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In diesem Beitrag wird eine innovative Mdglichkeit zur Forderung der Handlungs-
orientierung und Authentizitdt im DaF-Unterricht erkundet. Ein momentan &ufRerst
populdres Computerspiel namens Minecraft wird im formellen Sprachlernkontext, d.h. im
DaF-Unterricht, als kollaboratives Mehrspieler-Spiel eingesetzt. Das padagogische Ziel
des Einsatzes ist unter anderem, Vorgange und Prozesse konkret in der Zielsprache
kommunizierend durchzufiihren und im Anschluss in der Zielsprache auch zu
beschreiben. Von besonderem Interesse ist dabei, eine moglichst authentische
Zusammenarbeit der Lernenden in den Bereichen Problemldsung sowie Beschreibung
von komplexen visuellen Umgebungen und Rdumen mithilfe einer immersiven virtuellen
multimodalen Spielumgebung zu verwirklichen. Es hat sich bei den Unterrichts-
interventionen im finnischen DaF-Kontext (gymnasiale Oberstufe) feststellen lassen, dass
der Einsatz von Minecraft im GroRen und Ganzen vielversprechend ist. Mit unter-
schiedlichen MaBBnahmen muss jedoch dafiir gesorgt werden, dass eine zielsprachliche
Kommunikation beim Spielen in den Vordergrund tritt.

1. Einleitung

In diesem Beitrag werden die Moglichkeiten einer innovativen Anndherungsweise fiir
den DaF-Unterricht betrachtet, die ein momentan viel besprochenes Thema aufgreift,
namlich die Herausforderung, informelles und formelles Lernen in Verbindung zu
bringen® (vgl. dazu z.B. Lauszus 2009). Danach wird hier gestrebt, indem ein urspriing-
lich informelles Computerspiel im formellen Unterricht erprobt wird. Dabei handelt es
sich um eine multimedial-kin&sthetische virtuelle Umgebung (vgl. zu diesem Begriff
Pihkala-Posti 2014).

,Der Terminus formelles Lernen bezeichnet Lernprozesse, die institutionalisiert, curricular
organisiert und wesentlich fremdgesteuert vollzogen werden. Der Terminus informelles
Lernen bezeichnet Lernprozesse, die durch das Subjekt als Lernen antizipiert, selbst-
organisiert und reflektiert werden, eine Eigenzeit und gerichtete Aufmerksamkeit erfordert,
an Problemsituationen gebunden, aber nicht in eine Institution eingebunden sind. Der
Terminus beildufiges Lernen (en passant-Lernen) bezeichnet Lernprozesse, die intentional
nicht auf das Lernen orientiert sind, gleichzeitig zu einer anderen Tatigkeit (zu ihr beil&ufig)
verlaufen und vorerst unreflektiert vollzogen werden. Informelles und beildufiges Lernen
bilden Formen des nonformalen Lernens.” (Kirchhdfer 2004: 85)
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In diesem Beitrag werden Zwischenergebnisse aus einem Teilbereich des kumulativen
interdisziplindren Dissertationsprojektes der Autorin zur Entwicklung neuartiger
multimodaler E-Learning-Konzepte fur den (finnischen) DaF-Unterricht in Form eines
Praxisberichts vorgestellt. Das Dissertationsprojekt der Autorin basiert auf Aktions- und
Designforschung, d.h. neue Praktiken werden eingefiihrt, indem das jeweilige geplante
Teilkonzept Schritt fir Schritt aufgrund der gesammelten Erfahrungen und der darauf
basierenden Reflektionen verbessert wird (vgl. z.B. Collins et al. 2004; Pihkala-Posti
2013). Das Motiv fir das Projekt sind die Herausforderungen, die mit dem
gesellschaftlichen Medienwandel zu tun haben, und die Uberzeugung, dass die immer
noch zumindest im finnischen Fremdsprachenunterricht erstaunlich fest sitzenden
ublichen grammatik-, lehrwerk- und textzentrierten Ansatze wegen dieser
Verdnderungen erganzt werden mussen. Diese traditionelleren Herangehensweisen
werden immer noch von vielen Schilern erwartet und ausdricklich verlangt, auch wenn
immer mehr Lehrer danach streben, die Herangehensweisen zu erneuern (vgl. z.B.
Suomen lukiolaisten liitto 2013; Luukka et al 2008; Pihkala-Posti und Uusi-Makela
2013). Im Laufe des gesamten Dissertationsprojekts ist u.a. der Einsatz des Web 2.0
sowie anderer interaktiver Internet-Applikationen im schulischen und hochschulischen
DaF-Unterricht geplant, erprobt und ausgewertet worden, um neuartige, padagogisch
sinnvolle, multimodale E-Learning-Konzepte zu entwickeln. Insbesondere wird nach
neuen, moglichst authentischen Mdglichkeiten zur Forderung produktiver mandlicher
Fertigkeiten gesucht, die in der Anfangsphase des webbasierten Unterrichts im Schatten
standen (vgl. z.B. Yldnen 2005; Pihkala-Posti 2011, 2012, 2013, 2014). Zur Férderung
mdoglichst natirlicher Kommunikation und Interaktion werden technikvermittelt

realitdtsnahe Handlungs- und Kommunikationsumgebungen geschaffen.

Vor allem wird darauf gezielt, durch virtuelle Kontakte oder durch eine virtuelle ziel-
kulturelle Lernumgebung einen héheren Grad an Authentizitits- und Immersionsgefiinl?
als im herkdmmlichen lehrwerk- und klassenraumzentrierten Kontaktunterricht zu er-

reichen, um u.a. die Lernmotivation zu erhohen.

Das Ziel dieses Artikels besteht darin, eine erganzende Alternative fir die Schulung

fremdsprachlicher Kommunikation in einem formellen Kontext zu beschreiben. Konkret

2 Zur Definition der Authentizitét siehe Kaikkonen (2002); van Lier (1996); Ruschoff (2010);
Rosler (2010); Pihkala-Posti (2015 im Druck) und zur Immersion Ermi/Mayré (2005); Al-
Issa (2013).
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wird in diesem Beispiel danach gestrebt, mit einer handlungsorientierten
computerspielerischen Losung den DaF-Unterricht im finnischen Kontext zu
bereichern, um die heutige Lernergeneration mit Elementen und Handlungsmustern zu
motivieren und zu aktivieren, die ihnen aus ihrer Freizeit bekannt sind. Besonders
wichtig erscheint dies wegen der drastisch zuriickgehenden Anzahl finnischer Deutsch-
lerner (vgl. z.B. Hyvérinen 2011; Pihkala-Posti 2011).

Im Folgenden wird die von der Autorin® initiierte Annaherungsweise fiir den DaF-
Unterricht, d.h. die Mdéglichkeiten des &ul3erst populdren Spieles Minecraft in formellen
Sprachlernkontexten, erkundet. Es handelt sich also um Sprachenlernen beim
Computerspielen.* Von besonderem Interesse ist dabei der mogliche Mehrwert dieser
computervermittelten handlungsorientierten Anné&herungsweise, d.h. die Frage, ob
dieses Vorgehen in der Lage ist, neue Kommunikationsmdglichkeiten im formellen
Unterricht zu bieten und ihn sinnvoll zu bereichern. Die Grundannahme lautet, dass
zielsprachlich erlebte Situationen von vielen Lernern besonders nachhaltig eingepréagt
werden. Daneben interessiert die Frage, ob es mdglich ist, mit Computerspielen die
Kluft zwischen formellem und informellem Lernen zu Uberbriicken oder zumindest zu
mildern. Die grundsétzliche padagogische Idee besteht beim Einsatz von Minecraft
darin, etwas in der Zielsprache gemeinsam zu entwerfen und virtuell zu bauen, die
Kommunikation hat also einen konkreten Zweck. Solche praktischen Kommunikations-
und Kooperationsfertigkeiten sind fur jeden Fremdsprachenlerner natzlich, werden aber

ublicherweise nicht in ausreichendem Mal3e geschult.

Die handlungsorientierte Applikation Minecraft wurde zu Forschungszwecken der
Autorin und ihres Forschungsteams® im Unterricht erprobt. Bisher handelt es sich erst
um einige Unterrichtsgruppen, Minecraft wurde in zwei DaF-Gruppen der Autorin mit
insgesamt 57 Schulern (vgl. auch Pihkala-Posti und Uusi-Makela 2013; Pihkala-Posti
2014) und zwei Englischgruppen von Uusi-Makeld (vgl. Uusi-Maékeld 2015) mit

3 Die Autorin war gleichzeitig sowohl die DaF-Lehrerin der betreffenden Unterrichtsgruppen

an der gymnasialen Oberstufe als auch Forscherin an der Universitat Tampere.

Zum Spielen als didaktisches Konzept im Daf-Unterricht siehe z.B. Kilp 2003, Kleppin
1980.

