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Dokumentation zu den Inhalten und Arbeitsergebnissen des Workshops am 

20.01.2021 zum Thema „Game-based Learning“ für den Zertifikatskurs 

„Expert*innen für digitalen Wandel in Schule und Unterricht“.  

Was ist Game-based Learning? 

Game-based Learning basiert auf der Nutzung von bei Jugendlichen beliebten Spielen für 

bildungs-relevante Zwecke. So wird durch den pädagogischen Einsatz eines vorhandenen 

Spiels wie beispielsweise Minecraft das Lernen im Sinne des Bereichs „Neudefinition“ des 

SAMR-Modells transformiert und zeitgemäß gemacht. Für die Lehrkraft bedeutet dies, 

dass sie nicht mehr jede Stunde akribisch vorbereitet und durchführt, sondern dass sie 

sich ein problemorientiertes Projekt überlegt, welches mit Hilfe des gewählten Spiels von 

den Lernenden (am besten kollaborativ) erarbeitet wird und durch das ein bestimmtes 

pädagogisches Ziel erreicht werden kann. Die pädagogischen Ziele sind dabei 

idealerweise sowohl fachlich-inhaltlich als auch überfachlich im Sinne der „21st Century 

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

Game-based Learning überschneidet sich außerdem 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 für 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 ermöglicht 

beispielsweise die Nutzung einer Lernerverwaltung oder die Eröffnung eines eigenen 

Chemielabors. Zudem lässt 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 können Lernende Welten bauen, Geschichten erlebbar machen, Probleme lösen 

und programmieren. Auch ermöglicht Minetest ihnen, Perspektivwechsel vorzunehmen, 

Gelerntes anzuwenden, sich an Lösungen auszuprobieren ohne Angst vor dem Scheitern 

haben zu müssen.  
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Kurzüberblick zum Workshop  

 

Da Game-based Learning auf dem Erleben beruht, verließen wir beim Workshop nach 

einem Input zu Games, virtuellen Welten und zeitgemäßem Lernen und der Installation 

des Spieleclients verbunden mit einer kurzen Einführung 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 Verfügung 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 Kälte schützen würde.  

Konkret galt es nun also die einzelnen durch Wasser verbundenen Landbereiche mit 

Brücken zu verbinden und auf dem Festland ein Nachtlager zu bauen. Hierbei wurde 

innerhalb der einzelnen Gruppen kollaborativ gearbeitet und sich abgesprochen, während 

die Gesamtgruppe ein kooperatives, arbeitsteiliges Setting darstellte. So hatten die Spieler 

gleichzeitig zwei unterschiedliche Gruppenidentitäten: ihre Zugehörigkeit zu einem Team 

und ihre Zugehörigkeit zur Gesamtgruppe. Das pädagogische Ziel drehte sich hier vor 

allem um die Fähigkeit, gemeinsam ein Problem zu lösen. 

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

lösen und bauten bis zum Schluss gemeinsam das Nachtlager fertig.  

In der abschließenden Diskussion zu den pädagogischen Potenzialen, wurde das Erlebte 

reflektiert und die Teilnehmer*innen überlegten gemeinsam, wie sie Game-based Learning 

konkret mit ihren Lerngruppen einsetzen könnten. Beispielsweise könnte die vorliegende 

Aufgabe um eine naturwissenschaftliche und künstlerische Ebene zum Thema 

Brückenbau erweitert werden. Auch könnte ein literarisches Werk so erlebbar gemacht 

und schließlich als Basis für ein Rollenspiel genutzt werden, welches in Minetest gefilmt, 

außerhalb von Minetest vertont und mit künstlerischen und musikalischen Elementen 

ergänzt wird. Mit Hilfe der Greenscreen-Technologie wäre es sogar möglich, die 

Lernenden selbst zu Akteuren innerhalb der Minetest-Welt zu machen, sodass neben der 

Immersion auch eine ausgeprägte Interaktion der Lernenden mit der Spielewelt stattfindet. 
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Screenshots  

 

 
Ankunft & Einführung in Bedienung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Kleidungswechsel 
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Brücke 1 Brücke 2 

Das Nachtlager 
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Weiterführende Materialien zum Thema „Game-based Learning“  

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

 

Folien Minetest: http://tiny.cc/minetest_ppt  

 

Selbstlerneinheit: https://ecampus.lisum.de/m/course/view.php?id=525   
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Lernen neu Denken 

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

 

21st Century Skills und die 4K: https://www.petiteprof79.eu/die-4k-d-des-lernens/  

 

DigComp Edu: https://www.lmz-bw.de/nc/aktuelles/aktuelle-meldungen/detailseite/der-

digitale-kompetenzrahmen-fuer-europa/  
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Game-based Learning 

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

 

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

based-learning-terminologie/  

 

Pädagogische Potenziale: https://www.petiteprof79.eu/game-based-learning-

paedagogische-potenziale/  

 

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

Tastenbelegung (s. Padlet) 

 

 

Grundlegende Informationen zu Minetest auf der Webseite des Landesmedienzentrums 

Baden-Württemberg: https://www.lmz-bw.de/minetest  
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Minetest-Wiki: https://wiki.minetest.net/Main_Page  

 

Padlet zum Thema Minetest: https://lmz-bw.padlet.org/innovation/minetestinfo  
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Projektbeispiele für Minetest 

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

(Publikationen) 

 

 

Thomas Ebinger: https://thomas-ebinger.de/?s=minetest  
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Weitere Beispiele für Game-based Learning 

Beispiele für Spiele im Bildungsbereich: https://www.petiteprof79.eu/game-based-

learning-beispiele-fuer-spiele-im-bildungsbereich/  

 

Braid: https://www.petiteprof79.eu/braid-heilt-die-zeit-alle-wunden/ 

 

Fake it to make it: https://www.petiteprof79.eu/fake-it-to-make-it-werde-selbst-zum-taeter/  

 

Orwell (Season 1): https://www.petiteprof79.eu/orwell-season-1-you-have-been-recruited/ 
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Influent: https://www.petiteprof79.eu/influent-vokabellernen-ist-cool/ 

 

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

 

Weiterführende Lektüre 

Jane McGonigal : Reality is Broken 

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

  

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