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Einleitung

LZur alltéiglichen Lebenswelt Jugendlicher gehért heute ein breites Repertoire an
verfiigbaren Medien, die vor allem aufSerhalb der Schule rezipiert werden und die
Konstruktion sozialer Wirklichkeit in bedeutsamer Weise beeinflussen kénnen.”
(Vollbrecht, 2003)

Ich méchte in dieser Belegarbeit tiber den Sinn des Einsatzes eines Computerspieles im Unterricht
schreiben. Obwohl ich mich hier auf bekannten, somit sicheren Pfaden bewege, bin ich dennoch
besorgt. Diese Sorge ist der Tatsache geschuldet, dass Digitalisierung an Schulen bisher dazu diente,
Ausstattungsmaterial mittels aufwendiger Medienkonzepte in die Schulen zu bringen. Eines wurde
dabei vergessen, die besondere Herausforderung, die aus der Digitalisierung erwachst, zu erwahnen.
Man erhalt vielmehr den Eindruck, dass es mehr um den Wettbewerb im PISA-Ranking und der
schnellen Beseitigung der Notlage aufgrund verpasster Chancen geht. Dabei ist es nicht zielfiihrend,
den Druck zu erhéhen, um endlich Anschluss an andere Nationen zu bekommen. Mehr Gelassenheit
und Vertrauen in die eigenen Krafte, die diesen Prozess kontinuierlich vorantreiben werden, wiare jetzt
hilfreich. Dazu gehort auch, dass zu wenig auf die Bediirfnisse unserer Kinder eingegangen wurde. Wir
sollten die digitalen Konzepte gemeinsam mit ihnen gestalten und nicht liber deren Képfe hinweg.

Digitale Werkzeuge sind im heutigen Schulalltag nicht mehr wegzudenken, da diese einen zeitgemalRen
Unterricht ermdoglichen. Doch bei dem bisher erreichten Einsatz technischer Geratschaften an Schulen
wurde einiges vernachlassigt — die ernst zu nehmenden Bedenken unserer Lehrer*innen, beziglich
ihrer Unsicherheiten bei der Planung und Umsetzung digitalen Unterrichts. Auch deshalb wird die
Technik nicht so zum Tragen kommen, wie es die vielerorts getatigten Neuanschaffungen vermuten
lassen. Aus gewachsenen Strukturen sind neue Konzepte besser zu bewaltigen, als mit geforderten von
auRen diktierten. Das braucht nicht nur Zeit, sondern auch die Erflllung der Bedrfnisse nach einem

besseren Verstandnis dariiber und dem sicheren Umgang mit diesen Werkzeugen.

Fir die digitalen Werkzeuge im Unterricht sprechen die vielfaltigen Moglichkeiten ihres Einsatzes, so
z. B. das Lernen mit Computerspielen. Hier sind die Kinder Experten und lernen dariiber vermutlich
schneller als Lehrer*innen in ihren Fortbildungen. Dass dieses Thema uns ndher beschéaftigen wird,
liegt darin begriindet, dass Kinder komplexere Computerspiele fast ausschlieflich zu Hause spielen.
Eine kompetente Auseinandersetzung mit digitalen Medien ist aber gerade in bildungsfernen

Elternhdusern weniger zu erwarten, da hier die Spielaktivitaten kaum geniligend beurteilt werden.

Computerspiele wie Minecraft fordern soziales und emotionales Lernen, zumal sich die Spieler*innen
in der konstruierten Wirklichkeit ausprobieren und besondere Erfahrungen sammeln, denn das ist

moglich in einer virtuellen Umgebung, wie sie Minecraft bietet.
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Vorbetrachtung
Was ist eigentlich Minecraft?

