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Sammendrag 

I min entreprenørielle masteroppgave i begynneropplæring har jeg utviklet et 

undervisningsopplegg som anvender drama som metode i matematikkfaget i 

begynneropplæringen.  

 

Undervisningsopplegget innebærer en fiksjonsramme med en tilhørende dramakoffert som 

inneholder utstyr, lærerveiledning og oppdrag til elevene. Undervisningsopplegget går ut på at 

læreren trer inn i rolle som Professor Tenkika/Teknikus. Elevene får tildelt roller som supergenier 

og kodeknekkere på Supergeni-Akademiet, der de i tillegg får utvikle hver sin superkraft. 

Professor Teknika/Teknikus får inn et topp-hemmelig oppdrag der elevene skal løse noen 

kodekopper. Når elevene løser kodekoppene, åpnes portalen for tidsreiser. Tidsreisen skjer 

gjennom et tidsreiseritual, og denne gangen reiser de til gamle Egypt. I Egypt møter de på en 

mumie, en farao og en sfinks som gir dem ulike oppdrag. For hvert oppdrag de løser, vinner de 

hieroglyfer som til sammen utgjør den ultimate Kleopatrakoden. Klarer supergeniene å løse den, 

går de opp et nivå og blir til stjernegenier, og de vinner en superkraft til.  

 

Masteroppgaven er forankret i styringsdokumenter og i teori om begynneropplæring, drama og 

matematikk. Undervisningsopplegget jeg har utarbeidet, er rettet mot begynneropplæring i 

matematikk på tredje og fjerde trinn, men kan tilpasses til både lavere og høyere trinn. Opplegget 

har også potensial til å videreutvikles til et tverrfaglig prosjekt. Problemstillingen for 

masteroppgaven lyder som følger: 

 

Hvordan man kan utvikle et produkt som anvender drama som metode for å fremme 

livsmestring, kreativitet, samarbeid og matematikkglede hos elevene, og som samtidig er 

en funksjonell og fengende ressurs for læreren? 

 

For at produktet skulle være fengende og funksjonelt for både lærer og elever har utviklingen av 

undervisningsopplegget foregått gjennom pedagogisk designforskning. Kontaktlærere og elever i 

tre forskjellige klasser på tredje trinn på en forstadskole med en andel elever med multikulturell 

bakgrunn har testet ut undervisningsopplegget. Jeg har anvendt metodetriangulering som 



 
 

innebærer at jeg har gjort observasjoner, video- og lydopptak av både gjennomføringen av 

opplegget, gruppeintervju med elevene i etterkant, intervju med læreren i etterkant, samt bedt 

elevene skrive elevlogger. Jeg har utført tematisk analyse av datainnsamlingen og funn fra disse 

utgjør grunnlaget for videreutviklingen av det didaktiske produktet mitt.  

 

I utviklingen av dette produktet har jeg undersøkt hvordan jeg kunne tilpasse produktet for at det 

skulle være enkelt og gøy å ta i bruk for læreren. Særlig hadde jeg fokus på hvilke tilpasninger 

jeg trengte å gjøre i oppdragene og i fiksjonsrammen for at opplegget skal fenge og engasjere 

begynneropplæringselevene. Jeg så blant annet på hvordan lærerne gjennomførte opplegget, 

hvordan overgangene gikk og om instruksene var tydelige for både lærer og elever.



 
 

I syklus 1 avdekket jeg blant annet at elevene sa at de likte å arbeide med kroppen og at de ønsket 

mer av denne type aktivitet, noe som førte til en endring av oppdraget i papyrusrull 3. I syklus 1 

og 2 kom det frem at elevene ønsket at de skulle få mulighet til å få bruke superkreftene. Disse 

funnene gjorde at jeg endret på oppdragene i papyrusrull 2. Flere elever uttrykte også at de likte å 

løse koden med hieroglyfer og ønsket flere koder og oppdrag.  

 

Sentrale funn fra alle syklusene tilsier at fiksjonsrammen og oppdragene fungerte og var 

fengende både lærer og elever, og at de likte å arbeide med matematikk på denne måten. Alle 

lærerne ytret at de var positive til undervisningsopplegget. Den ene læreren sa at hun kom til å 

tidsreise tilbake i en annen matematikktime for nå var fiksjonsrammen etablert og alle var jo 

«helt med!». 

 

Nøkkelord: begynneropplæring, drama, matematikk, lærer-i-rolle, kroppslig læring, utforsking 

og kreativitet.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Abstract 

In my entrepreneurial master's thesis in initial primary education (IPE), I have developed a 

teaching plan that uses drama as a method in the mathematics subject, a plan that can be used by 

teachers who teach mathematics in IPE. 

 

The teaching plan involves a fictional framework and has an accompanying drama suitcase 

containing equipment, teacher's guide and assignments for the students. The teaching plan is 

based on the teacher stepping into the role of Professor Tenkika/Teknikus. The students are 

assigned roles as super-genius’ and codebreakers at the Academy for the Super Genius, where 

they also get to develop their own superpowers. Professor Teknika/Technikus receives a top-

secret assignment and now the students are given an assignment to solve some code puzzles. 

When the students solve the code cups, the time travel portal opens. The time travel takes place 

through a time travel ritual, and this time they travel to ancient Egypt. In Egypt they meet a 

mummy, a pharaoh and a sphinx who give them various missions. For each mission they solve, 

they win hieroglyphs that together make up the ultimate Cleopatra Code. If the super geniuses 

manage to solve it, they go up a level and become star geniuses, and they win another 

superpower. 

 

The master's thesis is rooted in policy documents and in theory about initial education, drama and 

mathematics. The teaching plan I have prepared is aimed at beginners in mathematics in the third 

and fourth grades but can be adapted to both lower and higher grades. The concept also has the 

potential to be further developed into an interdisciplinary project and is intended to be a resource 

for teachers who wish to use drama as an approach to learning in mathematics. The research 

question for the master's thesis reads as follows: 

 

How can one develop a product that uses drama as a method to promote life mastery, 

creativity, cooperation and the joy of mathematics in students, and which also is 

functional and catchy/fun resource for the teacher? 

 

In order for the product to be functional and fun for both teacher and students, the development 

of the teaching program has taken place through pedagogical design research. Contact teachers 



 
 

and pupils in three different classes in third grade at a suburban school with a proportion of pupils 

with a multicultural background have tested the teaching scheme. I have used method 

triangulation, which means that I have made observations, video and audio recordings of both the 

implementation of the scheme, a group interview with the pupils afterwards, an interview with 

the teacher afterwards, as well as asking the pupils to write pupil logs. I have carried out thematic 

analysis of the data collection and findings from these comprise the basis for the further 

development of my didactic product. 

 

In the development of this product, I investigated how I could adapt the product so it would be 

easy, functional, and fun for the teacher to use. In particular, I focused on adaptations I needed to 

make in the assignments and in the framework of the fiction in order for the scheme to capture 

and engage the initial education students. Among other things, I looked at how the teachers 

carried out the scheme, how the transitions went and whether the instructions were clear for both 

teacher and pupils. 

 

In cycle 1, I discovered, among other things, that the students said that they liked working with 

the body and that they wanted more of this type of activity, which led to a change in the 

assignment in papyrus roll 3. In cycles 1 and 2, it emerged that the students wanted that they 

should be given the opportunity to use their superpowers. These findings made me change the 

assignments in papyrus roll 2. Several students also expressed that they enjoyed solving the code 

with hieroglyphs and wanted more codes and assignments. 

 

Key findings from all the cycles indicate that the fictional framework and assignments worked 

and were engaging for both teacher and students, and that they enjoyed working with 

mathematics in this way. All the teachers expressed that they were positive about the teaching 

plan. One teacher said that she was going to time travel back in another math’s session, because 

now the fictional framework was established, and everyone was "totally into it!". 

 

Keywords: early education, drama, mathematics, teacher-in-role, physical learning, exploration, 

and creativity. 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

«Det blir ofte fremhevet at matematikere må ha metoder og disiplin, 

men frihet og galskap for å tenke nytt, 

se mønstre og utvikle ideer utenfor «boksen» er også en forutsetning. 

Det samme kan sies om matematikklærere. 

Det trengs både galskap og metode, frihet og disiplin for å få matematikkaktiviteter 

 til å bli steder der matematikk erfares som kunsten å tenke» 

- Toril Eskland Rangnes  

 

Ragnes, (2015). Matematikk – kunsten å tenke. Tangenten 2 (2015). s. 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Forord 
 

SuperGeniAkademiet (SGA) startet i en personlig interesse i drama og lek, og hvordan jeg selv 

har opplevd på kroppen betydningen drama kan ha på ens selvbilde og følelse av tilhørighet og 

mestring. Da jeg gikk teater på folkehøgskole fikk jeg oppleve hvor virkningsfullt drama og lek 

kan være på menneskers selvbilde, mestring, tilstedeværelse, tilhørighet og samarbeid. 

Matematikk som kan være et fag som flere kan oppleve at de ikke mestrer, en kan føle seg alene 

og når en ikke får til så kan dette påvirke elevens selvbilde og mestringsfølelse og holdning til 

faget som igjen påvirker livsmestringsferdighetene. Det er nettopp dette som motiverer meg til å 

utforske matematikk gjennom drama. Det å holde på fantasi, på kreativitet, utforskning og 

prøving og feiling gjennom å være i rolle og i en fantasiverden kan åpne for nye tankemønstre og, 

jeg håper tanker om både faget og sin identitet i faget. Sir Ken Robinson definerer 

forestillingsevne som «evnen til å tenke på noe som vi ikke kan sanse» (Robinson, 2018, s. 63). 

Det er nettopp forestillingsevnen med en liten klype galskap jeg ønsker å fremme i matematikk, 

det å tørre å eksperimentere med den risiko at det ikke fungerer, men hvis det fungerer så kan det 

faktisk skje noe magisk, vi kan skape. 

