
Undervisningsopplegg om 
programmering i 

matematikkundervisning for 
trinn 5.-7.

Tirsdag 11.03.25
Kl. 10.40 - 11.20

Mulighetsrom mellom tradisjonell 
og entreprenøriell master (45 stp) 

Av:
Magnus Westrum Johansen – entreprenøriell master (5.-10. trinn)
Øystein Phillips – tradisjonell master (5.-10. trinn)
Jonas Oskarsson – veileder
(universitetslektor i matematikkdidaktikk
ved lærerutdanning og pedagogikk ved INN)

15-20 min «Jonasprat» 

10-15 min Hands-on

10 min  Refleksjon



Entreprenøriell master i 3 deler:

1. Didaktisk produkt med veiledning
2. Skriftlig begrunnelse og refleksjon (ca. 10000 ord)
3. Muntlig presentasjon og fagsamtale

Noen retningslinjer for det didaktiske produktet med veiledning:
• Det didaktiske produktet basert på et utviklingsprosjekt skal fortrinnsvis være

 gjennomført i skolen eller utprøvd i samarbeid med andre målgrupper som er relevant.   

• Det didaktiske produktet skal være mottakerorientert, funksjonelt og etisk gjennomført.  

• Produktet skal testes ut systematisk ved bruk av en egnet metode.

 Deretter skal produktet forbedres på bakgrunn av funn som ble gjort under uttestingen.



Utgangspunkt for 
«hands-on»

…om litt



Består av totalt 10 
undervisnings-

“timer”

 Hver undervisnings-“time” kan variere, hvor 

noen vil ta kortere tid avhengig av klassen

 Selve undervisningene kan tilpasses ut i fra 

klassen eller hvordan læreren ønsker å jobbe 

med det

 Elevene kan jobbe individuelt, i grupper, i 

fellesskap eller en mellomting 



Undervisningsoppleggets deler
Undervisningsopplegget bygger på flere moduler og deler:
 Oppstart til programmering (algoritmer)
 Modul 1: Introduksjon til Scratch (koordinatsystem)
 Modul 2: Introduksjon til løkker og variabler (geometriske figurer)
 Modul 3: Stige spill
 Del 1: Spillbrettets bakgrunn (koordinatsystem og GeoGebra)
 Del 2: Sannsynlighet og terning (Sannsynlighet)
 Del 3: Flytte spillbrikkene (Vilkår/Betingelser)
 Del 4: Legg til spesialtilfeller (Vilkår og koordinater)
 Del 5: Spørsmåls-robot (brøk, desimaltall og prosent)
 Del 6: Sjekk for vinnere!



Mål for Modulen

Hver modul og delmodul består av 
mål elevene skal nå gjennom 

modulene

Målene går ut på:

Mål for matematikk Mål for programmering
Mål for samarbeid, 
kommunikasjon og 

refleksjon

Data til Øysteins 
tradisjonelle master: 
«Elevers argumentasjon 
innen programmering i 
matematikkfaget»

Grunnlag til 
designsyklus for 
det didaktiske 
produktet

Datainnsamling



Oppstart til programmering

I denne modulen skal elevene lære seg hva algoritmer er, kunne samarbeide og kommunisere

De vil blant annet jobbe slik:
 Daglig oppgave som skal brytes ned 
 Se på video – peanut butter and jelly sandwich
 Robotlek – programmere hverandre som roboter (analog 

programmering)



Modul 1: Introduksjon til Scratch

I denne modulen vil elevene få en introduksjon til Scratch og få en innføring av koordinatsystem

De vil blant annet jobbe med:
 Hemmelig oppdrag - pseudokoding
 Å få en oversikt over de ulike vinduene og blokkene 

som skal brukes i Scratch
 Oppgaver som får elevene til å kunne forstå og 

utforske i Scratch (også med koordinatsystem)



Modul 2: Introduksjon til Løkker og variabler
I denne modulen vil elevene (sammen) lære hva og hvordan vi bruker 
løkker og variabler, gjennom å lage geometriske figurer i Scratch

De vil blant annet jobbe med å:
 Lese og jobbe med deler av PRIMM for å forstå løkker 

og hvordan dette vil kunne være til hjelp
 Utforske med oppgave knyttet til kvadrat

 Lese, jobbe med og utforske koder som bruker 
variabler



Modul 3
Består av å lage et stigespill ved 
bruk av programmering i Scratch



Modul 3 – Del 0

Den aller første delen i modul 3 handler om å spille et stigespill og reflektere
 Dette for å få en forståelse av stigespill

 Oppfriskning av regler som gjelder i stigespill

 Få elevene til å reflektere over hvordan vi kan programmere et stigespill



Modul 3 – Del 1 Spillbrettets bakgrunn

I denne modulen vil elevene starte med å lage bakgrunnen for stigespillet i Scratch. Dette vil de 
gjøre ved å ta i bruk kunnskaper om koordinatsystem og få ett innblikk i geogebra.

