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Vorwort

Der Wiener Bildungsserver unterstiitzt Wie-
ner Schulen bei der Umsetzung des 8-Punk-
te-Plans fiir digitales Lernen. Eine unserer
Initiativen ist diese Einfiihrung zum Einsatz
der Minecraft Education Edition im Unter-
richt.

Minecraft ist ein Spiel, das sich besonders
fir die Umsetzung des Prinzips Game-
Based Learning eignet. Das Spiel hélt sich
seit Jahren in der Beliebtheit ganz oben,
was in der schnelllebigen Spielewelt sehr
selten ist. Besonders von der Gruppe der 10
bis 14-jahrigen, an die sich die aktuelle Ge-
rateinitiative wendet, wird Minecraft sehr
gerne gespielt. Seit seinem Erscheinen 2009
wird es auch im Unterricht genutzt, vor al-
lem zur Forderung der Kreativitdt und Kol-
laboration.

2016 ist die Minecraft Education Edition
erschienen, die speziell fiir den padagogi-
schen Einsatz konzipiert ist und unter ande-
rem eine Bibliothek mit vorgefertigten
Unterrichtswelten enthélt. Da die Education
Edition mittlerweile mit einem Office365

Inhalt

Game-based Learning

Was ist Minecraft?

Die Minecraft Education Edition

Einstieg in Minecraft

Welten anlegen und teilen ...........................
Wichtige Befehle ...
Interaktive Blocke .............cccoeviiiiiiiiinennns
Blockzustdnde ...........ccccooiiiiiiiiiiiiii,
Werkzeuge zur Lernzielkontrolle .................

UnterrichtSideen ........oooveevvvieieiineniieienennn.

Education Zugang von Lehrer:innen und
Schiiler:innen kostenlos genutzt werden
kann, eroffnet sich hier eine Fiille von Res-
sourcen fiir den digitalen Unterricht.

Um den Einstieg in die Nutzung der Mine-
craft Education Edition zu erleichtern, ha-
ben wir dieses Heft zusammengestellt. Hier
finden Sie sowohl Anleitungen zur Bedie-
nung des Spiels als auch viele konkrete
Vorschldge zum Unterrichtseinsatz. Fiir ei-
ne vertiefende Beschiftigung mit dem Pro-
gramm haben wir Links zu zahlreichen
Online-Materialien eingefiigt.

Eine umfassende Beschreibung der Mog-
lichkeiten der Minecraft Education Edition
wiirde den Rahmen dieser Einfiihrung
sprengen. So gehen wir hier nicht néher auf
die Coding- und Chemie-Erweiterungen
ein, die jeweils ein eigenes Heft verdienen
wiirden.

Wir hoffen aber, dass diese Broschiire eine

niitzliche Begleiterin beim Einsatz von
Minecraft in Threm Unterricht sein wird.
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Game-Based Learning

Minecraft Education Edition ist ein gut verwendbares Spiel fiir den Unterricht.
Mit verschiedenen Themenwelten tauchen Schiiler:innen in ein
fachspezifisches Umfeld ein und erweitern anhand von verschiedenen
Aufgaben spielerisch ihr Wissen. Die Strategie, Spiele im Unterricht fiir einen
gewissen Lernzweck zu verwenden, ist auch als Game-Based Learning

bekannt. Aber: Was genau ist das?

Spiele sind aus unserem tdglichen Leben,
vor allem aus dem Alltag der Kinder und
Jugendlichen, nicht mehr wegzudenken.
Aufgrund des ,,SpaBfaktors®, den Spiele mit
sich bringen, werden sie oftmals als reiner
Zeitvertreib und auferschulische Unter-
haltungsmoglichkeit abgestempelt. Im Zuge
dessen wird bei Spielen leider oft der lehr-
reiche und péadagogische Wert ignoriert. Je-
doch gibt es Stromungen, die genau dies
erkennen. Ein wichtiges Konzept ist Game-
Based Learning, welches Spiele und Lernen
als eine sinnvolle Kombination fiir den Un-
terricht ansieht.

Unter Game-Based Learning versteht man
sowohl das Lernen mit, als auch in Spielen.
Genauer gesagt, ist es das pddagogische
Grundziel dieser Richtung, Spiele in den
Unterricht zu integrieren, um einen gewis-
sen Lerneffekt bei Schiiler:innen zu erzie-
len. Im Zuge des Game-Based Learnings
gibt es meistens auch abgesteckte Lernzie-
le, welche durch den ausgewdhlten Spiel-
prozess erreicht werden sollen und ein
pddagogisches Mittel sind, um der Verwen-
dung von Spielen im Unterricht eine Struk-
tur zu geben.

Wie helfen Spiele beim Lernen?

Spiele beinhalten eine Vielzahl an lernfor-
derlichen Elementen. Hierunter fallt bei-
spielsweise, Fehler so wahrzunehmen, dass
sie, anstatt einer Niederlage, eine Mdoglich-
keit zu lernen sind. Das nennt man auch
,» Irial-and-Error-Approach®. Zusétzlich
bieten Spiele immer wieder kleine, tiber-
schaubare Zwischenziele. Hat man diese
geschafft, werden beispielsweise die Punkte
erhoht, die Spieler:innen in ein neues Level
versetzt, etc. Dadurch wird eine motivieren-

de Atmosphédre kreiert, welche die Spie-

ler:innen positiv stimmt und konstruktiv
mit Fehlversuchen umgehen ldsst.

Zusétzlich erfahren Schiiler:innen beim
Spielen durch das aktive Handeln eine hohe
Selbstwirksamkeit, fordern ihre Problem-
l6sekompetenz und stdrken ihre Ausdauer
darin, Dinge immer wieder zu versuchen.
Diese Motivation und Reduktion der Angst,
etwas falsch zu machen, ist sehr wichtig,
um letztendlich den Lernprozess effektiv
zu stdrken.

Ersetzen Spiele die Lehrkraft?