 

En av lærerne jeg har hatt i begynneropplæringen fortalte om når hun brukte en gjenstand til 

kreativ skriving og sa «vet dere hva, den rare lille tingen her reddet livet mitt en dag. Ja nå skal 

dere høre …». En slik tilnærming i tillegg til lærer-i-rolle (LIR) inspirerte meg til å ta med 

konkrete gjenstander og LIR inn i opplegget mitt.  En medstudent foreslo at jeg kunne ha en 

dramakoffert noe som kunne være en fin måte å konkretisere opplegget på. Dramakofferten ble 

født og det gjenstod nå å finne ut hvilken verden vi skulle befinne oss i og hva vi skulle ha med 

oss. En god venninne av meg tipset meg om boken Luridiumstyven av Bobbie Peers. Denne 

boken ga meg inspirasjon til at elevene kunne være kodeknekkere og supergenier. Jeg sendte en 

melding med forslag til reisedestinasjoner og ideer til den ene læreren jeg skulle samarbeide med 

og fikk tilbakemelding om at kodeknekkere og tidsreisere ville «gå rett hjem» hos elevene 

hennes. Men hvem var LIR og hva skulle de gjøre sammen? Da jeg undersøkte kodeknekking og 

mysterier så ble jeg inspirert av Escape Room og tidsreiser, og fant ut at jeg ville ta i bruk 

elementer fra disse. Jeg var inspirert av Harry Potter og siden elevene var supergenier så tenkte 

jeg de kunne gå på en skole for supergenier og at læreren kunne være i rolle som professor 

Teknika/Teknikus. Dette falt bra sammen med at en slik rolle for læreren er ganske nærliggende 



 
 

lærerrollen og det da kunne være enklere for lærere uten dramaerfaring å også anvende LIR. Det 

å utforske matematikk gjennom drama har også blitt gjort av blant annet Thor Helge Allern og 

Mona Røsseland, noe som jeg skal diskutere i den muntlige delen. Gjennom drama kan man 

vekke kreativitet, som også kan brukes i matematikk, skaperevne og utforskertrang (Røsseland).  

Jeg tenkte på flere temaer og tidsepoker som dinosaurer, vikingtida og gamle Egypt. Da jeg 

forsøkte å tenke på hvordan jeg kunne inkorporere matematikk inn i fiksjonen så fant jeg at det å 

reise til gamle Egypt ville åpne for arbeid med blant annet geometri, og i tillegg at jeg kunne lage 

papyrusruller med oppdrag fra forskjellige kjente egyptiske politiske og religiøse overhoder som 

for eksempel sfinkser, faraoer og mumier. SuperGeniAkademiet: kodeknekkere og tidsreisere ble 

til.  

Jeg ønsker å takke min veileder Tuva Bjørkvold for oppmuntring, støtte og konstruktive og 

lærerike seminarer og tilbakemeldinger underveis i utviklingen av min entreprenørielle 

masteroppgave. Jeg vil også takke min biveileder Toril Hægeland som har inspirert og 

oppmuntret meg, meg og kommet med masse fine og konstruktive innspill. I tillegg vil jeg takke 

Sigrun Holmedal for at hun har vært en stor inspirasjon for meg i hvordan å arbeide utforskende i 

matematikk. Jeg vil takke Toril Skotheim for inspirerende samtaler om drama, pedagogikk og om 

livet, og ikke minst for at hun ga meg tro på meg selv til å gjøre en entreprenøriell 

masteroppgave. Jeg vil takke Anniken Gjærum for at alle sene lese kvelder, lange skrivedager og 

masse herlig tid sammen. Jeg kunne ikke spurt etter en bedre venninne og medstudent, du har 

gjort denne reisen uforglemmelig. Til slutt vil jeg takke mine fantastiske lærere og elever som 

testet ut produktet mitt og kom med tilbakemeldinger og ideer som jeg ikke kunne vært foruten. 

Tusen mange takk, jeg setter utrolig pris på hver og en av dere.  

 

Jeg håper SuperGeniAkademiet: kodeknekkere og tidsreisere kan være en god ressurs for lærere 

som ønsker å arbeide med drama som tilnærming til læring i begynneropplæringen, og håper det 

kan inspirere lærere og elever til å se hvor magisk det kan være å arbeide med drama og 

fantasiverdener når en skal utforske matematikk eller andre aktuelle temaer. 

 

 

Therese M. S. Røvik 
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1 Innledning 

 

1.1 Oppbygning av masteroppgaven 

 

Jeg vil innlede med bakgrunnen og hensikten med produktet jeg har utviklet, før jeg presenterer 

problemstillingen og forskningsspørsmålene. Jeg vil så presentere produktet og dets kokrete 

innhold og lærerveiledning, før jeg forankrer produktet i vitenskapelig teori. Til slutt presenteres 

metoden og datainnsamlingen jeg har utført og en presentasjon av syklus 1. Syklus 2 og 3 

presenterer jeg i den muntlige delen.  

 

1.2 Bakgrunnen for prosjektet 

 

Ifølge forskning i begynneropplæring er det viktig med kontinuitet i overgangen fra barnehage til 

skole og et helhetlig (holistisk) læringssyn og lekende tilnærminger til læring som også møter 

barnets behov for bevegelse (Vingdal, 2018, s. 33). I styringsdokumentene vektlegges elevenes 

skaperevne, barns behov for lek, og utforskertrang (Utdanningsdirektoratet, 2020b). 

 

Lek og kreativitet vektlegges i styringsdokumentene, samtidig er det flere lærere som sier at i en 

travel skolehverdag er det utfordrende å finne tid til å lage omfattende kreative 

undervisningsopplegg og hvordan trekke leken inn i dette (Bubikova-Moan, Næss Hjetland & 

Wollscheid, 2019). Jeg ønsket derfor å utvikle et slikt undervisningsopplegg som kan være en 

ressurs for lærere og som ikke bare er enkelt å ta i bruk av læreren, men som vektlegger barnets 

iboende behov for lek, bevegelse, kreativitet og fantasi. 

“Vi kan ha mye teoretisk kunnskap om et fagområde, men likevel mangle dypere innsikt og 

kjennskap til fagets egenart» sier Brunstad (Brunstad, 2020, s. 231). Kunnskap som sitter i 

kroppen kan være en form for taus kunnskap, phronesis (praktisk kunnskap) (Brunstad, 2020, s. 

240) som ikke nødvendigvis kan skrives ned på papir som regnestykker. «Merleau-Ponty (2002) 

var opptatt av menneskers relasjon til verden, og [...] hvordan barnet etablerer og reetablerer 

erfaringer i interaksjon med omgivelsene. Dette er læring som setter seg i kroppen» (Løndal, 

2019, s. 98). Denne oppgaven tar utgangspunkt i at barnet erfarer og lærer med hele kroppen og 
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kroppen trenger aktivitet (Dewey, 2001b). Å lære gjennom bevegelse inkluderer sensomotorisk 

informasjon, noe som kan lede til konstruksjonen av mentale representasjoner av høyere kvalitet, 

altså at informasjonen læres på enda en måte og at det styrker læring (Schmidt et al., 2019, s. 

46min oversettelse). «At aktivere eleverne i bevægelse skaber derfor  mulighet for at aktivere og 

trekke på elevernes `tavse´ og kropslige hukommelse og skabe kontaktflader mellem denne viden 

og den abstrakte viden, som lærerne gerne vil føre eleverne hen til» (Lund, 2018, s. 46). Dette 

kan overføres til matematikk. Matematikk er så mye mer enn bare regning og tall, det sitter i 

kroppen. En kan møte på en situasjon hvor kroppen bare vet hvordan en løser den, noe som 

trigger anvendelse av relevant kunnskap hos kunnskapsbæreren (Brunstad, 2020, s. 238). Med 

dette ønsker jeg å utarbeide et produkt som setter søkelys på utforskende matematikk og 

problemløsning, noe som også vektlegges i læreplanen (Utdanningsdirektoratet, 2020a).  

 

 

1.3 Presentasjon av problemstilling 

 

I masterprosjektet har jeg benyttet pedagogisk designforskning til å utvikle et 

undervisningsopplegg med tilhørende dramakoffert som kan anvendes av lærere i matematikk i 

begynneropplæringen (tredje og fjerde trinn). Problemstillingen for masterprosjektet er: 

Hvordan man kan utvikle et produkt som anvender drama som metode for å fremme 

livsmestring, kreativitet, samarbeid og matematikkglede hos elevene, og som samtidig er 

en funksjonell og fengende ressurs for læreren? 

 

1.4 Forskningsspørsmål 

 

Da problemstillingen min tar sikte på å utvikle et produkt som skal være funksjonelt og som skal 

fenge både lærer og begynneropplæringselever, stilte jeg følgende forskningsspørsmål med en 

dobbel mottakerbevissthet: 

 

Hvilke tilpasninger bør gjøres i lærerveiledningen og dramakofferten for at læreren 

enkelt kan ta i bruk SGA i undervisningen?  
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Hvilke tilpasninger bør gjøres i fiksjonsrammen og i oppdragene i SGA for å vekke 

engasjement og mestring hos begynneropplæringseleven? 

 

Hvilke tilpasninger bør gjøres i fiksjonsrammen og i oppdragene i SGA for å vekke 

engasjement og mestring hos begynneropplæringseleven? 

 

 

 

1.5 Begrepsavklaring 

 

I tilknytning sentrale ord i masterprosjektet mitt, deriblant i forskningsspørsmålene, vil jeg trekke 

fram og avklare hva jeg legger i begrepene fiksjonsramme, samarbeid og engasjement. 

1.5.1 Fiksjonsramme 

Fiksjonsramme kan knyttes til flere teorier i drama. SGA er inspirert av storyline, en 

undervisningsform hvor læreren starter med å etablere et fantasiunivers med elevene og tildeler 

de roller som får ulike typer oppdrag i dette universet (Ahlquist, 2013).  

