LMZ

Dokumentation zu den Inhalten und Arbeitsergebnissen des Workshops am
20.01.2021 zum Thema ,Game-based Learning“ fur den Zertifikatskurs
»EXpert*innen fur digitalen Wandel in Schule und Unterricht®.

Was ist Game-based Learning?

Game-based Learning basiert auf der Nutzung von bei Jugendlichen beliebten Spielen fur
bildungs-relevante Zwecke. So wird durch den padagogischen Einsatz eines vorhandenen
Spiels wie beispielsweise Minecraft das Lernen im Sinne des Bereichs ,Neudefinition® des
SAMR-Modells transformiert und zeitgemald gemacht. Fiur die Lehrkraft bedeutet dies,
dass sie nicht mehr jede Stunde akribisch vorbereitet und durchfuhrt, sondern dass sie
sich ein problemorientiertes Projekt Uberlegt, welches mit Hilfe des gewahlten Spiels von
den Lernenden (am besten kollaborativ) erarbeitet wird und durch das ein bestimmtes
padagogisches Ziel erreicht werden kann. Die péadagogischen Ziele sind dabei
idealerweise sowohl fachlich-inhaltlich als auch Uberfachlich im Sinne der ,21st Century

Skills“ und der 4K (Kommunikation, Kollaboration, Kreativitat, Kritisches Denken).

Game-based Learning Uberschneidet sich auRerdem teilweise mit Virtual Reality: Die

Lernenden tauchen in die Spielewelt ein (Immersion) und interagieren mit ihr (Interaktion).

Was ist Minetest?

Minetest wird in der Regel als die Open-Source-Variante von Minecraft bezeichnet. Dies
ist jedoch eine vereinfachte Darstellung, da Minetest fir die Bildung ein immenses
Potenzial birgt. Denn es handelt sich bei Minetest um eine Game Engine, die mittels
zahlreicher Modifikationen (,mods®) angepasst werden kann. Dies ermoglicht
beispielsweise die Nutzung einer Lernerverwaltung oder die Erdffnung eines eigenen
Chemielabors. Zudem lasst sich das Spielerlebnis durch die Programmiersprache LUA

kinderleicht individuell anpassen.

Der Dreh- und Angelpunkt von Minetest bleibt jedoch das Bauen und das Erleben einer
offenen Spielewelt, die man sowohl im Abenteuer- als auch im Kreativmodus erkunden
kann. So kdnnen Lernende Welten bauen, Geschichten erlebbar machen, Probleme I6sen
und programmieren. Auch ermdglicht Minetest ihnen, Perspektivwechsel vorzunehmen,
Gelerntes anzuwenden, sich an Lésungen auszuprobieren ohne Angst vor dem Scheitern

haben zu missen.
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Kurzuberblick zum Workshop

Da Game-based Learning auf dem Erleben beruht, verlieBen wir beim Workshop nach
einem Input zu Games, virtuellen Welten und zeitgemalRem Lernen und der Installation
des Spieleclients verbunden mit einer kurzen Einfiihrung in grundlegende Prinzipien der
Bewegung in der virtuellen Welt und des Inventars die theoretische Metaebene und
begaben uns direkt ins Spiel.

Die Teilnehmer*innen wurden auf verschiedene Gebiete der Spielewelt verteilt. Einige
befanden sie auf einem Berg, andere auf einer Landzunge oder auf Inseln, sowie dem
Festland verteilt. Sie erfuhren, dass sie sich nach einem Flugzeugabsturz an ihren
aktuellen Aufenthaltspunkten wiedergefunden haben. Ihre Aufgabe bestand darin, mit den
ihnen zur Verfugung stehenden Baumitteln vor Einbruch der Nacht ihren Weg zum
Festland zu finden, wo die dort gestrandeten Mitglieder der Gruppe ein Nachtlager

errichteten, das sie alle vor der Kalte schiitzen wirde.

Konkret galt es nun also die einzelnen durch Wasser verbundenen Landbereiche mit
Briicken zu verbinden und auf dem Festland ein Nachtlager zu bauen. Hierbei wurde
innerhalb der einzelnen Gruppen kollaborativ gearbeitet und sich abgesprochen, wahrend
die Gesamtgruppe ein kooperatives, arbeitsteiliges Setting darstellte. So hatten die Spieler
gleichzeitig zwei unterschiedliche Gruppenidentitaten: ihre Zugehorigkeit zu einem Team
und ihre Zugehorigkeit zur Gesamtgruppe. Das padagogische Ziel drehte sich hier vor

allem um die Fahigkeit, gemeinsam ein Problem zu l6sen.