Die Rolle der/des Lehrenden bleibt aber
weiterhin wichtig. Obwohl Spiele eine
sinnvolle pddagogische Methode sind, sol-
len sie Lehrpersonen natiirlich nicht erset-
zen. Es ist also wichtig, Spiele im
Unterricht als Zusatz und Erweiterung fiir
die Aufarbeitung oder Festigung eines The-
mas zu sehen, anstatt als einen génzlich di-
daktischen Ersatz. Das ist wichtig, um den
Einsatz von Spielen immer in Kombination
mit den Pddagog:innen zu sehen, welche
den Lernprozess bei etwaigen Fragestellun-
gen oder Problemen dann auch begleitend
unterstiitzen sollen.

Welche Spiele konnen
verwendet werden?

Es gibt keine allgemeine Richtlinie dafiir,
welches Spiel genau fiir welchen Zweck
verwendet werden sollte. Im Zuge des Ga-
me-Based Learnings konnen sich Lern-
spiele, Serious Games oder andere kom-
merzielle Spiele als brauchbar erweisen.
Wichtig ist, dass die Lehrperson das ge-
wadbhlte Spiel nutzen kann, um ihre Lernzie-
le zu erreichen. Die Spiele sollten aber
jedenfalls niederschwellig zu bedienen, al-
tersgerecht und nicht zu lang sein.
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Game-Based
Learning

Schiiler:innen lernen mit
und in Spielen

Spiele fordern:

die Motivation

einen konstruktiven
Umgang mit Fehlern
die Selbstwirksamkeit
die Probleml&se-
kompetenz

Die Lehrkraft wird
nicht durch ein Spiel
ersetzt, sonder
fungiert als unter-
stlitzende
Begleitperson

Spiele sollten nicht zu
lang und nieder-
schwellig sein



Was ist Minecraft?

Das Spiel Minecraft ist ein sogenanntes ,,Sandbox Game*“: Es
spielt in einer riesigen Welt, in der sich die Spieler:innen ihre
Spielziele weitgehend selbst setzen konnen. Es gibt zwar ein
Fortschrittsystem und ein ,Endgame®, in dem es den
tiberméchtigen ,,Enderdrachen® zu besiegen gilt, aber den Grofteil
des Spiels machen andere Aktivitdten aus. Das Grundspiel wie
auch die Minecraft Education Edition kénnen in mehreren
Spielmodi gespielt werden.
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Mit den nachtaktiven Zombies ' _
bekommt man es in Minecraft sehr Uberlebens-Modus
oft zu tun. Die Hauptaufgaben des grundlegenden

Survival-Modus sind die Erkundung der
Welt, Errichtung von Gebduden, Kampf ge-
gen feindliche ,Mobs“ (Monster) und
,Crafting“, die Herstellung immer besserer
Gegenstinde und Werkzeuge aus natiirli-
chen Rohstoffen.

Da die Welt prozedural erzeugt wird, ist sie
bei jedem Start eines neuen Spiels eine an-
dere. Die Welt besteht aus etwa 1x1 Meter
grofRen Blocken aus verschiedenen Materia-
lien (Erde, Stein, Holz, Erz usw.), die mit
dem geeigneten Werkzeug abgebaut und ins
Inventar aufgenommen werden konnen.
Daraus werden andere Materialien, wie et-

wa Glas, und diverse Gegenstdnde herge-

Schweine sind sehr stellt (“gecraftet).

storrische Reittiere und

kénnen nur mittels Es gibt zahlreiche Biome, also Lebensrau-
Karotte an einer Angel me, in denen unterschiedliche Pflanzen und
gelenkt werden. Tiere zu finden sind. Diese konnen geziich-
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tet, gezdhmt und als Reittiere verwendet
werden — Pferde, Kiihe, ja sogar Schweine.
Auch Pflanzen kann man anbauen und dann
etwa aus Getreide Brot backen. Das ist not-
wendig, da die eigene Spielfigur auch re-
gelmdRig erndhrt werden muss.

Unter der Erde erstrecken sich weitldufige
Hohlen und Verliese, in denen besonders
gefdhrliche Monster, aber auch wertvolle
Schitze anzutreffen sind. Durch das Anle-
gen von Minen, die dem Spiel den Namen
gegeben haben, kann man in diese Hohlen
vordringen. Uberirdisch findet man Sied-
lungen, wo man mit den Dorfbewohner:in-
nen Handel treiben kann.

Man muss in dieser Spielvariante auf die
Gesundheit achten, kann durch Feuer, Sturz
oder Monster verletzt und getdtet werden.
Dieser Modus ist bei Spielenden natiirlich
beliebt, aber fiir den padagogischen Bereich
kaum geeignet.

Kreativmodus

Wer keinen Wert auf kdmpferische Heraus-
forderungen legt, kann auch im Kreativ-
modus  spielen. Hier stehen alle
Gegenstdnde, Werkzeuge und Baumateria-
lien von Anfang an in unbegrenzter Menge
zur Verfiigung. Fliegen ist moglich (durch
doppeltes Tippen auf die Leertaste), was fiir

Im Kreativ-Inventar (links) sind alle Gegenstdnde
und Blécke verfiigbar und kénnen in das Inventar
der Spielfigur tibertragen werden.

das Bauen wie auch fir Erkundungen sehr
niitzlich ist. Dieser Modus eignet sich sehr
gut fiir den padagogischen Einsatz. Kreativ-
Aufgaben konnen sowohl fiir Einzelspieler
als auch in Multiplayer-Welten vergeben



werden, etwa ,,Wir
planen
ideale

unsere

Schule®
»Wie sollte
Stadtviertel
Viele
Vorschldge gibt es
in der Bibliothek
unter ,Monatliche
Bau-Herausforde-

oder
unser
aussehen“.

[H] Steuerung anzeigen

rungen®.

Lehrpersonen konnen im Kreativmodus be-
gehbare Modelle fiir ihre Schiiler:innen
bauen und dadurch etwa den Biologie- oder
Geschichtsunterricht anschaulich gestalten.
In der Bibliothek gibt es bereits Modelle
von Molekiilen, Zellen, dem Kreislaufsys-
tem, die Pyramiden, Sehenswiirdigkeiten
der Stadt Florenz und vieles mehr. Durch
die Einstellung ,,Unverdnderliche Welt“ im
Bereich , Klassenraum®“ konnen die Krea-
tionen vor Zerstorung geschiitzt werden,
oder einfach durch Auswahl des Abenteuer-
modus.