1.5.2 Engasjement 

«I hverdagsspråket kan engasjement blant annet gi konnotasjoner til visse typer følelser, til 

overbevisning og iver, mens det innen forskning gjerne forstås enten som ensbetydende eller 

forbundet med motivasjon» (Gourvennec, 2016, s. 3). Martin Nystrand og Adam Gamoran 

(1989) beskriver det som motiverer engasjementet gjennom to kategorier: proseduralt og 

substansielt engasjement, hvor proseduralt engasjement går ut på at man gjør det man blir bedt 

om og følger instruksene, mens substansielt engasjement er knyttet til intensjonen og følelsene 

bak engasjementet (Gourvennec, 2016, s. 3-4). Da forskningsspørsmålene tar for seg både om 

undervisningsopplegget fungerer og er fengende for læreren og elevene er både proseduralt og 

substansielt engasjement viktig. 
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2 Bruksanvisning 

 

«SuperGeniAkademiet: kodeknekkere og tidsreisere (SGA)» er et undervisningsopplegg som 

består av en lærerveiledning med en tilhørende dramakoffert som inneholder det læreren trenger 

for å tidsreise/gjennomføre undervisningsopplegget.  

I SGA går læreren inn i rolle som professor Teknika/Teknikus og har med seg en dramakoffert 

med utstyr og oppdrag som elevene skal løse. Læreren kan gjennomføre opplegget på ulike måter 

og det er åpent for at dersom læreren ønsker så kan h*n lese fiksjonsrammen fra selve 

lærerveiledningen. På denne måten så trenger ikke læreren å huske alt. 

Det eksplisitte målet med SGA er å løse alle oppdragene slik at de får samlet inn alle kodene 

(hieroglyfene) og løst den ultimate Kleaopatrakoden. Løser de den, så går supergeniene opp ett 

nivå og blir stjernegenier som åpner for andre typer tidsreiser og vinner en superkraft.  

Undervisningsopplegget kan utføres i et strekk og vil da ta ca. 3 skoletimer. Det kan også deles 

opp enten utover dagen eller utføres over flere dager. Se tips til variasjoner i lærerveiledningen 

for mer informasjon. Tabell 2.1 beskriver kofferten og dets innhold mens 2.2 beskriver 

lærerveiledningen i røffe trekk (vedlegg 13 for fullstendig versjon).  
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2.1 Bruksanvisning 
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Figur 1 Bruksanvisning 

 

2.2 Lærerveiledning  

Lærerveiledningen har utfyllende informasjon som består av både instrukser og fiksjonsramme. 

Fiksjonsrammen (manus) er skrevet i kursiv og kan leses som et manus om ønskelig. Dette gjør at 

læreren ikke trenger å huske alt. Lærerveiledningen har også URL til mer informasjon om 

temaene. Du kan også finne URL mer med informasjon i papyrusrullene. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 2 Utdrag fra lærerveiledning 
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3 Vitenskapelig forankring av produktet  

Jeg har valgt å avgrense til tre fagområder: begynneropplæring, drama som metode og 

matematikk. I kapittel 3.1 ser jeg på hvordan de yngste barna lærer og barnas behov for fysisk 

aktivitet og kontinuitet i form av lekende og spillpregede tilnærminger. I kapittel 3.2 ser jeg på 

drama som tilnærming til læring, og i kapittel 3.3 ser jeg på mestring innen matematikk og 

utforskende matematikk. 

 

3.1 Begynneropplæring – Hvordan lærer de yngste elevene? 

Innen forskning i begynneropplæring innebærer et helhetlig (holistisk) læringssyn på barns læring 

at barn lærer og utvikler seg i et samspill av fem funksjonsområder: fysisk, motorisk, kognitivt, 

emosjonelt og sosialt (Vingdal, 2018, s. 33). Videre er sentrale ideer innenfor teori i 

begynneropplæringens undervisning at en bygger på erfaringsbaserte og elevaktive 

undervisningsmetoder der elevene får utforske og undersøke gjennom sansene i deres livsverden 

her og nå (Dewey, 2001a). I syklus 1 og 2 forsøkte elevene forskjellige måter å komme seg over 

Nilen på, og gjorde justeringer for at det skulle bli en best mulig måte, som også gjorde minst 

mulig vondt. Dette kan knyttes til læring om bevegelse.  

 

Barnets kropp er i utvikling og har dermed behov for bevegelse. Jørgensen belyser fire kategorier 

for bevegelse: pause, integrert, kombinert og implisitt (Jørgensen, 2018, s. 121). Gjennom SGA 

brukes både integrert, kombinert, implisitt og integrert bevegelse. Integrert bevegelse er når det er 

en direkte forbindelse mellom bevegelse og faglig innhold gjennom en type konkretisering 

(Jørgensen, 2018, s. 122). Når elevene skal lage pyramide med kroppene sine i oppdraget i 

papyrusrull 3, når elevene ruller ut målebåndet og dorullene, når elevene beveger seg for å vise 

hvordan de hadde brukt superkreftene sine, eller gjennom tidsreiseritualet med bevegelse, er dette 

former for integrert bevegelse. SGA har elementer av implisitt bevegelse blant annet når elevene 

beveger seg rundt for å hente teip eller papir når de skal surre mumien inn med dopapir, og når de 

er ute på tidsreise og beveger seg rundt i klasserommet. Kombinert bevegelse viser seg blant 

annet når elevene skal løse kodekoppene. Da vrir de på koppene for å få regnestykkene til å 

stemme, men selve bevegelsen av vridningen av koppene har ikke en reel sammenheng med det 

faglige stoffet (Jørgensen, 2018, s. 123).  
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3.2 Drama som tilnærming til læring 

3.2.1 Lærer-i-rolle (LIR) 

SGA anvender lærer-i-rolle (LIR), en metode som kjennetegnes ved at læreren deltar i spillet og 

kan gå inn og ut av rolle (Sæbø, 2016, s. 59). Det er viktig at læreren sørger for at både h*n og 

elevene utvikler et følelsesmessig engasjement i fiksjonen, for dette muliggjør reelle erfaringer. 

«Hovedargumentet for at læreren må delta i spillet, er å utvikle elevenes evne til ekte og åpen 

improvisasjon, slik at det improviserte rollespillet blir en skapende eksistensiell prosess» (Bolton, 

1979, henvist til i Sæbø, 2016, s. 59). Fordel med LIR er at når læreren er i rolle som professor 

Teknika/Teknikus kan h*n stille spørsmål, utfordre, og inspirere til å skape en spenning gjennom 

å presentere en situasjon, eller ved å selv gå inn i en rolle som er en utforsker, kanskje h*n prøver 

noe ut foran elevene. For eksempel kan LIR si «Å nei! Det viser seg at solguden Rah har lagt en 

forbannelse over dette området, som gjør at superkreftene ikke fungerer her». På denne måten får 

elevene øvd seg på å forsøke flere strategier, selv om deres strategi i utgangspunktet hadde funket 

med de kriteriene de først fikk. Det å la seg utforske matematikk og ulike problemstillinger 

gjennom fantasi og være åpen for at noe uventet kan skje kan åpne en gullgruve hos både lærer 

og elever. Læreren er ikke lenger bare en som underviser, men lærer og elever lærer sammen I 

dialog (Freire, 1996, s. 61). Ulemper ved LIR er at det kan være utfordrende å følge med på alt 

som skjer samtidig som en skal holde dramaforløpet i kurs og planleggingen og 

tidsimplementeringen kan være tidskrevende. Videre kan det være utfordrende å improvisere for 

å få til gode overganger, løse praktiske utfordringer og fortsatt være i fiksjon, dersom det skjer 

uventede situasjoner som krever full oppmerksomhet fra læreren. En annen utfordring går ut på 

faglig og sosial læring og opplevelser, da det å arbeide i fiksjon og gjennom bruk av kropp kan 

trigge både positive og negative kroppslige opplevelser hos eleven som en ikke nødvendigvis 

klarer å fange opp.  

 

3.2.2 Fiksjonskontrakt 

Før SGA starter fiksjonsløpet forteller læreren litt om hva som kommer til å skje, at de snart skal 

være i en fantasiverden sammen, og at i denne verdenen er ikke hun seg som lærer, men kommer 

til å være i rolle som en professor i denne verdenen og de kommer til være i roller som 
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supergenier. Ved å innlede dramaøkten på denne måten inviteres elevene inn i denne verdenen og 

de godtar denne invitasjonen så inngås det en form for fiksjonskontrakt (Heggstad, 2022, s. 75). 

 

3.2.3 Storyline 

SGA er inspirert av storyline ved at undervisningen foregår i en fiktiv verden i klasserommet med 

elever som inntar og etablerer sine roller som supergenier i en historie som utspiller seg 

(Ahlquist, 2013, s. 41). Læreren etablerer en fiksjonsramme hvor h*n inntar rollen som professor 

Teknika/Teknikus gir supergeniene oppdrag de må løse etter hvert som historien utvikler seg. 

Oppdragene er forankret i læreplanens innhold og tar i bruk elevenes forkunnskap og for å bringe 

ny kunnskap fram (Ahlquist, 2013, s. 42). Supergeniene reiser til og i gamle Egypt og der møter 

de på en mumie, en farao og en sfinks som på ulike måter trenger hjelp og dette utløser oppdrag i 

form av nøkkelspørsmål. I storyline er fokuset på helhetlig læring gjennom ingrediensene 

«mening, historie, drama, fantasi, tematisk arbeid, og inkludering av praktiske ferdigheter» 

(Ahlquist, 2013, s. 42). Alquist erfarte at elevene opplevde storyline som «moro» og dette km 

også fram i metodetrianguleringen i min studie (se vedlegg i kapittel 11-13). Å være i en 

fantasiverden hvor kan være noen andre enn seg selv og hvor en har andre egenskaper så kan 

dette gjøre det lettere å utforske, eksperimentere og prøve og feile i rolle (Sæbø, 1998). 

 

 

3.3 Kontinuitet gjennom lekende tilnærming til læring og kreativitet 

 

Jeg anser lekende tilnærminger til læring å være nært forbundet med et helhetlig læringssyn, et 

læringssyn som kan knyttes til kontinuitet i barnets erfaringer og til mestring (Hogsnes, 2019, s. 

64-67). Når det gjelder barns erfaringer sier Dewey at ved å oppdage og følge forbindelsene 

mellom handlingene våre, får man jobbet med prøve og feile-metodene (Dewey, 2001b, s. 59). 