Das PC-Spiel Minecraft gibt es bereits seit 8 Jahren und wurde von Markus , Notch” Persson in
Schweden entwickelt. Seit 2010 ist aufgrund der rasant ansteigenden Verkaufszahlen die von Notch
gegriindete Firma Mojang AB fir die Weiterentwicklung dieses Spiels verantwortlich. Minecraft reiht
sich ein in die Kategorie der Open-World-Spiele.! Minecraft gibt es fiir fast alle Plattformen und kann
durch den einmaligen Kauf einer Einzellizenz erworben werden. Weitere Kosten kénnen dennoch
entstehen fir bestimmte Produkte, die im Minecraft-Store erhaltlich sind oder fiir die Online-Nutzung
auf bestimmten Spieleservern. Hier konnen fir die Miete monatliche Kosten anfallen. Es gibt aber die
Moglichkeit auf vielen kostenfreien Servern gemeinsam mit mehreren Spielern zu spielen. Im Vergleich
zu anderen beliebten Spielen ist Minecraft jedoch weniger preisintensiv, da sehr viele Erweiterungen
fur das Spiel, wie z. B. Mods? und Ressourcenpakete® unentgeltlich zur Verfiigung gestellt werden. Dies
geschieht innerhalb der ,,Community”, die es jedem Spieler ermoglicht, an Minecraft mitzuwirken und
eigene Ideen einzubringen, die das Spiel verbessern und auch verandern kénnen. Der grof3e Vorteil
von Minecraft ist die bewusst einfach gehaltene Grafik. Dadurch kann die Desktopversion auch auf
leistungsschwacheren Computern installiert werden und Spieleserver auch bei geringerer Bandbreite
flr Minecraft genutzt werden. Das Spielerlebnis wird kaum beeintrachtigt, da die Bewegungsablaufe
flieRend bleiben. Fir Spieler mit hohen grafischen Anspriichen gibt es mit den entsprechenden Mods
oder Ressourcenpaketen sinnvolle Erweiterungen, die bei entsprechendem Grafikkarteneinsatz die
Bilddarstellung wesentlich verbessern. Der Grundgedanke aber ist der, dass Minecraft eine Vielzahl an
Gestaltungswerkzeugen zur freien Verfligung stellt, um Ideen und Projekte umsetzen zu konnen. Hier
orientiert sich das Spiel an den Artefakten und Lebensraumen unserer natirlichen Umgebung, das
heilt mit dem Wissen liber die Methoden zur Herstellung verschiedener Produkte der Realwelt
ausgestattet, kannich in der virtuellen Welt von Minecraft ziemlich gut bestehen, da vieles, wenn auch
vereinfacht, Gbertragbar ist. Somit kénnen Schulen die Anwendung von Sachwissen auf die Umgebung
von Minecraft Ubertragen, um ihren Schiler*innen Raum zum Probieren und Experimentieren zu
geben. Ubrigens wurde am 1. November 2016, die von Lehrer*innen fiir Schulen entwickelte Education
Edition (fir Windows) offiziell fertiggestellt und in 11 Sprachen veroffentlicht.

1 ,Open-World-Spiele (englisch open world ,offene Welt’) sind eine Art von Computerspielen, bei denen der
Spieler iberdurchschnittlich viele Freiheiten und Moglichkeiten besitzt, das Spiel zu spielen. Die Besonderheit
bei Open-World-Spielen ist die von Spielbeginn an ungehinderte Bewegungsfreiheit. Somit entscheidet der
Spieler selbst, was er wann und wie in der Spielwelt erkunden mochte.” Stand: 11.02.2021,
https://de.wikipedia.org/wiki/Open-World-Spiel

2 Als Modifikation (Abkiirzung Mod) wird alles bezeichnet, das den Spielinhalt von Minecraft verdndert. Mods
werden immer beliebter und umfangreicher, da sie das Spielerlebnis komplett dndern und neue Spielziele
einfiigen kénnen.” Stand 11.02.2021, https://minecraft-de.gamepedia.com/Modifikation

3 Mit einem Ressourcenpaket (engl. resource pack) kdnnen Anderungen an Minecraft vorgenommen werden,
ohne das Programm zu verandern. Das unterscheidet Ressourcenpakete von Modifikationen, die den
Programmcode modifizieren. Diese Anderungen kénnen etwa das Aussehen oder die Sounds des Spiels
betreffen.” Stand 11.02.2021, https://minecraft-de.gamepedia.com/Ressourcenpaket
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Was ist soziale Wirklichkeit, wie wir sie derzeit erleben?