Abenteuermodus

Der dritte Spielmodus ist der Abenteuer-
modus, der bei der Generierung der Welt
noch nicht zur Verfiigung steht, sondern erst
im Spiel ausgewdhlt werden kann. In die-
sem Modus kann mit Blocken wie Tiiren
oder Schaltern interagiert, es konnen aber
keine Blocke abgebaut oder gesetzt werden.
Der Abenteuermodus ist fiir Rollen- oder
Rétselspiele gedacht, die von Spielenden
fiir andere entwickelt werden. Im Allgemei-
nen werden diese Welten im Kreativmodus
gebaut, dann in den Abenteuermodus ver-
setzt und damit fiir die Bearbeitung ge-
sperrt.

Fir den Unterricht eignen sich Abenteuer-
welten als Edu-Breakouts zu den verschie-
densten Themen. Die Rétsel in solche
speziellen Escape-Rdumen dienen der For-
derung des logischen Denkens, der Koope-
behandeln aktuelle
Unterrichtsinhalte. Nur wenn alle Rétsel ge-
l6st wurden, kann man aus der Spielwelt

entkommen. NPCs und Hinweistafeln (sie-

ration oder

he Seiten 6-8) sorgen fiir die Orientierung
der Spielenden.

Einige Welten in der Bibliothek, etwa ,,Ent-
komme der Pyramide“ im Bereich Ge-
schichte, sind solche Abenteuerwelten, wie
auch unsere Ratselwelt ,Escape the
School!“:

https://lehrerweb.wien/praxis/themen-
sammlungen/themenseite-escape-the-school

Einzel- oder Mehrspielermodus

Alle Spielvarianten kénnen je nach Aufga-
benstellung im Einzel- oder Mehrspieler-
Modus erlebt werden. Im Multiplayer-Mo-
tritt gemeinsam
Konkurrenz zueinander gegen die Monster
an oder baut gemeinsam an Traumschlos-
sern oder Raumstationen.

dus man oder in

Padagogischer Einsatz

Diese enorme Vielfalt an Spielmoglichkei-
ten hat dafiir gesorgt, dass Minecraft seit
iiber 10 Jahren von Millionen von Men-
schen gespielt wird und als das erfolg-
reichste Computerspiel aller Zeiten gilt. Es
ist fiir die meisten gidngigen Betriebssyste-
me und Konsolen erschienen und wird lau-
fend weiterentwickelt.

Dank der vielen Spielmdéglichkeiten und
vor allem des vollig unbeschrankten Krea-
tivmodus wurde Minecraft von Anfang an
auch im péddagogischen Bereich eingesetzt,
zunéchst das Grundspiel, dann auch die von
Padagog:innen erstellte Modifikation ,,Mi-
necraft Edu®“. 2016 ist mit der Minecraft
Education Edition eine eigene offizielle
Version des Spiels fiir den Bildungsbereich
erschienen.

,» Escape the School “ ist eine
Rdtselwelt im Abenteuer-Modus,
in der die Themen Schutz
persénlicher Daten, sichere
Passworter, Verschliisselung und
Fake News thematisiert werden.

Wo bekomme ich
die Minecraft
Education Edition?

Die Minecraft Education
Edition - kurz MC:EE -
kann auf der offiziellen
Seite erworben werden:
https://education.mine-

craft.net/
Das Programm gibt es fiir

Windows, Mac, iPad und
Chromebook.

Hier gibt es auch Online-
Schulungen fiir Mine-
craft-Lehrkrafte und eine
thematisch geordnete
und durchsuchbare
Sammlung von Unter-
richts-Welten, die auch di-
rekt im Spiel Gber die
Bibliothek zuganglich ist.
https://education.mine-
craft.net/de-de/re-
sources/explore-lessons
Auf der Webseite werden
viele der Welten durch
einen detaillierten Unter-
richtsplan in englischer
Sprache erganzt. Die Wel-
ten konnen per Link direkt
verschickt oder als Auf-
gabe Uber MS Teams zu-
geordnet werden.

Fiir Lehrende und Schii-
ler:innen mit einem Offi-
ce365 Education-Zugang
ist die Education Edition
kostenlos. Nach der In-
stallation kann man sich
mit dem eigenen Offi-
ce365-Account in das
Spiel einloggen.


https://lehrerweb.wien/praxis/themensammlungen/themenseite-escape-the-school
https://education.minecraft.net/ 

Die Minecraft Education Edition

< E Bibliothek

Bl THEMATISCHE SETS

™ STARTERMELTEN i

—.. MOMATLICHE
| BAU-HERALSFORDERUNGEN

Die Minecraft Education Edition enthdlt neben dem Hauptspiel
einige Zusatzelemente, die den Einsatz des Spiels im Unterricht

unterstiitzen.

Grenzen, auch unterirdische, sind
an roten Partikeln zu erkennen.

Bibliothek

Die Schaltfldche ,,Bibliothek* auf der Start-
seite des Spiels fiihrt zu einer Sammlung
von Inhalten fiir den Unterricht. Unter
, Thematische Sets“ sind in Themen geord-
nete Unterrichtsmaterialien zu finden, von
kreativen Bau-Aufgaben iiber Geschichte,
Wissenschaft, Mathematik, Informatik bis
hin zu grofen Spezialthemen wie ,,Gerech-
tigkeit und Inklusion“ oder ,Klima und
Nachhaltigkeit“. Diese ,Welten® konnen
sofort genutzt oder fiir den eigenen Unter-
richtsbedarf iiberarbeitet werden.

AuBerdem enthélt die Bibliothek eine Sek-
tion ,,So wird gespielt” mit einigen Tutori-
als, Starterwelten mit spezifischen Biomen,
etwa Wiiste oder Dschungel, und eine
Sammlung von monatlichen Bau-Heraus-
forderungen.