Lærerens rolle blir å fasilitere for at eleven får prøve og feile, og samtidig være der som veileder, 

stillas, inspirator og samtalepartner (Botten, 2016, s. 240-241). I SGA oppstår det ulike 

situasjoner hvor elevene skal finne måter å løse disse på gjennom både bruk av kroppene sine og 

gjennom superkrefter. Ved at lærer-i-rolle kan være til stede som samtalepartner kan det gjøres 

underveisvurderinger og læreren kan stille spørsmål som åpner for forklaringer, refleksjon og 
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argumentasjon, både når det gjelder løsningen og prosessen, men også det å ta hensyn til 

hverandre for å unngå uhell og skader. I tillegg kan h*n stille matematikkfaglige spørsmål 

underveis som «hvor mange flater har en pyramide?».  

Lekende undervisning og læring forutsetter at man integrere og vedlikeholder leken, samtidig 

som en opprettholder en struktur for å forsikre effektiv læring (Walsh, 2019, s. 131). Ifølge 

Dewey påvirker tidligere erfaringer hvordan man handler og gjør nye erfaringer, som igjen vil 

påvirke fremtidige erfaringer (Dewey, 2000). Utfra et slikt perspektiv kan et 

undervisningsopplegg som bygger på elementer som elevene har kjennskap og erfaring med fra 

før som for eksempel spill-preget SGA bærer med seg, både fasilitere for nye erfaringer som 

bygger videre på tidligere erfaringer, som igjen også kanskje kan spille inn på fremtidige 

erfaringer i spill og matematikk i etterkant. 

 

3.3.1 Spill-basert læring 

Gjennom å skape et fantasiunivers der elevene som supergenier får ulike oppdrag de må løse for 

å vinne hieroglyfer (eller ulike figurer), og at disse skal pusles sammen til riktig kode, kan dette 

være en måte å tilføye undervisningsopplegget en spill-dimensjon, et kroppsliggjort spill. 

Oppdragene og kodene i fiksjonsrammen/spillet er inspirert av Escape Room, rollelek og 

problemløsning, og løses gjennom samarbeid. Disse didaktiske valgene gjør at det kan kalles for 

aktiv læring og «live» spill (Pavey, 2021a, s. 97). En slik tilnærming til læring kan knyttes til co-

operative learning (sam-læring) hvor elevene lærer gjennom å oppleve og lære av hverandre 

(Karlsen, Høeg & Høeg, 2020 ). En annen dimensjon i SGA er tidsreiseritualet hvor klassen lager 

et ritual sammen med læreren og hvor de spiller av egyptisk musikk mens de tidsreiser/gjør 

ritualet. Ord og bevegelse i ritual har tydelig symbolverdi og gjennomføres likt hver gang (Sæbø, 

2016, s. 33).  

 

Spillaspektet blir forsterket gjennom at elevene starter på nivå som supergenier med én superkraft 

og dersom de løser den ultimate Kleopatrakoden går de opp et nivå og blir stjernegenier og 

vinner en superkraft til. På den ene siden kan indre motivasjon og mestring bli forsterket mellom 

spillbasert læring. På en annen side er balansen mellom belønningen og læringen, og at den ytre 

motivasjonen ikke skal overskride den indre viktig (Pavey, 2021a, s. 105; 2021b; c, s. 64).  
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Å bruke fantasien kan være en motivasjon for å jobbe med matematikk (C. Dalland & Thaule-

Hatt, 2017, s. 26). Fantasi kan gi et annet blikk på det kjente fra matematikken, som geometri og 

måling, og kan fungere som en inngang til motivasjon til å undre seg og eksperimentere i 

matematikk. Samtidig som en aldri vet hva elevene får ut av det. Noen opplever og oppdager 

sammenhenger der og da, mens andre kanskje får «aha-opplevelser» i senere tid. «Utdanning 

innebærer alltid en risiko. Det handler ikke om å fylle en bøtte – men om å tenne en ild – for å si 

det med W. B. Yeats» (Biesta, 2014, s. 23). 

 

 

3.4 Matematikk 

 

For å kunne lede og veilede elevene i produktive utforskende samtaler i matematikk i SGA er et 

positivt affektivt klassemiljø nødvendig. Et slikt klassemiljø kjennetegnes ved at elevenes innspill 

blir anerkjent, verdsatt og respektert, noe som påvirker elevenes mestringsfølelse, motivasjon, 

engasjement, erfaringer og holdninger knyttet til matematikk (Wæge & Nosrati, 2019, s. 125). 

Elevenes mestringstro og matematiske selvfølelse vil også bli påvirket av de ovennevnte 

faktorene (Bandura, 2010).  

 

 

3.4.1 Matematisk samtale og lærerens rolle som fasilitator 

 

Oppdragene og lærerveiledningen til SGA legger opp til læring gjennom samtale, utforskning og 

problemløsning, en tilnærming som kan knyttes til Alrø og Skovsmoses undersøkelseslandskap 

og IC-modellen med dets dialogiske talehandlinger: kontakte, oppdage, identifisere, advokere, 

tenke høyt, reformulere, utfordre og evaluere (Skovsmose & Alrø, 2006b, s. 7). Læring i 

spenningsfeltet mellom dialog, intensjon, refleksjon og kritikk er aktuelt her, da oppdragene og 

lærerveiledningen legger opp til å utforske i fellesskap, en kollaborativ utforsking eller kollektiv 

refleksjon/sam-refleksjon, sagt med Wengers ord «communities of praksis» (Wenger, 2000). 
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Lærerens rolle blir her å blant annet å fasilitere til refleksjoner og kritisk tenkning, gjennom å 

både selv anvende og støtte elevene til å anvende dialogiske talehandlinger (Skovsmose & Alrø, 

2006a). Læreren er et støttende stillas i en sosial kontekst og stille elevene spørsmål samt undre 

seg sammen med elevene (Vygotsky henvist til i Skovsmose & Alrø, 2006a, s. 13). 

Samtaletrekket «snu og snakk og endre» «åpen strategideling» er også aktuelt her (Kazemi & 

Hintz, 2019, s. 33-34), for ikke å nevne Smith og Steins fem praksiser . For å synliggjøre det 

matematikkfaglige kan læreren gi tilbakemeldinger og belyse fagbegreper i sammenheng 

underveis og oppsummere til slutt. Læreren kjenner klassen best og denne kjennskapen vil spille 

inn på hvor tilbaketrukket læreren er og ikke. Når elevene skal finne ut hvordan de skal hjelpe 

faraoen krysse Nilen kan lærern gjennom en adidaktiske fase innta en mer tilbaketrukket rolle 

hvor elevene aktivt deler sine ideer og strategier kollektivt og problemløser sammen (Klemp, 

2020, s. 223). «Kollektive refleksioner indeholder bl.a. undersøgelse af ideer, højttænkning og 

reformulering, og i og med at refleksionerne opstår i feltet mellem parterne, kan det ofte være 

svært at sige, hvem der egentlig fik de nye ideer eller producerende den nye erkendelse» 

(Skovsmose & Alrø, 2006a, s. 11). Gjennom fokus på felles refleksjoner og utforsking bærer 

SGA med seg kontinuitet i form av verdier, altså det å legge til rette for, stimulere og 

videreutvikle undring, nysgjerrighet og kreativitet som barna allerede har med seg fra barnehagen 

(Jordet, 2010, s. 41). 

 

3.4.2 Geometriske figurer, 2D og 3D 

SGA har utforsking, problemløsing og geometri i fokus. Geometri kommer til syne i flere av 

oppdragene mer eller mindre eksplisitt. Matematikk er mer en aritmetikk og tall, det finnes i den 

fysiske verden og fenomenene rundt oss (Heuvel-Panhuizen, 2008, s. 9), og ved å støtte elevene i 

utviklingen av evnen romlig visualisering og argumentering, «romlig intelligens», gjør at de 

bedre kan ta tak i verden (Moor, 2008, s. 115). Gjennom å se, utforske, oppdage og erfare, og 

etter hvert argumentere så øker både kunnskap og evnen til å romlig visualisere, noe som kan 

påvirke elevenes holdning, estetikk og motivasjon i matematikk (Moor, 2008, s. 115, 120). Moor 

belyser viktigheten av å la barnet leke og spille for å stimulere utviklingen av romlig intelligens 

og at geometri er nært forbundet med utforskning (Moor, 2008). Geometri kommer til uttrykk i 

kodekoppene hvor elevene møter på kjente geometriske figurer i en annen representasjon. 2D og 

3D når elevene får oppdrag å lage pyramider med kroppene sine. Geometriske former er også å 
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finne på tidsreiseteppet og i ting de tar i bruk når de løser oppdraget i papyrusrull 1 med mumien. 

Hvilke geometriske figurer består en dorull av? Hvordan kroppen bevege tvers i rommet. Elevene 

vil både kjenne den verbale formidlingen og alt det fysiske som følger med i dialogen (Dahl, 

2021, s. 41).  

 

3.4.2.1 Måling 

Måling er en direkte link mellom/kobler sammen geometri og aritmetikk (Heuvel-Panhuizen, 

2008, s. 9). I geometri forsøker man å forstå den fysiske verden rundt oss med dets to- og tre-

dimensjonale former og figurer, mens i måling tar sikte på å kvantifisere den, forteller Heuvel-

Panhuizen. I SGA gjør elene først en gjetning om hvor mange meter bandasje de tror mumien 

trenger før de på ulike måter regner ut hvor mye bandasje de brukte når de bandasjerte mumien. 

Avhengig av hvordan oppdraget løses kan både overslag og nøyaktig måling anvendes.  

3.4.2.2 Tid 

Tid kommer til uttrykk i SGA både når de gjør telle-hopp på tidslinja, tidsregning til 3000 år FVT 

til gamle Egypt hvor spillet skal foregå (Sæbø, 2016, s. 28). Tid kommer også til uttrykk ved at 

de skal tidsreise i femti sekunder og i løpet av disse femti sekundene gjør de et ritual ved at de 

blir enige om noe å si og gjøre (bevegelse) samtidig som de hører på egyptisk musikk. Dette kan 

være med på å fremme en kroppsliggjøring av tid og rytme.  