Im Rahmen des von Tekes (finnische Forderagentur fir Technologie und Innovation),
finanzierten Projekts Active Learning Spaces (Leitung Universitdt Tampere)/ Teilprojekt
Interaktive Medien und Spiele im Fremdsprachenunterricht haben Pihkala-Posti und Uusi-
Mékel& Minecraft Edu im Fremdsprachenunterricht erprobt.

http://www.uta.fi/sis/tauchi/mmig/projects/aktiivitilat/active_learning_spaces/languages.html
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insgesamt 28 Schulern eingesetzt. Das Datenmaterial besteht aus Feedbackantworten
der Lerner, Notizen der teilnehmenden Beobachtung der Autorin sowie Aufzeichnungen
von Kommunikation in den Applikationen. In diesem Beitrag werden die praktische
Unterrichtserfahrung der Autorin und ihre daraus resultierenden didaktischen
Uberlegungen dargestellt. Nach einer kurzen Einfiihrung der didaktischen und
spieltheoretischen Hintergriinde und Konzepte, die nach den Uberlegungen der Autorin
bei dem Einsatz von Minecraft von Bedeutung sind, wird dargestellt, wie die bisherigen
Unterrichtsinterventionen im Sinne der Aktionsforschung erfolgt sind und welche
Schlusse hieraus gezogen wurden. Im Anschluss werden didaktische Reflektionen der
Autorin  zum weiteren Einsatz des Spieles beschrieben. Im Rahmen dieses
praxisbezogenen Artikels ist eine griindliche wissenschaftlich-theoretische Diskussion
weder mdglich noch notwendig, vergleiche hierzu jedoch die von der Autorin friiher

publizierten Artikel (siehe Literaturverzeichnis).

2. Didaktische und spieltheoretische Grundlagen

Im Folgenden werden kurz zentrale Begriffe eingefuihrt, die nach der Auffassung der

Autorin beim Minecraft-Einsatz von Bedeutung sind.

2.1 Didaktische Grundlagen

Der zentrale Begriff Lernerautonomie wird hier als Wechselwirkung zwischen
individuellen und sozialen Dimensionen betrachtet (vgl. dazu z.B. Jiménez Raya/Lamb
2008; Kohonen 2010; Pihkala-Posti 2015 im Druck). Als wesentliche Bestandteile
gehéren Kompetenz- und Entwicklungsorientiertheit dazu. Selbstbestimmung, kritisches
Bewusstsein, (inter)personelles empowerment sowie soziale Verantwortung und
Transformation sind ebenfalls damit zusammenh&ngende Schliisselfaktoren. (Jiménez
Raya, Lamb und Viera 2007: 1; vgl. auch Pihkala-Posti 2015 im Druck.) Die
Lernerzentrierung bringt Einfluss der Lernenden auf die Lernziele, Lerninhalte und
Arbeitsweisen mit sich, ohne die Evaluation zu vergessen. Die Schuler sollen jedoch
keinesfalls ohne p&dagogische und praktische Unterstlitzung gelassen werden, sondern
der Lehrer soll als paddagogischer Experte prasent sein. (Vgl. auch Pihkala-Posti 2015
im Druck.)
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Eine zentrale pddagogische Frage ist ebenfalls die der Authentizitat. Bei der hier
vertretenen Definition von Authentizitét spielt es eine wesentliche Rolle, wie der Lerner
selbst die Lernsituation (oder das Unterrichts- oder Lernmaterial) erfahrt und auffasst.
(vgl. Pihkala-Posti im Druck 2015, Kallioniemi et al 2015 im Druck). Im Einklang mit
van Lier (1996) und Kaikkonen (2002b) gehdrt Authentizitat hier eng mit der Lerner-
Agency zusammen: ,,Authentisches Fremdsprachenlernen wird durch interaktive und
reflektierte Erfahrungen Uber den fremden Sprachgebrauch geférdert, wobel
Wahrnehmung und Bedeutungstberpriifung in wirklichen sprachkulturellen Situationen
eine wichtige Rolle spielen* (Kaikkonen 2002b, 40). In diesem Kontext bedeutet die
Authentizitat unter anderem auch, dass die Kommunikation zwischen den Lernenden
zustande kommt, um eine gemeinsame Aufgabe zu l6sen, die auBerhalb des
Klassenraums, d.h. in einer virtuellen Welt ,real“ existiert und gelést werden soll.® Die
einzelnen kommunikativen Schritte werden also nicht von auf’en instruiert bestimmt
(Lehrer oder Unterrichtsmaterial), sondern von der aktuellen Situation und den damit
zusammenhéangenden Kommunikationsbedurfnissen direkt abgeleitet (vgl. auch
Pihkala-Posti im Druck 2015, Kallioniemi et al im Druck 2015). Die Lernenden mussen
ihre Handlungs- und Kommunikationsstrategien selbst entwickeln, um die Aufgabe zu
meistern. Dies bringt Erfahrungen von echter Kommunikation in echten Situationen mit
sich (vgl. Kaikkonen 2002a; 2002b). Des Weiteren kdnnen bei Handlungen in virtuellen
multimodalen Realitdten Immersionserlebnisse oder -gefuihle entstehen, die den
Erlebnissen der Authentizitédt nahe stehen (vgl. z.B. Ermi & Mayra 2005; Al-Issa 2013).
Beim Einsatz vom Minecraft steht nach Auffassung der Autorin die Authentizitat der
Kommunikation im Fokus (vgl. dazu Pihkala-Posti 2014, 2015 im Druck).

Im Unterricht geht es nach der Auffassung der Autorin darum, Lernende mit unter-
schiedlichen Anndherungsweisen anzusprechen und zu unterstiitzen (vgl. Grein 2013;
Pihkala-Posti 2014, 2015 im Druck) aber sie auch herauszufordern, bisher schwachere
Fertigkeiten zu entwickeln. Unterschiedliche Webapplikationen kénnen dabei behilflich
sein. Wegen der angestrebten Ganzheitlichkeit der Sprachlernsituation werden in den

hier dargestellten Unterrichtsinterventionen neben Kognition auch Handlungsorientie-

® Ebenfalls spielen in diesem Kontext Konzepte wie problembasiertes und projektbasiertes

Lernen (Problem Based, Project Based und Task Based Learning) eine Rolle. In ihnen
kommt das Lernen in wirklichkeitsnahen und fur den Sprachgebrauch sinnvollen Kontexten
vor, ohne eine im Voraus bestimmte richtige Losung zu verfolgen (vgl. z.B. Rummler, 2012;
Ellis 2003; Moust, Bouhuijs & Schmidt 1999; Barrows 1986.)
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rung sowie die Bedeutung der Gefiihle beim Lernen betont (vgl. z.B. Aebli 2003; Dorig
2003; vgl. auch Pihkala-Posti 2014, 2015 im Druck).

Wichtig ist, eine Lernatmosphére zu schaffen, die mdoglichst alle Mitglieder einer
Lerngemeinschaft unterstiitzen kann. Deswegen ist es wichtig, sowohl individuell
zugeschnittene als auch kollaborative Elemente und Verfahren mit einzubeziehen (vgl.
auch Pihkala-Posti 2015 im Druck). In diesem Beitrag werden letztere beschrieben. Mit
kollaborativem Lernen werden hier Bildungsprozesse mit verteiltem Wissen (shared
knowledge) durch Aktivitdten in Zusammenarbeit mit Anderen gemeint, wobei sich die
Teilnehmer gemeinsame Ziele gesetzt haben und gemeinsam die Probleme auf dem
Weg dahin losen. Bei kollaborativen Aufgabenstellungen setzt eine erfolgreiche
Durchfiihrung soziale Interaktion als Notwendigkeit voraus (Arvaja, Hékkinen &
Kankaanranta 2008). Beim kollaborativen Lernen sind die Ziele also solche, die nur
gemeinsam, d.h. nicht individuell, erreicht werden koénnten (Oksanen, 2014, vgl. zur
Diskussion von kooperativem und kollaborativem Lernen auch z.B. Arnold 2003;
Rosler 2010).

In den letzten Jahrzehnten hat es diverse Lerntheorien gegeben, die fiir eine
Bericksichtigung unterschiedlicher Lernstile und Lernertypen plédieren. Eine der
bekanntesten ist Gardners Theorie der multiplen Intelligenzen. Viele der Theorien sind
jedoch kritisiert worden, weil keine systematische Evidenz in den durchgefiihrten Tests
gezeigt werden konnte (z.B. Coffield et al. 2004). Trotzdem ist es immer noch ublich,
die Lerner in die drei klassischen Hauptkategorien: visuell-orientierter, auditiv-
orientierter und haptisch oder taktil-kinasthatisch-orientierter Lernertyp einzuteilen
(vgl. auch Pihkala-Posti 2014, 2015 im Druck). Diese Termini werden auch in der
finnischen Lehrerausbildung eingesetzt und die Lerner teilen auch sich selbst nach
diesen Kategorien ein, wie unser Forschungsmaterial zeigt (vgl. Pihkala-Posti und Uusi-
Mékela 2013). Trotz Problemen, die mit solchen Kategorisierungen zusammenhangen,
findet man in der Gehirnforschung Begrindungen dafiir, lernunterstitzend
unterschiedliche Modalitaten einzusetzen, da dadurch gleichzeitig unterschiedliche
Teile des Gehirns aktiviert werden, was nach dem heutigen Wissen den Lerneffekt
verstarkt (z.B. Grein 2013; Gee 2007; Pihkala-Posti 2014, 2015 im Druck; zur Kritik
vgl. auch Rosler 2010; 13f.).