Spezialblocke

MC:EE-Spezialblocke erfiillen besondere
Aufgaben in der Welt: Durch sie kann gere-
gelt werden, wo Spielende sich aufhalten
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oder bauen konnen, sie werden fiir Auf-

gaben und Hinweise genutzt, und sie er-

moglichen Spielenden,

Spielfortschritt zu dokumentieren und
ihre Kreationen im Bild festzuhalten.

den ihren

Erlauben- und Verweigern-Blécke steu-
ern, wo Spielende in der Welt bauen kon-
Oberhalb
konnen Blocke platziert oder zerstort wer-
den. Dies ist niitzlich fiir Welten im Aben-
teuer-Modus, wo ansonsten nicht gebaut
werden kann. Umgekehrt kann oberhalb
von Verweigern-Blocken nicht gebaut wer-
den.

nen. von FErlauben-Blocken

Grenze-Blocke (in der integrierten Anlei-
tung als Barriere-Blocke bezeichnet) schaf-
fen eine undurchdringliche Barriere ober-
und unterhalb ihrer Position. Spielende
konnen sie weder tibertreten, noch tiberflie-
gen oder darauf bauen. Alle Blocke sind im
Kreativmodus im Inventar zu finden.

Tafeln werden fiir Hinweistexte und Auf-
gaben genutzt. Anders als Schilder konnen
Tafeln immer wieder beschrieben werden.
Es gibt sie in drei GroRen: Schiefertafel (im
Inventar unter ,,Schiefer” zu finden), Poster



und Tafel. Sie konnen sowohl an einer
Wand angebracht als auch auf dem Boden

aufgestellt werden.

Mit der Kamera kon-
nen im Spiel Fotos
gemacht werden. Da-
mit werden kreative
Bau-Aufgaben doku-
mentiert

oder auch

die korrekte Losung

von Ratseln. Wird die
Kamera aufgestellt, zeigt sie immer in
Richtung der Spielfigur und nimmt Selfies
auf.

In das Portfolio konnen Bilder aus der Ka-
mera eingefiigt und mit Bildunterschriften
versehen werden. Das Portfolio kann als
PDF exportiert werden.

Die folgenden Blocke aus dem Minecraft-
Grundspiel sind auch in der Education Edi-
tion sehr niitzlich.

Mit dem Werkzeug Buch & Feder konnen
Texte selbst verfasst und Bilder der Kamera
eingefiigt werden. Damit sind Buch & Fe-

®

Heute habe ich eine
interessante
Felsformation gefunden,
einen Torbogen direkt
durch den Berag:

FOSTEFR

SCHIEFERTAFEL

der ideal fir die Dokumentation der erfiill-
ten Aufgaben. Wird das Buch signiert, ist es
abgeschlossen und kann nicht mehr bear-
beitet werden. Dann kann es ebenfalls als
PDF exportiert werden.

Wie Sie Kamera, Portfolio und Buch &
Feder
konnen, erfahren Sie auf Seite 27.

zur Lernzielkontrolle einsetzen

Der Konstruktionsblock (structure block),
beschrieben auf Seite 22, ist unerldsslich
fiir groBere Bauvorhaben. Mit dem Kon-
struktionsblock konnen Bereiche der Welt,
etwa ein Haus, gespeichert und an einer an-
deren Stelle dupliziert werden. So ist es
moglich recht schnell Dorfer und Stadte zu
errichten.

Mit Befehlsblocken (command blocks)
werden automatisiert Befehle ausgefiihrt.
Diese Blocke konnen programmiert und
dann auch in Serie aufgestellt werden. So
kann man etwa eine Tiir 6ffnen, wenn Spie-
lende einen bestimmten Bereich betreten,
oder die korrekte Erfiillung einer Aufgabe
priffen. Die Nutzung von Befehlsblocken
wird auf Seite 22 erklart.

Chemie-Erweiterung

Diese Erweiterung enthalt
mehrere Spezialblocke, mit
denen chemische Elemente
aus Protonen, Neutronen und
Elektronen erstellt werden

ledelilng el o e

konnen. Daraus lassen sich
chemische Verbindungen mit verschiedenen
Eigenschaften herstellen, mit denen man
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Tafeln gibt es in drei Grofen.
Wenn sie gesperrt sind, kann nur
der/die Ersteller:in darauf
schreiben.

Die Chemie-Ausriistung besteht
aus vier Arbeits-Stationen.



Hier gibt es ein
ausfihrliches
englischsprachiges
Tutorial zur Chemie-
Erweiterung:
https://bit.|
Chemie

Minecraft

Coding-Welten und Tu-
torials kénnen unter
diesem Link gefunden
werden:
https://bit.|
nformatik

Minecraftl

kA U S S I -
I:I e Code-Euilder ;4

Editor auswahlen:

HMithilfe von Microsoft MakeCode
du Minecraft mit
i, Futhon oder
Javadcript programmieren!

Lerne Frogrammieran mit
Futhon! Hutze unsere
Hotebook-EBenutzeroberflache
und erfahre mehr dber.,

Verandere deine Welt mit
Tunker! Erstelle Minispiele,
entuerfe Strukturen, und
erstelle deine eigenan Mods mi..

dann am Labortisch experimentieren kann.
Mit dem Stoffreduzierer konnen die Blocke,
aus denen die Minecraft- Welt besteht, ana-
lysiert werden.

Code-Builder

Der Code-Builder kann, wenn er in den
Einstellungen aktiviert ist, im Spiel iiber die
Taste C aufgerufen werden. Darin kénnen
Programme in verschiedenen Programmier-
sprachen geschrieben und dann in der Mi-
necraft-Welt  ausgefithrt werden. Ein
wichtiges Element ist der ,,Agent“, ein Ro-
boter, der fiir die verschiedensten Bau- und
Forschungsaufgaben werden

kann.

eingesetzt

Nichtspielercharaktere (NPCs)

Nichtspielercharaktere sind Figuren im
Spiel, mit denen die Spieler:innen interagie-
ren konnen. In
MC:EE
NPCs vorwiegend
dazu, Aufgaben zu
verteilen und Hin-

dienen

weise zu geben.
Sie bleiben an ei-
nem Ort, wenden
sich aber immer

der Spielfigur zu.
NPCs konnen mit Namen versehen und ihr

Aussehen individuell gestaltet werden.

Nach Rechtsklick auf einen NPC erscheint
dessen Dialogfeld. Darunter konnen Schalt-
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Mon Flawer Character *

Dialog bearbeiten

Erueiterte Einstellungen

flichen eingefiigt werden, die z.B.Websei-
ten aufrufen oder Befehle ausfiihren, etwa
die Spieler:innen zu einem bestimmten Ort
zu teleportieren. Es ist auch moglich Be-
fehle automatisch auszufiihren, wenn auf
den NPC geklickt oder der NPC-Dialog
verlassen wird.

