
Programmering på 1. og 2. trinn   
 

 

Påkledningsalgoritme 
Kompetansemål 
Matematikk 2. trinn: lage og følgje reglar og trinnvise instruksjonar i leik og spel. 

Programmering 
Algoritmer 

Beskrivelse av aktiviteten 

Utstyr 
Mye forskjellige klær til lærer (votter, lue, skjerf, ullsokker, utebukse, utejakke, refleksvest, 

sko o.l.). 

Gjennomføring 
Ta med deg uteklærne dine inn i klasserommet. Be elevene instruere deg i hvordan man kler 

på seg for å gå ut i friminuttet. Spill klossete. De kommer til å ta feil rekkefølge på noe, og da 

følger du det. For eksempel glemmer de ullsokkene og du må prøve å ta dem på etter at du 

har tatt på skoene. 

 

Så skal elevene jobbe to og to med å lage en algoritme for påkledning. Fordi ikke alle kan 

skrive, kan de lage den ved å ta bilder med nettbrettet. Bildene legges i riktig rekkefølge i 

Book Creator slik at de danner en oppskrift for påkledning, en algoritme. 

 

Etterarbeid 
Avslutt aktiviteten med å vise frem noen av algoritmene elevene har laget og snakk om 

hvilke utfordringer de støtte på. 
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