Die Lernprozesse werden also auch in diesem Kontext durch Multimodalitat unterstutzt
(vgl. Grein 2013; Pihkala-Posti 2014, 2015 im Druck). Dies geschieht dadurch, dass
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unterschiedliche Wahrnehmungskanéle aktiviert werden: neben der geschriebenen und
gesprochenen Sprache sowie der visuellen virtuellen Umgebung spielt auch die taktil-
kin&sthetische Modalitét eine zentrale Rolle dadurch, da sich der Avatar des Benutzers
in der Minecraft-Welt bewegt und ganz konkret Neues schafft d.h. mit Hilfe der Maus
und der Tastatur etwas zerschlagt und baut. Wenn eine zuséatzliche Sprachapplikation
(Skype, Teamspeak usw.) benutzt wird, hort man neben den verschiedenen Ténen der

Minecraft-Welt auch die Mitspieler reden.’

Zumindest seit den 40er Jahren gibt es Ansétze, die die Bedeutung des physischen, d.h.
des Korpers fiir die Wahrnehmung betonen (Merleau-Ponty 2013, Liimakka 2011).
Falls diese Betrachtungsweise angenommen wird, muss gleichzeitig davon ausgegangen
werden, dass die korperlichen Erfahrungen eine zentrale Rolle furs Lernen spielen
muissen. Unter anderem Gee (2004) betont, dass die Zeichenbedeutungen mit den
korperlichen Erfahrungen der Lerner zusammenhéngen, d.h. in Kérperlichkeit situiert
seien. Die Sprache sollte also eigentlich nicht als ein geschriebener oder gesprochener
Text, getrennt vom Lerner als Ganzheit, betrachtet werden. Aus dieser Perspektive
sollten Anndherungsweisen, die neben anderen Dimensionen auch den Koérper und
korperliche (kinésthetische) Erfahrungen mit einbeziehen, besonders relevant sein.
Auch wenn die Rolle der Korperlichkeit fiir das Lernen theoretisch anerkannt ist,
scheint die Umsetzung in die Unterrichtspraxis nicht besonders leicht gewesen zu sein.
(Vgl. Kallioniemi et al 2015 im Druck.) Es ist ndmlich holistischen Lernkonzepten wie
Lernen durch Handeln (leaning by doing) sowie erfahrungsbasiertem oder
experientiellem Lernen (experiential learning) (vgl. Dewey 1915, Kolb 1984, Gee 2004,
Aldrich 2005) nicht gelungen, eindeutige Hauptstromungen des Unterrichts, zumindest
nicht in Finnland, zu werden. Neuartige technologiegestutzte Ann&herungsweisen héatten
jedoch Potenzial, die Bedeutung dieser wichtigen Konzepte zu erhohen, falls solche
Webapplikationen eingesetzt werden, mit denen Handlungen und Erlebnisse fokussiert
werden konnen. (Vgl. Kallioniemi et al 2015 im Druck). Minecraft ist nach Ansicht der
Autorin ein ausgezeichnetes Beispiel fir solche Umgebungen, in denen auch die

korperliche/ kinasthetische und rdumliche Erfahrung eine zentrale Rolle spielt.

" Zu Erkenntnissen der Gehirn- und Lernforschung siehe z.B. Grein 2013; Coffield

/Moseley/Hall/Ecclestone 2004, vgl. auch Pihkala-Posti 2014, Kallioniemi et al. 2015 im
Druck.
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2.2 Spieltheoretische Grundlagen

Der Einsatz von Computerspielen in informellen oder formellen Lernkontexten ist ein
aktueller Trend. Ein bekannter Beflirworter dessen ist unter anderem Marc Prensky
(z.B. 2001). Gamification oder Gamifizierung, wird u.a. von Sebastian Deterding et al
(2011: 1) als den Gebrauch von Spielmechaniken in nicht-unterhaltenden Spiel-
Kontexten definiert (,,the use of game elements and game thinking in non-game
environments in primarily non-entertaining contexts‘*). Daneben wird der Begriff
Gameful Design eingefiihrt. Dabei handelt es sich darum, mit bewéhrten Konzepten aus
Spielen und insbesondere von Computer- und Videospielen auszustatten und als
~gameful“ zu erleben* (Deterding et al 2011; 5; Ubersetzung nach Bauer 2012; 9). Mit
Gamification wird im Unterrichtskontext unter anderem darauf gezielt, das Engagement
der Lerner flr das Lernen zu erhéhen (vgl. z. B. Oksanen 2014, Deterding et al. 2011).
James Paul Gee ist einer der bedeutendsten Beflirworter fur den Einsatz von Spielen
und Multimodalitat im Fremdsprachenunterricht (Gee 2004, 2007, Gee & Hayes 2011).
Er hat in seinen Werken Grundprinzipien und zentrale Lernmechanismen von
multimodalen Spielen (vor allem Videospielen) im Fremdsprachenunterricht dargestellt.
Gees Prinzipien beinhalten mehrere Faktoren, die in diesem Kontext von Bedeutung
sind (siehe genauer Gee 2007). Ein wichtiger Aspekt des Einsatzes von Spielen im
Fremdsprachenunterricht hangt unter anderem mit dem Geeischen Begriff
,»psychosoziales Moratorium® zusammen (ebd.): das Ziel ist, die Hemmungen fir die
fremdsprachliche Kommunikation zu vermindern, indem die Lerner ihre
Aufmerksamkeit auf etwas anderes lenken als auf die Angst vor eventuell

vorkommenden Fehlern, in diesem Fall auf das Spielen.

Die Bedeutung des informellen Computerspielens fur das Fremdsprachenlernen wird in
immer mehr Untersuchungen anerkannt. Positive Ergebnisse wurde unter anderem bei
Entwicklung von Lernereinstellungen, -motivation und Kenntnissen vor allem im EFL
(Englisch als Fremdsprache) -Unterricht festgestellt (vgl. z.B. Sundgvist & Sylven 2014,
Chik 2014, Uuskoski 2011). Dabei handelt es sich jedoch um echte, informelle Spiele,
die also in der Freizeit freiwillig zur Unterhaltung gespielt werden. Ob ein Einsatz im
formellen Kontext ebenso effektiv ist und ob ein &hnlicher Erfolg z.B. im DaF-
Unterricht zu erreichen ist, muss weiter geklart werden, da Deutsch eine andere
sprachpolitische Stellung hat als Englisch, d.h. in der Freizeit von z.B. der finnischen
Jugend in der Regel nicht im aullerschulischen Kontext eingesetzt wird im Gegensatz
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zum Englischen und auch die deutschsprachige Computerspielauswahl nicht ebenso
grol} ist. Eine Frage, der unter anderem in diesem Beitrag nachgegangen werden soll.

Nach der Auffassung der Autorin sollte dazwischen unterschieden werden, ob echte
informelle  Spiele im formellen Sprachunterricht gespielt und dabei (als
,,Nebenprodukt*‘) Sprache gelernt wird, oder ob spielerische Elemente fir
sprachdidaktische Zwecke in Unterrichtsmaterialien, in ein Lernkonzept oder eine
Lernumgebung eingebaut werden (vgl. z.B. Oksanen 2014, Pihkala-Posti & Uusi-
Maékeld 2013, Pihkala-Posti 2014, Kallioniemi et al im Druck 2015). Der konkrete
Unterrichtseinsatz und -verlauf unterscheidet sich je nachdem, von welcher Variante die
Rede ist: Falls ein informelles Spiel im Unterricht eingesetzt wird, muss sein Einsatz auf
sinnvolle Weise vorbereitet und eingebaut werden, so dass durch das Spiel auch genauer
definierte Lernziele erreicht werden kodnnen als beim Spielen zur Unterhaltung. Bei
Lernkonzepten oder -umgebungen mit fertigen Inhalten wird dies im Normalfall nicht
benotigt, falls das Lernkonzept von den Spielmachern sorgfaltig genug entworfen

wurde.

3. Minecraft und Minecraft Edu

Minecraft gehort zu den populérsten und meistverkauften Computerspielen aller Zeiten
und hatte im Fruhling 2015 ungefahr 60 Millionen offiziell registrierte Spieler (Mojang
2015). Es handelt sich um eine offene Welt mit Sandkasten-Prinzip, eine Art Micro-
Gesellschaft. Minecraft Edu (ME) ist die offizielle Modifikation von Minecraft zu
Unterrichtszwecken und wurde von der finnisch-amerikanischen Firma TeacherGaming
LLC® entwickelt. ME hat Anfang 2015 ungefihr 300 000 Benutzer und wird von ca.
5000 Schulen eingesetzt. Der Mehrspielermodus von Minecraft wird bei Minecraft Edu
als kollaborative Lernumgebung eingesetzt. Dazu beinhaltet es ein zu padagogischen
Zwecken entwickeltes Zusatzmodul, das dem Lehrer Moglichkeiten bietet, in das Spiel
einzugreifen. ME bietet unter anderem thematische Welten, Lektionsentwurfe und
ermoglicht 3D-Design und 3D-Modelle.