De vil blant annet jobbe med å:
 Planlegge og designe bakgrunn i Scratch
 Lese og skape en enkel forståelse for hvordan de kan 

bruke GeoGebra til å finne koordinatene til hver spillrute
 Lage lister og koder for spilleren og spillrutene



Modul 3 – Del 2 Sannsynlighet og terning
I Modul 3 - del 2 skal elevene kunne forklare hva sannsynlighet betyr og beskrive sannsynligheten 
på en terning. De vil også lage en digital terning.

De vil blant annet jobbe med å:
 Diskutere og forklare sannsynlighet til 

en mynt og terning
 Designe og bruke PRIMM til å 

programmere terningen til spillet



LK20, Kjerneelementet: Resonnering og argumentasjon
Resonnering i matematikk handler om å kunne følge, vurdere og forstå 
matematiske tankerekker.
Det innebærer at elevene skal forstå at matematiske regler og resultater 
ikke er tilfeldige, men har klare begrunnelser.
Elevene skal utforme egne resonnementer både for å forstå og for å løse 
problemer.
Argumentasjon i matematikk handler om at elevene begrunner 
framgangsmåter, resonnementer og løsninger og beviser at disse er 
gyldige.



Matematikktimen kan ikke egentlig
telle som matematikktime med mindre
elevene får anledning til å generalisere

(Mason, 2018, s. 329, I Solem, I. H., & Alseth, Bjørnar. (2023). Tall og tanke 1 : 
matematikkundervisning på barnetrinnet (3. utgave.). Gyldendal.)



Teoretisk  rammeverk 

Toulmin, Lavy, PRIMM + eventuelt Lithner

Resonnering og argumentasjon

Generalisering
via
spesifikke
situasjoner



Bilde på verdens sorteste hull hentet 10.03.25 fra: https://www.dagbladet.no/kultur/derfor-skapte-verdens-svarteste-svart-en-ellevill-kunstnerkrangel/70656704

Brandsæter, A., Berge, R.L. Promoting mathematical competence development through programming activities. Educ Stud Math (2025). 
https://doi.org/10.1007/s10649-024-10380-y

Bilde av Fig. 13 fra:

?

So what?

K     J     E     R     N     E     E     L     E     M     E     N     T     E     N     E

Resonnering og argumentasjon

https://www.dagbladet.no/kultur/derfor-skapte-verdens-svarteste-svart-en-ellevill-kunstnerkrangel/70656704
https://doi.org/10.1007/s10649-024-10380-y


Modul 3 – Del 3 Flytte spillbrikkene
I denne modulen vil elevene programmere spillbrikkene, slik at de vil bevege seg rundt på 
spillbrettet etter terningen er kastet. De skal også programmere hvem sin tur det er.

De vil blant annet jobbe med å:
 Endre, lage og forstå koder gjennom arbeidsmetoden 

PRIMM
 Måtte være tålmodig i møte med en utfordring i form 

av at koden oppgitt mangler en viktig del



Modul 3 – Del 4 Legg til spesialtilfeller

Til et stigespill så trenger man stiger, så i denne modulen vil elevene designe, lage og programmere 
stiger til stigespillet

De vil blant annet jobbe med å:
 Bruke kreativiteten og designe stiger
 Lage en stigekode som de får oppgitt
 Undersøke og lage nye koder til flere 

stiger



Modul 3 – dEL 5 spørsmåls-robot

I denne modulen vil elevene designe, lage og programmere spørsmåls-roboter som skal bevege seg 
rundt og stille matematiske spørsmål knyttet til brøk, desimaltall og prosent.

De vil blant annet jobbe med å:
 Planlegge og reflektere over hvordan robotene skal 

fungere
 Bruke PRIMM for å lage koder til robotene
 Lage lister med matematiske oppgaver
 Programmere koder for spillerne gjennom bruk av 

PRIMM

15 : 3 =



Modul 3 – Del 6 Sjekk for vinnere!

I denne modulen vil elevene designe, lage og programmere en bakgrunn som skal dukke opp når en 
av spillerne vinner!

De vil blant annet jobbe med å:
 Designe en bakgrunn
 Bruke deler av PRIMM for å programmere 

koder til bakgrunnen
 Være kreative og skape unike 

vinnerfunksjoner



Oppsummering av modulen

Hver modul avslutter med egenvurdering. Det er 
spørsmål som elevene kan svare på for å 

reflektere rundt hva som eventuelt var vanskelig, 
enkelt og om målene for modulen har blitt nådd



Lenke til undervisningsopplegget:

https://sites.google.com/view/programmeringundervisning?usp=sharing

bit.ly/250311a 

Tenk på for eksempel
• Design
• Funksjon
• Brukervennlighet
• Målgruppe
• Omfang
• Språk
• Hvordan kan du 

tilpasse 
aktiviteten?

https://sites.google.com/view/programmeringundervisning?usp=sharing
https://bit.ly/250311a


Refleksjon
Tilbakemelding ønskes på (produktets):
• Design
• Funksjon
• Brukervennlighet
• Målgruppe
• Omfang
• Språk
• ... annet/ øvrige kommentarer
(som for eksempel om/hvordan du kan tenkes tilpasse til dine behov)

bit.ly/250311b

https://bit.ly/250311b
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