Soziale Wirklichkeit findet im Privaten heute nicht mehr nur im realen, sondern im virtuellen Raum
statt. Die Kommunikation ist somit mehrdimensional und wird von medientechnischer Ausstattung
begleitet sowie verstarkt von markt- und werbespezifischen Aspekten. Soziale Netzwerke und

“«

Plattformen, die gerade stark genutzt werden, sind ,in“, andere verschwinden wieder. Diese
Schnelllebigkeit erfordert ein hohes MaR an Orientierungsvermogen. Die jingeren Nutzer sind mit
dieser Fahigkeit aufgrund der starkeren Nutzung im Sinne einer Alltagskompetenz ausgestattet. Das
Ziel ihrer virtuellen Aktivitaten, ist aber nach wie vor das Bestreben nach Anerkennung in der
Gemeinschaft. Was im ,,wirklichen” Leben immer mehr verschwindet, wird hier noch starker betont —

wahrgenommen zu werden und andere wahrzunehmen.

In Spielbergs Romanverfilmung ,Ready Player One”* werden einige Perspektiven sozialer Interaktion
beleuchtet. Hier gibt es Menschen, die aus ihrem wirklichen Leben heraustreten, um sich in einer
virtuellen ldentitat als Schatzsucher, Krieger und Helden wiederzufinden, denn hier kénnen sie sein,
was immer sie wollen. Die bedrohliche Vision spielsiichtiger Verlierer, die das wirkliche Leben nicht
mehr im Griff haben, ist eine Sichtweise. Doch die Geschichte richtet sich gegen diese eindimensionale
Darstellung und macht deutlich, dass Menschen in der virtuellen Welt bestehen, weil sie im realen
Leben Uber sich hinauswachsen und dass virtuelle Freundschaften ziemlich echt sind und reale

Grenzen und Barrieren Uberwinden.
Wie wird heute kommuniziert?

Die Formen der Kommunikation im Netz sind mit der Entwicklung des Internets und der Zunahme von
Bandbreite in den Haushalten vielfaltiger geworden. Das Internet hat die Menschen im ,,globalen Dorf”
scheinbar noch ndaher zusammengebracht. Neben sozialen Netzwerken haben gerade Onlinespiele sich
immer mehr als eine Form sozialer Interaktion entwickelt. Die Idee dahinter sind der gemeinsame
Spielgedanke und die Verbindung tiber das Medium Spielplattform. Die Hersteller und Entwickler von
heute sehr beliebten Spielen haben diese so konzipiert, dass niemand mehr allein vor seinem Endgerat
sich durch die verschiedenen Spielebenen (Level) bewegen muss. Vielmehr steht hier der Gedanke
einer Community mit gemeinsamen Interessen im Sinne einer Spielergemeinschaft im Vordergrund.
Die Zeit, die ich als Spieler vor dem Bildschirm verbringe, ist gleichbedeutend mit dem starken
Bediirfnis, in einer konstruierten Welt und in Gemeinschaft etwas gestalten zu wollen, wahrend ich

durch Text-, Sprach- und/oder Videochat verbunden bin mit den anderen Mitspieler*innen.

Kénnten die virtuellen Erlebnisse der realen Welt positive Impulse geben, ware die Zeit, die wir mit

Onlinespielen verbringen wiirden, eine sinnvolle Erweiterung unseres realen Lebens.