Die MC-Spielwelt besteht aus unterschiedlichen Landschaften, unter anderem aus
Bergen, Waldern, Wusten, Meeren, Schneefeldern, Ebenen und Hoéhlen. Tag und Nacht

wechseln in einem zwanzigminudtigen Rhythmus, was in der Edu-Version jedoch vom

8 https://www.teachergaming.com

© gfl-journal, No. 2/2015



Laura Pihkala-Posti 108

Lehrer verandert werden kann. Im Spiel geht es darum, die Spielwelt zu erkunden und
darin bereits Gebautes zu entdecken sowie eigene Gebdude und Vorrichtungen zu
bauen. Dies funktioniert, indem Rohstoffe aus der Umgebung abgebaut (,,Mine*) und zu
anderen Gegenstanden weiterverarbeitet (,,Craft”) werden. Die Spieler treffen in der
Welt unterschiedliche zum Spiel gehtrende Charaktere wie Tiere, Dorfbewohner und
Monster. Ubliche Haustiere geben dem Spieler Rohstoffe, wie Fleisch oder Wolle. In
der Nacht tauchen zum Beispiel Zombies auf und kdnnen den Spieler angreifen.
Daneben gibt es in Minecraft fertig vorgebaute Doérfer, mit deren Bewohnern unter
anderem um Rohstoffe gehandelt werden kann. Wéhrend des Erkundens kann man
ebenfalls Monstern begegnen, dann muss man mit ihnen k&mpfen, um nicht ,,get6tet” zu
werden. Die Monster kdnnen jedoch in der Edu-Version vom Lehrer gesperrt werden.
Die gebaute Spielwelt bleibt erhalten, wenn man das Spiel verldsst, und kann beim
nachsten Mal weiterbearbeitet werden. Ein wesentlicher Teil von Minecraft ist die
Spieler-Community, die auch auf Deutsch aktiv ist unter http://german.mine.net und
besonders im Minecraft-Wiki®, die die Mitspieler gemeinsam aufbauen und in dem sie
miteinander Informationen austauschen. Da es im Spiel selbst keine eigentlichen Regeln
gibt, spielt eine solche Gemeinschaft eine entscheidende Rolle. Fir einen moglichen
Einsatz im DaF-Unterricht ist dieses Wiki auch zentral, weil darin alle zentralen
Begriffe auf Deutsch zu finden sind und vieles auf Deutsch beschrieben wird. Viele
Spieler zeichnen ihre Bauprozesse zudem mit einem Bildschirmaufnahmeprogramm auf
und laden die Videos z.B. bei YouTube hoch, damit andere Minecraft-Enthusiasten den
Bauprozess mitfolgen konnen. Die Abbildungen 1-4 veranschaulichen das Aussehen der
Minecraft-Welt.

% http://minecraft-de.gamepedia.com/Minecraft_Wiki
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Abb. 1 Beispiel fur eine Minecraft-Seelandschaft

Abb. 2: Beispiel fur ein Minecraft-Dorf
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Abb. 3: Beispiel fiir ein Minecraft-Zimmer
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Abb. 4: Beispiel fir Werkzeuge und Rohstoffe

Die Autorin stiel} auf die Idee des Minecraft-Einsatzes auf der IKT-Messe fur Bildung
in Hameenlinna, Finnland im Frihling 2012, wo der Einsatz der damals neuen
MinecraftEdu im Unterricht von Realfachern prasentiert wurde (Koivisto 2012). Sie
hatte sich schon langer Gedanken dartiber gemacht, wie unter anderem solche
fremdsprachliche Kommunikationsfertigkeiten, die oft im technischen Bereich

vorausgesetzt werden, sinnvoller trainiert werden konnten als im bisherigen lehrwerk-
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zentriertem Unterricht. Gleichzeitig war sie gerade dabei, in dem interdisziplinaren
Designforschungsprojekt Active Learning Spaces die Applikation Berlin Kompass als
alternative Anndherungsweise zu entwickeln (Siehe dazu z.B. Pihkala-Posti et al. 2014,
Pihkala-Posti 2015 im Druck). Von besonderem Interesse war in dem Moment,
Mdoglichkeiten von immersiven virtuellen Umgebungen zu erkunden in denen eine
maoglichst authentische Zusammenarbeit der Lerner in den Bereichen Probleml6sung,
sowie Beschreibung von komplexen visuellen Umgebungen und R&umen verwirklicht
werden konnte (vgl. z.B. Al-Issa 2013). Die Umgebung sollte ebenfalls kdrperliche und
spatiale Erlebnisse, d.h. die Perspektive des ganzheitlichen Lernens und den Einsatz der
taktil-kin&sthetischen Modalitat neben der visuellen und auditiven, mit einbeziehen. In
solchen Umgebungen war das zusatzliche Ziel, Vorgange und Prozesse konkret in der
Zielsprache kommunizierend durchzufiuhren und im Anschluss in der Zielsprache auch
zu beschreiben. Fertigkeiten, die besonders im technischen Bereich oft ben6tigt, aber in
der Schule Ublicherweise kaum getibt werden. Second Life gehdrt zu den ersten im
Fremdsprachenunterricht bereits relativ haufig eingesetzten virtuellen Umgebungen, die
Madglichkeiten flr eine derartige Erweiterung der Lernarrangements anbieten (vgl. z.B.
Biebighduser 2009, 2010; Wang, Burton und Falls 2012). Da die Anforderungen an die
Leistungsfahigkeit der Computer bei Second Life wegen der benétigten Grafikkarte
verhaltnismaRig hoch sind, ist es in dem vorliegenden Kontext im Unterricht an der
finnischen gymnasialen Oberstufe nicht moéglich gewesen, Second Life einzusetzen.
Minecraft stellte auch deswegen eine interessante Alternative dar, da es keine
besonderen Anforderungen an die einzusetzenden Computer stellt. Ein Bonusfaktor ist
auch die momentane extreme Popularitét des Spiels. Als einen weiteren Vorteil von MC
wurde von der Forscherin angesehen, dass es bessere Mitgestaltungsmoglichkeiten der
Umgebung, d.h. eine in dem Sinne aktivere Teilnahme und relativ freie Kreativitat den
Lernenden bieten konnte. MC wird zudem bislang im Gegensatz zu anderen
Schulféchern eigentlich noch kaum im formellen Sprachenunterricht eingesetzt. Jedoch
hat Hausrath (2012), wie sich herausgestellt hat, gleichzeitig mit der Autorin &hnliche
Uberlegungen zu einem kommunikativ authentischen Einsatz von Minecraft im
Sprachunterricht gehabt. Im Folgenden werden nun die beiden Interventionen mit MC
im DaF-Unterricht beschrieben.
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3.1 Konkreter Einsatz Fall |

Die Idee dieses Einsatzes von Minecraft im Unterricht war, dass die Schiller zusammen
etwas bauen sollen und dabei in der Zielsprache kommunizieren. Die Relevanz der
Kommunikation wurde sich im Ergebnis des Bauens zeigen — entweder wiirde es

gelingen, das Beabsichtigte zustande zu bringen oder es kdme ein Chaos zustande.

Die ersten eigenen Erfahrungen des Einsatzes von Minecraft im DaF-Unterricht machte
die Autorin mit dreillig 15-17-jahrigen DaF-Lernenden im Herbst 2013. Das Spiel
wurde auf Deutsch in einem internationalen Projekt in Deutschland eingesetzt 1° (vgl.
auch Pihkala-Posti 2014). Wahrend unserer ersten Erfahrungen bei Uusi-Mékelés
Intervention im Englischunterricht war zu beobachten, dass die finnischen Schiiler
untereinander wahrend des virtuellen Bauens relativ oft in ihre Muttersprache
wechselten (Pihkala-Posti & Uusi-Mékeld 2013). Deswegen kam es uns besonders
sinnvoll vor, das Spiel gerade in einem interkulturellen Projekt einzusetzen, wo die
Zielsprache als notwendige Kommunikationssprache zum Einsatz kame!l. Die
finnischen Gymnasiasten arbeiteten zuerst mit russischen Schiilern in Gruppen von zwei
bis drei Schilern zusammen und bauten nach dem Kennenlernen des Spiels und
Durchlesen einer Handreichung mit den wichtigsten Funktionen des Spiels (Anhang 1)
gemeinsam Gegenstande, wobei sie Deutsch als Kommunikationssprache verwendeten.
Die relativ freie Anweisung, die die Autorin ihnen gab, war, beim (gemeinsamen)
Bauen die eigene finnische bzw. russische Kultur irgendwie visuell zu zeigen sowie
auch verbindende, d.h. interkulturelles Verstandnis symbolisierende Elemente mit zu
berucksichtigen. Beispiele fur Ergebnisse werden in Illustrationen unten gezeigt
(Abbildung 5-7).

10 Das Spielprojekt wurde als Zusammenarbeit der Deutschen Auslandsgesellschaft und
unseres Active Learning Spaces -Forschungsteams (Pihkala-Posti & Uusi-Mékel&) organi-
siert.