3.4.2.3 Rom 

Når supergeniene skal hjelpe faraoen krysse Nilen så løser de dette ved å kun bruke kroppene 

sine. Læreren markerer opp Nilen på gulvet (og kanskje måler den også), og ved å hjelpe faraoen 

over Nilen ved å kun bruke og bevege kroppene sine, kan dette bidra til en kroppsliggjøring av 

avstand, rom.  
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4.0 Metode 

 

For å utvikle et produkt som er anvender drama som metode for å fremme kreativitet, samarbeid 

og matematikkglede hos begynneropplæringselevene, og som samtidig er funksjonelt og 

fengende for læreren, så har jeg brukt pedagogisk designforskning (Bjørndal, 2013 ). Jeg har gjort 

et bekvemmelighetsutvalg, det vil si at jeg har rekruttert informanter gjennom bekjentskap med 

en lærer jeg kjenner, tidligere praksislærer, og læreren som arbeider sammen med dem i teamet 

(Blikstad-Balas & Dalland, 2021, s. 38-39). Når utvalget er folk man kjenner så følger dette med 

seg en rekke bias som kan påvirke dataene og gi andre funn enn det informanter man ikke 

kjenner ville gitt (Blikstad-Balas & Dalland, 2021, s. 40). Slike bias kan blant annet være at det 

de liker deg o ønsker å bidra til din forskning, eller ved at de alle tre er på samme skole vil 

uttrykke skolens praksis. Dette innebærer en naturalistisk generalisering som betyr at selv om 

undervisningsopplegget fungerte i disse klasserommene, betyr ikke dette nødvendigvis at det vil 

fungere senere i de samme klassene eller i et annet klasserom (Postholm, 2010b, s. 38).  

 

Jeg utarbeidet en lokal undervisningsteori altså en hypotese om at mitt undervisningsopplegg kan 

bidra til at læring hos elevene som deltar i prosjektet, noe som jeg har forankret i tidligere 

forskning og teori som nevnt i kapittelet ovenfor (Øgreid, 2021, s. 223).  I syklus 1 deltok 15 av 

17 elever, i syklus 2 16 av 17 og i syklus 3 deltok 17 elever, hvor noen av disse ble intervjuet, og 

noen levert logg. Jeg har hentet inn data gjennom kvalitativ metodetriangulering, noe som 

innebærer at jeg har benyttet metodene observasjon, video- og lydopptak samt videostimulert 

intervju. I tillegg har jeg samlet inn logger fra elevene. For å analysere dataene har jeg anvendt 

tematisk analyse. 

 

3.5 Pedagogisk designforskning 

«Pedagogisk designforskning kan forstås som en rekke systematiske utprøvninger av 

undervisningsopplegg eller læremidler der hensikten er å utvikle nye teorier og praksiser som 

potensielt vil kunne ha positiv innvirkning på læring og undervisning i klasserommet» (Øgreid, 

2021, s. 222). En slik metode innebærer hva Øgreid beskriver som en syklisk arbeid- og 

forskningsprosess som kan foregå i gjentagende intervensjoner, og består av tre faser: 
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forberedelse til eksperiment, designeksperimentet og retrospektive analyser (Øgreid, 2021, s. 

223-224). I forberedelse til designeksperimentet så utvikles et undervisningsopplegg med en 

hypotese om at dette opplegget vil kunne bidra til læring hos elevene som deltar, noe som blir 

forankret i teori og forskning. I selve designeksperimentet testes denne hypotesen ut med en 

hensikt om å forbedre designet gjennom flere uttestinger, analyse, refleksjon og redesign, noe 

Øgreid beskriver som en ytre aktivitet (Øgreid, 2021, s. 223). Selv om gjentagende 

intervensjoner, utprøvinger, kan sikre mest mulig «robuste» resultat ifølge Øgreid, så bringer det 

også med seg utfordringer i form av at det det kan være vanskelig å vite når en skal avslutte da 

det alltid er rom for forbedring (Anderson & Shattuck henvist til i Øgreid, 2021, s. 224). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 3 Den sykliske arbeids- og forskningsprosessen i pedagogisk designforskning 

(hentet fra Øgreid, 2021, s. 224). 

 

3.6 Observasjon 

Observasjon har vært en gjennomgående metode i alle syklusene i masterprosjektet mitt. Jeg 

brukte observasjonsskjema hvor fokusområdene var tilknyttet forskningsspørsmålene, men var 

også åpen for at det dukket opp andre interessante observasjoner. Observasjonsnotatene ble 
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derfor å veksle mellom strukturert og eksplorerende tilnærming (C. P. Dalland, Bjørnestad & 

Andersson-Bakken, 2021). En deduktiv tilnærming ble min hovedtilnærming da jeg hadde 

utarbeidet et sett med variabler som ble faste og gjennomgående i datainnsamlingene, men med et 

åpent sinn til det uforutsette, ble det derfor en interaksjon mellom tilnærmingene (Postholm, 

2010b, s. 36). Jeg inntok rollen som «deltaker som observatør» (Postholm, 2010b, s. 64). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 4 Observasjonsskjema 

I observasjonsskjemaet forsøkte jeg å fange opp hva som skjedde i timen, hvordan læreren 

gjennomførte opplegget, hvilke tekniske utfordringer som kunne dukke opp og hva slags hjelp 

læreren ga. Dette ga meg innblikk i hvilke tilpasninger som burde gjøres i lærerveiledningen og 

dramakofferten for at produktet skulle bli funksjonelt. Jeg så også på faglig aktivitet, engasjement 

og om elevene visste hva de skulle gjøre. Disse observasjonene var med på å hjelpe meg se 

tilpasninger bør gjøres i produktet for at produktet skulle fenge mottakerne. 

For å få et bedre innblikk på engasjement og mestring ble det nødvendig med intervju og logger 

for å få innblikk i elevenes erfaringer og opplevelser. Observasjonsskjemaet gjorde det lettere å 

se hva jeg ønsket å se nærmere på i video-opptaket og i intervjuene. Ulempen ved observasjon er 

å klare å fange opp alt som skjer samtidig som en gjør notater. Derfor var det gunstig å også gjøre 

videoopptak (C. P. Dalland et al., 2021).  
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3.7 Video i klasseromsforskning 

Det ble gjort videoopptak i alle syklusene i eksperimenteringsfasene, hvor jeg da filmet tre lærere 

og deres klasser teste ut indervisningsopplegget. Når man observerer er det utfordrende å få med 

seg kompleksiteten i undervisningssituasjonen ved kun å observere, derfor er det hensiktsmessig 

å gjøre videoopptak for da kan man på en måte «fange opp det som skjer» og se på opptaket om 

og om igjen med både ulike problemstillinger og fokus (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 154-

155). Ved å systematisk analysere rådataene (klasseromsopptakene) kan man både få et innblikk i 

komplekse forhold og en kan få et metablikk på hele analyseprosessen (Blikstad-Balas & Klette, 

2021, s. 157-158). Utfordringer ved videoopptak er at de er partiske og at de ikke nødvendigvis er 

representative (Clarke &Chan referert til i Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 163), for ikke å 

nevne at det er tidkrevende data. For å møte disse utfordringene, anvendte jeg som nevnt 

observasjon. I syklus 1 hadde jeg med meg en medstudent som også tok observasjonsnotater.  

 

Når jeg skulle velge linse, altså hva kameraet skulle fange opp, så anvendte jeg to kameraer for å 

forsøke og få med meg alle deltakerne og aktivitetene (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 159). 

Ved å benytte videoopptak åpnet dette for at jeg kunne analysere rådataene på både mikro- og 

makronivå (Blikstad-Balas & Klette, 2021, s. 163). Video egner seg også til å kombinere med 

intervju, en metode som egner seg godt til å få innsyn i menneskers opplevelser som et av 

hovedfokusene i forskningsspørsmålene. 

 

3.8 Intervju med deltakerne etter undervisningsøkten 

Da observasjon og videoopptak kun fanger opp hva læreren og elevene sier og gjør, ble det 

nødvendig for meg å anvende intervju for å få innsikt i lærerens refleksjoner og opplevelser 

tilknyttet undervisningsopplegget (C. P. Dalland et al., 2021, s. 126). Jeg er interessert i 

deltakernes perspektiv, (emic), et perspektiv som alltid vil være i samspill med mitt 

forskerperspektiv (etic) (Postholm, 2010b). Da det er utfordrende å rekke å skrive ned alt som blir 

sagt, samt registrere andre viktige momenter så gjorde jeg videoopptak av intervjuene. Dette 

åpnet for at jeg kunne være helt til stede i dialogen og være i øyeblikket med deltakerne. Jeg 

utførte gruppeintervjuer med elevene som deltok etter undervisningsøkten var ferdig. 

Gruppeintervju åpner for at deltakerne kan komme på ulike hendelser eller erfaringer gjennom at 

andre deltakere sier noe om hendelser som de har opplevd kan minne de på det (Postholm, 2010a, 
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s. 72). Jeg utførte også et kvalitativt intervju med læreren etter endt observasjonsøkt, noe som 

betyr at hva både læreren og forskeren opplevde i undervisningsøkten vil påvirke intervjuet og 

spørsmålene forskeren stiller, for ikke å nevne de andre dataene som er innhentet (Postholm, 

2010a, s. 77). Jeg lagde en semi-strukturert intervjuguide med åpne spørsmål tilknyttet 

forskningsspørsmålene både til intervjuet med læreren og til elevene i gruppeintervjuene, men var 

også åpen for at samtalen kunne bringe fram nye retninger som var viktige for informantene 

(Svenkerud, 2021, s. 95)(se vedlegg 4 og 5). Jeg ønsket å få innblikk i elevenes forståelse og 

opplevelse fra undervisningsøkten, og at det jeg plukket opp resonnerte med informantenes egne 

erfaringer (Svenkerud, 2021, s. 93). Utfordringer intervju bringer med seg er blant annet om 

informantene evner å svare oppriktig om det de tenker og mener eller har gjort, heller enn å svare 

det de tror forventes av dem, eller er det vanlige eller riktige å svare (Svenkerud, 2021, s. 92-93). 