Wie alle Entititen (Monster und Tiere) in
Minecraft entstehen auch NPCs aus ,Ei-
ern“, die im Kreativ-Inventar zu finden
sind. Wo diese platziert werden, erscheint

der NPC.

Um NPCs platzieren und bearbeiten zu
konnen, ist die Fahigkeit ,,World-Builder*
notwendig.

World-Builder

Die Féhigkeit ,,World-Builder” ist notwen-
dig, um im Spiel verschiedene Handlungen
zu setzen, NPCs oder oder Spezialblocke zu
platzieren. Grenzblocke kénnen nur mit ak-
tivem World-Builder gesetzt oder iibertreten
werden.

Die Fahigkeit World-Builder wird aktiviert,
indem im Chat (T) /wb oder /worldbuilder
eingegeben wird. Damit das moglich ist,
miissen in den Einstellungen Cheats akti-
viert sein.

Klassenraummodus

Der Klassenraummodus ist ein Zusatzpro-
gramm zur Verwaltung von Multiplayer-
Welten. Er enthélt eine Karte mit den aktu-
ellen Positionen aller Spielenden sowie
Steuerungen zum Pausieren des Spiels,
Ausschalten des Chats etc.


https://bit.ly/MinecraftChemie
https://bit.ly/MinecraftInformatik

Einstieg in Minecraft

Seielen

¥ MEINE WELTEM

MEL ERSTELLEM

| BIBLIOTHEK
o 'ﬂ
. =
WELT BEITRETEN

In Minecraft geht es vor allem um das Entdecken und
Ausprobieren. Am besten generieren Sie nach der Installation eine
neue Welt, laufen ein wenig darin umher und machen sich mit der
Steuerung vertraut. Dadurch bekommen Sie auch bereits ein
Gefiihl dafiir, was viele der Einstellungen bedeuten. Es dauert eine
Weile, bis man eine Vorstellung davon hat, welche

Handlungsméglichkeiten es darin gibt.

Nach dem Einloggen in Minecraft gelangt
man zur Willkommens-Seite. Unter dem
Punkt ,Finstellungen“ konnen hier viele
Grundparameter des Spiels verdndert wer-
den, so kann man etwa auf schwicheren
Computern einige aufwéandige Grafikeffek-
te ausschalten.

Wichtig ist auch die Spracheinstellung. Mi-
necraft ist auf Deutsch und in vielen ande-
ren Sprachen spielbar. Manchmal empfiehlt
es sich aber, auf Englisch umzuschalten.
Fast alle verfiigbaren Tutorials sind in eng-
lischer Sprache und um die darin verwende-
ten Begriffe auch im Spiel wiederzufinden,
muss es auf der Willkommens-Seite umge-
stellt werden.

Durch Klick auf ,,Spielen® erreicht man die
eigentliche Startseite. In der Bibliothek
gibt es zahlreiche vorgefertigte Lernwelten
zu den unterschiedlichsten Themen. Meine
Welten ist eine Sammlung der eigenen be-
reits gespielten oder importierten Welten.
Uber die Schaltfliche importieren kénnen
zuvor heruntergeladene Welten importiert
werden. Uber Welt beitreten kann man an
einer Multiplayer-Welt teilnehmen und tiber
neu erstellen wird eine vollig neue Welt
generiert.

Eine ausfiihrliche Hilfsfunktion gibt es im
Menii unter ,,.So wird gespielt“. Hier wer-
den alle Elemente des Spiels ausfiihrlich
beschrieben.

IMFORTIEREN

HOUR
OF

CODE

Hour of Code

Die ,Stunde des Codes*
ist eine Initiative der
NGO Code.org, die ne-
ben vielen anderen Or-
ganisationen auch von
Minecraft unterstiitzt
wird. In einer Stunde
soll Kindern auf spiele-
rische Weise Basiswis-
sen der Informatik
vermittelt werden.

In Minecraft gibt es be-
reits mehrere Hour of
Code-Welten zu inter-
essanten Uberthemen
wie Inklusion oder der
Planung einer lebens-
werten Zukunft.


https://hourofcode.com/de

Minecraft-Wiki

Das Minecraft-Wiki ist

eine von Fans

zusammengetragene,

sehr umfangreiche
Sammlung von
Informationen zum
Spiel. Fragen zur

Steuerung, Technik und

Spielablauf zu allen
Versionen von

Minecraft werden hier

beantwortet.

https://minecraft.

fandom.com/de/wiki

Minecraft_Wiki

< Einstellungen

@ Bedienungshilfe

S0 wird gespislt

i Blassent-aum

Steuerung

Elh Tastatur & Maus

m Controller
Cé}_jl Berihrean

Steuerung

Die Spielsteuerung kann jederzeit mit der
Taste H eingeblendet werden. Die Tabelle
zeigt die Standard-Tastenbelegung beim
Spielen mit Tastatur und Maus, die Steue-
rung kann in den Einstellungen nach Belie-
ben angepasst werden.

W Vorwarts gehen

A Nach links gehen

D Nach rechts gehen

S Riickwidrts gehen

E Inventar 6ffnen/schliefen

T Chat 6ffnen

Q Gegenstand fallen lassen

c Code-Buil.dc.ar aufrufen
(wenn aktiviert)

Strg Links Sprinten/Schwimmen

Umschalttaste Schleichen/Sinken

(links) (im Flug)

Leertaste Springen

2 x Leertaste Fliegen

Linksklick Angreifen/Abbauen

Rechisick | Lo

1-9 oder Mausrad ?;Zie:ussjﬁzugﬂffs'

Esc Menii aufrufen

10

Spieleinstellungen

WELTEINSTELLUNLEH

Testusltz

Standard
Schuierigkeitsarad

Friedlich

WELTEINSTELLUNGEN

Auf Gerdten mit
Touch-Eingabe wird
die  Blickrichtung
mit dem Finger ge-
steuert, fiir die Be-

wegung ist ein
Steuerkreuz einge-
blendet, ebenso Bildschirmtasten fiir
Sprung, Schleichen und Inventar. Durch
Antippen des Bildschirms wird der aktuel-
le Block platziert, durch lang gehaltene
Beriihrung wird abgebaut.