4 ,Ready Player One ist der Titel eines dystopischen Science-Fiction-Romans von Ernest Cline aus dem Jahr 2011.
Der Debiitroman landete sofort auf verschiedenen Bestsellerlisten und brachte fiir den Autor die literarische
Anerkennung. Eine deutsche Ubersetzung erschien 2012 von Hannes und Sara Riffel. Das Buch beschreibt die
Abenteuer einer Schatzsuche, die ein in armlichen Verhaltnissen lebender Jugendlicher im Jahr 2045 in einem
Computerspiel namens OASIS erlebt. Regisseur Steven Spielberg verfilmte den Roman im Jahr 2018.“ Stand
11.02.2021, https://de.wikipedia.org/wiki/Ready Player One (Roman)
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Kritik

Meine beruflichen Erfahrungen bilden eine andere Wirklichkeit ab. Aus den Unterrichtsgesprachen mit
einigen Schiiler*innen, konnte ich erfahren, dass diese mit ihren Spielaktivititen sehr viel Zeit
verbringen. Die Missionen, die sie in den Spielen erfillen, sind meist von Gewalt begleitet. Es sind
einfache und schnelle Handlungen, die von ihnen abverlangt werden. Das macht den Reiz dieser Spiele
aus, da es permanent um reagieren und entscheiden geht. Moralisch betrachtet, steht hinter der
Spielidee lediglich die Ausschittung von Adrenalin und kein wirklicher Wertekanon, aufler der des
gemeinsamen Schicksals beim Erfiillen der Missionen. Laut empfohlener Altersfreigabe der FSK sind
meine Schiiler*innen fiir einige Spiele viel zu jung, doch ihre Eltern erlauben es, als Jager im digitalen

Raum kiinstliche Gegner oder Spieler aus gegnerischen Teams zu bekdampfen.

Neben der Gefahr einer durch exzessives Nutzungsverhalten hervorgerufenen Spielsucht wird eines
besonders deutlich, der Verlust des Erlebens und Spielens in der Natur. Meist fehlt es den Kindern an
korperlicher Bewegung, da diese in virtuellen Radumen derzeit eben nicht stattfinden kann. Die
Entwickler von Minecraft haben versucht, dieser Tendenz entgegenzuwirken. Mit Minecraft Earth
haben sie ein Spiel auf den Markt gebracht, das Uber die sogenannte erweiterte Realitdt den
Mitspielern Aufgaben im 6ffentlichen Raum stellt, die es zu l6sen gilt. Abldufe aus der Spielumgebung
von Minecraft wurden in die erweiterte Gestaltung des stadtischen oder Naturraums (bertragen,
lediglich ein internetfahiges Mobilgerat ausgestattet mit der App musste dafiir bereitgehalten werden.

Dieses Projekt wird voraussichtlich im Juni 2021 enden, aufgrund der aktuellen weltweiten Pandemie.

Sollte das Ausbalancieren kindlicher Freizeitaktivitaten nicht in der Verantwortung der Eltern liegen?
Die Anziehungskraft, die Spiele ausliben, beweist, dass gerade Spieleentwickler das Freizeitverhalten
ihrer Zielgruppe zunehmend beeinflussen kdnnen. Ein Versaumnis bei den Eltern festzumachen, klingt
einleuchtend, doch das ware zu einfach. Betrachtet man die langfristige Entwicklung digitaler Medien
und noch genauer den Spielemarkt, wird klar, wie umfassend die Problematik eines sich zunehmend
verdandernden kindlichen bzw. jugendlichen Freizeitverhaltens betrachten werden muss. Ich bin der
Uberzeugung, dass gerade staatliche Schulen es nicht geschafft haben, auf diese neu entstandene
Lebenswirklichkeit der Schiiler*innen positiven Einfluss zu nehmen. Es ist ihnen bis heute nicht
gelungen, sich dieser Tatsache Uber die Gestaltung entsprechender schulischer Angebote zu stellen.
Dass es moglich ist, hat eine schwedische Schule gezeigt und Minecraft zur Lehrmethode erhoben. Nun

gibt es das Unterrichtsfach zum Spiel und den Schiiler*innen gefillt es®.

