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ABSTRACT

This study is an ethnomathematical study in children playing
Minecraft in an after-school club. It investigates the question “What
mathematics are children using and developing when they are playing
Minecraft in an after-school club, and what are the effect of the clubs
cultural, social and physical environment?” The backgrounds of the
study are partly motivational problems in primary and lower
secondary school mathematics®, and partly a wish of gaining insight in
informal mathematical learning and doing. Minecraft was chosen as
the game for this study based on its popularity and wide-spread use
in child-culture, as well as its breadth of possibilities in its open-world
game-play.

The epistemological framework for the study is based on
constructivism, and the theoretical foundation is that of
ethnomathematics, as described by d'Ambrosio, Bishops universal
categories of mathematical activities and Mariottis understanding of
semiotic mediation. An ethnographic fieldwork of seven boys age 10,
which are playing Minecraft in their after-school club, constitutes the
empirical framework of the study. The design of the empirical data
gathering consists of interviews, hand-held camera recordings in the
club where Minecraft is played, as well as observations made during
the fieldwork.

The culture of the club in the study is positive in regards to children
playing computer games, and the physical environment allows for
friends to play them together. This is an important factor in how
much games are played, where most children in the study play less at
home than in the club. It also has an effect on how Minecraft are
played, as the club involves larger constructions in the game and long
lasting game worlds than it does for them at home. Therefore the
environment in which the game is played have a large impact on what
is being played, and thus also what kind of mathematics that are
involved.

! The Danish compulsory education.



The video material is analyzed on basis of Bishop, where a broad
description of the mathematical phenomenon presents as part of the
children’s play is present. The mathematics that was found in the
children’s play is based on the construction of things; symmetries,
geometric reflections, approximation of round shapes in a cubic
virtual environment, decorative patterns, the use of compound
numbers as a consequence of the games design, the use of virtual
electric wiring under the ground, as well as the new knowledge that
are discovered by the children as they play.

The study uses two cases from the above data, to analyze what role
the semiotic mediation is having for the actions of the children. One
is a boy that builds a bridge around a corner, and connects it to a
nearby mountain, and another is a boy that builds a copy of a spiral
staircase in an approximate round tower. In the first, the uses of
various tools used to construct such a bridge between mountains are
demonstrated, and how the design of the game, as well as the three-
dimensional perspective creates challenges that he must solve. The
second case demonstrates how the boy are challenged by the
perspective, in terms of remembering the shape of the steps in the
staircase, and how he changes strategy from counting blocks in a step
to working with named figures in a strict order.

The conclusion of the study is that the environment of the after-
school club, contributes to a game playing setting that contains a
large amount of mathematical activity. The cases likewise show that
the children also develop mathematical abstractions in their game
activities.
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1 INDLEDNING

| flere forskellige fora hgrer jeg om lzerere der laver forsgg med brug
af Minecraft i matematikundervisning, hvor de taler om det store
potentiale spillet har i forhold til problemer med motivation.
Saetninger som 'man kan jo naermest ikke fG dem ud af klasseveerelset'
er ikke unormale i den sammenhaeng. Men nar jeg kigger efter
egentlige undersggelser og viden pa omradet, er det ikke til at finde.
Samtidig er der meget viden om laeringspotentialer i en lang raekke
andre spil, som fx Sims, World og Warcraft m.fl. , men med den viden
kommer ogsa viden om hvor svaert det kan veaere at tage
spilelementer fra en uformel situation og udnytte det i skolens
didaktiserede rum.

Minecraft har selv designet en platform, som er teenkt til at kunne
bruges i undervisningssammenhange ’‘Mindcraftedu’ (2013), hvor
der bliver lagt op til forskellige didaktiserede aktiviteter, ogsa i
matematik. Grunden til at jeg ikke veelger at kigge pa denne version
er dels det faktum at hvor Minecraft er velkendt og udbredt i
bernespillerkultur, sa er det ikke specielt udbredt pa skoler endnu.

Samtidig mener jeg, at der mangler viden om de potentialer for
udvikling af matematisk viden og matematiske kompetencer som kan
ligge i et sadant spilunivers, samtidig med at spillet ogsa er sa udbredt
at det ma veere relevant at undersgge hvad det er for matematiske
kompetencer bgrnene tager med fra disse spilmiljger ind i
matematikundervisningen, for at disse ogsa kan komme til deres ret.

Minecraft er et spil der ligger op til en hgj grad af
konstruktionsarbejde. Der er gennem tiden forsket i hvad fysisk
konstruktionslegetgj som Lego kan betyde i forhold til
matematikundervisning. | Sverige har man lavet forsgg med intensive
leeringsforlgb i Lego Dacta(Hussain et al 2006) og i USA har man
undersggt legemgnstre med Lego hos bgrn og ledt efter
sammenhange med udvikling af  sterke  matematiske
kompetencer(Wolfgang et al 2003). Om Minecraft har nogle af de
samme egenskaber, ved at veaere et sandkassespil hvor verdnerne er



noget som spilleren selv er med til at forme og skabe kan i den
forbindelse blive interessant.

| Danmark er der samtidig et problem med manglende motivation i
matematikfaget, faget set som noget der handler om noget der ikke
har med bgrnenes egen virkelighed at ggre. Spgrgsmalet bliver her
om en anderkendelse af den matematik der er en del af bgrnenes spil
aktiviteter kan bidrage til en matematikundervisning der tager mere
udgangspunkt i de verdener bgrn befinder sig i i dag.

For at undersgge bgrns spilkultur, er det interessant at kigge et der
hvor mange bgrn bruger meget af deres fritid, som er pa klubberne.
Malet er ikke at tage stilling til om det er godt eller skidt at bgrn
spiller computer pa klubber, hvor meget de spiller, eller andre
paedagogiske problemstillinger, men derimod at undersgge hvad for
matematikker der opstar i de spil som opstar i den ramme som
klubberne er.

2 LAESEVEJLEDNING

Specialet er bygget klassisk op. Jeg starter med at bygge en teoretisk
ramme op som jeg bruger til at lave mit undersggelsesdesign og
databehandlingsstrategi, samt analyse.

Bgrnenes sprog er central del af hvordan de ggr og taenker
matematik, det er derfor vigtigt for analysen at tale igennem
bgrnenes sprog. Da sproget er preeget af en bestemt praksis i et
spilunivers, forventer jeg ikke et kendskab til ord brugt i spillet. Jeg
har valgt at lade bgrnenes ord vaere bibeholde u-forklaret i teksten og
tilfgrt en note med forklaring af begrebet.

Navnene pa bgrnene der optreeder i specialet er anonymiseret.



3 PROBLEMFORMULERING OG PROBLEMFELT

‘Hvilken matematik bruger og udvikler bgrn ndr de spiller
Minecraft pd en fritidsklub, og hvordan spiller klubbens
rammer og kultur ind?"

Danske bgrn bruger en stor del af deres fritid i forskellige
institutioner(SFO'er, fritidsklubber, fritidshjem ect.). At fritidstilbud
spiller en rolle i forhold til bgrnenes sociale udvikling har laenge vaeret
diskuteret, mens der har veeret mindre fokus pa deres udvikling af
faglig viden.

| debatten om bgrns spilvaner og hvor meget de spiller og hvad de for
ud af at spille, kommer der fra tid til anden frem at bgrn ogsa laerer
noget af at spille. Dette bliver dog oftest forklaret i en ramme der kun
omhandler det enkelte barn eller flere bgrn hvis der er tale om online
spil og sa selve spildesignet.

| den debat er det sjeldent at matematik bliver naevnt. Ligesom at
koblingen mellem bgrnenes tid i fritidsinstitutionerne sjeeldent har en
vaesentlig rolle i diskussionen. At laerer matematik gennem spil bliver
ofte set som noget der kun kan ske gennem sakaldt 'edutainment’,
hvor mange af eksemplerne er opgavegeneratorer tilsat grafik og et
konkurrencemoment for at gge motivationen hos bgrnene. Der er
dog enkelte undtagelser til dette, men det er noget man skal lede
efter. Samtidig med det, diskuteres computere og spil i
undervisningen i skolen.

Malet med specialet er at kunne kvalificere forstdelsen af hvad
matematik der kan emergerer ud af bgrns uformelle spil, i spil som
Minecraft, og hvad rolle bgrnenes rammer i fritidsinstitutionerne
betyder for det. Hvad betyder uformelle laeringsmiljger og legekultur,
ikke bare for at udvikle os socialt, men ogsa med henblik pa at der
kan veere andre gevinster?



4 TEORI

Den epistemologiske rammesaetning for projektet er konstruktivistisk.
| dette afsnit vil jeg bygge min teoretiske ramme op. Min teoretiske
ramme skal kunne svare pa et problemfelt, hvor rum og kultur mgder
matematik, gennem en digital spilplatform. For at kunne svare pa mit
problemfelt bygger jeg pa tre teoretiske omrader. For at kunne
beskrive matematisk virksomhed i forhold til en virtuel
spilvirkelighed, bygger jeg pa aktivitetsteori som det er beskrevet hos
Engestrom, samt begreberne om medieret refleksion hos Bussi og
Mariotti. For at fa indblik i kulturens betydning for matematisk
praksis, bygger jeg pa d'Ambrosios arbejde med etnomatematikken.
For at kunne analyserer og forstd komplekse rum, bygger jeg pa
Dourish begreber om 'Space' og 'place'.

4.1 AKTIVITETSTEORI

Min forstaelse af aktivitetsteori bygger jeg pa
Engestroms beskrivelse i -Ekspansiv laering —
pd vej mod en nyformulering af den

virksomhedsteoretiske tilgang'(Engestrom

2001). Aktivitetsteorien har sin rod i den

kulturhistoriske virksomhedsteori, o T e—
malrettede aktiviteters betydning. Den fgrste
teoretiker til at beskrive den kulturhistoriske virksomhedsteori er
Vygotski, som bringer teorien om medierede artefakter ind (Figur 1).
Det centrale i figuren er betydningen af menneskeskabte artefakter.
Artefakterne er her centrale, da det er gennem dem at subjektet
pavirker verdenen, og at verden bliver en anden for subjektet ved

brugen af artefakterne.

Vygotsky laegger stor vaegt pa sprogets betydning. Sproget ses
sammen med praktisk virksomhed som det, der giver mulighed for
praktisk og abstrakt viden. (Vygotski 1930). Vygotski mener ikke at
man kan skille virksomhed og sprog fra hinanden, som to uafhaengige
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FIGUR 1: MEDIERET HANDLING, ILLERIS 2012 S 445



feenomener, men derimod, at de ligger i et dialektisk forhold. Han
forklarer det med, at et barn ikke kun forklarer hvad det laver, det
barnet fortller er en del af Igsningsprocessen for barnet, og pa den
made en sammenvavet psykologisk proces.

For at forsta medierende )
. artefakter artefakter
virksomhedsbegrebet p oblekt , objekt ;
er det dog ikke nok at // |\ 2heti w4

. o . .. . ubjekt A1
kigge pa individet i 7 > <

. Ve

forhold til verdenen. &= . o
M f de handli regler fallesskab  arbejdsdeling | arbejdsdeling  faelless

ange af de handlinger

8 & objekt 3

og den virksomhed som
vi mennesker ggr, gar vi
med andre. Leontjev byggede videre pa Vygotskis teori for at give
mulighed for at beskrive et kollektivt virksomhedsbegreb. Her
beskriver han hvordan regler, faellesskab og arbejdsdeling ogsa spiller
ind pa de handlinger vi udfgrer. Erkendelsen af de komplekse
sammenhaenge vi pavirker og befinder os i, har fgrt til teoriens videre
udvikling, hvor virksomhedssystemer pavirker hinanden gensidigt og
sammen(Figur 2).

Engestrom opsummerer udviklingen i aktivitetsteorien til fem
grundleeggende principper. Det f@rste er virksomhedssystemets
betydning, handlinger fra grupper eller individer kan ikke analyseres
alene. Det andet er, at virksomhedssystemet altid er en helhed af
forskellige interesser, traditioner og synspunkter. Det tredje princip er,
at virksomhedssystemer ikke er statiske i tid, men derimod forandrer
sig, og derfor ogsa kun kan forstas gennem deres historie. Det fjerde
princip er modsatningers betydning, og hvordan de er drivkraften i
forandringer af for eksempel gamle regler. Det femte princip er
muligheden for ekspansive transformationer, som er de
transformationer der muligggres nar modsatningerne i et
virksomhedssystem bliver tilpas store til at individer der deltager i
virksomhedssystemet begynder at bryde normerne hvilket kan skabe
en ekspansiv transformation. (Engestrém 2001).

Mariotti og Bussi bygger videre pa Vygotskis perspektiver i 'Semiotic
meditation in the mathematics clasroom'. Spgrgsmalet destiller er:
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Hvordan kan vi forstd matematiske laeringsprocesser i
computermedierede rum, og seerligt: Hvordan kan vi forstda den
semiotiske mediation. (Bussi og Mariotti 2008).

Brugen af komplekse artefakter synes at vaere central i menneskers
handlinger, et specielt kendetegn er ogsa, at der konstrueres
artefakter alene med det formal, at stgtte kognitive proesser og
hjelpe til udvikling af intelligens. Artefakter bruges som et bredt
begreb for menneskeskabte objekter, det vil sige, alt fra: tale, fagter,
tekster, lyde, redskaber, bgger, musikinstrumenter, videnskabelige
instrumenter osv. hvor det skrevne, savel som det talte sprog er en af
de mest centrale. Det talte sprog har en pragmatisk form, der kan
gore det svaert at na hgjere abstrakte niveauer, hvilket er et af det
skrevne sprogs styrker. Kognitive artefakter er centrale elementer i
forstaelsen af leering. Vygotski beskriver dem som psykologiske
veerktgjer, som er kendetegnet ved, at de er resultatet af kulturelle og
sociale interaktioner. (Bussi og Mariotti 2008).

Forholdet mellem artefakt og viden er komplekst, og viden om det
forhold er blevet udfordret ekstra af introduktionen af informations
og kommunikationsteknologier (IKT). Processen med at ggre
artefakter til instrumenter for handling, kraever derfor ogsa szerlig
opmaerksomhed. Distinktionen mellem artefakt og instrument ligger i
definitionen af artefakten som materiel og/eller symbolsk objekt, og
instrumentet som den miksede entitet, af bade subjekt og objekt. Det
er pa den made instrumentet der har en funktionsvaerdi for subjektet
og ikke artefakten i sig selv. Processen med at ggre en artefakt til
instrument kendes som den instrumentale genese. Det er en
dobbeltrettet proces mellem instrumentaliseringen og
instrumenteringen, hvor instrumentaliseringen omhandler
artefaktens potentialer og begraensninger, mens instrumenteringen
omhandler maden vi bruger og udvikler udnyttelsesmader af
artefakten. Processerne skal forstds som pavirkende pa hinanden og
dermed ikke adskillelige, og mere som analyseperspektiver end
udtryk for selvstaendige bevaegelser. Designmalet med en artefakt kan
og vil derfor veere noget ganske andet, end det som artefakten er for
mennesket, der bruger det. (Bussi og Mariotti 2008).
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Bevaegelsen fra handling til viden er en internaliseringsproces, som
med Vygotskis ord defineres som: 'the internal reconstruction of an
external operation' (1978, s 56). Det er maden hvorpa socialt delte
handlinger og oplevelser ggres til personlig viden. Internaliseringen
sker som en semiotisk process, bade gennem det talte sprog, men
0gsa gennem tegn og fagter. Internaliseringen og eksterne handlinger
ses som fuldstendigt afhaengige af hinanden. Tegn har en serlig
betydning for internaliseringsprocessen, og adskiller sig fra talesprog
ved at have en mulig dobbelt kognitiv funktion. Pa den ene side i
maden, hvorpa subjektet, der producerer tegnet har en direkte
relation til gennemfgrelsen af opgaven, men samtidig ogsa
kommunikerer med andre, der deltager i opgaven, og pa den anden
side, igennem fortolkningsprocessen af tegn, der bade muligger
deling af information, men ogsa generel kommunikation. (Bussi og
Mariotti 2008).

Den semiotiske mediering er forstaelse af, hvordan tegn kan have
medierende betydning for laeringsprocesser. Mediering skal her
forstas som en kompleks semantisk struktur, der bade involverer alle
deltagere i handlingen, samt omstaendighederne omkring processen.
Den semiotiske mediering har to retninger: en intern, rettet mod at
opna en bestemt handling, og en ekstern, rettet mod at kontrollere
handlingen. | den centrale betydning den semiotiske mediering har
for lzering, samt med introduktionen af IKT i laeringssituationer, bliver
en forstaelse for, hvordan de nye teknologier kan blive instrumenter
for semiotisk mediering vigtig. (Mariotti 2002).

4.2 FORSTAELSE AF RUM OG TEKNOLOGI

Etnomatematikken kraever, at man tager konteksten for den
matematiske handling, ind i forstdelsen for den matematik, der
konkret foregar. | mit projekt er den kontekst bade en, der foregar i en
fritidsklub og samtidig en, der foregar i et digitalt spilunivers. En
forstaelse af den type rum, er derfor vigtig for, at kunne forsta den
kultur matematikken opstar i.
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Begreber som 'virtuelle virkeligheder', spiller en rolle i forstaelsen af
at veere tilstede i spiluniverser, som for eksempel: 'World of Warcraft'
og platforme som: 'second life'. At undersgge veerdierne i disse
universer er imidlertid ikke det faenomen jeg forsgger at pavise, da
det ikke giver forklaringer pa det, at veere til stede i en fysisk
virkelighed, samtidig med, at veere tilstede i et digitalt spilunivers.

Min forstaelse af rum og rummelighed bygger jeg op omkring
begreberne: 'place' og 'space’, som Dourish og Harrison beskrev i 'Re-
Place-ing Space: The roles of Space and Place in Collaborative Work'
(Harrioson og Dourish 1996) og som Dourish, ti ar senere, vendte
tilbage til i 'Re-place-ing Space: “Place” and ”Space” Ten Years
on'(Dourish 2006). | stedet for at dele forstaelsen af rum op mellem
en forstdelse af en virtuel og en fysisk verden, finder Dourish og
Harrison det mere interessant, at analysere verden ud fra de to
termer: 'space' og 'place'. Jeg valger at bibeholde de engelske
begreber, da en oversattelse vil eendre pa hvordan begreberne er
bundet til hverdagssproget pa engelsk.

Begrebet: 'Space' er det samme uanset hvem der bruger det. Det er
de rammer, der er sat, for udfoldelse i rummet. Rammerne for vores
adfaerd er i de rum vi befinder os i, derfor bade determinerede af
fysiske rammer, men ogsa af forskellige teknologiers udvidelser af
disse fysiske rum. | forstaelsen af rum, hvor en fysisk virkelighed og en
digital virkelighed koeksisterer, bruger Dourish og Harrison(1996)
begrebet: ‘'hybrid spaces'. Der er her ikke tale om to parallelt
eksisterende rum, men om forskellige typer af rum, der eksisterer
med hinanden, og tilsammen danner en ny type rum. De tager pa den
made afstand fra lagkageforstaelsen af rum, som bestar af fysiske
rammer, hvor der dernaest tilsaettes teknologi som en ekstra funktion
til rummet.

Begrebet: 'Place’, afdeekker hvad rummet er for de mennesker der
befinder sig i og bruger rummet, og er pa den made et kulturelt
feenomen. Et eksempel som Dourish og Harrison bringer op, handler
om hvordan et konferencelokale og en koncertsal deler en masse
faktorer med hinanden, set i forhold til hvordan orienteringen er i
rummet: Hvordan lyset er sat, hvor mange der er plads til etc. sa de
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handlinger, der er set som helt normale i det ene rum ville kraeve
forklaringer i det andet. Pa den made, er det den made rummet bliver
taget i brug og forstaet af dem der bruger rummet, der skaber et
'place'. Dette er ogsa argumentet for at et 'space' kan vaere ramme
for forskellige 'places’.

'Place' er her forstaelsen af hvad rummet er for dem der bruger det,
mens 'space' er forstaelsen af de fysiske og/eller virtuelle rammer,
der er givet for rummet. Her skelnes der pa den made ikke mellem
fysiske og virtuelle rum. Et place kan derimod godt besta af flere
forskellige spaces, for eksempel ved, at et fysisk kontor, sammen med
en tilstedevaerelse gennem telekommunikation, skaber et nyt place.

Specielt Dourish genbespg i begreberne: 'space' og 'place' (Dourish
2006), diskuterer sammenhangen mellem disse og abner op for en
dybere analyse af hvilke sociale konstruktioner, der ligger bag. En
vigtig pointe er, at bade 'space' og 'place’, er et resultat af sociale
konstruktioner og at der i disse, altid vil veere forskellige magtforhold
pa spil. | stedet for at fokusere pa rummets beskaffenhed, fokuseres
der pa de magtrelationer, der er med til at ggre rummet til det det er,
for dets brugere. Dourish introducerer her to forskellige begreber:
Strategisk-rummelig praksis og taktisk-rummelig praksis, hvor
sondringen gar i forhold til den magt man har. Den strategisk-
rummelige praksis ligger hos dem, der har magten til at skabe
rummets overordnede narrativ, mens den taktisk-rummelige praksis
ses som 'de svages' handlinger i deres proces med at give rummet
mening.

| diskussionen om hvad teknologi er i forhold til rummelighed, lsegges
der vaegt pa at teknologisk medierede rum, ikke som sadan aendrer
pa de mader, hvorpa rummelighed kan analyseres men, at
teknologimedierede rummeligheder derimod blot er 'spaces', med
andre rammer end de fysiske. Det giver derfor mening, at tale om en
muligggrelse af nye tilgange til rummet, samt hvordan det kan
approprieres. (Dourish og Harrison 1996; Dourish 2006).
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4.3 ETNOMATEMATIK

Etnomatematikken tager historisk udgangspunkt i analyser af
oprindelige folks krav pa anerkendelse af, at have en matematik, som
er saregen, i forhold til en skolastisk/vestlig matematik.
Ethomatematikken har sine rgdder it matematikhistorie,
matematikdidaktik, antropologi og kognitiv videnskab, (d'Ambrosio
2006).

D'Ambrosio har et holistisk syn pa
matematik som han illustrerer gennem
Figur 3, (d'Ambrosio 1985). Det holistiske \T‘"”""‘M‘“o"

syn betyder, at de enkelte elementer ikke f \
“FACTI® Q
~ REIFICATION

kan ses isoleret, men altid ma ses i

sammenhaeng, (d'Ambrosio 1980). /
Sammenhangen kan beskrives gennem '{_.smn-:cv
beveegelsen fra en virkelighed, hvor FIGUR 3: FRA DAMBROSIO 1985 5. 45
individet foretager en handling, pavirket

af erfaringer fra kultur og hierarki i gnskede praksisser, der sa igen kan
skabe en ny virkelighed, som kan genforhandle hierarkierne for,
hvordan individet kan handle i en pavirket virkelighed, (d'Ambrosio
1985). Handlingernes pavirkning af virkeligheden sker gennem det,
d'Ambrosio beskriver som: 'fakti', (lllustration 1: Fra d'Ambrosio 1985

s. 45 ). 'Fakti' er en faellesbetegnelse for: 'artefakter' og 'mentefakter’,
(som er resultatet af intellektuelle handlinger uden materialitet, som

for eksempel: idéer, koncepter, refleksioner, teorier o.l.) (d'Ambrosio
1985).

Kultur, beskriver d'Ambrosio(2006) som: At individet i en nation, et
samfund eller en gruppe, deler viden gennem forklaringssystemer
unikt for denne kultur. Der forekommer en veerdisaetning af forskellige
handlinger i kulturen, som deltagerne retter sig efter. Kultur forstas
her, som bade: familie, stamme, samfund, nation, organisation, kgn,
alder og fag, (d'Ambrosio 2006), men hvis matematik er noget andet
end det, der kendes fra skoler og universiteter, er der ogsa et behov
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for en definition af, hvad der sa forstdes som matematik?
D'Ambrosio(1985), kommer ikke tzettere pa en egentlig definition af
hvad matematik er, men behandler i stedet dette problem ved, med
det han beskriver som en bred forstaelse af matematik, netop at
fokusere pa, hvor matematik ggres og hvordan det ggres,.

D'Ambrosio gar sa langt som til at sige: At enhver matematik er en
etnomatematik, ogsa den skolastiske og akademiske matematik. Den
skolastiske matematiks kultur har blot sine rgdder i en vestlig
akademisk tradition, som nyder hgjere anseelse eller mere status som
2gte, end oprindelige folks matematikker. Hans pointe med det er,
bade den, at give stemme til at fa andre matematikker anerkendt,
men ogsa at dbne op for, at det, at ggre matematik, kan se anderledes
ud og ggres pa andre mader, end det kendes fra vestlige skoler og
universiteter. Han bygger teoretisk pa en forstaelse af matematik som
noget man bade ggr, og noget man ved. Hvor det at ggre matematik
altid vil vaere bundet i en kulturel praksis, og forhandlet og udviklet
med aktgrer i denne kulturelle sammenhang, samt noget man ved,
en viden, som er opstdet i en given sammenhang, og som derfor er
unik for den vidende, (d'Ambrosio 2006).

| den etnomatematiske forskning kommer diskussionen af, og
problemet omkring hvad matematik er, ogsa frem. Centralt i
etnomatematikken star idéen om de mange matematikker, og en
teoretisk forstaelse af samspillet mellem kultur, individ og handling, i
forhold til matematik. | den konkrete forskning synes dette ikke altid
at veere nok. I: 'Street Mathematics and School Mathematics', starter
Nunes, Schliemann og Carraher(Nunes et al 1993) i deres forskning i
brasilianske gadebgrns matematik, set i forhold til skolastisk
matematik i landet, med at definere og afgreense, hvad de ser som
matematik. De arbejder ud fra en kendt forskel i matematikken, som
formel eller uformel, som de dog samtidig ser som problematiske
begreber, da de har meget flydende greenser. De argumenterer for
betydningen af at kunne bruge arbejdsdefinitioner for, at kunne
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undersgge problemstillingen. De arbejdsdefinitioner de arbejder
med, er en omdefinering af det, der ellers ville blive kaldt: Uformel
matematik til gadematematik. Samt det, der ville blive kaldt: Formel
matematik til skolematematik.

Ovenstaende Igser dog ikke det indledende spgrgsmal omkring, hvad
matematik egentlig er. | Nunes, Schliemann og Carrahers(Nunes et al
1993) definition leegges der ikke kun veegt pa, hvilke matematiske
omrader de genkender fra den skolastiske matematik, men ogsa p3,
hvordan processer i matematik er kulturbundne og dermed
forskellige i forskellige kulturelle sammenhange. De mener det er
sveert at seette ydre graenser for hvad matematisk virksomhed er. For
eksempel kan arbejde med kunst sagtens anskues som veaerende
matematik, selv om det ikke bliver set som sadan af den udgvende
kunstner. Samtidig naevner de et eksempel fra en konference hvor F.
van der Blij viste en raekke billeder til tilskuerne. Tilskuerne skulle her
svare pa, hvilke billeder, der var kunstveerker, og hvilke, der var
geometrisk konstruktion, og det viste sig at publikum mange gange
gettede forkert. | stedet for at Igse problemet med konkrete
definitioner, Igser de det gennem deres undersggelsesdesign, hvor de
sammenligner forskellige former for matematisk praksis, med fokus
pa, at fa et bredt udsnit af folk i forskellige aldre, fra by og
landbefolkning, i og uden for skoler. Deres formal med forskningen er
mere, at se pa de psykologiske processer i de forskellige
matematikker, frem for at lede efter hvilke matematikker der opstar i
et givent felt. Dette ledte til, at de i deres undersggelsesdesign gar ind
og arbejder med situationer, som let kan genkendes som matematik,
for at sammenligne dem i de forskellige kulturelle sammenhange.
(Nunes et al 1993).

Et andet forskningsprojekt: 'An ethnographic study of the
mathematical ideas of a group of carpenters', undersgger
matematiske ideer hos en gruppe tgmrere i Sydafrika, (Millroy 1991).
Her bliver problemet mellem et dbent og et lukket syn pa, hvad
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matematik  er,  konkretiseret. = Den  problemstilling  som
etnomatematikken indeholder, er problemet mellem, pa den ene side
at anerkende, at matematik kan vaere og se meget anderledes ud,
end gennem de forstaelser der er kendt fra skoler og universiteter,
hvilket giver problemet med ikke at tolke al handling som udtryk for
matematik. Og sa, pa den anden side, at anerkende at det er umuligt
at genkende eller beskrive noget, uden at treekke pa ens egen
forforstaelse. Den baggrund man gar ind i forskningen med, er praeget
af den skolastiske forstaelse af hvad matematik er, og derfor kan den
give et for smalt blik pa, hvad der rent faktisk ogsa kan veere
matematik. Spgrgsmalet til paradokset er da: Hvordan kan man, nar
man er skolet i vestlig skolastisk matematik, se nogen anden
matematik end den, der ligner denne?

Millroy (1991), laegger op til, at problemet ikke kan Igses gennem en
definitionsafklaring, men snarere ma Igses gennem en anerkendelse
af, at problemstillingen altid ma arbejdes ind i undersggelsesdesignet.
Millroy starter med at have en klar definition pa brugen af begrebet:
At matematisere, dette begreb tages ind, for at tage afstand til
forstaelsen af matematik som en statisk viden, men i stedet kigge pa
matematik som noget der bliver gjort og lavet, og pa den made
ramme handlingen, nemlig at matematisere. | det naevnte eksempel
far det den konsekvens, at Millroy, for at undga problemet med kun at
have fokus pa skolastisk matematik, gar i leere som tgmrer, for
gennem praksis, at fa adgang til handlinger og sprog i faget, som
Millroy mener bliver lert gennem mesterlerersystemet. Dette
kommer ud fra en antagelse om, at viden opnas gennem handlinger,
og at en made at beskrive oplevelserne, vil emergere fra refleksioner
over praksis og laringsoplevelsen.

For at undga problemet med at alt kan tolkes som vaerende
matematik, arbejder Millroy med flere forskellige teoretiske rammer.
Den fgrste er Bishops seks forskellige miljgbestemte aktiviteter, hvor
matematik kan opsta. Bishop (1988), bygger pa et konstruktivistisk
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grundlag, og opfatter derfor, i hans forskning, matematik som et
kulturelt produkt. Han er kommet frem til seks kategorier, som han
ser som universelle, da han argumenterer for, at de fremkommer i
alle kulturelle grupper, der er blevet undersggt. Kategorierne skal ikke
ses som udelukkelser af hinanden, men derimod ofte fremga vaevet
ind i hinanden. De seks kategorier han arbejder med er: taelle, mdle,
lokalisere, designe, lege og forklare, i den udvidede forstaelse han
beskriver i: 'The interactions of Mathematics Education with Culture'
(Bishop 1988). Bishop ser dog et problem i sin tilgang, nemlig det, at
han ikke kan sige noget om hvorvidt det er de eneste steder at
matematik opstar, kun at de opstar der, og pa den made er
kategorierne ikke et endeligt svar, og har indbygget den samme
problemstilling som Millroys spgrgsmal. Ud over Bishops seks
kategorier, benytter Millroy Krutetskiis ni karakteristika ved
matematisk teenkning. Krutetskii (1976), lavede i det tidligere Sovjet,
et flerarigt forskningsprojekt i matematikkens psykologi. Formalet
med projektet var, at se hvilke tankem@nstre, der kendertegner de,
der udviser speciel dygtighed inden for matematikken. | den
forbindelse kom han frem til ni teenkemader der karakteriserer
matematisk teenkning. Kategorierne er uddybede forklaringer pa:
evnen til at formaliserer, evnen til at generalisere, evnen til at operere
med tal og andre symboler, evnen til logisk reesonnement, evnen til at
forkorte raesonnementsprocesser, evnen til at lave modsatrettede
reesonnementer, evnen til at springe mellem forskellige mentale
handlinger, en matematisk hukommelse af generaliseringer,
formaliserede strukturer og logiske skemaer og evnen til at forsta
rummelige koncepter, (krutetskii 1976).
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5 FORSKNINGSSP@RGSMAL

Ud fra den teoretiske ramme vil jeg kvalificerer min
problemformulering, og uddybe forskningsspgrgsmalet.

I min problemformulering spurgte jeg til: "Hvilken matematik bruger
og udvikler bgrn nar de spiller Minecraft pa en fritidsklub, og hvordan
spiller klubbens rammer og kultur ind?". Med de begreber og den
forforstaelse jeg har fra ovenstaende afsnit, kommer jeg frem til
felgende forskningsspgrgsmal.

> Hvordan kan en Minecraft matematik forstas?

Her vil jeg underspge hvad, der er kendetegnende for hvordan
matematiske handlinger ggres og ser ud i bgrnenes spil. Her
undersgger jeg samspillet mellem bgrnene nar de spiller, og de
rammer spildesignet saetter for deres handlinger, i forhold til
bgrnenes evne til at manipulere disse rammer.

» Hvad har betydning for, at de praksisser som giver
matematiske handlinger sker?

Her vil jeg undersgge rummet og magtforholdende i rummet, i
forhold til handlinger. Hvilke psedagogiske rammer og regler er der pa
stedet, bade i forhold til: indretning, adgang til at spillet, hvem ma
vaere til stede mens man spiller ect? Hvilken rolle har det at spille
Minecraft socialt, for bgrnene i forhold til venskaber og
legekammerater og i forhold til status pa klubben. Er der andre
personer der spiller ind for eksempel foreeldre og skole?

» Hvordan spiller rammerne for bgrnenes spil, ind pa hvilke
handlinger de udfgrer i spillet?

Her vil jeg analysere hvilken rolle en omliggende kultur har pa, hvilke
handlinger, og dermed ogsa hvilke matematikker, der kommer frem i
bgrnenes spil.
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6 METODE

| dette afsnit redeggr jeg for det metodiske grundlag for
empiriindsamlingen. Som beskrevet i problemformuleringen, gennem
det teoretiske fundament og i forskningsspgrgsmalet, er mit projekt
et der sigter pa at fa indsigt i en bestemt spilkulturs matematik, og
forstaelse af matematikken i forhold til den kulturelle rammesaetning.
Etnografien og antropologien er videnskaben om menneskers liv og
goren i komplekse sociale faellesskaber og samfund (Hastrup 2010).
Metodisk arbejder jeg derfor inden for etnografien, og bruger det
etnografiske feltarbejde som empiriindsamlingsmetode. Jeg bygger
min etnografiske tilgang pa Cresswell (2011), Boellstorff (2006) og
Hastrup (2010).

Det etnografiske feltarbejdet som metode har til formal, at undersgge
hvordan menneskelige feellesskaber og kulturer ser ud og bliver givet
betydning, af dets deltagere. Da menneskelige fllesskaber ikke er en
fast stgrrelse, men derimod noget der konstant genforhandles og
udvikles, er det vigtigt at metoden kan tilpasses undervejs. Af samme
arsag er der heller ikke en fast skabelon for hvordan et sadant
feltarbejde  ser ud  (Cresswell 2011; Hastrup  2010).
Deltagerobservation er en hyppigt brugt metode ved etnografisk
feltarbejde, men i betegnelsen ligger et indbygget problem med ikke,
at kunne veaere fuldt deltagende og fuldt observerende samtidig. At
jeg i mit projekt har at ggre med et komplekst rum, hvor handlinger
bade udspiller sig i det fysiske rum og i forskellige metaverser,
(kollektive delte virtuelle verdener) gor ikke dette problem mindre. Sa
en opmaerksomhed pa hvor meget man kan observere og hvordan
man kan deltage er vigtigt at praecisere i sadanne projekter.
(Boellstorff 2006).

Feltarbejde er ikke en fastlast metode, men en af mange forskellige
tilgange i etnografien og antropologien. Derfor kraever det en meget
klar stillingtagen til, hvilken viden det gnskes at opna i projektet, da
enhver felt ogsa har mulighed for, at kunne give andre indsigter og
svare pa andre problemstillinger. Etnografien og antropologien er ikke
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kun feltarbejde, men vil ofte ogsa blive kvalificeret af interviews.
(Hastrup 2010). Seerligt i forhold til spilkultur er det vigtigt at holde et
klart blik pa forskellen mellem at fokusere pa, hvilke rammer og regler
spillet giver, hvad det er kodet til at kunne osv. og sa den spilkultur,
der er hos de mennesker, der spiller. (Boellstorff 2006).

|  forbindelse med padagogisk klasserumsforskning, har
Rgnholt(Rgnholt et al 2003) arbejdet med brugen af video som
dataindsamlingsmetode. Video som metode til dataindsamling, er
ikke et fuldsteendigt billede af den virkelighed, der filmes i. Til
gengld far man gennem videomaterialet en adgang til at gense
haendelser, og ogsa til at se det, man ikke fik gje pa i situationen.
Videooptagelser som metode i felten, kan derfor ikke ses uden den
viden og genkendelighed til situationen man ellers far. (Rgrholt et al
2003)

| det etnografiske arbejde gar man ogsa ind som deltager, det er
dermed vaesentligt at have i fokus, hvilken indflydelse ens
tilstedevaerelse har, pa den eksisterende kultur. Forberedelser til
feltarbejdet er vigtige, bade i forhold til at kunne vaere deltager i den
kultur man kommer ud i, og for at kunne vaere bevidst om egne
eksisterende holdninger til problemfeltet. Hastrup kommer med et
eksempel fra et etnografisk feltarbejde pa en byggeplads, hvor hun,
som en af forberedelserne til feltarbejdet, sa det som ngdvendigt, at
blive fysisk steerkere, for at kunne deltage i arbejdet pa pladsen, og
der igennem fa adgang til viden. (Hastrup 2010).

