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1 Einleitung

Der Einsatz digitaler Medien gewinnt im Bildungsbereich nicht erst seit der pandemie-
bedingten Anordnung von Kontaktbeschrinkungen und Distanzlernen zunehmend an Be-
deutung. Zudem kann man vermehrt Ansétze von spielbasiertem Lernen beobachten. Spe-
ziell die Plattform Minetest! findet in diesem Zusammenhang immer hiufiger Erwihnung.
Diese Arbeit befasst sich mit der Frage, wo deren Potentiale in der Bildung liegen kdnn-

ten.

Zu diesem Zweck wird die Natur von Spielen und die des Lernens betrachtet, um diese
anschliefend in Beziehung zu setzen. Nach einer konkreteren Betrachtung der Plattform
Minetest selbst und einiger Nutzungsansitze, die in der Praxis vorkommen, erfolgt eine

Einschitzung in Bezug auf die Ausgangsfrage.

2 Spiele

2.1 Definition

Um die hier behandelte Plattform im Kontext einordnen zu konnen, ist es zunichst erfor-
derlich, die verwendeten Begrifflichkeiten klar zu definieren. Bereits beim Begriff ,,Spiel*
ist das nicht ganz trivial. Nach einer weithin anerkannten Definition von Johan Huizinga

aus dem Jahre 19397 sind folgende Merkmale ausschlaggebend:

* Freiwilligkeit der Handlung
* festgesetzte Grenzen von Zeit und Raum
 Freiwilligkeit der Regeln

e Ziel in sich selbst

Gefiihl von Spannung und Freude

* Bewusstsein des ,,Andersseins‘ vom ,,gewdhnlichen Leben*

Die Regeln des Spiels werden hier gerade nicht als zwangsldufig bindend angesehen.

In der englischen Sprache unterscheidet man zwischen ,,play, in der Bedeutung dem
deutschen “Spiel* sehr nahe, und ,,game* in einer Bedeutung, die die Spielregeln in den

Vordergrund riickt3. So definieren etwa Salen und Zimmerman »Zame* als

I Ahola 2020.
2 Huizinga 2004, S. 37.
3 Marr und Kaiser 2010, S. 14.
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...a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules,

that results in a quantifiable outcome.?

Hierfiir wird ein Systembegriff benotigt. Unter einem System wird eine Menge von Teilen

verstanden, die durch ihre Beziehungen untereinander ein komplexes Ganzes formen.
Die maB3geblichen Ideen hinter dieser Definition eines Spiels sind dann folgende:
* Ein System

* Ein oder mehrere Spielende

Kiinstlichkeit
e Konflikt
* Regeln

* messbares Ergebnis

Es fillt auf, dass letztere Definition enger gefasst ist und auf manche Formen des Spiels
nach Huizingas nicht zutrifft. Im Folgenden wird in Féllen, in denen die Unterscheidung
bedeutsam ist und sich nicht aus dem Kontext ergibt, der Begriff ,,Spiel-Spiel* fiir ein
Spiel im Sinne der Definition Huizingas genutzt, und “Ergebnis-Spiel* fiir die Definition

nach Salen und Zimmerman.

In der englischen Sprache gibt es eine deutliche Unterscheidung zwischen ,,play* und
»game*‘, wobei ,,play* ndher am Spiel-Spiel und ,,game* ndher am Ergebnis-Spiel verortet
ist>-,

2.2 Computerspiele

Computerspiele sind Spiele, die mit Hilfe des Computers stattfinden. Der Computer kann
dabei im einfachsten Falle das Spielbrett ersetzen. Ublicherweise ist aber gemeint, dass
der Computer sich ,,aktiv¢ am Spiel beteiligt. Dies kann dadurch geschehen, dass der
Computer die Spielumgebung und die Spielanforderungen beeinflusst, z.B. durch Be-
schleunigung von Zeitabldufen. Alternativ oder zusitzlich dazu kann der Computer einen

oder mehrere Mitspielende ersetzen.”.

4 Salen und Zimmerman 2004, S. 77.

5 Marr und Kaiser 2010, S. 14.

6 Quandt, Wimmer und Wolling 2008, S. 27f.
7 Ebd, S. 27.



2.3 Spiel-Engine

Im Zusammenhang mit Computerspielen ist auch der Begriff ,,Spiel-Engine‘ von Bedeu-
tung. Man versteht darunter eine Kern-Software, die erforderlich ist, um ein Spielpro-
gramm zu betreiben, und die hdufig im Hinblick auf die Mdéglichkeit entwickelt wird, in

verschiedenen Spielen weitergenutzt zu werden.