Das Minecraft weltweit an einigen Schulen bereits angekommen ist, kann ich im folgenden Kapitel mit
einem entsprechenden Beispiel belegen. Fiir staatliche Schulen innerhalb unserer Landesgrenzen war

meine Recherche weniger erfolgreich.

5,180 Schiiler im Alter von 13 Jahren freuen sich tber ihr neues Schulfach: Minecraft gehért fir sie nun zum
Schulalltag. Die Viktor Rydberg Schule in Stockholm ist von dem Spiel als unkonventionelle Lehrmethode
Uberzeugt. Die Schiiler nehmen das neue Fach sehr gut an und lernen spielerisch diverse Themen in den
Bereichen Umwelt und Stadtplanung. Die Kreativitat der Schiler werde angeregt, was im Unterricht wichtig ist.”
Stand: 11.02.2021, https://www.minecraft-spielen.com/05490/minecraft-als-pflichtfach-schule-in-schweden-

ist-uberzeugt
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Positionierung

Die groRRe Zuriickhaltung beziiglich des Einsatzes von Computerspielen im Unterricht ist der Tatsache
geschuldet, dass diese negative Auswirkungen auf Seele und Gehirn haben kénnen (Bergmann &
Hather, 2013, S. 103 ff). Dabei ist eine differenzierte Betrachtung dringend notwendig, denn im Fall
von Sucht liegt ein exzessives Spielverhalten zugrunde. Natirlich sind die Grenzen zum ,,normalen
Verhalten” flieBend, aber es ware falsch, Sucht als logische Konsequenz des Spielens an Konsolen zu
betrachten. Verschiedene Faktoren beglinstigen Computerspielsucht und sind mit einzubeziehen.

Ich orientiere mich trotz aller Besonnenheit an den leuchtenden Beispielen, die uns neue Perspektiven
aufzeigen. Dass es geeignete Computerspiele gibt, die gerade individuelle Lernbediirfnisse bedienen,

belegen zwei Beispiele aus meiner Internetrecherche:

Im Zuge einer weltweiten Befragung im Jahr 2017 wurden Lehrer*innen aus 11 Ldndern und
vier Kontinenten zu ihren Erfahrungen im Einsatz mit Minecraft an Schulen befragt. Es stellte
sich eindeutig heraus, , dass einer der Bereiche, der durch die Zusammenarbeit mit Minecraft
am dramatischsten verbessert wurde, das soziale und emotionale Lernen (SEL) war.“®

|”

Das Projekt ,,MineSchool” der Jungen Akademie der Evangelischen Akademie Sachsen-Anhalt
in Kooperation mit der Gesamtschule im Gartenreich in Wittenberg hatte 22 Jugendlichen die
Moglichkeit verschafft, ihre Vorstellungen einer kiinftigen Gestaltung ihrer Schule in Minecraft
umzusetzen und diese Lehrer*innen, Eltern und Verantwortlichen aus Politik und Verwaltung

vorzustellen.”

Mit dem Onlinespiel Minecraft lassen sich lber Interessenbezogenheit starkere Effekte beim Lernen
erzielen. Fachliche Kompetenzen wie Mengenzuordnung und -einteilung, Koordinatenbestimmung
werden erworben wie z. B. beim maRstabsgetreuen Entwerfen und Gestalten von real existierenden
Gebauden oder Bauwerken im Rahmen von Stadteprojekten. Lernprozesse werden beschleunigt, da
grundlegende Kompetenzen aus eigenem Antrieb und Wissenserwerb erwachsen.

