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Sammendrag

Denne masteroppgaven handler om bruken av brettspillet Prime Climb pa mellom- og
ungdomstrinnet. Hensikten med denne studien var a fa ett innblikk i hvordan Prime Climb
fungerer som en alternativ leeringsaktivitet for elever i temaet primtall og faktorisering.
Studiens mal er & utforske hvordan Prime Climb kan legge til rette for tallforstaelse. Pa

bakgrunn av dette malet utformet vi fglgende problemstilling:
Hvordan kan Prime Climb legge til rette for tallforstaelse pa mellom- og ungdomstrinnet?

For & besvare denne problemstillingen gjennomfarte to kasusstudier pa 6. og 8. trinn. Vi
samlet inn data ved & lage oppgavebaserte intervjuer som ble gjennomfart far, og etter
spillsekvensene. Videre spilte elevene to runder med Prime Climb som ble filmet og
transkribert, far vi avsluttet med et semistrukturert gruppeintervju. Datamaterialet ble

analysert gjennom en tematisk analyse som resulterte i elleve funn.

Funnene vare viste at brettspillet Prime Climb la til rette for samarbeid og falelsen av flow.
Videre fant vi ut at spillet la til rette for diskusjoner og refleksjoner om primtall og
faktorisering. Vi fant i tillegg ut at spillet fremhevet misoppfatninger som oppsta underveis.

Basert pa funnene vare kunne vi trekke fem konklusjoner. Den farste konklusjonen var at
Prime Climb legger til rette for tallforstaelse gjennom samarbeid. Den andre konklusjonen
var var at elevene opplever flow underveis i spillsekvensene, som kan fungere som et
virkemiddel for & oppna tallforstaelse. Den tredje konklusjonen var at Prime Climb legger til
rette for refleksjon og diskusjon rundt primtallenes fundamentale egenskaper og rolle. Den
fjerde konklusjonen var at brettspillet legger til rette for faktorisering gjennom farger, og at
elevene pa ungdomstrinnet benyttet fargene i sterre grad enn elevene pa mellomtrinnet. Den
femte konklusjonen var at Prime Climb legger til rette for at elevers misoppfatninger kommer
frem, og det oppstar en kognitiv konflikt som kan bidra til & gke elevers tallforstaelse.
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1 Innledning

I denne masteroppgaven skal vi skrive om hvordan brettspillet Prime Climb kan legge til rette
for tallforstaelse hos elever pa mellom- og ungdomstrinn. Farst skal vi redegjere for bakgrunn
og behovet for studien. Videre vil vi presentere hensikten, malet og problemstillingen for
oppgaven. Vi skal ogsa definere noen sentrale begreper for problemstillingen var.

Avslutningsvis skal vi i dette kapittelet gi en kort oversikt over strukturen i studien.

1.1 Bakgrunn og behov

I dagens matematikkundervisning finner vi elever som er engasjerte og arbeider godt.
Samtidig finner vi elever som ser ut av vinduet og gnsker a veere et helt annet sted (Wage &
Nosrati, 2018). Det kan fortelle oss at elever har forskjellig grad av motivasjon til
matematikk. Det kan veere mange arsaker til at noen elever har mer motivasjon enn andre.
Som lzerer kan det derfor vaere bra a legge til rette for ulike undervisningsmetoder for & na ut
til flest mulig elever. Som Utdanningsdirektoratet (2022) forteller skal en laerer legge til rette
for tilpasset opplering for elevene. Det gar ut pa a bruke varierte leeringsressurser,
leeringsarenaer og leeringsaktiviteter, slik at alle elever kan fa et tilfredsstillende utbytte av
opplaeringen skolen tilbyr (Utdanningsdirektoratet, 2022). Eksempler pa variert undervisning
kan veere uteskole, gruppearbeid, spill og lek. Den overordnede delen av lzereplanen viser til
at lek er en ngdvendighet for trivsel og utvikling (Utdanningsdirektoratet, 2022). Ogsa i
opplaeringen som helheten gir lek muligheten for kreativ og meningsfylt leering.
Sigurdardottir (2019) forteller at et spill helst ma ha et mal, regler, et tilbakemeldingssystem
0g en deltagelse som oftest er frivillig. Siden spill kan relateres til lek vil denne typen

undervisning vare noe nytt for elevene.

Arsaken til at vi landet pa & skrive en oppgave om Prime Climb var at vi fikk tips fra vér
foreleser om at det kunne vaert spennende a forske pa dette brettspillet. Derfor prgvde vi a
spille noen runder mot hverandre for & se hva vi tenkte om brettspillet. Var oppfatning av
Prime Climb var at det inneholdt overaskende mye matematikk og regning med primtall. Vi
syntes ogsa at maten brettet var utformet bidro til en ny mate a se pa tall og hvilke faktorer
som bygger de ulike tallene. Vi ble ogsa mer bevisst pa hvilke primtall de ulike tallene bestod
av. Nar vi hadde testet ut spillet la vi ogsa merke til at vi uanstrengt diskuterte ulike lgsninger

og at tiden gikk fort. Derfor gnsket vi a se pa hvordan det fungerte i skolen og samtidig om
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elevene oppnar et leringsutbytte av a spille Prime Climb. Det kan vare interessant a se pa
hvordan et brettspill som ikke er i et leereverk kan pavirke elevers utvikling av tallforstaelse. |
dette tilfellet hvordan brettspill kan legge til rette for forstaelse for primtall. Ifglge English og
Mulligan (2013) er tallforstaelse ngdvendig for a laere aritmetikk pa elementaert niva.
Aritmetikk handler om tallenes egenskaper og metoder for & regne med tall (Store norske
leksikon, 2005-2007). Som vil si at elevers tallforstaelse er viktig for deres matematiske
utvikling. Prime Climb er et brettspill som inneholder mange ulike matematiske elementer,
som de fire regneartene, faktorisering og primtall. Derfor kan det veere verdt a finne verdien

spillet har for elever pa mellom- og ungdomstrinnet.

Etter at vi hadde bestemt oss for & skrive masteroppgave om Prime Climb, startet vi & se om
det fantes noe tidligere forskning pa spillet. Prime Climb sin ferste utgave kom i 2014, men sa
vidt vi vet er det ikke et utbredt og velkjent spill. Vi har ikke funnet noen andre som har
skrevet om det og som vil si at undervisningspotensialet ikke er undersgkt. 1 tillegg
representerer det a spille spill en helt annen praksis enn det som er forbundet med dagens
skole. Vi sa dermed for oss at Prime Climb kunne veere et interessant spill som kunne bidra til

engasjement og leering.

1.2 Studiens hensikt, mal og problemstilling

Hensikten med denne studien er a fa ett innblikk i hvordan Prime Climb fungerer som en
alternativ leringsaktivitet pa mellom- og ungdomstrinnet i temaet primtall og faktorisering.
Samtidig har vi ett gnske om a gke var undervisningskompetanse innenfor spill i
undervisningen. Studiens mal er & utforske hvordan Prime Climb kan legge til rette for

tallforstaelse.
Derfor endte vi med fglgende problemstilling:

Hvordan kan Prime Climb legge til rette for tallforstaelse i matematikk pa mellom- og

ungdomstrinnet?

Det vil vaere relevant for var problemstilling a redegjere for Prime Climb og begrepet

tallforstaelse. Brettspillet Prime Climb er et matematisk brettspill som ligner pa et stigespill.
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Malet er 8 komme seg fra 0 til 101 ved 4 ta i bruk de fire regneartene, faktorisering og

primtall.

Andrews og Sayers (2015) sier at tallforstaelse skal hjelpe elevene til a arbeide fleksibelt med
operasjoner og tall. Det kan videre bidra til at elevene finner lgsningsstrategier nar de mgater
ulike matematiske utfordringer. | var oppgave ser vi pa tallforstaelse gjennom elevers bruk av
regnestrategier, og hensiktsmessige og effektive lgsninger. | tillegg til elevenes forstaelse av

primtall og deres egenskaper, og faktorisering.

1.3 Oppgavens struktur

Var oppgave er strukturert som fglger: Relevant teori og forskning for var studie vil bli
redegjort i kapittel 2. | kapittel 3 tar vi for oss vart metodekapittel. Kapittel 4 presenterer vi
vare resultater og analyse. Gjennom kapittel 5 diskuterer vi vare funn i lys av teori og
forskning. Avslutningsvis konkluderer vi i kapittel 6 hver enkel kategori som sammen skal

besvare studiens problemstilling pa bakgrunn av funnene.
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2 Teorl

| vart teorikapittel vil vi presentere teori som skal legge til rette for diskusjonen i var master.
Vi vil presentere hva tallforstaelse er, og vi vil ga dypere inn pa hva primtall er. Begreper som
misoppfatninger og faktorisering vil og bli presentert i teoridelen. Motivasjon er ogsa ett
begrep vi vil komme inn pa da Flow er en kode vi vil se pa i analysedelen var. Videre vil vi
ogsa ta for oss sosiokulturell leeringsteori siden vi endte opp med & se pa samarbeid nar vi

analyserte elevene spille Prime Climb.

2.1 Tallforstaelse

Elevers utvikling av tallforstaelse er sentralt for at de skal leere seg matematikk. | tillegg kan
det legge til rette for andre matematiske ferdigheter. Begrepet tallforstaelse defineres ulikt
mellom forskere. Berch (2005) forteller at dersom to forskjellige forskere skulle definert
tallforstaelse ville de med stor sannsynlighet fatt to forskjellige definisjoner. Andrews og
Sayers (2015) forteller en av de fremste utfordringene med & arbeide med tallforstaelse er at
begrepet blir definert ulikt fra forsker til forsker. Ifglge Berch (2005) er tallforstaelse et
hjelpemiddel og et verktay som kan bidra til & lage lgsningsstrategier til oppgaver som er
komplekse. Det samsvarer med det Andrews og Sayers (2015) forteller nar de sier at
tallforstaelse hos elever skal hjelpe de med & arbeide fleksibelt med operasjoner og tall. Som
videre kan bidra til at elevene finner lgsningsstrategier nar de mgter ulike matematiske
utfordringer. Bade Berch (2005), og Andrew og Sayers (2015) peker pa at tallforstaelse vil
kunne hjelpe elever a finne lgsningsstrategier nar de mgter pa matematiske utfordringer.
Mclntosh, Reys og Reys (1992) sin definisjon bestar av hovedelementene generell forstaelse
av tall og operasjoner, bruk av denne forstaelsen i matematisk resonnering og utvikling av
hensiktsmessige strategier i arbeidet med tall og regneoperasjoner. Her igjen blir strategier
fremhevet som et sentralt ord i definisjonen av tallforstaelse. Vi tar utgangpunkt i

definisjonen til Andrews og Sayers (2015)

Aritmetikk er ifglge den store norske leksikon (2005-2007) leeren om tallenes egenskaper og
metoder til & regne med tall. Primtall og primtallsfaktorisering er egenskaper som star sentralt
I leeren om tall. Ifelge de gamle grekerne som Rosen (2014) refererer til kan et hvert tall bli
beskrevet som produkt av et primtall. Det vil si at alle tall er bygd opp av primtall. Dette kan

knyttes til Euklids fundamentalteorem som vi skal ta for oss senere i teoridelen.
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2.2 Primtall

Gjennomgaende for brettspillet Prime Climb er at det er et stort fokus pa primtall. Kanskje
ikke overaskende ettersom primtall er i tittelen pa spillet. Det positive heltallet 1 har bare én
positiv divisor. Alle andre positive heltall har minst to divisorer, ettersom det er delelig med 1
og seg selv (Rosen, 2014). Videre skriver Rosen at heltall med ngyaktig to positive divisorer
har en stor betydning i tallteori og blir kalt for primtall. Euklid definerer et primtall som; “et
primtall er et heltall storre enn 1, som er kun er delelig med seg selv og 1”. De resterende
heltallene som ikke er primtall og samtidig over tallet 1 blir kalt for sammensatte tall (Rosen,
2014).

Ifalge aritmetikkens fundamentalteorem kan ethvert primtall bli omtalt som «tallenes
byggesteiner». Dette faktumet statter ogsa Rosen og forklarer det til at et hvert heltall tall kan
bli skrevet som et unikt produkt av primtall (Rosen, 2014). Videre forteller Rosen (2014) at
fundamentalteoremet til aritmetikk er et viktig resultat som viser at primtall er de
multiplikative byggesteinene til hele tall. Nar det kommer til primtallsfaktorisering, handler
det om 4 dele opp et heltall i primtallsfaktorer. Ifalge Holme (2008) kan “ethvert heltall n > 2
skrives som et produkt av primtallene 2, 3, 5, 7, 11, 13, ..., oppheyd i passende potenser”. For

eksempel er tallet 14 produktet av faktorene to og syv eller at 52 er produktet av 13 * 22

2.3 Euklid

Aritmetikkens fundamentalteorem sier at “ethvert naturlig tall som er sterre enn 1 kan skrives
som et entydig produkt av primtall”. Det vil si at ett tall bare kan faktoriseres pa en mate, men
primtallsfaktorenes rekkefglge kan variere. Euklid var en gresk matematiker som levde i
Alexandria for over 2300 ar siden. Han har skrevet verket “Elementer” som inneholder 13
bgker som handler om tallteori, geometri og plan- og romteori. | Euklids 9. bok, proposisjon
14, star det at “hvis ett tall er det minste som males med primtall, males det ikke med noe
annet primtall bortsett fra de som opprinnelig mélte det”. For eksempel vil tallet 30 besta av
primtallene 5, 2, 3. Det er ingen andre primtall enn disse man kan multiplisere med for & fa
tallet 30. Med det kan vi si at tallet 30 er satt sammen unikt. Sitatet ovenfor er direkte oversatt
fra Euklids bok. Arsaken til at de bruker begrepet “a male” er ifalge Holme (2008) at Euklid
og de gamle grekerne var opptatt av lengdestykker. De brukte lengder og maling for & utvikle
bevis og matematiske teorier. Euklid og de gamle grekerne brukte geometri for a etablere
grunnleggende resultater om for eksempel primtall.
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2.4 Misoppfatninger

| denne masteroppgaven ser vi ogsa pa hvilke misoppfatninger elevene har innenfor primtall
og primtallsfaktorisering. Derfor gnsker vi a legge frem hva vi legger i begrepet
misoppfatning. Ifglge Brekke (2002) er misoppfatninger ufullstendige tanker knyttet til et
begrep. Naalsund (2012) statter opp dette i sin doktorgradsavhandling med a fortelle at
misoppfatninger er manglende kunnskap om prosedyrer eller begreper. Videre forteller
Brekke (2002) at det kan oppsta misoppfatninger nar en bestemt tenkemate overfares til en
situasjon der tenkematen ikke holder. Det er et resultat av overgeneralisering. Det er naturlig a
koble tidligere kunnskap med ny kunnskap nar man laerer nye emner. Derfor er man utsatt for
a etablere misoppfatninger i denne fasen (Brekke, 2002). Ett eksempel pa akkurat det er at
elevene i vart prosjekt tror at primtall kun er oddetall. Selv om alle primtall bortsett fra tallet
to er oddetall vil det fortsatt veere en misoppfatning. Siden det finnes uendelig mange oddetall
som ikke er primtall. Nar det kommer til manglende kunnskap pa prosedyrer kan det vere at
elevene ikke far til & faktorisere. Brekke (2002) tar ogsa for seg begrepet diagnostiske
oppgaver som handler om & identifisere og framheve misoppfatninger som elevene har. De
kan og gi laereren informasjon om hvilke lgsningsstrategier som elevene bruker og utvikle de
eksisterende lgsningsstrategiene. | tillegg male hvordan undervisningen har hjulpet elevene til
a fa bort misoppfatningene far og etter en undervisningssekvens (Brekke, 2002). Ved &
utfordre elevene med matematiske problemer kan det oppsta en kognitiv konflikt. Elevens
intellekt blir utfordret og det kan oppsta refleksjoner som farer til at eleven tilegner seg
kunnskap (Brekke, 2002).

2.5 Spillforskning

All spillforskning kan kategoriseres under to forenklede hovedlinjer. Den fgrste handler om
en antakelse om at spill kan veere effektive leeringsverktay i seg selv. Spill er underholdende
og motiverende, og kan pa den maten skape engasjement og leerelyst blant elevene. Dette
kalles den effektorienterte linjen (Skaug et al., 2020). Videre papeker Skaug et al. for at et
spill skal fungere slik som gnsket gjennom antakelsene i den effektorienterte linjen, spiller
leereren en stor rolle. Leereren er ngdt til & kombinere skolens leeremal med hvordan spill
fungerer, slik at det kan bli et effektivt leeringsverkteay. Den andre kategorien blir kalt den
instrumentelle og praktiskorienterte retningen. Denne retningen tar for seg alle de kritiske

faktorene som gjar at et undervisningsopplegg ved bruk av spill blir vellykket eller ei (Skaug
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et al., 2020). Fordeler og ulemper, muligheter og utfordringer, og hvordan spillet blir sett pa i
sosial, institusjonell og kulturell kontekst kan veere eksempler pa de kritiske faktorene.

For at en aktivitet skal anses som et "spill" i generell forstand, ma den vanligvis ha mal,
regler, et tilbakemeldingssystem, og at deltakelse er ofte frivillig (Sigurdardottir, 2019).
Videre skriver Sigurdardottir at malene skal representere de resultatene spillerne streber etter,
reglene gir rammeverket for & oppna disse malene, og tilbakemeldingssystemet hjelper
spillerne med & evaluere sin fremgang. Frivillig deltakelse innebzrer at alle deltakere

aksepterer de samme malene, reglene og tilbakemeldingssystemet (McGonigal, 2011).

2.6 Spill i et leerings- eller undervisningsperspektiv

Bruken av spill i leringsaktiviteter er ofte knyttet til konstruktivistiske og behavioristiske
leringsteorier. Disse teoriene kan noen ganger veere sammenflettet, med varierende
definisjoner blant forfattere, og de utelukker ikke ngdvendigvis hverandre. Likevel blir de
sjelden brukt samtidig i spillforskning (Hense & Mandl, 2012; Egenfeldt-Nielsen, 2006).

Konstruktivismen er den mest anvendte leringsteorien innen forskning pa spill i
leringskontekst (Wu et al., 2012). Innenfor konstruktivismen er eleven i fokus, og malet er at
eleven selv skal skape sin kunnskap gjennom aktiv laering. En fordel med konstruktivistiske
leeringsmetoder er at de legger vekt pa individets konstruksjon av kunnskap i stgrre grad enn
andre mer tradisjonelle tilnaerminger til lering (Mayer, Mautone & Prothero, 2002; Plass,
Homer & Kinzer, 2015).

En alternativ tilnzerming til leeringstall gjennom spill involverer en behavioristisk tilngrming.
Enkelt forklart fokuserer behaviorisme pa a styrke gnsket atferd (Sigurdardottir, 2019).
Gjentakelse samt bruk av belgnninger og straff betraktes som grunnleggende mekanismer for
lering (Egenfeldt-Nielsen, 2006; Plass mf., 2015). Belgnninger kan variere fra gode
karakterer eller ros pa individniva, til en felles klassefest som kollektiv belgnning. Straff kan
eksempelvis innebzre opphevelse av privilegier. Spill som er designet med laering som
formal, vil ofte veere preg av behaviorisme, hvor deltakerne blir belgnnet med poeng,

emblemer eller nivéer.

Bade gjennom den konstruktivistiske og den behavioristiske laeringsteorien er motivasjon en

viktig faktor (Sigurdardottir, 2019). Mens den konstruktivistiske er mer opptatt av indre
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motivasjon, er den behavioristiske rettet mer mot den ytre motivasjon. Videre viser

Sigurdardottir at noen spill motiverer med innebygde premier, altsa ytre motivasjon (2019).

2.7 Prime Climb

Brettspillet Prime Climb handler om a regne seg opp fra 0 (start) til primtallet 101 (mal) med
to brikker. Selve malet med spillet kan minne om et stigespill der multiplikasjon og divisjon
fungerer som stiger. Spillerne ma havne ngyaktig pa 101. Brikkene kan kun lande pa heltall
og ikke havne pa negative tall, i tillegg til tall som er stgrre enn 101. | spillet kan man ta i
bruk addisjon, subtraksjon, divisjon og multiplikasjon. I hver runde far spillerne ett kast med
to terninger. Det kan veere to til fire deltagere pa hvert brett. Hver gang en deltager kaster
terninger er det fire faser deltageren skal gjennom far det blir neste spiller sitt kast. Disse
fasene er a kaste terningene, flytte brikkene, sla ut en annen spiller og trekk et kort. Den farste
fasen handler om a kaste terningene og ta i bruk tallene som vises pa terningene. Man ma
bruke det ene tallet farst og deretter det andre tallet. Dersom du star pa null og triller tallene
tre og fem pa terningen kan du multiplisere tre med fem, og flytte brikken 15 steg frem. Men
om brikken din er plassert pa seks kan du ikke flytte 15 frem og havne pa 21. Da er du ngdt til
ata i bruk tallet seks som du er plassert pa. For eksempel kan du multiplisere seks med fem
som blir 30 og sa videre multiplisere 30 med tre og flytte brikken din til 90.

Pa bildet under kan vi se at terningene og feltene pa brettet bestar av farger. Disse fargene
representerer primtallsfaktorer. Oransje farge representerer 2, grenn for 3, bla for 5, lilla for 7
og ragdt symboliserer alle andre primtall frem til 101. Dermed vil tallet 66 besta av et oransje
felt, ett grant felt og ett rgdt felt. Det betyr at primtallsfaktorene til 66 er to, tre og 13. Fargene
skal fungere som en statte til elevene nar de skal ta i bruk multiplikasjon og divisjon, samtidig
som det tydeliggjer hvilke primtallsfaktorer tallene bestar av. Et annet eksempel pa hvordan
man spiller er: En spiller har en brikke plassert pa 60 og kaster to og tre pa terningen. For a
komme seg narmest mulig 101 kan spilleren dividere 60 med to a havne pa 30. Videre kan
eleven multiplisere 30 med 3 og avslutte sin runde pa 90. Spilleren kan da sjekke med fargene
pa terningene og feltet for & vaere sikker pa at utregningen er riktig. Dersom en brikke lander
pa et felt der det allerede star en brikke, vil man sla ut brikken som var plassert der. Spillerne
kan ogsa sla ut sine egne brikker. Om en spiller subtraherer eller adderer og havner pa et
helragdt tall som for eksempel 43 kan spilleren trekke et primtallskort. Disse kortene kan gi

ulike fordeler og ulemper. Spillet avsluttes nar en spiller far begge brikkene sine til 101.
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Figur 2: Neerbilde av tallene rundt 70

2.8 Motivasjon i matematikk

Det & gi en entydig definisjon av motivasjon er utfordrende, ettersom begrepet er et ord med
mange ulike betydninger. Ifalge Dornyei og Ushioda (2011) er motivasjon en ide om hva som
driver menneskelige handlinger, en idé som er nzrmest uendelig i sitt omfang. Faktorer som
emosjoner, mestring og leering, malsetninger og den sosiale konteksten kan forklare eller

pavirke motivasjon og kan endres over tid (Dérnyei & Ushioda, 2011). Selv om ulike
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motivasjonsteorier legger vekt pa forskjellige aspekter ved motivasjon, er det vanskelig a fa
med alle sider ved motivasjon gjennom en enkelt teori. Likevel presenterer Dornyei og
Ushioda (2011) en overordnet beskrivelse av motivasjon som har bred enighet pa tvers av
teorier, som forteller at motivasjon er knyttet til retning og omfang av menneskelig oppfarsel.
Denne overordnede beskrivelsen av motivasjon oppfyller tre hoveddimensjoner; hvorfor
mennesker gjar noe, hvor lenge, og hvor mye innsats de legger ned i aktiviteten. Schunk et al.
(2008) definerer motivasjon som en prosess hvor en aktivitet blir startet og opprettholdt. En
kan se motivasjonen som ngdvendig for & sette i gang aktiviteten, og for at en fortsetter a
gjare denne aktiviteten. Motivasjon for a sette i gang aktiviteten kan sees i sammenheng med
hvorfor mennesker gjer noe, og motivasjon for a fortsette med aktiviteten kan sees i
sammenheng med hvor lenge og hvor mye innsats en legger ned i aktiviteten. Motivasjon blir
altsa beskrevet som drivkraft for vare valg og handlinger, og derfor vil denne forstaelsen av

begrepet brukt i denne oppgaven (Schunk et al., 2008).

2.9 Indre og ytre motivasjon

| en sentral teori om motivasjon skilles det mellom indre og ytre motivasjon (Ryan & Deci,
2000a). Dette er noe ogsa Weaege og Nosrati (2018) stetter da de skriver at skillet mellom
indre og ytre motivasjon er en grunnleggende mate a se pa begrepet motivasjon.

Ifalge Weege og Nosrati (2018) viser forskning at elever som er indre motiverte har starre
leeringsutbytte. Dette skyldes deres utholdenhet, selvtillit, kreativitet og evne til & bruke
problemlgsningsstrategier i matematikkoppgaver. Indre motivasjon innebarer en genuin
interesse om personlig utvikling. | skolen vil elever med indre motivasjon arbeide med
matematikkoppgaver fordi de finner det gay, interessant og tilfredsstillende i seg selv. Ryan
og Deci (1985) understreker at indre motivasjon er framtredende nar elevers naturlige
nysgjerrighet og interesse driver dem til a lzere. Nar undervisningen tilbyr tilpassede
utfordringer og oppgaver som er motiverende i seg selv, samtidig som elevene opplever
autonomi, legger det til rette for et bedre leeringsmilje. Skaalvik og Skaalvik (2015) statter
Bade Waege og Nosrati, og Ryan og Deci og bygger pa teorien med begrepet leringsatferd.
De beskriver indre motivert leeringsatferd er hvor elevene faler det de laerer er interessant og
hvor arbeidet fram mot resultatet gir en form for lystfglelse og stimulering. Pa den andre
siden blir ytre motivasjon blir beskrevet som at man utfgrer en handling fordi det farer til et
bestemt resultat (Ryan & Deci, 2000a). Skaalvik og Skaalvik (2015) beskriver mennesker
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som er ytre motivert som at de utfgrer handlinger fordi de forventer en form for

anerkjennelse, som for eksempel en god karakter eller ros fra leereren.

2.10 Flow

Da vi prevde a spille Prime Climb for fgrste gang, opplevde vi at tiden gikk svert fort. Den
samme fglelsen kan oppleves dersom man spiller spill hjemme eller pa skolen. | denne
studien gnsket vi a se pa om elevene i de to kasusene opplevde den samme fglelsen av flow
som vi gjorde da vi spilte Prime Climb. Ifglge Csikszentmihalyi (2014) kan flow beskrives
som en falelse av a veere fokusert pa oppgaven man har foran seg. Det fgles som at
handlingene og fokuset blander seg sammen til et bevisst sinn og timer kan fgles ut som
minutter pa grunn av at tidssansen forsvinner (Csikszentmihalyi, 2014). Dersom flow falelsen
skal oppsta kan ikke utfordringen veere for enkel og ikke for vanskelig. Personen er ngdt til &
oppleve en balanse mellom vanskelighetsgraden, samtidig som at interessen og engasjementet
ma veere til stede. Det som kan motvirke flow falelsen er om oppgaven er for enkel som
videre kan gjare at interessen og fokuset forsvinner. Eller dersom oppgaven er for utfordrende

kan personen fgle frustrasjon og fale seg hjelpelgs.