2.4 Spielentwicklung

Computerspiele setzen den Prozess der Spielentwicklung voraus, um auf dem Computer
die Voraussetzungen fiir das Spielen zu schaffen. Spielentwicklung wird mitunter zerglie-
dert in Spielmechanik, Story, Asthetik und Technologie® betrachtet. Dabei bezeichnet die
Asthetik die suBere Gestalt des Spiels, die fiir Spielende wahrnehmbare Oberfliche. Die
Mechanik besteht aus den verschiedenen Aktionen, Verhalten und Kontrollmechanismen,
die Spielenden im Spielkontext geboten werden. Die Story ist die Abfolge von Ereignis-
sen, die sich fiir Spielende entrollt, und kann je nach Natur des Spiels linear und wie in
einem Drehbuch vorgegeben sein, aber auch verzweigt und emergent. Die Technologie
schlieBlich ist das Medium, in dem die Asthetik sich darstellt, in welchem die Mechanik

abliuft, und in dem die Story erzéhlt wird. Sie umfasst stets die Spiel-Engine.

2.5 Sandbox-Spiele

Spiele und auch spezieller Computerspiele lassen sich in vielféltige Unterkategorien ein-
ordnen, die im Rahmen dieser Arbeit jedoch nicht erschopfend dargestellt werden konnen.
Wichtig in diesem Zusammenhang ist jedoch noch der Begriff des Sandbox-Spiels. Man
kann diese definieren als Spiele in einer eingegrenzten Umgebung, die die Freiheit bietet,
zu erkunden und zu konstruieren, zu zerstoren und zu bauen sowie diesen Vorgang immer
wieder zu wiederholen’. Der Aspekt des Spiel-Spiels steht hier hiufig stirker im Vor-
dergrund als bei anderen Spieltypen, wobei sich messbare, von Spielenden anstrebbare

Ergebnisse iiblicherweise unkompliziert einbetten lassen.

8 Freyermuth 2015, S. 175.
 Lange 2016.



3 Lernen und Bildung

3.1 Lerntheorien und Lehrpraktiken

Bei der theoretischen Grundlegung fiir das Lernen sind verschiedene Ansitze zu unter-
scheiden. Bei den behavioristischen Lerntheorien wird Lernen als Reaktionsverstirkung
begriffen. Kognitivistische Lerntheorien betrachten Lernen als Prozess der Wissensaneig-

nung. In den konstruktivistischen Lerntheorien steht Lernen fiir Wissenskonstruktion'©.

In Folge unterscheiden sich auch die Herangehensweisen, wenn Lernen induziert werden
soll. Auf Grundlage behavioristischer Lerntheorien wird ein Konditionierungsprozess an-
gestrebt!'!. Konstruktivistische Lerntheorien erfordern eine aktive Teilnahme des Lernen-
den. Lehrpraktiken konnen hier beispielsweise beinhalten, handlungsorientiertes, situier-
tes Lernen anzuregen'?. Unter Beachtung der kognitivistischen Lerntheorie kann Lernen
beispielsweise dadurch begiinstigt werden, dass die Lerninhalte entsprechend sequenziert

und organisiert werden'3,

3.2 Bildungsplattformen

Unter einer ,,Plattform* (auch: Ebene, Schicht) versteht man in der Informatik einen
Mechanismus, der grundlegende Funktionalititen fiir die Ausfithrung von Computerpro-
grammen bereitstellt und fiir diese damit die Voraussetzung schafft!'#. SinngemiB kann
man unter einer ,,Bildungsplattform* einen Mechanismus verstehen, der grundlegende

Funktionalitéten fiir das Verfolgen von Bildungszwecken bereitstellt.

3.3 Lernplattformen

Abzugrenzen sind diese von ,,Lernplattformen® (auch: Lernmanagementsystemen), die
der Bereitstellung von Lernmaterialien und der Organisation von Lernvorgingen dienen
und damit in stirkerem MaBe der Verwaltung von Lernprozessen dienen als deren direkter

Forderung.

10 Fiirstenau 2019, S. 2f.
T Ebd., S. 7.
12 Ebd., S. 93.
13 Ebd., S. 34.
14 Quhl 2014.



4 Spiele und Bildung

Spiele sind gute Lehrer!’, nur bleibt die Frage, was sie lehren. Fiir den Einsatz im Bil-
dungsbereich ist es erforderlich, dies auch ein Stiick weit lenken zu konnen. Ankniip-
fungspunkte finden sich, wie auch in anderen Nicht-Spiel-Bereichen, auf Grundlage der

Begriffe ,,Gamification®, ,,.Serious Games* oder ,,Serious Play*.

4.1 Serious Games

Der Begriff ,,Serious Games* wurde erstmals genutzt von Clark C. Abt, der darunter
Spiele mit einem ausdriicklichen und sorgsam durchdachten Bildungszweck sah, die nicht
in erster Linie dem Vergniigen dienen!®. Ein ,,Serious Game* ist demnach immer ein

vollstdandiges Spiel im Sinne des Abschnittes 2.1.