Es gibt keine Hilfefunktion im Spiel Minecraft selbst. Als Teamspiel ist es darauf ausgelegt, dass die
Spieler*innen sich gegenseitig unterstiitzen. Voneinander und miteinander lernen ist ein wesentlicher
Gedanke, der dem Spiel zugrunde liegt. Je nach Interessen und Fahigkeiten oder bereits vorhandenen
Erfahrungen mit Minecraft kann jeder, der Zutritt in eine gemeinschaftliche Welt besitzt, seinen Anteil
an der Umsetzung eines Projekts tragen. Politische und geografische Grenzen spielen keine Rolle, wenn
sich Spieler aus verschiedenen Kontinenten treffen, um gemeinsam ihre Stadt zu bauen oder einfach

nur das Leben darin gestalten wollen. Kommuniziert wird dann iberwiegend in englischer Sprache.

Mit dem Spiel Minecraft wird ein tiefes Verstandnis fiir computergestiitzte Anwendungen geférdert.
Die grenzenlose Vielfalt Gibt eine hohe Anziehungskraft aus und bewirkt etwas, das unseren staatlichen

Schulen heute verloren gegangen ist — Kinder wachsen gemeinschaftlich an ihren Aufgaben.

6 Siehe: https://www.kindererziehung.com/news-leser/ist-minecraft-die-zukunft-der-bildung02156.php

7 Siehe: http://junge-akademie-wittenberg.de
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Neuorientierung: Schulprojekt — Eine mittelalterliche Siedlung mit

Minecraft gestalten
Motiv

Der Wunsch, das Vorhaben eines Gemeinschaftsprojekts mit Minecraft an unsere Schule zu bringen,
bewegt mich bereits seit Langerem. Ich mdchte im Folgenden den Versuch einer Projektplanung
unternehmen. Dabei soll es im Wesentlichen um die Umsetzung einer Idee gehen, die genau davon
lebt, wenig Konkretes vorzugeben. Den Schiiler*innen 6ffnen sich Freirdume, die sie mit Fantasie und

Geschick ausgestalten konnen.

Mit groRem Bedauern beobachte ich, dass viele Schiler*innen unserer Schule verlernt haben, sich
selbst und ihren Fahigkeiten zu vertrauen. Das hat meines Erachtens nichts mit den Anforderungen
des Curriculums und der Erfiillung von Bildungszielen zu tun, sondern mit dem Verlust personlicher
Identitat aufgrund der Entwertung eigener Starken. Diese gewachsene Unsicherheit hat das Funkeln
in den Augen dieser Kinder zunehmend verschwinden lassen. Was ware, wenn es wieder zuriickkehrt
in die Gesichter, und was ware, wenn diese Kinder wieder erfahren kdnnten, wie es sich anfihlt, Gber

sich hinauszuwachsen? Das ist meine Motivation.
Planung

Fiir die Vorbereitung dieses Projekts sind zunichst einige grundlegende Uberlegungen zu treffen. Diese
beziehen sich z. B. auf die Vorgaben des Curriculums, insbesondere der Facher Geschichte, Kunst und
Technik, die bei der Durchfiihrung Beriicksichtigung finden. Fiir den reibungslosen Ablauf sind die
Rahmenbedingungen zur Umsetzung mit den Verantwortlichen zu kldren, denn die Schiler*innen
werden gemeinsam (iber einen ldngeren Zeitraum mit dem Projekt beschaftigt sein. Die technischen
Vorbereitungen und die Planung des Vorhabens beinhalten somit auch die langfristige Bereitstellung
eines PC-Kabinetts mit entsprechender Ausstattung aller Arbeitsplatze. Doch schauen wir zunachst auf
die Zeitplanung. Die Formulierung der Aufgabenstellung ist maRgeblich. Darin wird der zeitliche
Rahmen abgesteckt. Da das Projekt mehrere aufeinanderfolgende Tage andauert, kann sich innerhalb
des gesamten Verlaufs einiges verschieben. Deshalb sind Zwischenziele zu benennen. Diese sollten
realistisch und erreichbar sein. Unbedingt einzuplanen ist Spielzeit, um die Funktionen der Bauwerke
und die virtuelle Spielumgebung gemeinsam im Rollenspiel zu erproben. Am Projektende findet eine