Csikszentmihalyi (2014) laget en liste med ulike forhold som kan fare til fglelsen av flow.
Den farste er engasjement i en aktivitet. Her trenger ikke aktiviteten a vaere selvvalgt, men
personen som blir satt i aktivitet ma ha oppfattelsen av at aktiviteten er viktig for a havne i en
flytsone. Det andre forholdet er at personen ma oppleve utfordring som er balansert med
personens egne ferdigheter. Som tidligere nevnt kan ikke aktiviteten veere for vanskelig eller
for enkel (Csikszentmihalyi, 2014). Det tredje forholdet er at det skal veere klare og
narliggende mal som skal bli oppfattet som viktige. Her er det viktig at malene ikke tar for
lang tid & fullfgre. Det kan vaere delmal som bidrar til & fullfgre deler av prosjektet. Det fjerde
forholdet er at personen far en respons pa egen suksess nar man nar malene. Her ma
personene fale at det man gjer er rett. Responsen trenger ikke a bli gitt som en verbal
tilbakemelding. For eksempel kan responsen vere at det kom i mal nar de spilte Prime Climb.
I tillegg er fokuset et sentralt element for & oppna flow. Det ma veere hgyt fokus pa
aktiviteten. Dersom det oppstar forstyrrelser, kan det veere gdeleggende for flow-falelsen til
personen (Csikszentmihalyi, 2014).
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2.11 Sosiokulturelt perspektiv

Vi har valgt a ta for oss sosiokulturell lzeringsteori fordi samarbeid er en kategori vi skal se
narmere pa i resultatene og funnene vare. Ifglge Skaalvik og Skaalvik (2021) er et
sosiokulturelt lzeringsperspektiv en kultur der barn tilegner seg kunnskap og leerdom sammen
med andre. Elstad (2021) forteller at skolen er et viktig omrade nar det kommer til barns
lering. Siden barn leerer gjennom kommunikasjon og samhandling med andre, samtidig som
at de pavirkes av ytre faktorer (Elstad, 2021). Videre mener Elstad (2021) at elevene utvikler
seg sosialt og faglig pa skolen. Han peker ogsa pa samarbeidslaring som et viktig element for
elevers laering. Samarbeidslaring handler om at elevene far komplekse oppgaver som de skal
samarbeide om a lgse (Elstad, 2021). Nar elevene samarbeider og deler informasjon,
bearbeider de denne informasjonen sammen. Ifglge Elstad (2021) vil elevene kunne oppna et
bedre lzringsutbytte om de samarbeider istedenfor a arbeide individuelt. Elstads menings om
samarbeidslaring kan knyttes til Vygotskji sin sosiokulturelle lzringsteori. Nar det kommer
til sosiokulturell lzringsteori, forklarer Vygotskiji ifglge Imsen (2017) at leering foregar i
samhandling med andre. Han peker ogsa pa at spraket er et av de mest sentrale redskapene.
Vygotskji mente at spraket kan veere et bindeledd mellom respons og stimuli, og at spraket er
en apning til hayere psykologiske prosesser (Imsen, 2017). Vygotskji mener at elever har to
mentale utviklingsnivaer (Imsen, 2017). Det farste nivaet handler om oppgaver eleven kan
utfgre individuelt. Det andre nivaet handler om det eleven kan lare og utfare sammen med
andre. Den proksimale utviklingssonen er imellom kunnskapen elevene allerede har, og den
fremtidige kunnskapen eleven kan fa i samhandling med andre eller stgtte fra voksne (Imsen,
2017).

2.12 Scaffolding

Wood et al. (1976) utviklet et begrep som hetet scaffolding eller stillasbygging som handler
om hvordan voksne kan lage aktiviteter som barn ikke helt klarer alene. Her skal lzereren
stotte elevenes leering emosjonelt, kognitivt og vere motiverende (Meyer & Turner, 2002).
Prosessen kan deles inn i leerer og elev eller ekspert og nybegynner forhold. Scaffolding kan
skje ved at eksperten hjelper nybegynneren med a bygge kompetanse eller med a engasjere
nybegynneren til d lzere, men samtidig statte det sosioemosjonelle behovet. Ifglge Meyer og
Turner (2002) er det viktig med intersubjektivitet for a oppna scaffolding. Det handler om en

felles forstaelse mellom ekspert og nybegynner om en problemlgsningsoppgave innenfor den
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naermeste utviklingssonen til Vygotskji. De papeker at god kommunikasjon og tillit mellom
ekspert og nybegynner er viktig (Meyer & Turner, 2002).

2.13 Gruppesamarbeid

Problemstillingen var handler om hvordan Prime Climb kan legge til rette for tallforstaelse.
Vi ser pa samarbeid som en relevant faktor, derfor vil vi se pa hva slags leering som oppstar
og hvordan. | et gruppesamarbeid er det flere faktorer som pavirker leringsutbyttet til
individene. Det kan vere faktorer som hvordan gruppen kommuniserer, hvordan de oppfarer
seg mot hverandre, hvordan de samhandler eller hvilke kognitive prosesser som oppstar i
gruppen (Webb, 1982). Webb (1982) studerte noen gruppeinteraksjoner og hvordan de
pavirket kompetansen til elevene. Hun fant at & motta og gi hjelp bidrar til & gi kompetanse.
Det var to faktorer som pavirket hvor godt eleven tok til seg kompetansen. Den farste var
kvaliteten pa hjelpen, altsa om forklaringen stemte med svaret. Den andre var om eleven
gnsket a fa hjelp eller ikke (Webb, 1982). De som spurte om hjelp og fikk hjelp oppnadde
hgyere kompetanse enn elevene som fikk hjelp uten & sparre (Webb, 1982). Hun forteller ogsa
at elever som gnsket hjelp, men ikke fikk det, ikke oppnadde kompetanse. En av
utfordringene nar det kommer til samarbeid er at de sterke elevene tar styringen og forklarer
alt til de svakere elevene. I tillegg kan de svake elevene ende opp med a holde de sterke
elevene tilbake (Jaimini, 2014). Dette er utfordringer som kan oppsta ved samarbeid under

brettspillet. De sterke elevene kan ende opp med a fortelle Igsningene til de svakere elevene.

2.14 Kompetanse i matematikk

Ulike forskere har redegjort for hvilket kompetanser en ma ha for at en skal inneha
kompetanse i matematikk. Ofte er det slik at forskningen er bygget pa hverandre og dermed
vil det vaere mange likhetstrekk. Slik er det i forskningen til Kilpatrick, og Niss og Jensen.
Kilpatrick har symbolisert kompetanse i matematikk som ett tykt tau, tvinnet sammen av fem
tynnere trader. De fem tradene er fem ulike ferdigheter som er avhengig av hverandre for a
sammen skape en god matematisk kompetanse (Kilpatrick, 2009). Niss og Jensen (2019) har
laget et rammeverk med atte ulike ferdigheter fordelt i to ulike kategorier: formulere og svare
pa sparsmal ved bruk av matematikk, og a kunne handtere matematikkens sprak og redskaper.
Vi vil videre trekke frem de ferdighetene som vi mener brettspillet best kan legge til rette for.

Fra bade Niss og Jensens atte ferdigheter, og Kilpatricks fem trader.
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Pa den ene siden av matematisk kompetanse forklarer Niss og Jensen om sprak og redskaper i
matematikk. Ettersom var oppgave dreier seg om et brettspill hvor kommunikasjon har en stor
rolle, gnsker vi a trekke frem de spraklige ferdighetene Niss og Jensen legger vekt pa, og som
vi mener er mest relevante for var oppgave. Det er: matematiske representasjoner og
matematisk kommunikasjon. Niss og Jensen (2002) skriver at matematiske representasjoner
er en kompetanse som involverer a forholde seg til og effektivt benytte seg av ulike former for
representasjoner i matematiske sammenhenger, nar man samtidig er bevisst pa deres styrker
og svakheter. Den andre ferdigheten vi gnsker a trekke frem er matematisk kommunikasjon.
Denne ferdigheten involverer & kunne formidle matematisk informasjon gjennom ulike mater
for kommunikasjon. Dette innebeerer bade som en tolk for andres kommunikasjon og som en
aktiv deltaker som selv konstruerer og formidler matematiske ideer (Niss & Jensen, 2002).
Videre vil det vere relevant for oppgaven var a trekke frem to av Kilpatricks trader som vi
mener brettspillet kan legge til rette for a utvikle. Den farste traden er prosedyrekunnskap
som Kilpatrick (2009) forklarer handler om & gjennomfare prosedyrer fleksibelt, presist,
effektivt og hensiktsmessig. Den andre traden er fleksibel tenkning, som handler om & tenke
logisk, reflektere, forklare og vurdere om en pastand, argument eller resultat er sann eller
usann (Kilpatrick, 2009).

2.14.1.1 Sammenhengen mellom tallforstidelse og matematisk kompetanse
Gjennom oppgavens problemstilling vil det veere naturlig for oss a gjare rede for
sammenhengen mellom tallforstaelse og matematisk kompetanse. Valenta (2015) viser til at
tallforstaelse utvikles pa samme mate som kilpatricks fem trader og Niss og Jensens atte
ferdigheter. De ulike aspektene og ferdighetene i den matematiske kompetansen til Kilpatrick,
og Niss og Jensens verk henger tett sammen, er avhengig av hverandre og utvikles samtidig.
Pa samme mate utvikles alle aspekter ved tallforstaelse. De utvikles sammen, forsterkes av
hverandre og kan ikke sees i lys av en rekkefglge. Valenta (2015) peker videre pa at noen
oppgaver legger ofte starre vekt pa noen aspekter enn andre. Brettspillet Prime Climb legger
for eksempel vekt pa aspektene ved primtallsforstaelse, alminnelig aritmetikk, og sosialt
samspill i starre grad enn algebra. P4 samme mate som i matematisk kompetanse er det viktig
at alle de ulike aspektene i oppgavene laereren velger, ma arbeides med over tid. Elevene vil
da utvikle en tallforstaelse som er varig, nyttig, fleksibel og som kan spille en stor rolle videre

I matematikklaering og i hverdagslivet.
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2.15 Primtallenes rolle i leereplanen

Primtall spiller en stor rolle i brettspillet Prime Climb ettersom primtallene 2, 3, 5 og 7 har
egne fargekoder, en kan trekke kort nar man lander pa primtall og malgang er pa tallet 101,
som ogsa er et primtall. Brettspillet er beregnet for spillere fra 10 ar og oppover, altsa for

elever pa 5. trinn og oppover. Vi vil derfor se pa primtallenes rolle i lereplanen.

Lereplanen i matematikk 1.-10. trinn bestar av fagets relevans og sentrale verdier,
kjerneelementene, tverrfaglige temaer, grunnleggende ferdigheter og kompetansemal for 2.-
10. trinn. Fagets relevans og sentrale verdier handler om a beskrive viktigheten ved
matematikk, og hvorfor vi har det i skolen. Kjerneelementene blir beskrevet som det viktigste
faglige innholdet elevene skal arbeide med i opplaringen (Utdanningsdirektoratet, 2019). |
kjerneelementene er det fem underkategorier, det er: utforskning og problemlgsning,
modellering og anvendelser, resonnering og argumentasjon, representasjon og
kommunikasjon, abstraksjon og generalisering og det som er mest relevant for var oppgave,
de matematiske kunnskapsomrader. | denne kategorien star det at tall og tallforstaelse har en
sentral rolle og at elevene ma tidlig fa et godt tallbegrep (Utdanningsdirektoratet, 2020).
Gjennom kompetansemalene fra 2.-10. trinn blir primtall nevnt ved ett tilfelle, pa 8. trinn. Det
blir formulert pa en denne maten: “utforske og beskrive primtallsfaktorisering og bruke det i
brokregning ”. Dette er interessant for var oppgave ettersom vi ogsa hentet inn datamaterialet
fra 6. trinn, hvor de ifalge kompetansemalene, ikke ngdvendigvis skal ha jobbet med primtall

tidligere.
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3 Metode

| dette kapitelet skal vi begrunne og gjere rede for var metode i masterprosjektet. Vi har valgt
a gjennomfare en kvalitativ studie. Den kvalitative dataen var ble hentet inn av to
kasusstudier i 6. klasse og 8. klasse. | de utvalgte klassene har vi hentet ut fire elever. Totalt er
det atte informanter i studien. | dette kapitelet tar vi for oss hva oppgavebaserte intervjue,
video og semistrukturert gruppeintervju er i en metodesammenheng. Avslutningsvis i kapitlet
drefter vi studiens validitet og reliabilitet. I tillegg de etiske vurderingene vi har mattet ta

stilling til.

3.1 Kasusstudie

Nar det kommer til kasusstudie, er det vanskelig 8 komme med en definisjon siden det har
mange definisjoner. Store norske leksikon (2022) sier at ordet kasus er latinsk og betyr
hendelse. John Gerring (2017) definerer kasus som et avgrenset fenomen med teoretisk
signifikans. Det kan inkludere analyse av individer, sosiale grupper, organisasjoner eller
stater. Videre forteller Gerring (2017) at en kasusstudie er den intensive studien av en enkelt
kasus der formalet er & belyse en starre klasse av tilfeller, altsa for en populasjon. Han tilfayer
at kasusstudier ikke er perfekt representativt for befolkningen eller hvert fall tvilsom for
befolkningen (Gerring, 2017). | samtlige kasusstudier er kasusets relasjon til en starre
populasjon av like tilfeller sentralt nar de skal utfgres (Gerring, 2017). | vart prosjekt med
brettspillet Prime Climb skal vi se pa to kasuser fra 6. og 8. trinn. Metoden til disse kasusene
skal veere identiske, men vi kan ende opp med ulik data fra de ulike kasusene. En av fordelene
til en kasusstudie er at de har fa enheter og mange variabler. | kasusstudier er det vanlig &
kombinere flere datainnsamlingsmetoder (Cohen et al., 2018). Vi samlet den kvalitative

dataen inn med oppgavebaserte intervjuer, videoopptak og et semistrukturert gruppeintervju.

3.2 Kvalitativ studie

Vi har valgt a samle inn dataen gjennom kvalitativ metode. Dette ble valgt fordi
problemstillingen i oppgaven krever at vi dykker dypere inn i materialet og far en dypere
forstaelse for elevenes tanker og samspill med hverandre. Det er noe som samsvarer mer. Med
en kvalitativ studie, enn med kvantitativ. | tillegg hadde vi kun tilgang pa ett spill og det vil
krevd mye tid og ressurser og gjennomfert et kvantitativt prosjekt. Det som skiller kvalitativ
fra kvantitativ, er graden av forhandsstrukturering av datamaterialet (Gleiss & Sether, 2022).

Side - 22 -av 111



Datamaterialet i en kvalitativ studie kommer analyseres vanligvis i tekstform (Store Norske
leksikon, 2023). Det meste av datamaterialet vart vil veere i tekstform. Videoen og det
semistrukturerte intervjuet er det eneste som ikke vil bli analysert i tekstform. Svarene til
elevene fra de oppgavebaserte intervjuene vil ogsa bli presentert i tekstform. Vi noterte ned
elevenes ngyaktige svar fra intervjuene. | tillegg vil videoen og det semistrukturerte
gruppeintervjuet bli transkribert. En kvalitativ tilnaerming bidrar til stor dpenhet og
fleksibilitet. Den vil gi starre muligheter til & undersgke sparsmal forskeren ikke har sett for
seg pa forhand. Forskningsdeltakerens egne perspektiver og tanker om et tema vil kunne bidra
til & styre utviklingen av kunnskap (Gleiss & Sether, 2022). Et intervju kan vere en del av en
kvalitativ studie. De uforventede svarene vil kunne gi dypere data enn de svarene vi forutser.
Prime Climb er et ferskt brettspill som vi ikke har funnet noe tidligere forskning pa. | vart
tilfelle kan det veere at elevene forstar egenskapene til primtall. Gleiss og Sether (2022) som
siterer Jacobsen (2015) sier at dette er mulig siden et kvalitativt forskningsprosjekt er
fleksibelt og kan ha liten grad av forhandsstrukturering. Vi har valgt kvalitativ tilneerming
siden det gir oss mulighet til & falge opp interessante funn som dukker opp underveis (Gleiss
& Sether, 2022). Med oppgavebasert intervju, videoer og gruppeintervju kan det komme
frem data og spor som vi ikke har forestilt oss. Med kvalitativ tilneerming kan man stille
sparsmal til deltakeren om deres meninger, tanker og erfaringer (Gleiss & Sether, 2022). Det

legger til rette for at vi kan gd mer i dybden innen forstaelse av primtall.

3.3 Metodetriangulering

Metodetriangulering handler om a studere fenomener fra forskjellige synsvinkler. Nar vi
skulle lage en plan pa hvordan vi skulle forske pa Prime Climb sa vi at det ville vere nyttig &
ta i bruk flere metoder. Problemstillingen vil veere enklere a svare pa hjelp av flere metoder.
Arsaken til det er at det blir mer data & analysere opp mot det vi gnsker & undersgke. Dersom
man kombinerer flere innsamlingsmetoder innenfor samme tilnaerming kalles det
metodetriangulering. | vart prosjekt sa tar vi i bruk oppgavebasert intervju, video og
semistrukturert gruppeintervju (Gleiss & Sather, 2022). Det & kombinere innsamlingsmetoder
kan gi innholdsrike analyser. Ved a ta i bruk flere innsamlingsmetoder vil det som oftest gi et
starre datamateriale, og dermed gjere analysene mer innholdsrik. Metodetriangulering vil

ogsa kunne bidra til a sikre at informasjonen som kommer frem er mest mulig korrekt siden
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det gir oss en stor datamengde (Gleiss & Sather, 2022). En svakhet med metodetriangulering
er at det ofte kan veere sveert tidkrevende a gjennomfare prosjektet og analysen.

| folge Gleiss og Sether (2022) er det ngdvendig & avgrense utvalgsstarrelsen slik at
prosjektet blir gjennomfarbart. Det samsvarer med det vi gjer. Da vi kun har atte informanter
i var datainnsamling. Grunnen til at vi valgte a bruke metodetriangulering var at vi fant det
hensiktsmessig a fa et svar pa om det var en utvikling innenfor matematikk og primtall, blant
elevene far og etter spillsekvensene. Vi hadde ogsa lyst a filme spillet fordi vi mener det er et
sosialt spill og man dermed kunne fa inkludert kroppssprak. I tillegg gnsket vi gjennomfare et
intervju for & hare hva elevene selv tenkte om spillet og egen lzring. Ved & kombinere disse
metodene vil kunne gi oss flere muligheter til & se pa om elevene faktisk forbedrer sin

forstaelse etter a ha spilt Prime Climb.

3.4 Utvalg av informanter

Vi valgte & gjennomfare en kasusstudie i en 6. klasse og en 8. klasse. Grunnen til at vi valgte
6. trinn var fordi spillet var angivelig fra ti ar og oppover. Derfor ville vi se hvordan det
fungerte opp imot ungdomsskole og da 8.trinn. Siden primtall er en del av kompetansemalene
etter 8. trinn. Laereplanen sier at elever pa 8. trinn skal utforske primtallsfaktorisering,
samtidig skal de utvikle og kommunisere strategier for hoderegning i utregninger
(Utdanningsdirektoratet, 2020). Leererne til disse to klassen kjente vi fra fgr. Det vil si at vi
gjorde et bekvemmelighetsutvalg. Begrepet betyr det som er bekvemmelig for eller enkelt for
forskeren (Dalland & Andersson-Bakken, 2021). Vi ba dem sende med elevene et
samtykkeskjema som de kunne ta med hjem og fa signert av foreldrene dersom de gnsket a
delta. Da lzererne hadde fatt tilbakemelding pa hvem som gnsket & delta, satt de sammen en
gruppe av elever med ulikmaloppnaelse i matematikk. Dette var noe vi ogsa gnsket da vi
mente at det var best for a representere en generell klasse pa mellom- og ungdomstrinnet.

3.5 Gjennomfgring av undervisning med Prime Climb

Nar vi planla hvordan vi skulle gjennomfare prosjektet sendte vi inn sgknad til Sikt, som er
kunnskapssektorens tjenesteleverandgr. Sgknaden innehold plan for gjennomfering av
prosjektet (vedlegg 3). Vi laget en plan som vi sendte til klassenes kontaktlaerere som vi
skulle gjennomfare prosjektet med. Laererne fikk ikke vite hvordan de oppgavebaserte
intervjuene skulle se ut. Det gjorde vi fordi vi ikke ville at lzereren skulle forberede elevene pa
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hva vi skulle spgrre de om. For & sikre oss informanter sendte vi ut et samtykkeskjema som
foresatte matte signere dersom de gnsket a vaere med. Nar vi hadde mottatt nok informanter
dro vi ut til skolene og startet gjennomfaringen. Begge gjennomfaringene startet vi med a

mgte elevene og fortelle hva som var planen i studien. Vi passet pa a fortelle elevene at det

var frivillig a veere med. Slik at elevene kunne trekke seg ut dersom de ikke gnsket a delta.

Datainnsamlingen startet med et oppgavebasert intervju hvor vi spurte elevene spgrsmal som
de skulle svare pa, mens vi noterte ned svarene deres. Dette skal vi komme tilbake til senere i
dette kapittelet. Videre gjennomfarte vi to spillgkter. Vi startet gktene med & gjennomfare en
introduksjon av spillet. Den farste spill gkten pa begge trinnene varte en time. Spillgkt
nummer to varte i 40 minutter for elevene pa ungdomstrinnet og 45 minutter i for gruppen pa
mellomtrinnet. Den farste gkten ble litt lenger fordi i den matte vi forklare litt regler
underveis. Selv om vi hadde hatt introduksjon fer sa er det mange regler a huske pa. Samtidig
som de hadde bedre flyt nar de var mer kjent med spillet pa gkt to. Nar vi planla gktene s vi
for oss at gkt en ville ta lenger tid siden de ikke var kjent med spillet fra far. Etter vi hadde
spilt to ganger startet vi pa de oppgavebaserte intervjuene etter spillsekvensene. De skulle
ligne pa de oppgavebaserte intervjuene far spillsekvensene, men med andre tall i oppgavene.
Nar alle elevene hadde gjennomfart det startet vi pa det semistrukturerte gruppeintervijuet.
Der vi spurte elevene om deres tanker rundt spillet og om de syntes de laerte noe av det (se

vedlegg 4).

3.6 Datainnsamling
Datainnsamlingen var besto av et oppgavebaserte intervju som ble gjennomfert far og etter
spill sekvensene med hver elev individuelt. I tillegg hadde vi videoobservasjon og lydopptak

av spillsekvens og semistrukturert gruppeintervju.

3.6.1 Oppgavebasert intervju

Oppgavebaserte intervjuer kan gjennomfares strukturert, ustrukturert og semistrukturert.
Hovedmalet med oppgavebasert intervju er & observere atferden til voksne eller barn,
vanligvis nar de lgser oppgaver. I tillegg til 3 komme frem til oppgavelgserens meninger,
kunnskapsstrukturer, kognitive prosesser, pavirkning, eller endringer blant disse gjennom
intervjuet (Goldin, 1997). Goldin sier at det er fire prinsipper for utforming av oppgavebaserte

intervjuer. Oppgavenes tilgjengelighet for intervjuobjektet, rik representasjonsstruktur, apen
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problemlgsning og tydelige kriterier er de fire prinsippene. Med tydelige kriterier skal
informanten vite hva vi som intervjuer spgr etter og hva svaret skal handle om. For eksempel

sper vi elevene om hva et primtall er og om de kan gi oss en definisjon.

Med a gjennomfare et oppgavebasert intervju far og etter spill gktene, gnsket vi a se om
elevene hadde et utbytte av Prime Climb nar det kommer til primtallforstaelse og
faktorisering. Et oppgavebasert intervju far de skulle spille spillet og et etter vi hadde
gjennomfart spillgktene. Begge intervjuene varte om lag 20 minutter. Vi lot elevene fa et ark
og en blyant i tilfelle de ville notere ned. Arsaken til at vi gjennomfarte oppgavebasert
intervju var for a kartlegge elevenes ferdigheter innenfor faktorisering og forstaelsen av
primtall. Disse oppgavebaserte intervjuene ville si noe om elevenes ferdigheter i temaene far
de har gjennomfart spill gktene. Intervjuet etter gktene skal fungere som en etter test. | vart

tilfelle om elevene har forbedret sine ferdigheter innenfor primtall og faktorisering.

Oppgavene vi valgte ut, skulle vaere oppgaver som elevene ikke hadde prgvd seg pa far. Vi
testet oppgavene pa flere medstudenter for & se om det oppstod noen misforstaelser. Det la til
rette for at vi kunne omformulere sparsmalene dersom de var utydelig eller darlig formulert.
Det ga oss ogsa erfaring med a omformulere, i tillegg til oversikt over misforstaelser som kan
oppsta underveis. Goldin (1997) papeker at dette er viktig nar man gjennomfarer
oppgavebaserte intervjuer, siden det gker generaliserbarheten og legger til rette for at funnene
blir reproduserbare. Her var vi ngdt til  justere siden det vil veere nivaforskijell pa elevene i 6.
klasse og elvene i 8. klasse. Derfor ble oppgavene pa testen til 6. klassingene de samme, men
av enklere form. Det femte punktet handler om at testene skal ha skal ha samme
vanskelighetsgrad. Vi tok utgangspunkt i intervjuet far og lagde et intervju som besto av

samme oppgaver med andre tall til bade 6. klassingene og 8. klassingene.

Begge intervjuene inneholdt ti oppgaver hvor elevene skulle svare muntlig. Alle testene
startet med hva et primtall er og hvorfor det blir kalt tallenes byggesteiner. Videre handlet
oppgavene om a identifisere primtall, faktorisering og delelighet. Vi avsluttet alle intervjuene
med a sparre elevene om de sa en sammenheng mellom primtall og legoklosser. Et eksempel
hentet fra intervjuet var at elevene fikk spgrsmal om delelighet. To av ti oppgaver handler om
delelighet. Oppgavene innenfor dette temaet gikk ut pa hva det ville si at et tall er delelig med
et annet og hvor mange primtall er delelig med elleve. Samtidig som elevene svarte pa

spgrsmalene, noterte vi ned svarene deres.
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3.6.2 Semistrukturert gruppeintervju

Semistrukturert intervju er en intervjutype som er plassert mellom strukturert og ustrukturert
intervju. Spgrsmalene er planlagt og formulert pa forhand, samtidig som rekkefglgen og
maten de stilles pa ikke er bestemt pa forhand. Nar vi gjennomfarte vart semistrukturerte
gruppeintervju hadde vi laget en intervjuguide som vi gikk gjennom med begge gruppene. |
tillegg sa kan man i et semistrukturert intervju stille oppfaelgingsspgrsmal for a utdype og
konkretisere interessante svar som kommer frem i intervjuet (Gleiss & Sather, 2022). Det var
flere tilfeller der vi kunne med nye spgrsmal eller endre pa rekkefglgen, alt ettersom hvordan
flyten i samtalen gikk. Semistrukturerte intervjuer er den vanligste intervjuformen i kvalitativ
forskning, derfor kan det ofte kalles kvalitative dybde intervjuer. Ifalge Gleiss og Seether
(2022) gir kombinasjonen av struktur og apenhet intervjuet en retning. Samtidig legger det til
rette for a fglge uventede svar og opplysninger (Gleiss & Sether, 2022). | vare intervjuer
opplevde vi ogsa uforventede svar som har blitt en viktig del av datamaterialet. Det vil bli
presentert i resultatdelen i masteroppgaven. En av grunnene til a velge semistrukturert
intervju var a fa innsikt i informantenes erfaringer og perspektiver. Underveis kunne vi
komme med oppfalgingssparsmal, som vi kunne utdype og sikre oss mot misoppfatninger. |
det kvalitative semistrukturerte intervjuet har vi allerede laget en intervjuguide. Likevel skal
vi veaere apne for at vi kan bli introdusert for ny tematikk av bade oss, men hovedsakelig fra
informantene. Pa den maten kan vi opprettholde vekslingen mellom induksjon og deduksjon i
intervjuet (Postholm & Jacobsen, 2018).