11 Zur interkulturellen Kommunikation vgl. z.B. Byram und Hu 2009; Kaikkonen 2002a, b.
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Abb. 5: Russisch-Finnisches Kulturverstandnis 1

Abb. 6: Russisch-Finnisches Kulturverstandnis 2
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Abb. 7: Russisch-Finnisches Kulturverstandnis 3

Das Positive war, dass die deutsche Sprache tatsachlich zum Einsatz kam, und das auch
Schiler, die sich sonst nicht in ihrer Freizeit mit Minecraft oder Computerspielen
beschaftigen, relativ fleiBig mitmachten und dabei wohl auch etwas Neues erlebten.
Natdrlich haben sie nicht ebenso schnell und elegant bauen kénnen wie die anwesenden
Computerspielfreaks, aber das Entscheidende war in diesem Kontext eben nicht das
Endprodukt, sondern die wéhrend der Bauprozedur stattfindende zielsprachliche
Kommunikation. Kleine Konflikte sind auch entstanden, z.B. hat ein Schiler am
Anfang mit Eifer die Werke von den anderen Gruppen in der gemeinsamen Spielwelt
kaputt geschlagen, also das Projekt sabotiert — die anderen haben jedoch dann
sprachlich darauf reagiert und auch die Lehrerin um Hilfe gebeten — eine echte
Stresssituation die dann doch auf Deutsch konstruktiv gelost werden konnte. Jede
Gruppe hat zum Schluss den anderen ihr Produkt miindlich auf Deutsch prasentiert.

Der néachste Schritt am folgenden Tag war, in der ganzen Gruppe von dreif3ig Personen
zusammen zu spielen. Hierbei bekamen die Schiler freie Hand, das Bauthema selbst
vorzuschlagen. Einige russischen Schiler schlugen ein aktuelles Thema vor, das von
den Finnen angenommen wurde: ein neues Sportstadion fir Kaliningrad zu entwerfen,
welches sich gerade fir die FulRballweltmeisterschaft im Jahre 2018 beworben hatte.
Die Arbeit ging los und innerhalb von zwei Stunden war ein Stadion zu besichtigen
(siehe Abbildungen 8 und 9).
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Abb. 8: Stadion wird von den Schilern gebaut

Abb. 9: Stadion ist fertig

Auch hier haben die Schiiler ihre Ergebnisse der Projektleitung mindlich prasentiert
und auch Probleme in der Prozedur aufgegriffen. Fir die Kommunikation zwischen
Schilern, die nicht am gleichen Computer sitzen, kann die in das Spiel eingebaute Chat-
Interaktionsmoglichkeit  benutzt werden, aber aufgrund der Angaben der
teilgenommenen Schiler hat das schriftliche Chatten wahrend der Bauprozedur stérende

Unterbrechungen verursacht. Deswegen sei eine Sprechapplikation, z.B. Skype oder die
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bei vielen Internet-Spielern populdre Applikation Teamspeak in Zukunft nitzlich. Die
Schiiler haben anschlieRend eine kurze Befragung beantwortet!?. Wie erwartet, hat es
unterschiedliche Meinungen gegeben. Ungeféhr ein Drittel der Schiller hat angegeben,
in ihrer Freizeit Computerspiele zu spielen. Die Majoritat der Freitzeitcomputerspieler
schienen Jungen zu sein. Diese Annahme konnte jedoch nur bei den Russen getroffen
werden, die ithre Vornamen bei der Befragung angegeben hatten. Die Finnen hatten
anonym geantwortet. Besonders solche russischen Madchen, die angegeben haben, gar
nicht mit dem Computer zu spielen, haben alternative Freizeitbeschéftigungen erwahnt,
wie Sport oder Malen. Malen und Minecraft-Spielen weisen jedoch bestimmte
Parallelen auf — bei beiden geht es um visuelle Verwirklichung von Ideen. Ebenfalls hat
das Kampfen mit Monstern in Minecraft zumindest mit Kampfsportarten etwas
gemeinsam. Andererseits haben einige Schiler, die nicht mit dem Computer spielen,
andere Spiele, zum Beispiel Brettspiele und Kartenspiele oder Handyspiele erwahnt.
Spielen war ihnen also als Konzept an sich nicht fremd oder unangenehm. Auf die
Frage, ob das Spielen ihnen gefallen hatte, meinten die meisten, dass es okay oder sogar
sehr schon war. Funf Antworten waren eindeutig negativ, unter anderem meinte eine
Person, mit Minecraft gar kein Deutsch gelernt zu haben. Auch interkulturelle
Kommunikationsschwierigkeiten wurden von einigen Schiilern erwéhnt, die das Spielen
ansonsten in Ordnung fanden. Interkulturelle Konflikte auch im formellen Kontext
erleben und I6sen lernen zu kdnnen kann jedoch als eine &uferst wichtige Bereicherung

der Lernsituationen angesehen werden.

Auf die Frage, ob die Schiller mehr Wortschatzhilfe gebraucht héatten, hat die Mehrheit
mit ,Ja“ geantwortet. Dies wére auch nach Auffassung der Autorin ein deutlicher
Verbesserungspunkt fur die kommende mdogliche Arbeit mit ME. Damit wird gemeint,
dass man ausreichende Voraussetzungen fur eine zielsprachliche Kommunikation in
dieser besonderen Umgebung schaffen sollte. Neben der Aneignung von Minecraft-
spezifischem Wortschatz ware es unter anderem nitzlich, Uberhaupt in einer
Gruppenarbeit brauchbare Phrasen sowie beispielsweise den Gebrauch von
Wechselprapositionen und die Deklination der Adjektive zu wiederholen und zu

vertiefen, neue Vorgangsverben und Ahnliches zu lernen. Ob die teilnehmenden Schiiler

12| eere FuRnote!
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gedacht haben, dass man mit Minecraft Deutsch lernen kann, wird hier mit folgenden

Zitaten exemplifiziert!3:

Beim Spielen spricht man schon Deutsch mit den anderen, aber dieses Spiel interessiert
mich nicht *

Gut moglich, wenn man die Kommunikation zwischen den Spielern noch besser
organisieren kann *

Vielleicht, wenn man mit dem Spiel mehr Wortschatz lernen wiirde *
Schwierig zu sagen, wenn man es aber sorgféltig vorbereitet, dann sicher *
Ja, weil wir ein Bauprojekt auf Deutsch planen mussten *

Ja. Wann man etwas auf eine Fremdsprache machen musst, lernt man immer
Nein, ich fand die Durchfiihrung zu kompliziert *

Ja, ich glaube, dass ich mit Minecraft mehr Deutsch lernen kann, weil ich nur Deutsch
spreche.

Ich denke, dass ich mit Minecraft mehr Deutsch nicht lernen kann.

Ja, nattirlich. Das Spiel hat mir Deutsch lernen geholfen.

Einige Worter habe ich wéhrend des Spieles gelernt: Blocken, stehen und adere.
Ja, natlrlich Ich habe viele neue Worter, Antonyme und Synonyme gebraucht.
nein, das ist sehr wenig duetsch in diese spiel.

Ja, ich meine, dass ich mit Meincraft mehr Deutsch lernen kann, weil man beim
Kollektivspiel viele Redewendungen benutzt. Z.B: "Wo bist du" oder die andere

Bei den Antworten tauchen Aspekte auf, die den didaktischen Reflektionen der Autorin
entsprechen. Dass das Spiel zum ersten Mal eingesetzt wurde, und zwar ohne
Madglichkeit flr eine langere griindliche Vorbereitungszeit — was tbrigens meistens dem
Unterricht im normalen Schulalltag entspricht — flihrte automatisch dazu, dass alle
Einzelheiten (bei diesem ersten Versuch) noch nicht durchdacht sein konnten.

13 Die sprachlichen Fehler stammen aus den authentischen Schiilerkommentaren. Einige
Kommentare, mit * gekennzeichnet, wurden von den Finnen urspriinglich auf Finnisch
geschrieben und von der Autorin ins Deutsche (bersetzt.
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SchlieRlich handelt es sich um eine ganz neue Annéherungsweise, und in einer solchen
Situation bendtigt es Zeit, mehrmaligen Einsatz sowie Reflektion und Entwicklungs-
arbeit, bevor einmal nahezu optimale Praktiken fertigentwickelt sein kénnen. Das Ziel
war, erste Erfahrungen zu sammeln, um zu sehen, ob der Einsatz von ME (berhaupt
etwas fur den DaF-Unterricht verspricht. Auch wenn z.B. eine Vorarbeit mit dem
Wortschatz, ein eigener Laptop, ein Pad oder Smartphone fur jeden Schiiler (jetzt
arbeiteten drei Personen an einem Laptop) und Skype-Einsatz die Kommunikation und
ein gleichméliges Mitarbeiten aller Schiler erleichtert hatten, hat der Spieleinsatz
aufgrund der Antworten und der Forscherbeobachtungen eindeutig einen ausreichend
groRen Teil der Schiler motiviert. Die einzelnen Skeptiker waren Anhdnger von
traditionellerem Unterricht oder grundsatzlich gegen einen Computerspieleinsatz wegen
personlicher Abneigung. Alle negativen Antworten stammten hier von den finnischen
Schilern. Es ist anzunehmen, dass die negativsten Antworten mit traditionell-
konservativen Auffassungen vom ,,guten Lernen* zusammenh&ngen, denen man nach
Erfahrung der Autorin in jeder Unterrichtsgruppe begegnet, auch wenn die Mehrheit
bereits anders denken wirde. Diese Frage wird im Diskussionsteil ndher betrachtet
(Kap. 4). Aus der positiven Erfahrungsbilanz mit Entwicklungsvorschlagen der Schiler
und der Reflektion der Autorin selbst hat sie die Schlussfolgerung gezogen, dass das
Konzept eindeutig Potenzial zum Weiterentwicklung hat. Vor allem sah es aufgrund
dieses ersten Versuchs so aus, dass spielinteressierte Personen die Annéherungsweise
besonders mogen. Da das Computer- und Smartphonespielen momentan immer
beliebter wird, konnte diese Anndherungsweise zumindest aufgrund der bisherigen
Betrachtung die Grenze zwischen informellem und formellem Lernen verschwimmen
lassen. Da besonders die Jungen entsprechend diverser finnischer Untersuchungen (z.B.
Keltinkangas-Jarvinen und Mullola 2014; Paunula 2013) momentan in der Schule
vernachldssigt werden, scheint es einen besonders gewichtigen Sinn zu haben, weiter in

diese Richtung zu arbeiten.