Da feltarbejdet ogsa er en laerende reflekterende praksis, er det
vigtigt at tage stilling til den forforstaelse og teoretiske forstaelse,
man gar i felten med. Bade for at have refleksive vaerktgjer, men ogsa
for at veere klar over, hvad ens forventninger og fordomme kan vaere i
forhold til det. (Hastrup 2010). Etnografen har et etisk ansvar i
forhold til den kultur man opholder sig i, den made man undersgger
den pa og den made man formidler kulturen. | forhold til
dataindsamling i felten, er det for eksempel vigtigt at have etiske
overvejelser omkring, om det i en given situation, er i orden at optage
lyd og video. (Creswell 2011).
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7 UNDERS@GELSESDESIGN

| dette afsnit vil jeg redeggre for undersggelsens forskellige faser,
samt begrunde de forskellige valg, jeg har taget. Da undersggelsen er
et etnografisk feltarbejde, har jeg foretaget aendringer pa designet
undervejs. Disse andringer er en del af mine refleksioner over
projektet som helhed, og af samme grund, velger jeg en meget
detaljeret beskrivelse af processen.

Pa baggrund af projektets teoretiske fundament og metode, er jeg
kommet frem til tre klare dilemmaer i forhold til
undersggelsesdesignet. Det fgrste er den problemstilling som Millroy
(1991) stiller op omkring faren for, at se alt som matematik, eller kun
at se skolastisk matematik som matematik. Det andet dilemma er
problemstillingen omkring, hvordan man bade kan vaere deltager og
observatgr i et meget komplekst rum. Dette abner op for spgrgsmal
omkring, hvornar det er mine refleksioner over at deltage, der er det
centrale, samt hvor og hvordan jeg observerer handlinger. Bade i
forhold til hele rummet, i forhold til enkeltindivider og i forhold til
spillet. Det tredje er problemet med at definere det rum jeg
undersgger. Ud fra Dourish (2006) meget brede definition af hvad,
der er pa spil i bade et 'space’ og et 'place’, bliver problemet at finde
mader, hvorpa det bliver muligt, at indsamle de mange forskellige
typer af information, der kan give grundlag for en analyse af rummet.

For at Igse designdilemmaerne, benytter jeg forskellige former for
empiriindsamling, bade i forhold til min rolle, altsa hvordan jeg er til
stede, men ogsa i forhold til valget af medier, og maden hvorpa jeg
indsamler data. | de naeste afsnit vil jeg i detaljer beskrive de
forskellige former for tilstedevaerelse og min rolle i projektet, samt
dataindsamlingsmetoder.
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7.1 FORBEREDELSE F@R FELTARBEJDET

For Hastrup (2010) er forberedelsen til feltarbejdet en lige sa vigtig
del af arbejdet, som selve feltarbejdet. En vaesentlig overvejelse i
forhold til hvordan jeg laver undersggelsesdesignet, er tilgangen til
det rum jeg opholder mig i, hvor spgrgsmal omkring synsvinkler og
perspektiv pa spillet netop er vigtigt. For at fa adgang til hvad
matematik, ud over det skolastiske er, er en af de metoder jeg gerne
vil have adgang til, at veere deltagende spiller i felten. Dette betyder
blandt andet, at jeg, som forberedelse pa feltarbejdet, er ngdt til at
spille spillet mere end jeg hidtil har gjort. Udfra den tanke, at man
ikke kan ga ind i feltarbejdet uden at tage egne forforstaelser med,
arbejder jeg bevidst med disse forforstaelser. Dette ggr jeg ved at
beskrive mine egne forestillinger om, hvilke spilscenarier jeg
forventer at mgde pa klubben. For at undga problemet med, at alt
kan tolkes som matematik, benytter jeg som Millroy (1991) Bishops
seks miljger hvor matematik kan opsta. (Bishop 1988). Jeg kan dog
ikke benytte Bishops kategorier direkte, da den ene af Bishops
kategorier netop er legesituationen ligesom selve spilsituationen er. |
stedet vaelger jeg at lade mig inspirere af kategorierne, og dermed pa
baggrund af mit kendskab til spillet, og med afszet i Bishop, at komme
med overordnede kategorier for spillet i forhold til, hvor jeg taenker
der kan opsta matematik. Jeg kommer frem til fglgende kategorier:

e Konstruktion og design af huse og andre st@rre bygningsvaerker

o Handlinger relateret til afstand og tid i spillet

e Forhold omkring forskellige materialers vaerdi i
overlevelsestilstand

o Fremstilling af redskaber og bIoktyperl

e Matematisk sprog og forklaringer

e Byggestrategier

e Benyttelse af hjeelpemidler

11 spillet findes en raekke grundstoffer, som gennem forskellige processer i spillet
kan forvandles til andre blokke, fx kan man braende ler og derved fa mursten.

25



| forhold til hver af disse kategorier laver jeg en beskrivelse af mulige
handlinger, samt hvilken mulig matematik jeg teenker, at jeg vil finde.

Handlinger Mulige matematikker
Ved konstruktion af huse og andre stgrre Forstdelse af flader
bygningsvaerker: og rumlighed.

Hvor stor en flad skal der veere fgr der kan Forstdelse af runde
bygges et hus? Hvad hvis der ogsa skal vaere figurer i forhold til
have? kuber.

Forstaelse af landsskabets opbygning. Hvor store Tesselationer og
skal flader vaere, hvordan bygger man pa mgnstrer
skraninger. Hvor store er forskellige objekter i

forhold til hinanden. symmetri

Omkring at bygge symetriske ting. Hvordan spejlinger

sgrger man for at dgren kan placeres i midten
hvis man vil det. Og hvorfor vil man det

Hvordan sgrger man for at et tag kan have en
gavl som kun er en blog bred.

Hvor hgj er bygningen for at vinduer sidder pa en
made der ser 'rigtigt' ud.

Skal der bygges flere etager, hvordan for man sa
trapper der drejer?

Kompleksiteten af handlinger der skal til at bygge
et hus, overblikket over laengder og hgjder der
skal til fra starten for at fa det til at ga op.

Udsmykninger og kunst:

Udsmykninger i mange varianter. Fx en opad-
buet gavludsmykning (hvordan laver man buer i
kuber), placering af treeer og andre planter i
haver. Forskellige materialer sammen.

Strategier i forhold til at bygge hgje ting, hvor
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Avataren ikke kan na op, at bygge systematiske
hjelpemidler til at kunne na steder hen.

Afstande og tid: Forstdelse af forhold
mellem afstand og

Hvor langt kan man ga pa opdagelse vak fra tid.

huset for at kunne na hjem inden det bliver

megrkt og monstrene kommer. Hvor langt veer fra Afstandsmdling i

hinanden skal man bygge outposts til nar man er universet.

pa opdagelse.

Forrad og madmangder for at kunne overleve.

Materiale veerdiseetning (kraever at man ikke Ordning af

spiller i creative mode?) materialer i forhold
til veerdi,

Hvilke materialer er sveere at fa fat i, i forhold til sorteringsmgnstre

andre. Hvordan valger man bygninger skal se ud
i forhold til tilgaengelighed.

@konomisering af om det bedst betaler sig at
bygge bedre vaerktgjer eller bruge materialerne
direkte i bygningsvaerker?.

! N&r man starter et nyt spil, starter man med at tage stilling til om spillet skal vaere
kreativ eller overlevelses tilstand. | overlevelses tilstand har man ingen materialer
og redskaber fra starten, men skal arbejde sig til alt, mens man i kreativ tilstand
har stort set alle materialer fra starten i ubegraensede maenger.
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Bygning af redskaber og genstande:

Nogle materialer skal i gennem flere processer
end andre for de kan anvendes i en given
situation. Hvordan ved bgrn hvor mange treeer
de skal faelde for at kunne lave braendsel til at
lave jern.

Hvordan tzenker spillerne i forhold til veksling af
materialer i et 3x3 gitter og i et 4x4 gitter.
Omkring hvordan de husker maengder, former og
sammenhange.

Matematiksprog og forklaringer:

Hvilke begreber bruger spillerne til at forklarer
de handlinger de ggr. Alt fra regnehandlinger til
maleenheder til forhold osv. Nar de skal forklarer
hinanden noget.

Strategier

-til at bygge store og sma bygningsvaerker,
Fysiske skrivesystemer — hvordan bygger man en
1000 blok lang mur der er tre hgj

Hjaelpemidler

Hvilke eksterne resurser bruger spillerne til at
finde ud af hvordan de spiller spillet.

Hvilke redskaber konstruerer spillerne selv med
blik pa at Igse andre problemer.
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7.2 UDVALGELSE AF INFORMANTER

Jeg veelger at fglge en mindre gruppe af fem bgrn pa klubben. Jeg
beder padagogerne pa klubben om hjaelp til at udveelge
informanterne. De kriterier jeg stiller, er lavet ud fra de
begraensninger tidsrammen for projektet har. Mine kriterier er at det
skal veere bgrn som er pa klubben de fleste dage, og som spiller pa
klubben sa ofte de kan komme til det, og at det er Minecraft de
spiller. Kriterierne betyder for projektet, at det jeg undersgger er den
Minecraft kultur, der er for bgrn som spiller meget pa klubben. Hvis
jeg havde fulgt nogle af de andre bgrn, som spillede en eller to dage
om ugen, er jeg bevidst om at jeg nok ville have fundet nogle andre
spilmgnstre og vigtige handlinger. De fem bgrn som paedagogerne
hjeelper mig til at finde er alle drenge som gar i fjerde klasse sammen.

7.3 DELTAGER OBSERVATIONER

I mit teoretiske oplaeg, diskuterer jeg begrebet rum og hvordan det
kan forstas. Forstaelsen af 'place' og 'space' abner op for en meget
bred forstaelse af rum (Dourich 2006). For at kunne forsta det rum jeg
undersgger, ma undersggelsesdesignet rumme denne brede
definition. Det betyder at deltagerobservationen kommer til at
rumme mere end, at kigge smalt pa bgrnenes spil og deres interne
forhold.

De forhold jeg observerer pa er:

Dagligdagen i klubben, for at fa indblik i rammerne for brugen af
computerrummet, hvem der er i rummet, hvordan man man far
adgang til at spille.

Kulturen i computerrummet, hvem er tilstede? og pa hvilken made
deltager forskellige individer i de handlinger, der sker i rummet?

Selve spillet, handlinger i spillet, hvordan den enkelte spiller spillet,
hvem der kommunikeres med mens der bliver spillet, hvordan man
spiller sammen.
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Min indsamling af data i forhold til dagligdagen i klubben og kulturen i
computerlokalet, indsamler jeg ved hjaelp af feltnoter. Jeg er tilstede i
klubben to til tre timer hver dag, hvorfra jeg koncentreret fglger selve
spillet i en til to timer. Min tilstedevaerelse er pavirket af, at jeg er en
voksen i en fritidsinstitution, hvilket betyder at jeg let far rollen som:
'endnu en voksen i klubben'. Min adgang til rummet vil derfor ogsa
vere praeget af det perspektiv. Et vigtigt problem at vaere
opmaerksom pa er da, at voksnes roller i klubben er, at szette graenser
for, og opfordre til bestemte aktiviteter. | tiden hvor jeg ikke
observerer pa konkret spil, er mit fokus at veere i klubben for at forsta
hvad der kan spille ind pa, hvordan og hvor meget der spilles, af hvem
og pa hvilke betingelser.

| forhold til indsamling af data nar bgrnene spiller, velger jeg i den
forste uge at arbejde med forskellige former for dataindsamling.
Dette ggres dels for at fa indblik i hvilke syn forskellige perspektiver,
giver pa det at spille Minecraft i fritidsklubben, og dels for at finde en
metode, der bedst muligggr formalet med, at fa analyserbar data i
forhold til bgrnenes spilhandlinger.

Bade Hastrup (2010) og Millroy (1991) benytter sig af, at deltage i en
position af en, der skal leere et handvaerk som metode til at fa indsigt i
de handlinger, tanker og for Millroy (1991) matematikker der
kendetegner den kultur undersgges. Indsigt i forhold til handlinger
gennem at ggre og lere dem selvy, er en af de
dataindsamlingsmetoder jeg benytter i fgrste uge af projektet. Mit
perspektiv pa hvordan der spilles, er i den situation gennem min egen
Avatar i spillet, jeg veelger at fglge bgrnene og bygge med dem,
samtidig med at jeg optager hvad der sker pa min egen skraem.

Rgnholt (Rgnholdt et al 2003) arbejder med videoobservation som
metode. En af de metoder hun beskriver er det hun kalder: 'fokuseret
observation' Her arbejder hun med et handholdt kamera, hvilket giver
hende mulighed for bade, at fokuserer pa den enkeltes handlinger, og
samtidig kunne zoome ud og observere, hvordan individet relaterer til
andre personer i rummet. Malet for min undersggelse kan
sammenlignes med den Rgnholt beskriver, og jeg leegger den til grund
for den anden metode jeg tester. Da rummets opstilling ikke
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muliggjorde fokus pa mere end et barn og en skaerm ad gangen,
@ndrer jeg tilgangen til, at jeg har et handholdt kamera, hvor jeg
fysisk bevaeger mig mellem bgrnene og optager handlinger, ud fra de
kategorier jeg opstillede i forberedelsen til feltarbejdet. Nar jeg filmer
vaelger jeg at fokusere pa skeermen og ikke pa barnet. Dette ggr jeg
ud fra en betragtning omkring rummets indretning. Nar bgrnene
spiller kigger de stort set aldrig pa hinandens skaerme, eller pa tvaers
af rummet, de taler sammen, men visuelt kommunikerer de i spillet. |
spillet er det for eksempel vigtigt at sta og kigge pa hinanden, nar
man taler sammen pa tvaers af rummet.

| forhold til hvordan jeg praesenterer projektet, og hvor detaljeret jeg
forteeller om malet med undersggelsen, overvejer jeg Avraamidou,
Monaghan og Walkers(Avraamidou et al 2012) tilgang i: 'Abstraction
through gameplay', hvor de undersgger matematisk abstraktion hos
en dreng, der spiller Sims. Her vaelger de ikke at fortzelle at malet med
undersggelsen er at undersgge matematikken i hans spil. Det de
fortzeller, er derimod, at de undersgger hvordan bgrn spiller Sims.
Tilbageholdelse af information i et projekt, skal kun forekomme hvis
det har et formal, hvilket det havde for Avraamidou, Monaghan og
Walker. | mit projekt, mener jeg ikke at det vil &ndre pa data at jeg er
aben omkring formalet med at jeg er tilstede. | stedet vaelger jeg at
beskrive projektet abent for bade bgrnene, institutionen og
foreeldre(Billag !!), hvor jeg overfor bgrnene laegger veegt pa at
forklare dem, at det jeg leder efter ikke er det samme som matematik
i skolen, og at det er gennem deres almindelige spil, at jeg vil
analyserer pa, hvilke handlinger de ggr.

7.4 BRUGEN AF INTERVIEWS | FELTARBEJDET

For bade d'Ambosio (2006) og Engestrom (2001) har subjektets
kulturelle historie og subjektets veeren i en kulturel kontekst,
betydning for dets handlinger. For at fa forstaelse for bgrnenes
forhold til spillet og forstaelse for hvad spillet betyder for dem, blandt
andet i forhold til hvor meget og hvordan det har haft plads i deres liv
f@r feltarbejdets start, interviewer jeg bgrnene.
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Interviewrammen bruger jeg ogsa til at fa et dybere indblik i nogle af
de handlinger, jeg har observeret dem udfgre i spillet, eller hgrt dem
tale om. Derfor lader jeg en del af interviewet forega pa video hvor
jeg optager informantens spilhandlinger.

Interviewguiden er bygget op til at lave semistrukturerede
interviews.(Kvale 2009). Dette ggres ud fra formalet i interviewet,
nemlig at fa indsigt i kulturelle aspekter, som ikke er mulige at
definere klart pa forhand. Da projektet hverken har til hensigt at
sammenligne Minecraft matematik med skolematematik, eller at give
et bud pa informanternes holdning til skolematematik, samt hvor
dygtige mine informanter er til matematik, fravaelger jeg at tale med
dem, om deres forhold til matematik i skolen. (Bilag 1).

7.5 Z/ENDRINGER | UNDERS@GELSESDESIGN EFTER F@RSTE UGE

| den f@rste uge af feltarbejdet eksperimenterede jeg med forskellige
tilgange til deltagerobservationerne. Metoden med at vaere aktiv
spiller, og lzere af bgrnenes handlinger ved at veere tilstede og deltage
inde i spillet, valgte jeg hurtigt at ga vaek fra. Grunden var, at jeg ved
at fokusere pa spillet gennem min Avatar', mistede fokus fra de
handlinger, der skete rundt om spillet. Jeg oplevede ogsa at jeg havde
sveerere ved at se, hvad de bgrn jeg spillede sammen med lavede. En
af pointerne med denne metode er, ifglge Hastrup (2010) og Millroy,
(1991) muligheden for at laere om kulturen gennem de mader
subjekter i kulturen selv har lzert. Dette afviser jeg ikke, ogsa kunne
vere en mulighed i forhold til dette projekt, men i forhold til
projektets lengde og omfang, var denne vej til viden desvaerre ikke
mulig. Jeg beslutter derfor at fortsaette den del af feltarbejdet, der
specifikt omhandler empiriindsamling i forhold til b@rnenes spil. At
filme skaermen fra det barn jeg har fokus pa, og pa den made have lyd
fra rummet, sammen med det, barnet ser pa skaermen.

1 Som spiller har man hver sin Avatar. Man ser verdenen gennem Avatarens gjne
nar man spiller. Ens overblik over spillet er derfor betinget af, at Avataren er inden
for synsvinkel af det man vil se.
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Et andet skift i fokus jeg finder ngdvendigt efter at have gennemlaest
forste uges feltnoter, og gennemset det data jeg havde indsamlet, var
hvor ofte jeg manglede fokus over laengere spilintervaller med et
barn. Jeg havde i den fgrste uge haft fokus pa et feelles spil med op til
fire born, der spillede samtidig i samme verden®. Det betgd at jeg ofte
havde skiftet fokus fra den ene til den anden, alt efter hvor jeg synes
det var interessant at zoome ind. Ud over fokus er det ogsa tydeligt at
den gruppe af bgrn jeg folger, spiller pa én made nar de spiller med
hinanden, og pa en anden, nar de spiller med deres vandte
spilgrupper. Ud fra de betragtninger veaelger jeg, at fglge to bgrn, de
de sidste to uger af feltarbejdet. Jeg fglger dem en uge ad gangen.
Den fgrste er Thor, som ofte spiller sammen med en af de andre
drenge fra projektet, Frederik. Thor spiller ofte i nye verdener og tit
ogsa med andre bgrn end Frederik.

| den sidste uge fglger jeg Per, som spiller med to drenge, jeg ikke
tidligere har haft kontakt med. De spiller i en verden de har spillet i, i
flere maneder. Jeg fokuserer pa Per inde i den verden. Da jeg ikke har
interviews med de to sidste af drengene, laver jeg et fallesinterview
med hele gruppen. Dette ggr jeg blandt andet ogsa, netop for at
kunne fa indblik i nogle af de handlinger jeg har observeret dem
udfgre sammen, i Igbet af ugen(Bilag 1). Interviewguiden er lavet ud
fra samme betragtninger som guiden for enkeltinterviewene.

1 Bgrnene benytter 'verden' om hvert ny-genereret spil. | spillet kan du generere
lige sd mange spil du har lyst til, men kan ikke flytte genstande mellem spillene.
Hver ny-genereret verden ser ud pa en ny made, da spillet ikke kommeri et
feerdigt design, men genereres nyt hver gang.
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8 DATABEHANDLING

| afsnittet vil jeg gennemgd min bearbejdning af det videomateriale
jeg har fra empiriindsamlingen. Mine feltnoter og refleksionspapirer
benytter jeg direkte i analysedelen. Databehandlingen laver jeg med
udgangspunkt i Bgdkers fire analyseniveauer (Bpdker et al 2003 p
130), Jordan og Henderson 'Interaction Analysis: Foundations and
Practice'(1995) og Cresswells'(2011) ‘Analyzing and Interpreting
Qualitative Data'. Jeg betragter i lighed med Bgdker videomaterialet
som ramateriale der gennem bearbejdning bliver til data for
projektet.

Videomaterialet bestar af optagelser fra deltagerobservationer og
videointerviews. De indledende dele af interviewsne, som kun er tale
transskriberer jeg. Resten af interviewsne behandler jeg efter samme
metode som resten af mine videooptagelser pa klubben. Pa baggrund
af Renholt(Rgnholt et al 2003) og Jordan og Henderson(1995)
gennemgar jeg materialet igennem nedenstdende skridt. Efter
opremsningen gennemgar jeg skridtene enkeltvis.

Produktion af handlingsreferater
Udveelgelse af interessante sekvenser
Video-transskribering af to sekvenser
Kodning af de to sekvenser

Reflektion over de f@rste data

IS A T i A

Genlaesning og ny opmeerkning af handlingsreferater

1. Handlingsreferaterne svare til Rgnholts analyseniveau 1(Rgnholt et
al 2003 p 130), og Jordan og Hendersons kalder 'Content logs' Malet
med referaterne er skabe overblik over indholdet, og at maerke
mulige interessante punkter af. | mine handlingsreferater er et
vaesentligt fokus at lede efter matematisk interessante handlinger. |
den forbindelse bruger jeg bade genkendelse af matematik ud fra
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skolastiske perspektiver, og handlinger inden for de kategorier jeg
satte op i forarbejdet til feltarbejdet. Jeg markerer ogsa op pa hvornar
bgrnene taler enten med sig selv eller andre om matematik ud fra
den definition jeg har naevnt i afsnittet. Ud over fokus pa matematik i
handlingerne, er referaterne ogsa et handlingsoverblik over der ggr
det lettere at holde overblik over materialet.

2. Med d'Ambrosios perspektiv pa matematik, som noget der opstar i
en kulturel sammenhang, hvor der er et behov(d'Ambrosio 2006).
Vaelger jeg ud fra handlingsreferaterne to afsnit ud som er sekvenser
pa minimum fem minutter som ud fra mine refleksioner over fgrste
bearbejdning viser sig seerligt interessante i forhold til min
problemstilling(Rgnholt et al 2003).

Det fgrste klip jeg veelger, veelger jeg dels ud fra, at der er flere
forskellige mulige matematiske problemstillinger pa spil, dels ud fra at
det samtidig med indeholder en samtale mellem et barn der spiller og
en der observerer, hvor spilleren kommer med en del forklaringer pa
hvad han ggr og det observerende barn stiller mange spgrgsmal til
hvordan man spiller.

Det andet klip vaelger jeg ud fra at det er et eksempel pa at
bygningskonstruktioner  replikeres,  hvilket jeg bade fra
handlingsreferaterne og interviews med bgrnene har set flere
eksempler pa i feltarbejdet. Det eksempel jeg veelger at tage frem,
adskiller sig ved at informanten fortzeller hvad han ggr undervejs, og
at den konstruktion han replikerer er meget kompleks.

3. Rgnholt(Rgnholt et al 2003) bruger begrebet videotransskribering,
ud fra en betragtning om at en hver form for transskribering af video
vil vaere en oversaettelse af det der sker pa billeder og i lyd til tekst, af
samme grund ma der altid vaere et teoretisk grundlag for denne
oversattelse (Rgnholt 2003; Jordan og Henderson 1995). Jeg laver
videotransskriberingen ud fra Jordan og Hendersons metode med to
kolonner hvor jeg i den ene transskriberer at tale, og i den anden
forklarer handlinger. | handlingsbeskrivelserne er fokus pa
informantens handlinger, ikke pa andre Avatarer pa billedet, med
mindre de interagerer med informanten. Fokus i
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handlingsforklaringerne er dels pa handlingerne Avataren ggr i form
af bevaegelser, dels i forhold til hvilke sendringer han laver pa den
verden han er i Jeg laver en handlingsforklaring for hvert 20. sekund.

4. Jeg koder sekvenserne gennem to processer. | den fgrste laver jeg
koder for alle handlinger der kan ses som matematik ud fra de
definitioner jeg lavede i teoriafsnittet. Den anden proces bestar i at
reducerer koderne til faelles kategorier hvor det er muligt, og til sidst
at opdele disse i temaer Creswell(2011)(Bilag 2).

5. Efter at have videotransskriberet og kodet de fgrste to klip, laver
jeg en analyse af klippende, for at kunne tage stilling til den fortsatte
analyse(Rgnholt et al 2003). Strategien giver detaljeret indblik i
leengere sekvenser af handlinger. Men det der karakteriserer alle de
leengere afsnit jeg har fundet er, at det er klip omhandlende
bygningskonstruktion, og at det indebzerer et barn der sidder
koncentreret midt i en byggeproces. | forhold til Bishops kategorier
for hvornar matematik opstar, er det problematisk kun at analyserer
denne type handelser(Bishop1988).

6. Da jeg skrev handlingsreferaterne var jeg bevidst om at skrive
mulige matematiske handlinger og sprog ned. Jeg gar derfor tilbage til
handlingsreferaterne og laver kodning. Kodningen har ikke til formal
at give dybdeindsigt i den enkelte matematiske handling, men har i
stedet til formal at kondencerer det matematiske indhold ud og samle
det i temaer og kategorier som jeg kan bruge som udgangspunkt. Min
kodningsstrategi er fgrst at opmaerke alle steder hvor jeg har
markeret at der var mulig matematik, derefter at samle handlingerne
i temaer jeg kan bruge i forhold til videre analyse(Bilag 2).
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9 ANALYSE

Analysen bygger jeg i tre dele. Den fgrste del er en afdaekning af den
kultur som der spilles i, og hvilken betydning det har for hvad og
hvordan der spilles. | anden del analyserer jeg bredden af hvor
matematiske situationer opstar i spillet ud fra Bishops kategorier
(Bishop 1988) og arbejdet med handlingsreferaterne. | tredje del
analyserer jeg to cases for indblik i hvad Minecraft matematik er.
Analysemodellen bygger pa aktivitetsteoriens forstaelse af at
handling/aktivitet er bundet i kultur og kulturens historie. Af den
grund fylder kulturen og informanternes baggrund meget i analysens
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FIGUR 4: ANALYSEMODEL

9.1 ANALYSE DEL |, KONTEKST | KLUBBEN.

Rummet jeg undersgger har flere forskellige aspekter. Det bestar af
rammer og regler sat af klubben, i form af hvor lang tid ma man spille,
hvad kan man spille, hvordan kan man deltage hvis man ikke spiller.
Ud over det er der et fysisk rum, som er defineret pa forhand af
klubben. Her er det fx ikke muligt at flytte pa computerne som er sat
op pa en made der gor det sveert at se hvad der sker pa skeermen hos
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dem man sidder ved siden af. Ud over det fysiske rum er rummet
samtidig udvidet med forskellige virtuelle virkeligheder fra de
forskellige spil der bliver spillet. Nar jeg observerer pa en der spiller,
vil der ud over hans vaeren i spilverdenen, ogsa vaere en kontakt
gennem det fysiske rum med andre som er tilstede i spillet ogsa vaere
en kontakt og forhandling om hvad der skal ske i spillet af
observatgrer. Det er bgrn som ikke har en spiltid og som deltager ved
at se, spgrge ind til og kommenterer pa de andre bgrns spil.

Med begreberne fra Dourish(2006) er der pa den ene side tale om de
strategiske praksisser, og den magt der ligger i det, der danner
rummet og giver muligheder. Her er der tale om det rum som
paedagogerne fysisk har skabt, bade i form af mgbler, maskiner og
opstilling af computere, men ogsa i form af de rammer spildesignerne
har gjort for ageren og vaeren i den verden de har designet. Den
anden side er de taktiske praksisser begaet af bgrnene pa klubben,
der bade navigerer i de rammer klubben stiller og de muligheder
spillene stiller, og hvordan bgrnene meningsgiver rummet de er i. Den
magt der er i design af teknologier er pa den made kun meningsfuld
hvis den bliver set sammen med den made teknologierne bliver brugt
pa, ligesom den magt der er bag de valg padagogerne har taget for
klubben kun er interessante i forhold til hvordan bgrnene veelger at
vaere i rammerne.

| forhold til at analyserer rummet gennem begreberne om 'space' og
'place', mener jeg ikke at de kan forstas uden hinanden, jeg finder det
dog praktisk at lave opdelinger i beskrivelsen af rummet som bade
'place’ og space’, ud fra forskellige underkategorier. Jeg starter med at
definerer et 'space’, gennem de fysiske rammer og de magtforhold
der ligger i definitionen af dem. Fra de ydre rammer bevaeger jeg mig
tettere ind pa de forskellige indflydelser der er pa rummets
beskaffenhed, og slutter af med den made som 'spaceet' bliver til
'place’ for informanterne(Dourich og Harrison 1996; Dourish 2006).
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9.1.1 KLUBBEN OG COMPUTERRUMMET

Klubben er en fritidsklub for bgrn og unge fra de er i slutningen af 3.
klasse til og med 7. klasse. Der er ca 250-300 bgrn tilknyttet klubben.
| klubben er computerlokalet et af mange tilbud for bgrnene. Man
skal veere tilmeldt aktiviteten 'computerlokale’ for at fa adgang til at
spille. Computerlokalet ligger i forlaengelse af klubbens centrale rum,
hvor bgrnene ankommer, spiser, og bruger tid pa at snakke med
hinanden og paedagogerne. De af bgrnene som ikke er i gang med en
konkret aktivitet opholder sig ofte i rummet, og kigger ogsa tit ind i
computerlokalet.

Computerlokalet er indrettet med et lille sofahjgrne til at spille pa
iPads, samt 2 raekker borde med 5 computerpladser pa hver side hvor
ansigterne vender mod hinanden. Computertarnene star pa bordet,
hvilket ggr at spillerne skal straekke sig for at se hvad der sker pa
naboens skarm. Der er en stabel sma stole som de bgrn der sidder
og kigger med pa andre bgrns spil bruger. Pa to skriveborde langs den
ene vaeg star 2 computere som paedagogerne bruger. Den ene bruges
til at administrere computerlokalets netcafe set-up. den anden bruges
af hele personalet til alt fra at se YouTube - klips med bgrnene, til at
redigerer billeder, printe informationssedler samt hvad der ellers
matte veere. Det betyder at der fra tid til anden er en ekstra paedagog
og tit ekstra 4-5 bgrn ved den computer. Det er ogsa pa det bord jeg
selv seetter min computer op som jeg bruger som server for en del af
de spil bgrnene jeg fplger spiller. Der er altid en voksen tilstede i
computerlokalet der sgrger for at bade alt teknisk fungerer i rummet
og den paedagogiske opgave det er at have sa mange bgrn til at spille
computerspil i et socialt rum.

Bgrnene har mulighed for at spille pa alle de spil klubben abonnerer
pa. Et af de spil der bliver spillet meget pa klubben er Minecraft.
Klubben har 4 licenser som bgrnene kan bruge. De af bgrnene der har
deres egen bruger, vaelger at bruge den i stedet da det ogsa giver
mulighed for at personificerer ens egen Avatar. Der var mens jeg var i
klubben ingen bgrn bgrn der valgte at spille Minecraft pa iPad i stedet
for PC.
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Bgrn der er tilmeldt computerlokalet ma spille en time om dagen. Det
foregar ved at bgrnene nar de kommer ga ind i rummet og skriver
hvad computer de vil side ved og hvornar. Der er fire spiltider i Igbet
af en eftermiddag, og alle skifter bruger pa samme tid.

9.1.2 COMPUTERLOKALET

Computerlokalet er bade et fysisk rum, og et rum hvor der er mange
forskellige og skiftende virtuelle verdener samtidig. Interaktion i
rummet sker bade igennem de forskellige spilverdener bgrnene i
rummet deler, med andre spillere andre steder i netbaserede spil og
fysisk mellem bgrnene i rummet. Det betyder at at det rummet ikke
kun er et forskelligt 'place' for bgrn og voksne i rummet, men ogsa
forskelligt 'space' i forhold til i hvilke virtuelle verdener at rummet
udvider sig til for den enkelte.

I rummet bliver der spillet en reekke forskellige spil. Det der
kendetegner de spil der bliver spillet pa klubben er at det er spil hvor
man spiller med andre spillere, enten andre i rummet over det lokale
netvaerk i fx CounterStrike eller med andre i internetbaserede spil
som fx World of Warcraft. Minecraft er et spil der kan spilles pa begge
mader.

9.1.3 MINECRAFT OG DE MANGE MADER AT SPILLE PA

En del af det rum som bgrnene befinder sig i, er den virtuelle verden i
Minecraft. Jeg vil her give en kort beskrivelse af spillet. Der findes to
forskellige Minecraft distributioner til PC, jeg beskriver kun den
originale udgave, som er den de bruger pa klubben. Den anden
udgave, Minecraft-Edu, er udviklet til skolebrug, og afviger pa en
reekke punkter fra den originale udgave.

Minecraft er det man kalder et 'sandkasse' spil. Sandkasse spil
adskiller sig fra andre spil ved ikke at have en klart defineret historie
fra spildesigners side, derimod er det spillerne der skaber historierne i
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spillet. Det betyder at hvert spil spillet et unikt spil(Sorens 2008).
Minecraft er ogsa et '‘open world' spil, hvilket betyder at spillet ikke
nogle bestemte mal i spillet, og mange muligheder for hvordan man
spillet spillet(Duncan 2011). Minecraft beskriver det selv pa fglgende
made.

'Minecraft is a game about breaking and placing blocks. At first,
people built structures to protect against nocturnal monsters, but as
the game grew players worked together to create wonderful,
imaginative things.

It can also be about adventuring with friends or watching the
sun rise over a blocky ocean. It’s pretty. Brave players battle
terrible things in The Nether, which is more scary than pretty.
You can also visit a land of mushrooms if it sounds more like
your cup of tea.'(www.Minecraft.net 2013).

Alt efter hvordan man ¢gnsker at spille, kan man tilpasse spillet fra
starten. Overordnet er der to forskellige indgange til spillet. Den
ferste er overleveles tilstand, hvor man som spiller ingen materialer
for fra starten, hvor man skal sgrge for mad og hvor man
udgangsindstillingerne skal undga at blive slaet ihjel af monstre. Den
anden er kreativ tilstand. Hvor man for stort set alle materialer fra
starten, hvor man ikke kan dg og hvor man kan flyve.

En indstilling som blev brugt og diskuteret meget af bgrnene var om
der var slaet 'snyd' til. Ved at sla snyd til for spillerne mulighed for
med tekstkode i spillet at skifte mellem de to spiltilstande, de for
mulighed for at telepatere til hinanden, @&ndre pa tidspunktet pa
dggnet, @ndre vejret ect.

Man kan pa forhand tage stilling til om verden er flad eller har
terraen, om der er landsbyer eller ej, samt med bestemte koder sgrge
for at der er en landsby i neerheden fgrste gang man gar ind i spillet.
Spillet er ikke faerdigt designet verdener, men derimod verdner der
bliver genereret nye fra algoritmer hver gang man starter et nyt spil.
Dette er ogsa med til at sikre at spil aldrig bliver helt ens. Det er i
spillet muligt at bygge portaler til to andre verdener. Nether er en
slags helvedes verden uden dagslys, hvor vand ikke kan findes frit og
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med have af lava, jeg fglger nogle af mine informanter pa deres fgrste
rejse hertil. Den sidste verden er en slut verden, som ikke slutter
spillet, men giver en drage at slas mod, og slar man den ihjel for en
nogle fordele i spillet fremover, dette er dog ikke noget jeg oplevede
nogle af bgrnene spille for at opna.

Til sidst skal man ogsa tage stilling til, hvem, hvis nogen, man gnsker
at spille med. Enhver computer der har installeret programmet, kan
vaere veert for et spil, hvorfra det kan abnes enten som server over
internettet eller over lokalt net. Verdenen fglger derfor ikke
brugerens konto, men den computer hvor spillet fgrst er startet.

9.1.4 DELTAGELSESFORMER | COMPUTERLOKALET OG | SPILLET

Computerlokalet pa klubben er brugt af mange af klubbens bgrn og
voksne, pa meget forskellige mader. Paedagogen med tilsyn bruger
lokalet til administrative opgaver, samtidig med at han er tilstede for
at sikre at reglerne for ophold i rummet bliver overholdt og som
voksenkontakt for de bgrn der har brug for det.

| den periode jeg var pa klubben, som var om vinteren, blev lokalet
brugt meget. Det er sjeldent at der er computere ledigt ud over i det
forste tidsinterval hvor der kun er fa bgrn der har faet fri fra skole. Ud
over de 10 bgrn der kan side ved computerne er der stort set altid en
stgrre gruppe bgrn der deltager, ved at de enten star bag ved eller
sider pa de sma treestole ved siden af de bgrn der spiller. Der var de
fleste dage over 20 mennesker i rummet nar der var flest. De stiller
bade spgrgsmal til de der spiller og kommer med rad eller gnsket
handling til de der spiller. Der er oftest lige sa mange tilskuere som
der er spillere i rummet.