Kvale og Brinkmann (2009) definerer semistrukturert intervju som en “planlagt og fleksibel
samtale der formalet er & hente beskrivelser av informanten sin livsverden med henblikk pa
fortolkninger med de fenomener som blir beskrevet ”. Kvalitativ semistrukturert intervju kan
legge til rette for at man som forsker skaper og opprettholder relasjon med informantene sier
Kvale og Brinkmann (2009). Noe som er viktig her er at vi som forskere setter av god tid og
er villig til a forsta informanten perspektiv, selv om samtalen foregar som et profesjonelt
intervju med bestemt sparreteknikk og metode (Kvale & Brinkmann, 2009). | vart intervju
sper vi informantene om de synes Prime Climb er et morsomt spill og om det kunne vaert
brukt i skolen. Da ma vi ogsa vi se det fra elevenes perspektiv. Siden de blir tatt ut av en
matematikktime for a spille et brettspill de aldri har prgvd fgr. Det kan veere en sannsynlighet
for at elevene synes det er morsomt og spennende kun for a slippe a ha vanlig undervisning
med resten av klassen.
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Da det er flere informanter som intervjues samtidig kan dette kalles gruppeintervju eller
fokusgruppe. Ulikheten mellom disse to intervjutypene er graden av forhandsstrukturering og
forskerens involvering i samtalen (Gleiss & Sether, 2022). Gruppeintervju har mange likheter
med det individuelle intervjuet. Det kan veere strukturert, ustrukturert og semistrukturert. |
vart prosjekt stiller sparsmal til elevene, falger opp svarene og er aktiv i gjennomfaringen av
intervjuet (Gleiss & Seaether, 2022). Det samme forteller Tjora (2021), at forskeren fungerer
som en ordstyrer som guider samtalen i den gnskelige retningen. | en fokusgruppe er det
vanlig at forskeren forbereder oppgaver som gruppen skal diskutere. Det sentrale her er
interaksjonen og diskusjonen mellom deltakerne. Her har forskeren en litt mer tilbaketrukket
rolle. I vare intervjuer vil vi veere delaktige og komme med oppfalgingsspersmal og diskutere
med elevene. Vi har forberedt spgrsmalene pa forhand gjennom en intervjuguide til de to
gruppene vi skal gjennomfare vart prosjekt med. Men vi er apne for at vi kan komme med
oppfelgingsspersmal. Derfor kan vi si at vi gjennomfarer et semistrukturert gruppeinterviju.
Ifglge Tjora (2021) er malet med et gruppeintervju at deltagerne kan spille pa hverandres
synspunkter. I tillegg kan datamaterialet ligge i interaksjonen mellom deltagerne. Vi kan se
likheter mellom Tjora (2021) og det Kvale og Brinkmann (2015) sier. De sier at det ikke
handler om at deltagerne skal komme til enighet, men at de skal diskutere temaet i lag a fa
frem ulike synspunkter. Elevene i bade 6. og 8. trinn var positive til intervjuet. Bade Kvale og
Brinkmann (2015) og Tjora (2021) forteller at det kan oppsta mer spontane svar enn i et
individuelt intervju. | tillegg forteller begge at spontanitet og at man potensielt kan samle inn
mye data pa kort tid er noen av fordelene ved a bruke gruppeintervju. Vi valgte a ta lydopptak
av intervjuet fordi det ville gjere det enklere for oss a ga over svarene deres og analysere i

etterkant.

3.6.3 Video

Vi valgte & gjennomfare spill sekvensene med video fordi det ville hjelpe oss med a
analysere. Det samsvarer med det Dalland og Andersson-Bakken (2021) sier. De forteller at
hovedfordelen med a bruke video handler om & kunne skille datainnhentingen fra tolking av
datamaterialet. I tillegg gi en bedre etterprgvbarhet enn ved vanlig observasjon. Om vi er
usikre pa noen av hendelsene kan vi lete de frem i videoene og se det om igjen for a fa god
presisjon pa beskrivelsene og analysene. Ifglge Jewitt (2012) kan video fare til starre innsikt i

hva som foregar, siden man kan se videoen flere ganger.
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Et av problemene med videoobservasjon er at det minsker den ytre validiteten til den
kvalitative dataen. Videokamera i undervisningen er ikke vanlig for elevene og det vil derfor
bli en unaturlig leeringsituasjon. Det vil kunne pavirke elevene nar vi skal spille Prime Climb
(Cohen et al., 2018). Det samsvarer med det Jewitt (2012) sier, at elevene vil endre
oppfarselen sin nar man tar i bruk videokamera. Et annet problem med videokamera er at man
ikke far med hendelsene i bildet og dermed miste konteksten i en situasjon (Cohen et al.,
2018). | vart prosjekt gjennomfarte vi spillingen pa et brett av gangen. Det gjorde at vi matte
veere papasselige pa a filme hva som skjedde pa brettet til enhver tid, samtidig som vi ville fa
med oss interaksjonene mellom elevene. Derfor valgte vi a holde GoPro-kameraet i hendene

for & kunne vare mer fleksibel med hvor kameraet filmet.

Nar vi filmet spillsekvensene hadde vi litt problemer med batterikapasitet og lydkvalitet.
Lydproblemer garderte vi oss mot med i tillegg a gjere opptak med diktafonappen til
nettskjema. Utfordringer og feilkilder skal vi diskutere senere i oppgaven.

3.6.4 Transkripsjon

Vi gjennomfarte to spillgkter med hver gruppe. | tillegg valgte vi a ta i bruk lydopptak i
gruppeintervjuet. For a gjare det enklest mulig & analysere valgte vi a transkribere videoene
og lydopptakene. Nar vi filmet videoene, brukte vi ogsa diktafon-appen til nettskjema. Det
gjorde vi i tilfelle lyden p& videoene ble darlig. A ta i bruk transkripsjon av video er en sveert
vanlig metode for forskere. Arsaken til det er at det blir enklere & analysere dataen (Derry et
al., 2010). Ifelge Barron og Engle (2007) betyr transkripsjon av video a gjere om
observasjoner og hendelser som skjer i videoen til skriftform. En av fordelene med
transkripsjon er at det er mye enklere & kode nar det star i tekstform. Koding gér ut pa a dele
data inn i ulike kategorier. Det kan vaere kategorier man kommer frem til underveis i
analysedelen eller kategorier som er planlagt pa forhand (Dalland & Andersson-Bakken,
2021). Da vi kodet datamaterialet, tok vi i bruk Nvivo. En styrke som transkribering bidrar til,
er at man ikke trenger a se gjennom videoen flere ganger nar vi skal analysere en hendelse.
Svakhetene til transkripsjon er at det kan skje interessante hendelser som ikke fanges opp pa
lydopptaket. Det kan vare pa grunn av diktafonen eller at det er fysiske hendelser som

naturligvis ikke kommer med. Derfor gar vi ogsa gjennom videoene og observerer hendelser i

tillegg.
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3.6.5 Tematisk analyse og koding

| var analyse del har vi valgt & bruke tematisk analyse. Ifglge Braun og Clarke (2022) er
tematisk analyse en metode for a undersgke, organisere og tolke dataen fra innsamlingen. De
presenterer seks faser som vi skal ta i bruk nar vi skal analysere og kode dataen fra det
oppgavebaserte intervjuet, videoene av spill sekvensene og gruppeintervjuet. Den farste fasen
handler om a bli kjent med datasettet. For eksempel sa gar vi gjennom transkriberingen og
videoene og gjar oss opp tanker og ideer. Den andre fasen gar ut pa a ga gjennom
datamaterialet systematisk (Braun & Clarke, 2022, s 35). Da identifiserer vi de delene av
materialet vi ser pa som relevant og interessant for var problemstilling. Det er her vi skal kode
datamaterialet vart. A kode betyr & dele tekst inn i planlagte og uplanlagte kategorier (Dalland
& Andersson-Bakken, 2021). Braun og Clarke (2022) forklarer at koding er prosessen som
gar ut pa a utforske mgnsteret og mangfoldet i dataen. Videre skal man utvikle koder og
sortere dataen i ulike segmenter med gitte navn. Vi kan se en tydelig likhet pa definisjonene
til Dalland og Andersson-Bakken (2021), og Braun og Clarke (2022). Noen av kodene har vi
planlagt at vi skal se pa, men var ogsa apen for at det kunne oppsta koder underveis nar vi
gjorde oss kjent med datamaterialet. Kodene som var fastsatt heter deduktive koder, mens
eventuelle nye koder som vi finner underveis er induktive koder (Gleiss & Sather 2021). Fase
tre handler om & se pa koder som er relevante til hverandre og gruppere kodene i ulike temaer.
Den fjerde fasen handler om & ga gjennom temaene og sgrge for at de gir mening, samtidig
som at de representere datamaterialet pa en god mate (Braun & Clarke, 2022). | fase fem skal
man lage klare definisjoner og beskrivelser for hvert tema. | tillegg skal man gi temaene navn
med mening. | den sjette og siste fasen til Braun og Clarke skal man starte skrivingen av
analysen. Her skriver man om metoden, presenterer funnene og diskuterer de og konkluderer
(Braun & Clarke, 2022). Nar vi har jobbet med analysen har vi ikke fulgt fasene i fast
rekkefglge. Vi har hoppet litt mellom de ulike fasene. Det gjer at vi kan reflektere over funn

0g vurdere tanker og ideer.

3.7 Validitet og reliabilitet

| dette delkapittelet skal vi diskutere validiteten og reliabiliteten til dataen vi har samlet inn.
Ifalge Cohen et al. (2018) er reliabilitet et begrep som handler om funnene og malingene er
troverdige. | tillegg om de er mulig & gjenskape. Videre sier Cohen et al. (2018) at indre

reliabilitet handler om ulike forskere ville hatt samme funn og tolkninger ved a bruke den
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samme dataen. Ifalge Maxwell (1992) kan dette vere vanskelig a oppna siden forskjellige
forskere kan gjare ulike observasjoner. Alle observasjonene kan vare like valide siden
menneskelig perspektiv er subjektivt. Innenfor kvalitativ forskning kan det veere vanskelig &
oppna hgy reliabilitet siden man kan ha like mange tolkninger som observatgrer (Cohen et al.
2018). Schoenfeld (2007) tar ogsa i bruk troverdighet nar det kommer til validitet. I tillegg
bruker han relevans og viktighet nar han snakker om validitet. Shadish et al. (2002) beskriver
validitet som hvor ngyaktig eller sant en observasjon eller et funn er. For oss vil det bli om

dataen var maler utvikling eller ikke utvikling i primtallsforstaelse.

3.8 Validitet i prosjektet

I kvalitativ forskning er ikke alle observasjoner like interessante (Maxwell, 1992). Som
forsker utelukker man dataen man ikke ser pa som relevant. Det ma man gjare fordi det er
nesten umulig a observere alt som foregar i en video. Derfor har vi mye data vi ikke har sett
pa fordi vi ikke ser pa det som relevant nok. Vi kan ikke skrive ned hver gang en elev triller
terning og flytter brikken sin, fordi det vil ta for mye tid og ikke alt er relevant for var
oppgave. Ifglge Maxwell (1992) skal dette veere et bevist valg som man kan legge til grunne
med teori. Passer ikke dataen inn hos noen av kodene vi lagde far eller som vi finner
underveis, har vi unngatt a ta det i bruk i vart prosjekt. Det a bruke videoobservasjon kan
svekke validiteten siden vi kun observerer elevene i en kort periode. Faren da er at vi gjar
konklusjoner pa lite data. Som tidligere nevnt kan videokamera pavirke elevens oppfarsel
(Jewitt, 2012). Det vil kunne svekke validiteten dersom elevene endrer vaeremate pa grunn av
videokameraet. Vi mgtte elevene kun i de avtalte timene, derfor hadde vi ikke mulighet til &

felge de over lengre tid.

Vare funn fant vi ved & ga gjennom videoene a notere ned hendelser og interaksjoner vi sa pa
som interessante og relevante for var problemstilling. I tillegg har vi sett pa transkripsjon fra
de oppgavebaserte intervjuene, videoen og de to semistrukturerte intervjuene. Vi som
observatarer kan svekke validiteten med & misforsta en situasjon eller hart og lest feil. Det
heter tolkningsvaliditet. Det gar ut pa om vi tolker en situasjon, hendelse, mening eller
handlinger feil (Maxwell, 1992). Videre fortelle Maxwell (1992) at det vil det styrke
validiteten dersom vi har tolket riktig i analysen og unngatt feiltolkninger. En av styrkene
vare nar det kommer til validitet er at vi er to studenter. Da kunne vi analysere og observere

videoene i lag. I tillegg kunne vi se pa transkripsjonen, sammenligne og diskutere funnene
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vare. Transkripsjon er ogsa med pa a styrke validiteten var. Siden vi gjennomfarte filming og
lydopptak pa et eget rom. Dermed var det lite bakgrunnsstgy som gjorde at transkripsjonen
ble ganske ngyaktig.

| de oppgavebaserte intervjuene kan elevene misforsta oppgavene vi har laget. Noe som vil
svekke validiteten til dataen vi far fra det. Det kan veere darlige formuleringer eller at elevene
synes det er vanskelig a fa matematiske spagrsmal muntlig. Spesielt pa spgrsmalene der
elevene trenger en viss forstaelse av begreper. Et eksempel: Hva er minste felles faktor av 21
0g 66? Om elevene ikke vet hva felles faktor betyr vil det gjere det vanskeligere & svare
korrekt. Selv om de matematisk hadde klart & lgse oppgaven. | det semistrukturerte
gruppeintervjuet kan elevene komme med uerlige svar. Siden vi ikke hadde noen tidligere
relasjoner til elevene, sa kan det hende at de ikke faler seg trygge nok til &8 komme med erlige
svar. Som vil svekke validiteten til prosjektet. | tillegg kan de unnga a svare med egne ord og

bare statte seg pa en annen elevs mening pa et sparsmal.

3.9 Reliabilitet i prosjektet

Reliabilitet i kvalitativ forskning, handler det om at undersgkelsen kan bli gjentatt med
samme utfall (Cohen et al. 2018). | falge Postholm (2010) vil data fra et intervju bli pavirket
av kontekst. Derfor vil det veere umulig & oppna samme data ved ny gjennomfgring. I var
studie 1& pavirkningskraften hos oss som intervjuer, elevenes ferdigheter i primtall og elevens
individuelle opplevelse av a bli filmet. Nar det kommer til reliabilitet er det paliteligheten til
gjennomfgringen som vurderes. En studie med kun totalt atte informanter vil ikke vere
generaliserende. Studien blir derfor svaert subjektiv, og det gjelder spesielt for disse elevene.
Derfor vil det veere umulig a gjenskape ngyaktig de samme funnene. Samtidig vil hver forsker
ha sin mate a tolke funnene pa. Cohen et al. (2018) definerer reliabilitet som en blanding av
det forskeren observerte og det som faktisk ble observert. Selv om vi har vare tolkninger, kan

for eksempel elevene ha en helt annen tolkning.

3.10 Etikk

Det farste vi gjorde nar vi hadde laget en plan pa hvordan vi skulle gjennomfare vart prosjekt
var a sgke til Norsk Senter for forskningsdata AS (NSD). Som er en del av Sikt —
Kunnskapssektorens tjenesteleverandgr, for godkjenning av forskning (se vedlegg 3). Farste
gang vi sendte inn sgknaden hadde vi far- og ettertester som vi endret til oppgavebasert
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intervju etter tilbakemeldinger fra veileder. Vi ringte til Sikt for & hgre om vi var ngdt til a
sende inn ny sgknad, men det var ikke ngdvendig siden vi allerede hadde fatt godkjent
filming og lydopptak pa den ferste sgknaden. Ifglge Christoffersen og Johannesen (2012) har
informantene rett til selvbestemmelse. Derfor sendte vi et samtykkeskjema til de to leererne
som vi hadde kontaktet. Laererne sendte samtykkeskjemaet videre til de foresatte som matte
signere for at deres barn skulle fa delta (se vedlegg 2). Vi tok i bruk Den nasjonale
forskningsetiske komite for samfunnsvitenskap og humaniora (NESH) sine forskningsetiske
retningslinjer. En av de sentrale forskningsetiske retningslinjene til NESH er a bevare
anonymitet. Christoffersen og Johannesen (2012) sier at det er viktig a bevare anonymiteten
til informantene. Vi samlet ikke inn personopplysninger pa de oppgavebaserte intervjuene og
gruppeintervijuet. | tillegg skal videoen kun bli hgrt og sett av oss og vil bli slettet nar
prosjektet er ferdig. Videre sier NESH (2021) at samtykket er frivillig, det skal vaere gitt uten
ytre press eller begrensning av valgfrihet. Elevene kunne hele tiden trekke seg ut, dersom de
ikke gnsket a delta. Ettersom vi i gjennomfarte prosjektet med atte elever fordelt pa to trinn,
var det enkelt for oss a huske rekkefalgen pa nar hver elev hadde sitt oppgavebaserte intervju.
Vi hadde samme rekkefglge pa elevene etter spill sekvensene. Vi trengte derfor ikke noen

bestemt kode pa hver elev, men dokumentene med notatene ble nummerert i rekkefglge.
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4 Resultater og analyse

I denne delen av oppgaven skal vi presentere resultatene og analysen fra datainnsamlingen vi
har valgt a benytte. Ettersom de oppgavebaserte intervjuene var muntlige, valgte vi a gjere en
kvalitativ vurdering av dataen. Elevenes besvarelser vil dermed bli presentert i tekstform. |
analysen gnsket vi a se nermere pa primtallsforstaelse, samarbeid, faktorisering, flow og
misoppfatninger. Samarbeid var noe vi observerte underveis og som ofte gikk igjen nar
elevene spilte Prime Climb. Funnene fra analysen vil bli diskutert i diskusjonsdelen senere i
oppgaven. Videre vil vi presentere analysen og resultatet fra det oppgavebaserte intervjuet far

spillsekvensen.

4.1 Oppgavebasert intervju far spillsekvensene

| de oppgavebaserte intervjuene stilte vi elevene de samme spgrsmalene, bade for 6. og 8.
trinn. Tallene i oppgavene var ulike, og oppgavene ble differensiert slik at elevene fra 8. trinn
fikk mer utfordrende oppgaver enn elevene fra 6. trinn. Vi endret tallene pa spgrsmalene for
at testene ikke skulle vare identiske. Noen oppgaver var rene spgrsmal som ikke inneholdt
tall. De ble stilt til begge trinnene. Elevene fikk tildelt en blyant og et ark i tilfelle de ville
regne ut eller kladde i noen av oppgavene. Spersmalet om “hva er et primtall?” er et eksempel

pa det. Svarene under er det elevene svarte pa det oppgavebaserte intervjuet.

4.1.1 6.trinn

De oppgavebaserte intervjuene for 6. trinn ble gjennomfart individuelt i to omganger med den
enkelte eleven far og etter spillsekvensene. Svarene til hver enkelt elev vil bli presentert
vertikalt og sparsmalene horisontalt. Elevenes svar er sitert pa hva de svarte under det

oppgavebaserte intervjuet.

Siri Martine Hanne Mari

Hva er et primtall? Vet ikke. Men Tall som Tall som kan Tall som kan
har hart ordet ikke kan dele pa seg selv | dele pé seg selv
far. dele pa 2. og 1. og 1.

Hvorfor blir primtall kalt tallenes Vet ikke. Har Vet ikke. Usikker. Forstar ikke helt,

byggesteiner? ikke hatt s& men kanskje at
mye om det bygger?
primtall.
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de?

Nevn de fem farste primtallene. 1,2,3,57. 3,5,7,1109 | 2,3,5,7. 1,3,5,70911.
Korrigerer til 2 (stoppet der).
11 og vil fjerne
1.
Skriv opp alle primtallene mellom | 11, 13,17 og 11, 13, 17, 11, 13,17 og 11, 13, 17, og
10 og 30 23. Erdetbare | 23 og 27. 23. 23.

sammen.

primtall.

Hva vil det si at et tall er delelig 6 deler 2 er Forstar ikke | At det kan deles | Man kan dele pa
med et annet? mulig. Derfor helt. 10 er pa et annet tall. et annet tall. 4

er 2 deleligpd | ikke delelig | 10 kan deles pd | kan deles pa 2.

6. 11 er ikke pa 3. 30 er 5.

delelig p& noe delelig pa 3

fordi det er et for da far

primtall. man 10.
Hvor mange primtall er delelig Svarer forst 7 siden det Er det noen? 7 fordi det er et
med 77 ingen. Men til er et Ingen. primtall.

slutt 7. primtall.
Hvor mange primtall er delelig Ingen, fordi det | 2 er delelig Tallet 2. Ingen, fordi
med 4? ikke er et med 4. primtall kun kan

primtall. deles pa seg

selv.
Er tallet 12 et primtall? Hvis ikke, 2*2*3 blir 12. Nei. Kan Usikker. Vet Nei. 2*2*3 blir
hva er primtallsfaktorene til 12? deles pa 2 og | ikke. 12.
3. 2*2*3 er
12.
Hvilket tall er den minste felles 2. Begge er 2. 2. 2, kan deles pa
faktoren til 8 og 12? Bruk partall og kan begge.
primtallsfaktorisering til & finne deles pa 2 som
svaret. det laveste.
Hvilket tall er stgrste felles divisor | 4 eller 8. Kanskje 9? 6. Ingen tall som | 6.
av 12 og 18? Forklar Kommer til Nei, 6. er hgyere som
fremgangsmaten. slutt frem til 6. kan deles pa
begge.

Hva er likheten mellom primtall og | Legoklosser Ingen Lego har prikker | Ga liten
byggeklosser? kan jo settes likhet. pa som kan vaere | mening.

Tabell 1: Oppgavebasert intervju far-test 6. trinn
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| tabellen over ser vi en oversikt over svarene elevene pa 6. trinn ga gjennom de

oppgavebaserte intervjuene far spillsekvensene. Spgrsmalene er forsgkt delt inn i ulike

temaer. Det farste temaet handler om forstaelsen av primtall, etterfulgt av delelighet og

primtallsfaktorer.

4.1.2 8.trinn

De oppgavebaserte intervjuene starter likt for elevene pa mellom- og ungdomstrinnet. Men

oppgavene med tall er mer utfordrende for 8. klasse enn 6. klasse. Elevenes svar er sitert fra

det elevene svarte nar vi stilte sparsmalene.

Eqil Kari Jan Anna
Hva er et primtall? Litt ukjent. Vet ikke, men | Tall som kan Tall som kan
Har hatt lite kanskje 11 er | dele pasegselv | dele pa seg selv
om det. et primtall. og 1. og 1.
Hvorfor blir primtall kalt tallenes 1-10 sikkert. [ Vet ikke. Vet ikke. Fordi man bruker
byggesteiner? de mye i
matematikk.
Skriv ned alle primtallene fra 15 til | Far ikke til. Tenker at det | Ikke tall i 5 og 17, 21 og 23.
35. kan veere 10 gangen. Og
oddetall. 17, 11 gangen.
19, 21, 23, 17, 19, 23.
27,29 og 31.
Hva vil det si at et tall er delelig Vet ikke. Atettall kan | Ettall kan deles | Atdet kan deles.
med et annet? deles med et | paetannet. 10 9 dele pa 3.
annet. 25 kan | deles pa 5.
deles pa 5.
Hvor mange primtall er delelig med | Vet ikke logl7er Et primtall. 17. Seg selv,17 og
172 delelig pa 17 1.
Hvor mange primtall er deleligmed | 1 0g 4. 4 er Vet ikke om Ingen, for 1. 4 er ikke et
4?2 ikke et det er noen. primtall bare kan | primtall. 2 kan
primtall. Det kan vaere | deles med seg deles. 3 kan
Kanskje 2? 2. selv og 1. ikke.
Er 26 et primtall? Hvis ikke, hvaer | Kan delespa | Vet ikke. 26 kan bare Nei, det kan
primtallsfaktorene til 26? 26. Men og pa | Sikkert et deles med 1 og deles pa 2. 4 kan
13. Da far vi primtall. seg selv. det ikke veere for
2. det funker pa 20.
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26/2 er 13. Og 13

er et primtall.

Hvilket tall er minste felles faktor Tenker med 2. Nei vent. 1, kanskje 2. 3 Kanskje 2? Nei 3
21 og 667 engang pa3. | 2leret kan dele begge kan béde dele 21
Siden begge oddetall. 66 tallene. 0g 66.
kan ganges er partall.
med 3. 22*3 og
7*3.
3.
Hva er starste felles divisor av 18 18 + 18 er 36. | 6. 6*6 er 36 6 kan deles pa 9 er den starste.
0g 367 18 er starste 0og 3*6 er 18. | 18 og 36. Det (Forsgker & finne
felles kan ogsa 9. noe starre). 9 kan
divisor. dele 36.
Hva er likheten mellom primtall og | Kan kalle Brett med Ble nevnt Byggesteiner. Vi
legoklosser? legoklosser Lego. 4 tidligere at sa at det er
for 2*6. 1*1 klosser pa primtall er matematikkens
kloss. toppen. Ikke | byggesteiner. byggesteiner.
alt kan deles Det er likt
pa alt. Ma legoklosser
passe inn. siden man
bygger.

Tabell 2: Oppgavebasert intervju far-test 8. trinn

| tabellen over ser vi en oversikt over elevens svar pa sparsmalene fra de oppgavebaserte

intervjuene far spillsekvensene. Som vi ser pa det farste spgrsmalet, visste ikke to av elevene

hva primtall var. En av elevene tenker ogsa at primtall er oddetall. Senere i dette kapitelet skal

vi sammenligne svarene elevene ga far og etter spillsekvensene.

4.2 Videoobservasjon og transkripsjon

Da vi skulle analysere og legge frem vare funn fra videoene og transkripsjonene, tok vi i bruk

Braun og Clarks (2022) retningslinjer. Det handler om a undersgke, organisere og tolke et

datasett. Dette gjorde vi for begge gruppene vi forsket pa. Pa forhand hadde vi sett pa de

deduktive kodene primtallsforstaelse og faktorisering da det er viktige elementer for var

problemstilling. Vi ble oppmerksomme pa misoppfatninger og flow da vi selv spilte spillet,

og innsa viktigheten disse kodene utgjorde for var erfaring av spillet. I tillegg var vi ogsa apen

for induktiv koding da vi sa for oss at det ville oppsta funn underveis som kunne vaere

relevant for var problemstilling. Da vi observerte elevene spille Prime Climb, og da vi sa
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gjennom videoene i etterkant, la vi merke til at det var svaert mye samarbeid. Elevene holdt
mange matematiske samtaler der de snakket om ulike mulige utregninger og hva de ikke
burde gjare. | tillegg spurte elevene hverandre om hjelp. Derfor kom vi frem til en induktiv
kode som handler om samarbeid. De ulike samarbeidskodene delte vi opp som positiv og
negativ. Den positive samarbeidsdelen gar ut pa at enkelte regnestykker legger til rette for god
matematisk samtale og at elevene kan lzre av hverandre. Vi la ogsa merke til selv at nar vi
spilte spillet mot hverandre satt vi og tenkte ut lgsninger for hverandre. Analysen pa
videoobservasjonene har vi valgt a dele opp i 6. trinn og 8. trinn, ettersom vi ikke gnsket a
blande dataen mellom kasusene. Nar vi gikk gjennom videoene, noterte vi ned observasjoner

som vi syntes var relevant. Videre kodet vi disse observasjonene i Nvivo.

Vi observerte de utvalgte elevene fra 6. og 8. trinn i to spillsekvenser. | den andre
spillsekvensen observerte vi at det flayt bedre pa begge kasusene. Noe som er naturlig siden
elevene hadde blitt mer kjent med spillet og reglene. Vi sa ogsa at det var mer konkurranse i
den andre gkten noe som gjorde at elevene ikke alltid ville hjelpe hverandre. Videre skal vi
gjennomga og drgfte observasjonene fra videoobservasjon og dataen fra transkripsjonen. |
kapitelet under vil vi fgrst drafte dataene fra 6. trinn, etterfulgt av 8. trinn. | etterkant av det

vil vi se etter likheter eller ulikheter kasusene imellom.