Auf welche Art und Weise Lerninhalte in ein Spielgeschehen integriert werden konnen,
hingt stark von der Art der Inhalte bzw. dem Einsatzbereich ab. So erfordert die Ver-
mittlung von Handlungskompetenzen im militdrischen oder medizinischen Umfeld eine
akkurate Abbildung der Realitit durch Simulation!”. Die Vermittlung von Kompetenzen

wie kooperativem Handeln hingegen kann auch in Fantasiewelten stattfinden'.

Auch wenn der Begriff ,,Serious Game* ein aufeinander abgestimmtes Ganzes implizie-
ren konnte, waren frithe Versuche solcher Spiele mitunter von einer Zweiteilung zwischen
Bildungszweck und Spielwelt geprigt. Spiele waren im ungiinstigsten Fall so gestaltet,
dass Spielende wéhrend des Spiels zusammenhangslos Lernaufgaben gestellt bekamen,
wobei ein positives Spielergebnis auch erzielt werden konnte, ohne sich mit den Lern-
aufgaben zu befassen'®. Auch eine bessere Balance zwischen thematisch abgetrenntem
Lernzweck und Spielwelt allein geniigt nicht, um den Eindruck eines in sich abgestimm-
ten Ganzen zu erwecken, da dann das Bearbeiten der Lernaufgaben auf den Spielenden
wie ein notwendiges Ubel wirken kann, welches in Kauf genommen werden muss, um zu

spielen®.

15 Koster 2013, Kap. 3.

16 Abt 1987, S. 9.

17 Marr und Kaiser 2010, S. 43.
18 Jantke 2007, S. 8.

19 Ebd., S. 10f.

20 Ebd., S. 11.



4.2 Serious Play

,erious Play kann man definieren als bewusstes spielerisches Engagement mit der Ab-
sicht, arbeitsbezogene Ziele zu erreichen?!. Hier ist iiblicherweise kein komplettes Spiel
gemeint, sondern lediglich spielerisches Engagement. Der Fokus liegt hier demnach auf
den Handlungen des Spielenden, welche vom Spielkontext in einen Arbeitskontext iiber-
tragen wurde. Ein Bildungskontext ist hier nicht ausdriicklich erforderlich. Beispiele kon-
nen Low-Fidelity Prototyping oder auch improvisiertes Rollenspiel sein. Die Firma Le-
go hat in diesem Bereich eine Methodologie namens ,,LEGO Serious Play* entwickelt.
Bei ,,Serious-Play‘“‘-Ansitzen spielt es hiufig eine Rolle, Konversation durch das Spiel zu
unterstiitzen, sei es durch das Schaffen weiterer Ausdrucksmittel, oder auch durch das
Schaffen einer geeigneten Atmosphire fiir Konversation. Mitunter wird ,,Serious Play“

sogar vereinfachend mit Konversation gleichgesetzt?2.

4.3 Gamification

Abzugrenzen ist auch vom Begriff der ,,Gamification®. Diese bezeichnet den Einsatz
spieltypischer Designelemente im spielfremden Kontext?®. Wieder ist kein ganzes Spiel
gemeint, sondern nur dessen Elemente, im Gegensatz zum ,,Serious Play‘ aber nicht aus
der Sicht Spielender, sondern aus der Sicht des Spiels selbst als System. Auch hier ist der
Begriff losgelost vom Bildungskontext definiert. Beispiele konnen bereits Punktesysteme
sein, die eine in Bezug auf den spielfremden Kontext extrinsische Motivation bieten und
damit das Verhalten lenken sollen. Ein solch klarer Bezug zum Ergebnis-Spiel ist jedoch
nicht zwangsldufig. Auch die Einbettung in ein spieltypisches Narrativ, um einen anderen

Rahmenkontext zu schaffen, wird unter ,,Gamification* subsumiert?*.

5 Plattform Minetest

Aus Spielerperspektive wird der Begriff ,,Minetest* hdufig fiir konkrete Spiele benutzt. Es
handelt sich dabei aber um eine Spiel-Engine (Abschnitt 5.2.1), auf deren Basis verschie-
dene Spiele erstellt werden konnen (Abschnitt 5.2.2). Als Basis fiir eigene Entwicklungen
liefern die Entwickler das Spiel ,,Minetest Game** mit, welches stets zur aktuellen Engine-
Version Kompatibilitit aufrechterhilt. Dieses wird von vielen Bildungsprojekten genutzt,

wobel es selten vorkommt, dass es dabei nicht zusitzlich durch Erweiterungen (Mods) um

21" Statler, Heracleous und Jacobs 2011, S. 236.
22 Fearne n.d.