Touch-Gerdte sind fiir das Durchspielen
von Abenteuerwelten geeignet, aber fir
kreative Aufgaben ist die Steuerung iiber
Tastatur und Maus besser geeignet.

Einstellungen

Das Spiel kann auf unterschiedliche Weise
angepasst werden, wodurch sich die kom-
plette Spielweise dndern kann. Einstellun-
gen konnen bei der Erstellung der Welt, im
Bereich Meine Welten des Startmeniis oder
im Spielmenii (erreichbar mit Esc) vorge-
nommen werden.

Die meisten Einstellungen konnen, sofern
man die entprechende Berechtigung in der
jeweiligen Welt besitzt, jederzeit gedndert
werden. Manche Optionen sind selbsterkla-
rend, etwa ,,Jmmer Tag*“. Das sollte in den
meisten Féllen aktiviert werden, da der Tag-


https://minecraft.fandom.com/de/wiki/Minecraft_Wiki

Nacht-Rhythmus nur fiir den Uberlebens-
modus interessant ist und ansonsten eher
stort. Andere Einstellungen sind fiir ein
pddagogisches Setting unwichtig.

Eine vollstindige Erklarung aller Einstel-
lungen geht tiber den Umfang dieses Heftes
hinaus. Hier werden nur jene Einstellungen
beschrieben, die fiir den Einsatz im Bil-
dungsbereich wichtig sind.

So wird gespielt

Dieser Bereich in der linken Spalte enthélt
ausfiihrliche Erklarungen zu allen Spielme-
chaniken, Blécken und Gegenstdnden, auch
zu den Zusatzfunktionen der Education
Edition. Wenn Sie noch keine Erfahrung
mit Minecraft haben, ist das eine unschétz-
bare Hilfe.

Name der Welt

Der Name der Welt kann nur im Menii-Be-
reich Meine Welten vor dem Start der Welt
gedndert werden. Das ist etwa dann not-
wendig, wenn man eine Welt kopiert hat
oder eine heruntergeladene Welt anpassen
mochte.

Spielmodus

Hier kann jederzeit zwischen den oben be-
schriebenen Spielmodi — Uberleben, Krea-
tiv und Abenteuer — umgeschaltet werden.
Es ist auch moglich,
Spielmodi fiir sich selbst und die iibrigen
Nutzer:innen zu definieren.

unterschiedliche

Schwierigkeitsgrad

Im péddagogischen Bereich wird meist der
Schwierigkeitsgrad Friedlich gewédhlt wer-
den. Hier gibt es keine Monster, die Spielfi-
gur kann nicht verletzt werden und benétigt
auch keine Nahrung. Harmlose Tiere er-
scheinen, dies kann jedoch durch Abwihlen
der FEinstellung ,Kreaturen zulassen®“ im
Bereich ,, Klassenraum“ verhindert werden.
In allen anderen Schwierigkeitsgraden er-
scheinen Monster und Spielfiguren konnen
getotet werden oder verhungern.

Startkarte bedeutet, dass die Spielenden zu
Spielbeginn bereits {iber eine Landkarte

verfiigen. In der Bonustruhe sind niitzliche
Gegenstande fiir den Spielstart zu finden.
Beides wird in paddagogischen Welten kaum
notig sein.

Die Berechtigungsstufe gilt fiir Mitspie-
ler:innen im Multiplayer-Modus. Mitglie-
der konnen alle normalen Spielhandlungen
wie ab- und aufbauen durchfiihren. In den
meisten Fillen kann diese Standardeinstel-
lung belassen werden.

Der Welttyp kann nur bei der Erstellung
der Welt ausgewdhlt werden. Eine flache
Welt ist eine unendliche Rasenfliche, die
sich gut fiir Bauprojekte eignet. Unendlich
erzeugt eine Standardwelt mit Bergen,
Wasserflachen und Klimazonen. Alte Wel-
ten sollten besser nicht verwendet werden.
Das sind Wiirfel von 256 Blocken Seiten-
lange und nur fir schwéachere Gerite ge-
dacht, auf denen unendliche Welten nicht
fliissig darstellbar sind. Es ist jedoch nach-
traglich moglich, alte Welten in unendliche
zu verwandeln.

Spieleinstellungen

WELTOPTIONEN

[ Hatir
l Fe

Fiespaun

Unter den ,,Weltoptionen® sind die meisten
selbsterkldrend. Koordinaten anzeigen ist
eine wichtige Funktion beim Anlegen einer
Welt und in Kreativprojekten. Damit kon-
nen etwa Teleportziele festgelegt werden.
Auch bei der Errichtung von groeren Ge-
bduden oder anderen Strukturen sind die
Koordinaten hilfreich.

Der Respawn-Radius gibt an, in welcher
Entfernung vom festgelegten Respawn-
Punkt die Spielenden nach dem ,, Tod* wie-
der auftauchen. Ist es wichtig, dass die
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Das Koordinaten-
system

In Minecraft gibt die X-
Koordinate die Position
auf der West-Ost-Achse
an, X vergroRert sich also
Richtung Osten. Die Y-
Koordinate ist die
Hohenangabe, und die Z-
Koordinate markiert die
Position auf der Nord-
Siid-Achse. Z nimmt
Richtung Siiden zu. Ist
die Anzeige der
Koordinaten deaktiviert,
kann die Richtung
anhand des
Sonnenstandes ermittelt
werden.



ACHTUNG: Der Schalter
,Cheats aktivieren”
kann nicht gesperrt
werden.

Spieler:innen, die sich
mit Minecraft ausken-
nen, konnen also jeder-
zeit deaktivierte Cheats
wieder einschalten und
sich etwa Abkiirzungen
durch lhren sorgfaltig
aufgebauten Escape
Room graben. Es ist al-
S0 zum einen wichtig,
dass sich alle an die Re-
geln halten und die vor-
gegebenen Einstel-
lungen nicht verandern,
zum anderen, dass er-
ganzend Methoden der
Fortschrittsdokumenta-
tion eingesetzt werden,
etwa das Portfolio.

< Einstellungen

Bedienungashilfe

S0 wird gespislt

Spieleinstellungen

er T

Tageslichtzuklus durchflhren

Inventar behalten

l kreaturen-:

l hreaturen—0Oriefing

ER Tastatur & Maus

m Controller
Cp'z)) Berdhren i

Spielenden prédzise an einem bestimmten
Punkt erscheinen, sollte ein geringer Radius
gewdhlt werden.