4.2.1 Samarbeid

Vi registrerte 48 tilfeller av samarbeid nar vi analyserte videoene og transkripsjonene for bade
6.trinn og 8. trinn. For a gjare kodene mer konkret lagde vi to underkoder som vi kalte for
positivt og negativt samarbeid. Vi fordelte kodene for positive tilfeller av samarbeid hvor vi
mente at samarbeidet bygget pa hverandres matematiske tankegang og skapte laring. Motsatt
delte vi inn koder for negative tilfeller av samarbeid hvor elevene ikke fikk mulighet til &
tenke selv, og hvor leeringen ikke ble til slik vi gnsket. Som for eksempel at elevene kom med
raske svar og lgsninger far eleven som kastet terning hadde fatt tid til a tenke egne tanker. Vi
harte ogsa flere ganger en enkelt elev sparre: Hva kan jeg gjare her? Nar eleven stort sett
alltids far lgsningsforslag av de andre spillerne, vil det medfare mindre leering for den

sparrende eleven.

Helt i starten av spilldelen i den farste kasusen observerer vi flere situasjoner hvor elevene
kaster terningene og det blir helt stille i noen sekunder. Oftest er det eleven som kastet
terningene som tar ordet og forklarer hva hun tenker er det beste Igsning. Etter denne
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forklaringen bygger ofte de andre deltakerne pa ideen og kommer med tips til en annen
alternativ lgsning, eller bekrefter at det var ogsa noe de selv ville gjort. Det fgrste merknaden
vi la oss til merke av samarbeid i transkripsjonen og videoobservasjonen gikk som falgende:
En elev star pa tallet 65. Hun kaster terningene seks og atte. Eleven tar en liten tenkepause for

sa a forklare hva hun tenker a gjare.

Siri: «65 kan jeg ikke gange med hverken seks eller atte, siden jeg havner over 101. Jeg
tenker at jeg siden jeg ikke kan komme meg langt frem med & gange, kan jeg ga seks skritt

bak og atte frem for a treffe 67, som er et primtall»
Hanne: «Det ville ikke jeg gjort»
Mari: «Du kan ogsa lande pa et primtall lenger frem»

Eleven flytter terningen tilbake til 65 hvor hun farst sto, for sa a telle seg frem seks steg, og sa

nye atte. Hun kom da fram til primtallet 79, og kunne trekke et kort.
Siri: «Oj! Jeg kunne faktisk komme meg helt frem til 79»

Dette er et av mange eksempler som kan illustrere hvordan Prime Climb legger til rette for at
elevene som ikke kaster terningene kan tenke aritmetisk og se etter lgsninger. Vi mener at
dette eksemplet kan kategoriseres under positivt samarbeid, ettersom elevene bygger pa

hverandres svar.

| spillsekvensene i den farste kasusen pa 6. trinn, var det ofte at en elev meldte seg ut. Denne
observasjonen har vi kategorisert som negativt samarbeid. Ved flere anledninger kunne vi
observere at spesielt en elev meldte seg ut ved & eksempelvis si: «Mari, du er jo sa flink. Hva
skal jeg gjare na?». Sparsmalet ble ofte stilt far hun tok seg tid til a tenke pa hva som ville
veere den beste lgsningen for & komme seg videre i spillet. Spesielt nar det kom til tall over
den lille multiplikasjonstabellen, var denne eleven rask med a stille et slikt sparsmal. Det kan
veere en observasjon av negativt samarbeid. Et eksempel pa en slik situasjon som var

gjentagende gjennom spillet:

Hanne star pa tallet elleve og triller terningene syv og tre. Like etter hun har trillet terningene
spgr hun hgyt om hva hun burde gjere na. Hun far raskt et innspill fra en av de andre spillerne
at hun kan addere elleve med syv, slik at hun far 18, for sa & multiplisere det med tre.

Hanne: «Ja, jeg gjer det! Hva blir det da?» spar eleven som kastet terningene.
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Mari: «Det blir 54»
Hanne flytter sa brikken sin til 54, og gir terningene videre slik at det er en annens tur.

Martine: «vent, sto du pa elleve? Hvorfor ganget du ikke elleve med syv, for sa & plusse pa

tre? Da ville du kommet til 80»

Hanne: «Jeg er sa dum, jeg er sa idiotisk» sier eleven litt oppgitt, men ogsd med en lekende

tone.

Ettersom Hanne ikke hadde gjort seg opp en tanke om hva som ville veert den beste Igsningen,
far hun tok til takke med lgsningen fra Mari, havnet hun lengre unna mal enn hun kunne. Hun
endte opp med a havne 26 plasseringer bak den mulige lgsningen til Martine, altsa 80. Vi kan
se at Hanne kunne gjennomfare sin utregning pa en bedre mate: (11+3) *7=98. Eleven kunne
kommet seg til 98 pa brettet, altsa tre skritt unna mal. Dette viser at ved & godta en rask
lgsning fra en annen spiller, vil man farst og fremst ga glipp av leeringen i matematikken, men

o0gsa tape terreng i brettspillet ettersom at man ikke finner best mulig lgsning.

| videoen og transkripsjonen i den andre kasusen pa 8. trinn observerte vi at alle elvene var
delaktige i samtalene, men det er to elever som oftest endte opp med a hjelpe de andre. Egil
og Kari spurte som regel Jan eller Anna nar de var usikre pa en lgsning. Et av de farste
tilfellene som omhandlet negativt samarbeid, var da Kari kastet terning og fer eleven fikk
tenkt selv sa Jan lgsningen. “Kari, hvis du deler 45 p& fem og sd ganger med ni”. Dette kan
veere et eksempel negativt samarbeid, siden eleven tar over utregningen og forteller svaret.

Eleven som trillet terningene, mister dermed muligheten til & reflektere over egen utregning.

Videre observerte vi da Jan kom i mal tidlig i spillet og kom med folgende utsagn: “Jeg
coacher han”, om Egil som ikke var ferdig. Samarbeidet her kunne vart positivt siden det
viser at eleven fortsatt vil delta selv om han har spilt ferdig. Dette kan ogsa knyttes opp mot
flow siden eleven gnsker & veere med i spillet. Flow er noe vi kommer tilbake til senere i
kapitelet. Men i dette tilfellet observerte vi flere situasjoner der denne eleven tok styringen i
mange situasjoner og bestemte Igsninger for Egil. Det vil kunne hindre eleven som fortsatt var
med i spillet & tenke selv og komme med egne lgsninger. En observasjon vi sa var at Egil
spurte de andre: “Hva kan jeg gjeore na?”. Eleven fikk svar med en gang om hva de andre
elevene mente var den beste lgsningen. Her kan eleven stgtte seg pa de andre. Det kan svekke

elevens leeringsutbytte og kan veere et eksempel pa negativt samarbeid. Et annet tilfelle av
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samarbeid vi observerte, var da Kari trillet terning og var klar til a flytte brikken sin. Da sa
Anna felgende: “Vent, stopp. Du kan jo heller ga to steg frem for sa & gange”. Selv om eleven
som avbrgt kom med den beste lgsningen vil ogsa dette skape et miljg hvor de antatt sterkeste
elevene overkjgrer de andre. Anna kunne heller sagt det etter Kari hadde flyttet brikken, som

videre kunne hjulpet eleven til a se etter den type lgsninger senere.

De aller fleste observasjonene pa samarbeid i gruppen fra 8. trinn var positive. Som for
eksempel da vi observerte Kari som hadde regnet seg frem til at hun kunne havne pa 36. Da
spor Anna, “Er du sikker pa at du ikke kan komme deg lenger opp om du deler forst og sa
ganger”. Her gir eleven et hint, men hun lar eleven tenke selv med tallene. Det kan vere
positivt fordi det lar eleven tenke selv. | tillegg kan eleven bli bevisst pa at hun kan bruke
lengre tid til & se etter mulige lgsninger. Det var flere eksempler der elevene stgttet hverandre
i utregninger. | kasusen fra 8. trinn observerte vi nar Kari var plassert pa 60. Hun trillet to og

tre pa terningene.

Kari: Her kan jeg ikke gjegre sa mye, siden jeg ikke kan gange 60 med to eller tre.
Anna: Kan du ikke bruke divisjon farst?

Kari: Jo, jeg kan jo dele pa to og sa gange med tre. Da havner jeg pa 90.

Her lar Anna igjen Kari regne ut selv. Kari viser at hun har kontroll pa faktorisering og
multiplikasjon, men at hun ikke tar seg tid til & se pa lgsninger. Vi tenker at dette kan veere
positivt siden elevene veileder hverandre. Dette var tidlig i spillsekvensen og kan derfor
hjelpe Kari til & bli mer observant og lgsningsorientert. En annen av observasjonen viste godt
engasjement og samarbeid. Et eksempel pa det var da Jan hadde fatt en brikke tidlig i mal. Da
kom Anna med folgende utsagn: “Na ma vi kanskje samarbeide litt for at han ikke skal vinne
sa fort”. De andre elevene bekreftet at de matte jobbe sammen for & hindre det. Dette kan tilsi
at elevene er engasjerte nar de spiller Prime Climb. Samarbeidet kan pavirke engasjementet

som gjer at elevene trives med a spille spillet.

I den andre spillsekvensen i kasusen pa 8. trinn registrerte vi feerre tilfeller av samarbeid.
Arsaken til nedgangen kan vere at elevene ble mer selvstendige og at gkten var kortere.
Elevene fortalte at de ikke ville hjelpe hverandre like mye, sannsynligvis siden de hadde lyst a
vinne selv. Likevel observerte vi at elevene fortsatt spurte om hjelp og diskuterte lgsninger.
“Er det en smart ting jeg kan gjore nd?” sper Egil tidlig 1 sekvensen. Det kan vare negativt
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siden eleven praver a statte seg pa de andre fordi han ikke ser en god lgsning. Eleven mottok
ingen svar fra de andre. | denne sekvensen virket det som elevene ikke ville si svaret til
hverandre. De prgvde i stgrre grad & veilede hverandre. Det tolker vi som positivt siden
elevene ma tenke selv i starre grad. Samtidig kan det gnskede positive samarbeidet hvor

elevene diskuterer ulike lgsninger minke, som dermed kan virke negativt pa samarbeidet.

Det siste tilfellet vi gnsker a trekke frem av samarbeid var da vi observerte Kari spurte

falgende sparsmal:

Kari: Kan jeg gange 16 med atte?

Jan: Kan du ikke se hva ti ganger atte blir og sa seks ganger atte blir?
Anna: Tror du fortsatt det er mulig?

Kari: Nei det blir jo over 101.

Her kan vi se at elevene ikke aviser tankegangen med engang, men at de heller far henne til &
se matematisk pa det. Denne maten a diskutere pa kan fa eleven til a sjekke med tallene selv
farst far hun sper de andre. Det kan legge til rette for at hun blir mer selvstendig og kan veere

et positivt samarbeid.

For & oppsummere kategorien om samarbeid kan vi se at i den farste kasusen i 6. trinn og i
den andre kasusen i 8. trinn, sa er samarbeid noe som gar igjen. Det farste funnet er dermed at
vi observerte stor grad av samarbeid i begge kasusene. | begge kasusene fant vi bade positive
og negative tilfeller av samarbeid. Det andre funnet var at en elev pa 6. trinn i stor grad stettet
seg pa en medelev. Det kan gjgre at eleven far mindre leringsutbytte, det gjor at vi ser pa det
som negativt samarbeid. Vi observerte i tillegg at graden av samarbeid gikk ned jo mer
elevene hadde spilt. Likevel sa vi at enkelte av elevene fortsatt trengte stette i noen av
utregningene. Elevene fortalte at de og syntes det var mindre samarbeid og at det var pa grunn
av konkurransen i spillet. I tillegg observerte vi at elevene veiledet hverandre i stgrre grad nar
de hjalp hverandre. Det tredje funnet er at elevene hadde god utvikling nar det kommer til
hvordan de skal hjelpe hverandre. Samtidig sa kan det veere at nar elevene ble tryggere pa

spillet og spillets regler at de hadde mindre behov for stgtte fra hverandre.
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4.2.2 Faktorisering

Videoobservasjonen og transkriberingen pa 6. trinn er resultat av to spillsekvenser som ble
gjennomfart over to dager. Begge spillsekvensene varte opp mot en time hver, og ble avsluttet
da farste spiller fikk begge brikkene sine i mal. Sekvensen hvor elevene farste gangen fikk
prave brettspillet bar preg av mindre flyt i spillet, enn den andre gangen de spilte. Som
tidligere nevnt er dette noe vi ser pa som naturlig, da de trengte tid for a bli kjent med spillet
og spillets regler. Gjennom spillsekvensene observerte vi ogsa at elevene kanskije ikke er sa
trygg pa multiplikasjon og da spesielt multiplikasjon over den lille gangetabellen. Elevene
dobbeltsjekket med hverandre om det var riktig ved a telle seg frem eller tilbake. Det hendte
0gsa at vi som observaterer og veiledere kunne stille spersmaélet “stemmer dette overens med
fargene?”. Elevene sjekket da om det stemte med fargene og fikk dermed enda en bekreftelse

pa om utregningen var korrekt eller feil.

Gjennom videoobservasjon og transkripsjonen far vi et godt innblikk i elevenes mgte med
brettspillet Prime Climb. Ved den farste spillsekvensen registrerte vi syv tilfeller hvor
faktorisering ble benyttet. I en tidlig fase i spillet kaster en elev terningene fire og ni. Eleven
sier da at fire ganger ni blir 26, etterfulgt av “takk og lov”. Da en annen elev bryter inn og sier
“nei, ikke det”, prover eleven pa nytt og forteller det blir 36 sperrende. Nar eleven virket sé
usikker bryter vi som observatgrer og veiledere inn og spgr om det stemmer overens med
fargene. Dette viser at elevene ikke alltid husket at det var mulig & ta i bruk fargene pa brettet

for & fa en bekreftelse pa utregningen.

Eleven ser da pa terningene fire og ni hvor fire inneholder to oransje farger og ni som
inneholder to granne farger. Eleven ser sa over pa tallet 36 og ser at tallet inneholder to
oransje og to grenne farger. Eleven sier s “ja, det er sdnn” og far dermed bekreftet det eleven
tenkte andre gangen var riktig. Dette har vi valgt & kategorisere under positivt samarbeid og
faktorisering, ettersom elevene hjelper hverandre med a korrigere om noe er feil, og samtidig
lar elevene tenke selv hva som er riktig svar. | tillegg bekrefter eleven selv ved a se om
fargene stemmer overens med det eleven har tenkt, som inneberer faktoriseringen 2*2*3*3
av tallet 36.

Gjennom bruk av videoobservasjon ser vi at en elev star pa feltet 23. Eleven kaster terningene
tre og fire. Eleven ser pa brikken og sper de andre: “gar det?”. Vi tolket det som om eleven

spgr om det er mulig & multiplisere 23 med enten tre eller fire, uten at det havner over 101. En
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annen elev nikker og bekrefter at det er mulig. Eleven sier “23 ganger tre er 69”. Eleven ser sé
at det skal vaere mulig & multiplisere med fire i stedet for tre. Eleven sier “20 ganger fire er
60, nei det er 80. Tre ganger fire er 93”. Like etter endrer eleven mening og endrer til 92. Vi
sper da felles om dette stemmer overens med fargene. Dette ender i en fargediskusjon hvor
enkelte elever mener at det ikke stemmer overens med fargene ettersom vi la til tre
multiplisert med fire, etter at vi multipliserte 20 med fire, og mente at det dermed ikke kunne
stemme fordi vi bragt opp stykket. Pa den andre siden argumenterte elevene med at selv om
stykket ble delt opp, ville ikke det spille noen rolle. Det ettersom vi fortsatt benyttet oss av
regnestykket 23*4 hvor fargene ville vere rade (23 er et primtall) og to oransje (2*2). Dette
var riktig argumentasjon siden det korrekte svaret pa hvilket farger som 92 var bygd opp av
ble seende ut som en rgd og to oransje farger (2*2*23). De elevene som mente at det ikke

stemte overens med fargene unnskyldte seg med at de trodde det var et annet tall.

En elev star pa tallet 15 og triller terningene seks og fire. Eleven deler tallet 15 opp i ti + fem
og multipliserer hvert av tallene med seks, altsa 10*6 og 5*6. “Det skal vare to grgnne, en
oransje 0g en bla, altsa 3*3*2*5” forklarer eleven. Eleven far et innspill fra en annen: “Det er
veldig komplisert det her”, og svarer “nei, det er ikke komplisert. Bare jeg som er flink”.
Eleven flytter sa brikken til feltet som innehar fargene to grenne, en oransje og en bla, altsa

90. Eleven viser her forstaelse for faktorisering og hvordan fargene blir brukt i brettet.

I den andre kasusen ser vi i delkapittelet om samarbeid at det nevnes flere eksempler der
elevene tar i bruk faktorisering. Fra transkripsjonen og videoen fant vi eksempler pa elevenes
kunnskap om faktorisering som ikke ble nevnt tidligere i delkapittelet om samarbeid. Tidlig i

den farste spillsekvensen prgver Egil & dele:
Egil: 40 delt pa fem, blir ikke det 20?

Jan: Er du sikker pa det?

Egil: Nei det blir jo atte.

Her ser vi at Prime Climb kan avdekke en svakhet Egil har i faktorisering. Siden han ikke
klarer & gjennomfgre en grunnleggende utregning. Eleven kunne ogsa fatt hjelp av det visuelle
pa brettet hvor fargene kunne bidratt til 4 se at tallet fem er en faktor i 40 og kunne sta igjen

med 2*2*2, som blir atte. Videre i spillsekvensen sper Egil om 72 kan deles pa fire. |
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samtalen under ser vi at eleven faktoriserer bedre enn han gjorde i eksempelet over og at de
tar i bruk fargene ved a se om fire er en faktor i 72.

Egil: Kan 72 deles pa fire?

Anna: Prgv a se pa fargene. Kan det stemme da?
Eqgil: Fire er ikke en faktor i 72.

Jan: Men hvilket tall er faktorer i fire da?

Egil: To er faktor i fire, og to er faktor i 72, to ganger. Sa om jeg deler pa 72 pa to far jeg 36.
Og 36 kan videre deles pa to. Da far jeg 18.

Dette eksempelet kan vere et positivt samarbeid siden eleven veileder til & se pa fargene som
skal veere til statte for spillerne. Til forskjell fra & fortelle eleven det riktige svaret forsgkte
Jan og Anna a vise Egil hvordan han kan ta i bruk fargene for a finne lgsningen. Det kan

hjelpe eleven med a utvikle bedre ferdigheter i faktorisering. Anna triller terning og sper:
Anna: Jeg star pa 77. Kan jeg dele pa fem? Nei det er ikke blatt pa den.

Egil: Hvordan ser du om det kan deles pa fem?

Anna: Fordi jeg trenger bla farge. Og 77 har red og lilla farge. (Lilla star for syv).

Egil: Ja sa klart. Jeg skjgnner.

| samtalen over ser vi hvordan Anna demonstrerer sin tankegang til de andre. Eleven tenkte
hgyt, men det gjorde ogsa at Egil ble nysgjerrig pa hvorfor hun tenkte sann. Vi kan se at Anna
viser at hun igjen har kontroll pa faktorisering. I tillegg sa forklarer hun for de andre som kan
veere positivt for dere leringsutbytte.

I denne spillsekvensen hadde elevene mer fokus pa fargene i brettspillet. Det var flere
hendelser som vi observerte i videoen og i transkripsjonen der elevene diskuterte med a bruke
fargene. Elevene svarte hverandre ofte i diskusjoner med utsagnet: “Sjekk om det stemmer
med fargene”. Det kan bety at elevene syntes at Prime Climb ble enklere & spille ved & bruke
fargene. I tillegg kan det fortelle oss at de sa tallene pa en annen mate og ble mer bevisst pa
primtallenes rolle. Siden alle tall er bygd opp av primtall. Et eksempel pa bruk av farger var
da Anna sto pa 60. Hun trillet tre og fem pé terningene. “Jeg kan dele 60 med tre, siden 60 har

grenn farge rundt seg, da havner jeg pa 20, som bestar av to oransje og en bla. Sa kan jeg
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gange med fem og havne pa 100”. Eleven vet at 100 bestar av faktorene fem ganger fem og to
ganger to. Som pa brettet viser to bla og to oransje. Vi tolker det som at eleven har god
kontroll pa faktorisering nar hun tar i bruk fargene. Et annet eksempel der elevene fikk brukt

fargene var da Egil spurte om hun kunne gange 13 og syv.

Egil: Visst jeg ganger 13 og syv far jeg 93?

Jan: Kan du se om det stemmer med fargene?

Egil: Syv er lilla og 13 er rgd. 91 har den fargesammensetninga. Da ma det bli 91.

| samtalen over kan vi se at eleven tar i bruk fargene for a komme frem til lgsningen. Uten
fargene er det ikke sikkert Egil hadde klart 8 komme frem til riktig lgsning. Fargene kan
dermed legge til rette for at elevene skal kunne laere seg a se hvilke faktorer de ulike tallene

har.

| starten av den andre spillsekvensen diskuterte elevene strategi. Det var flere taktiske grep

elevene mente de kunne tenke pa nar de spilte Prime Climb.
Anna: Det kan vere positivt & ga nedover for sa 4 gange seg oppover.

Egil: Jeg faler vi er mer utsatt nerme 101. Og naerme primtallene. Siden det er fordel 4 lande

pa dem.

Anna: Tallene med mange kakestykker (faktorer) er jo mer utsatt siden det er flere muligheter

til & havne pa de tallene.

Egil: De tallene med mange farger er jo da delelige med flere tall som gjer at det er sterre

sjanse for & havne pa dem.
Jan: Ja, de med mange faktorer har flere mater a deles og ganges til.

Jan og Anna sin mening om at tall med mange faktorer er mer utsatt kan fortelle oss at de
viser god forstaelse i faktorisering. Samtidig var det ingen av elevene som mente at

primtallene var tryggere siden de ikke kan multipliseres opp til.

I begge kasusen observerte vi mange hendelser der elevene ble ngdt til & ta i bruk
faktorisering. De vanligste tilfellene var da de matte dividere farst for sa & multiplisere seg
oppover. Det farste funnet var at i noen av tilfellene sa vi at elevene valgte a kun regne med

tallene og ikke bruke fargene som statte. Nar elevene gjorde det sa vi at de kanskje brukte
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lengere tid til & finne svaret pa lgsningen. Det andre funnet i kasusen fra 6. trinn og kasusen
fra 8. trinn var at vi en utvikling i bruken av farger. Elevene kunne ofte si til hverandre:
“stemmer det med fargenene?”. Og da sjekket elevene oftere med fargene. Det gjorde at
elevene sa mye raskere om utregningene ble riktige, og samtidig fikk bedre oversikt over

faktorene til tallene pa brettet.

4.2.3 Primtallsforstaelse
Gjennom videoobservasjonen og transkripsjonen registrerte vi 35 tilfeller av situasjoner som
hadde med forstaelse for primtall i begge kasusene a gjere. Det vi legger i primtallforstaelse

er hvordan elevene bruker primtall og om de forstar det mest sentrale om primtall.

Et tilfelle fra den farste kasusen som omhandler primtall var da en elev sto pa primtallet 67 og
triller terningene seks og tre. Eleven sier «seks og tre, jeg kan dele 67 pa tre for sa a gange
med seks». Like etterpa innser eleven at 67 er et primtall og sier «nei, det kan jeg ikke. Jeg
kan ikke dele det ettersom jeg star pa et primtall». Det ser ut til at eleven innser at hun ikke
har noe valg og ma «bare» addere seg framover for 8 komme naermest mulig mal. Eleven
bruker en regnestrategi hvor hun praver og feiler. Med a bruke denne strategien kan det se ut
til at hun farst har utfordringer med a dividere tallet pa tre. Da hun ikke far til & dele tallet pa
tre, ser det ut til at hun ser pa den rgde fargen rundt tallet og innser at det er et primtall. Hun
forstar dermed at det ikke kan deles pa annet enn seg selv og 1. Eleven viser at med litt
tenking kan hun definisjonen av hva et primtall er, og at hun kan argumentere for hvorfor

lgsningen ble slik som den ble, pa grunn av definisjonen.

Like etterpa oppstar det en situasjon hvor elevene diskuterer hvorfor malgang var ngdt til a
vaere pa akkurat primtallet 101. Situasjonen oppstar nar en elev star pa elleve, og kaster ni og
en. Eleven velger a multiplisere elleve med ni, slik at hun kommer til 99, etterfulgt av a
addere en. Eleven havner til slutt pa 100.

Martine: “Ah! Jeg er si nerme méal!”
Hanne: “Hvorfor er det 101 som er mal”

Siri: “Det er fordi det er et primtall. Det hgyeste primtallet. Det laveste primtallet. Det

primtallet som er nermest 100”
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Mari: “Spillet hadde jo vert veldig enkelt om det hadde avsluttet pa 100. Det er mye enklere
afa 1007

Martine: “Ja, det er jo ikke mulig & gange seg opp til 101 fordi det er et primtall. Vi er nadt

til & plusse pa slutten for 4 fa 101”

Gjennom transkripsjonen i den farste kasusen far vi et innblikk i hva elevene tenker om at
101 er malgang i brettspillet. Siri kan se ut til at hun ikke har helt kontroll pa begrepet
primtall, men forsgker a forklare hvorfor 101 er avsluttende. Det mer korrekte svaret pa
hvorfor akkurat 101 er avsluttende handler sannsynligvis mer om en tilfeldighet, men at et
primtall neerme 100 vil veere naturlig a avslutte med. Dermed kan svaret til Siri ogsa veere et
godt svar. Videre diskuterer Mari og Martine om hvor lett spillet kunne vart dersom malgang
hadde vert 100. Mari forteller at det er enklere a fa 100, uten a forklare hvorfor, men kan
tolkes til at det er mange faktorer som kan multipliseres for & fa 100. For eksempel: 50, 25,
10. Martine forklarer at det ikke er mulig & multiplisere seg opp til 101 ettersom det er et
primtall. Dette viser til en forstaelse for hva et primtall er, og utfordringen av a finne et
primtall, altsa faktorisering. Funnet i kategorien primtallforstaelse pa 6. trinn er at
gjennomgaende for begge eksemplene, legger brettspillet til rette for diskusjon, refleksjon og
argumentasjon. Som vist i eksemplene handler det blant annet om forstaelsen av primtall og

hvordan faktorisering pavirker vanskelighetsgraden av a lande pa primtall.

Ifzlge det farste oppgavebaserte intervjuet visste ikke Egil og Kari i kasusen pa 8. trinn hva

primtall var. De startet den farste spillsekvensen med Prime Climb uvitende om hvilken rolle
primtall har. Hva et primtall er, og hva det betyr kom ofte frem i spillsekvensene. | starten av
spillsekvensen observerte vi elevene diskutere de ulike fargene pa brettet og hva de betgd. Et

tilfelle av diskusjon om primtall var da Egil sto pa 47 og prevde a dele pa tre.
Egil: Kan jeg dele 47 pa 3?

Anna: Men du star jo pa redt felt.

Kari: Hva betyr det at tallene er rgde igjen?

Anna: Det er tallene som er primtall. Ser du at de andre tallene har flere farger rundt seg? De

kan dele med andre tall.

Jan: Men det kan ikke primtallene gjere. De kan kun dele seg selv og 1.
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Egil: Sa for eksempel 22 kan deles pa 11 som er primtall og oransje?
Anna: Ja, fordi oransje farge betyr tallet 2.

Vi kan se at Egil vil dele 47 pa tre, som kan vise lav primtallsforstaelse. Samtidig kan vi se en
misoppfatning siden eleven prgver a dele et primtall. Denne samtalen mellom elevene ser vi
pa som sveert positivt siden Egil og Kari kan fa en forstaelse av hva primtall er. | tillegg var
det viktig for selve spillet. Nar elevene havnet pa for eksempel 23 som er et primtall, fikk de
trekke et kort som gir en fordel. Noen av kortene kan vere ulemper. Siden det skjer noe
uvanlig nar de havner pa red, kan det hjelpe elevene a legge merke til hvilke tall som er

primtall og at ordet primtall blir nevnt ofte. Som samtalen under viste da Jan trillet terning.
Jan: Skal bare sjekke om jeg kan gange meg opp til radt.

Anna: Kan du gange deg til et primtall? Tror ikke det er mulig.

Egil: Jeg tror ikke det gar.