De af bgrnene der spiller Minecraft, har forskellige tilgange til det at
spille. Der er i klubben flere grupper der fast spiller med hinanden, og
en del af disse grupper hver dag. Mange gange ville de faste
spillegrupper komme Igbende for at sikre at de havde adgang til den
computer deres spil ligger pa, og for at sikre at der er en computer til
hver deltager i gruppen, og helst taet pa hinanden sa de kan tale
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sammen. Der er en pigegruppe som kommer og spiller en gang i
mellem, de spiller ikke i samme verden som sidst men starter forfra
hver gang. Der er ogsa bgrn som prgver at komme med i nogle af
spilgrupperne, som kommer og booker en computer og logger ind i
de forskellige verdener i hab om ikke at blive smidt ud, og i bedste
fald at blive optaget i spillet.

9.1.5 DELTAGERE | RUMMET

Bgdrnene i klubben er fra slutningen af tredje klasse til og med
syvende klasse. Aldersfordelingen pa klubben er, at der er flest bgrn
fra fjerde klasse, og feerrest fra syvende klasse. Stort set hele 4.
argang er pa klubben hver eftermiddag. Der er flere af fjerdeklasse
bgrnene som har faste grupper de spiller med dagligt. Det er bgrn fra
de grupper jeg har kigget pa. Ud over det, er der pa klubben, som har
ca. 200 bespgende om dagen, mindre end fem bgrn med etnisk
minoritetsbaggrund, og ingen af de bgrn spiller fast i klubben.

Bgrnene i rummet er hovedsagligt fierde og femte klasses bgrn, og
hovedsageligt drenge. | et rum med ca. 20 bgrn vil der hgjst vaere
omkring 3-4 piger i rummet. Mens jeg er pa klubben er der ingen
piger der har computerrummet som en daglig aktivitet, hvilket er
begrundelsen for at det kun er drenge jeg har undersggt. Jeg kan af
den grund heller ikke sige noget om kgn i forhold til mine resultater,
men blot konstaterer at der er en forskel som kan have betydning. De
informanter jeg bruger er alle drenge i 4. klasse med en etnisk dansk
baggrund. Grunden er at det er dem der praeger spilkulturen i
klubben.
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9.1.6 OBSERVEREDE SPILTYPER, OG HVORDAN DE OPSTAR

Pa klubben bliver der spillet pa mange forskellige mader. For en del af
bgrnene galder det at det er deres eneste made at kunne spille
sammen med andre. lkke alle b@rn har egen brugerl.

De af bgrnene jeg fulgte, der ikke havde egen bruger, spillede med en
af klubbens fire lanebrugere. Det betgd at de naesten aldrig spillede
derhjemme. Dem der spillede derhjemme gav ogsa udtryk for at de
spillede pa en meget anderledes made hjemme end det de gjorde pa
klubben.

Hjemmefra ville de enten spille alene, hvor fokus mere var pa
konkrete bygningsvaerker, eller ogsa ville de spille pa store multiplayer
servere med mange spillere fra hele verden, hvor overlevelse og
beskyttelse af ens ejendele er vigtigt.

Den ene af informanterne, Thor, fortaeller hvordan han ikke har faet
lov til at spille hjemme, og det derfor fgrst er pa klubben han for alvor
er gaet i gang med det. For at komme til at spille mere end pa
klubben har han lant sin faetters bruger eller spillet offline. Efter
overtalelse er det dog for nylig lykkedes ham at fa sin egen bruger.
Andre af spillerne pa klubben har ikke lykkes at fa egen bruger. Blandt
mine informanter er det kun Sten der ikke har egen bruger.

| klubben observerede jeg forskellige deltagelsesformer og spiltyper.
De fleste spil bestod af en fast spillergruppe, og var
overlevelsesverdener, hvor bgrnene med hinanden byggede en
verden op hvor de havde en base, mine og landbrug til at forsgrge sig,
og derfra kunne ga pa opdagelse. Enkelte bgrn 'zappede' mellem
forskellige verdener i hab om at fa lov til at deltage i andre bgrns
eksisterende spil. Enkelte enkeltb@rn eller grupper kom i rummet og
byggede en bygning eller andet sammen, men vendte ikke tilbage til
den samme verden igen.

! For at kunne spille med andre skal man kgbe adgang til spillet, klubben havde
nogle brugere til de bgrn der ikke havde deres egen
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Da spillene bliver gemt pa den computer der er brugt til at danne
spillet med fgrste gang, er en del af kulturen omkring det at spille
Minecraft, ogsa problemet med at komme til at fa adgang til at alle i
gruppen har adgang til en computer samtidig og at den computer
hvor spillet ligger pa er en af computerne.

| lgbet af den tid jeg er i klubben observerer jeg enkelte gange bgrn
ga ind pa multiplayer servere, de bliver der dog ofte ikke laenge, men
sgger i stedet spil med andre bgrn i rummet.

9.1.7 INFORMANTERNE

Som en del af feltarbejdet har jeg interviewet flere af informanterne.
Der er to jeg ikke har interviewet, den ene, Mikkel, da han meget
sjeldent var til stede i klubben og det ikke lykkedes i den tid jeg var
der, den anden Benjamin, som jeg kun havde fokus pa i den fgrste
uge, og som heller ikke spillede den resterende tid jeg var i klubben.
De andre fem bgrn er Thor, Per og Frederik som jeg har lavet
individuelle interviews med og fellesinterviewet jeg lavede med Per,
Sten og Jacob.

| den fgrste uge observerer jeg spillerne sammen, hvor de har faet
besked pa at spille sammen. | den forbindelse er det mest Per, Thor
og Frederik jeg observerer sammen, nogle af gangene er Benjamin
ogsa med. To af dagene spiller Mikkel med. | anden uge fglger jeg
Thor og Frederik og i sidste uge fglger jeg en gruppe som allerede
eksisterer som spillegruppe pa klubben, det er Per, Jacob og Sten, og
observerer dem i deres allerede eksisterende verden.

Spillet betyder forskelligt for informanterne. Nedenfor er en analyse
af informanterne og deres forhold til spillet, baseret pa interviews og
observationer(Bilag 1 og Bilag 2).

Thor: Spiller bade hjemme og pa klubben. Hiemme spiller han enten
alene eller pa multiplayerservere. Han spiller ogsa bade i kreative
verdener og i overlevelses verdener. Nar han spiller pa klubben er det
bade som del af grupper, men han har ogsa dage hvor han zapper
mellem verdener. Det han godt kan lide ved at spille pa klubben er, at
man kan tale med sine venner om hvad man skal lave i spillet, han
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forteeller at han aldrig har talt med andre spillere pa
multiplayerservere. Mens jeg er i klubben observerer jeg hvordan han
af et af de andre bgrn laerer at bygger en TNT-kanon der kan affyres,
til spgrgsmalet om hvordan han bedst kan lide at spgrge svarer han
'Det er blandet, det kommer an pa hvad jeg skal bygge, hvis jeg skal
bygge en TNT kanon, sG kan jeg bedst lide at f& creative mode™.

Frederik: Har spillet i laengere tid, og spiller bade hjemme og pa
klubben. Nar han spiller hjemme fortzller han at ogsa spiller med
venner, men da er det over store multiplayerservere, hvor de snakker
sammen over skype om hvordan de spiller. Han naevner hvordan han
har brugt YouTube til at lzerer at bygge en vindmglle, men naevner at
det er en langsommelig proces ’ja, ndr man skal, man skal jo hele
tiden ind pd Minecraft og sé ind pa YouTube igen, se hvad han lavede
tre blocs, saette det, og sG det samme igen’. Jeg ser ham ikke brugen
af YouTube pa klubben selv om det er muligt for bgrnene. For
Frederik betyder udfordringen med at veere i en overlevelsesverden
meget, han kalder det ‘nederen’ at have adgang til uendelige
mangder af alt.

Per: spiller ogsa bade hjemme og pa klubben, hjemme spiller han dog
mest alene, da han ikke kender sa mange multiplayer servere. Per har
ikke spillet sa laenge da han har oplevet at hans foraeldre ikke synes
det var godt at han skulle have spillet, og han derfor ikke har haft
egen bruger lzenge. Han fortzller at han godt kan lide at blive
inspireret til at bygge bestemte bygningsveerker af ting han ser i
fiernsynet eller steder han har vaeret. Hiemme har han bl.a. bygget en
hel by, som han beskriver ’'jeg havde et stort bibliotek, et feengsel med
lava voldgrav og en kirke hvor de kunne blive dgbt, for der var lavet
en gyde hvor man putter vand i, og sa ligner det en man kan dgbe i’.
Han er ogsa begyndt at spille mere i overlevelses tilstand i spillet,
bade fordi det ggr at det er sjovere at finde diamanter og guld, nar
det er sveert at fa fat pa, og fordi man har liv og derfor skal passe pa

! Man kan spille spillet endte i en kreativ spiltilstand, hvor alle materialer er givet,
og man ikke kan blive slaet ihjel. Eller i en overlevelses tilstand, hvor man selv skal
skaffe mad og materialer.
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monstre. Mens jeg observerer pa Per, er det tydeligt at det at Igbe ud
og sla monstre ihjel i spillet er en stor del af motivationen for ham.

Sten: Er den af mine informanter der har spillet i kortest tid. Han
spiller naesten kun pa klubben, da han ikke har en bruger selv, og
bruger ogsa en af klubbens fire lanebrugere nar spiller. Han har ikke
erfaringer med at spille sammen med andre, med mindre de er i
samme rum som ham selv. Det er venskabet med Per der har faet
Sten i gang med spillet, og deres falles oplevelser i spillet der har
gjort ham interesseret i at spille. | mine observationer af Sten ser jeg
at han er mere forsigtig end de af bgrnene jeg ser som har spillet
leenge.

Jacob: Har spillet siden spillet kom frem i 2010, hvilket specielt er
tydeligt nar han spiller sammen med Sten. Han har mange strategier
til hvordan han faerdes i spillet, og virker ikke til at blive overrasket i
samme grad som de andre spillere. Han har ikke pa samme made
fortrukne mader at vaere til stede i spillet, men finder egne
udfordringer i spil med andre uanset verdenstyper. Han deler en
verden med Sten og Per, i den verden bruger han meget tid pa at
mine. Her finder han udfordring i at mine i bestemte mgnstre der
gger chancen for at finde diamanter og guld.
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9.2 ANALYSE DEL II, MATEMATISKE SITUATIONER NAR DER SPILLES
MINECRAFT

Malet med denne del af analysen er at skabe en forstaelse af bredden
af hvor matematiske situationer opstar i Minecraft.

Jeg analyserer ud fra de emner der er kommet frem gennem kodning
af handlingsreferaterne. Jeg deler afsnittet op efter typer af
handlinger der medfgrer matematikker, samt et afsnit der indeholder
metoder til at ggre de matematiske handlinger:

Tal og talsystemer

Konstruktioner

e Huskonstruktioner

e Borge

e Indretning

e Malsatte konstruktioner
e Brokonstruktioner

e Hgstmaskine

Redstone (ledninger og strgm)

Materialeveerdier

Metoder

De matematikker jeg beskrive i afsnittet skal ikke ses som nogle der
altid vil opsta, ej heller som veerende repraesentative for hvad for
hvad matematik der oftest vil forekomme. Der i mod er malet at
beskrive hvad for matematiske situationer der har veeret i den
periode jeg var til stede i klubben, for pa den baggrund at kunne
skabe en forstaelse af potentialer og muligt omfang i spillet.
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9.2.1 TAL OG TALSYSTEMER

Minecraft er bygget med en graense for hvor mange af hver bloktype
der kan veere i et rum i en taske eller kiste, har man mere end det
maksimale fylder man op i naeste rum ind til tasken eller kisten er
fyldt helt op. For de fleste bloktyper kan der veere op til 64 i hvert
rum. Spildesignet har indflydelse pa hvilke tal og maengder bgrnene
bruger til at ordne store maengder af et givent materiale.

Bdrnene benytter, hvad der bedst kan beskrives som en form for
sammensatte numre til at beskrive stgrre maengder med. Sa i stedet

for at sige ‘jeg har mere end

hundrede jern’ siger Sten mens han Crafting
miner med Per ’'jeg har mere end to
gange 64 jern’(Figur 5). Sa selv om
bgrnene alle opererer med tallene
som de er kendt fra 10'talssystemet,

gor den fysiske ramme de spiller i, T-'_:]I"f JEJ#‘JEJJ_EJ

at der opstar nye ord for en fast -

=

DEEEEEE S

stgrrelse af en stor maengde.

Maengden 64 overtager ogsa den "1--:_.I :.I

funktion som 100 har for en stor &

mangde. | en anden minesituation,

siger Sten fx at de skal blive ved til FIGUR 5: INDHOLD AF TASKE MED MERE END 2 X 64 JERN
de mindst har 64 (Bilag 2).

Tal og talmangder spiller ogsa en rolle i spillet hvor det ikke lige sa
direkte er spildesignet der fremprovokerer brugen, men derimod den
retfeerdighedskultur bgrnene gar ind i spillet med. For Sten og Per er
det meget vigtigt at de har en retfeerdig deling af proviant og
veerdifulde genstande nar de tager pa rejse i spillet. De er i dette
scenarie pa vej til deres fgrste rejse til Nether world®, og er ved at
pakke proviant og tage stilling til hvad man for brug for, da der
hverken er mad eller materialer til at lave redskaber med i Nether

! Nether world er en helvedsverden man kan komme til gennem en korrekt bygget
portal
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world. Den dele algoritme Sten bruger, er at den der har mest giver
en til den anden ind til de begge har lige mange. Da jeg senere beder
om de kan vise hvordan de deler nar der er tre, vil Sten starte pa
sammen made, med at spgrge de to andre hvor mange de hver har,
og derefter bede dem med mest om at give til den med mindst, inden
han kommer ret langt bryder en anden af drengene, Jacob, ind og
tager over, han laegger de tre tal sammen de hver har og deler dem i
tre, og fortzeller derefter hvem der skal give hvor mange koteletter til
hvem(Bilag 2).

9.2.2 KONSTRUKTIONER

Afsnittet med matematikker knyttet til konstruktioner deler jeg op i
underkategorier, da det er den mest omfangsrige kategori, og en
central aktivitet i spillet. Nogle af de matematikker jeg beskriver, kan
ogsa findes under andre kategorier. | min beskrivelse vil jeg henvise til
den eller de andre kategorier hvor dette ogsa hgrer hjemme.

9.2.2.1 HUSKONSTRUKTIONER

| overlevelsestilstanden i spillet er en vigtig del af ens handlinger at
sgrge for at man har et sted der er sikkert for monstre om natten.
Nogle gange betgd det meget hurtigt byggede huse, hvor der ikke var
teenkt meget over hvordan de sa ud. Husene bygger de Igbende
videre pa. | interview situationerne bad jeg tre af drengene om at
konstruerer et hus som de kunne lide det, og fortzlle om hvad der
var vigtigt i konstruktionen. Dette afsnit bygger dels pa handlinger fra
spil jeg har  observeret i klubben og dels pa
interviewsituationerne(Bilag 1 og Bilag 2).
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Alle almindelige huse jer ser blive bygget
har tre blokke(3 meter) til loftet. Det er
muligt at veere i en bygning der kun er 2
blokke hgj, da en Avatar er 1,7 meter.
Begrundelsen hos bgrnene for denne
hgjde i husene er at det 'ser rigtigt ud’ og
at de kan hoppe, hvilket ikke kan lade sig
gore i et hus der er to hgj. Husene pa naer
et eksempel er alle rektangulzere. Det

eneste kvadratiske hus jeg ser blive HGUR& THORS PYRAMIDETAG
bygget er Thor der bygger et hus oven pa

et tree(Figur 6), for at sikre at taget kan ligne en
rigtig pyramide, han fortzeller at han ikke kan
bygge et hus pa den made uden traekronens
hjzelp.

Symmetri i bygningerne betyder meget, og
bgrnene bruger en del tid pa at lave mgnstre
og udsmykninger. Frederik bygger altid
indgangspartier til hans huse. Et eksempel pa
et indgangsparti hvor der er teenkt et klart

design, med en spejlingsakse er figuren til hgjre
(Figur 7).

FIGUR 7: FREDERIKS
INDSGANGSPARTI

Selve husene er ogsa designet med en

forstaelse for symmetri. Bgrnene fortzeller at
det ikke er tilfeeldigt hvor de seetter dgre og
vinduer i husene. Eksemplet jeg bruger her er
Jacob, Emil og Per der sammen bygger et hus
sammen(Bilag 3). Bredden pa huset tilpasser
de, sa vinduerne kan sidde tre af samme
stgrrelse pa en
side, med
samme afstand
(Figur 8).

Hjgrnesgjler i en

FIGUR 10: VINDUER INDEFRA

FIGUR 9: VINDUER UDEFRA
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anden farve end vaeggene ser jeg ogsa i de fleste byggerier. Bgrnene
giver forklaringen, at de bygger med hjgrneblokkene fordi det er
paenere, men kan ikke forklarer nzermere hvorfor. En af de effekter
der er ved at bygge med hjgrneblokke er, som man kan se pa Figur 10
og Figur 9, er at der kan bibeholdes en blok i vaegfarven mellem hvert
vindue og ud til hjgrnet, bade ude og inde.

9.2.2.2 BORGE

Der er flere store borgbygningsprojekter i gang mens jeg er pa
klubben. Borgene er rektangulaere og med tarne i hjgrnerne, enten
tilneermede runde eller firkantede. Alle fire tarne pa en borg bliver
bygget ens, dette giver bgrnene en del udfordringer.

En af borgene er bygget i en helt flad verden (Bilag 2).
Nar man spiller i en helt flad verden, har verdenen en
hpjde pa 20 meter over jorden. Maden bgrnene for
deres tarne til at veere samme hgjde i denne verden, er
ved at udnytte denne viden sammen med viden om
hvor hgj en Avatar er. Det betyder at de ggr alle tarne
sa hgje det er muligt, og sa tager de to blokke af. |
andre verdener bruger bgrnene at telle hgjden pa det

forste tarn de har bygget, og sa tezelle en sgjle op inden FIGUR 12: KONSTRUKTION AF 4.
de bygger tarnet op, sa de kan bygge efter den TARN

hgjde(Figur 12).

Det er ikke alle bgrnene der lykkes at bygge runde tarne, nar
spurgt vil en del bgrn bygge et ruderformet tarn i stedet.

Frederik er et af de bgrn der laver “runde tarne” ved at lave en
ruderform(Figur 13 gverst). Han kan godt se det ikke er rundt,
men kan ikke fa det gjort rundt selv nar han virkelig
forspger(Figur 11). Sten, som ggr det samme som Frederik til
at begynde med, lzerer at lave cirklen(Figur 13 nederst), ved at

. ° FIGUR 13: CIRKLER
kopierer den sten for sten. Per har to stgrrelser runde tarne
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han kan lave, som han har laert udenad, men kan ikke lave runde
tarne med andre diameter. Jacob er den eneste af bgrnene, der uden
at kunne et mg@nster udenad, bygger cirkler i spillet.

| modesatning til de almindelige huse som bgrnene bygger, sa bruger
de andre regler for bestemmelse af hgjde af bygningerne. Borgene
har generelt hgjere til loftet end huse. Bgrnene har ikke eksakte ord
for sammenhangen mellem grundfladen og hgjden, men benytter
erfaringen med hvad der ser ’rigtigt’ ud. Det betyder at borg gerne
har 10 blokke op til taget i stedet for 3 som i husene (Bilag 2).

9.2.2.3 INDRETNING

En del af bgrnene bruger ogsa meget tid pa indretning af huse. Per,
Jacob og Sten har et hus de bruger som base i en verden de har
spillet i, i flere maneder. Huset er i tre etager og har indre mal pa 3 x
7 meter. Hver etage har sit eget formal. | midten af den ene gavl
Igber en stige gennem hele huset, og hver etage er indrettet med de

to symmetriakser som er vist pa Figur 14. Sovevarelset mangler en

seng og en kiste for at leve op til symmetrien, hvilket Per navner, og
haber at fa en ekstra spiller med for at der kan blive fyldt op. IGUR 14.
Et andet eksempel pa indretning er fra et af borgprojekterne, hvor ~ SOVEARLSE
der inde i bogen er lavet, hvad bgrnene kalder en tronstol langs den

ene gavl(Figur 15).

FIGUR 15: INDRETNING | BORG
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er flere eksempler pa at bgrnene ligger gulv i farvede megnstre. Det
kan veere ternede gulve, eller gange med sekvenser af farvetema,
hvor veegge og gulve fglger samme tema.

9.2.2.4 MALSATTE KONSTRUKTIONER

Bornene bygger fra tid til anden konstruktioner som er malsatte,
hvilket giver nogle andre udfordringer end nar der konstrueres pa
baggrund af zestetik eller tilneermede stgrrelser. De eksempler jeg
gennemgar, er bygning af diamantlysstrale, bygning af springvand og
bygning af netherportal portal.

For at fa bygge en lysstrale skal man laegge et
kvadrat med ni smaragdblokke under en
diamantblok. Per bygger en diamantlysstrale(Figur
16). | starten kan han ikke fa den til at virke. Han
graver ind under gulvet for at se om han har lagt
bunden rigtigt. Han siger han skal se om den er ’lige’,
hvorefter han tzller alle smaragdblokkene for at se

om der er ni, han forholder sig ikke til sideleengderne
pa kvadratet. For at se Soklen rundt om lysstralen FIGUR 16: DIAMANTLYSSTRALE

har udelukkende aestetisk veerdi.

Thor konstruerer et springvand uden for en af
borgene(Figur 18). Han ved en radius pa hvor
meget vand fylder nar det falder, men ved ikke
omkredsen nar han skal konstruerer springvandet.
Da centrum i springvandet er en klods der er en
gange en meter pa overfladen, og ikke et punkt, er
den radius han arbejder med ikke en halv
diameter, derimod er diameter to radius plus en.
Hans byggemgnter er med udgangspunkt i

centrum af springvandet, og ved at tzelle sig ud til FIGUR 18: SPRINGVAND
kanterne, og derefter fuldfgrer kanten ud til m [
’ 2

hjgrnet(Figur 17). )

B [

FIGUR 17: BYGGEPROCES
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Jeg ser flere konstruktioner af portaler. Portalen(Figur
19) er en ramme konstrueret af obsidian der szettes ild
til. Per og Sten miner efter obsidian sammen og snakker
om hvor mange blokke de skal bruge til at bygge
portalen, og til at kunne bygge en reserveportal i
Nether hvis de skulle blive vaek fra der hvor de
ankommer. Per siger at den skal veere to gange tre

inden i. De vil gerne have at portalen i deres egen [ cur19: NETHERPORTAL

verden ser ud som Figur 19, mens de ikke vil tage de 4

hjgrnesten med til Nether. Ved at telle og pege ud i luften, kommer
de frem til at den ene skal bruge 12 og den anden 8 blokke(Bilag 2).

8.2.2.5 ANDRE SPECIELLE KONSTRUKTIONER

Jeg har i min gennemgang haft to eksempler pa konstruktioner som

er interessant i forhold til matematik. Den ene er Jacob der bygger en

hgstmaskine og det andet er de mange brobygningsprojekter der

sker.

H@stmaskinen er en mark i et hus med kunstig belysning
man kan teende og slukke og pa den made styrer sin
hvedeproduktion. Han ved at vand kan ggre jorden frugtbar
4 blokke vak, og starter derfor med at lave en mark som
Figur 20. Rundt om marken bygger han et hus. Det

interessante i konstruktionen af huset er hvordan han laver
taget og indgangspartiet. For at al hveden bliver feerdig pa
samme tid, er det vigtigt at der ikke kommer noget sollys
ind i bygningen, derfor bygger han en indgang med to
drejninger(Figur 20).

Taget skal konstrueres sa der er lamper af glowstone i
(Figur 21). David har ikke alle sten endnu da han begynder
konstruktioner, og efterlader derfor huller til stenene. Han
bygge fgrst de raekker ud hvor der er lamper, og fylder
derefter ud mellem raekkerne. Davids forklaring er, at han
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ved afstanden fra veeggene til lampens placering. Den made han
beskriver sin metode pa er: “Sd finder jeg ud af det som et
koordinatsystem-agtig ting” (Bilag 2).

Jeg observerede en del forskellige brobygningsprojekter mens jeg var
pa klubben. | naeste afsnit dybdeanalyserer jeg en
brobygningssekvens, i dette afsnit vil jeg mere generelt komme ind pa
de matematikker der knytter sig til brobygning i Minecraft. | de
konstruktioner af broer jeg har observeret, har jeg fundet en raekke
forskellige matematiske handlinger.

Nar to broer mgder hinanden i luften er der to tilgange jeg har
fundet, den ene handler om at sgrge for at broerne er pa samme
hgjde. Det gor bgrnene ved at have broens bund i hovedhgijde, og sa
flyve i den retning barnet vil have broen. Denne maleteknik kan, pga.
spillets design, muligggre at male i dbent rum. Den anden taktik er at
lade broen hanger, og lave en trappe ned
i den ene ende og en bro op i den anden
ende, for pa den made at kunne justerer
for hgjder. Ved den anden metode
kommer bgrnene dog i problemer med
gnsket om at trappen ned gerne skal veere
magen til trappen op i den anden ende.

Bgrnene byggede ogsa broer der havde to

etager, for at kunne komme til begge
etager og fra den ene til den anden kom FIGUR 22: BROSAMLING |
konstruktioner som Figur 22. Hvor
trappen op er fordelt i tre led og trappen
ned i to. En anden metode som naesten
lykkes for et af bgrnene at lave to ens
trapper der har delt sig fra den gverste
bro og gar ned til underetagen(Figur 23).
Spejlinger og symmetrier, samt broer der
drejer om hjgrner vil blive behandlet i
dybdeanalysen, Kapitel 8.3.1.

FIGUR 23: BROSAMLING Il
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9.2.3 REDSTONE

Redstone er et materiale i minekraft som virker som
en transistor eller en ledning. Redstone ligges som
spor uden pa en anden blok, hvor den side af blokken
som redstone’en ligger pa har betydning for hvordan
den videre kan lede strommen og hvordan ledningen
saettes i forbindelse med kontakter. Per, Thor, Jacob
og Frederik eksperimenterer meget med at bygger

med Redstone. Ud over det mgnster man ligger FIGUR 24: REDSTONE D@R
redstone sporene i, er der ogsa begraenset laengde de

kan baere strom uden at skulle forstaerkes. Jacob fortaeller at redstone

skal forstaerkes for hver 16 bloks, mine observationer af de andre

bern, nar de bruger redstone, er dog at de generelt bygger kortere

kredslgb.

Nar de bygge oven pa jorden som pa Figur 24, er
det let for bgrnene, det eneste de skal taenke pa
er at der skal vaere en blok afstand mellem
ledningerne for at de ikke laver en ekstra
forbindelse, som det Frederik her har bygget.
Han g¢nsker dog at ledningerne bliver gemt
under jorden, og sa bliver det svaerere, da han
ogsa skal tage stilling til at der ikke ma veaere jord

direkte oven pa ledningen. Metoden til at ligge

FIGUR 25: FORS@G PA REDSTONE UNDER JORDEN

ledninger der er skjulte, er for alle bgrnene

noget de prgver sig frem til, der er igen af dem der endnu har en fast
metode til at Igse problemstillingen med. Hvis der pa Figur 25 saettes
en jordblok, hvor pilen peger, vil kredslgbet fx blive brudt.
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9.2.4 MATERIALEVZERDIER

Det er kun i nar der spilles overlevelses spil at materialer har en
veaerdi, da de i kreativ spiltilstand er tilgeengelige i ubegraensede
maengder. | spillet er der indbygget en mulighed for at handle med
landsbyboer, som er genererede figurer i spillet. Jeg oplevede ikke
bgrnene bruge denne mulighed. Til gengeeld var det klart at
forskellige materialer havde forskellige veerdi, og ogsa at dette
@&ndrede sig alt efter hvor etablerede de var i spillet.

Vaerdisaetning er ikke fast i form af eksakte veerdier af materialer i
forhold til hinanden, men har fx den betydning, at nar bgrnene miner
altid vil tage metaler, adelstene og redstone med sig, mens de ikke
samler alt grus og sten op. Ligeledes bliver bgrnene mere kede af hvis
de falder i lava og dgr med en rustning af jer pa, end hvis de ikke
havde.

9.2.5 METODER

Afsnittet omhandler bgrnenes tilgang til at ggre matematik i
Minecraft. Afsnittet er delt i to dele, hvor den fgrste del omhandler
leererprocesser, og den anden del omhandler spillets rammer og
bgdrnenes omgang med disse.

9.2.5.1 AT LARER NOGET NYT

| forste del gennemgar jeg faérst nogle overordnede problemlgsnings
strategier hos bgrnene nar de spiller, samt hvordan de lerer af
hinanden og bruger kendte strategier i nye situationer.

Der er ogsa meget af det bgrnene bygger, som de bygger ud fra
megnstre de allerede har automatiseret. F.eks. nar de bygger huse,
som er en handling der sker ofte i spillet. Nar bgrnene bygger nye
konstruktioner, ggr de det enten ved at bruge kendte strategier, det
kan fx vaere at bruge deres faste skema med at et hus skal vaere 3
blokke hgjt inden i, til at konstruerer et hus der ikke ligner noget de
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har bygget fgr. Men det er ikke alle bygningsveerker bgrnene har
kendte mgnstre til at bygge.

Nye mader, metoder til at bygge kendte bygningsveerker eller til at
finde byggealgoritmer for helt nye bygningsveerker, har jeg observeret
bliver lzert pa to forskellige mader. Enten gennem en trial and error:
metode, eller gennem mesterleerer fra enten andre bgrn eller
eksterne kilder som YouTube.

Et eksempel pa trial and error er Jacob der er i gang med at bygge en
vindeltrappe i et tilnaermet rundt tarn. Han fortzeller at han aldrig har
bygget sadan en trappe fgr. Forsggende er bade gennem tilretning,
ved at rette pa et igangvaerende byggeri, men ogsa ved at indse at
strategien slet ikke virker og starte forfra med den viden der er
opndet, uden ngdvendigvis at have en faerdig plan for hvordan det
gares rigtigt.

FIGUR 26: SPINNELTRAPPE .
1 om hjgrnet.

FIGUR 27: hele trappen og starte forfra.
SPINNELTRAPPE 2
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Fgrst prgver han at lave lige trin. Hvert trin har en
lige venstre kant og en dybde pa en blok. Da han nar
til den fgrste gang hvor han blive ngd til at dreje,
finder han ud af at hans strategi ikke virker, men
prever sig frem med om han kan tilpasse den rundt

Efter hjgrnet fortsetter han med en strategi hvor
hver ny sten i fremad retningen er en blok hgjere end
den forrige. Ved naeste drejning giver det endnu
stgrre problemer, og han beslutter sig fra at fjerne




Denne gang starter han lidt teettere pa svinget. Han
holder en lige venstrekant pa trappen, mens han
forsgger at lave en stigning der passer til svinget.
Efter han undersgger konstruktionen og tilpasser trin

FIGUR 28: for at tilpasse.
SPINNELTRAPPE 3

Det tilpassede trin som ses pa klippet til hgjre, gor at
han starter leengere nede igen, og tilpasser trappetrin
fra starten til den nye viden han har opnaet.

FIGUR 29:
SPINNELTRAPPE 4

Metoden bruges bade som i eksemplet, til at finde byggealgoritmer
for ukendte konstruktioner, men ogsa til at genskabe og spejle
mgnstre som barnet enten selv eller andre bgrn har bygget. Igen
gelder det at der bade redigeres i igangvaerende byggeri, og at
byggeri startes forfra.

Den anden made jeg ser bgrnene lerer nyt pa, er gennem
mesterlaerer. Det er enten ved at et andet barn viser dem hvordan de
gor, eller ved at bruge youtube. Jeg observerer dem ikke bruge
youtube mens jeg er pa klubben, men hgrer det naevnt flere gange af
forskellige bgrn, bl.a. i interviewet med Frederik, som forteller om
hvordan han brugte YouTube til at bygge en vindmglle, og at han
brugte det ved at kopierer konstruktionen der blev vist blok for blok
(Bilag 3).
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8.2.5.2 B@RNENES HANDLEN | OG MED SPILLET

Ud over bgrnenes tilgang til at leerer i spillet, stiller spillet en raekke
rammer, som pavirker maden der bliver bygget pa. Jeg har observeret
en rekke forskellige redskaber der bliver brugt, mentale savel som
fysiske. Den made bgrnene lgser problemer pa i Minecraft, er bade
bestemt af barnets kendskab til spillet og hvad man kan ggre, samt
barnets evne til at udnytte den viden til at opna gnskede Igsninger.

Brugen af koordinater som hjaelp har jeg kun ; ; chunk .JF..j_E,t;E;;.
; |, B 3457

observeret hos Jacob, som har spilled spillet lzengst.
| spillet kan man hvis man trykker F3 fa koordinater

rChunkCache: 255, 255

for ens position frem pa skermen. Han bruger
koordinater i hans spil pa forskellige mader. Han
bruger det konkret i forhold til at kunne finde rundt,
men i ser i forbindelse med at kunne mine, hvor
han bruger viden om hvor dybt han er i verden, til
at vide om han er der hvor der er stgrst chance for
at finde guld og diamanter(Bilag 2). Pa Figur 30 kan
man se koordinaterne pa skeerme. Jacob bruger
ogsa koordinatsaets teenkning indirekte i forhold til W W W

FIGUR 30: BRUGEN AF KOORDINATER

hvordan han bygger mgnstre, se Kapitel 8.2.2.5.

Jeg har kun et eksempel pa et barn der fortzeller hvordan han bruger
mentale figurer til at beskrive hvordan han bruger figurer til at bygge.
Det er Sten der skal bygge en kopi af en vindeltrappe i et rundt tarn,
dette er indeholdt i casen Kapitel 8.3.2.

En sidste overodnet ramme for bgrnenes tilgang til at bygge jeg har
observeret, er problemstillingen omkring brugen kanter og
mellemrum nar der konstrueres. Nar bgrn tegner starter de gerne
med at tegne omridset af det de vil tegne og fylder derefter figurerne
ud med farver. Stregerne er pa den made en graense uden en egentlig
bredde. Det samme er ikke tilfaeldet i Minecraft. Alle klodser er kuber
med en sidelaengde pa 1 meter, hvilket ggr at handlingen med at
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sette en blok bade er at sztte kant og at seette noget med en
konkret bredde.

9.3 ANALYSE DEL |1, DYBDEFORSTAELSE AF TO MINECRAFT MATEMATISKE
CASES

Malet med denne analysedel er at fa en dybere indsigt i den
matematik der sker nar bgrn spiller. Analysen er bygget op omkring to
videoklip som jeg har dybdeanalyseret. Jeg beskriver og analyserer de
to cases hver for sig, og diskuterer dem sammen og sammen med
fundende fra afsnit 8.1 og 8.2 i diskussionsafsnittet 9.

9.3.1 CASE 1, BROBYGNING OVER KL@FT.

Den fgrste case er en spilsituation fra den 5. dag af mine
observationer(Bilag 4). Denne dag fglger jeg Mikkel som spiller i
samme verden som en anden dreng, Hans, som sidder pa den
modsatte side af bordet et stykke nede, sa det er sveert for dem at
tale sammen. Jeg skriver spiller i samme verden og ikke spiller
sammen med, da Mikkels fokus yderst sjeeldent(to korte beskeder pa
1 time) er pa hvad Hans laver. Ved siden af Mikkel sidder Jesper som
ikke spiller. Mikkel snakker med Jesper gennem klippet. Jesper stiller
mange spgrgsmal til Mikkel undervejs, men kommer ikke med
byggeanvisninger. Deres forhold kan beskrives som Mikkel der
hjeelper Jesper til at forstd hvordan man spiller, gennem at vise og
forklarer hvad han selv ggr.

FIGUR 31: OVERSIGT OVER FORBUNDNE BROER



Mikkel spiller i en kreativ verden hvor der nogle dage tidligere ogsa er

blevet spillet. Det er en verden hvor fire bgrn har bygget en masse

broer mellem nogle bjergtoppe(Figur 31). Den fgrste gang bgrnene

spillede i verdenen var Mikkel ogsa med.

Broerne i spillet er meget forskellige og er i forskellige niveauer og

vender forskellige retninger. Broerne er mange steder bygget

sammen, sa man kan Igbe rundt mellem forskellige bjergtinder og

plateauer. Der er gjort meget for at fa broerne til at have overgange

mellem hinanden der ser ud sa det ligner det var meningen fra

starten selv om broerne er koblet mere tilfeeldigt af bgrnene.

| klippet bygger Mikkel en trappe(Figur 32),
delen til hgjre er konstrueret i forvejen, han
fortsetter med delen til venstre i billedet. Pa
toppen af trappen fortszetter han brobyggeriet
med en bro der drejer 90° i luften for at ramme
et bjerg, hvor han efter klippet slutter laver en
tunnel for at ramme en tredje bro(Figur 33).