Auch unter den Cheats sind viele selbster-
kldrend. Die wichtigste Einstellung ist hier
Cheats aktivieren. Nur wenn Cheats akti-
viert sind, kénnen die {ibrigen Einstellun-
gen vorgenommen werden.  Auch
Chat-Befehle (“Slash Commands®) und die
Nutzung von Befehlsblocken sind nur bei
aktivierten Cheats moglich.

Die Einstellung Befehle zulassen im Be-
reich Klassenraum entspricht der FEinstel-
lung Cheats aktivieren. Es konnen nur
entweder beide aktiviert oder deaktiviert
sein.

Unter Klassenraumeinstellungen im Be-
reich links, die es nur in der Education Edi-

tion gibt, sind einige ergdnzende

Elassenraumeinstellungen

KLASSENRAUMEINSTELLUNGEN
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Zufallige Tick- indigkeit

Tick zurlcksetzen

Anpassungsmoglichkeiten zu finden. Sie
werden im Multiplayermodus angewendet
und koénnen von Spielenden mit Operator-
Berechtigung jederzeit wéhrend des Spiels
gedndert werden.

Ist Code-Builder aktiviert, kann im Spiel
mit der Taste C die Coding-Erweiterung
aufgerufen werden.

Unveranderliche Welt bewirkt, dass Spie-
lende mit Blécken nur interagieren, sie aber
nicht zerstéren kdnnen — wie im Abenteu-
ermodus.

Nach dem Setzen der Einstellung Barrie-
reeffekt anzeigen erscheinen {iber Grenze-
Blocken, die nicht {iiberschritten werden
konnen, rote Partikel. Das ist niitzlich,
wenn die Grenzblocke im Boden verborgen
sind.

Auferdem kann in den Klassenraumein-
stellungen ein Link zu Ressourcen ange-
geben werden, etwa Informationen zum
Spiel oder ein Quiz.

Ausfiihrliche Informationen zu allen Klas-
senraumeinstellungen gibt es hier:

https://educommunity.minecraft.net/hc/en-
us/articles/360061369132-Classroom-Set-

tings



https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/articles/360061369132-Classroom-Settings
https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/articles/360061369132-Classroom-Settings

Welten anlegen und teilen

Auf der Webseite der Minecraft Education
Edition ist eine groBe Zahl von fertigen
Lektionen zu finden. Links zu jeder Lektion
konnen Sie den Schiiler:innen iiber die
Schaltfliche ,,Share or assign“ schicken
oder direkt in MS Teams zuweisen. In den
Lektionsbeschreibungen sind auch die je-
weiligen Lernziele ausfiihrlich dargestellt,
es gibt Hinweise zur Unterrichtsgestaltung,
Listen von moglichen Leitfragen und wei-
terfiihrende Links. Die Welten konnen auch
direkt im Spiel aus der Bibliothek geteilt
werden, dort fehlen allerdings die Zusatzin-
formationen.

Da die meisten fertigen Lernwelten nur in
englischer Sprache verfiigbar sind, werden
Sie zumindest um die Ubersetzung der In-
fotexte im Spiel nicht herumkommen. Oft
miissen auch die im Spiel verkniipften Res-
sourcen angepasst werden. Um eine Welt in
Thr Minecraft Education Spiel zu laden, gibt
es zwei Moglichkeiten. Die einfachere ist
die Auswahl aus der Bibliothek. Hier wah-
len Sie die gewiinschte Lektion und klicken
rechts oben auf die Schaltfliche ,,Welt er-
stellen®. Nun wird die Welt importiert und
geoffnet.

Welten konnen auch als Dateien von der
MC:EE Webseite heruntergeladen und dann
importiert werden. Durch Klick auf die
Schaltflache ,,Download World*“ laden Sie
die Welt im Format .mcworld herunter.
Uber die Schaltfliche importieren” im
Hauptmenii des Spiels laden Sie die Welt
dann in den Bereich ,,Meine Welten®“. In ei-
nigen Lektionen kann die Welt {iber die
Schaltfliche ,,Open in Minecraft“ direkt
geoffnet werden.

Thre selbst gestalteten oder angepassten
Welten konnen Sie ebenfalls exportieren
und verschicken. Dazu klicken Sie auf die
gewiinschte Welt und wéhlen unter dem
Meniipunkt ,,verwalten“ die Option ,ex-
portieren“. Nun wird Thre Welt
.mcworld-Format exportiert. Die Dateien
sind meist nur wenige MB groR.

im

@ Share or assign
e Download world

Teile einen Link zu dieser We

Print

Einen Link teilen

It
5 = E

ucationrinecraftnet world/8eldS615-93..

gstoal, Flipgrid-Thema oder eine

Fiessource hinzufigen

®

Einzelspielerwelten werden von den Schii-
ler:innen ebenfalls importiert und dann je
nach Setting im Unterricht oder zu Hause
nach Ihren Vorgaben durchgespielt. Hin-
weise dazu finden Sie ab Seite 27.

Multiplayer-Welten

Eine Multiplayer-Welt wird von Ihnen ge-
startet und Sie iibernehmen darin die Spiel-
leitung. Bis zu 40 Spielende konnen sich in
einer solchen Welt aufhalten. Es ist nicht
notig, die Welt vorher den Lernenden zuzu-
schicken. Auch Schiiler:innen kénnen Mul-
tiplayer-Welten erstellen und darin in
kleineren Gruppen arbeiten.

Die Multiplayer-Welt kann aus dem Be-
reich ,,Meine Welten“ gestartet bzw. gehos-
tet werden. Dadurch klicken Sie auf die
Option ,Hosten“. Die Welt wird gestartet.
Im Menii finden Sie nun den Beitrittscode,
den Sie an Ihre Schiiler:innen weitergeben.
Im hier gezeigten Fall wire das Fisch,
Buch und Feder, Keks, Panda. Alternativ
kann auch der Beitrittslink verschickt wer-
den. Eine Einzelspielerwelt kann {iber die
Option ,Hosten beginnen“ im Menii je-
derzeit fiir andere Spielende geoffnet wer-
den.