Die Teilnehmer*innen schafften es innerhalb kirzester Zeit, die Aufgabe gemeinsam zu

I6sen und bauten bis zum Schluss gemeinsam das Nachtlager fertig.

In der abschliel3enden Diskussion zu den padagogischen Potenzialen, wurde das Erlebte
reflektiert und die Teilnehmer*innen Gberlegten gemeinsam, wie sie Game-based Learning
konkret mit ihren Lerngruppen einsetzen kdnnten. Beispielsweise kénnte die vorliegende
Aufgabe um eine naturwissenschaftliche und kinstlerische Ebene zum Thema
Brickenbau erweitert werden. Auch kénnte ein literarisches Werk so erlebbar gemacht
und schlief3lich als Basis flr ein Rollenspiel genutzt werden, welches in Minetest gefilmt,
aulRerhalb von Minetest vertont und mit kinstlerischen und musikalischen Elementen
erganzt wird. Mit Hilfe der Greenscreen-Technologie wéare es sogar mdglich, die
Lernenden selbst zu Akteuren innerhalb der Minetest-Welt zu machen, sodass neben der
Immersion auch eine ausgepragte Interaktion der Lernenden mit der Spielewelt stattfindet.
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LMz @ pecesmms
Weiterfiihrende Materialien zum Thema ,,Game-based Learning“

Folien des Inputs beim Workshop: http://tiny.cc/gbl_ppt

@
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Reality is broken

Digital Game-based Learning

20.01.2021
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Lernen neu Denken

Das SAMR-Modell: https://www.petiteprof79.eu/das-samr-modell/

| Das SAMR-Modell

STEPHANIE WOSSNER KOMPETENZORIENTIERUNG, THEMEN

Das SAMR-Modell geht auf Dr. Ruben Puentedura zur(ick und stammt aus dem Jahre 2006. Sein Anliegen ist es, Lehrkrafte dabel zu unterstitzen, Technologie
in ihre Arbeit zu integrieren. Dabei geht es jedoch nicht darum, Technologie mit aller Gewalt zu nutzen, weil sie nun mal angeschafft wurde, sondern es geht um
das Betrachten der unserer Arbeit zugrunde liegenden padagogischen Ziele. Daher ist das SAMR-Modell auch kein Stufenmodell, auf dem man langsam und mit
der Zeit "aufsteigt”, wie dies viele Darstellungen suggerieren.

Aus diesem Grund bevorzuge ich die folgende grafische Darstellung des SAMR-Modells von Sylvia Duckworth und edappadvice.
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21st Century Skills und die 4K: https://www.petiteprof79.eu/die-4k-d-des-lernens/

| Die 4X (+D) des Lernens

STEPHANIE WOSSNER KOMPETENZORIENTIERUNG THEMEN

Die Idee der 4K (im Englischen: 4C) geht auf eine Interessenvertretung aus Washington namens P21 (Parinership for 21st century skills) zurlick und wurde in
Deutschland zum ersten Mal von Andreas Schieicher, OECD Direktor des Direktorats fir Bildung, auf der re:publica 2013 erwahnt.

P21 sieht die 4K - ikati i tion, Kreativitat und Kritisches Denken ~ als ein wichtiger Bestandteil des Lernens im 21. Jahrhundert und far

Bildung, und Wirtschaft Die vier K sind Teil der “Learning and Innovation Skills™.
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DigComp Edu: https://www.Imz-bw.de/nc/aktuelles/aktuelle-meldungen/detailseite/der-
digitale-kompetenzrahmen-fuer-europa/

DER DIGITALE KOMPETENZRAHMEN FUR EUROPA

@ 8 mMez2018

Begriffsklsrung DigComp
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Game-based Learning

Terminologie: https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-terminologie/

| Game-based Learning: Terminologie
STEPHANIE WOSSNER GBL THEMEN
Gamification, Game-based Learning und Learning by Gaming

Computerspiele wurden 2007 vom Bundestag zum Kulturgut emannt. Und auch Angela Merkel betonte 2017 bei der Eréffnung der Gamescom noch einmal:

“Computer- und Videospiele sind als Kulturgut, als i und als von aller grofiter Bedeutung.”