23 Deterding u.a. 2011, S. 2.

24 Kapp 2012, S. 41ff.
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weitere Funktionalitiit ergdnzt wird. Das hat den Grund, dass ,,Minetest Game* selbst nur
sehr zuriickhaltend um Funktionen erweitert wird, da Erweiterungen von Nutzern sehr
unkompliziert eingebunden werden konnen. Da es im Folgenden um den inhaltlichen
Einsatz der Plattform geht, wird im Folgenden von einer Installation der Spiel-Engine
zusammen mit einem darauf aufbauenden Spiel ausgegangen, wenn vom ,,Minetest* im
Sinne eines Spiels die Rede ist. Dabei wird von einem ggf. erweiterten ,,Minetest Game*

ausgegangen.

Das Spiel Minetest lédsst sich aus Spielerperspektive charakterisieren als vollstindig zer-
storbare, anhand eines kubischen 3D-Rasters stark abstrahierte, prozedural erzeugte 3D-
Spiel-Welt. Damit ergeben sich deutliche Parallelen zu in dieser Hinsicht dhnlichen Spie-
len wie Infiniminer (Zachtronics 2009) oder Minecraft (Mojang 2011). Thnen allen ist

gemein, dass man sie als Sandbox-Spiele einordnen kann.

Zugleich gibt es durch den rasterbasierten Aufbau Ahnlichkeiten zu dem physischen
Spielzeugsystem LEGO, bei dem Modelle ebenfalls bis hin zu kleinen Bausteinen dekon-
struiert werden konnen. Nicht zufillig werden elektronische und physische rasterbasierte

Spielsysteme mitunter sogar wechselseitig austauschbar verwendet>.

5.1 Minecraft und Minetest

Minetest wird hdufig zusammen mit Minecraft genannt. In diesem Zusammenhang wurde
der Anwendungsbereich Minetest mitunter als der von Minecraft bei Fehlen von Lizen-
zen oder Mitteln dargestellt26’27. Zum Stand 2021 gibt es mit ,,buildandlearn @LMZ*
auch ein Format im Bildungsbereich, bei dem Minetest als primére Plattform anvisiert ist
und Minecraft als mogliche Alternative?®. Da beide Spiele bereits einige Jahre Entwick-
lungszeit mit unterschiedlichen Schwerpunkten hinter sich haben, lohnt sich aber eine
differenziertere Betrachtungsweise. Das beginnt bereits bei der Entwicklungsmethode.
Als Open-Source-Projekt muss Minetest hinreichend viele Ankniipfungspunkte fiir an-
dere Software-Projekte bieten, um ein Weiterentwicklungsinteresse aufrechtzuerhalten.
Das schldgt sich bereits in der Entscheidung nieder, sich als reine Spiel-Engine fiir ver-
schiedene darauf aufbauende Spiele zu positionieren. Als proprietir entwickelte Software
erfordert Minecraft andererseits ein Vermarktungsmodell, das eine Finanzierung fiir die
Entwickler aufrechterhalten kann. Hier hat sich eine klassische Produktmarkenstrategie
herauskristallisiert, bei der auf Wiedererkennungseffekte gesetzt wird bis hin zur Ver-

marktung von Merchandising-Artikeln oder der Lizenzierung von Film-Adaptionen.

25 Beavis, Dezuanni und O’Mara 2017, S. 154ff.
26 BMF 2016.

21 Ebinger, Haller und Sohn 2017, S. 189.

28 LMZ BW 2021.
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Da Minetest als Plattform nur wenige Vorgaben fiir die Spiellogik macht, kann im All-
gemeinen davon ausgehen, dass in Minecraft umsetzbare Lernszenarien auch in Minetest
technisch moglich sind. Grenzen sind dort gegeben, wo Markenrechte beriihrt werden.
Bedenken gegeniiber einer Austauschbarkeit von Minecraft durch Minetest im Bildungs-
kontext finden sich daher in erster Linie im Bereich des Wiedererkennungseffektes und
damit der Anziehungskraft der Produktmarke?®. Die zunehmende Verbreitung von Mine-
test bei Bildungsprojekten in den letzten Jahren legt allerdings nahe, dass dieser Faktor bei

ansonsten ansprechend konzipierten Bildungsangeboten eine untergeordnete Rolle spielt.

Die unterschiedlichen Lizenzierungsstrategien haben jedoch auch rein praktische Aus-
wirkungen auf die Nutzbarkeit im Bildungsbereich. Zunehmend ist es gewiinscht, dass
Bildungsangebote auch aus der Ferne genutzt werden konnen. Bei der fiir Minecraft an-
gewandten Lizenzierungsstrategie erfordert dies bei den Lernenden das Vorliegen einer
kostenpflichtigen Lizenz. Das Lizenzierungsmodell von Minetest, das keine Einschrin-
kungen bei der Verteilung auf weitere Endgerite oder an weitere Nutzer vorsieht, fiithrt an

dieser Stelle nicht zu Einschrinkungen in der Reichweite.