4.1 Konkreter Einsatz von ME Fall 11

Zum zweiten Mal hat die Autorin erst im Frihling 2015 die Gelegenheit gehabt, ME im
Unterricht einzusetzen. Es handelte sich um eine Gruppe von 27 Schiilern eines ersten
Jahrgangs der finnischen gymnasialen Oberstufe, d.h. 16-j&dhrige Schuler, die Deutsch
(als erste Fremdsprache) seit beinahe 8 Jahren lernen. Diesmal war die Absicht,
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Minecraft als Vorbereitung auf eine mdgliche spétere internationale Zusammenarbeit
innerhalb der eigenen Schilergruppe zu spielen. Die Schuler haben in einem normalen
Unterrichtsraum mit WLAN mit ihren eigenen Laptops und Pads gearbeitet. Sie hatten
also ihre eigenen Gerate mit und diejenigen, die es brauchten, haben einen Laptop von
der Schule bekommen. Smartphones kdnnten auch eingesetzt werden. Am Konzept

verandert es nur wenig.

Fur diese erste einflhrende Probephase wurden 4 x 75 Minuten, also vier
Unterrichts,,stunden‘* reserviert. Nach den drei ersten ME-Stunden gab es jedoch eine
Stunde mit Ublichem lehrwerkbasiertem Unterricht. Die am meisten begeisterten
Schiler haben auch zu Hause mit dem Spielen weitergemacht. Jeder Schuler hat
prinzipiell einen eigenen Laptop oder ein eigenes Pad zur Verfigung gehabt. In
einzelnen Fallen wollten zwei Schiler jedoch am gleichen Gerét arbeiten — vor allem
Médchen, die sich mit dem Spiel von vorher nicht auskannten, und sich zu zweit
sicherer zu fiihlen schienen. Zuerst wurden einige zentrale Begriffe eingefiihrt, die
Schiler mit dem deutschsprachigen Minecraft-Wiki und der bereits im friiheren Projekt
eingesetzten Kurzanweisung (siehe Anhang 1) bekannt gemacht, und danach wurde

zum Aufwérmen das Spielen ausprobiert.

Es unterschieden sich direkt zwei Grundtypen der Schuler voneinander: die
Computerspielfreaks, von denen viele die englischsprachige Version des Spiels schon
aus ihrer Freizeit zu kennen schienen und direkt begeistert mit dem Spielen loslegten.
Die zweite Gruppe — hauptsachlich Madchen — musste sich von Anfang an mit dem
Spiel bekannt machen. Viele versuchten mit den benachbarten Schilern, d.h. in
Kleingruppen, einander zu unterstiitzen und mit dem Spielen zu beginnen. Als
ubergreifendes Thema, das nach dem Aufwédrmen weiterverarbeitet werden sollte,
wurde von der Lehrerin im Anschluss an die aktuellen realen Geschehnisse — das
schwere Erdbeben in Nepal — eine Anpassung an die eigene Heimat erfunden: in der
durch ein Erdbeben zerstorten Heimatstadt sollte auf den Ruinen der eigenen alten
Schule gemeinsam eine neue Traumschule gebaut werden. Die drei ersten Stunden
vergingen jedoch damit, dass sich alle Schiler mit dem Spiel nédher bekannt machten
und kleinere Ubungsbauprojekte einleiteten. Erstaunlich leicht schien es, mit Hilfe des
gemeinschaftlichen Spieles echte Kooperation und Kollaboration zu bewirken, bei der
die Starken jeder Person zum Dienst des gemeinsamen Nutzens eingesetzt wurden.

Verschiedene Schiler haben von selbst unterschiedliche Rollen eingenommen, d.h.
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einige computerbegeisterte Jungen haben die technische Leitung bernommen und
haben den anderen Schilern technische Hilfe geboten. Einige Madchen haben sich
darum gekimmert, dass sie tatsachlich moglichst alles auf Deutsch machen und haben
durch ihr gutes Beispiel auch die anderen zum Deutschsprechen angespornt. Diese Falle
konnen als gute Beispiele fiir gelungene Lernerautonomie und -agency betrachtet
werden (vgl. z.B. Kaikkonen 2002b; van Lier 1996; Pihkala-Posti 2015 im Druck).
Unterschiedliche Kenntnisse und Fertigkeiten konnen in diesem Kontext hilfreich sein.
Schiiler, die Expertise in der Computertechnologie aufweisen, kénnen zum Gelingen
des Arbeitens erheblich beitragen, sich dabei geschétzt fuhlen und dadurch wahr-
scheinlich auch mehr Motivation fiirs Sprachenlernen erhalten.

Die Lehrerin brauchte sich nach der Einfihrung in der Praxis nur darum zu kiimmern,
Hinweise darauf zu geben, wie und wo man sprachliche Hilfe fiir das Spielen auf
Deutsch bekommen wirde, sowie auch selbst sprachliche Fragen der Schuler zu
beantworten. Unter anderem hatten die Schiiler die Aufgabe, solche Worter und
Ausdriicke aufzulisten, die sie gebraucht hatten, aber noch nicht kannten. Die Lehrerin
hat dann dabei geholfen, passende Ausdriicke zu finden. Im Idealfall wirden die
Schuler die bendtigten Ausdriicke selbst gemeinsam recherchieren, aber dies zusatzlich
zu verlangen fand die Lehrerin bei diesem ersten Mal doch unrealistisch. Die Schuler
haben zuletzt die gleichen Feedbackfragen beantwortet, die schon in dem ersten Projekt
gestellt wurden (vgl. Kap. 3.1). Die Antworten waren dem Fall I sehr &hnlich. Die
meisten waren eindeutig positiv. Hier werden einige zusétzliche Gesichtspunkte noch

beispielhaft prasentiert, unter anderem kommt das Thema Kollaboration vor:
Es hat mir sehr gut gefallen. zuzammen zu machen, und auf deutsch sprechen
Es hat mir gut gefallen, weil es locker und praktisch war.

Es hat mir sehr gut gefallen. Es hat mir Spall gemacht, in der Gruppe mit drei Personen
spielen.

Nicht so gut. Ich glaube wir sollten zuerst die Lektionen und Grammatik lernen und
danach Minecraft spielen. Ich finde, dass wir nur unsere Stunden verlieren und nicht so
viel lernen.

Es hat viel Spass gemacht aber weiss ich nicht ob Minecraft auf Deutsch spielen so
instruktiv gewesen hat.
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Einige Antworten zeigen (vgl. die letzten zwei Zitate oben), dass die betreffenden
Schiiler eine ziemlich traditionelle Auffassung vom ,,guten Lernen” haben (vgl. auch
Kap. 1. und 4.). Auch Personen, die aufgrund der Lehrerbeobachtung nicht so begeistert
zu sein schienen (einzelne Antworten deuten auf eine solche Richtung hin) haben
schlieBlich Ideen gehabt, verwirklicht und ebenfalls auf Deutsch kommuniziert. Eine
andere Frage ist, ob sie es selbst als Deutschlernen aufgefasst haben oder als etwas
anderes. Als besonders interessant empfand die Autorin vor allem die Interaktion
einiger leistungsstarker Madchen, die sonst immer herausfordernde, traditionelle
grammatikbasierte Aufgaben im Unterricht gefordert hatten, und ziemlich oft zu
verstehen gaben, dass der tbliche Unterricht ihnen nicht gentigend Herausforderungen
stelle. Uberraschenderweise waren gerade sie gliicklich mit dem fiir sie neuen Spiel. Bei
den freien zielsprachigen Diskussionen schienen sie Spal} zu haben. Sie haben laut
gelacht und auf Deutsch kommentiert als zum Beispiel versehentlicherweise etwas
Verricktes in der Umgebung passierte und gelost werden musste. Eine der betreffenden

Schiilerinnen hat es folgendermalen beschrieben:

Mit Minecraft habe ich etwas gelernt und auch viel Spall gehabt. Ich habe mit
[Schilername entfernt] und [Schillername entfernt] ein Haus gebaut, aber wir haben das
Haus auch mit Lava und Wasser vernichtet. Damals waren wir nicht so gut beim
Spielen... Zum Gluck hat [Schillername entfernt] unser Haus gerettet. Dann haben wir
das Haus und unsere Bricke verloren, weil wir zu weit weg von unserem Haus geflogen
sind. Dann haben wir ein neues Haus gebaut und das Haus ist jetzt viel schoner als das
alte Haus. Wir haben auch einige Monsters und Tiere get6tet. Ich habe auch viele Fehler
gemacht, weil ich nie friher Minecraft gespielt habe. Ich finde, dass Minecraft zu spielen
und mit anderen Leute deutsch zu sprechen jetzt viel einfacher ist. Es hat mir sehr gut
gefallen. Es hat mir Spal} gemacht, in der Gruppe mit drei Personen spielen.