Im Bildungssektor wird seit einiger Zeit vermehrt iber Gamification gesprochen und sowohl in sozialen Netzwerken als auch bei Vertagen und auf Fortbildungen / Barcamps
ist das Thema so aktuell wie nie. Doch je mehr dariiber geredet wird, desto mehr verschwimmen im taglichen Diskurs unter Lehrerinnen und Lehrem die Grenzen zwischen
Ganification, Lemspielen, Game-based Learning und Leamning by Gaming:

Gamification bedeutet eigentlich, dass Merkmale guter Spiele — wie .B. Herausforderungen — in den Alltag eingebaut werden. Dies wird im Bildungsbereich (leider) haufig

s0 ausgelegt, dass Levels oder Experience Points vergeben werden, um Lemende durch zum Verhalten zu

Lernspiele sind in der Regel (Video)Spiele, die einzig und allein fur Lemzwecke programmiert wurden — worin auch ihr groRtes Problem besteht: ihr Ziel ist das Lernen von in

der Regel Faktenwissen und sie basieren nicht auf den Spis { die .richtige” Vi 50 attraktiv machen.

Sozial- und neurowissenschaftlicher Hintergrund: https://www.petiteprof79.eu/game-
based-learning-terminologie/

| Game-based Learning: Spiele und Lernen (sozial- und neurowissenschaftlicher Hintergrund)

STEPHANIE WOSSNER GBL THENEN
Der Mensch, das Spiel und der Bildungsplan
Ganz allgemein gesprochen ist das Spielen ein universelles Phanomen, das seit jeher zur Menschheit gehort (.homo ludens®) und es kann als kulturbildender Faktor

angesehen werden. Damit sei das Spiel an sich keinesfalls eine Ablenkung von den ,wichtigen® Dingen des Lebens, sondern wir kehren vielmehr zur Natur zurlick, in dem wir
(freiwillig) spiefen.

Prinzipiell ist es so, dass Spiele dem Spieler die it geben, zu i ohne in der Realitat befirchten zu missen. Dadurch spielen sie oft
kreativer und verlassen ihre vertrauten Denkweisen, um ein Problem zu lésen und im Spiel weiter zu kommen. Das hei@it, dass man selbsténdig denken muss und zugleich

Handlungsfreiheit besitzt. Je nach Art des Spiels lassen sich im Spiel gelernte Dinge auch in die Realitat Gbertragen.

Padagogische Potenziale: https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-
paedagogische-potenziale/

| Game-based Learning: Pidagogische Potenziale
STEPHANIE WOSSNER GBL. THEMEN

Potenziale von Game-based Learning

Heute nimmt man in Schulen verstarkt wahr, dass die systeminharente und i Pri dazu fuhrt, dass nicht der Prozess des Lemens wichtig erscheint,
sondern lediglich das Ergebnis. Das heiflt, dass Schillerinnen und Schiller im Grund oft nicht aus Begeisterung lernen, sondem weil sie eine gute Note bekommen méchten.
Die notwendige Anstrengung ist also eine rationale Reaktion auf eine extrinsische Motivation, den Test Mit SpaR hat dies oft nicht viel zu tun und die tatséchlichen

Lemerfolge sind erfahrungsgemaR melst nur maRig

Padlet zum Thema Game-based Learning: https://Imz-bw.padlet.org/innovation/gbl

Game-based Learning

Welterfuhrende
Webseiten
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LMz @ wesmedm
Minetest

Tastenbelegung (s. Padlet)

(Windows)
elegungoy Lmz ® s

Minetest-Tastaturbelegung (Windows) von Stephanie Wossner im Auftrag des L i unter CC BY-SA 4.0 unter https:/iwww.Imz-bw.de/minetest

Grundlegende Informationen zu Minetest auf der Webseite des Landesmedienzentrums
Baden-Wurttemberg: https://www.lmz-bw.de/minetest

Lmz @ s

AKTUELLES ~ LANDESMEDIENZENTRUM  MEDIEN UND BILDUNG  BERATUNG  NETZWERKLOSUNG

Hier finden Sie Informationen rund um das Pilotprojekt ,Baut Zukunft! Der kreative Minetest Server fir
zeitgemaBe Bildung”.

SIE BEFINDEN SICH MIER:  Madion und Bldung v Medmemwasen v

WAS IST MINETEST? HAUFIGE FRAGEN UND ANTWORTEN HILFE UND MATERIALIEN

Lem-und Hier finden Sie haufig gestaite Fragen und Antworten rund um die Hier finden Sie Hinweisa zur Installation. Tutorials und unterstutzende
von Spielen geutzL. um zu motivieren, fUr Newes 2u begeister und Anwendung das Projekt Materigiien
mit Spa und Neugier an dar Losung von Problemen zu arbeiten
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Minetest-Wiki: https://wiki.minetest.net/Main Page
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Projektbeispiele fur Minetest

Junge Akademie Wittenberg: https://junge-akademie-wittenberg.de/schlagwort/minecraft
(Publikationen)

Evangelische Akademic
Sachsen-Anhalt c.V.