5.2 Minetest als hierarchisches System
5.2.1 Engine-Ebene

Aus Performance-Griinden in der Sprache C++ umgesetzt, stellt die Engine-Ebene fiir
die dariiber angesiedelten Ebenen das persistente 3D-Raster bereit und implementiert die
dreidimensionale Darstellung. Gestalter von Spielinhalten konnen daher das Raster nut-
zen, ohne sich mit den Implementierungsdetails auseinandersetzen zu miissen. Nach der
Definition in Abschnitt 3.2 handelt es sich hierbei um eine Plattform fiir die dariiber an-

gesiedelten Schichten.

Nach dem Modell aus Abschnitt 2.4 ist auf dieser Ebene die Technologie umgesetzt.
Aufgrund der gewihlten Programmiersprache ist die Einstiegshiirde hier vergleichsweise
hoch.

Im Vergleich zu universell nutzbaren Spiel-Engines wie Godot, Esenthel oder Lumix ist
die Minetest-Engine ausgerichtet auf eine bestimmte Art von Spiel. Spiele, die nicht auf
Grundlage der gerasterten 3D-Welt abgebildet werden konnen, wiren auf ihrer Grundlage
nicht effizient umsetzbar. Auch begiinstigt sie das Prinzip lokaler Interaktion, da viele Me-
chanismen zur Interaktion von und mit Blocken nur auf Bereiche des Rasters angewandt

werden, die gerade geladen sind, weil sich Spielende in ihrer Nidhe aufhalten. Globale,

29 Thiel 2016.
30 Henning 2020.
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auf das gesamte Raster bezogene Mechanismen sind umsténdlicher umzusetzen. Auf der
anderen Seite konnen lokale Interaktionen auf dieser Basis niederschwelliger gestaltet
werden, da man sie bereits umsetzen und nutzen kann, ohne ein Verfahren zu entwickeln,
welches auf das gesamte Spielraster skaliert werden konnte. Die wichtigste Skalierungs-
variable fiir den Rechenaufwand beim Betrieb des Spiels ist dadurch im Allgemeinen die

Anzahl der Spieler, da diese jeweils ein Laden von Blocken auslosen konnen.

5.2.2 Skripting-Ebene

Die in der Sprache Lua umgesetzte Skripting-Ebene einer Spielwelt kann man als auf-
geteilt in ein Spiel und ggf. ein bis mehrere Mods betrachten. Technisch ist die Unter-
scheidung unwesentlich, da auch ein Spiel aus einer oder mehreren Mods besteht. Ubli-
cherweise sind die gebiindelt als ein Spiel verteilten Mods enger aufeinander abgestimmt,
wihrend einzeln verteilte Mods mitunter relativ freie Kombinationsmoglichkeiten mit an-
deren Mods ermoglichen. Im Ergebnis ist die auf der Skripting-Ebene umgesetzte Spiel-

Logik frei gestaltbar.

Entwickler sind auf der Skripting-Ebene angehalten, Spieleffekte durch das Zusammen-
spiel verschiedener Spielelemente entstehen zu lassen. So wird beispielsweise in der Ent-
wicklerdokumentation zur Interoperabilitit von Mods®! ausdriicklich empfohlen, das Ent-
fernen anderer Blocke im 3D-Raster nicht direkt vorzunehmen, sondern die fiir den jewei-
ligen Block definierte Logik priifen zu lassen, ob der Block durch eine destruktive Aktion
entfernt wird. Auf diese Weise wird auf den dariiber liegenden Ebenen emergentes Ver-

halten der Blocke wahrnehmbar.

Weiter konnen auch Privilegien fiir Spielende definiert werden, mit denen der Zugang zu

Einwirkungsmoglichkeiten auf die Spielwelt einzeln differenziert werden kann.

Technisch sind auf dieser Ebene auch die Medien (Texturen, Sprites, 3D-Objekte, Kldnge)

angesiedelt, die Spielenden prisentiert werden.

5.2.3 Gestaltungsebene

Uber der Skripting-Ebene kann man, dort definiert durch das jeweilige Spiel und die
Mods, eine datenbasierte Gestaltungsebene verorten, die letztlich auch durch die Spielen-
den direkt wahrnehmbar ist. Diese ist charakterisiert durch den fiir jedes Rasterfeld der
3D-Welt definierten Knotentyp, fiir den durch die Skripting-Ebene festgelegt ist, wie er
auf Spielendenaktionen reagiert, welche Auswirkungen er auf Spielende hat, und mitunter

31 Ward 2019.
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auch ohne explizite Spielendeninteraktion ausgeloste Wirkungen innerhalb der Spielwelt.
Die meisten Spiele beinhalten zudem noch sogenannte Inventare, die Rasterfeldern oder
Spielenden zugeordnet sein konnen, und zwischen denen nach ebenfalls auf der Skripting-

Ebene definierten Regeln Objekte verschoben werden konnen.