Das von der Autorin angesetzte Ziel, die Produktion natirlicher, selbstgesteuerter und
freier Rede kam demzufolge zustande. Im Chat liefen kleine Diskussionen, die auch die
ubliche Schwierigkeit der Gruppenarbeit als Arbeitsform zeigten, d.h. alle gleichmé&Rig
zum Sprechen und Interagieren zu bringen. Beispielsweise sind von den fiunf wahrend
des folgenden Chat-Gesprachs in der Spielumgebung anwesenden Schiler nur zwei
innerhalb des Beispielzitates aktiv, ein paar andere Personen kommentieren jedoch kurz

nach dem Zitatende:

<Schulernamel entfernt > sollen wir auf kreativ wechseln um die schule zu bauen?

< Schiilername2 entfernt > was fir eine schule bauen wir>

<[Schilernamel entfernt] > die lehrerin sagte wir sollten ein neues [Schulname entfernt]
bauen

<[Schiilername2 entfernt] > jaja aber was machen wir

<[Schiilernamel entfernt] > wir bauen zusammen ein schulgebdude das wir mogen
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<[Schulernamel entfernt]
<[Schilername2 entfernt]
<[Schilername2 entfernt]
<[Schulernamel entfernt]
<[Schilernamel entfernt]
<[Schilername2 entfernt]
<[Schulernamel entfernt]
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> passt das?

> ja

> wo bauen wir

> wir missen erst einen platz aussuchen

> wer will bauen?

> ich will einen hubschrauberlandeplatz

> kdnnten mal alle sagen ob sie bauen wollen oder nicht, oder

sind es nur [Schulername?2 entfernt] und ich

<[Schiilername2 entfernt]

> hahahahaa feuer ist schon

<[Schilernamel entfernt] > wenn du hier den hubschrauberlandeplatz baust, baue ich
den anfang der schule etwas tiefer

Abb. 10: Die neue Schule mit Hubschrauberlandeplatz von oben

Abb. 11: Die neue Schule mit Hubschrauberlandeplatz von der Seite
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<Tuomas? unsere Lehrarin

il .
= l-'l &

Abb. 12: Ein Schiler scherzt im Chat, dass die Lehrerin gerade die Schule besuche. Es handelt

sich jedoch um eine Hexe, eine Gestalt im Spiel.

Um mehr Deutsch produzieren zu missen und um die betreffende Umgebung und die
eigenen Handlungen in der Fremdsprache Deutsch reflektieren und beschreiben zu
lernen, haben die Schuler nach dem Spielen eine vertiefende schriftliche Hausaufgabe
bekommen. Die Texte wurden im weiteren Verlauf des Unterrichts anonym betrachtet
und gemeinsam korrigiert. Teilweise wurden die Texte zuerst von den (Mit)Schilern so
weit wie moglich korrigiert, bevor sich die Lehrerin einmischte. Hier einige weitere
Beispiele, die zeigen, dass die besten Schiler schon in der Lage waren, auch etwas
kompliziertere Handlungen oder VVorgange in der Zielsprache zu beschreiben:

Ich habe Minecraft mit [Schulername entfernt] gespielt. Wir haben ein schénes Haus
gebaut, mit zwei Tiuren aus Holz und Dach aus Glas. In unser Haus gab es ein rotes
Doppelbett und griinen Teppich. Neben dem Haus war ein Wasserfall, der sehr effektiv
war. Uber dieser Fall ging eine starke Briicke, die grau war. Auf die Briicke haben wir
viele leuchtende Fackeln gesetzt, weil in der Nacht so dunkel war und ohne die Fackeln
haben wir nicht geschaffen.

Als ich damals Minecraft spielte, war das erste an dem ich arbeitete zu Uberleben und um
Holz zu bekommen. Es war etwas schwierig, weil es gerade Nacht war und Uberall
Monster lauerten. Als ich dann holz hatte, versuchte ich an eine Wand zu kommen so
dass ich mich einmauern konnte damit ich vor den Monstern sicher war. Nachdem ich das
geschafft hatte fand ich dann zu der Hitte die jemand aufgestellt hatte und begann, nach
kleinen reparaturen die wir machen mussten, nach Erzen zu graben. Dazwischen pflegte
ich mich immer wieder um die kleine Farm die ich inzwischen hatte. Lezendlich
wechselte ich den Spielmodus auf kreativ und wir begannen das neue [Schulname
entfernt] zu bauen. Das Geb&ude wurde schnell zum Schloss und bekam einen
Landeplatz fiir Hubschrauber.
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Ich habe Minecraft mit [Schilername entfernt] gespielt. Zuerst als wir das Spiel
angefangen haben, haben wir ein Haus gebaut. Wir haben Birke gehackt und die stiicke
aufgestaut. Dann haben wir sie zusammengelegt. Unser Haus war gerdumig und es hat
auf einem Baum gelegen. Wenn wir das Haus gehabt haben, sind wir in einen Acker
gegangen, weil wir ein Schaf zu finden mdchten. Leider haben wir es nicht gefunden so
wir kdnnten ein Bett nicht bauen. Wir haben auch viele Schweine getdtet und ins Chatt
geschrieben. Das hat viel Spal? gemacht!

Zuerst als ich das Spiel angefangen habe, habe ich gleich alles abgehackt und gesammelt.
Besonders die Blumen, weil sie so schon sind und ich alles horten will. Am wichtigsten
ist trotzdem ein Haus zu bauen, damit die Monster mich nicht téten werden (bevor ich ein
Haus gebaut hatte, bin ich dreimal gestorben). Darum habe ich Holzer gehackt und sie
nach Holzbretter hergestellt. Das Dach habe ich nicht noch gebaut, weil es nicht so
wichtig ist; die Monster kdnnen nicht so hoch springen, dass sie herein kommen kdnnten.
Jetzt, wenn ich eine Zuflucht habe, werde ich Rohstoffe graben aus der Erde und alles
mdgliches tun.

Wie man an den obigen Beispielen sehen kann, ist eine reizvolle Seite von Minecraft
das vom Bauprozess konkret (zum Betrachten) erhalten bleibende und oft den Spieler
befriedigende Bauobjekt. Die Freude darliiber motiviert hoffentlich zu dieser
nachtraglichen zielsprachlichen Beschreibung der Vorgange und deren Ergebnisse. Die
weitere schriftliche und mindliche Verarbeitung des im Spiel Verwirklichten soll

schlieBlich den Lerneffekt vertiefen.

4. Schlussfolgerungen fir einen weiteren Einsatz

Auch wenn ganz freies Spielen manchmal auch im formellen Kontext begrindet sein
kann, um der freien Schulerkreativitit Raum zu bieten, ist es meistens sinnvoll,
entweder lehrergeleitet oder auch aufgrund von Schilerideen zumindest ein
Rahmenthema mit einem einigermalen klaren Plan und klaren Anweisungen vor dem
Spielen zu entwerfen. Je nach der Situation werden dann auch noch genauere Hinweise

gegeben.

Hier ein kurzes Fazit von Autorin aufgrund ihrer bisherigen Erfahrung und Reflektionen
der vorgeschlagenen Schritte bzw. Teilaufgaben. Das Ziel der Teilaufgaben ist, beim
Spielen zu garantieren, dass das Sprachliche auch eine geniigend bedeutende Rolle
spielt, was im Fremdsprachenunterricht schlieBlich der Fall sein sollte. Zu den

Teilaufgaben gehdren:

e Wortschatz- und Grammatikvorbereitung, z.B. Phrasen zur Gruppenarbeit,
Vorgansverben lernen, Wechselprépositionen und Adjektivdeklination lernen oder

wiederholen und vertiefen
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e Nach Informationen und Tipps im Internet suchen: Minecraft-Wiki (u.a.
Bezeichnungen auf Deutsch lernen), Online-Woérterbiicher, Bilder, Blogs, Videos

und ahnliche Inhalte von anderen Minecraft-Spielern

o Wahrend des Spielens auftretende schwierige Ausdriicke sammeln und Ubersetzen,
Eine Art Spielredemittellexikon aufbauen: Auflistung der unbekannten Ausdriicke,
Lésungen mithilfe von Internetrecherchen und von Mitschilern, falls dies nicht hilft,

Unterstitzung des Lehrers.

e Beim Bauen lber den MC-Chat schriftlich und z.B. tber Skype oder Teamspeak

mindlich in der Zielsprache kommunizieren

e Chat-Eintrdge synchron oder asynchron korrigieren, d.h. Sprachkorrekturen der
wahrend des Spielens im Chat durchgefiihrten Diskussionen vom Lehrer oder auch

von Lernenden.