Mikkel bygger trappen med en trial and error
metode som beskrevet i afsnit 8.2.5.1. Han
kigger pa trappen der gar ned, for at se hvordan
han skal bygge opad. Han stopper i processen
og overvejer om han skal male om hgjden
passer med hvor han vil lande pa bjerget, men
kommer frem til at det ikke er relevant. | stedet
flyver han over til bjerget han gnsker lade hans
bro ga over til, seetter en sten som markgr,
flyver videre over bjerget til et plateau hvor en
tredje bro rammer. Flyver tilbage og fortszetter
arbejdet med trappen.

FIGUR 33: BRO DER DREJER IND TIL BJERG

Da han kommer tilbage fortseetter han med konstruktionen af

trappen. Trappens gelender for han fgrst sat en for hgjt, ved at

beskue konstruktionen pa afstand opdager han fejlen og retter den,

denne proces gentager han flere gange for at fa ramt helt rigtigt. Det

er ikke muligt for Mikkel bade at se hvordan den nedgang, han
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spejler, ser ud og bygge pa den anden trappe pa en gang, pa grund af
spillets perspektiv. Det betyder at han bygger lidt, og kigger tilbage pa
nedgangen, a&ndre noget og kigger tilbage ind til det er ens. Han har
en samtale med et andet barn pa klubben imens om noget der ikke er
spilrelevant, sa hans trial and error metode virker som en sa kendt
strategi for ham at det ikke kreever meget opmaerksomhed og virker
hurtig, pga. hans gvede byggetempo.

Da han begynder at bygge broen e B B

ud i luften koncentrerer han sig

mere, han taeller for sig selv for at L P L
sikre bredden p& broen(Figur 34). BEREEEEEEEE

Han maler fgrst den rgde bredde, FIGUR 34: DREJNING AF BRO
for at vide hvor bred den bla brede

skal vaerre. Z£ndre den bla afstand til to, og begynder at bygge den
yderste kant feerdig hen til bjerget. Fra bjerget fylder han fgrst den
gronne linje ud og derefter den rgde(Figur 37). For at veere sikker pa
at han har bygget broen i den rigtige bredde flyver han op over broen
for at se konstruktionen(Figur 36). Han er tilfreds med hvordan broen
ser ud og begynder at seette reekvaerk op. Ved drejningen pa broen
opdager han at bredden ikke er den samme mod trappen som den er
mod bjerget. Han tilretter figuren ved at ligge en ekstra raekke
yderst(Den grgnne linje Figur 35)

FIGUR 37: DREJNING AF BRO TRIN 2 FIGUR 36: TIEK AF DREJNING

FIGUR 35: KORREKTION AF BRO
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| klippet sidder Mikkel og snakker med hans ven som gerne vil laerer
om spillet. Sproget er en blanding af enkelte matematiske begreber
og konkret handlingsanvisning. Et eksempel er da Mikkel skal tage
stilling til hvordan han bygger broen over til bjerget.

Mikkel: 'Er den ikke hgj nok nu?
Ven: ’jo’

Mikkel: ’Sa skal vi lige mdle, nd nej det [kan ikke hgrer hvad
der bliver sagt] squ for lidt til

Mig: ‘Hvad er det du skal til nu?’

Mikkel: Nej, jeg troede vi skulle mdle sadan at den kommer
lige her over men det gh', men det ko[kan ikke hgres] der os.'

De taler med ord som hgjde og male, men i deres handlinger maler
de ikke hgjder og afstande ngjagtigt, da denne ikke er vigtig. | stedet
tilpasser de deres broer nar de mgdes.

Mikkel snakker ogsa med sin ven i forbindelse med den sten han
saetter som maerke da han flyver over bjerget. Han forklarer hvordan
han kan bruge hjelpemidler til at bygge stgrre bygningsveerker hvor
man ikke kan se hele konstruktionen pa en gang.

'Sadan der ik’? Den her vej, sG skal vi huske det er den der
blok. SG kommer man ned lige her, sG passer det meget godt
med lige her, vi kan skifte den ind'

| forbindelse med konstruktionen af drejningen af broen, hvor han
retter den bla linje i Figur 34, beder jeg ham forklarer hvad det er han
har gjort. Her har sproget kun funktion at understgtte de handlinger
han viser mig, i modsaetning til da han forklarede hans ven om
hvordan man kan bruge sten til at maerke spor med.

'‘Der er en og to Og en og to (mig: hvordan kan det veere det
var der du drejede?, havde du talt dig frem til det?) Ja, ja jeg
kom til at tage den der en var sddan der og sd her er der jo to
og sd var der tre her, og sd gjorde jeg sa der er to og to.'
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Casen viser hvilken rolle sprog og brugen af redskaber kan have som
understgttelse af en byggeproces. Den made Mikkel bruger sprog pa i
spillet, er til at formidle over for hans ven hvad det er han ggr. Det
gores altid i sammenhang med en handling, for at understgtte
handlingen. Mikkel bruger ellers kun sprog til at teelle hgjt for sig selv
nar han koncentrerer sig om en sveer konstruktion. Mikkel bruger
forskellige former for redskaber til at konstruerer sin bro. Han bruger
dels markeringssten til at styrer hvilken retning broen skal i. Han
bruger ogsa en viden om, at hvis han i starten af en bro har en sten pa
hver side og to i midten, sa skal han gentage dette mgnster efter at
han er kommet rundt om hjgrnet pa broen. Dette ggr han ogsa i
casen, men Igbet ind i andre af de udfordringer der er i spildesignet
for ham.

Spillets konstruktion, og Mikkels beherskelse af spillet har indflydelse
pa hvordan han konstruerer broen i spillet. Nar Mikkel bygger, kigger
han pa mellemrummets stgrrelse og ikke pa den samlede bredde. |
traditionel konstruktion regnes linjer ikke for at have en bredde, da de
er endimensionale objekter. Det er i Minecraft universet ikke muligt
for Mikkel at konstruerer figurer ved at tegne linjer fgrst uden at disse
linjer har en bredde. Det viser sig at give problemer for ham i forhold
til hans made at taenke konstruktion pa. Da han skal konstruerer
broen, skal den fgrst ga lige frem og derefter lave en 90° drejning.
Han metode er f@rst at lave kanter pa den fgrste del inden drejningen,
derefter at male afstanden mellem de to kanter, uden at teelle
kanternes bredde med, for derefter at fortseette rundt i svinget.
Problemet bliver forsteerket for ham ved at den made perspektivet er
lidt forvraenget pa for at give dybdevirkning i spillet, ogsa ger at det er
sveert at se om broen er lige bred f@gr og efter svinget.
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9.3.2 CASE 2, REPLIKA AF SPINDELTRAPPE | RUNDT TARN

Forlgbet er anden time den sidste dag af mit
besgg pa klubben Tidligere pa dagen er
byggeriet startet som et samarbejde mellem
Jacob, Per og Sten. | sekvensen observerer jeg
pa Sten der nu er alene tilbage. Sten har inden
sekvensen starter bygget et tarn som en kopi af
et andet tarn pa borgen og er gaet i gang med at
konstruerer den indvendige trappe i tarnet
(Figur 38)(Bilag 5).

37]=]

FIGUR 38: BORG MED 2 RUNDE TARNE

Borgen er i en kreativ flad verden. Borgen har fire tilnaermede runde
tarne, et i hvert af hjgrnerne. Sten er gaet i gang med at kopierer den
indvendig spiraltrappe, som Jacob har bygget. De laver alle tarnene
ens, hvor de drejer 90° for hvert nyt tdrn. Det geelder bade
udsmykning uden pa tarnene og trappen indeni. Byggeprojektet kan
derfor beskrives som et replikat af at tarn der parallelforskydes og
drejes 90°. Det sprog som Jacob, Sten og Per bruger om bygningen af
tarnene pa borgen er ikke matematiske begreber fra skolen, de kalder
det ‘'magen til".

Det er Jacob af de tre bgrn som har designet
det fgrste tarn. Han er den af de tre drenge
der bedst mestre at bygge tilnaermede runde
figurer, det var ligeledes ham der fik ideen
med at bygge spindeltrappen inde i tarnet, og
byggede den fgrste trappe(Se afsnit 8.5.2.1).
Sten har en lignende taktik nar han bygger

tarnet og nar han bygger trappen. Han tager

FIGUR 39: BYGNING AF TRAPPETRIN

ikke stilling til den overordnede figur, men
fokuserer pa de fa naeste skridt han skal lave.

| starten bygger Sten meget langsomt hvert trin. men efter han
genkender steder mere og mere, men stadig fgler sig ngdsaget til at
skulle Igbe tilbage til Jacobs tarn og tjekke for hvert 2-3 trin, bliver
han irriteret og begynder at bygge hurtigere og lave flere
fejlplaceringer, der gger hans irritation. Nar han kigger pa de trin
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Jacob har bygget, peger han pa en blok ad gangen og taeller som pa
Figur 40.

Sten prgver i starten at memorerer tre trin, men lykkes

kun at bygge de to. For at kunne bygge trinnene 1
udvikler Sten i Igbet af byggeforlgbet kognitive B
redskaber. | starten taeller han stenene i trinnene, men | TN -
har svaert ved at huske former pa den baggrund. Jacob, 2| 3]«
der har bygget den trappe han kopierer, havde i starten 3|4

ikke et fast mgnster for hvordan trappen udvikler sig,
men udvikler det pa sigt. Sten opdager mgnsteret i FIGUR 40: TELLEMETODE
byggeprocessen og tilpasser hans memoreringsteknik til

erkendelsen af mgnsteret.

Han giver trinnene figurnavnene “et” og ”"T”, og laver
en huskeremse for tre trin, "et, et, T”, som han Igber

tilbage til hans eget tarn og bygger. Denne metode ggr

at hastigheden i at bygge trin forgges kraftigt.

FIGUR 41: HUSKEM@NSTER '1—-1-T’
Et af problemerne for Sten med at bygge trappen er, at

han ikke kan se den oprindelige mens han bygger. Det er det der
tvinger ham til at udvikle en god huskemetode af en kompleks
konstruktion, hvor det pa den ene side ikke er muligt at memorerer
hele trappen, men hvor det pa den anden side ikke er effektivt nok at
bruge hans taktik fra ydersiden af tarnet, hvor han huskede en bloks
placering ad gangen. For ikke alene kan han ikke se Jacobs trappe nar
han bygger, han kan ogsa kun se et meget lille udpluk af det han er
ved at bygge. Spillet er designet til at man er 1.70 meter, og en blok
er 1m3. Nar Sten skal szette de naeste trin er alt han kan se det som
man ser pa Figur 39.

Sten laver en systematiseringen af problemstillingen med trinenes
design, og gar problemet til mindre komplekse enheder, der ggr det
muligt for ham at forbedre hans hastighed og sikkerhed i at bygge
trappen. Abstraktion, ved at bygge redskaber i d'Ambrosios(1988)
forstand, kan veere mentale redskaber. Disse redskaber bruger Sten i
en ny byggestrategi, hvor han ikke alene effektiviserer byggeriet, men
0gsa andre hans syn pa konstruktionen fra at vaere enkelt blokke i en
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uoverskuelig konstruktion, til at vaere en reekke af overskuelige
mindre figurer der til sammen danner en helhed. Spillets design
spiller ind i wudviklingen af denne matematiske abstraktion.
Spildesignet ggr at det kun er muligt at se bestemte perspektiver
mens man bygger. Det er ikke muligt at skifte mellem et perspektiv pa
det samlede bygningsvaerk, den oprindelige trappe og den trappe
Sten er ved at konstruerer uden at bevaege Avataren mellem
perspektiverne. Til trods for at Sten er vant til at faerdes i spillet og
hurtigt beveeger sig mellem de forskellige positioner, gar der alligevel
et vis stykke tid, der g@r det svaert at huske de mange detaljer i
bygningen af trappen.

10 DISKUSSION

| analysen kom der flere aspekter frem som ikke er blevet diskuteret
med hinanden. | dette afsnit vil jeg forholde de forskellige fund i
analysen til hinanden. De tre analyseniveauer skal ikke forstas
uafhaengigt, som de er blevet fremstillet oven for. Ved at tage
udgangspunkt i en fast spilkonstellation, vil jeg diskutere hvordan en
Minecraft matematik bredt set, spiller sammen med kulturen i
klubben og de abstraktionsniveauer jeg kom frem til i den sidste case.

Spilkonstellationen er Jacob, Sten og Per. Jacob har spillet i flere ar,
Sten er kun begyndt for fa maneder siden og Per har spillet lidt
lengere end ham. De gar til hverdag i 4. klasse sammen pa den
naerliggende folkeskole. Per og Sten begyndte i nogle maneder for jeg
kom til klubben at spille sammen. Per har spillet hjemme f@r, mens
Sten er helt ny i spillet. De to bygger lige sa stille en verden op
sammen, hvor de har et landbrug der sgrger for de aldrig mangler
mad. Et hus med plads til en masse kister, og vaerdifulde materialer
nok til at kunne bevaege sig til netherworld.

Muligheden for at de tre bgrn kan spille sammen i en verden pa
denne made ligger kun i klubben. Nar Per fortaeller om hvordan han
spiller hjemme, handler det om at bygge byer, men ikke om at veere
opdagelsesrejsende.
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| feellesinterviewet med Jacob, Sten og Per, beder jeg dem om at
bygge et hus som de sammen vil kunne bo i. | forbindelse med
udsmykningen af deres faelles sovevaerelse, laver Sten et vabenskjold
til hver af dem. Jacob for hakken for han evner til at mine, Per for
sveerdet for hans gleede ved at dreebe monstre og Sten for gksen som
det sidste vigtige redskab. Hvilket vidner om at der er en
arbejdsfordeling mellem de forskellige medlemmer af en gruppe. Sa
selv om der sker mange matematisk interessante handlinger i spillene
pa klubben, sa er det ingen garanti for at alle der deltager i spillet er
en del af de handlinger.

Kulturen pa klubben som det der skaber ramme for at spil sker, som
for de bgrn der var med i undersggelsen. Meget tyder pa at lignende
ikke ville vaere sket i samme grad uden klubben. Diskussionen om
hvor meget rummet betyder for hvilke matematiker der ggres er
vaesentlig i dette projekt. Det kommer tydeligt frem at maden
bgdrnene motiverer forskellige spilaspekter, som fx at bygge en borg,
eller fa en steerk nok base til at kunne rejse til netherworld for at
skaffe adgang til eliksirer kommer fra det fllesskab bgrnene har med
hinanden.

Det er ogsa i den sociale kontekst som klubben er der bade gennem
de regler bgrnene selv opstiller for hvad der er snyd og hvad der ikke
er, sammen med

Barnets forstdelse og evne til at bruge spillet, sammen med bgrnene
pa klubbens kultur for hvad der er den gode made at spille pa, og
hvilke handlinger der har veerdi i klubben, er dermed klarer rammer
for hvad for matematikker der kan finde sted.

Kulturen med at spille sammen selv om man ikke kan de samme ting
endnu i spillet, sammen med gnsket om en stor borg sammen, er det
der i sidste uge de tre drenge til at begynde projektet med borgen
med de runde tarne. Ved at Jacob viser Sten hvordan man laegger
grunden til et rundt tarn, laerer Sten selv at ligge en cirkel, og ender
med i Igbet af samme dag at rette pa Per da han har svart ved
cirklen, som er stgrre en de to stgrrelser han har memoreret i
forvejen. Det er ligeledes davids kendskab til verden, der giver Sten
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og Per indsigt i at flade Minecraft verdener har en begraenset hgjde,
og at man kan bygge tarne med hgjden to mindre end maksimum
hgjde i universet.

Rummets betydning i forhold til brugen af sprog er ogsa vigtig. Per og
Sten sidder lige ved siden af hinanden i lokalet, mens de er nede og
mine obsidiun til to netherportaler, som er omtalt i afsnit 9. Hvor de
sammen finder ud af hvor mange blokke der skal bruges til en portal
uden hjgrner og en med.

Det betyder at den Minecraft matematik der bliver funder er bundet i
et socialt rum, og ville have en anden karakter hvis undersggelsen var
lavet i en anden ramme. Et af de studier jeg ligger mig op af er
Avraamidou et al(2012), der undersgger matematikken hos en dreng
der sidder og spiller Sims. Det er muligt at lave et
undersggelsesdesign som deres i forhold til Minecraft. Men det ville
have haft den betydning at alle matematikker som opstod, hvor det at
veere flere om det var en vaesentlig del af motivationsfaktoren, sikkert
ikke ville veelre sket.
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11 KONKLUSION

| problemformuleringen spurgte jeg til

‘Hvilken matematik bruger og udvikler bgrn ndr de spiller
Minecraft pd en fritidsklub, og hvordan spiller klubbens
rammer og kultur ind?’

Minecraft matematikken er kendetegnet ved, at spillet stiller nogle
andre rammer for matematiske handlinger end den fysiske verden vi
ellers bevaeger os i. Det kommer bl.a. til udtryk gennem Thors brug af
radius i springvandet, Per, Jacob og Stens tilnaermede runde tarne og
Mikkels besveer med at konstruerer en bro over en klgft. | spillet
findes muligheden for at tegne streger og linjer uden betydelig
bredde ikke, hvilket giver et anderledes udgangspunkt for geometrisk
konstruktion end det der er kendt fra den skolastiske matematik. |
forhold til at kunne have en eksperimenterende tilgang til
konstruktion, giver spillet ogsa de rammer at man kan vare i en
kreativ spiltilstand og prgve forskellige konstruktioner af, som fx Thor
der eksperimenterer med at bygge en kanon, og se hvor langt den
kan skyde.

Den er ogsa kendetegnet ved at vaere en verden hvor det er muligt for
bern pa en sikker made at lege med elektriske kredslgb ved at bruge
redstone. Ud over selve den udfordring elektriske kredslgb giver i sig
selv, sa ligger redsone som belaegning pa andre blogge, og fglger
meget specifikke regler for blokkes bergring med hinanden. Dette
blev for Frederik flere gange til konstruktionspuslespil i tre
dimensioner.

Minecraft matematik er ogsa kendetegnet ved, at nar konstruktioner
skal spejles og/eller forskydes, sa er det ikke muligt at se
udgangspunktet mens men konstruerer, hvilket fordre af spilleren at
kunne lave mentale billeder af konstruktioner der muligggr disse
handlinger.

Hos de bgrn jeg observerede fandt jeg ligeledes at en ny form for
sammensatte numre opstod som reaktion pa ens tasker og kister i
spillet kan holde op til 64 af en given bloktype. Det sammensatte tal
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vil da besta af et antal antal gange 64 plus hvad der er ud over det. Fx
kan man have 27 mere end 64 tree.

Med til Minecraft matematik er ogsa en vaerdisaetning af materialer,
der gg@r at nogle materialer er mere vigtige for bgrnene end andre. Sa
selv. om jeg ikke observerede nogen brug af handel med
landsbyboere i spillet, var det alligevel tydeligt at bgrnene fx blev
kede af det hvis de mistede fx et diamantsvaerd som det skete for Per
i Nether World.

En del Minecraft matematikker synes kun at komme gennem spil i en
overlevelsesverden. De aspekter der handler om vardisaetning af
materialer, konstruktion af redskaber og omgang med kister og
taskers begrensninger pa 64 enheder, finder alle kun sted i
overlevelsesverdener. Det betyder ikke at der ikke ogsa sker
matematik i en kreativ verden, blot at der er matematikker der ikke
vil ske ved denne indstilling.

Barnets beherskelse af universet der spiller ind pa hvad der er muligt.
Eksemplet med Jacob der bruger koordinater til at vide hvor dybt han
skal grave for at have stgrst chance for at stgde pa guld og diamanter,
viser en anden made at kunne mine pa, der g@r adgangen til
bestemte verdifulde stoffer lettere, hvilket giver disse stoffer en
anden veerdi i spillet for ham end de to andre drenge, for hvem det at
skulle bruge to diamanter til et diamantsvaerd var en stor omkostning.

Rammesaetningen for at alle disse matematikker sker, er ikke kun
spillets design, det er ogsa den felles kultur bgrnene kommer ind i
klubben med, det forhold der er til spil i de hjem de kommer fra og
klubbens tilgang til og rammer for spil. Klubbens ser som
udgangspunkt computerspil som en social aktivitet bgrnene kan tage
del i. Det er meget forskellige forudsaetninger bgrnene kommer med i
forhold til at spille computerspil. Nogle har det som en integreret
aktivitet hjemme, mens andre kun ggr det pa klubben. Det er ikke
nogen forudsaetning at bgrnene skal have kunne spille spillet inden de
prover det pa klubben. Den made der spilles pa klubben pa er steerkt
praeget af at bgrnene spiller sammen med ligestillede som de kender,
og det er helt almindeligt at man lzerer af hinanden. Man ma gerne
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kigge pa og spgrge nar andre spiller end en selv, og bgrn med meget
forskellig spilerfaringer spiller ogsa med hinanden, og leerer pa den
made de mindre erfarne op i spillet.

Klubbens ramme, der ggr det nemt for bgrnene at lave verdener pa
deres lokale netvaerk hvor de kan spille en gruppe sammen uden at
der er abent for alle fra helle verden, har ogsa betydning for hvad det
er for spil der opstar her i forhold til hvad bgrnene fortzeller de laver
hjemme. Det betyder at mange af de matematikker der er forbundet
med stgrre  faelles  byggeprojekter eller laengerevarende
opdagelsesrejser, hvilket stort set alle eksempler som er nzevnt i
specialet er, ikke lige sa let ville opsta uden den falles sociale ramme
som klubben er.
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12 PERSPEKTIVERING

Det er tydeligt at der er potentialer, og ogsa udnyttede potentialer,
for matematisk virksomhed nar man spiller Minecraft. Det er derfor
tillokkende at se pa potentialer for om spillet kan have en rolle i
forhold til matematikundervisningen i grundskolen.

| faelles mal for matematik i folkeskolen ligges der op til at
undervisningen skal vaere meningsfuld i forhold til bgrnenes hverdag.
Ved at se bgrns spilkultur som en ligestillet kultur, ma bgrnenes
spilkultur derfor ogsa kunne inddrages som et sted bgrnene kan
bruge som udgangspunkt for laering i skolen.

| en Freudenthalsk(Skott 2008) didaktik, hvor bgrnenes
hverdagsmatematiske viden bringes i spil i forhold til den skolastiske
matematik for at ggre matematikken relevant og interessant, er en
viden om bgrnenes matematikkompetencer fra spilverdener ogsa
relevante. Nar bgrnene pa klubben naevner at det stort set er alle
bgrn pa deres argang pa skolen, der spiller Minecraft, og at der af
eksemplerne der er gennemgdet her i specialet, er masser af
matematisk aktivitet pa spil. S3 kan man kigge pa hvordan det kan
bruges i skolen som udgangspunkt for en mere formel matematik.

Selv om der er abenlyse grunde til at tage denne type spil til sig i
skolen er der problemer i at tro man kan tage noget som er en succes
i en fritidsklub og tage det ind i skolen give bgrnene spillet og tro at
der kommer leering ud af det. Selv om der er meget matematik at
finde i bgrnenes fritidsbrug af Minecraft, betyder det ikke at det er
alle bgrn som ggr matematik nar de spiller spillet, eller at de vil ggre
de samme handlinger pa en skole som de gg@r pa deres fritidsklub.

Et videre projekt i forleengelse af dette kunne vare at undersgge
hvordan spillet kan bruges i undervisning med udgangspunkt i de
matematikker der er bgrnenes handlinger pa klubben, i stedet for at
tage udgangspunkt i en skolastisk matematik og se hvordan
spildesignet kan bruges til at Igse denne type problemstillinger. Her
vil en af de store udfordringer vaere at komme fra matematiske
handlinger i spillet til de generaliserbare matematikker der stilles krav
til de skal lzerer i skolen.
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| forhold til sammenhangen Wolfgang et al(2003) fandt mellem
kompleksiteten af konstruktioner i bgrns leg med Lego, og deres
naturvidenskabelige formaen senere i livet, er det her ogsa et
spgrgsmal om de bgrn som jeg fandt der lavede komplekse,
matematisk interessante konstruktioner mens jeg var pa klubben,
ogsa er de bgrn som i forvejen har lettere ved matematik. Et af de
born jeg fulgte i den f@rste uge valgte jeg ikke at bruge megen tid pa.
Hans deltagelse i spillet var oftest at udfylde store flader i
bygningsveerker andre designede, eller lave stenhuse i et materiale,
med huller til dgre og vinduer og uden nogen form for symmetri.

Det sidste perspektiv jeg vil bringe ind er i forhold til hvor komplekst
det er at gennemskue hvad for lzering der sker i uformelle miljger.
Med en skolereform der gnsker at inddrage noget af klubtiden til brug
i skolen for at sikre tid til mere kreativ undervisning og afvekslende
dage, ma en viden om hvilke potentialer forskellige fritidsaktiviteter
har i forhold til den formelle lzering ogsa veere relevante.
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FORMIDLINGSARTIKEL

Minecraft Matematik

Kan et kommercielt spil som Minecraft veere med til at
udvikle matematiske kompetencer hos bgrn?

| forbindelse med mit speciale pa Aalborg universitet, havde jeg i
foraret 2013 muligheden for at tilbringe en maned med at undersgge
syv 10arige bgrn der spiller Minecraft, i forhold til hvad for
matematikker der emergerer ud af deres aktiviteter i spillet.

Grunden til at det var Minecraft jeg kiggede p3, er at det er et spil der
er meget udbredt blandt bgrn pa mellemtrinnet i grundskolen,
samtidig med at Minecraft, gennem at veere et sakaldt Open-World-
spil, er et meget abent spil i forhold til hvilke aktiviteter man kan have
i spillet.

Motivationen for at lave projektet kommer dels fra et gnske om at se
mulighederne i gamification i forhold til matematikfaget i skolen. Men
ogsa med et gnske om at fa fokus pa den uformelle matematik bgrn
udvikler og g@r brug af i computerspil.

Betydningen af den kulturelle ramme spillet spilles i

Ved at kigge pa bgrns spilkultur som en selvstaendig kultur med egen
berettigelse, nar laeringspotentialer i spil undersgges, kom en raekke
nye erkendelser om struktureringen af fritidskulturs betydning for
mulige uformelle lzeringsrum frem(Devlin 2011). | det etnografiske
feldtarbejde jeg lavede i foraret pa en fritidsklub, fik jeg muligheden
for at undersgge sammenhangen mellem klubkulturen og
udviklingen af matematik i den spilkultur.

Klubbens positive syn pa at bgrn spiller computerspil, sammen med
bgrnenes mulighed for at spille sammen med deres venner, er en
vigtig medvirkende faktor til at der spilles s3 meget som der ggr for
informanter. Flere af dem spiller mindre hjemme, og pa andre mader
end i klubben, hvor der ofte er leengerevarende spil, med stgrre
konstruktioner involveret end nar de spiller hjemme.
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Mange af Minecraft spillene pa klubben, var stgrer grupper af bgrn
som spillede sammen, i den samme verden over laengere tid. Det
betgd blandt andet at der var blevet bygget flere meget store borge
pa klubben, hvor bgrnene havde lykkes at lave ens tarne i hvert
hjgrne af borgen. Af andre projekter kan naevnes at de byggede
selvkgrende rutchbaner, lagde ledninger der kan abne og lukke
dgrene til borgen, byggede broer over dale i bjerge og byggede huse
der var symmetriske med vinduer placeret ensartet og hvor vaeggene
var bygget af forskellige materialer for at danne flotte overflader

Mulige aktiviteter med matematisk indhold

Minecraft er som naevnt et meget abent spil i forhold til hvilke
aktiviteter der kan ske i spillet. | mit feltarbejde var problemet snarere
at definere matematiske situationer end at lede efter dem. Ved hjzlp
af det etnografiske arbejde Bishop(1991) har lavet med at se pa
matematiske handlinger som synes at vaere universelle i alle kulture,
brugte jeg den samme ramme til at undersgge den kultur som er
Minecraft spillekulturen.

Jeg vil i denne artikel ikke ga igennem alle kategorier jeg fandt da det
vil vaere alt for omfangsrigt. | stedet vil jeg komme med nogle
eksempler for at vise diversiteten i det fundne.

Konstruktion af borg med runde tarne og spindeltrappe inden i.

Tre drenge gar sammen i gang med at
konstruerer en borg. De har alle forskellig
erfaring med at spille spillet. Nar man bygger
i Minecraft skal man forestille sig at bygge
med store kubiske klodser pa 1m?3. At bygge
en cirkel er ikke let. Den er meget erfaring
med at spille spillet og bygger det fgrste tarn

op. En af de andre drenge gar i gang med at TO TARNE PA BORGEN
lave en kopi af hans tar leengere hende. Pa

den made laver en parallelforskydning af tarnet og drejer det 90°.
Ferste gang drengen laver kopien bygger han grundridset af tarnet en
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sten ad gangen, hvor han Igber frem og tilbage mellem de to tarne.
Da han skal i gang med det tredje har han dog fundet mgnstret og
skal kun fa gange tilbage og kigge pa grundridset for at se om det
passer. Da den tredje dreng prgver at konstruerer den sidste cirkel, og
har problemer med det lykkedes det ham at hjzelpe, sa den sidste
dreng ogsa leerer figuren at kende og selv kan bygge den senere.

| brobygningsprojekter er der ogsa mange udfordringer. Her
konstruerer bgrnene broer mellem bjergklgfter som de forbinder
med hinanden, sa det bade passer i bade hgjden og i planen. | et af
eksemplerne skal en dreng bygge en bro der drejer 90° og stgder mod
et bjerg, hvor der skal bygges en tunnel. Spillet bliver da en
matematisk udfordring for ham, da han gerne vil have at broen har
samme bredde fgr og efter drejningen.

Inden i tarnene bygger drengene spindeltrapper. Det er den samme
dreng der bygger den fgrste trappe som ogsa byggede den fgrste
omkreds til tarnet som ogsa bygger den fgrste trappe. Da den anden
dreng ogsa vil kopierer trappen bliver det meget sveerere end at
kopierer selve tarnet.

Trappens trin er forskelligartede og det er ikke muligt at se noget af
den oprindelige trappe mens man er inde i et andet tarn. Efter nogle
trins prgven og teellen enkelte sten. Lykkes det drengen at
systematiserder trinnenes udseende og delle trappen op i figurer han
navngiver efter deres udseende, og sa bare skal huske reekkefglgen.

Han ggr sig klarer overvejelser om
hvordan det kan lykkes ham, ved at sikre
at eendre den bla afstand til to inden han
bygger rundt om svinget. Dog lykkes det
ham alligevel at ggre den ene side
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bredere end den anden. Udfordringen i spillet er at det ikke er muligt
at tegne streger og sa fylde mellemrummet ud, uden at en streg er en
meter bred. Drengen der byggede broen opdager senere fejlen og
retter den ved at satte en raekke sten mere pa venstre side af broen.

Er det en sikker vinder

Selv om der er mange eksempler pa aktiviteter der er matematisk
interessante, stiller spillet som ramme ingen garanti for at det vil
finde sted for et hvert menneske der beveaeger sig ind i spillet.

Til  spgrgsmalet om hvorvidt man kan bruge spillet i
matematikundervisningen i grundskolen, vil det vaere et spgrgsmal
om didaktisering. For selv om en del aktiviteter er genkendelige som
veerende matematiske, er det ikke sikkert at det er muligt for barnet
at koble handlingerne med de formelle krav til matematik der stilles i
skolen.

Perspektiver | forhold til brug | folkeskolen

At tage et computerspil fra fritiden og bringe det ind i undervisningen
fere ikke ngdvendigvis leering med sig. Det betyder dog ikke at der
ikke er en mulig leering i at bringe spil ind. Ved at kigge pa bgrn der
spiller pa en klub, kigger jeg ikke pa bredden af bgrn, men pa en
bestemt gruppe af bgrn som var meget til stede pa klubben. De
aktiviteter de lavede var heller ikke matematisk interessante hele
tiden. Sa at sige til bgrn at de ’bare’ skal spille Minecraft hvis de vil
veere gode til matematik, hjeelper ikke.

Matematikundervisningen skal have fokus pa og tage udgangspunkt i
bgrnenes hverdagserfaringer. Ved at tage bgrns spilkultur serigst vil
man i matematikundervisningen kunne bruge de erkendelser
bgrnene har gjort i spil til at forholde sig til den mere formelle form
matematikken har i skolen.

Et perspektiv efter dette projekt vil veere at tage de matematikker der
er fundet som bgrnene laver og bruge dem som udgangspunkt for at
skabe lzeringsmiljger i skolen der er tilpasset de krav som de
faellesskaber stiller i forhold til indhold.
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Bilag 1, Interviewguides
Interview spgrgsmal:

Bygger pa 'ind i verden' starter med at spgrge om en masse formelle,
let at svare pa spgrgsmal, bade for at sikre sammenlignelig data, men
ogsa for abne op.

Spiller du hjemme?
Er der forskel pa hvordan du spiller hjemme og pa klubben

Omkring Modes, hvad kan du bedst lide og hvorfor (bade omkring
overlevelse, og om det er verdener man selv laver eller andres
vedener man skal spille spil i, spgrg til snebold stedet.)

Hvor man placerer og hvorfor

Omkring hvad er interessante bygningsveerker

Hvad bygger du ellers

Omkring materiale veerdisaetning (kun i inventers mode)
Hvordan bygges hgjt/lavt. Laves ord pa vaege og den slags.

Omkring former. Vise billede af flyvende sted hvor der kan kastes
bomber fra.

Give eksempler pa hvornar et hus er et fedt hus. Mens der bygges,
hvor det optages. Skal sikre at have videokamera til at fungerer, for at
fa lyd og fagter i forhold til hvordan der bygges

Nar i bygger sammen, hvad bygger i sa?

Nogle af de eksempler jeg har set — (stor veeg med skrift pa, flyvende
ting der kan bombe, hvor hgjt skal det vaere for ikke at bombe sig selv,
Skrift pa vaeg, runde former)

Lave eksempel pa et godt sted at bygge et hus (eller hvordan den
grund lave
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Bilag 2, Handlingsreferater

* pause i spil er situationer hvor kameraet korer men ikke fokuserer pa noget, og hvor jeg enten venter pa noget at filme, eller er i gang
med smdting, som at ordne praktiske ting

Farvekoder:

David

Christoffer

Emil

Tidsangivelsen er minutintervaller

Handlingsreferat 01032013_153126

I forste uge, folger en del forskellige drenge som jeg veksler imellem, de spiller i samme verden pa kreativ.

Tid Handlinger Koder

00 - 02 Balder bygger TNT kanon, leengere end han plejer. Emil dreeber zombier i en maskine
han har bygget pa et andet tidspunkt og udsmykker vaeggen pa zombi dreeber maskinen

02 - 04 Emil laver udsmykningen feerdig, Christian bygger et skatkammer under jorden gennem
lava og vand. Viser hvordan han for vand og lava til at ligge i en skakt (bryder
naturlovene i spillet)

04 - 06 Seetter kister og vand i bunden af kammeret, og fylder ud hvor han har gravet for meget
veek. Og tester den.

- Bygger lukkemekanisme i toppen af skakten med klistre stempler. Og gér i gang med at | Ledninger der ikke md rgrer hinanden
bygge redstone lukke mekanisme. Bruger stor grad af trail and aror

08-10 Christian bygger videre pa lukkemekanisme med restone. Lidt praktisk samtale med
bernene som ikke er spilbundet. Martin bygger nether portal.

12-14 Balder hakker diamanter. Og flyver igennem autogeneredede forladte miner under
jorden. Sebastian prgver at bygge netherportal, men har problemer med
probertationerne. Pause i fokus

- Balder falder i Christians feelde/skakt, og undersgger Emils maskine. Pause i Fortsetter med lukkemekanisme og
optagelserne. Tilbage til Christians skakt. Han gemmer kontakterne til at abne og lukke | ledninger.
indgangen. Og gemmer dbningen pa skakten Trial and error metode

16-18 Arbejder videre med redstone ledningerne og kontakterne efter at have skjult dem under

jorden. Tester frem og tilbage med hvordan den virker. Emil har lavet en felde, der kan
abne og lukke med redstone. Prgver sig frem med forbindelserne.

18-20 Lidt mere af Emil der prgver sig frem med redstone. Pause i optagelserne. En har lavet | Legger ledninger
en arena til sine iron golems, og viser hvordan man kan producerer dem. Og hvordan
man bruger dem til at sla monstre ihjel med

20-22 Viser hvordan iron golems kan bruges til at sla ihjel med. Balder bygger inderchest, og
viser hvordan den beskytter ens ting

22-24 Pause i optagelser. Gar i gang med at vise hvordan man bygger end portalen.

24 -26 Snakker med andet barn om hvordan man bygger end portalen, hvordan man ligger

stenene i forhold til hinanden. Diskussion om man kan bygge dem eller skal finde dem,
og om man skal have specielt mod for at bygge det.

26-28 Prgver forskellige mader at bygge portalen pa som ikke lykkes

28-30 Prgver videre, kommer frem til at man kan se det pa youtube, men tjekker det ikke der.
Balder giver op pa portalen og graver et hul i jorden. Og kommer ind i en grotte

30-32 Tager usynlighedsdrik og flyver rund ferst i grotten, kommer op og begynder at bygge
videre pa et hus.