Jan: Nei kanskje det ikke gar siden de ikke har flere farger. Men man kan dele seg til radt.
Anna: Ja det gar. Du kan dele 46 med to og havner pa 23.

Vi kan se her at Anna har en god primtallsforstaelse. Hun har sett at primtall ikke har noen
faktorer. Jan som skulle sjekke innsa fort at man ikke kan gange seg opp til primtall. Dette er
samtaler vi gnsket elevene skulle havne i nar de skulle spille Prime Climb. Her diskuterer de
primtall med hverandre. Det kan legge til rette for at de laerer av hverandre. Vi kan knytte

dette opp primtallsforstaelse, men ogsa positivt samarbeid.

I den andre spillsekvensen i den andre kasusen observerte vi flere hendelser som kan knyttes
til elevenes primtallsforstaelse. Underveis i denne sekvensen spgr Anna 0ss om noen av
tallene kan ha samme fargekombinasjon. Vi forsgkte & legge opp til at elevene skulle tenke

selv.
Anna: Kan noen av tallene ha samme fargekombinasjon?
Vi: Tror du at det er noen tall som har det?

Egil: Det kan sikkert veere det.
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Anna: Nei, jeg tror ikke det gar. Siden et tall som er hgyere enn et annet kan ikke ha samme
faktorer som det minste tallet.

Anna sitt siste svar viser primtallsforstaelse. Hun ser ut til & ha en relasjonell forstaelse av
primtallsfaktorisering. Hun viser ogsa at hun er nysgjerrig nar hun kommer med egne
spgrsmal. Dette kan knyttes opp mot Euklid og hans fundamentalteorem, som er noe vi

kommer tilbake til i diskusjonsdelen.

Oppsummert kan vi se for kasusene pa 6. og 8. trinn var at brettspillet Prime Climb la til rette
for samtaler omkring primtall. Dette gikk noe underbevisst for elevene, da de var ngdt til &
forholde seg til primtallene gjennom deres primtallsfaktorer og de fordeler eller ulemper det
medfarte & trekke kort. Pa bade 6. og 8. trinn havnet elevene i situasjoner hvor de sto pa et
primtall og hvor det ble forsgkt a dividere tallet med en av terningene. Dette skapte
diskusjoner om hvorvidt det var mulig & dividere et primtall. Det og endte med at elevene selv
fant ut at det ikke var mulig & dividere primtall, ettersom det ikke er noen andre
primtallsfaktorer i tallet enn seg selv. Det andre funnet i kategorien primtallsforstaelse var
dermed at brettspillet la til rette for diskusjoner om primtall underveis i spillsekvensene.
Videre i spillesekvensene observerte vi at elevene ble oppmerksomme pa at primtall ikke har
noen andre faktorer enn seg selv og 1. Derfor er det mer utfordrende a lande pa et primtall,
enn et annet tall. Vi kan se at brettspillet la til rette for diskusjoner om hvorfor faktorene i
primtall gjorde det utfordrende for elevene & lande pa primtall. | tillegg til at det ikke ble
mulig & dividere primtall, annet enn med seg selv og 1. Det tredje funnet av
primtallsforstaelse var at spillet kan fa elevene til & reflektere over primtallsfaktorisering. Vi

ser et eksempel av det da Anna sper om noen av tallene kan ha samme fargekombinasjon.

4.2.4 Flow

Gjennom videoobservasjon og transkriberingen i den farste kasusen pa 6. trinn registrerte vi
12 tilfeller hvor elevene kan ha opplevd flow under spillsekvensen. Felles for begge
spillsekvensene var at de varte i over en time. Da elevene nermet seg 60 minutter matte vi
begge gangene fortelle dem at vi er ngdt til & avslutte i lgpet av fem minutter. Vi begrunnet
det med at elevene ogsa var ngdt til 4 fa i seg mat, ettersom vi allerede hadde lant tid fra deres
mattid. Elevene svarte da med uttalelser som: “nei!”, “det er enda et kvarter til” og “la oss

spille en runde til”. Vi ble sa enige om & spille en runde til, og begge gangene ble en av
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elevene vinner, og vi kunne avslutte pa en god og naturlig mate. Dette kan vaere et eksempel

pa at elevene hadde en indre motivasjon for & fullfgre spillet.
Siri: «stemmer det at vi har spilt i 40 minutter?»

Vi: «det stemmer, har det gatt raskt?»

Hanne: «ja, det har gatt kjempefort»

Ved gjennomgangen av transkripsjonen og videoobservasjonen far vi innblikk fra nevnte
sparsmalet og svaret fra Siri og Hanne. Da Siri ser pa go-pro kameraet, og det star at det har
filmet i 40 minutter blir hun overasket. Dette er ogsa noe Hanne gjenkjenner, da hun melder
seg pa samtalen og sier det har gatt kjempefort. Dette er noe vi ser pa som utelukkende
positivt for brettspillet. «Tiden flyr nar man har det gay» er et kjent ordtak vi mener passer
utmerket til denne situasjonen. Funnet for kategorien flow er at gjennom brettspillet har
elevene det gay og gnsker a ikke avslutte spillet. Dette skaper en flow hvor spillerne har en
indre motivasjon, med et brettspill som gir dem utfordrende, men ikke for utfordrende

oppgaver.

Da vi observerte gruppen fra 8. trinn sa vi at de forstar spillet pa den god mate. I tillegg til at
det flyter godt i starten av gkten selv om spillet er helt nytt for dem. Den farste spillsekvensen
varte i en time. Etter 40 minutter observerer vi at en elev sé pa klokken og sier: “Har vi spilt i
40 minutter allerede? Oi, tiden har gétt fort”. Dette kan vi knytte opp mot flow. Som nevnt 1
teoridelen fales flow som at tiden gar fort og at tidssansen forsvinner. Etter vi har spilt ferdig
sier en annen elev: “Skulle gnske alle mattetimer gikk like fort”. Her ser vi to eksempler som

kan vise at elevene oppnadde flow nar de spilte Prime Climb.

Vi observerte at elevene fortsatt var positive til Prime Climb denne gangen. Helt i starten av

spillsekvensen sa Egil fglgende:
Egil: Jeg ble ordentlig glad nar jeg fant ut at dere skulle komme tilbake.
Kari: Ja, jeg var redd for at vi var ferdig a spille spillet.

Jan: Det er ggy at man kan konkurrere i mattetimen med a bruke matte.
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Anna bekreftet og at hun var enig med de andre elevene. Dette kan vare andre gang vi
observerer flow hos elevene i denne kasusen. Det kan virke som at eleven oppnar flow

falelsen ved a spille Prime Climb.

Oppsummerende for kategorien om flow, var det tydelig at det ble etablert en fglelse av flow
for elevene i begge kasusene pa 6. og 8. trinn. Dette ble observert gjennom elevenes
engasjement og uttalelser under spilldelen hvor elevene kun hadde lyst til & spille mer.
Elevene havnet dermed i en flow, eller flytsone hvor de hadde det gay med et spill som var
utfordrende, men ikke for utfordrende. Prime Climb la til rette for leering pa en alternativ og
leken mate. Det farste funnet for kategorien var at gjennom brettspillet Prime Climb har
elevene i begge kasusene det gay og gnsker ikke a avslutte spillet. Det andre funnet kom fra
det semistrukturerte intervjuet hvor nesten samtlige elever fortalte at de syntes det var et

utfordrende, men ikke for utfordrende brettspill.

4.3 Oppgavebasert intervju etter spillsekvensene
Etter spillsekvensene skulle vi gjennomfare et nytt oppgavebasert intervju. Som tidligere
nevnt skulle det veere likt som det farste oppgavebaserte intervjuet, med noen endringer pa

tallene. Tabellene under viser hvert enkelt elevsvar pa alle spgrsmal.

4.3.1 6.trinn
Tabellen under viser etter-testen pa de oppgavebaserte intervjuene i kasusen pa 6. trinn. Vi vil
igjen presentere navnene og svarene til hver enkelt elev vertikalt, og spgrsmalene horisontalt.

Elevenes svar er sitert pa hva de svarte pa spgrsmalene.

Siri Martine Hanne Mari
Hva er et primtall? Tall som kan Kan deles pa Dele pa seg selv Tall som kun
deles pa seg selv | seg selv. og 1. kan deles pa
og 1. seg selv og 1.
Ikke noen
andre tall.
Hvorfor blir primtall kalt Vet ikke Hvis man har to | Tall er bygd opp Man treng et
tallenes byggesteiner? primtall, kan av andre tall. primtall for a f&
et annet tall.
Man finner
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det bli et annet

flere tall med &

tall. bruke primtall.
Hvilke er de fem farste 1,2,3,57,11. | 2,3,5,7,13. 2,3,5 7,11 1,2,35,7.
primtallene?
Skriv ned alle primtallene fra 11, 13, 17, 19, 11, 13, 17, 19, 11,13, 17,19, 23. | 11, 13,17, 19,
10 til 30 23, 29. 23, 29. 23, 29.
Hva vil det si at et tall er Kan dele pa et At et tall kan Tall som har tall Tall som kan
delelig med et annet? annet tall. dele med et som deles. deles med
annet. andre.
Hvor mange primtall er delelig | Bare 11. Bare 11. 11. Et tall. 11.
med 11?
Hvor mange primtall er delelig | Ingen fordi Tallet 2. 2 to ganger. Ingen fordi det
med 4? primtall kun kan er et primtall.
deles pa seg
selv.
Er 27 et primtall? Hvis ikke, 9*3 er 27. 3*3*3=27 Kan jo deles pa 3 3*3*3er 27.
finn primtallsfaktorene til 27. Usikker om man og fa 9. Sa videre | Blir det ikke
kan gjare noe dele opp 9. det?
mer. 3*3*3=27
Hva er minste felles faktor av 8 | 2 kan dele 2 2 fordi 1 ikke eren | 2. Begge er
og 12? begge. faktor og 3 gar partall og kan
ikke i 8. deles pa 2.
Hva er starste felles divisor av | 4, nei vent 8. 4 8 tror jeg. 247 Nei det gar
24 og 32? ikke, men 8
gar.
Hva er likheten mellom Aner ikke. Om man tarto | Man kan jo bygge | Legoklosser

primtall og legoklosser?

legoklosser og
bygger mot
hverandre. Tall

pé hver kloss.

med legoklosser.
Kan man bygge

med tall og?

kan settes
sammen til en
starre klosse pa
samme mate
som primtall

kan settes
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sammen til et

starre tall.

Tabell 3: Oppgavebasert intervju etter-test 6. trinn

| tabellen ovenfor ser vi elevsvarene fra 6. trinn pa det oppgavebaserte intervjuet etter

spillsekvensene. Det ble verdt a legge merke til at elevene hadde en utvikling i svarene som

omhandlet tallenes byggesteiner og likheten mellom primtall og legoklosser. Vi vil senere i

kapittelet sammenligne svarene pa oppgavebaserte intervjuene.

4.3.2 8.trinn

Svarene til elevene er forkortet ned til det som hadde betydning pa spersmalene nedenfor. Vi

har endret tall pa noen av oppgavene. Samtidig som noen av oppgavene lot vi vare identiske.

For eksempel sa har oppgaven hvor vi spgr om elevene kan finne minste felles faktor nye tall.

Eqil

Kari

Jan

Anna

Hva er et primtall?

Kan deles med

seg selv og 1.

Kan ganges med

seg selv og 1.

Deles med seg selv
og 1.

Et tall som kan dele

med seg selv og 1.

Hvorfor blir primtall kalt

tallenes byggesteiner?

Nei. Vet ikke.

At man kan
gange og plusse
visst man ikke

far hjelp av

Fordi tall blir bygd
av primtall.

Fordi det er veldig
mange tall som kan
ganges med

primtall. Alle tall.

primtallene fra 30 til 50?

(Elevene fikk papir og
blyant).

49.

49,

andre tall. Og de kan bli til
Primtall ganges andre tall.
til andre tall.

Skriv ned alle 31,37,410947. | 37,39,41,47 og | 31, 37,41, 43, 47, 31, 37, 43, 47.

Hva vil det si at et tall er

delelig pa et annet?

At det gar an &
dele. 12 og 10
kan deles pa 2.

At det kan deles
pé et annet tall.
Primtall kan
deles pa

primtall.

Tall som kan deles

pa et annet tall.

At du kan dele med
et annet tall. 6 kan

deles pa 2.
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Hvor mange primtall er
delelig pa 23?

Et tall bare? Er
det ikke kun 23?

Kommer ikke pa
noen. 23 er jo et
primtall derfor er

det ingen.

Et primtall. 23.

Et primtall. 23 og
1.

Hvor mange primtall er

Ingen.

Ingen, fordi det

2 kan dele pa 4,

2 kan deles med 4.

deles med seg

selv.

det veere 21.

delelig med 4? er et partall. kan det ikke? 2 er
et primtall.

Er 63 et primtall? Hvis Nei, kan deles pa | Ja. Kan ikke Nei, det kan deles Nei. Kan deles pa
ikke, finn 30g21. deles pa 2. pa 7 og 3. 9. Som blir 7. 3*3
primtallsfaktorene. (Reflekterer og Faktorene er er 9. Derfor far vi

noterer fgr han 7*3*3. 7*3*3.

kommer frem til

7*3*3.
Hvilket tall er minste Hvert fall ikke 1. | 7. Det ma veere 7. Ma det ikke veere
felles faktor av 28 og Jeg gar for 7. Fordi det 49 har 7?
49? Bruk bare 7 som faktor
primtallsfaktorisering til 0g 7 kan dele 28.
a finne svaret.
Huvilket tall er starste 21 garjoopp i 7 deler begge. 7 gari21. Og 21 Kan ikke veere 10.
felles divisor 21 og 84? 84 og det kan gar i 84. Derfor m& | Kan ikke veere 9.

Kan ikke vere 8.
Kan vere 7, for det

deler begge tallene.

Hva er likheten mellom

primtall og legoklosser?

Primtall kan ikke
veere legoklosser
pa grunn av

sammensetninga

med prikkene.

Ja, ma ha sma
deler for & bygge
opp hoe statre.

Tall bygges av
andre tall. Og

primtall bygger
andre tall. Sann

som klosser.

Det er fordi Lego
bygges av klosser.
Primtall er tallenes
byggesteiner. De
bygger andre tall.
Alle tall ma ha
primtall i seg, sann

som pa spillet.

Tabell 4: Oppgavebasert intervju far-test 8. trinn

| tabellen over ser vi en oversikt over hva hver enkelt elev svarte pa spgrsmalene. Vi kan

legge merke til at denne gangen visste alle elevene hva et primtall var. | tillegg er det verdt a
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legge merke til svarene elevene hadde pa det siste sparsmalet. Vi ser at elevene i sterre grad
anerkjenner primtall som tallenes byggesteiner.

4.3.3 Sammenligning 6. trinn

Tabellen nedenfor viser svarene Siri og Martine svarte pa spgrsmalet «hva er et primtall?». Vi
valgte a luke bort svarene til Hanne og Mari, fordi de svarte likt pa begge de oppgavebaserte
intervjuene. De svarte begge at det var tall som kun kan deles pa seg selv og en.

Siri Martine
Hva er et primtall? Vet ikke. Men har hgrt ordet far. Tall som ikke kan dele pa 2.
(Far spillsekvens)
Hva er et primtall? Tall som kan deles pa seg selv og | Kan deles pé seg selv.
1.
(Etter spillsekvens)

Tabell 5: Sammenligning "hva er primtall?" 6. trinn

Svarene til Siri og Martine var mer interessant a trekke frem i oppgaven, ettersom det viste en
endring fra far og etter spillsekvensen. Pa far-testen svarte Siri at hun ikke visste hva et
primtall var, men hadde hgrt begrepet far. Martine mente et primtall var tall som ikke kan
deles pa 2. Vi tolker det slik at eleven tror primtall er oddetall ettersom det ikke er delelig
med 2. Etter spillsekvensene gjennomfarte vi en etter-test hvor elevene fikk samme sparsmal.
Siri svarte da at primtall er tall som kan deles pa seg selv og 1, og Martine svarte at det er tall
som kan deles pa seg selv. Disse svarene er lik definisjonen av hva et primtall er, men ikke
helt presist. Tall som kan deles pa seg selv kan veere alle tall, for eksempel alle partall. Selv
om elevene viser det vi vil kalle for en positiv endring i svarene, viser ikke svaret pa etter-
testen om elevene har forstatt hva et primtall er. Vi tenker at det er naturlig med en endring i
svarene ettersom de blir eksponert for primtall i stor grad gjennom brettspillet. Men en
forventning om at elevene skulle svare presist pa hva som er et primtall etter gktene var noe vi
ikke hadde regnet med. Det fordi de ikke var ngdt til 4 forsta definisjonen for primtall for &

kunne mestre spillet.

Martine Hanne Mari
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Hvorfor blir primtall kalt tallenes Vet ikke. Usikker. Forstar ikke helt,

byggesteiner? men kanskje at det
bygger?
(Far spillsekvens)
Hvorfor blir primtall kalt tallenes Hvis man har to | Tall er bygd opp av Man treng et
byggesteiner? primtall, kan andre tall. primtall for a fa et
det bli et annet annet tall. Man
(Etter spillsekvens) tall. finner flere tall med

a bruke primtall.

Tabell 6: Tallenes byggesteiner 6. trinn

Tabellen ovenfor viser sparsmalet «hvorfor blir primtall kalt tallenes byggesteiner?» og far og
etter- svarene til Martine, Hanne og Mari. Siri sitt svar ble vurdert ikke interessant nok, siden
eleven ikke visste pa noen av testene. Malet med spgrsmalet var at elevene skulle se en
sammenheng mellom byggesteiner og primtall. Hvor faktorene, altsa unike primtall, kunne bli
sett pa som en og en byggestein som til slutt ble til et unikt bygg, eller unikt tall. Felles for
for-testen var at elevene var usikre pa hva som var «det riktige svaret». Det er mulig at
elevene ikke var forberedt pa et sparsmal hvor det ikke var et konkret riktig svar, og det ga
igjen uttrykk i svarene at de ikke helt forsto. Etter spillsekvensene ble elevene stilt samme
spgrsmal. Elevene svarer da forskjellig fra hverandre, men innholdet i svarene ligner i stor
grad. Det handler om at tall er bygd opp av andre tall. Elevene ser ut til 4 forsta at hvert tall er
bygd opp av andre tall. Denne tankegangen kan elevene fatt tilegnet seg under spillsekvensen,
ettersom brettet viser pa en god visuell méate hvordan «farger» eller «kakestykker» tall er bygd
opp fra. Elevene ble ogsa eksponert for hvordan tall var bygget opp av hverandre da de sé pa
fargene og fikk bekreftet om utregningen var riktig eller feil. Selv om elevene er inne pa noe,
og endringen fra far-testen til etter-testen er positiv, ser det likevel ut til at elevene ikke har
kontroll pa at primtall fungerer som byggesteiner for a bygge et unikt tall. Samtidig ser det ut
til at elevene har startet med forstaelsen for oppbyggingen av tall, gjennom a spille brettspillet
og kan veere et godt utgangspunkt for mer laering innenfor temaet.

Siri Martine Hanne Mari
Skriv opp alle primtallene mellom 11, 13, 17 og 11, 13, 17, 11, 13, 17 og 11, 13, 17, og
10 og 30 23. Er det bare | 23 og 27. 23. 23.

de?
(Fer spillsekvens)
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Skriv ned alle primtallene fra 10 til | 11, 13, 17, 19,

30 23, 29.

11, 13, 17, 11, 13, 17, 19,
19, 23, 29. 23.

11, 13, 17, 19,
23, 29.

(Etter spillsekvens)

Tabell 7: Primtall 6. trinn

Tabellen ovenfor viser svarene da elevene fikk i oppgave a skrive ned alle primtallene fra 10
til 30. Vi gnsket egentlig 4 ha ulike spgrsmal hvor vi spurte etter svar som kun hadde en riktig
fasit. Men valgte det bort pa dette sparsmalet, da vi tenkte at det ikke ville gitt oss noe mer
informasjon om man hadde gkt tallene fra 10 — 30 til 20 — 40 pa etter-testen. Felles for
svarene fra elevene, var at alle svarte minst ett ekstra korrekt primtall fra far-testen til etter-
testen. Sett bort ifra Martine, som nevnte 27 som et primtall svarte elevene kun primtall pa
for-testen. Martine hadde derimot luket bort 27 som primtall da hun svarte pa etter-testen. Pa
etter-testen var det kun Hanne, som ikke hadde alle riktige. Denne endringen kan sees i
sammenheng med at elevene ble eksponert for primtallene gjennom 4 spille spillet, men ogsa
hvordan de visuelt ble lagt fram i spillet. De hadde alle en rgd ring rundt seg, hvor elevene
fikk trekke kort dersom de landet pa feltene. Det er ogsa mulig a tenke seg at endringen
skyldes at elevene selv har undersgkt tallene pa egenhand i etterkant av far-testen, men det er
ikke noe vi kan spekulere i. Funnet for denne sammenligningen er at elevene svarte flere, og

riktige primtall i etterkant av spillsekvensen enn fer introduksjonen til brettspillet.

Siri Martine Hanne Mari
Hva vil det si at et tall er delelig 6 deler 2 er Forstar ikke | At det kan deles | Man kan dele pa
med et annet? mulig. Derfor er | helt. 10 er pa et annet tall. et annet tall. 4
2 delelig pa 6. ikke delelig | 10 kan deles pa | kan deles pa 2.
(Far spillsekvens) 11 er ikke pa 3. 30 er 5.
delelig p& noe delelig pé 3
fordi det er et for da far
primtall. man 10.
Hva vil det si at et tall er delelig Kan dele pa et At et tall kan | Tall som har tall | Tall som kan
med et annet? annet tall. dele med et | som deles. deles med
annet. andre.
(Etter spillsekvens)

Tabell 8: Delelig 8. trinn

| tabellen ovenfor ser vi svarene elevene svarte pa spgrsmalet: «hva vil det si at et tall er

delelig med et annet?». | dette sparsmalet gnsket vi & se om elevene hadde en forstaelse for at
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delelighet handler om at et tall er delelig med et annet nar svaret pa delestykket er et heltall.
Pa far-testen svarer Martine, Hanne og Mari at nar et tall er delelig med et annet, kan det
deles pa et annet tall. Elevene spesifiserer ikke at det skal bli et heltall, men det er naturlig a
tenke at elevene mener at det skal bli et heltall gjennom & se pa eksemplene deres. Spesielt
Martine forklarer at 10 ikke er delelig med tre, uten a gi en videre forklaring, men kan igjen
tenkes at hun mener at det ikke er delelig ettersom 10 dividert med tre blir et tall med
desimaler. De nevnte tre elevene viser eksempler pa regnestykker hvor alle svar blir et heltall,
og kan dermed tenkes at elevene forstar at delelighet handler om at svaret pa delestykket skal
bli et heltall. Siri viser deler av den samme forstaelsen som de gvrige elevene, men har en
misoppfatning om at ettersom seks deler to, vil det veere likt omvendt vei, altsa to vil veere
delelig med seks. Det kan ogsa oppfattes slik at Siri ikke helt forstar begrepet ettersom nar
hun bruker begrepet for & forklare gjer hun 6/2 til 2/6 og forklarer samtidig at elleve ikke er
delelig med et annet tall, ettersom det er et primtall. Dette er ogsa noe som ikke stemmer,
ettersom selv et primtall kan deles pa seg selv og fa 1, altsa et heltall.

Etter-testen viser svarene pa samme spgrsmal, men ettersom vi ikke fulgte opp med a sparre
elevene om eksempler valgte vi a ikke legge stor vekt pa den delen. Men det kan igjen se ut til
at elevene svarer likt som far-testen. Elevene svarer at et tall er delelig nar det kan deles med
andre tall og dermed ikke inkludere at delestykket skal bli til heltall. Da vi ikke fulgte opp a
spurte om eksempler, kan vi ikke tolke oss til noe begrunnelse. Vi vil derimot bruke det
kommende spgrsmalet vi stilte elevene, for a fa en bedre oversikt over om det skjedde en
utvikling i elevenes utvikling i delelighet etter spillsekvensene. Det handler om delelighet.

Siri Martine Hanne Mari
Hvor mange primtall er delelig Svarer forst 7 siden det Er det noen? 7 fordi det er et
med 7? ingen. Men til er et Ingen. primtall.
slutt 7. primtall.
(Far spillsekvens)
Hvor mange primtall er delelig Bare 11. Bare 11. 11. Et tall. 11.
med 11?
(Etter spillsekvens)

Tabell 9: Delelig oppgave 6. trinn
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Tabellen viser to ulike sparsmal hvor begge har som formal & fa frem om elevene har en
forstaelse for at primtall kun kan deles pa seg selv og 1. Vi gnsket at det skulle komme frem
gjennom spgrsmalene «hvor mange primtall er delelig med syv og elleve?». Inntrykket vi satt
igjen med etter gjennomfart far-test var at elevene var fortsatt noe usikre pa begrepet delelig.
Likevel droftet tre av elevene seg frem til at syv kun er delelig med ett primtall, nemlig seg
selv. Hanne svarer usikkert om det er noen, og konkluderer med ingen. Pa etter-testen har alle
elevene svart kontant at det er «bare elleve» og «elleve». En av faktorene til at elevene har
svart sa selvsikkert kan vaere fordi brettspillet viser denne problemstillingen visuelt pa en god
mate. Rundt alle primtallene er det en rad sirkel. Det betyr at det eneste tallet som er en faktor
I primtallet er seg selv og kun seg selv. Det betyr at uansett hvordan primtall elevene lander
pa vil det kun vere et primtall som er delelig med det tallet, og det er seg selv. Spgrsmalene
fra de oppgavebaserte intervjuene for- og etterviser at Hanne endrer svaret fra at ingen
primtall er delelig med et annet til at elleve er delelig med elleve. Siri svarer ogsa mer
selvsikkert at primtallet kun er delelig pa seg selv. Pa den andre siden kan en forklaring til
utviklingen vere at elevene diskuterte spgrsmalene mellom seg etter fgr-testen, og kunne
dermed komme bedre forberedt til etter-testen. Dette var derimot noe vi forsgkte & redusere

sannsynligheten for da vi endret tallene i sparsmalet.

Hanne

Er tallet 12 et primtall? Hvis ikke, hva Usikker. Vet ikke.

er primtallsfaktorene til 12?

(Far spillsekvens)

Er 27 et primtall? Hvis ikke, finn Kan jo deles pa 3 og fa 9. Sa videre dele opp 9. 3*3*3=27
primtallsfaktorene til 27. Ikke et primtall

(Etter spillsekvens)

Tabell 10: Primtallsfaktor 6. trinn

Tabellen ovenfor viser svaret Hanne ga pa sparsmalet hvor hun skulle svare pa om 12 og 27

er et primtall, og dersom det ikke var det, skal dem finne primtallsfaktorene til tallet. Malet

med sparsmalet er & se hvilket faktoriseringskunnskaper elevene sitter med far og etter de har

spilt brettspillet. Vi har valgt & kun trekke frem svaret Hanne svarte ettersom de gvrige

svarene var bade like og korrekt pa bade for og etter-testen. Hanne viste fa kunnskaper om
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faktorisering pa faor-testen da hun var usikker og visste ikke. Det kan komme av at hun ikke
forsto begrepet faktorisering, men ettersom vi forsgkte a bryte ned begrepet og forklare det pa
andre mater var det mulig & tenke seg at hun ikke forsto operasjonen ved faktorisering. Basert
pa tidligere svar i far-testen kan vi bekrefte at eleven visste at 12 ikke er et primtall, men fikk
ikke formulert det da det er mulig hun trolig kun tenkte pa begrepet hun ikke forsto. Etter
eleven hadde spilt to gkter med Prime Climb svarte hun at 27 kan deles med tre og fa ni, for
deretter & dele opp ni til tre ganger tre. Videre forklarte eleven at 3*3*3 er 27 og at det ikke er
et primtall. En av faktorene til at elevens utvikling fra a ikke forsta begrepet til a faktorisere i
praksis pa en god mate, kan komme av at hun ble eksponert for faktorisering gjennom
brettspillet. Pa brettet vil det veere tre kakeformer rundt 27 og alle vil vare granne ettersom

tre er tilkjent fargen grgnn i spillet.