 

3.9 Tematisk analyse 

For å systematisere dataene fra datainnsamlingene har jeg anvendt tematisk analyse som er en 

analysemetode hvor målet er å gruppere «små svar» som har fellestrekk inn i mer generelle 

kategorier, temaer, som til sammen svarer på forskningsspørsmålene (Johannessen, Rafoss & 

Rasmussen, 2018, s. 279). Det ble da nødvendig for meg å definere hva jeg legger i begrepene jeg 

velger som kategoriene (se kapittel 1.6). I kategoriene «praktisk utfordring» og «faglig 

eksponering» så jeg på praktiske tilpasninger som kunne gjøres for å forbedre produktet 

(inkludert bruksanvisning og lærerveiledning). Underkategorier ble dannet da de ulike dataene 

viste ulike sider ved kategoriene. I kategoriene engasjement og fiksjonsramme så jeg data som ga 

indikeringer om fiksjonsrammen og oppdragene fungerte og var fengende elevene og læreren. 

Samtidig ble det tydelig at kategoriene hadde underkategorier og noen gikk litt over i hverandre 

(Johannessen et al., 2018).  

 

Jeg har fulgt oppskriften Johannessen et. al. har forenklet basert på Braun og Clarkes tematiske 

analyse, en oppskrift de beskriver som tematisk analyse av fire faser (Johannessen et al., 2018, s. 

282). Jeg så gjennom alle datainnsamlingene og fikk en oversikt over dataene (Johannessen et al., 

2018, s. 282). Deretter kodet jeg dataene ved å fremheve og sette ord på poenger som var 

relevante for forskningsspørsmålene mine (Johannessen et al., 2018, s. 284). Deretter 

kategoriserte jeg dataene i temaer hvor jeg da også opplevde et behov for overordnede og 
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underordnede kategorier for å forsøke å svare på forskningsspørsmålene (Johannessen et al., 

2018, s. 295). Ved at jeg hadde utført metodetriangulering åpnet dette for at jeg kunne se om 

viktige poenger som dukket opp også kom frem noen av de andre datainnsamlingsmetodene 

(Johannessen et al., 2018). Siste fase bestod av rapportering (Johannessen et al., 2018, s. 301), 

men da i form av å gjøre justeringer for å forbedre produktet og forberede en muntlig 

presentasjon av temaene og resultatene. Dette var også en deduktiv tilnærming da jeg hadde tenkt 

hvilke forskningsspørsmål jeg hadde i forkant. Det dukket opp nye kategorier underveis i 

syklusene og det ble behov for å legge til kategoriene lærerinvolvering og praktiske utfordringer.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 5 Analyseskjema  

 

3.10 Forskningsetiske hensyn 

Før jeg startet datainnsamlingen søkte jeg om tillatelse fra Sikt til å få utføre forskning gjennom 

innhenting av data som inneholdt personlig informasjon (se vedlegg 1). Jeg sendte 

informasjonsskriv om masterprosjektet og dets formål med et tilhørende samtykkeskjema til både 

lærerne og foresatte (se henholdsvis vedlegg 2 og 3). Det ble foretatt risikoanalyse av hva som 

potensielt kunne gå galt under datainnsamlingen og i håndteringen av dataene for å kunne forut i 

tid med å vurdere og sette inn tiltak (se vedlegg 6). 
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4 Vedlegg 1: Vurdering fra Sikt 

 

  



 
 

5 Vedlegg 2: Informasjonsskriv og samtykkeskjema til læreren 

 

Vil du delta i forskningsprosjektet 

 ”Drama som tilnærming til læring i matematikk”? 

 

 

Dette er et spørsmål til deg om å delta i et forskningsprosjekt tilknyttet min master i 

begynneropplæring ved OsloMet, hvor formålet er utvikle et didaktisk opplegg hvor en 

anvender drama som tilnærming til læring i matematikk. I dette skrivet gir jeg deg informasjon 

om målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg. 

 

Formål 

Dette prosjektet er inspirert av LK20s tverrfaglige tema Folkehelse og livsmestring 

helse og er opptatt av å skape muligheter for mestring i matematikk, et fag som er mye mer enn 

bare regning og tall. Når det gjelder livsmestring aspektet og matematikk har drama som 

metode mye å by på da det er en kreativ tilnærming som kan åpne for at elever kan møte 

situasjoner hvor en ikke helt vet hva en gjør, og at det er okay.  

 

Formålet med masterprosjektet mitt er todelt. Det første formålet er å utvikle et didaktisk 

opplegg som er bygd opp av dramaøvelser og leker, og som har matematiske begreper i seg. 

Gjennom disse øvelsene ønsker jeg å legge opp til at elevelene får mulighet til å prøve og feile 

gjennom å arbeide med utforskende og problemløsende arbeidsmåter med kroppen og i 

samarbeid med medelever. Det andre formålet er knyttet til nytte og glede, altså nytte i 

forstand av å utvikle denne ressursen slik at den er såpass tydelig og konkret at enhver lærer 

kan plukke denne opp og ta den i bruk i klasserommet, og glede i den forstand at det er gøy 

både for lærer og elever å arbeide gjennom en slik tilnærming til faglig og sosial læring. For å 



 
 

undersøke dette vil det derfor være nødvendig både med gruppeintervju med elever, logger fra 

elever, samt samtale og intervju med lærerne i etterkant.  

 

For å utvikle dette didaktiske opplegget vil jeg be læreren gjennomføre opplegget. Det blir gjort 

videoopptak av undervisningen og jeg vil være til stede og observere. I etterkant vil jeg følge 

dette opp med et intervju.  

 

Selve undervisningsopplegget vare mellom 2-3 timer, hvor dette er fleksibelt da jeg ønsker rom 

for samarbeid med læreren med tanke på hvor mye tid læreren har til disposisjon. 

 

Opplysningene som blir innhentet vil bli kun bli brukt for å forbedre og utvikle 

undervisningsopplegget, et opplegg som er ment å bli en ressurs for lærere som ønsker å 

anvende drama som tilnærming til læring i matematikk. Opplysningene vil bli slettet etter 

prosjektets slutt 

 

 

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet? 

Therese M. S. Røvik er ansvarlig for forskningsprosjektet. Tuva Bjørkvold ved OsloMet er min 

veileder og Toril Hægeland er min biveileder 

 

 

Hvorfor får du spørsmål om å delta? 

Du er kontaktet fordi du underviser i matematikk på småtrinnet (1. - 4. trinn). 

 

 

Hva innebærer det for deg å delta? 



 
 

Dersom du som lærer takker ja til å delta i forskningsprosjektet, betyr det at du godkjenner 

følgende: 1) At du utfører læringsaktiviteter som Therese M. S. Røvik har utarbeidet i ditt 

klasserom og at det blir tatt videoopptak av læringsaktivitetene. 

2) At Therese M. S. Røvik observerer aktivitetene  

3) At du blir intervjuet etter uttesting hvor opplysningene fra intervjuet blir registrert gjennom 

skriftlige notater og lydopptak (ca. 30 minutter).  

 

Intervjuet inneholder spørsmål som omhandler din opplevelse av læringsaktivitetene, hva som 

fungerte og ikke, innspill til endringer, samt hvordan instruksene til lærer/elev fungerte. Du kan 

få tilsendt intervjuguide i forkant ved å ta kontakt med Therese M. S. Røvik. 

 

 

Det er frivillig å delta 

Det er frivillig å delta i prosjektet. Hvis du velger å delta, kan du når som helst trekke samtykket 

tilbake uten å oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slettet. Det vil ikke ha 

noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger å trekke deg.  

 

Dersom det er elever som ikke ønsker å delta i deler av eller hele forskningsprosjektet, skal jeg 

og læreren tilrettelegge for at de får tilbud om et alternativt opplegg.  

 

 

Ditt personvern – hvordan jeg oppbevarer og bruker dine opplysninger  

Jeg vil kun bruke opplysningene om deg til formålene jeg har fortalt om i dette skrivet. Jeg 

behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket. Jeg, Therese 

M. S. Røvik, vil ha tilgang til opplysningene, og er også den som skal utføre intervjuene. For å 

sikre at ingen uvedkommende får tilgang til personopplysningene som navn og 

kontaktopplysninger, vil disse opplysningene anonymiseres ved at jeg erstatter dette med en 

kode som lagres på egen navneliste adskilt fra øvrige data.  Datamaterialet lagres på en ekstern 



 
 

harddisk med passord og slettes når prosjektet avsluttes. Opplysninger om deg vil ikke kunne 

gjenkjennes i publikasjon. 

 

 

Hva skjer med personopplysningene dine når forskningsprosjektet avsluttes?  

Prosjektet vil etter planen avsluttes i midten av desember 2023.  Personopplysninger og video- 

og lydopptak vil slettes ved prosjektets sluttdato.  

 

 

Hva gir oss rett til å behandle personopplysninger om deg? 

Jeg behandler opplysninger om deg basert på ditt samtykke. 

 

På oppdrag fra OsloMet har Sikt – Kunnskapssektorens tjenesteleverandørs personverntjenester 

vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med 

personvernregelverket.  

 

 

Dine rettigheter 

Så lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til: 

• innsyn i hvilke opplysninger jeg behandler om deg, og å få utlevert en kopi av 

opplysningene 

• å få rettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende  

• å få slettet personopplysninger om deg  

• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger 

 

Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å vite mer om eller benytte deg av dine rettigheter, 

ta kontakt med: 



 
 

• OsloMet ved Tuva Bjørkvold (veileder) på epost: tuvbj@oslomet.no og Therese M. S. 

Røvik (masterstudent) på epost s321289@oslomet.no 

• OsloMets personvernombud: Ingrid S. Jacobsen på epost: ingridj@oslomet.no.  

 

Hvis du har spørsmål knyttet til vurderingen av prosjektet som er gjort av Sikts 

personverntjenester ta kontakt på:  

• Epost: personverntjenester@sikt.no, eller telefon: 53 21 15 00. 