Prasentation der Arbeitsergebnisse statt, die gemeinsam vorbereitet wird.
Grundlagen

Zum Projektstart wird eine Stoffsammlung zu relevanten Themenfeldern, wie z. B. mittelalterliche
Lebensformen, Bauweisen oder kulturelle und gesellschaftliche Rahmenbedingen angelegt. Virtuelle
Architektur nach historischen Merkmalen zu gestalten, stellt eine besondere Herausforderung dar, die
eine Auseinandersetzung mit der Geschichte dieser Zeit erforderlich macht. Uber die
Recherchemethoden mittels digitaler Medien kann Wissen schnell und umfassend verfligbar gemacht
werden. Inhalte sollten auf vertrauenswiirdigen Seiten recherchiert werden, die Augenmerk auf

Sachbezogenheit und Nachweisbarkeit durch Quellenangaben legen.
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Weitere Kompetenzen werden im Umgang mit dem PC als Werkzeug bezliglich Tastatureingabe zur
Programmsteuerung, der Auge-Hand-Koordination beim Bedienen sowie der Verknlpfung von
Beobachtungserfahrungen mit den eigenen Ideen beim Gestalten einer virtuellen Welt mit digitalen
Artefakten abverlangt. Eine wichtige Handlungskompetenz ist Eigenverantwortlichkeit innerhalb des

Teams.
Methoden

Das Prinzip der Ganzheit kommt Uber den gemeinsam zu erarbeitenden Losungsansatz zum Tragen.
Durch die dulRere Betrachtung des Systems und deren Zusammenhange lasst sich diese komplexe
Aufgabe bewadltigen. Des Weiteren findet das Prinzip der Selbsttdtigkeit Anwendung. Da Minecraft
juBerst beliebt ist?, sollte das Projekt an Vorwissen ankniipfen und den Schiiler*innen ein selbsttitiges
Gestalten erméglichen. Uber die Verbindung von Eigenaktivitit und gemeinsam erlebten
,Teamworks“, finden die Schiiler*innen experimentell zum Prinzip der Individuation und Sozialisation.

Sie lernen, zwischen diesen Spielarten des eigenen Handelns zu unterscheiden.
Ziele

Ginge es rein fachlich um den sicheren Umgang mit digitalen Medien, dann ware mit der Erfillung
dieser Intension bereits das Ziel formuliert. Das ist nur die halbe Wahrheit. Da Minecraft als Teamspiel
zum Einsatz kommt, sind soziale Entscheidungen bei der Auslibung verantwortungsvollen Handelns
innerhalb des Spiels wichtig. Somit ist das Grobziel, emotionales und soziales Lernen zu starken. Des
Weiteren werden visuelle Wahrnehmung, raumliches Vorstellungsvermégen und grundlegende

Fertigkeiten im Gestalten virtueller Raume und Objekte erworben und verbessert.
Verlauf

Die verschiedenen Phasen des Projekts werden durch die verantwortlichen Lehrkrafte moderiert und
begleitet. Begonnen wird gemeinsam mit der Vorstellung des Projekts. Die Verteilung der Aufgaben
erfolgt nach Interessen und Fahigkeiten der Projektteilnehmer*innen und findet vis-a-vis statt. Der
Austausch in Projektgruppen wird in der sich anschlieRenden Gestaltungsphase iberwiegend online
erfolgen. Neben der Kollaboration aller Beteiligten beim Bau der Siedlung kénnen einzelne Objekte

kooperativ in Kleinstteams entstehen.

Ein erfolgreicher Projektverlauf zeigt, dass die Interessenlage der Schiller*innen berticksichtigt wurde.
Die Ergebnisse der einzelnen Aufgaben lassen sich jederzeit betrachten. Die Schiiler*innen sollten
dabei den Dialog mit den Projektverantwortlichen nicht meiden. AuBerdem ist darauf zu achten, dass

kreative Prozesse nicht ausgebremst werden.