AUSGEZEICHNET

1. Preis bei #digitalgegencorona ...mehr

zpreis fir

das Projekt HistoryCraft ... mehr

F far Mensct

-.mehr
Schlagwort

weitere Auszeichnungen

Minecraft/ Minetest
Minecraft ist ein beliebtes Computerspiel, in dem man ahnlich wie bei Lego, Landschaften und
Gebaude aus Warfeln gestalten kann. Als "Sandkastenspiel” kann man es nutzen, um zu PUBLIKATIONEN ZU MINECRAFT
unterschiedlichsten Themen ins Gesprach zu kommen, Filme zu drehen oder eigene Spielwelten zu
kreieren. Manchmal nutzen wir auch die kostenlose Open-Source-Variante Minetest. Mit Minecraft & Co die Welt verbessern

HistoryCraft - Eine virtuelle Aussteliung zum

Thomas Ebinger: https://thomas-ebinger.de/?s=minetest

Eb|blog Bibliographie ~ Gbermich  Highlights  Links  Impressum + Datenschutz

Konfi, Gott und die Welt

Suchergebnisse

Nicht verpassen: den Minetest Adventskalender 2020 Suche

Neue Beitrage per Email bekommen

E-Mail *

Anmelden!

Top Ten (letzte 30 Tage)

s Ciedankan und ldean mur |shracincine 9091
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Weitere Beispiele fir Game-based Learning

Beispiele fur Spiele im Bildungsbereich: https://www.petiteprof79.eu/game-based-
learning-beispiele-fuer-spiele-im-bildungsbereich/

| Game-based Learning: Beispiele fiir Spiele im Bildungsbereich @0
1Y STEPHANIE WOSSNER (44 264112020 GBL THEMEN
Schon seit Jahren werden in der Bildung in allen Elemente ei um das Lernen zu férdern. Dabei muss unterschieden werden
2zwischen dem Einsatz eines Elements als einer eher tradit ienti L in Form von

und der Transformation des Lernens im Rahmen von Game-based Leaming, in dem das Spiel das Grundgeriist firs Lernen darstellt.

Beispiele fur die erste Variante gibt es zahlreiche, doch sind sie nicht sonderlich zeitgemas, behalt die Lehrkraft doch die volle Kontrolle Giber die Lernsituation und stelit den

Lemenden die Spiele zum Konsum zur Verfigung. Doch auch die zweite Variante hat eine lange i v.a. in eher Féchern. So spielten
beispielsweise schon seit den 1970er-Jahren und Schiler ein im Rahmen einer .globalen (zB.imF in dem sie
neue und in der Welt (z.B. einem Hochhaus) als diese neuen Identitéten handeln. Dies kann als eine Vorform des Game-based Learning

betrachtet werden, da der Lemgegenstand gegentiber dem Spiel in den Hintergrund rickte, jedoch zum Spielen notwendig war.

Braid: https://www.petiteprof79.eu/braid-heilt-die-zeit-alle-wunden/
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Fake it to make it: https://www.petiteprof79.eu/fake-it-to-make-it-werde-selbst-zum-taeter/
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Orwell (Season 1): https://www.petiteprof79.eu/orwell-season-1-you-have-been-recruited/

> e

Date of Birth July 4, 1953

F

Address 22 Portobello Road
T35 Farview
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INFORMATION

X* 0

Occupation  Former professor of Media
Ethics

Relationship
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Influent: https://www.petiteprof79.eu/influent-vokabellernen-ist-cool/

Punktzahl

Escape Games : https://www.petiteprof79.eu/escape-games/

| Escape Games

STEPHANIE WOSSHER GBL. KOMPETENZGRIENTIERUNG. THEMEN

Escape Games konnen zum Bereich des Game-based Leaming gezshlt werden, wenn sie gut gemacht sind. Sie sind in der Regel kompetenzorientiert
aufgebaut. Se missen zwar nicht, kénnen Jedoch mit digitalen Elementen verbunden sein. Je nachdem, welche Technologie verwendet wird, kann es hier auch
zur Uberschneidung mit Extended Reality kommen. Beim Lasen der Rétsel tritt das Lernen in den Hintergrund und die Geschichte in den Vordergrund. Richtig

eingesetzt kbnnen die Polenziale der Apps so ausgenutzt werden, dass ein Lemeffekt entsteht, ohne dass die Lemenden sich dartiber bewusst sind.

Weiterfiihrende Lektire
Jane McGonigal : Reality is Broken

TedTalk: https://youtu.be/dE1DuBesGYM Buch
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Jane McGonigal

Mark Rober: The Super Mario Effect: https://youtu.be/9vJRopau0g0

e

The Super Mario Effect

Focusing on the Princess and not the pits, to stick with a task and learn more
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