Die Spiele definieren iiberwiegend auch Regeln, nach denen Spielende auf die Knotenty-
pen in der 3D-Welt einwirken konnen, vom Entfernen von Blocken (Ersetzen durch einen
durchsichtigen ,,Luft“-Block) iiber eine Manipulation hin zum Setzen von Blocken. Da-
bei konnen Inventar-Inhalte eine Rolle spielen, wodurch auch der Einsatz von verschieden

Werkzeugen auf verschiedene Blocke spiellogisch abgebildet werden kann.

5.2.4 Passive Ebene

Haufig entsteht im Zusammenspiel der Skripting-Ebene und der Gestaltungsebene auch
die Situation, dass Spielende keine Anderungen an der Spielwelt oder Teilen davon vor-
nehmen konnen, sei es aufgrund des Fehlens von Objekten (Werkzeugen), die fiir die
Interaktion vorausgesetzt werden, in Ermangelung entsprechender Privilegien oder auch
durch gebietsabhingige Interaktionseinschriankungen, wie sie auf Systemen mit vielen
Spielenden hiufig eingesetzt werden. Es entsteht dann eine passive Ebene, in denen die
im 3D-Raster abgebildete virtuelle Welt nur begangen und betrachtet, aber nicht verdndert

werden kann.

5.3 Minetest als Objekt der Spielentwicklung

Betrachtet man Minetest hinsichtlich der verschiedenen Bestandteile der Spielentwick-
lung, so stellt man fest, dass diese sich auf die verschiedenen Hierarchieebenen der Platt-
form verteilen. Die Technologie ist recht klar in der Engine-Ebene zu verorten, wobei die
Grenze zur Skripting-Ebene auch hier ein Stiick weit verschwimmen kann. Die Asthetik
kann man als aufgeteilt in zwei Ebenen betrachten. Hierbei ist das Erscheinungsbild von
Objekten und Blocken sowie Klangmedien in der Skripting-Ebene abgebildet. Dahinge-
gen ist die durch Kombination mehrerer Blocke erzeugte Asthetik Teil der Gestaltungs-
ebene. Die Skripting-Ebene kann durch Mechanismen der Rekombination von Blockober-
flichen (Texturen) ein Stiick weit auch das Erscheinungsbild der einzelnen Blocke auf der
Gestaltungsebene konfigurierbar machen. Die Spielmechanik ist in der Skripting-Ebene
unter Riickgriff auf die durch die Engine-Ebene bereitgestellten Moglichkeiten definiert.
Die Story ist im Vergleich zu den anderen Bestandteilen am meisten abhiingig vom auf

der Skripting-Ebene definierten Spiel. Bei ,,Minetest Game* ist sie, wie bei vielen anderen
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Spielen, die die Plattform nutzen, stark nichtlinear und von emergentem Zusammenwir-
ken der Mechanik einzelner Blocke geprégt. Charakteristisch ist etwa ein Verfiigbarwer-
den immer schwerer zu beschaffender Ressourcen durch Kombination bereits verfiigbarer
Ressourcen, beispielsweise durch Bau von Werkzeugen aus bereits verfiigbaren Ressour-
cen, mit deren Hilfe dann schwieriger zu handhabende Ressourcen erst abgebaut oder
bearbeitet werden konnen. Zudem gibt es, die Moglichkeit, explizite Geschichtenverldufe
zu definieren. Dies kann durch Bedingungen in der Skripting-Ebene erfolgen, aber bei-
spielsweise durch die Mod L EPIC32 (,,Enhanced Programmer for Ingame Control*‘) auch

auf der Gestaltungsebene.

6 Nutzungsansatze

Beispielhaft sollen hier noch einige Ansitze beleuchtet werden, wie Minetest bereits fiir

Bildungsprojekte genutzt wird.

6.1 Bauen und Diskutieren

Spiirbar am Serious-Play-Ansatz orientiert ist die Vorgehensweise, Szenarien oder Ge-
bdude von Spielenden nachbauen zu lassen, z.B. anhand historischer Materialien. Dabei
kann man beobachten, wie die spielerische Befassung mit dem jeweiligen Thema zu re-
flektierenden Gesprichen fiihrt*3 und damit Ansatzpunkte erdffnet, auch auBerhalb des
Spielgeschehens thematisches Wissen zu vermitteln. Kooperatives Handeln wird geschult.

Ebenfalls deutlich wird hier der Einfluss einer konstruktivistischen Lerntheorie.