 

 

 

Med vennlig hilsen 

 

 

Tuva Bjørkvold    Therese M. S. Røvik 

(Forsker/veileder)    (student) 

 

 

 

____________________________  ____________________________ 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Samtykkeerklæring  

 

 

Jeg, _________________________________, har mottatt og forstått informasjon om prosjektet 

Drama som tilnærming til læring i matematikk, og har fått anledning til å stille spørsmål. Jeg 

samtykker til: 

 

¨ å teste ut læringsaktiviteter i eget klasserom og at det blir gjort videoopptak av 

undervisningen. 

¨ å bli intervjuet av Therese M. S. Røvik om hvordan læringsaktivitetene fungerte 

 

 

 

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet 

 

 

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

(Signert av prosjektdeltaker, dato) 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

6 Vedlegg 3: Informasjonsskriv og samtykkeskjema til elev/foresatte 

 

Vil du delta i forskningsprosjektet 

 ”Drama som tilnærming til læring i matematikk”? 

 

 

Hei! Har du lyst til å være med i et forskningsprosjekt tilknyttet min masteroppgave? Jeg vil 

undersøke hvordan en kan bruke drama og lek som tilnærming til læring i matematikk. I dette 

skrivet gir jeg deg informasjon om målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg. 

 

Formål 

I dette prosjektet vil jeg finne ut hvordan jeg kan sette sammen dramaøvelser og leker i 

matematikk som er utforskende og problemløsende, og hvor elevene samarbeider for å finne 

løsninger. Jeg har lyst å lage et opplegg hvor elevene får være kreative, samarbeide og ikke 

minst at det blir en gøy tilnærming til matematikk. Eksempler på øvelser og leker deltakerne vil 

være med på er blant annet felles lek hvor både lærer og elever blir enige om å utforske en 

fantasiverden sammen og når de er i denne fantasiverdenen møter elevene utfordringer som de 

må løse for å komme seg videre. Dette er gruppeoppgaver som for eksempel å sette sammen 

ulike tall for å løse koder, lage byggverk eller figurer, eller komme opp med ideer til løsninger. 

Dette gjøres med støtte av lærer. 

 

Jeg ønsker å observere og filme elever og lærer i klasserommet som tester ut 

læringsaktivitetene jeg har satt sammen som er på ca. 2,5 skoletimer til sammen. Jeg ønsker 

gjerne tips fra elevene til hvordan jeg kan bli enda bedre og hvordan aktivitetene kan fungere 

enda bedre både faglig og sosialt. For å undersøke dette håper jeg at ditt barn har lyst til å bli 

med og dele sine tanker og ideer gjennom å skrive logg og delta i gruppeintervju på ca. 10-12 

minutter (3-4 elever i hver gruppe).  



 
 

 

Spørsmål i intervjuet vil være blant annet: 

- Hvordan opplevde dere læringsaktiviteten? 

- Hva fungerte bra/dårlig? 

- Jeg vil at læringsaktivitetene skal bli enda bedre, har dere noen tips? 

 

Dere kan få ytterligere informasjon i forkant om ønskelig, ved å kontakte meg på epost: 

s321289@oslomet.no. Jeg håper ditt barn vil være med! 

 

Dette prosjektet er et forskningsprosjekt på vegne av OsloMet-Storbyuniversitet ved fakultetet 

lærerutdanning og internasjonale studier (LUI). 

 

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet? 

Therese M. S. Røvik er ansvarlig for prosjektet. Tuva Bjørkvold ved OsloMet er min veileder og 

Toril Hægeland er min biveileder. 

 

Hvorfor får du spørsmål om å delta? 

Vi spør deg om å bli med, fordi du er foresatt til en elev i målgruppen for forskningsprosjektet 

(småtrinnet). 

 

Hvis du har lyst til at ditt barn skal være med i forskningsprosjektet, må du skrive under på siste 

ark i dette brevet. 

 

Hva innebærer det for deg å delta? 

Å delta betyr å være med på et undervisningsopplegg som blir videofilmet kontinuerlig med et 

kamera som blir plassert på en hensiktsmessig avstand som gjør det mulig å se hvordan 



 
 

øvelsene fungerer. Kameraet vil ikke gjøre video- eller lydopptak av noen andre enn de som har 

valgt å delta. 

 

Både læreren til barnet ditt og jeg vil være til stede i disse timene. Videoopptak er ønskelig for å 

undersøke hvordan øvelsene og lekene fungerer og oppdage eventuelle ting vi kan gjøre bedre i 

undervisningsopplegget, som for eksempel om instrukser trenger å være bedre forklart og 

lignende. 

 

Om barnet ditt har lyst og det er greit for deg, så vil jeg gjerne at barnet ditt deltar i 

gruppeintervju i etterkant. Dette er fordi jeg ønsker at undervisningsopplegget skal bli enda 

bedre og at det skal bli et undervisningsopplegg som er gøy, derfor vil jeg gjerne ha tips fra 

barnet ditt. Dere kan velge å delta i forskningsprosjektet og ikke delta i gruppeintervju, eller 

delta i begge.  

 

Det er frivillig å delta 

Det er frivillig å delta i prosjektet. Det betyr at det er opp til deg om du ønsker at ditt barn skal 

være med eller ikke. Hvis du ønsker at barnet ditt skal delta, kan du når som helst trekke 

samtykket ditt tilbake uten å oppgi noen grunn. Det betyr at det er lov å ombestemme seg, og 

det er helt i orden. Det er ingen som vil bli sur eller lei seg for det. All informasjon om deg vil da 

bli slettet. 

 

Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger å 

trekke deg. Det vil bli lagt til rette for at de som ikke har lyst til å delta får tilbud om et 

alternativt opplegg. De som deltar i prosjektet, vil være på et annet rom og de som ikke ønsker å 

delta vil følge vanlig/alternativ undervisning. 

 

 

Ditt personvern – hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger  



 
 

Jeg vil bare bruke opplysningene om ditt barn til formålene vi har fortalt om i dette skrivet. Det 

betyr at opplysningene vil kun bli brukt til å finne ut hvordan læringsaktivitetene og lekene 

fungerer og hvordan de kan bli enda bedre. Jeg behandler opplysningene konfidensielt og i 

samsvar med personvernregelverket. Jeg vil ikke dele informasjon med andre. Det er bare 

studenten, Therese M. S. Røvik som har tilgang til informasjonen.  Jeg passer på at ingen kan få 

tak i informasjonen jeg samler inn om ditt barn. Jeg lagrer all informasjon på en kryptert 

harddisk og sletter video- og lydopptak etter prosjektet er avsluttet. Jeg passer på at ingen kan 

kjenne igjen ditt barn når jeg skriver min masteroppgave. Dersom jeg skal skrive om ditt barn vil 

jeg anonymisere dette ved å gi det en kode eller finne opp et annet navn. 

 

 

Hva skjer med personopplysningene dine når forskningsprosjektet avsluttes?  

Prosjektet vil etter planen avsluttes i midten av desember 2023. Da vil jeg passe på at all 

informasjon m deg og ditt barn vil bli slettet, inkludert eventuelle videoer og lydopptak av ditt 

barn.  

 

 

Hva gir oss rett til å behandle personopplysninger om deg? 

Vi behandler opplysninger om deg bare hvis du sier det er greit og du skriver under på 

samtykkeskjemaet. 

 

På oppdrag fra OsloMet storbyuniversitet har Sikt – Kunnskapssektorens tjenesteleverandørs 

personverntjenester vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i 

samsvar med personvernregelverket.  

 

Dine rettigheter 

Så lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til: 



 
 

• innsyn i hvilke opplysninger vi behandler om deg og ditt barn, og å få utlevert en kopi av 

opplysningene 

• å få rettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende  

• å få slettet personopplysninger om deg  

• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger 

 

 

Hvor kan jeg finne ut mer? 

Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å vite mer om eller benytte deg av dine rettigheter, 

ta kontakt med: 

 

Veileder for masterprosjektet:  

Tuva Bjørkvold 

Telefon: +47 48 05 52 36 

Email: tuvbj@oslomet.no 

 

Forsker: 

Therese M.S. Røvik 

Epost: s321289@oslomet.no  

Telefon: +47 983 09 038 

 

OsloMets personvernombud:  

Ingrid S. Jacobsen  

Epost: ingridj@oslomet.no.  

 

 

Hvis du har spørsmål knyttet til vurderingen av prosjektet som er gjort av Sikts 

personverntjenester ta kontakt på:  

Telefon: 53 21 15 00 

Epost: personverntjenester@sikt.no 

 



 
 

 

Med vennlig hilsen 

 

Therese M. S. Røvik 

(student) 

 

  



 
 

Samtykkeerklæring  
 

Jeg har mottatt og forstått informasjon om prosjektet Drama som tilnærming til læring i 

matematikk, og har fått anledning til å stille spørsmål. Huk av der det er aktuelt for deg. 

 

¨ Jeg samtykker til at mitt barn deltar i læringsøktene i forskningsprosjektet og at dette blir 

tatt opp på video. 

¨ Jeg samtykker til at mitt barn kan skrive logg om sine opplevelser fra læringsaktivitetene. 

¨ Jeg samtykker til at mitt barn kan delta i gruppeintervju (3-4 elever i hver gruppe) 

 

 

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet. 

 

 

 

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

(Signert av foresatt til prosjektdeltaker, dato) 

 

 

 

 

  



 
 

 

7 Vedlegg 4: Intervjuguide til læreren 

 

Intervjuguide til lærerne 

 

Hvordan opplevde du læringsaktivitetene? 

 

Hva tenkte du fungerte bra/dårlig? Begrunn svaret. 

 

Har du noe innspill til endringer? 

 

Hvordan var det å forberede seg? 

 

Hvordan fungerte instruksene til lærer? 

 

Hvordan fungerte instruksene til elevene? 

 

I hvilken grad tenker du at dette opplegget kan fremme mestring/engasjement?  

 

Fenger opplegget matematikkfaglig? 