Hanne Mari

Hva er likheten mellom primtall og | Lego har prikker pd som kan | Ga liten mening.

byggeklosser? veere primtall.

(Far spillsekvens)

Hva er likheten mellom primtall og | Man kan jo bygge med Legoklosser kan settes sammen til en
legoklosser? legoklosser. Kan man bygge | sterre klosse pa samme mate som

med tall og? primtall kan settes sammen til & bli
(Etter spillsekvens) starre tall.

Tabell 11: Primtall og byggeklosser 6. trinn

Tabellen ovenfor viser svaret Hanne og Mari svarte pa sparsmalet «hva er likheten mellom
primtall og byggeklosser?» Formalet med dette apne sparsmalet var a fa et innblikk i om
eleven sa sammenhenger med at bade primtall og legoklosser kan veere unike tall eller
klosser, hvor dersom vi setter dem sammen med andre vil det bli et unikt produkt. Vi ser pa
svarene pa far-testen at Hanne og Mari ikke hadde noen umiddelbare tanker om det. Hanne
tippet at det kan veere fordi legoklosser har prikker som kan veaere primtall, og for Mari ga det
liten mening. Etter spillsekvensene ser vi at Hanne svarte at man kan bygge med legoklosser,
og spurte om man ogsa kan bygge med tall. Dette er et steg i riktig retning i forhold til
formalet med spgrsmalet. Eleven ser en likhet i at man kan bygge med legoklosser, og kan
veere en god inngang til videre laering. Mari forklarer at legoklosser kan settes sammen til en

starre klosse, pa samme mate som primtall kan settes sammen til & bli stgrre tall. Svaret Mari
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ga var den forstaelsen vi hapte elevene skulle fa gjennom a spille brettspillet. Prime Climb
legger til rette for at primtallene 2, 3, 5 og 7 blir symbolisert med en egen farge, og de
resterende primtallene med fargen rgd. Fargene gjer det visuelt enkelt & se hvordan hvert
enkelt tall er bygd opp av andre primtall, gjennom & se hvilket farger som er i kakeformene
rundt sifferet. Dette kan veere en faktor til at Mari gikk fra at spgrsmalet om at likheten

mellom legoklosser og primtall ga liten mening, til at hun sa sammenhengen.

4.3.4 Sammenligning 8. trinn

Egil Kari
Hva er et primtall? Litt ukjent. Har hatt lite om det. Vet ikke, men kanskje 11 er et
primtall.

(Far spil sekvens)

Tall som kan deles pa seg selv og 1. | Kan deles pa seg selv.

(Etter spillsekvens)

Tabell 12: "Hva er primtall?” 8. trinn

| tabellen ovenfor ser vi en oversikt over hva to av elevene har svart pa spgrsmalet: Hva er et
primtall? Jan og Anna hadde korrekte svar bade far og etter spillsekvensene. Det var disse to
elevene som ikke visste hva et primtall var far spillsekvensene og som hadde et mer korrekt
svar etter de hadde spilt. Kari sitt svar er ikke helt riktig da svaret gjelder ogsa andre tall og
ikke bare primtall. Nar elevene spilte Prime Climb ble det snakket mye om primtall, siden det
er et av hovedelementene til spillet. Det kan vaere en arsak til at de to siste elevene klarte a
fortelle oss hva et primtall var pa det oppgavebaserte intervjuet etter spillsekvensene. De to
andre elevene fra 8. klasse hadde korrekte og identiske svar pa det oppgavebaserte intervjuet.
Som viser at de hadde kontroll pa hva primtall var far de spilte Prime Climb.
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Egil Kari Jan Anna

Hvorfor blir primtall kalt tallenes 1-10 sikkert. Vet ikke. Vet ikke. Fordi man
byggesteiner? bruker de mye i
matematikk.

(Far spillsekvens)

Hvorfor blir primtall kalt tallenes Nei. Vet ikke. | At man kan Fordi tall blir Fordi det er

byggesteiner? gange og bygd av primtall. | veldig mange
plusse visst tall som kan
man ikke far ganges med
hjelp av andre primtall. Alle
tall. Primtall tall. Og de kan
ganges til bli til andre tall.
andre tall.

(Etter spillsekvens)

Tabell 13: Tallenes byggesteiner 8. trinn

| denne tabellen ser vi en oversikt over hva elevene svarte pa spgrsmalet: Hvorfor blir primtall
kalt tallenes byggesteiner? Ingen av elevene hadde et godt svar far spillsekvensene. | etterkant
ser vi at tre av elevene ser en sammenheng mellom primtall og at de bygger andre tall. Nar
elevene spiller Prime Climb kan elevene bli eksponert for hvorfor det blir kalt tallenes
byggesteiner gjennom de ulike feltene pa brettet. For eksempel er tallet 44 bygd opp av
primtallsfaktorene to ganger to som videre ganger elleve. Feltene pa brettet er tydelig markert
med hvilke tall som er faktorer i de ulike tallene (Figur 1 og 2). I tillegg er det samtaler som
kan oppsta underveis i spillsekvensene som hjelper elevene til & se at primtall kan bygge
andre tall. Det vi ser i de to tabellene over er eksempler pa at det har skjedd en endring i

elevenes primtallsforstaelse (tabell 12 og 13).

Eqil Kari Jan Anna
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(Elevene fikk papir og blyant).

(Etter spillsekvens)

Skriv ned alle primtallene fra 15 til Far ikke til. Tenker at det | Ikke talli 509 10 | 17, 21 og 23.
35. kan veere gangen. Og 11

oddetall. 17, gangen.

19, 21, 23, 27,

29 0g 31. 17,19, 23.
(Far spillsekvens)
Skriv ned alle primtallene fra 30 til 31,37,4109 |37,39,41,47 | 31,37,41,43, 31, 37, 43, 47.
50? 47, og 49. 47, 49,

Tabell 14: Primtallsoppgave 8. trinn

En av oppgavene som gikk igjen pa begge testene var at elever skulle fortelle oss hvilke

primtall som innenfor et bestemt intervall, slik som i tabellen ovenfor. Vi kan se pa svarene

far spillsekvensene at elevene ikke helt far det til. Kari tenker at primtall er oddetall, som kan

vaere en misoppfatning, ettersom alle primtall bortsett fra tallet to er oddetall. I sitt svar far

eleven flere riktige, men ogsa flere svar som ikke er korrekte. Jan og Anna har noen korrekte

svar, men Kklarer heller ikke & nevne alle. Oppgavene etter de har spilt er litt endret pa. Her ser

vi at elevene tydelig har mer kontroll pa hvilke primtall som finnes mellom 30 og 50. Selv om

Egil mangler primtallet 43 er det en betydelig fremgang hvor han ikke fikk til noen. Kari har

lagt til to tall som ikke er primtall og i tillegg mangler to primtall. Jan har funnet alle

primtallene, men har ogsa svart 49 som ikke er primtall. Anna mangler kun primtallet 41.

(Far spillsekvens)

Egil Kari Jan Anna
Hvor mange primtall er deleligmed | 1o0g4.4er Vet ikke om Ingen, for 1. 4 er ikke et
4? ikke et det er noen. primtall bare kan | primtall. 2 kan
primtall. Det kan veere | deles med seg deles. 3 kan
Kanskje 2? 2. selv og 1. ikke.
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Hvor mange primtall er delelig med
4?

(Etter spillsekvens)

Ingen.

Ingen, fordi
det er et

partall.

2 kan dele pa 4,
kan det ikke? 2 er

et primtall.

2 kan deles med
4,

Tabell 15: Delelig 8. trinn

Spersmalet som blir presentert ovenfor stilte vi for & se om elevene forsto hva delelighet

betydde og for & knytte det opp mot primtall. Det handler om tallet fire kan dele primtall.

Derfor skal det riktige svaret veere at fire ikke kan dele noe primtall. Vi ser at Egil, Kari og

Anna misforstar spgrsmalet og tror at to kan dele fire. Her tenker elevene at tallet fire skal

deles av et primtall. Jan svarte far spillsekvensen at det ikke var mulig, men etter

spillsekvensen sa har eleven endret svar til at to kan dele fire. Egil og Kari har svart ingen og

dermed kommet til korrekt svar etter a ha spilt Prime Climb. Anna har svart at to kan dele fire

pa begge de oppgavebaserte intervjuene. Vi kan se at flere av elevene misforstar hva

sparsmalet faktisk innebzrer. Samtidig sa kan det knyttes opp mot primtallsforstaelse fordi

elevene blir testet pa om fire kan dele et primtall.

og noterer far

han kommer

7*3*3.

Egil Kari Jan Anna
Er 26 et primtall? Hvis ikke, hvaer | Kan deles pa | Vet ikke. 26 kan bare deles | Nei, det kan
primtallsfaktorene til 26? 26. Men og pa | Sikkert et med 1 og seg deles pa 2. 4 kan
13. Dafarvi | primtall. selv. det ikke veere
2. for det funker pa
20. 26/2 er 13.
Og 13 eret
primtall.
(Far spillsekvens)
Er 63 et primtall? Hvis ikke, finn Nei, kan deles | Ja. Kan ikke Nei, det kan deles | Nei. Kan deles
primtallsfaktorene. péa 3 og 21. deles pa 2. pa 7 og 3. pa 9. Som blir 7.
(Reflekterer Faktorene er 3*3 er 9. Derfor

far vi 7*3*3.
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frem til
7*3*3.

(Etter spillsekvens)

Tabell 16: Primtallsfaktor 8. trinn

| dette utdraget fra de oppgavebaserte intervjuet ser vi at elevene far spgrsmal om a
identifisere om 26 er et primtall far spillsekvensene. | tillegg skal de finne faktorene til 26
dersom de mener det ikke er et primtall. Egil svarer at det kan deles pa 13 og at da far vi tallet
2. Vi ser at Kari og Jan tror at 26 er et primtall som kan forklares av deres mangel pa
forstaelsen av primtall, far de spilte brettspillet. Anna identifiserer at det kan deles pa to og at
da far man 13. Hun forteller videre at det er et primtall og at faktorene blir 13 og 2.
Spersmalet etter de spilte Prime Climb var likt, men vi endret tallet til 63. Vi ville ikke ha et
identisk tall for & teste om elevene klarte a finne faktorene til et tall som hadde flere enn to
faktorer. Ifalge Cohen et al. (2018) skal en far- og ettertest ha lik vanskelighetsgrad. Vi gar
imot det nar vi velger & ha et mer utfordrende tall pa det oppgavebaserte intervjuet etter
spillsekvensene. Vi ser at Egil, Jan, og Anna klarer 8 komme med de tre riktige faktorene til
63. De identifiserer farst en faktor og ser at de videre kan dele for eksempel tallet ni, til tre
ganger tre. Kari forteller at det ikke kan deles pa to og er derfor et primtall. Det viser at eleven
ikke har sd god kontroll pa faktorisering bade far og etter spillsekvensen. Samtidig kan svaret

knyttes opp mot en misoppfatning om at primtall er oddetall.

Egil

Kari

Jan

Anna

Hvilket tall er minste felles faktor 21
0g 66?

(Fear spillsekvens)

Tenker med

engang pa 3.

2. Nei vent. 21

er et oddetall.

1, kanskje 2. 3
kan dele begge

Kanskje 2? Nei
3 kan bade dele

Siden begge 66 er partall. tallene. 21 og 66.
kan ganges 22*3 og 7*3.
med 3.

3.
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Hvilket tall er minste felles faktor av
28 0g 49?

(Etter spillsekvens)

Hvert fall ikke
1. Jeg gar for
7.

Det ma veere 7.
Fordi det 49 har
bare 7 som faktor
og 7 kan dele 28.

Ma det ikke

veere 7?

Tabell 17: Minste felles faktor 8. trinn

Igjen sa gar vi litt i bort fra Cohen et al. (2018) sin femte retningslinje som sier at testene skal
ha samme vanskelighetsgrad. Men det som forsvarer oss er at selv om tallene ikke er identiske

sa betyr ikke det at den ene oppgavene er vanskeligere enn den andre. Pa det farste sparsmalet

om minste felles faktor mellom ser vi at samtlige elever finner at tre er svaret. De viser

egenskaper i faktorisering nar de kommer frem til det korrekte svaret. Om vi ser pa

spgrsmalet etter spillsekvensene der elevene skal finnes minste felles faktor til 28 og 49 kan

vi se at Egil gjetter at det er syv. Jan sier at 49 kun har syv som faktor og derfor at svaret ma

vaere syv, noe som viser at han har god kontroll pa faktorisering. Eleven sjekker at 28 kan

deles pa syv bare for & veere sikker. Vi observerer at Anna ikke er helt sikker pa at det er syv

da eleven svarer spgrrende. Alle elevene er inne pa det korrekte svaret i oppgaven etter a ha

spilt Prime Climb.

Egil Kari Jan Anna
Hva er starste felles divisor av 18 og | 18 + 18 er 36. | 6. 6*6 er 36 6 kan deles pa 18 | 9 er den starste.
367 18 er starste og 3*6 er 18. | og 36. Det kan (Forsgker &
felles divisor. 0gsa 9. finne noe
starre). 9 kan
dele 36.
(Far spillsekvens)
Huvilket tall er starste felles divisor 21 garjooppi | 7 deler begge. | 7 gari2l. Og21 | Kan ikke veere
21 og 84? 84 og det kan gar i 84. Derfor | 10. Kan ikke
deles med seg ma det veere 21. | veere 9. Kan
selv. ikke veere 8.
Kan veere 7, for
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det deler begge

tallene.
(Etter spillsekvens)

Tabell 18: Starste felles divisor 8. trinn

| tabellen over ser vi en oversikt over hva elevene svarte pa sparsmalet om starste felles
divisor. Her ser vi at av elevene er Egil den eneste eleven som ser at 18 er starste felles
divisor. Kari er pa vei til & se det, men har satt seg fast pa at svaret er seks. Og sjekker dermed
at seks kan dele 18 og 36. Jan finner farst at seks er starste felles divisor og videre ni, mens
Anna svarer ni med engang. Kari, Jan og Anna gjgr matematikken rett, men de greier ikke a
se at 18 ogsa er divisor i 18 og 36. Egil ser at 36 bestar av 18 + 18 eller at 18 ganger to blir
36. | oppgaven etter spillsekvensene endret vi tall, men valgte a ha det laveste tallet som
divisor i det stgrste. PA samme mate som i den farste oppgaven. Egil forteller at 21 gar opp i
84 og kan deles med seg selv. Det viser at eleven har god kontroll pa faktorisering med tanke
pa at eleven finner starste felles divisor pa begge oppgavene. Som vi ser i tabellen svarer Kari
at syv deler begge tallene. Noe som er riktig, men det er ikke den sterste felles divisoren. Kari
finner ikke svaret pa noen av oppgavene i tabellen over. Det kan knyttes til at eleven har en
misoppfatning pd begrepet “storste felles divisor”. Og at eleven ikke har kontroll pa
faktorisering. Jan forteller at syv kan deles med 21 og at 21 er starste felles divisor. Anna
forklarer forst at det ikke kan veere atte, ni eller ti og konkluderer med at det ma veere syv,
fordi syv kan dele begge tallene.
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(Etter spillsekvens)

sammensetnin
ga med

prikkene.

som klosser.

Egil Kari Jan Anna
Hva er likheten mellom primtall og | Kan kalle Brett med Ble nevnt Byggesteiner.
legoklosser? legoklosser Lego. 4 tidligere at Vi sa at det er
for 2*6. 1*1 klosser pa primtall er matematikkens
kloss. toppen. Ikke byggesteiner. Det | byggesteiner.
alt kan deles er likt legoklosser
pa alt. Ma siden man
passe inn. bygger.
(Far spillsekvens)
Hva er likheten mellom primtall og | Primtall kan Ja, ma hasma | Tall bygges av Det er fordi
legoklosser? ikke veere deler for & andre tall. Og Lego bygges av
legoklosser p& | bygge opp noe | primtall bygger klosser. Primtall
grunn av starre. andre tall. Sann er tallenes

byggesteiner.
De bygger andre
tall. Alle tall ma
ha primtall i seg,
sann som pa
spillet.

Tabell 19: Primtall og legoklosser 8. trinn

Vi avsluttet begge de oppgavebaserte intervjuene med a stille elevene spgrsmal om de ser en

likhet mellom primtall og legoklosser. Far spillsekvensene ser vi at Egil praver a se etter et

svar der man ganger sammen klosser. Etter spillsekvensene mener eleven at primtall ikke kan

vare legoklosser pa grunn av “prikkene” pa legoklossene. Dette gar under koden

primtallsforstéelse. Eleven tenker rett siden “prikkene” pa klossene vanligvis er partall. Men

elvene fokuserer ikke pa selve klossene og at klosser kan bygge noe starre. P4 samme mate

som primtall kan bygge sterre tall. Kari sitt svar etter spillsekvensen viser til at eleven ser at

legoklosser og primtall kan bygge noe starre. Dersom man sammenligner svaret fgr og etter

spillsekvensene viser eleven at hun har sett en helt annen sammenheng enn det hun gjorde far.

Jan refererer til et tidligere spgrsmal som handler om tallenes byggesteiner. Og at det kan
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veere likt legoklosser siden man bygger noe starre. Svaret pa det oppgavebaserte intervjuet
etter spillsekvensene ligner pa det farste svaret. Her tenker vi at eleven viser god
primtallsforstaelse, bade far og etter spillsekvensene. Anna refererer ogsa til spgrsmalet om
byggesteiner. Men etter spillsekvensene kommer eleven med et mye dypere svar. Hun sier at
Lego kan bygges av andre legoklosser. Videre fortelle hun at primtall kan bygge andre tall, og
at alle tall bygges av primtall og refererer til brettspillet. Pa brettspillet far elevene presentert
tall fra 1 til 101. Der alle tallenes faktorer blir presentert sa det er en god observasjon av
eleven. Elevene bruker begrepet “bygge” nar de svarer og vi opplever det slik at de mener at

primtall kan ganges med tall for a skape starre tall.

4.4 Semistrukturert gruppeintervju

Det siste vi gjorde i datainnsamlingen var at vi gjennomfgrte et semistrukturert
gruppeintervju. Et intervju med kasusen pa 6. trinn og et med kasusen pa 8. trinn. De
semistrukturerte intervjuene skulle hjelpe oss a svare pa problemstillingen: Hvordan kan
Prime Climb legge til rette for primtallsforstaelse i matematikk pa mellom- og ungdomstrinn?
Begge intervjuene varte i omtrent 20 minutter. Intervjuet inneholdt spgrsmal om Prime
Climb, bruken av fargene og samarbeid i spillet. I tillegg stilte vi elevene spgrsmal om det de
mente var det spesielle med primtall. Fra intervjuguiden har vi valgt a trekke frem de

spgrsmalene som vi ser pa relevante for var problemstilling.

4.4.1 6. trinn
I den forste kasusen starte vi med & stille elevene felgende spersmal: “Hvordan syntes dere

det var & spille Prime Climb?”. Elevene var positive til spille og sa:
“Det var veldig goy. Selv om det var matte, sa var det morsomt”.
“Det var jo mye konkurranse, mens man matte bruke matte. Og det var jo goy”.

“Man forventer at det ikke skulle vare sa goy fordi man matte bruke matte. Men det var

faktisk gay”

Disse uttalelsene her tenker vi at kan knyttes opp mot flow. Elevene forteller at de ikke var sa
sikker pa at det skulle veere morsomt a spille Prime Climb siden det innebar matematikk. Men
forteller oss at spillet gjorde at de ble positive til faget. Videre stiller vi elevene spgrsmal om

de synes det var vanskelig eller enkelt a spille. Da svarer tre at de ikke syntes spillet var
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vanskelig, men at det heller ikke var enkelt. Som er det andre funnet av flow pa

gruppeintervjuet. Hanne syntes at spillet var “litt” enkelt.

Da vi gjennomfarte det semistrukturerte gruppeintervjuet, spurte vi elevene om de mente de
ble flinkere i matematikk av a spille Prime Climb. Her svarer alle elevene at de ikke syntes de
ble flinkere, men at om de hadde spilt flere ganger sa kunne de blitt sterkere i matematikk. Da
peker Martine pa Siri og sier: “Du spurte jo Mari om hjelpe hele tiden”. Denne oppfattelsen
av eleven kan avdekke at eleven mottok mye hjelp og skulte sine svakheter i matematikk bak
Mari. Det at Mari hjalp henne i stor grad kan knyttes opp mot et negativt samarbeid, siden

hun ikke kommer med egne lgsninger.

Fargene i brettspillet representerer faktorer. Vi spurte dermed elevene fglgende spgrsmal:
Fikk dere bruk for fargene nar dere spilte Prime Climb eller brukte dere hoderegning?

Siri: Brukte egentlig ikke fargene sa mye. Jeg fikk litt mye hjelp av de andre kanskje. Men
nar jeg prevde selv var det hoderegning.

Hanne: Av og til bare. For & sjekke, men mest hoderegning.

Mari: Jeg fikk bruk for fargene pa terningene og pa brettet. Brukte dem til & dobbeltsjekke at
jeg hadde regnet riktig og fa se etter andre lure lgsninger.

Martine: Ja fikk brukt fargene, men mest hoderegning.

Pa spgrsmalet om fargebruken mente Mari og Martine at de brukte dem. P4 svaret til Mari

kan vi se at hun mente selv hun hadde godt utbytte av & bruke fargene. Hun brukte de ogsa til
a se etter lgsninger som hun kanskje ikke hadde sett med bare tallene. Det kan bety at Prime
Climb avdekker at eleven har god kontroll pa faktorisering og da spesielt nar hun kan ta i bruk
fargene. Siri innrgmmet at hun fikk mye hjelp og at hun ikke brukte fargene. Det svaret kan
fortelle oss at nar hun far mye hjelp kan det bli lett & stette seg pa de andre elevene sine
lgsninger. Dette kan knyttes opp mot et negativt samarbeid. Vi stilte ogsa elevene spgrsmal
om de syntes spillet bidro til matematiske samtaler. Pa dette spgrsmalet bekreftet alle fire
elevene fra 6. trinn at de snakket mye matematikk i spillsekvensene. Noe elevene likte var at
de kunne fange opp lgsninger nar de andre trillet terning og leere av hverandre. Det tenker vi

kan knyttes opp mot positivt samarbeid.
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Siden primtallsfaktorisering er et sentralt element i Prime Climb spurte vi elevene fglgende
spgrsmal: Vet dere hva faktorisering er, og fikk dere bruk for det nar dere spilte Prime
Climb?

Siri: Nei
Martine: Kanskje
Hanne: Er ikke det & dele opp tall? Sa ja det gjorde jeg.

Mari: Ja, jeg fikk jo brukt det en del. Vi kan jo se pa brettet at 50 bestar av fem ganger fem

0g sa ganger to. Og nar man deler sa ser man jo hvilke tall man kan dele ned til.

Prime Climb legger til rette for mye faktorisering, samtidig som faktorene til hvert enkelt tall
er visuelt pa brettet. Som vi ser sa svarer Siri nei pa om hun fikk bruk for faktorisering. Ut ifra
det kan vi tolke det som at hun ikke forstar begrepet faktorisering. Fordi vi har observert
henne faktorisere i videoen og transkripsjonen. Det samme gjelder Martine. Vi har observert
henne faktorisere tidligere i datainnsamlingen. Hanne sier at & faktorisere er & dele opp tall.
Pastanden hennes er ikke feil, men det kan avdekke en misoppfatning hun har til
faktorisering. Siden hun ikke forteller hvilke tall man finner nar man faktoriserer. Dersom vi
sammenligner med det Mari sier sa finner hun faktorene til 50 som er: fem, fem og to. Men
med Hanne sin pastand kan det jo bety at hun deler 50 opp til fem ganger ti. Da har hun ikke

funnet alle faktorene til 50. Siden ti fortsatt kan faktoriseres.

Tidligere i de oppgavebaserte intervjuene spurte vi elevene sparsmalene: Hvorfor primtall blir
kalt tallenes byggesteiner? Og om de sa en likhet mellom primtall og legoklosser.
Avslutningsvis i gruppeintervjuet stilte vi elevene spgrsmalet: Forstar dere hva som er sa

spesielt med primtall?
Mari: Det som er sa spesielt med primtall er at det bare kan dele med seg selv og 1.

De andre elevene slenger seg pa det Mari sier. Siden vi allerede hadde spurt elevene om hva
et primtall er var vi na ute etter & se om elevene skjgnte at primtall ogsa bygger unike tall.
Altsa at ingen av tallene pa brettet kan ha samme fargekombinasjon. Det kunne vist en god og

dyp forstaelse av hva primtall er.
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4.4.2 8.trinn
| den andre kasusen pa som var pa 8.trinn innledet vi gruppeintervjuet pa samme mate som pa
6. trinn: Hvordan syntes dere det var a spille a spille Prime Climb? Elevene pa 8. trinn var

sveert positive til brettspillet.

Anna: Det var kjempeggy a spille.

Egil: Det var mye konkurranseinstinkt, sa det var gay. Tida gikk veldig fort nar vi spilt.
Kari: Plutselig var timen over.

Anna: Det var pa en mate et mattespill. Men jeg falte ikke at det var kjipt a regne matte.

Elevenes utsagn over viser at de kjente pa flow nar de spilte Prime Climb. Vi kan se at
elevene synes spillsekvensene gikk fort. Noe som vi ogsa observerte de fortelle underveis i
spillsekvensene. Pa sparsmal om elevene synes det var vanskelig eller enkelt var elevene
samstemt pa at det var midt mellom de to. Det var ikke vanskelig, men ikke for enkelt fortalte
de oss. Videre stilte vi elevene sparsmal om de mente de ble flinkere til & regne av a spille
Prime Climb. Anna forteller oss at hun synes hun kunne svare bedre pa spgrsmalene pa det
oppgavebaserte intervjuet etter spillsekvensene. Hun forteller videre at hun tenkte mer pa
faktorer og forklarer at nar hun sa et tall kunne hun begynne & forestille seg tallene som
bygget det aktuelle tallet. Det neste spgrsmalet var: Fikk dere bruk for fargene som var i

spillet? Nesten alle elevene bekreftet at de tok i bruk fargene nar de spilte Prime Climb.

Anna: Man forbinder jo fargene med tall. Sa da vet man at 45 bestar av to grenne ruter og en
bla. Altsa 3*3*5.

Egil: Den farste gangen brukte jeg ikke fargene. Brukte de litt mer andre gangen, men ikke

hele tiden.
Kari: Jeg synes fargene hjalp veldig nar vi skulle dele og gange. Det var det jo mye av.
Jan: Jeg synes jeg brukte fargene mye.

Egil: Men visst jeg prever a bruke de na. 2*2 er fire, da blir det to oransje. 4*2 er atte og har
tre oransje. 8*2 er 16, og har fire oransje. 16*3 har fire oransje og en grgnn. Og 47 som er rgd

er primtall. Da funker jo fargene.
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Vi: Terningene hadde jo og farger. Sa det var enklere a bygge den riktige
fargekombinasjonen.

Anna: Ja det stemmer, men det synes jeg var lett & overse.
Kari: Na skjenner jeg det mye bedre. Jeg glemte fargene pa terningene.

Vi kan se at pa samtalen til spgrsmalet at fargene var mye brukt. Men at de ikke brukte
fargene pa treningen i like stor grad. I Egil sitt resonnement forteller han om god bruk av
fargene, selv om han forteller oss at han ikke brukte fargene den farste spillsekvensen. Det
virker som at han innser at han burde brukt fargene i stgrre grad i spill fasen. For & bygge
videre pa fargediskusjonen stilte vi elevene sparsmalet: Har noen av tallene pa brettet samme

fargekombinasjon?

Anna: Jeg tror ikke det gar.

Egil: Nei ingen har samme. Det er for & vise at det er unikt.
Jan: Det gar nok ikke, nei.