Bei diesem Nutzungsansatz spielt aulerhalb der Spielwelt ablaufende Kommunikation
eine grof3e Rolle. Entsprechende Workshops finden beispielsweise hdufig unter Nutzung
lokaler Rechnernetze statt, obwohl die Plattform selbst problemlos iiber das Internet ge-
nutzt werden konnte. Man erkennt die grole Bedeutung dieses Kommunikationsweges
auch daran, dass in Zeiten von Kontaktbeschriankungen aufgrund der Corona-Pandemie
ab 2020 Sprachkommunikationssysteme wie Mumble oder auch das datenschutzseitig

kontroverse** Discord bei Bildungsprojekten mit Minetest bedeutsam geworden sind.

32 Damocles Server 2021.
33 Ebinger 2021, S. 15.
3 fjmk NRW 2020, S. 2ff.
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6.2 Begleitendes Narrativ als Motivation

Ein zusitzliches Storytelling-Element kann noch unter Anwendung von Gamification-

Ansitzen Motivation schaffen. So sorgte beim Workshop ,dark_minetest*3>

ein dysto-
pisches Szenario fiir zusétzlichen Anreiz fiir die Befassung mit dem Nachhaltigkeitsziel

Klimaschutz.

6.3 Minetest-Welten als Kulisse

Ebenfalls mit starkem Storytelling-Fokus, aber auf der passiven Ebene des Spiels ange-
siedelt ist das Projekt ,,MineHandy“36, welches urspriinglich fiir das Spiel Minecraft um-
gesetzt wurde. Spielende schliipfen hier in die Rolle einer Journalistin auf den Spuren der
Handyproduktion und begehen in diesem Zusammenhang verschiedene Kulissen inner-
halb der Spielwelt, um Informationen fiir einen Artikel zu sammeln. Das Projekt wurde
zwischenzeitlich fiir das Spiel Minetest ebenfalls gebaut. Der Bau der Kulissen inner-
halb der Spielwelt konnte dabei als weiteres Bildungsprojekt im Sinne von Abschnitt 6.1

durchgefiihrt werden.

6.4 Logik und Algorithmen

Mit Hilfe der Mod ,,Mesecon* konnen auf der Gestaltungsebene logische Schaltungen
gebaut und damit Aktionen in der Spielwelt ausgelost werden?’. Damit ist es moglich,
innerhalb der Spielwelt grundlegendes Verstdndnis von Schaltlogik zu vermitteln. Zudem
implementiert die Mod ,,Visual-Bots*3® visuelle Programmierung in der Spielwelt. Sie
wird eingesetzt, um Spielende einfache Programmieraufgaben l6sen zu lassen. Hier han-

delt es sich um Beispiele fiir Serious Games, die in Minetest mdglich sind.

6.5 Technikverstandnis

In einem derzeit noch in der Entwicklung befindlichen Spiel fiir die Minetest-Plattform
sollen Spielende in einer Klassenzimmerumgebung in die Lage versetzt werden, die Er-
findung des World-Wide-Web nachzuspielen®. Da das Projekt noch nicht fertiggestellt

ist, kann noch nicht eingeschiitzt werden, wie dies abschlieBend einzuordnen ist.

35 CrossMedia Tour 2019.

36 Reinwald, Thiel und Cresnar 2019.
37 Zhang 2013.

38 Garnett 2019.

39 CERN 2019.
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7 Zusammenfassende Betrachtung

7.1 Minetest im Licht der Lerntheorien

Minetest wurde nicht von Anfang an als Bildungswerkzeug geschaffen. Mechanismen
zum Strukturieren von Wissen sucht man daher vergebens. Da das strukturierte Sequen-
zieren und Darbieten von Wissen bei der kognitivistischen Lerntheorie im Vordergrund
steht, ist nicht direkt ersichtlich, wie die Plattform Minetest in diesem Zusammenhang

Vorteile gegeniiber anderen Darbietungsformen bieten sollte.

Die im Rahmen einer durchdachten Story aufeinander aufbauenden Schauplitze bei ,,Mi-
nehandy* (vgl. Abschnitt 6.3) konnten jedoch als Beispiel dienen, wie nach kognitivis-
tischem Modell Lerninhalte auch mit Minetest vermittelt werden konnen. Hier ist ein
Alleinstellungsmerkmal dadurch gegeben, dass im vorgelagerten konstruierenden Pro-
zess der Erstellung der Schauplitze bereits Lernende miteinbezogen werden konnen und

damit ein Lernen auf verschiedenen Ebenen begiinstigt werden kann.

Ohne solche Rahmenbedingungen und rein auf kognitivistisch motiviertes Lehren bezo-

gen wire aber erst noch zu zeigen, wieso gerade Minetest genutzt werden sollte.