32-34 Balder inde og kigge i kister. En anden kaster eliksirer derind. Flyver op og kigger over
omradet. Leder efter et gemmested. Pause.
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Emil viser @ndringer pa zombi dreber maskine, hvor zombierne bliver opsamlet i et
underjordisk feengsel. Christian har bygget mere hus, og bevaeger sig rundt i huset.

Lgber rundt og kigger pa hvad de andre laver. Gar tilbage i huset og begynder at grave
nedgang til en mine

Bygger videre, lgber ind i problemer med bade grus og vand. Bygger rum op med
forskellige @delmetaler, og veerdistoffer. Med 2x2 af hver.

Bygning af hus, udsmykning, mgnstre

40 - 42

Laver en vaeg magen til den feste pa den anden side af gangen. Den samme
rekkefglge. Laver gulv med fuldt farvede sten som passer til vaeggenes mgnster. Setter
fakler op til sidst.

Handlingsreferat 05032013_142114

Forste uge, Bygning af borg med Emil, Sebastian, Balder og Christian.

En del uro, mens vi gar i gang. Tekniske problemer. Gér i gang med at bygge felles
borg. Kommer til at bygge i Z form da de starter med grunden. En opdager det og for
det rettet inden de kommer for langt. Forhandler hvem der skal lave hvad pé borgen.

En (Christian) gér i gang med at bygge indgangsparti. 2 andre graver gulvet ud inden i
borgen. En bygger vaege. Bygger gulv i obsilium, Emil forklarer hvordan man laver det.

Christian mener at borgen skal vere 10-15 hgj. Emil vil have der skal veere tarne.
Sebastian bygger veegge. Christian har lavet et indgangsparti. Og sat nogle fakler for at
give lys til indgangen.

Stort byggeri, om at konstruerer mange
sammen, der sammen bygger grundrids.

Proportioner pé store byggerier

Balder fortsetter med at leegge lilla gulv. Christian gér i gang med at bygge en lukke
mekanisme til dgren, der kreever at veeggen er 3 tyk.

Christian bygger med redstone. Fjerner en del efter han beslutter sig for mekanisme, for
at bygge det anderledes. bl.a. skal der bruges klister stempler.

Tester pa den ene side for at den kan lukke. Graver ledningen ned i jorden og forklarer
omkring den luft der skal vere over ledningen for at den virker. Bruger chatten til at
kommunikerer med hinanden, og komandolinjer til at eendre indstillinger.

Legger ledninger.
Forklarer regler for ledninger

Balder gér i gang med at bygge en park rundt om borgen. Setter et tree pa hver anden
tern. Heelder benmel pa der for treeerne til at vokse hurtigt.

Balder planter videre, mens Emil kommer bagefter og giver treeerne benmel. Christian
er gdet i gang med at bygge lukkemekanisme pé den anden side af indgangen. Der er
problemer med hvor treeerne er plantet. Dgren kraever at vaeggen er 3 tyk. Men der er
kun 1 terns plads mellem ydermur og trelinje

Veagge kan kun @ndres udad ikke indad.
Samme tykkelse er vigtig

Christian bygger videre, mens de bliver enige om at breende skoven ned. Christian har
stadig lidt problemer med at fa porten til at virke. Skoven brender. Og porten virker nu.

Forsat leegger ledninger

Balder bygger kanon pa borgen. Snakker om at, hvis man ger en ting forkert, akn man
springe borgen i stykker i stedet, og det er ikke godt. Valger at bygge lidt veek fra
borgen.

Viden om afstande for at beskytte
bygningsveerker

Balder bygger kanon i bestemt leengde. Rekkefalge pa ting. Vand under spreengstoffer.
Sebastian er begyndt at bygge et hus ved siden af borgen.

Konstruktion med bestemte mal

Christian bygger videre pa loftet i borgen. Snakker om at skulle lave tarne. Noget om
strategi i forhold til at fylde store flader ud. Emil hjelper ogsa med at fylde loftet ud.

Samtale om design

Christian gér i gang med at indrettet borgen. Bygger tronstol, der er bade forskellige
materialer og ild i designet. Og ens pa begge sider af der hvor man sider.

Indretnings symmetrier og estetik

Pynter med malerier rundt omkring uden system. Emil er ved at grave sig under jorden.
Bygger smaragd lampen. Da den ikke virker i forste forsgg teller han efter om den er
lavet rigtigt. Og for den til at virke.

Kvadrat af 9 blokke ikke tre gange tre
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32-34

Emil bygger ruderformet figur rundt om lampen i to lag. Prgver sig lidt frem med
designet.

Symmetrisk mgnster

Bygger veeg af bogreoler omme bag ved tronstolen, som virker som hemmeligt rum.
Sebastian har bygget flere sma huse og forbundet dem med veje. Balder er géet i gang
med det forste tarn. Tanker om hvor hgjt det skal veere.

Konstruktion, om proportioner

36-38 Overvejer at bygge kanon oven pa tdrnet. , men ger det ikke. Christian har fyldt borgen
med landsbyboer, de andre vil ikke ha dem og slar dem ihjel.
38-40 Christian tager billederne pa veeggene ned igen. Emil har bygget et lille fangehul.

Balder fylder det ene tdrn med edelmetaler som et skatkammer. Balder overvejer
hvordan han skal huske hvordan et térn ser ud ndr han skal til at bygge det neste.
Bygger de 2 sider der vender ind mod mindten ferst, ved at telle deres leengder, bygger
derefter dem veek fra midten. Laber tilbage og teller hgjden pa tarnet inden han bygger
i hgjden. Sebastian bygger gulv.

Om at bygge noget der er magen til.

Bygger grundris til naste tarn, mindre koncentreret end ved tarn 2. begynder at bygge i
hgjden.

Bygger magen til

Handlingsreferat 05032013_153138

Anden uge, Balder og Christian. Overlevelsesverden

00 - 02 Christian feelder tree, balder lgber rundt omkring. Christian bygger et arbejdsbord og de
forste redskaber. Balder starter med at dreebe dyr for at f& mad.

02 - 04 Balder skal ga tidligt og logger af. Christian hakker og bygger sig til toppen af et jungle
tree, hvorefter han begynder at hakke sig ned.

04 - 06 Laver en skovl og graver noget ler. Slar hgns ihjel og samler ag for at kunne samle &g

til en farm.

Hakker hule i sten. Laver en ovn af sten. Finder ogsa lidt jern der prioriteres over sten.
Det samme med noget kul.

Sprog om verdisetning af materialer

08 - 10

Bygger fakler. Er heldig og finder rigtig meget kul til at starte med. Prioriterer at bygge
jernhakke med det farste jern han har fundet. Lgber rundt og lyser hulen op.

10-12

Finder en jern are. Skal passe pa et lava vandfald. Kaster de fgrste primitive
treeredskaber i lavaen. Hopper ned i bunden af en klgft. Finder meget jern pa vejen.
Lgber rundt pa et nyt niveau og teender fakler og hakker meget jern.

12-14

Setter ovn til at lave jernbare af jernstenene. Laver en ovn til til at stege kyllinger. Det
er farligere at gd leengere ned, da der er mange monstre. Laver kister til at putte
veardistoffer i. Gér i gang med at lave et hus kan kan bo i nede i minen, rundt om ovn,
arbejdsbord og kiste.

14-16

Laver et svard. Ellers omkranser han sine ting sa der bare er en smal gang pa 1 tern at
beveege sig pa i huset. Efterlader byggeriet og hopper ned i bunden af minen. Finder
rigtig mange verdi sten, bade jern og guld.

16-18

Laver gulv i huset, og tager ting ud og ind af ovne. Lgber rundt og setter fakler og
finder mere jern og kul. Hakker kun jern lige nu.

18-20

Laver rustningstgvler af guld og andet rustning af jern. Laver ogsd jernstgvler og skifter
ud. Laver en trappe til at komme op i huset.

20-22

Laver tagkant pa hulen og afslutter.

Handlingsreferat 07032013_150550

anden uge flad verden, kreativ,Balder alene

00 - 02 Start stgj. Balder laver en verden

02-04 Bygger hus. Hvordan bunden bliver samlet. Bygger rundt, ikke i hgjden fra starten.

04 - 06 Bygger tag inden han laver vinduer og dere. Anden farve end vaeggene. Pyramidetag.
Ikke taget hensyn til lengder og breder for at lave bestemt top pa taget.

06 - 08 Teknik til at lave naeste etage af taget. Bygger en klods der ikke skal bruges, setter den
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naste og fjerne sd hjelpesten. Bruger ikke trapper, men alm blokke for at fa farven.

08 -10 Leaegger gulv i huset. Graver forst hele gulvet ud. Seetter et par fakler undervejs for at
kunne se. Laver blat gulv. Laver gulvet i 3 bider. Rydder en bid, fylder op med bla uld,
rydder den neste, og fylder.

10-12 Laver den tredje bid bla efter jeg sperger om han laver det hele ens.

12-14 Bygger vaegge lans skillelinjen med de 2 farver. Setter flere fakler for at lyse op. Laver
dgrdbning til rummet. Laegger loft i rummet.

14-16 Gar ud af verdenen og kigger efter hvad for verdner der er tilgengelige pa klubben. Gar
pé en LAN server, spiser lidt mad, abner en kister. Forlader verdenen igen.

16-18 Leder efter anden verden i menuen. Gar ind i en verden med bjerge. Gar hen og taler
med en af de andre bgrn.

18-20 Gér ind i endnu en ny verden. En flad verden hvor der star en kiste nar han ankommer.
TP'er et sted hen hvor der er andre, der begynder at sla pa ham.

20-22 Gar ind i en anden verden hvor en anden er ved at bygge et hus af tre. Gar ind i en
verden hvor en gruppe af bgrnen i klubben bygger sammen. Et projekt de har bygget pa
meget lenge.

22-24 Tester fireposion, ved at drikke det og sd hoppe ind i et lava vandfald. Det virker. Flyver
lidt veek, og finder et hul i jorden kigger ned, men flyver videre igen.

24 -26 Prgver andre posions. Flyver lidt rundt igen. Begynder at grave et hul. Seetter TNT og
teender ild til det. Det eksploderer nede i jorden.

26-28 Logger ud af verdenen. Gar tilbage til derdenen hvor han startede med at bygge huset
alene. Seatter et par orange blokke pé taget

28 -30 Begynder at grave. Tager en pause i at filme, til der kommer noget af interesse igen.

30-32 Han har sat noget TNT til at eksploderer, spreenger noget mere. Logger ud for dagen.

Handlingsreferat 07032013_150550

anden uge flad verden, kreativ,Balder alene

00 - 02 Start stgj. Balder laver en verden

02-04 Bygger hus. Hvordan bunden bliver samlet. Bygger rundt, ikke i hgjden fra starten.

04 - 06 Bygger tag inden han laver vinduer og dgre. Anden farve end veeggene. Pyramidetag.
Ikke taget hensyn til leengder og breder for at lave bestemt top pa taget.

06 - 08 Teknik til at lave neeste etage af taget. Bygger en klods der ikke skal bruges, setter den
neste og fjerne sd hjelpesten. Bruger ikke trapper, men alm blokke for at fa farven.

08 -10 Leagger gulv i huset. Graver forst hele gulvet ud. Setter et par fakler undervejs for at
kunne se. Laver blat gulv. Laver gulvet i 3 bider. Rydder en bid, fylder op med bl4 uld,
rydder den neste, og fylder.

10-12 Laver den tredje bid bla efter jeg sperger om han laver det hele ens.

12-14 Bygger veegge lans skillelinjen med de 2 farver. Seetter flere fakler for at lyse op. Laver
dgrabning til rummet. Laegger loft i rummet.

14 - 16 Gar ud af verdenen og kigger efter hvad for verdner der er tilgengelige pa klubben. Gar
pé en LAN server, spiser lidt mad, abner en kister. Forlader verdenen igen.

16-18 Leder efter anden verden i menuen. Gar ind i en verden med bjerge. Gar hen og taler
med en af de andre bgrn.

18-20 Gar ind i endnu en ny verden. En flad verden hvor der star en kiste nar han ankommer.
TP'er et sted hen hvor der er andre, der begynder at sla pd ham.

20-22 Gér ind i en anden verden hvor en anden er ved at bygge et hus af tree. Gar ind i en
verden hvor en gruppe af bgrnen i klubben bygger sammen. Et projekt de har bygget pa
meget leenge.

22-24 Tester fireposion, ved at drikke det og s& hoppe ind i et lava vandfald. Det virker. Flyver

lidt veek, og finder et hul i jorden kigger ned, men flyver videre igen.
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24 - 26 Prover andre posions. Flyver lidt rundt igen. Begynder at grave et hul. Setter TNT og
teender ild til det. Det eksploderer nede i jorden.

26 -28 Logger ud af verdenen. Gér tilbage til derdenen hvor han startede med at bygge huset
alene. Setter et par orange blokke pa taget

28 -30 Begynder at grave. Tager en pause i at filme, til der kommer noget af interesse igen.

30-32 Han har sat noget TNT til at eksploderer, spreenger noget mere. Logger ud for dagen.

Handlingsreferat 08032013_153130

anden uge, Brobygning, kreativ. Martin og Nicki

Bygger bro, sgger for at breedder vender rigtigt. Bruger hjelpe blokke. Laver hjgrne,
fast ide om hjgrnebrik.

U-turn bro. Starter fra den anden ende, skal ramme samme hgjde. Fortsetter Balders bro
fra en anden dag. Valger materialer for at det bliver ens. Lgser hjgrne med bestemt
mensterbrud i sten.

u-formet bro, om hjgrner og materialer

04 - 06

Strategi i forhold til at fa treebraedder til at vende rigtigt. Kigger pa broen udefra. Pause.

06 - 08

Pause

Laver forbindelse mellem broer inde i bjerget. Ligger gulv i sten. Snakker med andet
barn om begrundelse for konstruktion. Er pa den made lykkes at lave kreds der gar ind
under der hvor kredsen startede i den rigtige hgjde. Snak om hvordan det danske flag
ser ud. Retter det. (det er et andet barn der har lavet flaget far).

Forbindelse mellem bro og bjerg.
Begrundelse af designvalg

Laver et par rettelser fgr det danske flag ser tilfredsstillende ud for ham. Zndre pa det
for at gare det storre, men synes ikke om det og sletter det igen. Begynder at grave sig
ind i siden pa et bjerg. Prgver at bygge en sporner, virker ikke da det ikke er nede i
jorden.

Andre pa sporneren sd adgang er fra toppen i stedet for fra siden, og sd sporner den.
Finder en uferdig bro og bygger videre pa. Den skal bygges sammen med en anden bro
i et andet niveau. Bygger bunden af broen. Laver reekveerk.

Flader grund ud efter en trappe ned. Ligger bund og kanter pa broen. Viser hvor broen
skal gd hen.

Laver planer med en anden om at @ndre noget pa en bro. Bygger trappe op. Finder ud af
om det hgjt nok, overvejer at male. Setter mdlesten og tester igen at broen ender det
rette sted. Bygger videre pa trappe reklen. Tilpasser reklen sa det ligner trappen der gar
ned.

Bygger reeklen feerdigt, og begynder at bygge broen. Laver et sving, og teller. Bygger
den ene kant af broen frem til bjerget.

Viser hvordan man laver fakler med holder. Flyver tilbage og bygger videre pa broen.
Gér i gang med at seette reekveark. Opdager at broen er for smal og setter en reekke til.
Setter reekveerk.

Del som er dybdeanalyseret:
Symmetri, brug af trial and error

Konstruktion med henblik pé at fa to
punkter til at ramme pa afstand

Brug af méleredskaber

Forklaring af konstruktion

Fortsetter med at sette reekveerk. Gar i gang med at tunle sig igennem bjerget. Laver
fakler med holdere undervejs. Setter reekverk inde i tunelen. Fjerner holderene til
faklerne igen. Graver videre og setter rekveerk undervejs.

Teeller sig frem til hvor der skal vere fakler. Teller den ene side og setter en pa den
anden side. Graver videre for at se hvor langt der er endnu. Kommer igennem, og lander
der hvor han gerne vil. Laver dbning i tunnel ud til plateau for naste bro. Graver
tunelen ud i fulde bredde.

Metode til at bygge i fast menster nar der
seettes fakler.

26-28

Graver videre. Satter reekveark da den er feerdig udbygget. Serger for at der ikke er jord
men kun sten at se inde i tunelen. Kigger pa det trappe r&kveark den anden dreng er ved
at bygge.

28-30

Pause. Martin bygger videre i tunelen, reekvark og @ndre tunnelendring af jord til sten.
Viser hvad for broer han har bygget. Teller sig frem til de neeste fakler. Zndre
belegning de sidste steder imens.

30-32

Fjerner hele gulvet i tunelen for at bruge en anden stentype. Laegger brosten i stedet.
Fortseetter med at legge gulvbelaegning. Tjekker at tunelen ser godt ud.
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Bygger lidt bro ud i luften fgr der kommer trappe ned pa plateauet. Klarggr slutningen
af anden bro til at have samme beleegning som tunelen inden han bygger dem sammen.
Bygger en trappe op. Bygger sammen i luften og rammer samme hgjde.

Bygger trappen ned i samme bredde som broen. Bygger reeklen. Fjerne noget geleender
fra en anden bro for at sikre adgang til bade den hgje og lave bro han kobler sammen
med pa plateauet. Andre gulvbelegning pa plateauet i samme brede som broen.

Bygger vaegge i sammenkoblingen. Bygger gelender pa trappen. Flyver op i luften.
Kigger pa broerne og sammenligner dem med den kinesiske mur. - de kinesiske broer.
Forklarer hvordan man kan komme rundt. Viser hvor meget de har bygget i dag. Rejser
rundt i broerne. Tjekker om de hegn den anden dreng har sat er ens.

Fra en bro til tunnel i vinkel, med en trappe
for at fd samme hgjde, mgdes fra begge
sidder i luften

38-40 Leger med min avatar. Bure den inde og breender den i lava.

40 -42 Det sner, og han fjerner sne fra broen. Bygger videre pa kanten at en bro for at
forvandle den til tunel (det er i forleengelse af tunellen.) Setter fakler i tunnel.

42 -44 Flyver op og kigger pa broerne. Fjerner noget sne. Begynder at lave hgjere rekverk pa
en af broerne.

44 - 46 Fortseetter med at lave det hgje reekverk pa den anden side af broen. Zndre strategi i
byggerakkefalge for at kunne gge hastigheden. Andre endnu engang strategi for at gere
det endnu hurtigere. Bygger kanter til taget pa broen.

46 - 48 Bygger tag pd broen i stenfliser. Og fjerner sne under taget. Lgber lidt rundt pa broerne,
finder et sted med grees ved ankomsten til en bro og fjerner graesset og leegger brosten i
stedet.

48 -50 Flyver rundt og kigger pa broerne. Bygger pd sammenkoblingen af to tage af broer som

selv er broer. Laver rekverk der sveever. Timen slutter.

Handlingsreferat 11032013_152412

anden uge, forsat verden hvor Christian har veeret der selv fgr. Christian, Martin? og Balder

00 - 02 Christian starter i minen han landede sidt og miner videre. Finder rigtig meget kul.
Bygger hans hus i minen videre, bl.a. for det en dgr. Balder dgr i grkenen.

02-04 Balder genopstar og begynder at felde et tree. Balder finder Christians minenedgang.
Begge mader creepers. Christian forspger at mine, mens der kommer skeletter og
creepers.

04 - 06 Han tager tilbage til sit hus. Mangler mad. Balder bliver slaet ihjel af endermann. Pause.
Christian tilbage i sit hus og har faet mad. @delaegger sit hus for at fa materialer med
op.

06 - 08 Balder hakker sandsten. Christian hakker sig op mod overfladen. Ikke med at finde vej,
men ved at bygge og hakke sig op igennem bjerget.

08 - 10 Christian kommer igennem til overfladen og er glad for de materialer der er hvor han
lander. Bliver glad for at finde far, da han sa kan lave en seng. Felder treeer og dreber
en creeper pa vejen. Har brug for mad, sa vil lede efter det. Finder grise og slar ihjel.
Finder ogsd hens og @g.

10-12 Lgber rundt i skoven og dreeber nogle hgns og et skellet. Verden lacker, sa man kan se
undergrunden for overfladen en gang imellem, det synes han er fedt, giver mulighed for
at se hvor der er gode miner.

12-14 Finder nogle kger og slér ihjel. Samler sukker pa vejen. Balder og Christian prgver at
finde hinanden. Finder graskar og takker Balder for at fgre ham gode steder hen. Er
glad for hvor let det er at finde mad.

14-16 Slar flere kger ihjel. Slar hens og grise ihjel. pause

16-18 Christian spiser noget mad, har bygget ovne til at tilberede mad i. pause. Christian
kommer til at draebe balder ved et uheld. Christian samler hans ting op og giver ham
dem tilbage da han resporner.

18-20 Bygger en seng. Bygger et sveer. Venter pd at det sidste mad steger feerdig. Bliver nad til
at smide nogle ting da der ikke er mere plads i tasken.

20-22 Det bliver nat og han har ikke noget sted at bo. Balder bruger koder til at lave dag.
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22-24

Render rundt og sldr pa hinanden, deler lidt mad imens. Graver sig ned i et hul. Og har
sveert ved at komme op igen fordi de begge er i hullet.

Balder falder ned i et dybt hul. Christian begynder at bygge et hus. Laver redskaber,
graver ud til gulv. Og legger gulv. Bygger vagge. Forst et hjorne hgijt, og resten i kreds.
TP'er ned til Balder og op til overfladen igen.

Bygger videre pa hans hus. Laver vaegge feerdige og ligger fladt tag. Setter seng og
ovne i huset. Laver skilt til at sette pa kiste. Balder prgver at grave sig ubemerket ind,
ved at lave hul gennem gulvet gennem en sandtunel.

Christian fjerne hjeelpe braedder uden for huset. Laver pyramidetag. Seetter der i huset.
Setter sand over til glads og begynder at hakke vinduer. Zndre pa viduesstgrrelser.
Bruger glas klodser ikke ruder.

Bygning af hus
Rakkefolge

pyramidetag

30-32

Kigger ud, hvor Balder har sat sig op pa toppen af et tre og vil se hvad der sker hvis
han hopper ned. Christian prover at komme op til ham, men falder ned da Balder hopper
og rammer ham pa vejen. Balder lokker ud. Christian stiller en kiste i huset til hans ting.
Leegger sig til at sove, men for ikke noget ud af det da der er en anden i spillet som ikke
er gaet i seng.

32-34

Laver stensveerd, for at gd ud i grknen og sld monstre ihjel. Er teet pa at veere dgd, er
ligeglad med at han kan midste levels.

34-36

Lgber alligevel i sidste gjeblik ind i huset og spiser noget mad sd han kan fa liv igen.
Laver papir af sukker s han kan lave bgger.

36-38

Tager rustning af og legger sver fra sig og gar ud i grkenen i natten. Bliver alligevel
bange da han ser en keempe samling monstre. Tager et sveerd og lgber ud og begynder at
sla monstre ihjel. Overlever at drabe 2 creepers og en ederkop og lgber hjem med ting
vundet i slaget. Lgber ud for at slas igen, og kommer til at dreebe sig selv pa en kaktus.
Skynder sig at lgbe ud igen for at fa sit sverd.

38-40

Slar endnu et skelet ihjel og lgber hjem igen. Lgber ud for at dreebe monstre igen.
Prgver at dreebe en endermann. Dgr da der kommer en ederkop og angriber. Forteller at
man altid genopstar i sin seng hvis man har sovet der. Laver et treesveerd. Slar monstre
ihjel. Bliver glad for at se ederkopper han kan sla ihjel.

40 - 42

Bygger en bue, efter at have husket at han har pile. Og nu har ederkoppesnor nok.
Draber et monster i dgrabningen til hans hus. Logger af stopper for dagen.

Handlingsreferat 13032013_143144

tredje uge. Emil, Christoffer og David.

En verden de tre drenge har bygget i leenge. Det er en overlevelsesverden, hvor de har bygget en platform op i form af hus, landbrug og mine.

Jeg folger Emil i klippet.

00 - 02

Ankommer i verdenen, snakker om det er ok at lave snyd. Forteller om tilberedt mad i
forhold til rat mad, hvor det giver mere energi. Emil har brug for mad nu!. Og leder i
huset. Planleegger hvad man skal have med ned i minen. David har ikke veeret med hele
tiden, sa der mangler lige en seng til ham der skal laves.

02 - 04

Om natten er der mange monstre i minen, sa de gar op for at sove. David er langt nede i
minen, sé det tager lidt tid at komme op. Emil viser hvordan de organiserer deres
materialer i huset med forskellige kister. David skal have en kiste for enden af sengen
som de andre 2, og sé passer det med at der kan vere en fjerde der potentielt kan fa det
samme. Sa er rummet helt symetrisk opbygget. Sa gér de i minen efter obsidion og jern.
Laver spindeltrappe ned.

04 - 06

Sé er de kommet til et sted hvor de kan se obsidion, det er farligt, da der er lave under.
Finder et sted uden lava under og hakker. Det tager lang tid at hakke hver sten selv om
det er en diamanthakke. Den eneste hakke der kan hakke den type blokke. Hakker lidt
sten og lgber lidt rundt.

06 - 08

Finder et skellet og slar ihjel. Lgber rundt for at hjelpe Christoffer med at finde vej.
David forklarer om den gode made at finde diamanter pa, grave mgnster. Emil sldr flere
monstre ihjel.

08 -10

David bruger koordinater ndr han graver for at finde rigtig dybde. Emil slar flere

Brugen af koordinater til at mine effektivt
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skeletter ihjel, og ender med at dg. TP'er til Christoffer for at komme ned og fa fat i
hans ting igen. Fik alle hans ting igen, bade diamantsveerd og gulersdder som de
vigtigste ting. De ved ikke om der er flere monstre dybere nede end hgjere oppe i
minen.

10-12

Lukker et lava vandfald med sandblokke. Christoffer hjelper og lukker med brosten.
Der er mange monstre igen som skal draeebes. Kommer til et sted med redstone som han
miner.

12-14

Fylder sand i en lavasg for at fylde den op. Vil lave en sti gennem lavaen. Gér tilbage
vak fra spen igen stedet for at bygge sti. Draber flere monstre.

14-16

Er landet i en hule som er perfekt rund. Den typer huler er bevidst programmeret ind i
spillet forteeller David. Det er en sjelden type grotte. Emil lgber rundt, frem og til bage
og leder efter nogle monstre og sla ihjel.

16-18

Lgber videre rundt. David kalder pa hjelp, blev ramt af en creeper og har ikke noget
mad, s kan ikke heale. Christoffer vil op nu. Emil og david meder hinanden pa trappen

op.

18-20

Emil sender Christoffer ud for at feelde alle treeerne uden for huset, fordi de ser grimme
ud. Emil viser rundt i deres hus. Et hus i flere etager hvor hver etage har en funktion.
Kan ikke sove fordi der er monstre uden for vinduet. Smadre vinduet for at smadre
edderkoppen uden for vinduet. De har bade private kister og felleskister. En etage er
dedikeret til kister med veerdifulde materialer. En edderkop kom ind i soveverelset, men
bliver slaet ihjel.

Sortering og verdisetning af materialer

20-22

Emil lukker vinduet til soveverelset sd der ikke kommer flere edderkopper ind.
Christoffer forteller at der nu er nok til at lave en fuld rustning. Giver Christoffer nogle
gulergdder og gar ud for at vise hvordan det ser ud uden for huset. Udenfor er der
slimes. Store slimfirkanter der ndr man slar dem deler sig i fire, der gor delene ogsé og
sa kan man sla dem ihjel. Slar edderkop ihjel.

22-24

Lgber lidt rundt pa en slette, og viser huset udefra. Det er et treehus og hgjt og smalt.
David for ogsé en diamanthakke. Venter pd at jernet er feerdigt i ovnen. For en rustning.
David har ogsa faet rustning pa.

24 - 26

Hopper i huset, hvilket man ikke rigtig kan da det kun er 3 hgjt. For et jernsveerd.
Udenfor har de keer og et gront far. Forteller hvordan man for de forskellige dyr til at
parar sig. De har ikke kyllinger.

26-28

Laver nogle dyreunger og slar de voksne dyr ihjel til mad. Der er ogsa et blat far. Snak
om hvor meget mad han har faet. Gér op og tilbereder maden. Snakker om hvor meget
jern og diamant de har, og hvad de har brug for.

28 -30

Grunden til at de samler sd mange materialer er at de gerne vil til nether, for at kunne
komme til at lave eleksier. Derfor de samler obsillion til portlen. Emil laver en
jerngryde.

30 - 32

Christoffer siger han vil have at emil skal lave et diamantsverd. De snakker om
hvorvidt de har nok obsidion til at lave portal. Laver 2 svaerd. Siger Husk nu, de skal
kun bruges i ngdstilfelde. Bygger portalen uden for huset. Regner stgrrelsen pa hvor
stort hullet i midten skal veere.

Bygger efter hvor stort et mellemrum

32-34

David forteller noget om hvordan han vaksler materialer og hvordan han regner med
materialer. Forteller ogsa lidt mere om hvordan man bruger koordinater i spillet til at
finde rundt med. Fortaller at han bruger koordinater pa nogle servere til at finde folk
med.

Forklaring pd materialeverdier, veksling
og brugen af koordinater i spillet

34-36

Har portalen klar, men lgber ikke igennem med det samme. Snakker om hvad de skal
have med. Snakker om at de skal have diamondsveerd med. Ligger sig til at sove. De
kan ikke sove da david er vagen nede i minen. TP'er David op af minen og gar i seng
inden de gar gennem portalen.

36 - 38

David bliver tilbage i den 'rigtige' verden. Kommer i tanke om at skulle have nok
obsidium til at kunne lave en portal i den anden ende til hvis de farer vild der. Sporger
om det er nok at have diamantsverd og jernrustning til at overleve i nether, david er lidt
tovende pa det.

38-40

David faret lidt vild i minen, for hjelp af Emil. Emil lgber lidt rundt pa engen og slér et
par dy ihjel for at teste sit nye sveerd, mens han venter pa Christoffer. Tjekker om bue
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og pil skal med. Slar slim blobs ihjel.

40 - 42 Ligger mad til Christoffer. Lgber i minen for at fd mere obsidion. Snakker om hvor Hvor stor er omkredsen nér man kun
meget obsidion der skal bruges til at lave en portal uden hjgrner. Miner obsidium. kender mellemrummet
42-44 Christoffer siger at der er masser mad, og Emil miner videre. Tjekker med hinanden
igen at de har alt det de har brug for.
44 - 46 Kommer op af minen og spiser noget mad. Spiser forskelligt slags mad og for fyldt sin
mad maler op. Leder lidt rundt i de forskellige kister. Laver en ny kiste og temmer sin
taske.
46 - 48 Emil vil gerne sla nogle monstre ihjel, men bliver kaldt tilbage til huset af Christoffer.
David vil ikke have at han bliver TP'et op, er et sted med meget jern han ikke kan finde
igen.
48 -50 Kommer frem til at man jo heller ikke behgver sove fgr man skal til nether. Pakker lidt
mere. Tager jern hakker med. David forteller at nether sten er lettere at hugge end sten
ellers. Slar en zombie ihjel uden for huset. Gar pa monsterjagt.
50 - 52 Jager monstre uden for huset.
52-54 Slar ogsa lidt grise ihjel. Snakker om hvor meget mad de mindst skal have med. Skal
mindst have 10 svinekoteletter med. Lgber hjem, mangler liv og har 2 skelleter efter sig.
54 -56 David kommer og hjelper med at sla skelletter ihjel. De lgber ind i huset og spiser Symmetri i rumindretning

noget mad. I huset har david sat rigtig meget jern over i ovnene. Emil ggr plads til en
ovn til, sa rummet ser symetrisk ud.

Handlingsreferat 13032013_145100

Anden uge, tilstede, Balder og Christian.

Er forst pa hungergames minecraft serveren, siden i en verden der ogsa er pa en server et andet sted, med mange deltagere.

Sidder ved skrivebordet pa en af 'voksen computerne' og pd min computer.

00 - 02

Balder: Finder mad og en enderchest til at gemme sine ting i. Falder ned til en kamp
arena. Diskuterer med andet barn om man kan komme op igen uden af dg. Der og
genopstar.

02 - 04

Tilbage til rummet med enderchesten. Hopper ned igen. Bliver klar over at man ikke
kan komme op igen. Dgr og genopstar. Christian: Gar ind i en anden alm verden hvor
han har veret far, og op i et tdrn han bygger pa. Laber op og ned af en stige. Balder
leder efter en server han kan huske pa nettet.

04 - 06

Forteeller lidt om de forskellige servere.Chr. Lgber lidt rundt og kigger op
bygningsveerker i den verden han er i. Tager ting og seetter ild til et hus.

06 - 08

Laver en rustning. Chr er AFK. Pause. Balder er gdet ind pa en anden server. Kender
den ikke endnu. Chr er tilbage og lgber rundt i huset. Logger ud og laver hans egen
verden til ham og Balder. Bruger en kode.

08 -10

Downloader teren, abner for lan, tillader snyd. Hakker tree. Problemer med at den
lacker. Finder en kiste fra starten af. Finder en by tet pa som de gér ind i. Koden da
han lavede verdenen ger at der er en by i neerheden ndr man lander.

10-12

Balder ser vand i bunden af en klgft og hopper ned. Christian mener man lige skal sgrge
for at fa nogle ting med ned. Render rundt og kigger hvordan der ser ud dernede.
Christian hgster noget mad.

12-14

Finder et sted hvor fundamentet gar helt ned i bunden af klgften. Tror det er en fejl. De
synes at fejlen er sej. Og taler om hvordan spillet nogle gange laver fejl. Christian laver
nogle redskaber og finder redskaber. Balder har TP'et sig op af klgften. Forskellige
redskabs kvaliteter betyder noget for hvor lang tid det tager at hakke en sten. Christian
laver treeredskaber.

14-16

De tager ogsa hegn og der og andre producerede materialer fra byen. Hugger ogsa
almindelige breedder ved at hugge huse ned. Siger at landsbyboerne aldrig blvier sure
over at man tager deres ting og smadre deres huse. Man kan ikke spise landsbyboer,
selv om de synes det kunne vere sejt. Kagepause, sa klippet slutter.
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Handlingsreferat 13032013_151740
Fortseetter med Balder og Christian efter kagepause (onsdag uge 2)

Overlevelsesverden med starthjeelpekode og snyd til. Begge drenge sidder teet pa hinanden ved et skrivebord hvor den ene sidder med en laptop,
hvilket ger det muligt for mig at folge begge drenge, til tider begge pa en gang.

00 -02 Balder Hopper ned i minen, med redskaber denne gang og begynder at hakke sten.
Christian bliver pa overfladen og tager flere ting fra landsbyen. Strategisnak, Christian
mener balders strategi er dum da han ikke har mad med. og heller ikke tree.

02 -04 Balder er oppe pé overfladen igen, og bliver sur fordi byboer lukker ham inde i et hus.
Balder prgver at hakke sig ud med bare haender. Og kommer til at hoppe end i klgften
igen. Problem for Balder at man ikke kan spise hvede nar det ikke er lavet til mad. TP'er
op igen og for et par @bler af Christian. Christian laver noget nyt vearktgj, og mener det
er typisk ham at ggre pa den made.

04 -06 Christian hopper ned i klgften. Bliver glad da han finder kul. Begynder at hakke efter
kul og sten. Hugger lige sa han kan lave stenverktgj i stedet. Siger han altid er tet pa at
lave sten gkser ndr han skal lave hakker. Svgmmede op i vandfald og lukkede for
vandet. Hakker sten. Snakker om hvorvidt de har fundet en efterladt mine. Balder finder
i mellemtiden jern.

06 - 08 Christian hakke ri fundamentet til det hus der gér helt ned i klgften, snakker om hvorfor
den ggr sadan. Hugger kult og jern. Snakker om hvordan de skal finde en forladt mine.
Den plejer bare at veere der et sted, sa det er ikke til at vide.

08-10 Hugger mere kul. Christian forteller Balder, som er under vand om hvordan man kan se
hvor lang tid man kan overleve under vand. Finder mere kul. Balder spgrger til hvordan
man kommer op, nar man ikke kan TP'e sig op (der er ingen pé overfladen) og der ikke
er noget vand man kan svemme op ad. Christian siger man kan bygge sig op.

10-12 Hvor gang de finder spor af hinanden tror de lige det er spor af en forladt mine. Finder
mere kul. Har problemer med at det lacker igen (for balder ikke Christian). Christian
hakker videre, balder logger ud og ind igen.

12 - Balder er ikke i verdenen, Christian eendre gamemode for at kunne flyve op af minen Konstruktion af start hus
selv. Balder tilbage igen, der er ikke problemer mere. Christian flyver langt veek. Finder
greeskar og tager pa hovedet for at beskytte mod endermen. Tager det hurtigt af igen da | Grundris, hgjde, materialer,
man ikke kan se sa meget. Slar nogle far ihjel.