 

 

 



 
 

8 Vedlegg 5: Intervjuguide til elevene 

 

 

Intervjuguide til elevene 

(Grupper på 3-5 elever) 

 

Hvordan opplevde dere læringsaktivitetene? 

 

 

Hva tenker dere fungerte bra/dårlig? Hvorfor tenker dere det fungerte bra/dårlig? 

 

 

(Tar fram en konkret ting eller viser til et eksempel fra økta). Hva tenker dere om denne? 

 

 

Jeg har lyst til at opplegget skal bli enda bedre. Har dere noen tips? 

 

 

Hvordan opplevde dere å arbeide med matematikk på denne måten? 

 

 

  



 
 

9 Vedlegg 6: Ros-analyse 

 

Skjema for ROS-analyse masteroppgaveprosjekter 
Alle studenter som behandler personopplysninger, og må søke Sikt, skal gjøre en risikovurdering 

(ROS-analyse) for å avdekke sårbarheter som kan oppstå i masteroppgaveprosjektet. 

Risikovurderingen skal knyttes til dataflyten og hvordan personopplysninger skal behandles. 

ROS-analysen må gjennomføres før innsamling av data. 

En ROS-analyse/risikovurdering skal svare på disse spørsmålene:  

• Hva kan gå galt?  

• Hva kan vi gjøre for å hindre dette? 

• Hvordan kan vi gjøre for å redusere konsekvensen dersom det skjer? 

Ta utgangspunkt i malen og vurder aktuelle hendelser i ditt prosjekt. 

- Malen har 5 eksempler som kan være aktuelle eller ikke 

- Det kan også være andre hendelser som er aktuelle for ditt prosjekt 

- Beskriv aktuelle tiltak  

Ferdig utfylt skjema lastes opp i innleveringsmappen på Canvas.  

Du kan lese mer om risikovurdering på OsloMet sine sider.  

 

Navn student: Therese Margret Sæther Røvik 

Studentnummer: s321289 

Navn veileder: Tuva Bjørkvold 

Tittel på masteroppgaveprosjektet: SuperGeniAkademiet: 

kodeknekkere og tidsreisere - Drama som tilnærming til læring i 

matematikk i begynneropplæringen: et undervisningsopplegg til ressurs 

for lærere i matematikk på tredje og fjerde trinn. 



 
 

 

 

 

 

 

  



 
 

10 Vedlegg 7: Egenerklæring om opphav i entreprenøriell masteroppgave  

 

Egenerklæring om opphav i entreprenøriell masteroppgave 

 

Studenten(e) som gjennomfører entreprenøriell masteroppgave, skal fylle ut en egenerklæring, 

undertegne denne og levere sammen med den skriftlige delen av masteroppgaven. Hensikten er å 

klargjøre hva som er studenten(e)s eget verk, og hva som er gjort i samarbeid med andre. Der to 

eller tre studenter samarbeider, skal det ikke skilles på hvilken student som har gjennomført ulike 

sider ved masteroppgaven. Om et punkt ikke er aktuelt, skal dette stå tomt. 

 

1. Arbeid som er gjort av studenten(e) alene i masterprosjektet 

Beskriv punktvis og i detalj hva som er gjort gjennom hele masterarbeidet. 

§ Jeg har laget ideen om å lage en dramakoffert med lærerveiledning, utstyr og 

oppdrag til elevene. Ideen er at kofferten skal være funksjonell og fengende for 

læreren å bruke og at koffertens innhold og undervisningsopplegget være 

fengende for elevene samtidig som oppgavene skal være fengende skal de også 

være forankret i utforskende matematikk og kroppslig læring. Kofferten har alt du 

trenger for å utføre opplegget, samtidig som det er rom for gi sitt preg på det. 

§ For å lage en struktur over de ulike arbeidsmåtene jeg ønsket å ta i bruk 

konkretiserte jeg det i form av en dramakoffert med en tilhørende lærerveiledning 

med fiksjonsramme og instrukser, utstyr og oppdrag.  

§ Jeg tenkte at siden gamle Egypt har både pyramider, solguder, faraoer, sfinks 

m.m. så synes jeg dette var et fint sted å starte. Jeg ønsket at elevene og læreren 

skulle få bruke fantasi i utforskningen av matematikk og lagde jeg en 

fiksjonsramme hvor læreren skulle være i-rolle som professor Teknika, Teknikus 

og elevene som supergenier og kodeknekkere.  

§ Jeg har laget en fiksjons ramme med oppdrag som skal løses praktisk og/eller 

med bruk av kroppen, samt samarbeid.  

§ Jeg har brukt inspirasjon fra Escape Room og drama leker fra Aud Sæbø og 

Augsto Boal til å lage ulike oppdrag.  



 
 

§ Jeg har lagd et kodehjul med hieroglyfer og det har jeg printet ut og brent rundt 

kantene, samt redigert inn bilde av sand i bakgrunnen for å få det til å se 

egyptisk ut, så laminerte jeg dette. 

§ Jeg har laget flere sett kodekopper med multiplikasjonsstykker, og et sett med 

ulike geometriske figurer, settes sammen til å bli en ny figur. Disse var inspirert 

av Escape Room og Pinterest. 

§ Jeg har utført pedagogisk designforskning for å finne ut hvordan produktet 

fungerer og for å finne ut hvilke justeringer jeg måtte gjøre for å skape et 

fengende og funksjonelt produkt for mottakerne. Og har da utført 

metodetriangulering med observasjon, intervju, gruppe intervju, samt logg og 

video- og lydopptak 

§ Jeg har kjøpt to gamle kofferter, og har kjøpt et gammelt målebånd, to forsker 

frakker. 

§ Jeg har laget esker laget av ark til å putte papyrus rullene i. Jeg har laget oppdrag 

i form av papyrusruller, som er printet ut på A4 ark som er rullet sammen og nytt 

rundt med tråd. Jeg har laget ekstra oppdrag jeg har lagt i mindre esker. 

§ Jeg har lagt ved to bøker med informasjon fra gamle Egypt. Ene boken kan 

læreren lese seg litt opp på forkant om h*n ønsker, men dette er ikke nødvendig 

for å kunne utføre opplegget. Den andre boken kan leses av elevene eller til 

elevene.  med nyttig informasjon om Egypt som læreren kan lese seg opp på om 

ønskelig.  

§ Jeg har kjøpt inn utstyr til kofferten og laget flere ulike ekstra oppgaver og ekstra 

materiell med nye koder.  

 

2. Arbeid som er gjort i samarbeid med andre i masterprosjektet 

Beskriv punktvis og i detalj hva som er gjort gjennom hele masterarbeidet. 

 

 

3. Arbeid som er gjort etter instruks fra studenten(e) i masterprosjektet 

Beskriv punktvis og i detalj hva som er gjort gjennom hele masterarbeidet. 

 

 

4. Arbeid som er gjort av andre i masterprosjektet 

Beskriv punktvis og i detalj hva som er gjort gjennom hele masterarbeidet. 



 
 

 

 

5. Bilder, grafikk, tegninger, layout, o.a. som er anvendt i produktet, men ikke produsert direkte til 

masterprosjektet 

 

§ Jeg har anvendt bilder av hieroglypher med tilhørende engelsk alfabet hentet fra: 

https://www.mobilefish.com/services/hieroglyphs/hieroglyphs.php 

 

§ Jeg har anvendt bilde av sand i bakgrunnen hentet fra: 

https://www.textures.com/category/soil/43024 

 

§ Jeg har hentet bilde av stjerne fra: 

 

§ Jeg har vist til kart av Egypt i lærerveiledningene: 

https://www.worldatlas.com/maps/egypt 

 

§ Jeg har brukt bilde av mumie, sfinks og farao hentet henholdsvis fra:  

 

§ Jeg har vist til nettsider hvor en kan lære mer om mumier og gamle Egypt: 

https://www.historiskmuseum.no/barn-og-unge/skoletilbud/antikken-og-det-

gamle-egypt/  

 

§ Jeg har brukt bilde og vist til produkt fra:                 

https://lekeakademiet.no/hands-on-geometri-16-deler-21-ler0921.html  

 

§ Jeg har vist til informasjon og hentet bilde av mumie fra:  

https://www.hf.uio.no/ikos/forskning/aktuelt/aktuelle-saker/2013/en-mumie-

mange-kister.html  

 

§ Jeg har hentet informasjon og vist til boka Det gamle Egypt av Eldrid Johansen 

(forfatter) og Thomas Malme Madsen (illustratør) utgitt i 2021. 

 

§ Jeg har hentet dramalekene «minst mulig overflate» fra:            

Boal, A. (1995). Spil! Øvelser og lege for skuespillere og medspillere Drama.  

 



 
 

§  Jeg har kjøpt white board tusj, klistremerker, maskeringsteip, teip og teip 

dispenser fra Clas Ohlson. 

 

§ Jeg har kjøpt toalettpapir og engangskopper av papir fra Kiwi. 

 

§ Jeg har kjøpt 2 vintage kofferter og et gammelt målebånd på finn.no.  

 

§ Jeg har lånt garn, målebånd og tomstokk fra bekjente. 

 

§ Jeg har kjøpt tusj fra Normal. 

 

§ Jeg har kjøpt tråd og klesklyper fra Søstrene Grene. 

 

§ Jeg har brukt tøyposer fra blant annet Søstrene Grene og Robot. 

 

 

Beskriv punktvis, med kildehenvisning, hva som er brukt 

 

Jeg erklærer at jeg med dette har opplyst korrekt hvordan opphavet er til de ulike sidene ved 

masterarbeidet. 

 

____________________________________ 

Sted og dato 

 

____________________________________         

________________________________________ 

Signatur student                                                             Signatur student 

 

 

 



 
 

 

 
 
11 Vedlegg 8: Innholdsanalyse syklus 1 
 

Sentrale funn 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 



 
 

Systematisert analyse 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 



 
 

12 Vedlegg 8: Utfylte observasjonsskjema syklus 1 
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13 Vedlegg 10: Lærerveiledning 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 
 

14 Vedlegg 11: Bilder av dramakoffert 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 