Anna: Alle tall er satt sammen av forskjellige primtall og faktorer. Og uansett om spillet

hadde gatt videre til 200 hadde det fortsatt veert forskjellige fargekombinasjoner.

Vi: Hvordan ville det blitt med primtall hvis det hadde gatt til 200? Er det like mange primtall
mellom 0 og 101, som fra 101 til 200?

Egil: Feerre primtall. Siden det er mer tall & dele pa.

Anna: 83 som er primtall vil jo kunne ganges med to og bli 166. Da ville 166 bestatt av en

rad del som er 83 og et oransje felt.

Som vi ser i samtalen over sa har Prime Climb bidratt til at elevene forstar at alle tall er satt
sammen pa en unik mate. Dette er sentralt i forstaelsen av primtall og faktorisering, som ogsa
Euklid papeker i sitt fundamentalteorem, som er noe vi kommer tilbake til senere i oppgaven.
Senere i intervjuet spurte vi elevene om hva som var sa spesielt med primtall. Da var svaret
deres at de bygger unike tall. Som vi ogsa ser igjen i samtalen over. Anna viser god forstaelse
da hun reflekterer med at det er faerre primtall mellom 101 og 200 siden det blir flere tall &
dele pa. I tillegg kommer hun med et eksempel. Egil sitt svar kan og vise god forstaelse siden

hans svar stetter opp Anna sitt svar.
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Som i den farste kasusen med elevene fra 6. trinn stilte vi elevene fra 8. trinn, spgrsmal om de
syntes spillet bidro til matematiske samtaler. Her svarte alle elevene at de syntes det var
mange samtaler underveis i spillsekvensene som handlet om matematikk. Videre sa forteller
de at det ofte ble diskusjoner om hva som var den beste Igsningen. Kari og Anna forteller at
selv om det ikke var deres tur, sa tenkte de pa hva som var den beste lgsningen. Kari forteller
videre at i den forste spillsekvensen samarbeidet de en del, men at det ble mindre samarbeid i
den andre spillsekvensen. De fortalte at arsaken til det var at de ble mer fokusert pa a vinne og
at de dermed ikke ville gi de andre mulige lgsninger. I tillegg synes de at det ble enklere a

gjere utregninger.

4.5 Misoppfatninger

Gjennom datainnsamlingen har vi observert at elevene har hatt misoppfatninger knyttet til
enkelte begreper som er sentralt i vart tema. Det farste funnet av en misoppfatning var at
enkelte elever trodde primtall kun var oddetall, og trodde de kunne deles. Selv om alle
primtall bortsett fra to er oddetall blir det feil & si siden ikke alle oddetall er primtall. Det at
flere kunne definisjonen, men likevel forsgkte a dele primtallene kan trekkes mot at de ikke
forstar definisjonen. Det andre funnet vi vil trekke frem som en misoppfatning var at elevene
hadde lav forstaelse av begreper som delelighet og sterste felles divisor. Elevene kunne si at
to er delelig pa seks noe som er uriktig formulert. Starste felles divisor var ogsa vanskelig for
enkelte elever a finne. Enkelte av elevene endte opp med a kun finne ett tall som kunne deles
kontra & finne den starste felles divisoren. Dette gjaldt ikke alle elevene, men Prime Climb
avdekket disse misoppfatningene hos enkelte elever.
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5 Diskusjon

| dette kapitelet skal vi drgfte de kvalitative funnene fra resultat og analysekapitelet. Funnene
vil drgftes opp mot relevant teori og tidligere forskning, og knyttes opp mot var
problemstilling: Hvordan kan Prime Climb legge til rette for tallforstaelse pa mellom- og
ungdomstrinnet? | draftingen vil vi ta for oss de fem kategoriene samarbeid, flow,

primtallsforstaelse, faktorisering og misoppfatninger fra analysen i hvert sitt delkapittel.

5.1 Samarbeid

Da vi observerte elevene pa 6. og 8. trinn spille Prime Climb la vi merke til at de samarbeidet
om utregningene som ble gitt pa brettet. Ifglge Elstad (2021) lzerer barn gjennom samhandling
og kommunikasjon med andre og at samarbeidslering er et viktig element for elevers laring i
skolen. Samarbeid var noe vi i utgangspunktet ikke hadde tenkt a sette sgkelys pa, men siden
graden av samarbeid var sa stor, sa vi pa det som relevant for var utforsking. Vi mente at det
var flere av interaksjonene vi observerte som ikke la til rette for et leeringsutbytte nar det
kommer til tallforstaelse. Derfor valgte vi & dele samarbeidskategorien i to forskjellige

underkategorier. De var delt i positivt og negativt samarbeid

Det farste funnet vi vil trekke frem er at vi observerte stor grad av samarbeid i begge
kasusene. | det semistrukturerte intervjuet fortalte elevene oss at ogsa de syntes det var mye
samarbeid. Noe som statter var observasjon. Arsaken til at det var mye samarbeid ifalge
elevene, kunne veere at handlingene pa brettet var visuelle. Som gjorde at de ofte tenkte pa de
andre elevene sine lgsninger. Vi observerte ogsa at elevene i stor grad diskuterte hva som var
den beste lgsningen i fellesskap uansett hvem sin tur det var. Dette kan vi tolke som at Prime
Climb er et brettspill som legger til rette for samarbeid mellom deltagerne. Skaalvik og
Skaalvik (2021) refererer til Vygotskji nar de sier at et sosiokulturelt laeringsperspektiv
handler om at barn tilegner seg kunnskap og leerdom sammen med andre. Gjennom vare
observasjoner og elevenes egne tanker om Prime Climb kan vi se at brettspillet kan knyttes til
et sosiokulturelt laeringsperspektiv. Arsaken til det, kan vare at elevene jobber muntlig i
grupper pa fire per brett. Elstad (2021) mener at elever oppnar et bedre leringsutbytte nar de
samarbeider, enn nar de arbeider individuelt. De deler informasjonen og bearbeider den
sammen nar det oppstar lgsninger som legger til rette for diskusjon. Det kan vise til at Prime
Climb gir elevene et godt leringsutbytte nar det kommer til tallforstaelse, primtall og

faktorisering. Imsen (2017) refererer ogsa til Vygotskji nar hun forteller at barn har to mentale
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utviklingsnivaer. Hun skilte mellom oppgavene barn kan klare individuelt og fremtidige
oppgaver barn kan klare sammen med andre. Den proksimale utviklingssonen som er mellom
disse representerer hva eleven kan klare med hjelp fra andre (Imsen, 2021). Vi kan se at bade
vi 0g elevene synes de hjalp hverandre i stor grad. Det kan vaere for eksempel fra en leerer
eller en medelev. Den proksimale utviklingssonen handler om at elever har stgrre potensiale i
samhandling med andre. Det vil si at dersom det er samhandling mellom elever, har de stor
mulighet til & oppna god utvikling innenfor et gitt emne. Som i dette tilfellet var primtall og
faktorisering. Men det er ikke gitt at nar elevene samarbeider vil det oppsta leering. Bruner
(1976) bruker begrepet scaffolding om at voksne lager aktiviteter som barn ikke helt kan klare
alene. Gjennom vare observasjoner og elevenes egne meninger viser at elevene ofte trengte og

gnsket statte fra hverandre. Det kan vise at Prime Climb legger til rette for scaffolding.

Det andre funnet var at samarbeidet som oppstar ved Prime Climb kan lede til uselvstendighet
hos enkelte elever. Som Webb (1982) papeker er det to faktorer som pavirker hvor godt elever
tar til seg kompetanse i et samarbeid. Den farste faktoren er kvaliteten pa hjelpen og den
andre faktoren var at elevene som gnsket a fa hjelp og ba om det hadde stgrre sjanse for a
oppna kompetanse enn om de ikke spurte om hjelp. Selv om Webb (1982) forteller at & be om
hjelp er positivt kan det ogsa ha negative konsekvenser hvis eleven hver gang skal benytte seg
av hjelpen uten & prave selv. Arsaken til at hun gjer det kan vaere at hun har fatt hjelp tidligere
og har vert forngyd med resultatet. Det kan gjare at eleven ser pa det som beste mulighet til &
oppna et godt resultat videre i spillsekvensene. Som en konsekvens av dette funnet observerte
vi at eleven endte opp med a ikke bé om hjelp. Det var flere tilfeller der elevene bare fikk
tildelt lgsningen av de andre uten at de ba om hjelp. Webb (1982) papeker at det kan gjere at
elevene ikke tilegner seg kompetanse. Derfor kan dette funnet veere et eksempel pa et negativt

samarbeid.

Det tredje funnet vi vil trekke frem fra spillsekvensene var at elevene hadde en utvikling i
hvordan de samarbeidet. Elevene veiledet hverandre i stgrre grad nar de hjalp hverandre. Vi
ser pa det som et positivt samarbeid, nar elevene veiledet og demonstrerte lgsningen med
terningene og tallene pa brettet. Vi observerte i begge kasusene at elevene ble flinkere til &
sparre om veiledning i stedet for lgsninger. Her igjen kan vi knytte inn det Webb (1982) sier
om at det a sparre om hjelp og fa hjelp er en viktig faktor far a tilegne seg kompetanse. |

tillegg sa papeker Webb (1982) at kvaliteten pa hjelpen er viktig, fordi det kan gjare at
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elevene tilegner seg riktig kompetanse. Det vi ogsa observerte var at elevene i starre grad ba
hverandre om a sjekke med fargene pa brettet i stedet for a si at det var feil lgsning. Her kan
vi trekke inn den proksimale utviklingssonen siden elevene paminner hverandre om a sjekke
fargene. I tillegg kan det vise at Prime Climb la til rette for scaffolding siden nybegynnerne
far hjelp av ekspertene til & lgse et problem eller sjekke om de har lgst problemet pa riktig
mate. Som Meyer og Turner (2002) papeker er det viktig at det er tillit mellom nybegynner og

ekspert, og at de har gode kommunikasjonsevner for at det skal fungere.

Da vi var ferdige med spillsekvensene i begge kasusene kunne vi sammenligne de og se at
graden av samarbeid ble mindre og mindre. Utviklingen av samarbeid i sekvensene gjorde at
da det farst var samarbeid veiledet de hverandre, i stedet for & fortelle hverandre svaret. Selv
om graden av samarbeid gikk ned opplevde vi at vi fikk gode samarbeidsinteraksjoner nar de
farst oppstod. | begge kasusene observerte vi nivaforskjell mellom elevene. Det kan veere
positivt og negativt med nivaforskijeller i samarbeid. Fordelen er at elevene som hjelper de
antatt svakere vil kunne leere seg fagstoffet bedre og dra med seg de svakere videre. En av
ulempene med nivaforskijell er at de sterke elevene kan bli holdt tilbake av de svakere elevene
(Jaimini, 2014). Som tidligere nevnt observerte vi flest positive tilfeller av samarbeid. I tillegg
til at elevene til slutt utviklet seg som veiledere for hverandre nar de samarbeidet om
lgsninger i stedet for & kun si svarene. Her igjen kan vi trekke inn det Webb (1982) sier om at
nar elevene spgr om hjelp fra medelev eller leerer vil de ha god mulighet til & oppna
kompetanse. I tillegg sier Vygotskji at nar elevene samarbeider vil de ha god sjanse for a
tilegne seg kunnskap. Siden vi observerte flere tilfeller der elevene samarbeidet og spurte
hverandre om hjelp kan vi si at Prime Climb kan legge til rette for at elevene tilegner seg

kompetanse innenfor tallforstaelse og primtall.

5.2 Flow

Basert pa egne erfaringer ved a spille brettspillet Prime Climb fant vi ut at fokuset ble rettet
mot hvordan vi best mulig kunne spille spillet. Dette fokuset ansa vi som et viktig element for
a fa mest mulig leeringsutbytte av spillet. Det ble derfor naturlig for oss a se hva forskning sa
om en slik flyttilstand, og om det pavirket elevene i lik grad som det gjorde for oss.

Gjennom resultatet og analysen av spillsekvensene observerte vi flere tilfeller hvor elevene
kan ha opplevd en falelse av flow i begge kasusene pa 6. og 8. trinn. Det farste funnet i

kategorien flow var at brettspillet Prime Climb la til rette for at elevene i begge kasusene har
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det gay og at de ikke gnsker a avslutte spillet. Csikszentmihalyi (2014) viser til at interessen
og engasjement ma vare til stede for a havne i den gnskede sonen flow. En slik interesse og
engasjement kan trekkes paralleller mot indre motivasjon. Skaalvik og Skaalvik (2015)
skriver at en indre motivert leringsatferd hos elevene handler om at det de larer er interessant
og at arbeidet fram mot mal gir en form for lystfalelse og stimulering. Det vil vere positivt
for brettspillets lzeringspotensial at elevene havnet i en flow og hvor de erfarte indre
motivasjon. Dette stattes av Wege og Nosrati (2018) som viser til at indre motiverte elever
har starre leringsutbytte. Dette er samtidig er en av arsakene til at vi gnsket a se pa om
elevene havnet i en flow-sone, ettersom det kan medfagre et starre laeringsutbytte nar de videre
jobber med oppgaver og utfordringer knyttet til tallforstaelse eller andre temaer.

Pa en annen mate kan brettspillet bidratt til & oppna flow, men samtidig skape en ytre
motivasjon for elevene. Vi nevnte tidligere at konkurransen i brettspillet var en av flere
faktorer som bidro til & skape flow. Dette kommer av svarene fra det semistrukturerte
gruppeintervjuet, hvor en elev fra begge kasusene pekte spesifikt pa at konkurransen gjorde
spillet goy. Dette kan bekrefte at for disse elevene var det sannsynlig at den ytre motivasjon
styrte deres engasjement i spillet. Det pa bakgrunn av at de utferte en handling fordi det farer
til et bestemt resultat, altsa a vinne, eller konkurrere (Ryan & Deci, 2000a). Vi ser likevel pa
det som naturlig at gjennom en elevgruppe pa atte elever, kan det vaere at noen elever blir
drevet av ytre motivasjon. Vi er positivt overasket over at sa mange elever sa ut til & bli drevet
av en indre motivasjon. Det viktigste og mest interessante for var del ble likevel at det sa ut til

at alle elevene i begge kasusene havnet i en flow gjennom enten indre eller ytre motivasjon.

Det andre funnet i kategorien flow kom fra det semistrukturerte intervjuet hvor nesten
samtlige elever fortalte at de syntes Prime Climb var utfordrende, men ikke for utfordrende. |
tillegg til interesse og engasjement, viser Csikszentmihalyi (2014) til at det er avgjerende med
en balanse i vanskelighetsgraden pa oppgavene for at eleven skal havne i sonen flow. Ryan og
Deci (1985) bekrefter ogsa dette og beskriver at tilpassede utfordringer kan veere en faktor
som farer til indre motivasjon. For at man skal mestre Prime Climb pa en god mate, mener vi
at det er en fordel a beherske alminnelig aritmetikk, altsa addisjon, subtraksjon,
multiplikasjon og divisjon. | kompetansemalene for matematikk vises det til at addisjon og
subtraksjon er et mal elevene skal kunne etter endt 3. trinn. Multiplikasjon og divisjon skal

ifelge kompetansemalene elevene ha oppnadd etter endt 4. trinn (Utdanningsdirektoratet,
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2020). Vare kasuser pa 6. og 8. trinn skal dermed ha gode muligheter til & beherske
brettspillet. Det er likevel muligheter for elevene a fa brynt seg matematisk i brettspillet. Ofte
kan elevene mgte pa multiplikasjon og divisjonsstykket over «den lille gangetabellen». Dette
er regnestykker elevene sannsynligvis ikke er vant til & regne i hodet, men brettspillet bistar
ogsa visuelt ved a synligjare faktorene til hvert av tallene. Primtall som ogsa har en stor rolle i
brettspillet, blir ikke nevnt i kompetansemalene fgr i 8. trinn (Utdanningsdirektoratet, 2020).
Dette gjorde sannsynligvis at elevene i begge kasusene hadde lite kunnskap angaende
begrepet, men det viste seg a ikke vere en ulempe for & kunne spille spillet. Det virket som
om elevene leerte mer om begrepet og faktorisering underveis i spillet, og dermed hadde de
noe a strekke seg etter.

Skaug et al. (2020) viser til den effektorienterte linjen nar han skriver at spill kan vare
underholdende og motiverende, og kan dermed skape leerelyst og engasjement blant elever.
Dette samsvarer i stor grad til hvordan vi opplevde brettspillet la til rette for en faglelse av flow
for elevene. Han peker videre pa at for at et spill skal fungere, spiller leereren en stor rolle
ettersom det er lererens oppgave a kombinere skolens laeremal med spillets funksjon. Var
erfaring var at dersom vi fungerer som en veileder, var det ikke behov for oss a blande oss i
elevenes spillsekvenser. Spillet kunne dermed legge til rette for et godt leeringsutbytte

innenfor aritmetikk uten stor pavirkning av veileder eller lzrer.

5.3 Primtallsforstaelse

Et av hovedelementene i brettspillet Prime Climb er primtall. Nar elevene spiller brettspillet,
er det umulig a ikke state pa primtall og deres egenskaper. Ifglge English og Mulligan (2013)
er tallforstaelse ngdvendig for a leere aritmetikk. Innenfor aritmetikk er primtall og
primtallsfaktorisering sentralt ifglge aritmetikkens fundamentalteorem. Derfor ser vi pa
primtall som en viktig del av elevers tallforstaelse. Andrews og Sayers (2015) forteller at
tallforstaelse hjelper elever med tall og operasjoner. Samtidig som at det kan bidra til at de
finner lgsningsstrategier nar de mater utfordringer i matematikk. Vi velger derfor a se pa
elevenes primtallsforstaelse nar vi skal forsgke a svare pa problemstillingen var. Som

omhandler hvordan Prime Climb kan legge til rette for tallforstaelse.

Det farste funnet var at elevenes kunnskaper om primtall far spillsekvensene virket
mangelfulle. Dette funnet er ikke direkte knyttet til problemstillingen, men vi ser pa det som

relevant. Far vi lot elevene spille Prime Climb gnsket vi a kartlegge hva elevene kunne om
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primtall, siden primtall er en stor del av spillet. | tillegg sa gnsket vi a se om elevens
kunnskaper endret seg fra far og etter spillsekvensene. Vi stilte derfor elevene fglgende
spgrsmal pa de oppgavebaserte intervjuene: Hva er primtall og hvorfor kan primtall bli kalt
tallenes byggesteiner? Noen av elevene kunne ikke svare pa det farste spgrsmalet, men
flertallet av elevene pa begge kasusene kunne svare at primtall var tall som kunne dele seg
selv og 1. Vi kan se likhet pa det elevene sier opp imot Rosen (2014) som definerer et primtall
som et heltall starre enn 1 som kun er delelig med seg selv og 1. Det viser at de bare kunne
gjenfortelle oss definisjonen. Sparsmalet om hvorfor primtall kan bli kalt tallenes
byggesteiner var det ingen som kunne svare pa. Det kan vise oss at elevene ikke har forstaelse
pa hva primtall er og hvilke egenskaper de har. Og at de derfor mangler den relasjonelle
forstaelsen av primtall. Rosen (2014) viser til fundamentalteoremet til aritmetikk nar han
forteller at primtall er de multiplikative byggesteinene til heltall. Denne forstaelsen viser ikke
elevene far spillsekvensene ifglge svarene pa de oppgavebaserte intervjuene. Arsaken til at
elevene som kunne definisjonen har en instrumentell forstaelse kan veere at primtall kun er
nevnt en gang blant kompetansemalene i lzereplanen, og det er pa 8. trinn. Elevene i kasusen
pa 8. trinn hadde ikke blitt undervist om primtall fgr de gjennomfarte de forste
oppgavebaserte intervjuene. Siden flere av elevene pa 6. trinn kunne definisjon kan det vise
oss at primtall har blitt nevnt pa skolen tidligere. Selv om vi gnsket & kartlegge elevenes
kunnskap fer de fikk spille Prime Climb ville ikke svarene pavirke elevenes mulighet til &

spille. Siden de ikke er ngdt til & kunne definisjonen for & spille spillet.

Det andre funnet i kategorien om primtallsforstaelse var at Prime Climb la til rette for
diskusjoner om primtall og hva primtall er, underveis i spillsekvensene. Vi observerte ofte
elevene snakke om at de havnet pa de rede feltene som symboliserer primtallene pa brettet. |
begge kasusene observerte vi i starten pa de farste spillsekvensene at elevene forsgkte a
dividere nar de var plassert pa primtall, noe som er umulig ifglge Euklid og aritmetikkens
fundamentalteorem. Euklid sier at “hvis et tall er det minste som males med primtall, males
det ikke med noe annet primtall bortsett fra de som opprinnelig malte det”. Nar elevene da
forsgkte a dele, men ikke far det til oppstod det diskusjoner som omhandler primtallene og
deres egenskaper. En av arsakene til at det kan oppsta diskusjoner er at alle sammen ser hvor
pa brettet brikkene er plassert og hvilke farger eller faktorer som hgrer til hvert tall.
Terningene viser ogsa fargene til de ulike primtallene. Elevene far dermed et visuelt bilde av
brettet og hvilke primtall som bygger de ulike tallene. Siden utregningene og tankegangen til
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elevene blir fremhevet for alle deltagerne kan det oppsta diskusjoner nar elevene praver a
gjere en utregning. Her kan vi og knytte inn det sosiokulturelle leeringsperspektivet til
Vygotskji. Siden elevene har diskusjoner om primtall. Som Elstad (2021) papeker vil elevene
kunne oppna et bedre leeringsutbytte nar de samarbeider. Webb (1982) sier nar elevene bade
gir og mottar hjelp vil det kunne hjelpe de med a ta imot kompetanse. Dette kan det vise at
diskusjoner om primtallene pa brettet kan vaere med pa a legge til rette for primtallsforstaelse

som kan vere viktig for tallforstaelsen.

Det tredje funnet av elevenes primtallsforstaelse vi vil trekke frem er at Prime Climb kan fa
elevene til & reflektere over fundamentale egenskaper ved primtall og over primtallenes rolle.
Underveis i den ene spillsekvensen mottok vi et spgrsmal som gikk ut pa om noen av tallene
pa Prime Climb brettet kunne ha samme fargekombinasjon. | boken Elementer forteller
Euklid at “hvis et tall er det minste som méles med primtall, males det ikke med noe annet
primtall bortsett fra de som opprinnelig malte det”. Som vil si at hvert heltall er satt sammen
pa en unik mate. Derfor vil svaret pa sparsmalet til eleven vere at: ingen tall kan besta av den
samme primtallssammensetninga. Men vi kan se at eleven reflekterer over
primtallsfaktorisering med a stille det sparsmalet. | tillegg spar eleven oss et sparsmal og det
kan legge til rette for at hun tar til seg kompetanse. Som tidligere nevnt har elevene som spgr
om hjelp og far et korrekt svar tilbake god mulighet til & ta til seg kompetanse (Webb, 1982).
Det kan ogsa vare at eleven opplevde en kognitiv konflikt nar hun spilte Prime Climb. Det vil
si at elevens intellekt ble utfordret og at det derfor fikk hun til & reflektere (Brekke, 2002).

En av arsakene til at vi fikk det spgrsmalet kan veere at & lzere om primtall gjennom Prime
Climb kan gjare elevene nysgjerrig. Som Skaug et al. (2020) forteller kan spill skape
engasjement og leerelyst hos elever. Eleven viser laerelyst og nysgjerrighet med at hun gnsker
a fa vite om noen av tallene kan ha samme fargekombinasjon. En annen arsak til at elevene
reflekterer over primtallsfaktorisering kan veere hvordan brettet er satt sammen. Siden tallene
pa brettet er omringet av farger som skal symbolisere tall er faktorene svart visuell for
elevene. Spill kan ogsa legge til rette for en behavioristisk tilneerming (Sigurdardottir, 2019). |
det behavioristiske leringsperspektivet ser man pa belgnning og straff som mekanismer for
leering ifglge (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Belgnningen nar elevene spiller Prime Climb kan
veere at eleven er forngyd med terningene, eleven gjennomfgrte en god utregning, eller a

vinne mot medelevene. Straffen kan vare at eleven blir slatt ut og sendt tilbake til null, eller &
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tape mot medelevene. Derfor kan konkurransen vare en motiverende faktor for elevene. Det
kan gjere at elevene er motiverte til a tilegne seg ny kunnskap. Som videre kan bidra til at

elevene gnsker a reflektere over primtallsfaktorisering og komme med spgrsmal.

Det kan se ut til at elevene hadde en utvikling nar det kommer til forstaelsen av primtall og
deres egenskaper. Elevene gikk fra a ha manglende kunnskap nar det kommer til
egenskapene. Flere av de kunne fortelle oss definisjonen, men ikke forklare hvorfor de blir
kalt tallenes byggesteiner, som Rosen (2014) definerer de som. Men som vi observerte sa var
det mange diskusjoner som oppstod i alle spillsekvensene som kan bidra med at elevene
tilegner seg kompetanse. Dette er noe Elstad (2021) og Vygotskji mener er et viktig element
for at elever skal utvikle kompetanse. Pa denne maten kan det se ut som Prime Climb legger
til rette for at elevene skal fa bedre tallforstaelsen. | tillegg kan Prime Climb bidra til at
elevene reflekterer over fundamentale egenskaper ved primtall. Nar eleven spgr om noen tall
kan ha samme fargekombinasjon, kan det spgrsmalet knyttes til det Euklid og aritmetikkens
fundamentalteorem sier. Brekke (2002) forteller at nar elever blir utfordret matematisk kan
det oppsta en kognitiv konflikt. Nar elevene da reflekterer over disse egenskapene og

diskuterer de kan det vaere med pa a utvikle deres kunnskap og tallforstaelse.

5.4 Faktorisering

I denne kategorien skal vi diskutere primtallenes rolle innenfor faktorisering. Grunnen til at vi
gnsker a diskutere dette er fordi ett hvert tall kan bli beskrevet som et produkt av primtall. Det
vil si at alle tall er bygd opp av primtall og er derfor et sentralt element innenfor aritmetikk og
tallforstaelse. Funnet for denne kategorien var at elevene brukte fargene lite i begynnelsen,
men mer etter hvert. Elevene pé 8. trinn brukte fargene mer, enn pé 6. trinn. Arsaken til at
elevene brukte fargene lite i begynnelsen er trolig fordi de ikke var kjent med brettspillets
visuelle hjelpemidler. Samtidig kan det ogsa vise at elevene har hatt utvikling nar det kommer
til primtallenes rolle i tallenes oppbygging. Prime Climb er utformet slik at primtallsfaktorene
til hvert enkelt tall kommer fram pa en svert tydelig og visuell mate. Dersom elevene ikke
forsto at det fargene fungerte som faktorer for hvert tall, er det mulig at elevene trodde de var
satt tilfeldig ut pa brettet. Mer interessant for var oppgave var at det skjedde en utvikling.
Elevene brukte fargene mer etter hvert. Det kan det veere flere arsaker til det. Underveis i
spillsekvensene spurte vi som veiledere og leerere om regnestykket stemte overens med

fargene, og om det var mulig a kun regne ved hjelp av fargene. Da elevene i begge kasusene
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sjekket de unike faktorene fikk de ofte ros. Sigurdardottir (2019) viser til den behavioristiske
tilnermingen hvor elevenes gnskede atferd blir styrket. | dette tilfellet gjennom ros, kan ros
fungere som grunnleggende mekanismer for leering. Da en elev far ros for valgene sine, kan
det medfare at eleven velger samme lgsningsstrategi, eller at de andre elevene i kasusene blir
oppmerksomme og velger noe lignende. En annen arsak til elevenes gkende fargebruk kan
veere gjennom elevenes utforskning og samarbeid. Da elevene utforsket spillbrettet uttrykte de
ofte egne og andres lgsninger muntlig, for & enten fa tilbakespill pa egne lgsninger, eller
bygge pa andres. De stilte ogsa utforskende spgrsmal om spillets regler og oppbygging. Elstad
(2021) skriver at nar elever samarbeider og deler informasjon, bearbeider de denne
informasjonen sammen. Bearbeidingen av informasjonen pa brettet kan bidratt til gkt
fargebruk.