B i sma huse.
- Slar en hene ihjel. Render rundt og slér flere dyr ihjel. Balder er logget ud. Vil bygge et ygemanster 1 sma huse

hus snart. Finder et godt sted. Som er et fladt sted. Gér i gang med at satte grundrisset

S d
pa til huset i tree. prog om meangder

Spor af 8-talssystem
16-18 Har ikke holdning til hvor stort det skal veere, da man altid kan bygge videre pé det.
Viser hvordan man for det sidste hjgrne til at ramme i et hus. Bygger en ovn inden i
huset og stiller arbejdsbord op. Gér i gang med at braende jern. Laver en kiste og stiller
op i huset. Laver en jernskovl og begynder at grave ud til gulv. Noget om hvor lang tid
en stenskovl holder i forhold til en jernskovl.

meget tree tilbage, vil sikre sig at der er nok til at lave en seng.

18-20 Graver gulvet feerdigt ud og begynder at putte ting i kisten. Laver treegulv. Har ikke sd

Bygger treevaegge. Bygger ved at bygge tre blogge i hgjden foran sig, og derefter ga et
skridt frem osv. Beslutter sig for at vente med at bygge taget. Forteller hvor meget tree
han plejer at lave til at starte med for at kunne lave sit fgrste hus. Tyve af dem her giver
fire gange 64. Bygger loft i huset. Lgber tor for tree. Seetter nogle fakler i huset. Var lige
bange for om han havde flere pinde til at lave en jerngkse, det har han og laver det, og
laver et jernsveerd.

22-24 Putter ting i sin kiste. Gar ud og hugger traeer ned. Kommer i tanke om at han skal nd en
bus, logger af og lukker ned.

Handlingsreferat 14032013_140018
Fredag uge 1.

Sidder pé rekke ved siden af hinanden. Videre i den verden hvor fgrst Christian var alene i minen, derefter kom Balder med, og nu er Emil kommet
med. Overlevelsesverden. Dagen hvor der er fest i klubben om aftenen.
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Balder, Emil, Christian,

00 -02

Felles snak med mange bgrn pa en gang, ikke startet spil endnu. Problemer med
opdateringer af programmet.

02-04

Stadig tekniske problemer. Emil er inde, og lander i Christians hus. Stadig computer
opdaterings bgvl. Christian gér i hans hus og tager rustning pa. Emil opdager at nogen
har lavet hans avartar til en regnbuefarvet ko, og Balder er en dinosaurus.

04 - 06

Balder Igber rundt ude i grkenen. Vil bare langt veek. Vil finde et sted med store bjerge.
Kommer til en jungle og begynder at hugge tre. Christian logger ud for at gé i en anden
verden, men kommer ind igen.

06 -08

Christian er blevet smidt ud fra en server for at skrive et eller andet man ikke ma.
Balder vil ikke have at Christian TP'er til ham selv om man kan, han vil bare feelde
treeer selv.

08 -10

Balder hugger ogsd noget jord og sand. Slar nogle kger ihjel, mens de taler med et af de
andre bgrn om hvad man kan bruge redstone blogs til, som er en del af den nye
opdatering. Snakker om de forskellige husdyr man kan fa, mens Balder hugger sig
videre.

10-12

Christian er taget ud i Junglen for at finde Balder uden snyd. Balder draeber en ozelot.
Balder tjekker hvem der er i spillet og siger til Emil han skal komme ind. Pause.

12-14

Pause. Balder er i et lille hus Emil har bygget. Mangler mad og har kun Zombie og ra
cacaobgnner pa sig. Laver kister og putter sine ting i inden han lgber ud i grkenen.

14-16

Kalder pa Emil fordi han ser et skelet med guldrustning. Dgr og resporner. Siger til emil
at han ikke ma tage hans ting. Tager et tresveerd og gar ud for at sld monstre ihjel i
grkenen. Slar monstre ihjel sammen med Emil. pause

16-18

Christian Igber rundt og slar monstre ihjel, for en bue og pile af et dadt skellet. Smadre
vinduet for at komme hurtigt ind i huset. Laver en chest og putter ting i. Laver et skilt
og putter pa kisten med hans navn pa.

18-20

Seetter et par ovne op og skriver navn pa dem. Steger noget mad. Balder forslar Emil at
dele den lille kiste. Christian setter vinduer op der hvor han lige smadrede dem. Seetter
en masse glas inde i huset. Kaster noget mad til Balder og Emil. Siger til Balder han
gerne md tage mad fra hans ovne. Smadre det ekstra glas inde i huset igen. Kommer til
at sla Balder og undskylder.

20-22

Christian putter alt undtagen sveerd ned i hans kiste. Balder er ovre ved hans mystiske
tarn igen. Bliver sur pd Emil over at han ogsa er der. Siger: det er faktisk mit tre, det er
faktisk kun Christian der ma tage det. Christian kommer op til Balder. Balder truer med
at sla Emil ihjel.

Handlingsreferat 14032013_143030

Baler, Christian og Emil, del 2 fra samme fredag uge 1.

Sider pé en raekke, Christian sidder mellem Emil og Christian.

00 -02

Christian gdr i gang med at udvide huset. Balder hjeelper. Graver sand ud til gulv. Er
uenig med Balder om hvem der skal lave gulvet.

02 -04

Flytter dobbeltkisten, og bygger huset til at have 2 rum. Balder bygger ogsa veeg, sa den
bliver 2 blokke tyk. Christian hakker sig ind i det oprindelige rum. Hakker de to ovne
ned og tager dem med sig. Gar ind i den nye tilbygning og lukker hullet efter sig. Setter
ovne og arbejdsbord op igen og setter skilte pd. Mangler et skilt. Bygger en der til
huset.

04 - 06

Lukker anden reekke af hullet til. Tager redskaber og vdden med sig og gér ud. Kan se
balder veere i gang med at bygge indgang til den anden ende af huset. Lgber ud i junglen
for at skaffe tre.

06 -08

Lgber rundt i junglen om natten. Feeller noget tree. TP'er sig ind i huset til Emil, for at
gore indgangen ferdig. Jeg flytter over til Emil. Emil er ved at indrette det lille hus.
Bl.a. seetter han kister under loftet der kan abnes ved at bygge trapper over. Setter skilte
med navn pa.
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08-10 Forteller hvordan han laver trapperne over kisten sa den kan dbnes. Putter ting i kisten.
Emil begynder at hakke sig ned i stenene. Balder kommer med ned i hullet, hvor der
ikke rigtig er plads til at hakke eller komme op nar man er 2. Vil bruge at tpe til
Christian for at komme ud. Balder Tper ud, Emil hugger kul. Emil giver balder hans
ting igen.

10-12 Emil graver mere kul og grus. Er glad for at f4 flint til pile. Kom til at grave ind i noget
vand. Svgmmer op og kommer op i en sg med en kiste. Lgber op i huset med kul og et
par andre ting.

12-14 Emil begdr selvmord pa en kaktus fordi han alligevel har sa lidt mad at han snart vil dg.
Opdage Christian i gang med at bygge noget med en masse lave. Falder i lavaen og dgr.
Bliver genfadt og hopper ned i lavaen igen og der.

14-16 Christian skyder pile efter Balder og Emil uden for hans del af huset. Pause. Christian
hakker sig igennem husets skillevaeg. Emil setter en treeklods i hovedet pa Christian og
lukker hullet. Lgber over til Balder merkelige tree og begynder at hakke noget tre.

16-18 Hakker tree videre. Lober tilbage til huset og bygger en ovn. Og endnu et arbejdsbord.
Skriver sit navn pa ovnen. Christian hakkede sig igennem veeggen, slog pa dem og
lukkede hullet igen. Balder laver hul ind til Christian.

18-20 Pause

20-22 Pause. Emil feller treeer, og dreeber zombier og far, hgns, creepers, grise.. alt pa hans
vej. Christian kommer ved et uheld til at dreebe ham. Tper tilbage til Christian og samler
sine ting op.

22-24 Mangler sit stensvard og gkse. Lgber tilbage til deres hus. Seetter mad over i huset.
Bruger tra@ som breendsel.

24 -26 Laver fakler, og setter dem op i huset. Kigger ud af vinduet og ser et skellet der ridder
pé en edderkop.

26-28 Balder jagter Christian og slar pa ham. Pause. Lgber ud i grkenen og jagter monstre.

28 -30 Zombie overlever ved at vere i et vandfald. Emil dreber den for at fa det tree den beaerer

pd. Ser en edderkop pa taget som han gerne vil sla ihjel.Gar tilbage i huset og putter ting
i hans Kkiste.

Handlingsreferat 14032013_152708
Uge tre. Emil, Christoffer, David. (Balder)
Efter at jeg tager beslutningen om at fglge Emil og Christoffer og David de sidste dage.

I den overlevelsesverden drengene har veret i leenge. De sidder pa rekke i lokalet.

00 - 02 Emil vil ud af regnbuekoen og starter med at finde sig et nyt skin.

02 -04 Downloarder det nye skin. Emil venter pa at det bliver downloadet sé& han kan logge
ind.

04 - 06 Balder bygger et hus pa kreativ i vide slebne sten med rgdt gulv. Emil er kommet ind i

deres verden igen.

06 - 08 Emil prever at kommunikerer med Christoffer. Viser at han stadig er en regnbueko
under rustningen. Skal til nether igen. Skal ggre klar med mad o.1. Viser hvordan han ser
ud i rustning og med diamantsveerd og regnbueko skin. Lgber tilbage til huset.

08-10 Snakker om hvor meget mad han har. Snakker om hvad de skal have med til Nether.
Steger noget kad. Tenker at skulle vare der lenge.

10-12 Det er vigtigt for Christoffer at de deler maden lige mellem sig. Deler det nystaegte kad
mellem sig. Christoffer vil gerne sige farvel til David inden de tager til Nether. Sveert da
David er i en skov. Siger farvel og hobber ind i portalen. Begynder at mine gloestones
og netherqvarts.

Om ligeligdeling af mad

12-14 Emil angriber en zombiegris. For en guldklumb ud af det. Christoffer hjalper. Men sd
far de alle zombiegrisene efter sig og er ngd til at flygte. Begge der

14-16 David forslar dem at de skal have noget bedre amor. Emil lgber til Nether for at hente
hans ting. Kommer til nether, lige sd snart han kommer ind, bliver han jagtet af en
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zombiegris. Nar lige at samle alle ting op da han der igen. Lgber ind igen for at se om
han kan rede sine ting. David spgrger om han skal komme med og hjelpe, for han er
rigtig god til at keempe.

16-18

Zndre settings fra sveer til normal. Lgber ind igen og bliver drabt. Slar monstre fra og
kommer tilbage til nether. Samler alle tingene op. Seger for at de begge har deres 14
svinekoteletter. Bliver glad da han finder svampe til svampestugning.

18-20

Emil hakker sten mens de snakker om at skulle lave svampestugning. De setter monstre
til igen. Christoffer bliver bange da han meder en Gast. Emil prgver at skyde den ned
med Bue og Pil. Emil for den ramt.

20-22

Emil lgber gennem portalen tilbage til den normale verden. David i problemer med
zombiegrisene. Emil spiser noget mad og lgber tilbage til de andre. Venter pa at veere pa
fuldt liv for han lgber i kamp.

22-24

David siger de skal lave en base. Emil lgber hen mod portalen, men lgber tilbage til
huset i stedet for. For at vide af david at han skal tage nogle brosten med. Emil lgber
med stenene gennem portalen og begynder at bygge lige sa snart han lander.

24-26

Der kom en edderkop igennem portalen de lige er ngd til at sla ihjel. Bygger en lengere
tunnel efter portalen. Mangler nogle dgre til at sette i enden. Gar tilbage til den normale
verden. Leder efter tree til at lave dgre med i deres kister. For noget af David der ogsa er
kommet tilbage. Bygger 2 dgre

26-28

Lgber tilbage til Nether for at sette dgre. David vil gé pa jagt efter netherborgen. Emil
seetter et arbejdsbord ind i vaeggen sa det kan tilgdes fra begge sidder. Christoffer
hjeelper ogsd med at ggre deres base stgrre. David har fundet Borgen og vil vise den til
de 2 andre. Lgber efter David for at se borgen, husker dem pa at man ikke skal sla pa
zombiegrisene.

Overlevelsesbyggeri i nether

28-30

P4 vejen kommer de forbi et sted hvor der er sjelesand. Det skal de bruge til at plante
netherurt og samler noget op. Lgber efter de andre igen og ind i borgen. Finder en
sporner af ildmonstre(Blaze), og praver at sla monstrene ihjel. Der gar ild i dem, men de
klarer den. David bygger veegge uden om.

30-32

Emil spiser noget mad og lgber tilbage til de andre. Logber tilbage i kampen og praver at
sla en blaze ihjel uden at gdelegge sporneren. Mener ikke man kan samle sporneren op
med mindre man har 'to many items' sat til. Lykkes at fa slaet en ihjel for at fa en blaze
stav. Emil samler nether urt, mens de snakker om hvad der er vigtigt at fa med inden de
gar tilbage. Vigtigt med antal af urt og sand.

32-34

Lgber rundt og finder hinanden i netherborgen. Snakker om at finde vejen tilbage igen.
Finder et sted hvor borgen slutter hvor der er et langt fald ned i lava. Og fir gje pa en
Gahst. Prgvede at ramme den med hans sidste pil, men ramte ved siden af. Hugger lidt
Nether mursten af borgen. De 2 andre bliver overrasket over en Blaze.

34-36

Emil Igber ind i borgen og leder efter de 2 andre der er i problemer. Mgder nether
skeletter som han slar ihjel uden at fa skade. Kommer i tanke om at han kan TP sig hen
til de andre.

Om rumgenkendelse for at kunne finde
rundt

36-38

Blvier enige om at de skal flygte. Har sveert ved at finde den rigtige vej. Hugger lidt
glowsone pa flugten. Christoffer flygter forest. Emil skal lige spise pa vejen. Christoffer
vil have dem alle til at flygte med det samme fordi der er en Gahst. Emil samler lige lidt
sjeelesand. Er teet pa at blive ramt af Gahsten, men lykkes at komme hen til de andre ved
deres base.

38-40

David keemper med Gahsten, mens Emil hugger nether quarts. De andre er begyndt at
bygge udvidelse af basen. Christoffer lgber hjem for at hugge flere sten. Emil gér med.
Emil og Christoffer lgber under deres hus og begynder at hakke en ny mine ud. Emil
lgber ned et andet sted og kommer ned i Davids dybe mine. Og begynder at hugge sten.

40 —-42

Kommer i tanke om at de jo skal ligge blaze stavene i kiste. David har problemer i
nether med Blazes, mens Emil hugger flere sten. Emil forteeller at han har over 64.
Ligger glowstones i samme kiste som redstones.

42 -44

Snakker om hvorvidt man kan lave blaze stave selv af gud, og prever at sette tre
guldbare i reekke pa et arbejdsbord. Det virker ikke. Det hjelper heller ikke at leegge
dem pa skra. Legger ting fra sig i de forskellige kister. Lgber tilbage til Nether. Snakker
om hvad der vil ske hvis man gdelegger portalen i den ene verden, om de sa stadig kan
komme tilbage uden at ha obsilion. Bliver ikke prgvet af.
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44 - 46

Lgber ud og slar en Ghast ihjel med sit sveerd. Og far en ghast tarer. Christoffer har
problemer med at han falder ud. Emil er blevet glad for at jagte ghasts, og render efter
en med hans diamantsverd. Spiser lidt pa vejen. Dreebte en til og far en tarer til.

46 -48

Emil lgber ind i huset for at TP'e David til ham, da David er i problemer. Emil kan ikke
ses af de andre spillere da hans maskine falder ud. Logger ud og ind igen og sa virker
det. Emil Igber hen mod netherborgen.

48 — 50

David vil gerne have Blaze stavene, men de eneste de har er i emils kiste i den normale
verden. Lgber rundt i borgen. Kommer efter et stykke tid hen til sporneren. Abner for
blaze sporneren der er blevet pakket ind.

50 -52

Vil gerne have de andre kommer fordi det er sjovt. Emil finder noget han er meget glad
for at finde han ikke har ord for, men pejer for at vise David det. Hopper langt ned, men
overlever for at komme ned til den (en magma cube). Opforer sig som slimes, kan brus
til eleksirer. Det er et problem at han ikke ved hvordan han skal komme op igen, men
kan jo altid TP'e sig op. Christoffer er ogsa hoppet derned. De har begge faet en
magmacream. Er glade for sd kan de lave ildeleksirer.

52-54

De lgber lidt rundt og snakker om hvordan de komme tilbage da david er i den anden
verden og man ikke kan tpe mellem verdner. Emil finder et lavahav. David kommer ind
i verdenen sd de kan TP'e derhen. David har i mellemtiden bygget basen feerdig og
plantet nether urt. Snakker om at de skal i gang med at lave eleksirer. De har lavet en
eleksir brygger og sat en gryde til vand. Giver david magmacream og ghasttarer.

54 -56

Snakker om problemet med at man ikke kan sette vand i nether. Brygger de forste
posions. Henter redstone for at forleenge effekten. Emil ved at de sd varer 8 minutter.
Der er ikke tag pa basen og der kommer en Gahst og angriber dem. Emil spiser lidt og
Igber sé ud for at sla Gahsten ihjel. Slas alle med Gahsten.

Handlingsreferat 15032013_145122

Emil og Christoffer. David er syg.

Fredag uge 3. Dagen efter en skolefest.

Overlevelsesverden fortsat.

00-02

Emil forteller at det er e@rgeligt at David ikke er der, da det er ham man nok for mest ud
af da han har spillet siden man kun kunne bygge 8 op i verdenen. Christoffer har givet
Emil et nyt skin, sa han nu har kappe i stedet for regnbueko. Er henne for at fa fat i flere
blaze stave.

02 -04

Kan ikke forstd den ikke sporner, men finder ud af at det er fordi den er pa fredelig. De
har taget deres eleksir, og sa@tter den pa sveer sa der kommer flere. Slsser med Blazes,
og far nogle stave.

04 - 06

Bliver lidt for farligt, og setter svaerhedsgrad ned til normal igen. Christoffer dede, sa
de samler lige alle hans ting op igen. Han er ked af at have mistet sin hjelm. Christoffer
falder ned og har brug for at Emil Tper ham op til ham. Prgver begge at flygte hvorfra
deer.

06 -08

Emil er oppe og sldsse med Blazes sammen med Christoffer der ikke har mere
ildbeskyttelse. Pause. Skaendes om hvorfor den ene har bgffer nar den anden kun har
svinekoteletter. Opdager at Emil har Christoffers hjelm. Emil draber flere vlazes

08-10

Christoffer er lgbet tilbage til deres base, hvor der er gaet en zombiegris ind, som han
ikke tor sla ihjel. Emil vil gerne sld den ihjel. Christoffer forklarer hvordan man laver
posions.

10-12

Christoffer lgber tilbage til den normale verden. Gér ind og finder jern i en kiste for at
lave stgvler til sin ristning igen. Imens snakker de om hvorvidt det er ok at sla
zombiegrise ihjel. Finder nogle spande og tager vand i sgen og tager tilbage til nether og
ligger vand i gryden. Snakker med et andet barn om hvorfor man ikke kan have
uendelig vand i nether.

12-14

Snakker om hvordan de laver hvilke posions, ved ikke hvad man for ud af at bruge en
ghast tarer. Christoffer for sin hjem af emil og er igen i fuld rustning. Emil lgber tilbage
til den normale verden og viser et andet barn rundt i deres hus.

14-16

Putter guldting i en kiste hjemme. Tager nogle hakker fra en anden kiste. Og lgber
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retning portalen til Nether. Tager sin rustning af for at vise sit skin med kappe.
Christoffer kalder fordi der er en Ghast. Emil tager rustning pa igen og lgber gennem
portalen til nether. Gliver lige Christoffer en hakke inden han lgber ud.

16-18

Slas med sveerd mod 2 Gahsts der er for langt veek i luften til at blive ramt. Kommer i
narheden af en zombiegris og opdager de stadig er efter ham. Han lgber mod basen.
Christoffer har ogsd zombiegrise efter sig og synes det er sveert at komme tilbage med
ind. Lgber tilbage og vil vente til de forsvinder. Deler nogle ting mens de venter pa at
komme ud igen.

18-20

Christoffer lgber tilbage til den normale verden for at fd fat i tree. Pause. Christoffer er i
huset og tager nogle ting fra en kiste, og liger andre tilbage. Har nu fakler med ned i
minen si han kan se. Hakker noget sten. Er glad for at han finder jern.

20-22

Christoffer hakker videre. Christoffer graver sig ind til en anden tidligere mine i en
grotte. Men bliver pa det niveau han er og graver videre.

22-24

Emil taler om hvordan det er meerkeligt at komme tilbage til den normale verden nar
man har veennet sig til at veere i nether. Christofer mener at nu har de i hvert fald nok
sten til at fa lavet tag pa basen i nether. Christoffer kravler op af minen og beder Emil
komme med og om de ikke skal tilbage til nether. Tager ting og leegger ting i kiste i
huset.

24 -26

Emil vil vise en bro de har bygget tidligere da de startede i verdenen. Bliver beskudt af
et skellet og dreeber en zombie. Spiser noget mad. Christoffer more sig over hvordan
Emil ser ud med mange pile i kroppen. Fortaller lidt om byggeriet. Lober ud og jagter
forskellige monstre. Vil gange sla en enderman ihjel. Emil lgber ind i huset. Tager et
greeskar. Tager det pa hovedet hvilket ggr de ikke kan se sa meget, men er beskyttet.

26-28

De slar pé endermanden og ender med at fd den drabt og for en enderperle ud af det.
Gér ind i huset og ligger ting i kiste og tager andre ting. Christoffer taler om problemer
ved at treede for meget i marken. Emil kaster en luge til ham til at ordne marken med og
giver ham en gulerod.

28-30

Chr. For puttet ting i ovne og taget andet ud. Forteller om hvordan David var med i
starten, men sd ikke alligevel, og sa kom med for nyligt igen efter at veere blevet
overtalt. Ordner ting i kiste mens han snakker. Pause

30-32

Emil hopper gennem portalen til nether. Emil, jeg har 8, Chr jeg har 6, hvis du giver
mig to har vi lige mange. Emil giver mad til Christoffer. Opdager at gahsten har braendt
en del af deres netherurt mark af og bliver sure. Planter noget nyt urt. Zombiegrisene er
stadig sure pd emil og jagter ham. Han gemmer sig bag en der. Emil gar tilbage til den
normale verden efter gulvmateriale.

32-34

Christoffer overbeviser ham om at han har nok. Chr. Laver indgang under vaeggen klar.
Emil slds med zombiegrise. Christoffer begynder at ligge tag.

Om deling af mad

34-36

Chr fortsetter med at ligge tag. Emil lgber i rundkreds mens han synger og er glad for at
have slaet en zombiegris ihjel. Chr ger taget feerdigt og lober ud af basen. Og finder 2
zombiegrise der er faldet ned i udbygningerne og ikke kan komme op igen. Begynder at
grave gulvet ud inde i basen og leegge sten, graver ikke feerdigt ud for han begynder at
legge sten.

36-38

Fortsetter med at grave og leegge sten. Emil kommer ind og slér en zombiegris ihjel.
Bliver ved med at lgbe ud og ind og sla grise ihjel, mens Christoffer prover at lave
gulvet feerdigt. Lgber tilbage til den normale verden. Leder i alle kister. Render i minen
efter mere brosten. Graver noget sten. Lgber op igen

38-40

Laver en jernhakke. Lgber tilbage til nether. Begynder at ligge gulvet feerdig. Emil slas
stadig med zombiegrise. Lader en vej ud under muren tilbage. Hoster og sar ny nether
urt. Lgber tilbage til den normale verden.

40 —-42

Kommer ud om natten og slar en zombie ihjel. Henter nogle ting i kisten og ligger
andre. Leder efter noget til at lave flasker sa han kan lave eleksirer. Mangler hele
glasblokke for at kunne lave det.

42 -44

Laver de flasker han kan af materiale i huset. Putter de ting han ikke skal bruge tilbage i
kisten. Lgber ud for at komme tilbage til nether. Begynder at brygge noget
hurtighedseleksir. Kommer i tanke om at han mangler redstone. Emil forteller ham at
han har glemt at der skal vere vand i flaskerne. Bliver glad da han finder ud af at der
lige ngjagtig er nok vand til tre flasker i en gryde.
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44 - 46

Emil lgber tilbage til den normale verden, Chr beder ham om at tage noget vand med
tilbage til nether. Emil leder i de forskellige kister. Tager noget redstone og noget jern,
laver lige en spand inden han henter vand. Chr siger at de allerede har en spand i
jernkisten. Emil finder den. Ligger andre ting fra i de nederste felles rode kister.

46 - 48

Emil kommer til at tabe en spand vand i huset da han skal lukke dgren. Samler det op
og lukker dgren og lgber til nether. Emil putter vand i gryden. Der er kommet et skellet
med gennem portalen som Chr bliver skudt af men far slaet ihjel. Emil putter redstone i
eleksiren. Teenker pa at lave noget med Ghasttdren. De bliver ferdige emil vil gerne
drikke dem, Chr siger de skal vente til der er brug for dem. Emil kigger ud og ser en
Ghast. Chr beder om redstone og for det af ham. Chr undre sig over hvad det mon bliver
for en eleksir man for af ghasttarer.

48 -50

Den blive en regenererings eleksir. Seetter redstone for at forlenge virkningen. Vil ogsa
lave noget med ederkoppegjne, da det bliver gift. De bliver enige om at der skal vere
nogle kister i basen. Emil setter nogen. Emil vil have den store kiste til eleksirer og den
lille til ting der er fundet i nether. Chr lgber ud og kigger med Emil, ser en Ghast og
blvier bange og lgber ind igen.

50-52

Emil bliver ved med at dreebe zombiegrise og samler guld sammen. Vil have at emil
skal legge speedposion i kisten. Bliver igen bange for ghast og lgber ind i basen igen.
Emil gemmer sig i gangen, har 2 zombiegrise efter sig og ikke meget liv tilbage, spiser
og venter pa at regenrerer liv. Snakker om hvorvidt man kan logge dem med gulergdder,
da grise spiser gulergdder og zombier giver gulergdder i den anden verden. Emil for
dem sléet ihjel. Chr snakker om hvad der skal til for at fa dem til at holde op med at
jagte en. Man skal dg nogle gange af dem. Emil putter alle sine ting i kisten for at ga ud
og dg. Glemmer forst rustningen men for den med.

52-54

Bliver slaet ihjel og resporner i huset i den anden verden. Lgber til netherportalen og
igennem og gar ud for at se om de stadig er efter ham. Det er de og slar ham ihjel. Dgr
og resporner i huset. Lgber til nether gennem portalen igen. De draber ham igen. Og
han bliver genfadt igen. De tror det er tre gange der skal til. Det er nu. Prover igen.

54 -56

Det var ikke nok, bliver drebt igen. Prgver igen. Nu er de fredelige. Ender med at dg af
at gd ind i ilden. Nu er de efter Chr, der ikke mener at have gjort dem noget. En af
zombiegrisene har taget alle hans ting og har taget dem pa. Bl.a. hans diamantsveer.

56 -58

Han tager emils ting, selv om han siger nej, for at kunne slas og fa sine egne ting igen.
Pause.

58 - 60

Pause. Kan hgrer dem skendes om hvorvidt man ma tage den andens ting.

60 — 62

Pause. De har fundet alle deres ting igen og fordeler dem mellem sig. Emil kigger uden
for basen, hvor der er fyldt med breendende sten af ghast andgreeb, og hvor der kommer
en zombiegris efter ham. Lgber ud og prgve at drabe en ghast

62 -64

Dor af at en zombiegris angriber og falder ind i ild. Bliver genfadt og lober tilbage til
nether. Christoffer lgber ogsa ud af Basen nu. Emil gar i gang med at slukke ilden uden
for basen.

64 — 66

Snakker om hvad de skal nar de har lgst zombiegrisproblemet, og hvor lidt der skal til
for at fa dem efter sig. Lgber videre rundt om huset og slukker ild. Chr laver en nether
mine og hugger rgde nethersten. Begynder at fylde kratere uden for huset op.

66 — 68

Miner mere nethersten. Emil slukker fortsat ild, og samler svampe pa vejen. Chr
fortseetter med at fylde kraterer op uden for huset.

68 -70

Chr forstsetter med at mine. Og Emil fortsetter med at slukke ild. Snakker om hvad det
er for en verden. Hvad for regler der geelder der i forhold til den anden verden. Omkring
top og grundfjeld. Emil vil gerne have en der i der hvor der er en abning under veeggen
til basen. Emil leder efter tree til det. Lgber lidt frem og tilbage.

70-72

Emil jeevner ud og Chr lgber tilbage efter tre til en der. Mens emil jevner ud snakker de
om hvad man kan bruge til at lave eleksirer med. Beder Chr om at lave en ny rustning
da hans neesten er slidt op.

72 -74

Chr laver en rustning. Aftaler at nar david kommer igen skal han bare lave minearbejde
igen. Chr forteeller at man skal bruge 24 stykker jern til en hel rustning. Bygger ogsa
nogle jernhakker. Emil kommer ogsa tilbage til den normale verden.

Mengder jern til en rustning
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Handlingsreferat 15032013_153132

Emil og Christoffer, anden del af fredag uge 3, hvor David er syg.

00 -02

Skal hen til nether borgen og drikke eleksirer. Slar monstre fra til de er ved
netherborgen. Skal huske at tage en der med til byggeriet. Emil tager rustnigen af sa
man kan se hans skin. Emil ligger alt i kisten og beder Chr ggre det samme.

02 -04

Tjekker at der ikke er nogle zombiegrise efter ham mere. Gér tilbage til basen og tager
sin rustning pa igen. Og tager sveerd. Er pa vej ud komme i tanke om at skulle have mad
med.

04 - 06

De tjekker at de begge har lige meget mad. Emil viser lige nogle andre bgrn pa klubben
hvordan hans skin ser ud. De lgber lidt rundt. Chr opdager at det er et guldsveerd Emil
render rundt med. De lgber af sted mod borgen. Chr sprager efter en hakke.

06 - 08

Emil hakker lidt nethersten pa vejen. De lgber ind i netherborgen. Chr vil gerne
undersgge hele borgen. Kommer til et sted hvor borgen ender ude over et lavahav. Emils
computer lacker og giver problemer.

08 -10

Christoffer lokker ud og ind igen. Pause. Lgber videre i borgen. De kommer til blaze
sporneren og ser mange blazes. Emil lgber ud for at sld ihjel, Chr bliver lidt i
baggrunden.

10-12

Der kommer en Ghast. Emil hjelper Christoffer i sikkerhed under et stykke bygning. De
lgber gennem gangene inde i borgen. Kommer til et sted gangen ender brat og kigger ud
pa lavahavet. De lgber lidt mere rundt. Skal huske at spise for at fa liv til at regenerer.
Lgber videre rundt. Kommer endelig til et sted de genkender hvor de kom fra.

12-14

Er glad fordi han finder en magmacream. Det er bedre at sla pa den nar den er i hop.
Ingen af dem fik noget ud af det. Emil falder ved et uheld ned i lava og der. Hvilket gor
han mister alt, ogsa sit diamantsveerd.

14-16

Lgber rundt og kikker hvad de har i kisterne. For lgst til at mine efter nye ting. Chr
beder ham lave et nyt diamantsveerd. Mener det er ok kun at have en diamant tilbage, da
david kan finde flere. Prgver at se hvor meget jern der er til at lave rustning med. Kigger
béde i ovne og kister. Finder noget jernmalm og breender. Kommer til at lave 2 par sko
selv om der er ret lidt jern tilbage. Chr synes ikke det er ok.

16-18

Laver en hakke af noget af det sidste jern. -et andet barn logger ind i deres verden. De
smider ham ud. Emil gér ned og miner. Ombeslutter sig og lgber op til portalen og
venter pa Chr. Kommer ved et uheld til at sla pa christoffer.

18-20

Vil ikke midste flere dyre ting, sa ligger dem i kisten. Rustning og diamantsveerd.
Beholder kun jernhakke pa sig. Vil grave til de har fundet 64 jern. Emil mener det er
nok til de har faet nok til at lave det rustning de har brug for. Lgber ned i bunden af
minen. Lgber rundt efter et godt sted at starte.

Spor af 8tals system

20-22

Slar en edekop ihjel pa vejen, og lgber ellers videre rundt. Dreeber en zombie. Midster
en bro da en creeper sprenger sig. Lober videre rundt. Emil begynder at hakke nogle
sten. Kommer i tanke om at de ikke har mad med ned, og mangler det, sa de begynder at
bevage sig op igen.

22-24

Kommer i tanke om at de har lidt mad. Spiser det og begynder at hakke igen. Emil
falder et niveau leengere ned og hakker vedere dernede. Emil finder kul. Laver fakler.
Chr bliver overrasket over lava.

24 -26

Han hakker videre lidt hgjere oppe. Finder mere kul, ndre spillet til fredeligt. De lgber
rudnt og hakker et par sten her og der og lgber videre. Chr har fundet 4 diamanter.

26-28

Emil laver bro gennem lavasg for at komme hen til kul, der er ogsa redstone. Ender med
kun at mine redstone der. Lgber tilbage og finder Chr. Lgber rundt og setter nogle
fakler. Finder noget jern og hakker.

28 -30

Lgber lidt mere rundt. Tjekker med hinanden hvor meget de har fundet ind til videre.
Lgber mere rundt og leder efter vejen ud. Emil viser vej, og hakker lidt jern pa vejen. Pa
vej op af trappen og sa slutter tiden og de skal logge ud.

Handlingsreferat 18032013_143120

Uge 4 mandag
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Emil David og Christoffer

Fortsat i verdenen de har veret i leenge.

00 -02 Kan hgre Emil i baggrunden dele gulergdder mellem ham og Chr. Giver ogsa lige sa
mange gulergdder til David. David gér ud og graver landskabet uden for huset fladt.
Skal i gang med at lave en hgst maskine. Med seks glovsten. Planter det hele i morke,
teender pa en knap og sa gror det ens. Laver fgrst marken.

Fordeling af gulersdder mellem tre bgrn

02-04 Setter vand og begunder med lugejern. Ligger vand efter at en vand kan streekke 4
blokke hen. Laver alle 4 vandhjermer og begynder at luge resten af marken.

Placering og afstande vands placering pa
en mark

04 - 06 Mangler glowsten. Render ind i huset efter dem. Men far dem pé vejen af en af de
andre. Maskinen virker pa den méde, at nar marken er moden slukker man alt lys og sa
kan man hente det feeldede hvede. Leder efter det tree han har hugget sidst han var der.

06 - 08 Henter ogsd redstone. Tager gennem portalen til nether. Kommer kun til den ferste gang
sa lgber han tilbage igen. Tager og ligger nogle flere ting fra fellesrodekisterne. Luger
det sidste hjgrne af marken feerdig. Begynder at bygge vaegge rundt om marken i tree.

08-10 Bygger en indgang til marken som er lidt en spiral for ikke at lukke noget lys ind. Skal
lige sla et skelet ihjel. Fortseetter med at sette veeg.

Formgivning for at lys ikke kan komme ind
gennem dgren

10-12 Fjerner lidt tree pa vejen. Og setter mere veeg. Ligger loft pa indgangspartiet. Begynder
at leegge loft pa marken. Seetter glowstone i loftet.

12-14 Zndre placeringen pd glowstones. Tenker mens han lgber lidt frem og tilbage over
hvor han skal sette lamperne. Siger til Chr han mmangler 3 glowstones mere. Lgber ind
i huset og kigger hvad der er i kisterne. Christian kalder udefra om han ikke komme ud.

Loftskonstruktion med menster for lamper

14-16 Beder Chr om at komme da han lige er i gang med at hente en masse ting han har brug
for. Laver redstone fakler. Skal brus til at lave signal til lamperne. Mangler kul. Emil
siger han har noget liggende, men der er kun en. Finder noget i en anden kiste. Laver
stenknapper.

16-18 Setter en stenknap og forbinder gennem taget op til en redstonefakkel og ligger ledning
til tre glowstones.

18-20 Lgber tilbage til huset. Laver to redstone repeaters og spiser en gulerod. Bruger
repeateren pa taget til at forleenge reekkeviden af ledningen med. bygger resten af tager.

20-22 Forklarer hvordan han finder ud af hvor lamperne skal veere i forhold til hinanden.
Finder en blog jord som ikke er luget, men har faet lagt lugejernet fra sig i huset.
Ferdigger huset sa det kun er glowstones der mangler. Spiser nogle flere gulergdder.
Leder rundt i kisterne efter mere glowstone.

Bygning i 2D koordinatsystem

22 -24 Sperger Christoffer om han har lamper og om han kan fd tre af dem. Kommer til at
hoppe pa et andet stykke mark, lgber ind efter lugejernet. Prgver sig frem med at fa
kontakten i maskinen til at virke.

24-26 For sine sidste glowstones, prgver stadig at fa kontakten til at virke. Bygger lidt rundt
pa taget for at fa det til at virke. Der er en regel om at ledningerne ikke ma rgrer
hinanden. Han fér det til at virke. Seetter de sidste glowstones i og forbinder dem med
ledninger og repeatere.

Legning af ledninger, og hvordan de ikke
ma rgrer hinanden

26-28 Begynder at plante hvede i marken. Lgber ter for hvede og smutter ud for at fa mere.
Kigger i kisterne i huset. Skal logge af.

Handlingsreferat MOV05D

Sidste dag.

Kreativ flad verden med ekstra grundfjeld, bygning af borg.

