
minecraft
et undervisningsopplegg

spillark

Dette spillarket   
skisserer hvorDan 
Du kan ta i bruk bygge  - 
spillet Minecraft 
til faglig aktivitet 
i skoletiMen.



Spillet Minecraft foregår i en så-
kalt «åpen verden»; et tredimensjonalt 
miljø hvor spilleren har stor frihet til 
selv å velge hvor hun vil gå og hva hun 
vil gjøre.  Dette utløser mye kreativitet 
og skaperkraft hos spillere. spillet har 
blitt beskrevet som «digitale legoklos-
ser», og er et byggespill hvor elevene 
kan spille alene eller sammen.  Mine-
craft har liten grad av handling eller 
historie utover den spilleren lager selv. 
bare fantasien setter grenser, også 
for hva slags faglig aktivitet som kan 
foregå i spillet.
Dette studiearket skisserer hvordan en 
kan gå frem for å organisere en eller 
flere skoletimer hvor spillet blir benyttet 
til faglig aktivitet. 

>   spillet er et godt verktøy for å kombi-
nere faglig innhold og kreativ utfoldel-
se, og er en god tilnærming til å jobbe 
med digitale ferdigheter.

>   ved å ta i bruk et spill elevene er  
kjent med, kan man minske kløften 
mellom fritidsbruk og pedagogisk  
bruk av ikt og øke elevenes motiv- 
asjon.

>   elever som kjenner spillet fra før får 
anerkjennelse for sin kompetanse 
og kan prøve seg som veiledere av 
medelever.

>   lav brukerterskel, og det er lite man 
må kunne før man kan utfolde seg 
kreativt. Minecraft minner om lego/
byggeklosser, og vil føles velkjent for 
de fleste barn.

>   gir også erfaring med å navigere i 
digitale tredimensjonale omgivelser. 

en åpen 
verDen

>   elevene lærer en fast fingersetning, 
noe de møter igjen når de skal lære 
touchmetoden. 

>   i gruppeprosjekter i flerspillermodus 
får elevene trening i planlegging og 
samarbeid.

For å gjennomføre dette undervis-
ningsopplegget trenger du bare Mine-
craft classic, en begrenset gratisversjon 
av spillet. 

Minecraft classic finner du her: 
http://www.minecraft.net/ 
classic/play

1.  begynn med å utforske hvordan man 
orienterer seg og beveger seg i spil-
let. forsøk å lære elevene å la venstre 
hånds fingre hvile på a (ringfinger), 
D (pekefinger), s og W (langfingeren 
alternerer mellom disse), mens tom-
melen betjener mellomromtasten som 
brukes for å hoppe.

Kommentar: Det er ikke lett for små bar-
nehender å gjøre dette, og ingen vits til å 
tvinge elevene til å gjøre dette. Men dette 
er både et klassisk kontrolloppsett for 
dataspill, og en fin introduksjon som kan 
legge et grunnlag for å lære touch-meto-
den senere.

2.  la elevene venne seg til å flytte seg 
rundt i spillet med tastaturknappene, 
hoppe opp på tuer og steiner, og bruke 
musen til å se seg rundt.

minecraft i skolen

kun en 
nettlenke unna

en grunnleggenDe 
innføring

klassetrinn: 

4

Fag: 

Matematikk og kunst og 
håndverk 

Tema: 

Geometri og arkitektur

Krav: 

Datamaskiner med nettilkobling 
(helst en per elev).

KOmpetansemål:

>  Planlegge og bygge modeller 
av hus og rom ved hjelp av 
digitale verktøy og enkle 
håndverksteknikker (kunst og 
håndverk)

>  Teikne og byggje geometriske 
figurar og modellar i 
praktiske samanhengar, 
medrekna teknologi og design 
(matematikk)

>  Lage og utforske geometriske 
mønster og beskrive dei 
munnleg (matematikk)

Spillarket og mer informasjon 
om dataspill i skolen er tilgjengelig 
på Medietilsynets nettside: 
www.dataspilliskolen.no

Bli kjent med spillet!

Før du tar med deg spillet inn i 
klasserommet bør du som lærer 
bruke litt tid på å bli kjent med spillet 
og innholdet i spillarket. Vi anbefaler 
deg også å undersøke om det 
finnes elever i klassen som fra før 
av har et forhold til spillet på ulike 
plattformer. De kan fungere som 
assistenter som både hjelper deg og 
klassen gjennom opplegget. 

Minecraft er et av de tre mest 
populære spillene blant gutter i 
aldersgruppen 9 til 16 år. (Barn og 
medier 2012, medietilsynet)

hvorfor 
Minecraft?



minecraft i skolen

Fag: Matematikk og Kunst og håndverk

Forarbeid
>   Diskusjon i klassen:  hvilke rom trengs i et hus man skal bo i? 

 hva er nødvendig? 

 hva er unødvendig, men morsomt å ha med?

>  opplegget bør passe inn i matematikkplanen slik at elevene kjenner de 

geometriske begrepene som brukes. 

Oppgave
1.  lag et hus det er fint å bo i. tenk på hvilke rom som må være med, og at 

det er plass til alle som skal bo der.

2.  lag gulvet i huset som et kvadrat eller et rektangel.

3.  legg skråtak på huset, slik at mønet blir en trekant. 

4.  prøv å lage et rundt utkikkstårn ved siden av huset. hvordan skal du klare 

det, når du bare har firkantede materialer?

Et oppgaVEForslag For 4. KlassE

Minecraft Classic har 
begrenset funksjonalitet 
og kan være ustabil. 
Fullversjonen av Minecraft 
kan kjøpes rett fra nettsiden: 
www.minecraft.net. Skoler kan 
kjøpe spillet til redusert pris 
gjennom denne nettressursen: 
http//minecraftedu.com

På Twitter snakker mange 
lærere om bruk av Minecraft  
i skolen, Prøv for eksempel et 
søk på emnet #MINECRAFTEDU 
på Twitter.

På www.dataspilliskolen.no 
ligger det mer informasjon 
om bruk  av dataspill i 
undervisningssammenheng.>

3.  når elevene er fortrolig med bevegel-
sen er det på tide å introdusere dem 
for resten av funksjonene og ideen om 
å fjerne eller legge til byggesteiner. 
vis dem at venstre museknapp brukes 
til å fjerne byggesteiner, mens høyre 
brukes til å bygge med nye materi-
aler. rulleknappen på musen brukes 

til å rulle langs materialvelgeren 
nederst på skjermen, og ved å trykke 
på b-tasten får man tilgang på hele 
sortimentet. 

4.  Denne kunnskapen er nok til å sette 
elevene i gang med egne bygge-
prosjekter. 

Etterarbeid
elevene viser fram arbeidene sine 

(ved å logge inn på et lagret spill, eller 

ta skjermdumper som man kan se på 

etterpå), og forteller om hvordan de 

har fått med det klassen ble enige om 

at måtte være med. De viser også de 

geometriske formene de har laget. 

nå kan læreren gjerne bruke Minecraft 

videre til å vise hvordan man regner 

areal av en husvegg, ved å telle og mul-

tiplisere antall blokker i lengden og høy-

den. Man kan også regne ut areal og 

omkrets av sirkler med utgangspunkt i 

grunnflaten på de runde tårnene.



spillarket er utviklet av Magnus Henrik Sandberg, som til daglig 
underviser i historie, samfunnsfag og norsk ved stovner videregående 
skole.  Han har tidligere gjort seg bemerket ved å ta i bruk kommersielle 
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