En av arsakene til at elevene pa 8. trinn brukte fargene pa brettet i starre grad enn elevene pa
6. trinn kan forklares av elevenes matematiske kompetanse. Elevene pa 8. trinn sa ut til at de
har kommet lenger pa sin utvikling av deres matematiske kompetanse og har dermed et bedre
grunnlag for & forsta hvordan fargene fungerer i spillet, og ta det i bruk. Selv om det er viktig
at de fem tradene Kilpatrick referer til er avhengig av hverandre og utvikles samtidig, er det
likevel slik at ulike oppgaver vektlegger ulike ferdigheter. Spesielt mener vi elevene pa 8.
trinn behersker to trader i Kilpatricks matematiske kompetanse i sterre grad enn elevene pa 6.
trinn, nemlig prosedyrekunnskap og fleksibel tenkning. Prosedyrebasert kunnskap er en viktig
ferdighet som utvikles i brettspillet da det er mange prosedyrer man ma gjennomfare presist,
effektivt og hensiktsmessig (2009). Fleksibel tenkning spiller en stor rolle da det & tenke
logisk, reflektere og forklare er viktig aspekter i spillet og for a utvikle forstaelsen omkring
faktorene i spillet. Elevene pa 8. trinn behersket ogsa i starre grad to av Niss og Jensens
spraklige ferdigheter, matematiske representasjoner og matematisk kommunikasjon. Noe som
ogsa kan veere en faktor til at de brukte fargene i sterre grad. Matematiske representasjoner
handler om a forholde seg til a effektivt benytte seg av representasjoner, samtidig som man er
bevisst pa deres styrker. For elevene pa 8. trinn virket det som nar de farst hadde vellykket

benyttet seg av fargene, var de i stand til & bruke de flere ganger.

En annen arsak til at elevene pa 8. trinn benyttet seg av fargene i sterre grad enn elevene pa 6.
trinn kan veere for at det var et hgyere toppniva pa de sterkeste elevene i 8. trinn. De kunne

dermed dra med seg de antatt svakere elevene slik at de ogsa ble med pa tankegangen
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omkring fargebruk pa brettspillet. Ifalge Meyer og Turner (2002) fungerer scaffoldning ofte
gjennom laerer - elev relasjon. Men i denne kasusen fungerte scaffoldningen ofte som ekspert—
nybegynner. De sterkeste elevene var dyktige til 4 stette ved & motivere og veilede de sakalte
nybegynnerne opp pa et niva som gjorde at de i sterre grad tok i bruk fargebruk. I tillegg til
dette observerte vi ogsa mindre tilfeller av at elevene bare fortalte lgsninger for hverandre pa
8. trinn. Jaimini (2014) viser til at typisk for gruppesamarbeid er at de sterke elevene kan ende
opp med a fortelle Igsninger til de svakere elevene. Dette kan ogsa bidratt til at elevene pa 8.

trinn fikk tatt i bruk aspektet med fargebruk i starre grad enn pa 6. trinn.

5.5 Misoppfatninger

Den femte kategorien vi valgte a rette fokuset mot var misoppfatninger. Ifalge Brekke (2002)
er misoppfatninger ufullstendige tanker knyttet til et begrep. Brekke (2002) forteller ogsa at
de kan oppsta nar en bestemt mate a tenke pa overfgres til en situasjon der tankematen ikke
lenger holder. Vi sa for oss at nar vi samlet inn data kunne vi avdekke noen misoppfatninger
elevene har. Siden Prime Climb og temaet vart var ukjent for elevene. Det fgrste funnet i
denne kategorien var at enkelte elever trodde primtall kun var oddetall og at de kunne deles.
Som Rosen (2014) gjenforteller kan ikke primtall deles med noen andre tall enn seg selv og 1.
Til og med elever som kunne definisjonen sjekket om primtallene kunne deles underveis i
spillsekvensene. Dette kan vise oss at selv om de kan gjenfortelle definisjonen, betyr det ikke
at de forstar begrepet. Som Brekke (2002) sier sa kan det oppsta misoppfatninger nar en
bestemt tenkemate overfares til en situasjon der tenkematen ikke lenger holder. | dette tilfellet
kan den bestemte tenkeméten vaere & bruke divisjon, men man kan ikke dele opp primtall til
mindre heltall. Enkelte elever trodde ogsa at primtall kun var oddetall. Alle primtall utenom
tallet to er oddetall, men det betyr ikke at alle oddetall er primtall. Derfor blir denne
oppfatningen elevene har feil. Siden primtall var et nytt og et ukjent tema for elevene, er det
derfor lett a relatere det til en kjent tenkemate. Partall og oddetall er noe elevene har lart om
tidligere. Derfor kan det vare at elevene knytter den tidligere kunnskapen om oddetall til det
nye og ukjente begrepet primtall. Det andre funnet av misoppfatninger var ogsa knyttet opp
mot begreper og var at elevene hadde lav forstaelse av delelighet og sterste felles divisor. Nar
de fikk spgrsmal om delelighet, kunne de formulere seg feil med a si at seks er delelig pa to.

Men den riktige lgsningen blir motsatt, at to er delelig pa seks. Starste felles divisor var ogsa
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vanskelig for elevene a finne. Flere endte opp med a kun finne en divisor, men ikke den den
starste.

Arsaken til disse misoppfatningene kan veere at de er ukjente begreper for elevene. Derfor kan
de preve & knytte begrepene opp mot tidligere kunnskap. Nar elevene mgter nye matematiske
problemer, kan det oppsta en kognitiv konflikt. Brekke (2002) forteller at nar det oppstar en
kognitiv konflikt hos elevene blir deres intellekt utfordret og det kan oppsta refleksjoner som
farer til at elevene tilegner seg kunnskap. Det man kan argumentere for er at nar det oppstar
misoppfatninger kan det veere med pa a legge til rette for at elevene gker sin kompetanse.
Dersom man klarer a lgse opp i misoppfatningene elevene har. For eksempel nar elevene
spiller Prime Climb kan de bli eksponert for hvilke tall som er primtall. Samtidig kan de bli
eksponert for oddetallene som ikke er primtall. Det kan veaere med pa a lgse opp i
misoppfatningen elevene har til at oddetall er primtall. Brekke (2002) forteller ogsa om
diagnostiske oppgaver som en god mulighet for a avdekke misoppfatninger eller manglende
kunnskap. Det er oppgaver som skal fremheve hvilke misoppfatninger elevene har (Brekke,
2002). Det kan se ut til at Prime Climb legger til rette for det med tanke matematiske
samtalene. Nar vi hgrer og observerer elevene kan vi fange opp misoppfatninger de har.
Dersom de blir fanget opp kan man hjelpe elevene a tette de kunnskapshullene. Som videre

kan bidra til et godt laeringsutbytte.

5.6 Svakheter og feilkilder
Denne studien inneholder vart subjektive blikk. Dersom noen andre skulle gjennomfart den
samme studien som vi har gjennomfart, vil det vaere en sannsynlighet for at de ikke finner de

samme resultatene.

Dette baserer vi blant annet pa at vi kun har involvert étte elever fordelt pa to kasuser pa 6. og
8. trinn. Ettersom det er involvert sa fa elever, er det en mulighet for at det ikke vil veere
generaliserende for alle andre elever i aldersgruppene. Pa den andre siden fikk vi utdelt elever
med ulike maloppnaelser i matematikk, som var noe vi gnsket ettersom vi mente det ville
vaere mest representativt for elever pa mellom- og ungdomstrinn. | tillegg er primtall kun
nevnt en gang i leereplanen. Det er pa 8. trinn at elevene skal komme innom det. Sa elevene
hadde lite forkunnskaper om det. Heldigvis kan man spille Prime Climb uten & vite hva et

primtall er. Vi vet heller ikke om & spille brettspillet vil ha starre effekt enn a leere om primtall
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i en vanlig undervisningssituasjon siden vi ikke sammenligner a spille spill og tradisjonell

undervisning.

De oppgavebaserte intervjuene er laget med en tanke om a se hvilket kunnskaper elevene satt
inne med far og etter de hadde spilt Prime Climb. Vi kan ikke vite at vare oppgaver er de som
gir oss de best mulige svarene. Vi innsa etter vi hadde samlet inn data fra de oppgavebaserte
intervjuene at vi burde brukt lydopptak pa de oppgavebaserte intervjuene, i stedet for a notere
ned svarene deres. Dette fordi det er mulig vi ikke fikk med oss alt elevene sa, og dermed
kunne ikke ha helt presis data. Da elevene spilte Prime Climb brukte vi derimot video og
lydopptak. Det kan likevel pavirket elevene og skapt en unaturlig setting for elevene. Pa det
semistrukturerte gruppeintervjuet kan det veere at elevene ga oss svar for a gjere oss forngyde.
Eller at de bare var enige med de andre elevene. | videoen til den farste spillsekvensen pa
mellomtrinnet manglet om lag halvparten av videoen siden batteriet gikk tom for strgm.
Derfor fikk vi ikke observert den delen av spillet i etterkant. Men vi hadde lydopptak som
gjorde at vi fikk med samtalene underveis. Samtidig var det enkelte av samtalene i
lydopptakene som hadde darlig kvalitet. Vi lgste det med a veere mer bevisst pa hvor

mikrofonen Ia og poengterte til elevene at matte prate tydeligere.
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6 Konklusjon

Hovedfokuset vart i denne oppgaven var a se pa problemstillingen: Hvordan kan Prime Climb
legge til rette for tallforstaelse pa mellom- og ungdomstrinnet? For a undersgke
problemstillingen hadde vi datainnsamling fra to kasuser i 6. og 8 trinn. Vi lagde
oppgavebaserte intervjuer for og etter spillsekvensene til elevene, gjennomfarte to
spillsekvenser i begge kasusene, og avsluttet datainnsamlingen med et gruppeintervju. Alle
atte elevene fortalte oss pa gruppeintervjuene at de var positive til Prime Climb. Og at de
syntes det var mange aspekter som bidro til at det var morsomt. Flere av elevene fortalte oss
at de syntes de fikk en positiv opplevelse til matematikk gjennom a spille brettspillet.
Datainnsamlingen var resulterte i elleve funn som vi diskuterte i kapittel 5. Pa bakgrunn av

funnene og diskusjon rundt funnene er vi na i posisjon til a trekke fem konklusjoner.

Den farste konklusjonen var var at Prime Climb legger til rette for tallforstaelse gjennom
samarbeid. Samarbeidslering er en viktig faktor for a til egne seg kompetanse pa skolen. Det
kan bidra til at elevene laerer sammen og diskuterer ulike Igsninger hvor de bygger pa
hverandres kompetanser. Dette kan videre virke som en grunnmur for & arbeid med

tallforstéelse.

Den andre konklusjonen var var at elevene opplever flow underveis i spillsekvensene, som
kan fungere som et virkemiddel for & oppna tallforstaelse. Det & oppleve flow i undervisning
gjer at elevene er fokusert og motivert for a arbeide med tema. Dette kan vaere en avgjgrende
faktor som ligger i grunn for elevenes leeringsutbytte og kan vise oss at Prime Climb muligens

kan legge til rette for at elevene utvikler tallforstaelse.

Den tredje konklusjonen var var at Prime Climb legger til rette for refleksjon og diskusjon
rundt primtallenes fundamentale egenskaper og rolle. Elevene utviklet seg fra bare a kunne
definere primtall, til & forklare og ta i bruk primtallenes egenskaper. Tallforstaelse er
ngdvendig for & utgve grunnleggende aritmetikk. Gjennom brettspillet blir elevene eksponert

for aritmetikk og dermed oppstar det utvikling av elevers tallforstaelse.

Den fjerde konklusjonen var var at brettspillet Prime Climb legger til rette for faktorisering
gjennom farger, og at elevene pa ungdomstrinnet benyttet fargene i sterre grad enn elevene pa

mellomtrinnet. Fargene pa brettspillet skal representere byggeklosser for hvert enkelt heltall.

Side - 88 - av 111



Gjennom brettspillet blir elevene eksponert for primtallsfaktorer og hvordan hvert unike tall
er bygd opp. Et hvert heltall er bygd opp av primtall, og er derfor et sentralt element innenfor

aritmetikk og tallforstaelse.

Den femte konklusjonen var var at Prime Climb legger til rette for at elevers misoppfatninger
kommer frem, og det oppstar en kognitiv konflikt som kan bidra til & gke elevers
tallforstaelse. Elevene ble eksponert for nye matematiske problemer og kunne dermed oppsta
en kognitiv konflikt. Dette farte til at elevenes intellekt ble utfordret og det oppsto

refleksjoner som igjen bidro til at elevene tilegnet seg ny kunnskap.

Selv om disse konklusjonene baserer seg pa funn fra to kasusstudier pa 6. trinn og 8. trinn,
tenker vi at det kan veere overfgrbart til andre elever pa bade mellomtrinn og ungdomstrinn.
Vi ba lererne til eleven velge ut en gruppe som vi kunne gjennomfare prosjektet med. Det var
elever som gnsker a delta i prosjektet og utvalget var gnskelig skulle veere en blanding med
nivaforskjeller pa elevene. Det kan tenkes at med et slikt utvalg vil Prime Climb kunne legge
til rette for tallforstaelse hos andre elever i en annen klasse, ved en annen skole pa lignende

mate.

Prime Climb kan tas i bruk som et supplement til en ordiner undervisning. | tillegg kan
brettspillet veere et motiverende verktgy for elever som opplever matematikk som mindre
interessant. Siden det er et annen leringsarena enn “ordinzr” undervisning. Vi kan basert pa
funnene vare si at Prime Climb kan vare et godt alternativ for elever til & oppna bedre

tallforstaelse, og forstaelsen av primtallenes egenskaper.

6.1 Veien videre

Vi fant ingen andre som har forsket pa Prime Climb og det var derfor interessant for oss a se
pa noe helt nytt. Det var noe vi var forberedt pa da det er ett nytt brettspill. Studien var var
avgrenset til to kasuser pa mellom- og ungdomstrinnet, hvor hovedfokuset var pa hvordan
Prime Climb la til rette for tallforstaelse. Det kunne vert interessant a se pa flere elever og
hentet inn flere svar og data. For eksempel en kvantitativ studie med et helt trinn pa mellom-
eller ungdomstrinnet. En annen mulighet kunne ogsa vare a se pa leringsutbyttet innenfor

aritmetikk fra Prime Climb sammenlignet med “ordingr” undervisning.
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| etterkant av dette prosjektet faler vi at vi har gkt var kompetanse innenfor spill i
undervisning. Samtidig veere apen for alternativ undervisning utenfor de faste rammene. Ved
a gjennomfare prosjektet med Prime Climb har vi ogsa fatt innsikt i elevenes perspektiv ved
leering med lek. Vi har ogsa sett hvor mye motivasjon og god stemming elever kan fa av a
spille et ikke faglig spill, men som likevel kan bidra til kompetanse. | ettertanke ser vi pa
Prime Climb som en aktuell aktivitet vi kan ta med oss inn i var yrkesutavelse.
Auvslutningsvis haper vi at det flere som ser verdien ved spill i undervisning og forsker videre
pa dette temaet. Vi haper ogsa at studien var kan bidra til & inspirere andre leerere til & benytte

seg av brettspill i undervisningen med sine elever.
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Vedlegg 1: Far- og ettertest 6. og 8. trinn

For-test 6. trinnEksempel 1

Far-testen har som mdl @ vurdere elevenes eksisterende kunnskap og forstdelse av grunnleggende
konsepter relatert til primtall.

e Hva er et primtall? Gi en definisjon.
Svar:

e Hvorfor blir primtall kalt tallenes byggesteiner?
Svar:

o Huvilke er de fem fgrste primtallene?
Svar:

e Hvavil det si at et tall er delelig med et annet?
Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 11?
Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 4?
Svar:

e Ertallet 12 et primtall? Hvis ikke, hva er primtallsfaktorene til 12?
Svar:

e Hvilket er det minste felles faktor av 8 og 12? Bruk primtallsfaktorisering for a finne svaret.
Svar:

e Huvilket tall er det stgrste felles divisor av 12 og 18? Vis fremgangsmate
Svar:

e Hva er likheten mellom primtall og legoklosser?
Svar:

Etter-test 6 trinn

Etter-testen for 6. trinn om temaet «primtall» bgr madle elevenes forstdelse etter spillgktene og gi en
indikasjon pa hva de har leert.

e Hva er et primtall? Gi en definisjon.
Svar:

e Hvorfor blir primtall kalt tallenes byggesteiner?
Svar:

e Huvilke er de fem f@rste primtallene?
Svar:

e Skriv ned alle primtallene som er mellom 10 og 30.
Svar:



e Hvavil det si at et tall er delelig med et annet?
Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 7?
Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 4?
Svar:

e Ertallet 12 et primtall? Hvis ikke, hva er primtallsfaktorene til 12?
Svar:

e Hvilket er det minste felles faktor av 8 og 12? Bruk primtallsfaktorisering for a finne svaret.
Svar:

o Huvilket tall er det stgrste felles divisor av 24 og 32? Vis fremgangsmate
Svar:

e Hva er likheten mellom primtall og legoklosser?
Svar:

For-test 8. trinn

Fa@r-testen har som mal G vurdere elevenes eksisterende kunnskap og forstdelse av grunnleggende
konsepter relatert til primtall.

e Hva er et primtall? Gi en definisjon.

Svar:

e Hvorfor blir primtall kalt tallenes byggesteiner?

Svar:

e  Skriv ned alle primtallene som er mellom 15 og 35.

Svar:

e Hvavil det si at et tall er delelig med et annet?

Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 177

Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 4?

Svar:

e Ertallet 26 et primtall? Hvis ikke, hva er primtallsfaktorene til 26?

Svar:



e Hvilket er det minste felles faktor av 21 og 66? Bruk primtallsfaktorisering for a finne svaret.

Svar:

e Huvilket er det stgrste felles divisor av 18 og 367 Vis fremgangsmate

Svar:

e Hva er likheten mellom primtall og legoklosser?

Svar:

Etter-test 8.trinn

Etter-testen for 6. trinn om temaet «primtall» bgr madle elevenes forstdelse etter spillgktene og gi en
indikasjon pa hva de har leert.

e Hva er et primtall? Gi en definisjon.

Svar:

e Hvorfor blir primtall kalt tallenes byggesteiner?

Svar:

e Skriv ned alle primtallene som er mellom 30 og 50.

Svar:

e Hvavil det si at et tall er delelig med et annet?

Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 23?

Svar:

e Hvor mange primtall er delelig med 4?

Svar:

e Ertallet 63 et primtall? Hvis ikke, hva er primtallsfaktorene til 63?

Svar:

e Hvilket er det minste felles faktor av 28 og 49? Bruk primtallsfaktorisering for a finne svaret.

Svar:

e Huvilket er det stgrste felles divisor av 21 og 84? Vis fremgangsmate

Svar:

e Hva er likheten mellom primtall og legoklosser?

Svar:






Vedlegg 2: Informasjonsskriv med samtykkeerklaering -
leerer

MI du delta i forskningsprosjektet

«En kasusstudie av elevens utvikling innenfor tallforstdelse og
primtalisfaktorisering ved bruk av brettspillet Prime Climb»

Dette er et spprsmal til deg om & delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er & utforske
hvordan brettspillet aPrime Climbe bidrar til tallforstaelse og primtallsfaktorisering i
matematikk. Dette skrivet gir vi deg infermasjon om mélene for prosjektet og hva deltakelse vil
innebzere for deg.

Formal

Prime Climb er et brettspill som handler o primtall og de fire regneartene. Tanken war med 3 spille
Prime Climb med elevene er 4 se om det kan bidra til bedre talforstielse. Samtidig se pd om spillet kan
brukes aktivt | 6. klasse og | 8. klasse. Vi har lyst & ta ut en gruppe elever som vi spiller Prime Climb med.
‘Widere skal elevene gjennomfare en etter test og et gruppeintendju. Etter testen kan inneholde en del
regning og spersmal om primtall. Spillet kan glennomfgres med 2-9 deltagere. Vi vil giennomfgre med 4
elever for 3 fylle opp alle plassene rundt brettet. Vi skal filme spillsekvensene fordi det vil vaere lattera &
analysere enn & observere og notera.

Forskningsprosjektet er tilknyttet master | grunnskolel@rerutdanningen 5-10 ved UIT.

Forskningsdataen fra prosjektet vil ogsd brukes | en vitenskapelig artikkel | etterkant

Hwem er ansvarlig for forskningsprosjektet?
Fakultet for humaniora, samfunnsvitenskap og lzzrerutdanningen ved UIT, Norges arktiske
universitet er ansvarlig for prosjektet.

Hvorfor far du spgrsmal om & delta?

Vi har kontaktet skolen, og spurt em 3 kunne gjennomfgre prosjektet i en klasse hvor ditt barn
er elev, og du far dermed denne forespgrselen om deltakelse.

Vi skal ta med 4 elever til et grupperom for & spille spillet, hwor ditt barn er 1 av de 4.

Vi spar i klassen etter elever som farst og fremst har lyst & vaere med, deretter vil kontaktlzrer
velge tilfeldig ut 4 elever.

Hva innebaarer det for deg 3 delta?
Prosjektet bestdr av en fagr test, et par undervisningssekvenser som blir filmet med Go-pro kamera,
etterfulgt av en etter test. Avslutningsvis gjennomfarer vi et intervju indhviduelt med hver elev som



deltok | prosjektet. Wi kommer kke til & benytte oss av personopplysninger. Det vil kun vare
prosjektansvarlig og masterstudentene som kan identifisere elevene. Video og lydopptak il kun
benyttes av oss og vil slettes | etterkant av prosjektet fullfgres.

Hvis du welger & delta | prosjektet, innebaerer det:

#«  Fgrog etter test som vil ta ca. 20 minutter. Far testen har som mal 3 vurdere elevenas
eksisterende kunnskap of forstielse av grunnleggende konsepter relatert til primtall. Exter
testen har som mdl d wwrdere elevenes forstdelse etter undenvisningen og gi en indikosjon pd hva
de har laert.

#  I-3undervisningssekvenser hvor elevene spiller brettspillet, som wil ta ca. 60 minutter og il
glennomfgres | matematikkundervisningen

#  Intervju som vil ta ca. 20 minutter per elev. Gjennom intervjuet vil elevene bli spurt om generell
forstdelse rundt primtall og elevens tanker rundt brettspillet.

Dersom gnskelig kan foreldre f3 se spprreskjema/intervjuguide etc. pd forhind ved & ta
kontakt.

Det er frivillig 2 delta

Det er frivillig a delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du ndr som helst trekke samtykket
tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slettet. Det vil ikke ha
noen negative kansekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger & trekke deg.

Forskningen gjennomfgres i forbindelse med undervisning og legges til rette for at de som ikke
deltar far delta i et alternativt opplegg i klasserommet.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. \Vi
behandler opplysningene konfidensielt og i =amswvar med personvernregelverket.
= Det er kun masterstudentene Erik Hustad og Simen Varhaugvik, og veileder lan Myguist
Rokswold, fersteamanuensis, Institutt for Lererutdanning og pedagogikk ved UIT som vil
ha tilgang til forskningsdataen.
+ Video og lydopptak blir innhentet med instituttets eget utstyr og lagres pa universitetets
Egen server.
Deltakerne vil ikke kunne gienkjennes i publikasjonen.

Hva skjer med personopplysningene dine nar forskningsprosjektet avsluttes?
Prosjektet vil etter planen avsluttes 15.05.24. Etter masterprosjekt er fullfeet vil datamaterialet
slettes.

Hwva gir oss rett til 3 behandle personopplysninger om deg?
Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.



Pa oppdrag fra Institutt for Leererutdanning og pedagogikk har Sikt = Kunnskapssektorens
tjenesteleverandgr vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i
samswvar med personvernregelverket.

Dine rettigheter
53 lenge du kan identifiseres | datamaterialet, har du rett til:
® innsyn i hvilke opplysninger vi behandler om deg, og d fa utlevert en kopi av
opplysningene
» 3 fa rettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende
» 3 fa slettet personopplyzninger om deg
» asende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplyzsninger

Hwvis du har sparsmal til studien, eller @nsker & vite mer om eller benytte deg av dine
rettigheter, ta kontakt med:
» Institutt for Leererutdanning og pedagogikk ved lan Nyquist Rokswold, 77646141,
jan. m.roksvold@E uit. no
»  Masterstudent: Erik Hustad, 40551380, ehu020@ uit.no
»  Masterstudent: Simen Varhaugvik, 41068902, sval58@uit.no
#®  Wart persomvernombud: Annikken Steinbakk, TP8A8952, persanvernombud@uit.no

Hwis du har spersmal knyttet til vurderingen som er gjort av personverntjenestene fra Sikt, kan
du ta kontakt via:
#« Epost: personverntjenesterisiki.no eller tebefon: 73 98 40 .40.

Med vennlig hilsen

Prosjektonsvarlig Masterstudent Masterstudent

Jan Myquist Boksvald Erik Hustad Sirmien Varhaugvik

Samtykkeerklzering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet *Prime climb”, og har fatt anledning til 3
stille spgrsmal. Jeg samtykker til:



[ & delta | fier og atter test
[ &delta | filmet undervisningssekvens
LI & delta | individuslt interu

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

[Signert av foresatt, dato)

[Signert av foresatt, dato)



Vedlegg 3: Godkjennelse — NSD

Vurdering av behandling av personopplysninger

Referansenummer Vurderingstype Dato
422863 Standard 09.01.2024
Tittel

Masteroppgave matematikk gjennom brettspillet "primeclimb”

Behandlingsansvarlig institusjon
UiT Norges Arktiske Universitet / Fakultet for humaniora, samfunnsvitenskap og laererutdanning / Barentsinstituttet

Prosjektansvarlig
Jan Nyquist Roksvold

Student
Erik Hustad

Prosjektperiode
01.11.2023 - 17.05.2024

Kategorier personopplysninger
Alminnelige

Lovlig grunnlag
Samtykke (Personvernforordningen art. 6 nr. 1 bokstav a)

Behandlingen av personopplysningene er lovlig sa fremt den gjennomferes som oppgitt i meldeskjemaet. Det lovlige grunnlaget gjelder
til 17.05.2024.

Meldeskjema [4

Kommentar
Personverntjenester har vurdert endringen i prosjektsluttdato.

Vi har na registrert 17.05.24 som ny sluttdato for behandling av personopplysninger.
Hvis det blir ngdvendig a behandle personopplysninger enda lengre, s kan det vaere ngdvendig & informere prosjektdeltakerne.
Vi vil felge opp ved ny planlagt avslutning for & avklare om behandlingen av personopplysningene er avsluttet.

Lykke til videre med prosjektet!



Vedlegg 4: Intervjuguide - Semistrukturert gruppeintervju

Intervjuguide — Semistrukturert dybdeintervju
Introduksjon:

- Formalet med prosjektet
- Litt om hva vi skal gjere med svarene og fortelle at det blir anonymt

Refleksjonssparsmal:

- Hvordan synes du det var a spille Prime Climb? Var det goy?

- Synes du var vanskelig eller enkelt a spille?

- Opplevde du at det var mye matematikk i spillet?

- Foler du at du blir flinkere til & regne etter & ha spilt Prime Climb?

- Fikk du bruk for fargene pa spillet?

- Brukte du mest hoderegning eller fargene? Kombinasjon?

- Synes du at spillet bidro til matematiske samtaler?

- Vet dere hva faktorisering er? Felte du at du fikk bruk for faktoriser'\ng'ﬂ

Avsluttendesporsmal:

- Forstar dere hva som er 53 spesielt med primtall?

- Var det noe med Prime Climb du ikke likte?

- Kunne du tenkt deg at Prime Climb ble brukt pa skolen?
- Hvor ofte kunne det bli brukt?

Avslutter med & gi elevene en liten oppgave som de lgser fremfor oss der tar oss igjiennom
tankegangen.

- Erdette en ny mate a tenke pa for deg? Kommer du til 4 bruke den tankegangen
videre?