Opgave: byg en borg med en gdrd inde i, der har runde tarne i hjgrnerne.

Emil, David og Christoffer. David bliver hentet inden timen er slut.

00-02 Snakker om materialer til at bygge borg med. Laver dem i stenmursten. David viser
hvordan han laver cirkler og begynder at lave det fgrste hjgrne. Ikke noget han gar pa
nette og finder ud af, men noget han har fundet ud af ved at prove sig frem.

Cirkel form
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02-04 David begynder at bygge tarnet i hgjde, mens de snakker om hvad en borg indeholder. | Verdens hgjde i flade verdener som
Snakker om hvor hgjt det skal vere og nar til en ende hgjde for verdenen. Velger at malestok for tarnets hgjde
lade tarnet veere 2 mindre end verdenen tillader.
04 - 06 Bygger tarnet op, ikke ved at bygge rundt, men hver blok i hgjden. Forteller om Bygge strategi, ikke rundt, men hver blok
hvordan spillet har udviklet sig. Forteller om hvad han har bygget gennem tiden. op.
06 — 08 Laver indgang til tarnet. Emil ligger gulv imens. David laver pynt pa toppen af tdrnet. | Astetik
Bygger den gverste kant pa tarnet.
Pynt pa tarnet
08 -10 Bygger den gverste kant af tarnet ferdigt. Ligger platform at sta pa gverst pa tarnet. ynt patame
10-12 Laver platformen ferdig
12-14 Seetter fakler inde i tdrnet. Begynder at lave vindeltrappe. Prgver og fjerner igen Bygning af vindeltrappe i tarn
metode. Lgber lidt ud og kigger pa tarnet udefra. Gar ind i tarnet igen og begynder t
bygge videre Hvordan konstrueres en vindeltrappe i et
til t rundt ta d 1m blokke, h.
14-16 Prgver at bruge gelender under trappen til at fd det til at se rigtigt ud. Bygger videre pa i;ggifn és?n ot OZI: fec tm bloxke, hat
trappen.
16-18 Fjerner en del og prover igen. Fjerner traeet igen. Prgver sig videre frem. Bruger sten til | Kigge langt fra og teet pa.
centru, stgtte af trappen i stedet for tree.
Hvordan ser en trappe rigtigt ud. Bl.a.
18-20 Prover videre med trappen. Udtrykker at det er meget meget sveert. Vil gerne have at omkring hvordan den understgttes s der
den ikke ndr helt ind i midten og er samme bredte og gdr jeevnt op. Fjerne det hele igen | ger realistisk ud.
og starter forfra.
20-22 Prover sig frem og fjerner en del inden han prover videre. Fjerne og @ndre igen, nu med Trail and error metode
ny strategi.
Y 8l Om hjerner i runde figurer
22-24 Bygger videre, kommer rundt om forste hjgrne og fortsetter i samme strategi. For
problemer ved naste hjgrne og sletter nogle trin igen. Om at komme frem til en strategi og
benytte den vid
24-26 Bygger videre, og kommer om neste hjgrne. Flyver op og kigger pa det oppe fra. enytte den videre
Fortsetter med den strategi han har med L og T former. Slar hul i loftet da han kommer
helt op.
26 - 28 Zndre pa hullet for at fa det til at passe med trappen. Er feerdig, men mener at det godt
kunne vere flottere. Gar i gang med at bruge noget gelender til at s@tte op som stolper
under trappen.
28-30 Efter et par trin begynder han at prove sig frem med afstivere pd veegen i stedet for
stolper til gulvet. Har specielt problemer foran dgren ud af tarnet. Prgver at satte nogle
sten under treestolpen.
30-32 Bygger flere stolper.
32-34 Synes ikke det er flot og begynder at fjerne alle stolperne igen. Laver en treestolpe midt | Metode til at kopierer et tarn en anden har
ned igennem trappen. Pynter den for neden med stenbase. Bygger gelender ud til bygget.
siderne fra stolpen til trappetrinene.
B ikk kreds i bunden forst,
34-36 Prgver sig frem med hvordan stiverne skal sidde. Christoffer er gdet i gang med at b;fggég:rrilh Q’? dc:: e;e sts e:_l al;ngaenr; e?lrs men
kopierer Davids tdrn i et andet hjgrne. Starter ikke med bunden men tager en blok, og ’
bygger derefter op i hgjden. Om at fa hjeelp af andet barn
36-38 Forteller om hvordan det er han ger. Leber frem og tilbage og kigger pa Davids tdm og
det han selv bygger. Kigger pa trappen for at finde ud af hvordan den er bygget. David
er gdet i gang med at bygge en gangbro mellem de 2 tarne.
38-40 Christoffer gar i gang med at bygge videre pa hans tarn. Seetter pynt pa den farste del af
toppen af tarnet. Flyver frem og tilbage mellem de 2 tarne for at tjekke hvordan det ser
ud. David hjeelper lidt med pynten udenfor pé toppen af Christoffers tarn.
40 — 42 David bygger omridset af tarnet for Christoffer, sa siger han at han kan bygge resten.
Flyver rundt og kigger pa tarnene oppe fra og fra siden. Laver lidt geleender pé broen
mellem de 2 tarne. Pause.
42 -44 Pa bespg i Emils fangekelder, hvor der er zombier og landsbyboer fanget under jorden
pé gardspladsen. Tilbage til Christoffers tarnbyggeri. Bygger videre, men gar sd i sta.
Jeg prover at se om Emil ogsa kan bygge et tarn.
44 — 46 Emil gar i gang med at bygge omkredsen af endnu et tarn. Starter et andet sted end Metode til kopiering af et tdrn en anden har
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David, der kan give problemer i forhold til omridset af borgen. Setter 2 sten, flyver op
og ser pa den anden cirkel osv. Laver fejl og retter den. Bygger lidt videre laver ny fejl
og retter.

bygget

Omkring placering af cirkel i forhold til
rektangel i grundriset af borgen.

46 — 48 Christoffer kigger med og opdager ogsa fejl. Lykkes Begynder at bygge cirklen i

hgjden. Flyver frem og tilbage mellem hans og Christoffers tarn for at se hvordan det 0 beid (il ing af fi

skal se ud. Prgvet at finde ud af hgjden. Pause. T samarbejce og tpashing at figurer
48 — 50 Dreaber en creeper med posions og gar i gang med at bygge igen. Christoffer Kigger

over pa Davids tarn. Zndre lidt pa toppen af sit eget tarn.
50-52 Bygger platform i toppen af tarnet. Laver ikke hul til trappe. Emil bygger videre pa

vaeggene i hans tarn.
52 -54 Christoffer setter tilfeeldige fakler i hans tarn. Opdager at der er fyldt med skelletter Bygger vindeltrappe magen til den David

men de gor ikke noget. Pause. Synes det er for sveert at skulle bygge en trappe som den | har bygget.

David har lavet. Men gar i gang med de forste trin.

B N B Bruger metode med at lgbe frem og tilbage.

54 - 56 Lgber frem og tilbage mellem de 2 tarne hver gang han har bygget et par trin. Sletter det

hele igen og starter forfra. Sletter det igen og begynder forfra. Og laver de farste 3 trin. Opdager fejl og laver om.
56 — 58 Lgber frem og tilbage for at bygge flere trin. Flytter et par fakler og setter sten.

Computerskift.

Handlingsreferat MOVO5E

Sidste dag, del 2.

Kreativ verden, borg med runde tarne.

Christoffer og Emil. I starten er det kun Christoffer der er i den verden. Emil kommer til senere.

00 -02

Logger ind i verdenen. Teller trin og lgber over for at se hvordan han kommer videre
med trappen. Memorer de neste trin og lgber tilbage for at bygge dem. Lgber til Davids
tarn og kigger pa de neeste trin og lgbet tilbage for at bygge dem.

02 -04

Snakker lidt om hvad man kan nér man er alene og med andre i forhold til TP.

04 - 06

Bygger videre, 2 trin ad gangen og sa hen og tjekke. Han siger han ikke har fundet
mgnster, bare kopierer et trin ad gangen. Husker en form ad gangen. Giver formerne
navne for at huske dem. Bygger trin videre.

06 - 08

Flyver lidt rundt og kigger. Synes det er ergerligt at Emil ikke ville bygge videre. Siger
han vil bygge mur videre nar han er ferdig med trappen. Lgber frem og tilbage. Glemte
at kigge, sa ma lgbe igen.

08-10

Siger, streg streg ettal ettal for at memorerer figurer. Lgber hen for at bygge, men bliver
i tvivl om det er det rigtige. Kigger rundt pa Davids trappe og de forskellige figurer og
deres reekkefolge. Kigger pa de sidste og lgber tilbage til sit eget tdrn. Laver et trin og
begynder at lave hul i loftet til at kunne komme op for oven.

10-12

Lgber tilbage til Davids tarn for at se de sidste trin op til toppen. Laber tilbage og
bygger et trin, og lgber sa igen til Davids tarn for at se det sidste trin. For lavet det
sidste trin.

Telle, og maler pa trappen.
Maden at se nar han memorerer

Madden at bruge huske figurer for at gagre
det lettere at huske trin (redskab)

12-14

Laver lidt lukning pa toppen af tdrnet mod trappen. Flyver hen og kigger pa Davids tarn
oppe fra. Begynder at bygge den neeste mur mellem hans og Emils tarn.

14-16

Bygger videre pa muren, fortaller hvordan man laver stenmursten.

16-18

Bygger videre pa muren. De spgrg lidt ind til mig, go jeg svare dem omkring noget med
mit efternavn. Christoffer flyver rundt og kigger pa borgen oppe fra. Opdager at hans
mur er 2 blokke for hgj og fjerner dem igen.

18 -20

Undersgger toppen af sit eget tdrn og sammenligner det med Davids tdrn, og opdager at
der er noget han har glemt, og det eendre han. Bygger pa toppen af muren. Emil er i en
anden verden i gang med at bygge et hus i forskellige typer tree. Christoffer bygger
videre pa toppen af muren. Opdager at han har lavet en rekke forker og fjerner den.
Opdager at det er hele muren der star en blok ved siden af hvor den skal veere.

20-22

Fjerner mur, mens han vi snakker lidt om skins. Snakker med Emil om hvor han starter
nar han kommer til nye verdener. Christoffer fjerner flere sten.

Forklaring pa veksling af materialer

Fejlfinding pa bygningsveerker og tilretning
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22-24

Begynder at bygge muren det rigtige sted. Emil kommer tilbage til verdenen med
borgen. Han hjelper med at bygge muren op igen. Christoffer bygger toppen pa muren
og laver skydeskar.

24 -26

Flyver op i luften og kigger pa broen og rykker pa nogle af skydeskarene for at fordele
dem bedre. Prgver at finde en lgsning pa at det ikke gdr op. Finder en lgsning som for
det til at se ok ud selv om det ikke gar op.

2628

Laver en lgsning der bliver symmetrisk. Emil bygger videre pa veeggene i hans tarn.
Christoffer siger han har lavet det fuldkommen forkert. Christoffer retter det ved at
flytte pa den tredje ydermur til slottet der endnu ikke er bygget hgj. Fjerne den gamle
afmerkning og graver ud til gulvbeleegning. Emil vil gerne vide hvad det var.
Christoffer siger det er svert at forklarer men at han fikser det.

Symmetri og spejling i forhold til at skulle
bygge skydeskar

Om tilpasning nar kvadrat og cirkel ikke
passer sammen i borgens grundris

28-30

Emil bygger videre pa veeggene i hans tarn. Fjoller lidt pd vejen med at bygge
forskellige materialer ind i murveerket. Christoffer fortsetter med gulvbelegningen.
Emil kaster posions efter ham. De skader ikke men Christoffer synes det er irriterende.
Gulvbelaegningen er faerdig og han flyver op i luften og kigger sig omkring. Gar i gang
med at lave indgang til Emils tarn.

30=32

Han laver det uden at kigge denne gang. Kan huske hvordan det ser ud. Emil graver ud
til gulv i tarnet. De bliver enige om ikke at vil lave trappe i tarnet. For Christoffer gider
ikke lave det. Gér i gang med at lave omrids til det fjerde tarn. Teller ud i Davids tarn
for at se hvordan han skal bygge det. Teller sten i hjgrnet tarnet skal std, og setter de
forste meerker.

32-34

Begynder pa omkredsen. Mener at kan huske hvordan, men det virker ikke. Tjekker
med Davids térn og tilbage igen. Kommer i tanke om hvordan det er. Felder et tree der
star i vejen. Forteller hvordan man laver cirklerne.

Christoffer laver omrids til tdrn. Med
fremskridt fra sidste forsag.

Tror han har gennemskuet, men bliver ngd
til at ga tilbage til gammel metode med en
sten ad gangen

34-36

Christoffer vil have Emil til at udfylde gulv i det sidste tdrn, men han er i gang med
noget andet. Christoffer begynder at bygge sidder pa det sidste tarn. Husker at hgjden er
2 mindre end hgjst. Emil spgrger om hjeelp til toppen af hans tarn, han begynder at
leegge gulvet gverst i toppen af Emils tarn, og begynder at sette skydeskar. Legger
mere gulvbelegning.

Huskeregel for hgjde, mindre end mulig
hgjde

36-38

Bygger videre pa skydeskar. Opdager at gulvet er en for hgjt oppe og fjerner det igen.
Imens bygger Emil videre pa veeggene af det sidste tarn.

38-40

Emil bygger videre. Christoffer forteller om hvordan han laver skydeskar. Bygger
sammen pa murerne pd tarnet. Bygger Christoffer bygger indgangen til tarnet. Bliver
nad til at g&, da mor ringer. Begge slutter.

Handlingsreferat MOV046 og MOV047 (da det er en fortsettelse pa kun et par minutter af klippet for)

Forste uge. Anden gang pa felles borg.

Balder, Sebastian, Emil

Balder sidder ved min computer. De andre fordelt ved det store bord.

00 -02

Skramler i starten rundt med praktiske ting. Emil flyver rundt over bygningerne fra
sidst. Sebastian vil bygge flere Huse. Stadig kun i sten og uden nogen indretning. Jeg
sporger om han kan bygge et helt magen til ved siden af. Mener man skal veere god for
at kunne sadan noget.

02-04

Prover at ga ind i borgen, men der er problemer med lukke dgrens lukkemekanisme.
TP'er ind. Emil er ved at grave ud under borgen til en fangekelder. Kan kun vere 3 hgj,
da man ellers falder gennem grundfjeldet i en flad verden. Viser undersiden af verdenen.
Forteller at man kan komme ned pa toppen af underverdenen som er lukket opadtil.

04 - 06

Legger gulvbelegning i fengslet. Balder er i gang med at bygge skatkammer i et af
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tarnene. Emil forteller lidt om verdenen under jorden. Bliver smidt ud fordi balder
logger af. Pause

06 - 08 Pause. Sebastian lgber rundt i borgen. Pause. Spgrger Sebastian om han kan bygge et
hus magen til, han siger at det kan han ikke, for han er ikke sd god til det.
08 -10 Lgber lidt rundt. Siger at det han laver mest er at bygge huse. Ville bygge et sidste hus,

og det skal veere stort. Bygger ved forst at sette alle kanter og bagefter fylde dem ud.

Balder har bygget et spring vand, bygger et nyt for at vise mig hvordan man ggr det.
Har problemer med bundens stgrrelse som skal vere en bestemt stgrrelse for at det
virker. Efter et par forsgg lykkes det. Teeller hgjde inden han heelder vand over det.

Afstand fra centrum i stedet for omkreds i
bygning af vandfald

12-14

Balder smutter, skal i hallen. Sebastian. Fylder rammerne til hans hus ud, setter ikke
vinduer i begyndelsen. Pause for at muligggre TP. Kigger ind i Emils fangekelder der
nu er bygget. Kigger pa hvordan man kan lave fangekalderen sé folk kan falde ud i
intet. Pause.

14-16

Emil bygger faldlem i feengslet med stempler. Og graver vej til at legge ledninger.
Graver flere blokke ud for at fa plads til ledningen

16-18

Bliver irriteret pé de 2 andre over at de e&ndre pa noget af det han har bygget. Har
problemer med at fa kontakten til at virker. Prover at sette en forsterker fakel pa vejen,
det virker stadig ikke. En anden vil forklarer ved at vise hvordan man ggre det.

18-20

Prgver at sette nogle andre redstone dele pd, men kan stadig ikke fa det til at virke. Vil
gerne side selv lidt og preve sig frem. Sebastian laver sandfald. Emil undrer sig over at
det ikke virker, for det lyser hele vejen.

Bygger ledninger med redstone, om
hvordan de skal ligge og hvorfor rummet
ikke er stort nok til det, eller verdenen ikke
er dyb nok

20-22

Sebastian lejer videre med sandfald. Emil pragver stadig at fa redstonekredslabet til at
virke. Finder ud af at det ikke kan lade sig gare fordi handtaget skal sidde en blok lavere
end stemplet, og der er ikke mere verden under. Lukker til bagerst i feengselscellen igen.
Og for feengslet til at se rigtigt ud igen.

22-24

Sebastian bygger et vandfald hgjt oppe i luften. Man kan lige s4 stille se vandet falde
ned fra hgjt oppe i himmelen. Bliver glad da han opdager at der falder bleksprutter med
ned. Bygger en kant om vandet.

24 -26

Emil @ndre muren om vandet, sd den bliver sa lille som muligt, nér den kun er 1 hgj.
Sebastian hjelper ham med det. Fjerner alt det mur han selv har lavet. Kommer for
langt. Emil siger han ikke skal gdeleegge hans mur. Emil har bygget mur rundt om
resten af vandfaldet. De flyver op og ned i vandfaldet. Der er 2 tgrrer pletter i midten af
vandfaldet. Emil vil satter flere blaeeksprutter end den selv sporner.

26-28

Pause. Sebastian bygger pa toppen af vandfaldet, for at komme leengere ud i midten
med vand. Emil er tilbage nede i borgen og lgber lidt rundt. Snakker om hvad der er
magi og realistisk i forhold til at det skal ligne en gammel borg. Emil flyver rundt inde i
lyssgjlen. Sebastian prgver stadig at sgrge for at der ikke er tgrrer pletter i midten pa
jorden.

00 -02

De har bygget en masse sten og glas i toppen af vandfaldet. Nu vil han prgvet at springe
det hele i luften. Man kan se at vandet lige sa stille falder af kanten for oven. Der sker
ikke noget nar han prgver at springe glasblokke veek. Kan godt springe sten i luften. Vil
gerne fjerne vandet, men har svert ved at finde ud af hvordan. Seetter en masse sten der
hvor vandet falder fra for at stoppe det. Lykkes lige sa stille at f& det stoppet, sa det
sidste bare begynder at falde ned. Opdager at der er lava, men fjerner det hurtigt igen.
Fjerner stenene. Emil springer en kirke i luften. Vil se hvor meget den springer hvis man
fylder den helt med springstof. Stopper.
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Bilag 3, Interview referater

Handlingsreferat 06032013_10363

Anden uge, interview med Thor, det forste interview jeg laver.

Interview Thor

I: Jeg kommer til at stille dig nogle spargsmal i forhold til hvordan du spiller MineCraft, hvornar du ger det, hvad du ger, og hvad du bedst kan lide
at gare. Og sa beder jeg dig om at bygge nogle ting.

I: sa det farste jeg vil sparge dig om det er, spiller du ogsa derhjemme, eller spiller du kun pa klubben?

T: Derhjemme os

I: ok, synes du der er forskel pa nar du spiller derhjemme og nar er nede pé klubben?

T: Neee, egentlig ikke rigtigt

I: spiller du os sammen med andre nér du spiller hjemme?

T: da spiller jeg pA multiplayer servere

I: ok, er der forskel pé at sidde med dine venner her henne pa klubben hvor i snakker med hinanden eller sidde derhjemme og spille pa multiplayer
T: det er der nok,

I: hvad er det, hvad synes du der er forskelligt ved det

T: Det er jo meget sjovere nar du sidder sammen med dine venner og spiller

I: hvad er det der er sjovt ved det?

T: du kan aftale hvad det er du bygger, ellers skal du bruge Skype i multiplayerservere

I: ok, ger du ogsa det?

T: neae

I: nd, ok, nar i spiller sammen her, kan du sa bedst lide at i spiller hvor det sddan er creative mode eller i survival mode,

T: Det er blandet, det kommer an pa hvad jeg skal bygge, hvis jeg skal bygge en TNT kanon, s& kan jeg bedst lide at fa creative mode,
I: ja, hvad er det du godt kan lide ved at spille i survival mode nar du ger det?

T: S er det o, sa er det mey, sa er det sveerere,

I: hvad er det du godt kan lide at bygge nér du er i krative mode?

T: Huse, byer, TNT kanoner,

I: s det simpelthen fordi s& kan bygge alt muligt?
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T: mm,

I: starter i tit nye verdener op? Eller bygger i tit videre pa det i er i gang med?

T: det er forskelligt,

I: ok, hva, hvad kan fa jer til at sige, nu gider vi ikke veere her mere, nu skal vi til at bygge noget nyt?
T: Hvis man har bygget meget, et eller andet kedelige ting, sa gider man ikke bare slette det hele,

I: hvad er en kedelig ting?

T: Det er et normalt hus, et hus der er lavet ud af tra, og sa er der ikke noget andet i det.

I: ok, s& hvis det er fyldt med sddan nogle firkantede treehuse, sa er det

T: sé& er det ikke szrligt sjovt

I: nej, ok

00 - 02 Overordnede spgrgsmal om forholdet til spillet, forskel pd klub og hjemme. Spiller ikke sa meget hjemme, forteller om hvad der er
sjovt ved at spille pa klub og med venner. Forteller om praeferencer i spillet.

02 - 04 Kan lide sjove huse, for det som fgrste opgave. Bygger omrids af hus, og begynder at grave ud til gulv.

04 - 06 Graver gulv ferdig og forteller om hvad hgjde hans hus skal have. Skifter mus pa computeren, sd den virker bedre. Bygger vaegge,
og taler om forskellen med at spille pa tablet.

06 - 08 Har plan om at det skal ligne et normalt hus man kan bo i. Bygger videre pa veegge.

Begynder at lave tag i bla uld. Snakker om hvad han ellers bygger. Taget ender i en blog, ikke noget han overvejer, men kan bedst
lide at det gor det.

08-10 Ligger et lag tag oven pa taget, for at det nar helt ud til kanten. Bygger indgang til huset, og laver en vej derhen.

10-12 Laver skilt til dgren, gar ind og setter nogle fakler og laver hul til viduer. Seetter gloestones i stedet for fakler. Laver det sd det er
ens i alle fire hjerner af huset. Fylder toppen af loftet med gloestone for at fa lys.

12-14 Laver kirkebanke langs siden af kirken. Bruger trappe blokke og skilt blokke til at lave noget der ligner en benk. Laver bord ved
hjeelp af rekveerk og trykplader.

14 -16 Seetter vinduer sa det ser symetrisk ud. Bliver spurgt til hvordan han vil bygge et hus magen til ved siden af. Mener han ikke at han
kan. Laver en grense pa 9 for hvor store ting han kan bygge ens. Laver et tarn udenfor. Bliver kort forstyret af et barn der kommer
ind. (nar han siger 9 stor mener han 3x3)

16-18 Bygger tarn nummer 2, kigger pa afstanden til stien sd den er den samme, bygger bunden farst, og sé en sgjle til fuld hgjde.

18-20 Bygger kanon, snakker om hvordan man kan fa det op i luften, han laver den pa jorden. Sider siden dagen for hvor han lerte at
bygge kanonen og gvede sig til han helt havde styr pa figuren.

20-22 Skyder kanon af. Logger ud og ind i overlevelsesverden. Snakker om hvordan man kommer til netherworld, bygger portaler og
hakker obsilion. Snakker om verdier. Jernhakke til at hugge diamanter, diamanthakke til at hugge obsilion. Starter i
overlevelsesverden nu.

22-24 Starter med at hugge tree. Og graver sand der kan laves til glas. Hugger ler. Kravler ned i en hule under jorden

24 -26 Fant jern dernede, men kan ikke hakke det endnu, har ingen redskaber, gar op til overfladen igen. Kommer i tanken om at kunne
lave redskaber, laver ferst en treehakke, hakker tre sten og laver en stenhakke i stedet. Hakker det jern han finder, og hopper op igen.

26 - 28 Dreaber en ko for at fd mad. Tenker over hvad han selv kan lide at mad nar han vil lave mad i spillet. Jagter flere kger.

28-30 Slar flere kger ihjel og bygger en lederhjelm. Snakker om hvordan man husker alle de forskellige mader at bygge ting pa.
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30-32 Bygger et lille hus af grus, starter med at grave gulvet ud. Gar videre med at bygge med tre i stedet, men lader grusen blive. Bygger
hgjt nok op til at fole sig sikker. Skifter til kreativ verden, og for besked pé at bygge et rundt tarn.

32-34 Laver ruderform nar noget skal veere rundt. Mener ikke at det kan komme til at se mere rundt ud. Jeg viser et billede af runde tarne,
men stadig ikke det kan vere anderledes, og begynder at bygge opad.

34-36 Bygger tarnet hgjere. Bygger rundt og ikke en ferdighgjde forst. Begynder at lave tag pa tarnet. Bygger et flat tag, med hegn i
siderne.

36-38 Kigger pa billede af den felles borg der er bygget pa klubben tidligere, som ogsa har blat tag. Snakker om hvordan man

samarbejder om byggeprojekter. Gares ved at der er nogen der bestemmer. Imens har han sat fakler pa toppen af tarnet. Kigger
sammen pa billeder fra ting de har bygget.

38-40 Bygger rutchebane, med redstone skinner der kan trakke tog. Kan ikke huske hvordan man kommer om hjgrner og siger han ikke
bygger den slags i survival. Husker at det er den anden slags skinner der skal bruges, og dem har han ikke ved handen.

Handlingsreferat MOV 048

Interview med Per

Interview Per

I: Og det farste jeg gerne vil sparge dig om, det er om du spiller meget MineCraft derhjemme
P: ja

I: hvor tit spiller du derhjemme?

P: Det ved jeg ikke, nogen gange sa gar jeg det lidt tit sddan, men det er sdan lidt forskelligt.
I: tit, er det hver dag eller?

P: Det er ikke sédan hver dag, men, sa tit er det heller ikke. Men det er sédan lidt, nogen gange s som, sd normalt sa er det en gang om ugen eller
flere,

I: ok, du har faet en stol der mangler, vil du ikke helere have den her stol, for den der mangler et hjul. Sa bytter vi bare, hvis du godt kan lide den
her slags, sd

P: ok,

I: s den ikke sidder, skubber du ik’ den der vaek sa jeg lige kan, s& hugger jeg den her imens. Jeps, men du spiller hver uge derhjemme?
P: ja, sadan lidt ca.

I: ok, og du spiller gerne flere timer ad gangen nar du spiller? Eller?

P: ja, det gar jeg

I: ndr du er derhjemme, spiller du sd mest i sddan noget, spiller du alene eller spiller du sammen med nogen andre

P: Jeg spiller for det meste alene, men sa kender jeg en multiplayerserver der heder ugo? MineCraft

I: ok,

P: men som man kalder bare uvre?

I: synes du det er sjovest at spille alene eller sammen med andre
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P: jeg synes det er sjovest at spille sammen med andre, fordi s& kan man ogsa fordele arbejdet

I: ja,

P: fordi sa kan du fordele arbejdet lidt og, os ndr man spiller sammen nogen og sédan noget.

I: ok, s& synes du det er sjovere at spille pa klubben end at spille derhjemme?

P: Ja, det er det. Os min venner, de kommer tit her og spiller

I: mm, spiller du altid sammen med andre nar du spiller her?

P: naesten,

I: ok, nar du spiller alene, spiller du sa helst i survival mode eller i kreativ.

P: For det meste sa er jeg begyndt at spille i kreativ, men jeg har ogsé nogle verdener hvor jeg spiller meget survival.
I: hvad kan du bedst lide ved survival verdenen, hvad er det der er godt ved den?

P: Jeg synes det er sjovt, for hviis man nu finder diamanter sa er det noget man kan bruge til noget, men hvis det s er kreativ, hvis man sa finder
guld og diamanter og s& nogle lignende, sé er det lige meget. Ogsa i survival, sd har man jo liv og sédan noget, og det er ogsa sjovere, men det er
ikke altid sa rart nér der er monstre til.

I: er du bange for monstrene?

P: lidt, men ikke seerligt meget

I: jeg er ogsa lidt bange for dem nar jeg spiller,

P: de farste gange tude jeg ikke spille med monstre til.

I: det kan jeg godt forsta. Nar du spiller i survival, hvad er det sa for nogle ting du laver mest, er det at ga ud og finde materialer, eller er det at
bygge eller er der sddan bestemte ting du bruger mest tid pa?

P: ja, for det meste s& miner jeg tit. Fordi det, det er spaendene at se hvad der sddan er hvad hedder det nu, hvad der er bag ved den nzste blok og
sadan.

I: ok, og i det kreative mode, hvad er det sa for nogle ting du laver der mest?

P: ghm, det ved jeg ikke, jeg, nogle gange s fér jeg inspiration fra fjernsynet og sddan noget, og sa tenker jeg at det vil jeg preve at bygge.
I: hvad er det for nogle ting du teenker pa.

P: Engang har jeg ogsa bygget en zoologisk have. Og sa har jeg ogsa bygget en by.

I: en hel by, ok,

P: Nej ikke hel, men sddan nok lidt lille, de fleste, jeg havde et stort bibliotek, et fangsel med lava voldgrav og en kirke hvor de ogsa kunne blive
debt, for der var lavet en gryde hvor man putter vand i, og sa ligner det en man kan dgbe en i.

112




I: ok, spaendende,.... Hvad for nogle materialer, nar du er i survival mode, hvad for nogle materialer synes du sa er dem der er mest verd for dig.
P: Det er nok diamanterne.
I: hvad skal der til for at f& fat i diamanterne.

P: det er meget sjeldent at finde dem, men nogle gange kan man finde dem, men det der er rart ved dem er, at hvis man finder en, s er det sadan tit
at der er flere pa et sted. For hvis det er sddan smaragder s& kan man kun finde en det sted.

I: ok.

00 -02 I starten spgrgsmal uden billeder pa. Spgrgsmal til hvor meget han spiller. Bytter lige stol. Spiller flere timer om ugen hjemme,
mens alene. Kender kun en multiplayer server. Kan bedst lige at spille med andre. Derfor sjovere at spille pa klubben. Spiller neasten
altid med andre nar han spiller pa klubben.

02 -04 Er begyndt at spille i kreativ men har for spillet mest i survival. Det sjove ved survival er at man kan bruge materialer man finder til
noget. I kreativ sd er de der jo allerede. Ogsé sjovere det med at man har liv, men det er ikke altid sjovere. Er lidt bange for
monstrene. [ starten turde han ikke spille med monstre. Bruger meget tid i survival pd at mine, da det er speendende at se hvad man
kan finde. I kreativ for han inspiration fra fjernsyn og den slags, og tenker at det vil han prgve at bygge. Har bygget en by og zoo
engang. Byen havde bibliotek og faengsel og en kirke med dgbefond.

04 - 06 Det mest veerdifulde i survival er diamanter. De er svere at finde, men finder man en er der tit flere samme sted. Smaragder finder
man kun en af gangen. Starter en overlevelsesverden og vil se hvad han ggr i starten. Han mener det er det samme som alle nok gar.
Feelder et tre til at starte med, kan lave det om til treeplanker og sa bliver det meget, sa det lige meget hvor meget man for ud af et
tree.

06 - 08 Viser hvordan man laver treeblokke til planker, og forteller at man kan lave dem til halve blokke. Kan godt lide hvis der er birketrae
ude i kanten, det ser flot ud. Hvis man spiller pa overlevelse, vigtigt hurtigt at kunne gemme sig for monstre. Forteeller om greeskars
funktioner. Snakker om faren ved endermend. Og om mad, da han slér grise ihjel. Der er forskel pa hvor meget kgd man for ud af
hvert dyr. Nogle gange et, nogle gange flere stykker.

08-10 Det er godt hvis det regner mod endermend. Tester pd hvor langt man kan hoppe uden at dg. Teenker ikke over tid. Nyder udsigten
med bjerge og en bjergsg. Nar man bevager sig kan man kun hoppe en blok op ad gangen.

10-12 Modsat kreativ hvor man kan flyve. Godt at fa seng, sd kan man sove om natten. Hvis man er flere skal alle have en seng og ga i
seng for at det virker. Laver en seng og forklarer at man bare kan seette den, og at den fylder 2 blokke. Man kan ikke sove hvis der
er monstre i nerheden.

12-14 Slar kger ihjel. Snakker om forskellige typer dgre og zombier. Man kan vere heldig at fa gulergdder hvis man dreeber zombier.

14-16 Bruger internettet til at finde ud af hvordan man ger ting i spillet, og sparger ogsa venner og ser hvad de gor. Pause.

16-18 Pause.

18-20 Laver en hule i jorden til natten hvor der lige er plads til en seng. Logge ud og logger ind pé en kreativ verden. Skal bygge et flot
hus. Teeller omridset af huset. Ulige tal for at satte dgren. Laver hgjden hvor han teller til 4. Siger det er standardhgjden. Laver den
hgjere hvis det er en keempe borg eller lignende. Fjerner sten og laver treeramme til der.

20-22 Bygger vindue pa den anden side af dgren. Og slar en slim firkant ihjel.

22-24 Bygger videre pd rammen af huset og vinduesrammer. Siger han normalt laver vindueshullerne efter at have fyldt muren helt ud,
ved ikke hvorfor han ggr det anderledes lige nu.

24 -26 Setter ruder, @ndre pa materialer pd veeggene. Bliver glad for at det gar op med 4 vinduer pa bagveeggen. Normalt bygger han flere
etager, men ikke i dag. Siger at hvis han byggede en etage mere skulle den se ens ud. Legger luft, og siger han godt kan lide ternet
gulv.

26-28 Bagefter vil han bygge en slags rundt tag, eller lidt rundt. Bruger det tree som kun findes i sneverdenen som er merkt. Fylder forst
taget op med sten, og bygger bagefter tagtreeet pa. Fortaeller om den borg han har bygget hjemme med gres inden i. Kan desveerre
ikke tage det med pa klubben da det ligger lokalt derhjemme.

28 -30 Bygger videre pé tagsten. Synes det er flottest nar tagstenene henger lidt ud over huset. Laegger tag treeet. Mens han snakker om
fugle og katte.

30-32 Zndre pa veggen fordi han tror der er fejl. Men bygger det igen da han opdager det var rigtigt. Forteller at nar man skal bygge ting
der er ens sé er det lettere, for sa kan man bare gé over at kigge pa de ting man skal lave.
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32-34 Bygger videre pa tag.

Handlingsreferat 04032013_162856

Anden uge, interview med Frederik

Interview Frederik

I: Det farste jeg vil sperge dig om, det er sddan om, eh, nar du spiller MineCraft, ehm, spiller du sa os derhjemme eller gar du det kun her pa
klubben?

F: Spiller det rigtig meget derhjemme,

I: Ok, hvad er der forskel pa at spille derhjemme og pa klubben

F: Alts3, herop pa klubben der kan man spille, sammen med andre

I:mm

F: Det kan man ogsa derhjemme, men sa skal man skal man spille pa rigtig online server

I: OK,

F: men sé sidder vi og skyper, nér vi, hvad heder det, er der hjemme sé& skyper vi med hinanden, sé sidder vi pa en multiplayerserver.
I: Ja, f.. hvordan er det i forhold til nar i sidder her

F: Det er sadan lidt det sammen, man kigger ikke rigtig p& hinanden nar man sidder og spiller
I: OK, sa det kun..

F: s& sidder vi bare og snakker over skype

I: bruger i s, ud over at snakke med hinanden, bruger i sa andre ting, nar i sidder og spiller, for at kunne finde ud af det, gar i pa YouTube for at
kunne finde ud af ting, eller hvordan?

F: Ja ja, det gar vi ogsd

I: Bruger i andre ting end YouTube?

F: ehh, mm, nae, ikke rigtigt. Der er ikke serligt mange andre steder,

I: hvad er det for nogen slags ting i sparger om?

F: spgrger om hvad?

I: ndr i er p& youtube, hvad er det for nogen ting i leder efter

F: hvordan bygger man en vindmglle, sa skal man bare skrive det pa engelsk
I: OK

F: sa vil da, sa vil der, kommer der en eller anden video frem, om en der bygger en vindmglle
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I: har i bygget vindmaller s3? Nu det lige var det eksempel

F: Ja, det har vi faktisk,

I: ok var det sveert?

F: ja, nar man skal, man skal jo hele tiden ind pa MineCraft og sé ind pa YouTube igen, se hvad han lavede tre bloks, s&t det og sa det samme igen
I: ahhh, ok

F: Det tog ret lang tid.

I: mm, Nar spiller, hvordan spiller du s& mest, spiller du mest sadan som survival eller som kreativ?
F: survival

I: hvorfor det?

F: Det synes jeg er sjovest, det sadan lidt neder nogen gange at man har bare uendelige af alt,

I: ja, sa det er sjovt det der med, sddan rent faktisk at skulle gere noget for at fa det

F: ja, for at overleve agtigt,

I: ja,

00 - 02 Spergsmal som kun er tale med Frederik.