Vor dem Hintergrund der konstruktivistischen Lerntheorie kann man dahingegen erhebli-
ches Potential in Minetest erkennen. Die Nutzungsbeispiele in Abschnitten 6.1, 6.2, 6.3
und 6.4 enthalten allesamt Moglichkeiten und teils auch das Erfordernis, konstruierend
Wissen umzusetzen. Es liegt hier an Lehrenden, hier auf einen produktiven Lernprozess
hinzuwirken. Die Plattform begiinstigt solche Lernszenarien aufgrund ihrer Beschaffen-
heit, da Konstruieren in der grundlegendsten Form (Setzen von Blocken in das Raster)
eine der niederschwelligsten Funktionen tiberhaupt ist. Aufgrund der emergenten Spiel-
mechanik wird ein kreatives Kombinieren von Blocken zur Umsetzung der eigenen Ideen

innerhalb der abstrakten Spielwelt zudem begiinstigt.

Zudem sind kooperative Lernformen nach der konstruktivistischen Lerntheorie zu bevor-
zugen, die sich ebenfalls bei Minetest-Bildungsprojekten regelméfig ergeben (vgl. Ab-
schnitte 6.1 und 6.2).

Hier ergeben sich zugleich Ansatzpunkte fiir behavioristische Lerntheorien, jedenfalls
was das kooperative Handeln angeht. Padagogen, die kooperativ bearbeitete Projekte be-
treuen, konnen bei unerwiinschtem Verhalten eingreifen. Die Spielwelt kann hier helfen,

die Konsequenzen anschaulich zu machen.

Fiir den allgemeinen Fall ist aber auch fiir die behavioristische Lerntheorie nicht ersicht-

lich, wo spezifische Vorteile der Plattform Minetest liegen konnten.
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Ungeachtet dessen wird die Plattform fiir Pidagogen, die bereits mit ihr vertraut sind,
auch iiber ihre spezifischen Stirken hinaus attraktiv sein, da in diesem Falle die Einarbei-

tungszeit entfillt.

7.2 Minetest im Licht der Partizipation

Betrachtet man speziell die Minetest-Engine (Abschnitt 5.2.1) mit ihren Vorgaben an die
Spiellogik als Plattform, so dringen sich Parallelen zur Entwicklung des globalen World-
Wide-Web auf.

Wihrend es in den neunziger Jahren der iibliche Weg war, sich einen Web-Server oder ein
Nutzerkonto auf einem solchen zu verschaffen und Beschreibungssprachen wie HTML zu
lernen, um am World-Wide-Web auch schopferisch teilzuhaben und am globalen Storytel-
ling teilzunehmen, sind sogenannte ,,soziale Medien* (auch: ,,Web 2.0“40) davon geprigt,
die schopferische Teilhabe niederschwellig genug zu gestalten, um Netzwerkeffekte zu
ermOglichen. Man kann unterstellen, dass der Umgang mit entsprechenden Mechanismen
zu wichtigen Kulturtechniken des 21. Jahrhunderts gehoren, deren Erlernen bedeutsam

ist.

Eine dhnliche Entwicklung kann man bei Minetest sehen. Gegeniiber universelleren Spiel-
Engines bietet Minetest weniger Gestaltungsmoglichkeiten, ebenso wie soziale Medien
weniger Ausdrucksmoglichkeiten bieten als der eigene Web-Server. Auf der anderen Seite
ist es leichter zu erlernen, etwas fiir Dritte erfahrbares und interagierbares auf Minetest zu
konstruieren, ebenso wie es weniger anspruchsvoll ist, auf sozialen Medien etwas zu ver-
offentlichen und mit Inhalten Dritter zu verkniipfen. Wie in Abschnitt 5.3 gezeigt, konnen
signifikante Teile der Spielentwicklung sogar in die Gestaltungsebene verlagert werden,
und sind auch dariiber hinaus einfacher erlernbar als das Beherrschen einer universellen

Spiel-Engine einschlieBlich Design-Werkzeugen.

Auf der einen Seite bedeuten die Einschriankungen aufgrund der Spiel-Engine, dass ge-
rade simulationslastige Lernszenarien nur schwer abzubilden sein konnten. Andererseits
konnte man argumentieren, dass gerade das partizipative Element moderner Interaktions-
formen besonders gut von Minetest abgebildet werden, da die Plattform dhnlich funk-
tioniert, bereits ohne dass man einen spezifischen Bildungszweck explizit festschreibt.
Es wurde bereits gezeigt, dass mitunter Spiele, die nicht aufdringlich didaktischen Wert

erzwingen wollen, sogar mindestens gleichwertig lehrreich sein konnen*!.

40 Blank und Reisdorf 2012, S. 539.
41 Jantke 2007, S. 9.
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8 Fazit

Wer ein universell einsetzbares Bildungswerkzeug sucht, ist von Minetest womoglich ent-
tauscht. Es konnte aber gezeigt werden, dass in Bereichen wie konstruktivistisch motivier-
tem Lernen und partizipativen Interaktionsformen spezifische Vorteile vorhanden sind,

mit denen sich Minetest als Bildungsplattform abheben kann.
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