e Nach dem Spiel schriftlich und mindlich den Bauprozess in der Zielsprache

darstellen — sprachliche Korrektur nicht immer notwendig, aber méglich

e Mit Bildschirmaufnahmen eine Videogeschichte vom Bauprozedur oder vom dessen

Endergebnis schaffen und dazu eine miindliche Beschreibung aufnehmen

CLIL-Projekte, z.B. mit der Geographie zusammen

Eine im formellen Kontext wichtige Frage ist natirlich, wie die Lernprozesse gemessen
oder bewertet werden sollen. Kommunikation, Kollaboration und Argumentation
werden schlieBlich normalerweise nicht gemessen. Wie die obigen Beispiele jedoch
zeigen, konnen Endprodukte, z.B. Texte ber den Bauprozess und die Ergebnisse und
miundliche Darstellungen auch auf eine traditionellere Weise bewertet werden. Daneben
sollten und kénnten auch neue Evaluationskriterien und -verfahren entwickelt werden.
Der Einsatz der Muttersprache beziehungsweise der zu lernenden Sprache ist immer
eine Frage im Fremdsprachenunterricht und héngt demnach nicht direkt mit Einsatz
dieses Spieles zusammen. In den oben beschriebenen Fall 1l hat es die Deutsch-
lernenden auch motiviert, Deutsch mit den gleichsprachigen Mitschiilern zu sprechen.
Die Kommunikation wurde also als authentisch erlebt wegen des wirklichen Sprech-
anlasses. Es scheint also keine Notwendigkeit zu sein, immer ein internationales Bau-
projekt zu organisieren um die Zielsprache einsetzen zu mussen. Kooperationen sollten
aber hin und wieder verwirklicht werden, und bringen auch den wichtigen Aspekt der

interkulturellen Kommunikation mit. Eine ubliche Herausforderung ist, wie passivere
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Schuler aktiviert werden konnten. Etliche beteiligen sich automatisch, andere eben
nicht. Eine Losung ware eventuell, kleinere Gruppen zu bilden, in denen jeder eine
eigene Zustandigkeit erhélt. Einige Schuler haben im Fall 11 auch in der Freizeit mit der
Planung sehr aktiv weitergemacht und dabei sogar ihre EDV-Kenntnisse erweitert. Als
Beispiel fir besonders gelungene Integration von formellem und informellem Lernen
kann genannt werden, wie ein Schiler geplant hat, einen ganz eigenen Server
einzurichten, um die Zusammenarbeit der Schiler in Minecraft zu erleichtern. Zu

diesem Zweck hat er zu Hause nach Informationen im Internet gesucht.

Ein Schiler hat der Lehrerin gerade noch zum Zeitpunkt des Schreibens dieses Fazits
uber ME bei einem privaten Semesterabschlussgesprach gesagt, dass er jetzt zum ersten
Mal nach sieben Jahren schulischen Deutschunterricht Spal} daran hatte, Deutsch zu
sprechen und sich motiviert fuhlte. Solche Kommentare bestatigen den Bedarf von
derartigen neuen Ann&herungsweisen. Die einzelnen kritischen Stimmen haben neben
dem personlichen Geschmack eventuell damit zu tun, dass man angesichts der
bisherigen Erfahrungen ein anderes Bild vom ,,guten Lernen* hat. Auch wenn die
Lehrerbeobachtungen wahrend des Minecraft-Einsatzes ein anderes Bild ergeben
wirden, zeigen die Antworten von einzelnen Schilern, dass von ihnen die Grammatik
oder der Lektionstext im Lehrbuch (ohne einen authentischen kommunikativen
Kontext) als das zentralste Lernziel angesehen wird. Eine Veranderung der Lernkultur
stellt immer eine relativ hohe Herausforderung dar. Dies ist festgestellt worden unter
anderem von Vygotsky und anderen Forschern (siehe dazu z.B. Lantolf & Thorne
2006). Auch bei anderen Interventionen, die in unserem gerade abgeschlossenen
zweijahrigen Forschungsprojekt Interaktive Medien und Spiele im Fremdsprachen-
unterricht'* mit zehn Sprachenlehrern der finnischen gymnasialen Oberstufe durchge-
fihrt wurden, zeigte sich, dass sich die Einstellungen vieler Gymnasiasten den
Unterrichtsmethoden und -medien gegeniber Uberraschend konservativ sind. Je nach
Art der Applikation (Sprachapplikation, kollaborative Schreibapplikation usw.) ist ein
Teil begeistert, ein Teil eher negativ eingestellt. (Pihkala-Posti und Uusi-Mékeld 2013.)
Es herrscht keine Einigkeit, was letztendlich vollig verstandlich ist - wegen unters-
chiedlicher individueller Préferenzen. Als Grund flr eine abweisende Einstellung wird
in unserem Datenmaterial aus Schiler- und Studentenfeedbacks hin und wieder

14 Ein Teilprojekt des Active Learning Spaces, vgl. Kap 1.
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genannt, dass eine Applikation oder die vorgeschlagenen Lernweisen nicht zum
personlichen Lernstil passten.

Die Bilder tber die eigenen Lerngewohnheiten scheinen ziemlich festzusitzen, was auch
wahrend der Interventionen durchgefiihrte Beobachtungen, auch ME betreffend,
feststellbar gewesen ist. Jedoch hat es, wie oben erwédhnt, nach den heutigen
Erkenntnissen weniger damit zu tun, dass ein bestimmter Lernstil tatséchlich als
einziger einer Person niitzen wirde (vgl. Grein 2013, Coffield et al. 2004, Pihkala-Posti
2014), sondern eher damit, dass der genannte Stil eingelibt wurde und sich festgesetzt

hat (vgl. das Beispiel der Hmong-Frauen, nach Lantolf & Thorne 2006).

Es hat sich aufgrund der hier beschriebenen Unterrichtsinterventionen feststellen lassen,
dass der Einsatz von Minecraft besonders computerspielbegeisterte Jungen, die sonst im
schulischen DaF-Unterricht zu oft benachteiligt werden, erfreulicherweise motiviert.
Eher Uberraschenderweise sind auch besonders leistungsorientierte Madchen begeistert
gewesen aufgrund der Mdoglichkeit zur freien Kommunikation in einer fir sie neuen
Umgebung. Andererseits gibt es eine Minoritdt von Schilern, die stark daran zweifeln,
dass man mit einem Computerspiel ,,etwas Richtiges‘‘ lernen kdnnte, auch wenn die
teilnehmenden Lehrerbeobachtungen sowie die Kommentare von den anderen Schiilern
das Gegenteil sagen. Aus der Perspektive der vielseitigeren Lernférderung hat es einen
Sinn, in die Richtung zu arbeiten, dass eine groRere Variation von unterschiedlichen
Lernmethoden und Arbeitsweisen herangezogen werden. Dazu kann auch ein
interaktives multimodales authentisches Spiel beitragen, wie in diesem Beitrag gezeigt
wurde. MC schafft eine auBergewohnlich wirklichkeitsnahe Kommunikations- und
Kollaborationsumgebung, die die Lernenden auf eine freie authentische
Kommunikation und sprachliche Interaktion im wirklichen Leben, d.h. auf3erhalb des

formellen Kontextes, vorbereitet.
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Anhang 1: Handreichung tber die Grundfunktionen von ME (zusammengestellt
von Leif Bonorden fur das Projekt mit der Deutschen Auslandgesellschaft)

—

Minecraft

Starten und Verbinden

Starte Minecraft Uber die Verkniipfung auf dem Desktop.
Klicke im ,Minecraft Launcher” unten auf Play.
Wihle Mehrspieler, dann DeutAusGes-Server und Server beitreten.

Spielen: Grundlagen

Bewege dich mit den Tasten W, A, S und D (W vorwarts, A links, S riickwarts, D rechts).
Springe mit der Leertaste.

Zerstore Blocke mit der linken Maustaste.

Setze Blocke mit der rechten Maustaste.

Wiihle zwischen den Platzen in der Inventarleiste (unten im Bild) mit dem Mausrad.
Offne das Inventar mit E. Hier kannst du Blocke fir die Inventarleiste auswahlen.

Spielen: Aufgabe

Der Ort, an dem die Spieler das Spiel beginnen, wird mit dem englischen Wort
,Spawnpoeint” bezeichnet. Hier ist es nicht erlaubt, Blocke abzubauen oder zu setzen.
suche dir einen Platz in der Nahe, um ein fiir dein Land typisches Gebaude zu
errichten.

Achte darauf, dass du gentigend Platz hast und deine Mitspieler nicht storst.

Mit der Taste T &ffnest du ein Chat-Fenster. Schreibe eine Nachricht und driicke
Eingabe zum Senden. Schreibe deine Nachrichten auf Deutsch!

Spielen: Fortgeschrittene Funktionen

Schleiche mit Shift.

Sprinte, indem du zweimal schnell hintereinander W driickst.

Fliege, indem du zweimal schnell hintereinander Leertaste driickst. Nun kannst du mit
der Leertaste hoher fliegen und mit Shift tiefer.

schaue einen Block an und driicke die mittlere Maustaste (das Mausrad), um diesen
Blocktyp in die Inventarleiste aufzunehmen.

Schau in die Minecraft-wiki (Verkniipfung auf dem Desktop) fir weitere
Informationen.
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