02-04 Pa instruktion logger han ind pa survival delen og beskriver hvordan han starter med at spille i den verden. Laver arbejdsbord og de
forste redskaber.

04 - 06 Begynder at hugge sten, laver nye stenredskaber til at erstatte treeredskaberne med

06 - 08 Reflektioner over mad og hvilke slags tree der ser bedst ud. Snakker om hurtigt at skulle i gang med at bygge hus. Overvejer
omkring at gé under jorden i starten frem for at bygge hus, for at kunne fa veerdifulde materialer. Vigtigt at bygge hus i kun en slags
tree, ellers er det grimt.

08 -10 Slar nogle kyllinger ihjel og prioriterer at stege mad. Kan ggres inden man finder kul ved at lave kul af tree. Hugger sten og
begynder at bygge i vand lidt nede i jorden

10-12 Om at kunne drukne under vand, og hvad han holder gje med ndr han er under vandet. Har engang bygget en borg pa survival, sker
ikke tit. Hakker sten under vandet. Laver fakler og treekul

12-14 Bygger en nedgang i sgen. Bygger Kkiste, til at opbevarer ting i. Bygger videre pa vagge, og har lidt problemer med at der kommer
vand ind

14-16 Bygger kraftingtable og ovn i rummet under sgen. Bygger flere kister, og taler om kister og hvordan de spiller en rolle i spillet.
Skifter over til en kreativ verden

16-18 Bygger runde tarne pa besked. Bygger en drageform, selv om han ser fra toppen endre han ikke pa figuren. Begynder at pynte
tarnet.

18-20 Bygger en etage mere pa det forste tarn. Prgver at bygge pyramidetag pa tdrnet

20-22 Gar i gang pa ny med at bygge pyramidetag fra bunden. Laver en del trial and error pa det nederste lag tag

22-24 Bygger neeste lag pa tag. Bliver bedt om at lave et firkantet hus med tag. Laver ny flad verden

24 -26 Begynder med at bygge veegge til et hus i tree. Bygger derefter gulv
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26-28 Snak om hvad der skal til hvis man vil lave et hus der har en dgr i midten. Laver ternet gulv. Har fast ide om hvor hgjt et hus skal
vere, for at der er plads til at hoppe i huset

28-30 Snak om at grundarealet af huset har betydning for husets hgjde. For at det ser rigtigt ud. Bygger loft i huset, og forteller om vindue
placering, og hvordan han kan lide de ser ud. Om byggerakkefglge, tag for han bygger vinduer. Indretter for han laver vinduer for
at det kommer til at passe sammen.

30-32 Bygger tag pd huset med trappe klodser og halv hgjde treeklodser. Materialer der ikke er sveere at fa i survival. Forklare/viser
vhordan man laver den slags materialer.

32-34 Bygger taget feerdig. Snakker om at kigge pa bygninger for at fa inspiration. Viser billeder af runde figurer et andet barn har bygget
en anden dag og beder om at ggre dem dobbelt sa store. Taller pa figuren for han gar i gang.

34-36 Efter at have bygget kan han godt se den ikke er helt cirkelformet, men ved ikke hvordan han kan ggre den mere rund. Det runde er
det svaereste. Han er ikke vandt til at bygge store ting

36-38 Forteller om den store borg og by som flere af barnene pa klubben har bygget sammen. (den med det bl tag) Det sveereste var at de
2 tarne skal vere lige store. Forteeller hans fremgangsmade. Bliver sat til at bygge 2 firkantede trne der skal ligne hinanden. Og gar
igang

38-40 Fjerner alt og starter forfra pé tarn 2, da de ikke star pa reekke (var ikke et kriterie der blev givet) Lykkedes heller ikke i andet

forsgg, men han opdager det ikke, og lader det vere rigtigt. Bygger ikke flyvende ting

40 - 42 Forsvar er mere noget der er ngdvendigt pa fellesserverne. Selv om han sagde han ikke bygger svevende ting, ggr han det alligevel
og bygger et eksempel. Han siger det kun er noget han ggr pa store servere. Bygger middelalderstil beskyttelse, til at kunne skyde
med bue og pil, laver kiste til opbevaring der. Hader netter, men elsker monstre, ellers er det ikke sjovt.

42 -44 Han kommer ind pé den forskel han oplever mellem at drenge og piger bygger huse. Omkring materialevalg. Drenge og piger
spiller ogsd meget hver for sig. Prgver hurtigt at bygge en strdle der lyser op, men for den ikke til at virke, selv om der er en tegning
pa skermen af hvordan, ser han ikke at han ikke fglger den.

44 — 46 'pause’

46— 48 Vil i gang med at indrette huset han har bygget. Jeg stiller spargsmal i forhold til et billede af deres brobyggerier, omkring
forestillingsevne. Ved broerne har han ikke teenkt bevidst over hvordan det kommer til at se ud, bare bygget derudaf. Men mener at
Per teenker over den slags. Godt at man er god til forskellige ting nar man bygger sammen. Ser sig selv som en der er god til at
bygge huse, og mining, er glad for det. Snakker sammen om hvad der skal bruges til forskellige typer konstruktioner. Har ikke
symetri som et must i vinduesplacering, der er flere kriterier ogsa i forhold til indretning.

Kan bedst lide at bygge lang tid pa de samme projekter

48 — 50 Bygger indgangsparti, som har terresse ovenpd, mener han er kendt for det. Ikke alle i klassen spiller, en del piger gar ikke. Seetter
fakler og laver beleegning

50-52 Sperger ham om at skrive i blokke. Det er sveert at finde ud af hvordan man placerer bogstaverne. For opgave, lave veek hvor der
star YOU. Bygger forst en veeg. Bygger ved at lave en veg, og derefter fjerne bogstaver til ord. Bogstaver i forskellig starrelse og
ikke pa linje.

52-54 Retter det farste bogstav til sd det bliver samme hgjde og pa linje med de to andre. Ender med at flytte pd det sd det bliver lavere

end de andre igen. Flytter det til siden for at fd mellemrum mellem bogstaverne.

Handlingsreferat 18032013_152706

Interview med Sten Per og Jacob sidste dag jeg er der.

Laver det i rummet med alle de andre bgm, da jeg ellers ikke har computere nok til alle tre.

Starten er interview omkring deres forhold til spillet. Resten er at de bygger pa bundne opgaver for mig.

En dag efter den her dag.

I: Jeg kommer til at stille jer nogle spargsmal, men mest af alt kommer jeg til at bede jer bygge nogle ting, nogle af de ting er i den verden i sidder
og bygger rigtig meget i sammen, og noget af det, bliver pga af de ting jeg har set jer bygge i den verden, s beder jeg jeg jer om at lave nogle
bygninger og ting og sager inden i en kreativ verden. Med udgangs punkt i det, mmm?.

P: er det kun i dag og i morgen

I: det her det er kun i den her time. | morgen s& kommer jeg og Kigger bare pa, jeg ved faktisk ikke hvad jeg gar, det kommer an pé hvad jeg for ud
af det her interview. S&, men farst vil jeg lige vide lidt helt fakta ting om jer. Farst vil jeg gerne vide fra hver af jer sddan, hvor lang tid i har spillet
det her spil. Bare en ad gangen, starter du?
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S: mm, jeg har spillet det snart i to ar, men sadan, jeg har aldrig haft en bruger, men alligevel sa har jeg spillet det pa offline,
I: ok, du har kun spillet det pa klubber og sddan noget?

S: nej jeg har ogsa spillet derhjemme pa offline.

I: OK, hvad med dig?

P: Jeg har sadan set kun spillet det et ar, men det er fordi det meste af tiden vil mine foraldre ikke ha at jeg spiller det, og jeg vidste ikke man kunne
veere player og sadan noget, s de ville ikke give mig nogen bruger fordi det kostede penge, men sa til sidst sa fik jeg en. Men jeg sé det, men jeg
ahr set det i lang tid inden jeg selv spillede det.

: hvad med dig?

[

- jeg har faet det lige siden alfa, det ved jeg ikke hvornar

1 0j, det er da en del &r, hvornar var det?

[

- ja, det, nogle par &r siden vil jeg tro.

: gar du ogsa i fjerde klasse ligesom dem

J: ja,

: wauw, sa har du ikke varet s& gammel dengang

[

2 nej, jeg fik det side da jeg

- kan du huske hvad klasse du gik i? S& kan vi regne os frem til hvornar?

[

- naez, maske lige for nulte eller sddan noget

: wauw, det er lang tid siden

[

: Ja, jeg har spillet det meget

: mm, det ma du nok ha lov at sige.

P: mé jeg godt ga ud og tage noget vand nu

I: hvad siger du

P: mé jeg godt ga ud og tage noget vand

I: ok, ta lige en tar vand hurtigt, sa sparger jeg lige de to andre om nogle ting imens, mmm, det naste, Hvor ofte har i spillet sammen, jer tre?

S: faktisk har mig og Per spillet lidt meget sammen, men os alle tre sa er det ikke s& sindssygt meget. Men nu, sé spiller vi rigtig meget sammen.
I: men er det, er det kun i &r eller er det i flere

S: det er kun i ar.
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I: ok

S: Mig og Per vi begyndte sadan lidt pa det her i december, sidste december,

I: sé det er farst da i startede pa klubben at i begyndte at spille med hinanden?

J:ja

I: ok, har i spillet sammen med andre fer i startede pé klubben?

J: jeg har spillet sammen med rigtig mange, nok ogsa fordi det er lang tid jeg har haft det.
I: ahh ok.

S: jeg har, jeg har stadig, jeg har ogsa prevet at spille med Per,

I: ok

S: det, ehh, da han var hjemme hos mig om eftermiddagen.

I: mm, ok, (Per kommer tilbage) Hvor lang tid har du spillet sammen med andre? Har du kun gjort det her pd Hgjen ndr du har spillet sammen med
andre, eller gar du det ogsa derhjemme.

P: jeg har prevet et par gange derhjemme. Men det er nar jeg leger med dem. Men ellers kan jeg ikke rigtig, for jeg kender kun en server og sadan
noget. I: ah ok, s& det sddan noget i ger her. Super super.

00 -02 Intro til interview til hvad det kommer til at ga ud pa. Info om deres forhold til Minecraft. Noget om foreldreholdning. (se
transkribering)
02 -04 Forteeller videre om deres forhold til spillet. Om at spille sammen vs alene. Klubens indflydelse pa deres spillestil, og hvem og

hvordan de spiller. Omkring at kende servere. Fordelingsmetoder ndr man spiller sammen, om retferdighed. (se transkribering)

04 - 06 Opgave med at fordele materialer mellem dem. For hvert deres antal blokke de skal tage, og sa skal de fordele det jeevnt mellem de
tre. Logger ind. TP'er lige hen til hinanden for at lave handlingerne. Fordeler farst at de alle har det antal sten de skal bruge i starten.
Forskellen pa Jacob og Stens metode. Jacob leegger sammen og dividerer. Sten vil tage en fra dem der har mest og give det til de
andre. Per gor som Sten siger. Jacob siger til dem at det er 15, sa det er 5 hver. Per ok, og sa er det det de ger. Per ikke enig i hvor
mange, mener det er 16 i alt, Jacob siger, nej det er 15. Per, det er ok, her.

06 - 08 Kaster sten til hinanden, kommer til at give for mange. Kan se maden man deler ting med hinanden. Per kommer til at blande dem
med andre sten igen. Tager 7 nye sten og gentager opgaven. Fordeler en af gangen. Per giver ekstra sten til Sten som giver ekstra
sten til Jacob. Ny opgave. Sprog om posionsbrygning og hvad og hvor meget der skal til. De gar alle til Nether.

08 -10 Per hgster nether urt. Sten har problemer og logger ud og ind. Per prgver at finde ud af hvordan netherurt ser ud nar det er modent.
Jacob har 2 vandflasker og er gdet i gang med at lave det. Jacob forklarer det grundleeggende i at brygge, samt om ingredienser der
forbedre effekten. Redstone, krudt og glowstone giver forskellige effekter.

10-12 Jacob forklarer, det er altid 3 flasker vand, 1 effektgiver og 1 forbedringsingrediens. Per laver orden i kisterne til at de kan have alle
deres forskellige posions der. Gér ind i en ny terreenverden pa kreativ. Pause.

12-14 De lander i en sneverden, Per flyver op i luften for at se terreenet. Opgave med at stille sig pa forskellige bjergtoppe hvor de kan se
hinanden og skal bygge bro mellem tre punkter. Lander et sted hvor der mangler det tredje bjerg. Per spgrger de andre om de kan
huske en bro de engang har lavet. Snakker om hvad for materialer de vil lave den af. De forhandler materialer ved at vise noget pa
skeermen til hinanden.

14-16 Per gar i gang med at bygge. Per fjerne det igen, efter at Sten ikke er enig i materialer. Jacob mangler et bjerg og beslutter bare at
bygge et. Han er i luften og kan se de 2 andre bygge mod hinanden i luften. Sten setter tree, og kan se Per foran sig bygge fra det
andet bjerg. Snakker om hvor de er i forhold til hinanden. Forhandler hvad kan man og hvad ser pant ud.

16-18 Per fjerne alt han har bygget og starter forfra. Jacob er i gang med at bygge hans bjerg. Per — Sten, kan du ikke lige lave din bro om
den er ulig. Kommer i tanke om det er meget lettere at rette sin egen del. Snakker om hvad der skal til for at ggre den realistisk.
Lader veerd med at lave hegn pa den sidste side sa den tredje bro kan komme til. Snakker lidt om hvordan det er at spille i et rum
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med sa mange andre bgrn. Sten er gdet i gang med at lave tag pa broen. Per bygger tag magen til fra hans ende. Jacob er i gang med
at lave start pd bro til de andre med detaljer i forhold til at skabe rigtig hgjde, og realistisk udseende.

18-20 Zoomer ud og ind, og flyver rundt for at finde ud af hvor han skal starte trappen op til at ramme den anden bro. Bygger trappen op,
mens han flyver frem og tilbage til nedgangen og tjekker om det bliver ens.

20-22 Gar i gang med at bygge tag pa hans bro der skal fglge trappen op og ned. Og have forskellig hgjde i kanter og i midten. Per og Sten
er uenige om noget udsmykning og sparger Jacob hvad han synes. Jacob siger det er fint og smutter tilbage til sit tag. Tjekker ogsa
at det er ens pa undersiden af broen. Begynder at kombinerer rekveaerk med taget.

22-24 Jacob legger rigtig merke til udsmykningen med stigerne og siger han ikke kan lide det, fordi det ikke er godt i hjgrnerne. Per
siger, skal vi ikke bare gdelaegge stigerne. Og det gar Sten og Per sa. Jacob gar videre med hans del af broen. Legger noget mere
belegning inde pa gangarealet. Og gar i gang med at lave opgangen af taget. Kigger over pa Per som har lavet noget udsmykning i
begge ender af broen som er ens, hvor han forklarer hvad han har lavet. Tilbage til Jacobs opgang i taget. Han forklarer hans teknik
med at fa det til at se ens ud i begge ender.

24-26 Bygger det feerdigt og setter lidt mere rekveerk forskellige steder. Ny opgave med at bygge et feelles hus hvor de alle kan bo
sammen. Finder et nyt sted i samme verden, hvor der er fladt. Per forteller hvorfor det er et godt sted. Sten hjelper med at lede og
finder et godt sted. Jacob synes det ligner det sted de spiller meget i rigitg meget.

26 - 28 Sten gér i gang med at bygge omkreds. Per synes at Jacob bygger flotte huse sd han skal bestemme hvordan det ser ud. Forhandler
og beskriver forskellige mader huset kan se ud pa. Jacob og Per viser hver deres forslag. De beslutter sig for Jacobs ide.

28 -30 Bygger sidder og planlegger og endre efter at der skal veere vinduer. Jacob lukker for vinduer pa den ene veeg.

30-32 Sten laver huller til vinduerne igen. Diskuterer tagkonstruktion. Men bygger farst en etage mere. Snakker om hvor hgj etager skal
veere. Bygger 1. sal vegge og vindueshuller.

32-34 Per beundre udsigten. Bygger videre. Aftaler undervejs hvem der tager sig af hvad. Jacob gér i gang med tagkonstruktionen. Med
kantmenster i gavlene. Teller en del undervejs. Bygger en gavl i taget ad gangen for han laegger tag.

34-36 Opdager at der er problemer med i hvilken hgjde gulvet pd 1. sal skal veere og @ndre det. Jacob ordner gulvet, mens Per bygger
videre pa taget. Flyver veek og tettere pd for at se konstruktionen, og begynder at bygge pa langs af taget.

36-38 Sten fylder undersiden af taget med en lysere treesort. Jacob fylder tomrum ud i taget mellem loftplader og tagbelegning. Ved ikke
hvorfor, men synes det er mest rigtigt. Per fylder resten af taget pa langs, Jacob hjelper da han er feerdig med at fylde ud. Per forslar
endnu en etage.

38-40 Per gar ind i huset op pa anden sal. Fjerne nogle fakler for at lave endnu en etage, og begynder at bygge den. Fortryder, synes det
ser grimt ud og fjerner det igen. I stedet seetter han vinduer gverst i gavlen. Lgber ud af huset for at se hvordan det ser ud udefra.

40 -42 Beslutter sig for at vinduet skal sidde en hgjere og @ndre det. Per gar i gang med at lave et kgkken. Bygger farst en veeg. Laver
bagefter en dgr. Fjerne det meste igen. Jacob kommer og viser hvordan man laver en emhette og en ovn. Per laver en kogeplade pa
toppen af ovnen

42 - 44 Sten er gdet i gang med at bygge et soveverelse. Finder ud af at de skal veere stgrre og flytter pa vaeggen. De bygger og fjerne hele
tiden pa skift. Sten ender med at fa plads til hans tre senge.

44 - 46 Sten har problemer med ikke at kunne sette malerier op. Pause. Sten veelger at laver rammer med redskaber der repreesenterer hver
af dem i stedet. Sa finder de ud af hvem der er hvad.

46 - 48 Opdager man kan dreje rundt pa redskaberne i rammen. Jacob er mineren, Per er den der gar amok med et sveerd og Sten er
skovhuggeren. Sten flytter rammerne sé hans er yderst teettest pa vinduet. Jacob har i mellemtiden lavet en vask med en vandhane.
Per laver et toilet. Finder materialer til at bygge det farst.

48 -50 Prgver at finde ud af hvor han skal sette den gryde han bruger som toilet. Laver en lem, setter en knap som kan bruse til at abne og
lukke toilettet. Pause.

50-52 Per leger med at prgve at putte mad der ligner lort i toilettet. Pause. Jacob pynter kokkenet med blomsterkrukke, og setter skabe op.

52-54 Putter en kage pa ovnen i stedet for sne, for at fa det til at ligne kogeplader. Men @ndre det tilbage. Men kan ikke finde det rigtige,

Per hjelper med at fa den rigtige. Seetter lidt mere kgkkenbord.
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Bilag 4, case 1

(Mov051.MOD) (resume, Mikkel sidder med en af sine venner og bygger videre i en verden hvor de har bygget en masse broer en anden
spil session. Klippet er bygningen af en bro for enden af en anden, gennem luften, gennem et bjerg og videre til en anden bro)

Tid Tale Handling
14:05 Vi har edermame faet bygget mange broer pa den her side
hva'?
14:14 En, to.. Flyver op i luften og peger kigger pa en ny bro hver gang han siger et
tal
14:18 Jeg tror gerne jeg vil fortszette nede pa den der ovre, og sa Kigger pa bjerg. Laver panorama visning mens han siger hele vejen
fortseette hele vejen rund derover til den, det ku' veere fedt. rund for at vise hvor broen skal ende
14:25 Bygger anden bro ferdig, og flyver over hvor broen skal starte
14:45 Udjeevner plads foran trappen, og laver en jord med gras hgjere end
stien
15:05 (andet barn: ogsa i nerheden af hegnet ik?) Nej, eller jo hedder| Veelger brosten og ligger vej i midten, rydder og ligger fa sa bevaege
det. 0g gentag
15:25 Men den skal kun lige veere sadan. [pause] Seetter reekvaerk, farst i begge sider hvor det skal slutte, bagefter
fyldes op
Og skal den gé op igen her. Nu skal den op i luften igen her.
(andet barn: den skal ned og op igen?)
15:45 Ja, fa s& nar du kommer ned igen af den her bro, sa gar den Vider hvilken vej brien skal ga mens han fortaller. Og lander ved
over, eller igennem det her bjerg, eller over eller igennem eller | indgangen til en anden bro
over. lgennem eller over (mig: Ja, du kan jo tunnelle dig lidt
igennem os) Ja, en tunnel igennem vil se fedt ud.
16:05 Nicki, det hegn du har lavet der ovre, kan du ikke ogsa lave det| Peger pa hegnet pa skeerme
pa den der ovre? (Nicki skal sla hegn istykker?) Ja, hegn i
stedet for det jeg har lavet. bare gar det sa du selv ved det o - . . .
passer. Jeg har ogsa sat hegnet, eller det der sadan lidt forkert. g:r:g;e?\ang med at bygge trappen op til anskede hajde to trin af
16:25 Seetter trappetrin pa stenklodser. Laver fire trin til.
16:45 Hvad er det han laver? (andet barn TNT kanon) Kigger med avataren pé bjerget broen skal na hen til mens han
sparger om den ikke er hgj nok nu.
Er den ikke hgj nok nu? (andet barn: jo)
Da han beslutter sig for ikke at skulle male bygger han trapper feerdig
S& skal vi lige méle, na nej det [kan ikke harer hvad der bliver
sagt] squ for lidt til (Mig: Hvad er det du skal til nu?) Nej, jeg
troede vi skulle méle sddan at den kommer lige her over men
det hg', men det ko[kan ikke hgre] der os.
17:05 Sadan der ik? Den her vej, sa skal vi huske det er den der blok. | Flyver fra toppen af trappen ligeud til han rammer bjerget og
begynder at flyve op ad.
S& kommer man ned lige her, s passer det meget godt med
lige her, vi kan skifte den ind Seetter en sten som merke og flyver videre over bjerget hen til stedet
foran hvor han skal mgdes med den naste bro
17:25 (Andet barn: hvad, sa kan de sidde sammen der og ga sammen | Kigger ind pé den bro der skal sattes sammen, og pa pladsen foran
der over) broen hvor de 2 broer skal mgdes
Peger pa et tredje bjerg der endnu ikke er forbundet med broer.
Ja, s& skal den ga herover os. Flyver tilbage til der hvor han er ndet i byggeriet.
17:45 Hov Bygger raekveerk, farst pa den ene side, setter de sma blokke far det

de skal std pa. .
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Det koster stadig kun tyve kroner

Kigger over pa trappen der gar ned for at se om det ser magen til ud

18:05 Seetter gelender, fjerne et efter at have sammenlignet med
nedgangen.
-n&e
Tilpasser hgjre og venstre side sa de bliver lavet pA samme made
18:25 Tora, har du faet counterstrike? Seetter igen gelanderet en blok hgjere, fjerne og setter nyt der hvor
det er en for lavt
(Tora: Nej, men det for jeg pa et eller andet tidspunkt)
18:45 Det kan veere du far det pa din fedselsdag. Hvornar har du Seetter geleender og blokke under geleender, og @ndre hgjere og
fedselsdag? lavere sa det kommer til at blive ensartet
(Tora: det ved jeg ik)
griner
19:05 (Tora: jeg er den farste der har fadselsdag i min klasse) /ndre det af geleenderet der er blevet for hgjt til sa det passer hele
vejen ned
19:25 Der er en og to Bygger farst den ene side ud og derefter den anden side af broen i
luften, pa anden side drejer han om et hjgrne og setter 2 blokke til.
Flyver ind mellem de to sidder og teller mellemrummet. Flyver ud
og laver den samme afstand mellem de 2 sidder efter den er drejet.
Og begynder at lave den ene side af broen over til bjerget.
Og en og to
Fjerner lidt at broen for at vise mig hvad han gjorde
(mig: hvordan kan det veere det var der du drejede?, havde du
talt dig frem til det?) Ja, ja jeg kom til at tage den der den var
sadan der og sa..
19:45 ..her er der jo to og sa var der tre her, og sa gjorde jeg sa der er | Bygger kanterne hen til den drejer igen og viser den fejl han lavede
to og to og hvordan han &ndrede den
(mig: ahh, ok, mm) Bygger den farste kant af broen hen til bjerget feerdig.
Sa skal den igennem Noah
20:05 (andet barn, hvordan kan i lave de der fakler pa det der billede) | Sztter sten for afslutningen af broen nar den nar bjerget.
Hvad for nogen? Flyver hen til en lille tunnel fra en anden dags byggeri mens det andet
barn forklare feerdigt og kommer ind i gangen
(andet barn: de der broer, det er sddan nogle fakler [pause]
oppe pé veeggen)
Dem der? (andet barn: ja) (mig, n, holderne eller hvad?)
20:25 Seetter farst en fakkel ik’ (andet barn: ja) sa tager du denne her | Tager materialer frem til at lave fakkel stander.
bag ved den og sa den her pa
Bygger fakkel i stander mens han forklarer. @delsegger den igen lige
(andet barn: ok, tak) efter han er feerdig med at fortzelle
20:45 Forsatter med at bygge broen. [tegning af bygge manster
mov0511945.0dt]
21:05 Bygger videre, se tegning mov0511945.odt.

Begynder at seette hegn, falger ssmme mgnster som da han byggede
broen.
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20:20: hov, jeg tror jeg har lavet en fejl

Han opdager at broen er en for smal efter den er drejet og leegger en
reekke til yderst til venstre.

21:25 Han fortsaetter med reekken, Efter det fortsaetter han med at satte
hegn. Kigger en ekstra gang pa afslutningen af broen mod bjerget
inden han setter hegn

21:45-22:15 | Sa det sjovere at gare pa sin egen server Seatter resten af hegnet. SIar et far ned af broen inden han sztter det

(tredje barn: hva'for noget) Sin egen server. (tredje barn: ja jeg
har ogsé min egen server, der kan veere plads til, aner det ik’)

er det en makski?? server

(tredje barn: va'? Nej det er en hjemmelavet server, eller pa en

made hjemmelavet kan man godt sige)

(tredje barn: hold da op, recording. Mig: mm)

sidste.
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Bilag 5, case 2

Transskribering af mov05E

Forlgbet er anden time den sidste dag af mit besgg pa klubben. Der er meget larm i rummet den dag, blandt andet taler 2 drenge ved
siden af mig meget hgjt, hvilket gar det sveert at tale med Sten og sveert at hare hvad der bliver sagt i det hele taget.. Sten kopierer en
vindeltrappe. Sten er alene inde i verdenen hvor han tidligere pa dagen er gaet i gang med at bygge en borg sammen med Jacob og Per.
Borgen er i en kreativ flad verden. Det er mig der har bedt dem bygge borgen, ud fra at Per flere gange har talt om en borg han har
bygget hjemme som har en gérd inden i. Borgen skal have fire runde tarne, et i hvert af hjgrnerne. Per sidder ved computeren ved siden
af, og snakker med en gang i mellem, men de er i hver deres verden. Sten er géet i gang med at kopierer et rundt tarn, med en indvendig
spiraltrappe, som Jacob har bygget. Har har allerede lavet en kopi af selve tarnet, og er gaet i gang med at lave den indvendige trappe i
tarnet. De har prgvet at lave alle tarne ens, sédan at de drejer 90grader for hvert nyt tarn. Det galder bade udsmykning uden pa tarnene
og trappen indeni. Da min computer er server for spillet, har jeg en avartar i spillet som bgrnene a og til nevner, da den bare stér et sted
og kigger ned i jorden.

Note til sprog: TP er en forkortelse for at teleporterer sig i spillet, barnene bruger forkortelsen som verb for det.

Skrevet i 20 sekunders intervaller.

Tid Tale Handling

0:10 - 0:30 Per: hvor mange sider er der sa til gengeeld i jeres 14. | Laber op af de farste trin i trnet og se hvordan det ser ud.
dages matematik? Leber ud af tdrnet og hen til det tarn Jacob har bygget.
Sten: [kan ikke hgre hvad han siger] dem er der 6
Per: i vores er der kun 3. Peger med musen pa hvert trin, mens han mumler for sig selv.

(kigger pa 3 trin)

Sten: mumlen

0:30 - 0:50 Sten: Louis, du stod bare og sa ned i jorden. Laber tilbage til sit eget tarn.
Mig: Ja
Sten: du laver ikke sa meget for tiden:
Mig: nz, det er meget hyggeligt at fa lov til at slappe | Setter et trin ad gangen, meget langsommere end de ellers
lidt af. bygger.

0:50 - 1:10 Sten: en, to, tre. En, to, tre Teeller mens han bygger trappetrin. Efter at have bygget 2 trin
lgber han tilbage til Jacobs tarn.

Per: Se Louis, han har et sveer gennem brystet.
Mig: ‘griner', Det ser lidt farligt ud det der.

1:10 - 1:30 Leber op af trappen, og finder det sted han er naet til.

Kigger pa et trin ad gangen, mens han peger pa hver enkelt
sten pa trappen. Undersgger tre trin.

1:30 - 1:50 Laber tilbage til sit eget tarn. Bygger et trin ag gangen,
langsomt. De farste trin er tre blokke pé reekke, dem tller
han. Det naste deler han ved farst at lave en raekke pa tre langs
de sidste trin, derefter fylde et hul mud muren til hgjre for den
sidste blok, og derefter leegge tre blokke som toppen af et T pa
det eksisterende. Det tredje trin lidt hurtigere, mens han
sveever i luften.

De andre trin stod han pa trappen imens.
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1:50-2:10 Sten: s4, det gar da hurtigt. Kigger pa trinnene, mens han langsomt bakker ud
Leber ud af tarnet pa gardspladsen. Lgber hen mod Pers
fangekeelder.
Sten: Jeg ger lige noget sjovt med dig, jeg burer dig
lige noget sjovt med dig, hurtigt, er det ok?
Mig: nej, jeg vil gerne have at min figur ikke er buret
inde, for nar jeg skal kigge pa spillet, s3, sa skal jeg
ogsa lige kunne komme ud.
2:10-2:30 Sten: Hvad mener du med det? Sten lgber i stedet hen til indgangen til sit tarn og gar op ad
trappen.
Mig: Jammen jeg skal kunne komme ud, hvis jeg er,
gh, lukket inde et eller andet sted og der ikke er andre
spillere i spillet, s& kan jeg jo TP mig steder hen, s&
bliver jeg ngd til at banke mig selv ud.
Sten setter fakler i samme mgnster som i det andet tarn mens
jeg taler.
2:30 - 2:50 Sten: hvorfor stopper du sa ikke bare verden der,
egentlig.
Mig: Hvad siger du?
Sten: Hvorfor stopper du sa ikke bare verdenen der
37
sa7 Laber tilbage til Jacobs tarn.
Mig: stopper verdenen der?, hvad mener du?
Sten: Du gér ud af verdenen nar du er der?
Mig: Der hvor jeg er nu, men hvis jeg stopper s kan
du jo ikke spille videre, det er derfor?
Gér op af trapperne i Jacobs tarn.
2:50 - 3:10 Sten: Nej det er ikke det jeg mener, his du er nede i Stopper ved trinnet der er magen til det sidste han byggede i sit

det der sted ik? Hvorfor ka' du, hvorfor ma du sa ikke
tp dig et andet sted hen. Det forstar jeg ikke?

Mig: For hvis der ikke er andre mennesker jeg kan TP
mig hen til, altsd hvad skal jeg sa TP mig til?

Sten: men hvorfor du bang, s& hvorfor sa slukker du
ikke bare pa verdenen. Nar jeg er lokket ud, s& hvorfor
sa slukker du ikke bare vedenen, der, og sa inden du
gérind i feengslet.

eget tarn.

Han gér i st mens han taler, har brug for heender til at
gestikulerer med.

Begynder at Igbe lidt op og ned af trapperne.
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3:10-3:30 Mig: jammen jeg er jo ngd til at kunne ga ind i spillet,
o0g sé er jeg jo der hvor jeg forlod spillet sidst.
Sten: Néh, sadan sa at kigge pa det.
Bevaeger sig lidt rundt pé trappetrinene.
Mig: Ja
Sten: Det forstar jeg godt.
Mig: jeg vil helst ikke skulle gdelaegge ting for at
kunne kig' pa ting.
3:30 - 3:50 Kigger lidt pa to trin, hurtigere end sidst. Ved at holde pilen
hen over en sten ad gangen.
Leber hen til sit eget tarn og op ad trappen.
Sten: hvis jeg er heldig sa kan jeg na at blive ferdig.
Mig: mmm
Sten: jeg tror godt jeg kan na at blive feerdig med alle
tarnene hvis jeg skal starte os, s er det neermest
umuligt.
3:50-4:10 Mig: Det kan godt vaere du ikke nar at blive faerdig
med alle trapperne, de er ret bgvlede at lave.
Bygger 2 trin, ved at mumle lidt mens han langsomt seetter en
blok ad gang. Flyver op og kigger pa trappen ovenfra.
Sten: (lavt, til sig selv)Sé skal jeg, det var rigtigt det | Lander pa bunden af tarnet og gar ud for at g& over og Kigge pa
jeg ger. Jacobs trappe igen.
4:10 - 4:30 Mig: har du fundet et mgnster til hvordan den virker | Gar over gardspladsen og ind i tarnet.
den trappe?
Sten: mm, men det er lidt forskelligt nogle steder.
Louis: men jeg tror at Jacob ledte efter et manster.
Hvis du finder ud af det kan du jo preve at falge det.
Sten: Mumler omkring trin.
Falger hver sten pa 2 trapper mens han mumler. Gentager over
de samme 2 trin.
4:30 - 4:50 Sten: Det er fordi jeg seetter dem i former sadan som | Gar op af trappen og tetter et trin, igen en blok ad gangen.
de er lavet
Mig: hvad siger du
Sten: sadan som de er lavet, er der former, sd satter
jeg former pa dem. Den her kalder jeg for et-tal , den
form jeg lige lavede
4:50 - 5:10 Mig: hvad siger du Bygger et-tallet ved forst at lave den lodrette del og derefter en

blok til venstre.
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Sten: jeg kalder den her for et et-tal. Nu skal jeg have
et T, det er sa sadan der.

Bygger T'et ved forst at leegge den gverste streg og derefter
den lodrette del, der flugter den lodrette del af et-tallet.

5:10 - 5:30 mig: OK, s& du husker det pa sadan nogle former for | Svaver ned af fra trappen, og gar ud af tarnet.
de forskellige ting.
Sten: Det er meget lettere at huske former.
Mig: ja.
Sten: Det er jo ogsa en del af det der matematik.
Mig: ok. Men det er en god taktik.
Sten: Hvad?
Mig: Det er i hvert fald en god taktik.
Sten: sédan der
Laber over gardspladsen og stopper op og lidt, mens han
&ndre tiden til dag.
5-30 — 5:50 Sten: Nar man har gjort det en gang, sa kan man gare
det igen, sa skal man bare trykke pa en knap, sa skal
man bare trykke pa tre knapper.
Mig: Det er ret smart
Sten: Det er ret smart
Lgber op ad trappen. Setter to trin der bestar af tre blokke ved
siden af hinanden
5:50 - 6:10 Sten: og sa var det... ahh [irriteret]. Kan ikke huske det naste trin. Sveever ned i bunden og lgber
over i Jacobs tamn.
Svaever op midt i trnet og kigger pa afstand pa det stykke
trappe han skal til at bygge.
. Svaever over de trin han skal til at bygge, vender sig i luften s&
Sten: Den, der, der, der, der, der og der. han ser ned pa trinnene fra forskellige vinkler, og speger pa
trin mens han snakker til sig selv.
6:10 - 6:30 Sten: Det er sjovt med at jeg bare skal kig pa det hver | Svaever ned og lgber tilbage til sit eget tarn.
eneste gang.
Mig: hvad siger du
Sten: Det er lidt irriterende at skulle kigge pé det hver
eneste gang jeg kommer forbi det der. Svaever op i tarnet til det sted pé trappen han er net til. Peger
pa den drejning af trappen han er ndet til mens han siger 'det
der'.
6:30 — 6:50 Mig: ja .... Det er svert at huske Han satter to blokke i samme hgjde som det foregaende trin,

og fjerner dem igen
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Sten: Nej, come on

Sten: Det er bedre.. S& var det et et-tal.. ahh come-on
.. Der

Seetter trin et niveau hgjere oppe, kommer til at sette blokke
forkert 2 gange og fjerne dem igen mens han med irriteret
stemme sige 'nej, come-on'. Satter dem rigtigt

Seetter et-tallet ved farst at sette den lodrette streg og derefter
blokken gvers til venstre som lander det forkerte sted,
hvorefter han retter det.

Sletter en fakkel der er i vejen for naste trin.

6:50 - 7:10

Mig: s er der skrigning i kekkenet igen.
Sten: Det gar de sgu altid.
Mig: ‘griner' de lyder til at have det sjovt.

Sten: De har det sikkert ogsé sjovt. ... Sé er jeg
nasten feerdig med det her

Seetter det naeste trin. Farst tre der flugter sidste trin, sa en til
hgjre for den yderste blok og til sidst tre 90 grader pa de farste.

Kigger lidt rundt pa det sidste stykke fra trappen og op til loftet
i tarnet.
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