Fir die Phase der Reflexion und Prasentation ist genligend Zeit einzuplanen. Fir die Schiiller*innen ist
es bedeutsam, Uber einzelne Bauabschnitte berichten zu kdnnen, um ihre Arbeiten zu reflektieren.

Geeignet sind Gruppengesprache oder eine gemeinsam vorbereitete Gruppenprasentation.

8 ,Bei der Frage nach den digitalen Lieblingsspielen (bis zu drei Nennungen waren méglich), liegt Minecraft mit
15 Prozent auf dem ersten Platz.” (JIM-Studie 2020)
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Nachbetrachtung

,Da die Digitalisierung das Selbstverstdndnis der Schulen sowie die dort
praktizierten Lernformen beriihrt, erfordert der digitale Wandel nicht nur
,Kompetenzmodelle’, sondern einen kulturellen Schulentwicklungsprozess.“
(Jérissen, 2019)°

Dass man gemeinsam etwas Grof3es bewirken kann, ist ebenso wichtig wie das Lernen auf spielerische
Art und Weise, nicht zuletzt durch die im Projektverlauf eingeplante Spielzeit zum gemeinschaftlichen
Ausprobieren und Erleben der kleinen geschaffenen historischen Spielumgebung. Was bleibt, ist ein
grolRes Fragezeichen, denn nach jetzigem Stand ist eine Umsetzung des Projektes erst in naher Zukunft
denkbar.

Mein abschlieBendes Fazit fallt dennoch positiv aus, da es mich zuversichtlich stimmt, dass Minecraft
aufgrund der intensiven Auseinandersetzung mit unserer Welt, in der wir leben, zunehmend
nachhaltiges Denken beeinflusst. Damit ist es bestens geeignet fiir die Bildung der Zukunft, denn wir
brauchen neben bewadhrten Methoden des analogen, einen ganzheitlichen Ansatz digitalen
Unterrichts. Die punktuelle Einbindung digitaler Werkzeuge in den regularen Schulbetrieb wirkt nicht
weitreichend, da sie lediglich den Anspruch erhebt, bildungspolitische Zielvorgaben zu erfillen.
Medienkompetenz, ist mehr als die Aufschllisselung in abrechenbare Teilkompetenzen, denn auch
digitale Medien werden durch sich selbst als integraler Bestandteil unserer Welt abgebildet. Darin liegt
die besondere Bildungsrelevanz von Medien und die Notwendigkeit zur tiefgreifenden Veranderung

im Umgang mit Digitalisierung.

Wir sollten uns von alten Vorstellungen |6sen, die Lehren als etwas objektiv Zweckgebundenes
betrachten, ohne dabei die Interessen unserer Schiler*innen im Blick zu behalten. Wenn es kiinftig
keinen eingrenzenden Fachunterricht mehr gdbe und Leistungserhebungen nicht mehr auf Personen
bezogen sind, weil sie das Ergebnis kollaborativer Prozesse sind, dann konnte das positive Gefiihl der

Selbstwirksamkeit den Konkurrenzdruck ersetzen.

Eines bleibt — unsere bedeutendste Herausforderung an Schulen — digitale Freirdume statt neue

Schubladen zu erschaffen.

9 Auszug aus einem Gastbeitrag von Benjamin Jérissen, zum Erscheinen einer Kritischen Denkschrift des Rates
fiir Kulturelle Bildung zur Bildungspolitik bei der "digitalen Bildung", die nach deren Auffassung ,zu kurz greift”.
Zu lesen auf: https://www.jmwiarda.de/2019/01/16/einst%C3%BCrzende-neubauten/, Stand 12.02.2021
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ShareAlike 3.0 Unported License. code by saviski
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