Sie haben in Threr Multiplayer-Welt den
Operator-Status, konnen also alle Befehle
und Einstellungen nutzen. Die iibrigen
Spielenden sind Mitglieder und haben die
grundlegenden Berechtigungen des jeweili-
gen Spielmodus zur Interaktion mit der
Welt und anderen Spieler:innen. Sie kdnnen
aber auch andere Spielende zu Operatoren
ernennen.
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Welten kénnen iiber die Share or
Assign-Schaltfldche einer Online-
Lektion oder direkt aus der
Bibliothek geteilt werden.

2URiiCK

EXPFORTIEREN

Ihre selbst erstellten Welten
exportieren Sie in der Weltansicht
iiber die Schaltfldche
verwalten/exportieren

| Beitrittscode

¥ ¥ & x el

LIMKE TEILEM
HOSTEN BEEMDEN

Y]

Christopht

Wenn man gemeinsam im
Klassenraum sitzt, ist es einfacher
den Bilder-Code zu teilen als den
Link.



Claz=zroom Mode

Der Klassenraum-Modus bietet ei-
ne Landkarte mit den Standorten
aller Spieler:innen, ein Chatfens-
ter und zahlreiche schnelle Anpas-
sungsméglichkeiten.

"ChristophB

-0x

Flauer Foster

[Lehrer] Hier wird der Chat
angezeigt

Ein zusétzliches Werkzeug fiir die Verwal-
tung von Multiplayer-Welten ist der Klas-
senraum-Modus.
Zusatzprogramm enthdlt eine Landkarte mit
den Positionen aller Spieler:innen, eine Lis-
te von Spielenden, ein Chatfenster und

Dieses kostenlose
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zahlreiche Optionen zur Moderation. So
koénnen die Spielmodi detailliert angepasst
oder Spieler:innen an einen gemeinsamen
Ort teleportiert werden.

Nach der Installation melden Sie sich im

Klassenraum-Modus ebenfalls mit dem
Konto an, das Sie fiir die Anmeldung in
Minecraft nutzen. Es erscheint ein Verbin-
dungscode, den Sie kopieren und in Mine-
im Chat Threr Multiplayer-Welt
eintragen. Dann wird die Verbindung her-
gestellt und Sie konnen die Welt iiber den

Klassenraummodus verwalten.

craft

Eine ausfiihrliche Beschreibung finden Sie
hier:
https://bit.ly/MinecraftKlassenraum



https://bit.ly/MinecraftKlassenraum
https://bit.ly/MinecraftKlassenraum

Wichtige Befehle

4 Zurick

.:uurur-n n|r:+ = En ;
{i rnf Gl l':-f Sus f-in:-rr' Fn—-':m iy i eine anu'a-'r ",

hinzuf

nt — Ld=t ein Event flr d.

Chat und Befehle

1f—Zuklus

ener Inten=itat und Dausr 5

cet-Seruer Zuzugreifern,

4 1 ocder anrwrnr—-n

chant — F u:.vf aire ’u"r—-r._:uﬁ'n:r g Zum ausgewshlten Osd
A die angeg
cute — Fdhrt eimen Gefehl rm Auftrag von siner oder

ey Db,

fill. = Fallt alle Teile siner Fegion mit einem bBestinmten Block

fog — Oatel der Hebelsinstellungen hinzufligen oder
Fifir-t Befehle aus der F'ﬁf‘f-'f‘ =schenden Funktionsdatei aus,

function —

entfernern

-f;fnd eines Spielers Hinzu,

- Entitaten durch,

Befehle sind ein wichtiges Werkzeug in Minecraft, um die Welt zu verdndern und zu kon-
trollieren. Sie konnen nicht nur von Spieler:innen, sondern auch von NPCs und in Befehls-

blocken ausgefiihrt werden.

Um Befehle einzusetzen, miissen in den Einstellungen Cheats aktiviert sein.

Befehle werden in der Chat-Zeile (erreich-
bar mit T) eingegeben, indem ein Schrag-
strich / vorangestellt wird. Sie werden
daher auch Slash Commands genannt. Mit
/help kann eine Liste aller moglichen Be-
fehle angezeigt werden. Beim Driicken der
Tab-Taste versucht das Spiel den aktuell
eingegebenen Befehl zu vervollstandigen.
Mit den Pfeil-auf- Pfeil-ab-Tasten
werden die letzten Befehle wieder aufgeru-

und

fen.

Einige Befehle bestehen aus einem einzigen
Wort und konnen dazu dienen, die Weltein-
stellungen zu verdndern, ohne in das Menii
wechseln zu miissen. /alwaysday schaltet
etwa den Tag-Nacht-Zyklus ab. Andere Be-
fehle bendtigen zusétzliche Parameter.

Fir die Eingabe von Koordinaten in
Befehlen gibt es zwei Moglichkeiten:

* absolute Koordinaten: Die Koordina-
ten des Punktes in der Welt, geschrieben
XY Z, also etwa: 95 66 102

* relative Koordinaten: Hier wird der

Abstand von der ausfithrenden Entitat

angegeben. Die aktuelle Position der

Entitdt, meist einer Spielfigur,

durch ein Tilde-Zeichen (~) symbolisiert

und durch eine Zahl ergénzt. Der Befehl

wird

/teleport ~10 ~ ~ wiirde mich also 10
Meter entlang der X-Achse (nach Osten)
von meiner Ausgangsposition telepor-
tieren

Die Zahl der verfiigbaren Befehle ist viel zu
grol, um sie hier ausfiihrlich beschreiben
zu konnen. Wir nennen hier nur jene, die
aus unserer Sicht fiir den Bau und das Ma-
nagement von Welten im Bildungsbereich
am niitzlichsten sind. Alle Befehle, die ge-
nauso gut {iiber das FEinstellungen-Menii
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In vielen Befehlen kann
bzw muss angegeben
werden, auf wen sie im
Spiel zutreffen, z.B.:

+ (@a - alle Spielfiguren

+ (@e - alle Entitaten,
also Spielfiguren,
Monster und Tiere.
Dies kann durch eine
Erganzung

eingeschrankt werden:

@e[type=pig] wiirde
nur fiir Schweine
gelten.
+  @p - die am nachsten
stehende Spielfigur
«  (@r- eine zufallig

ausgewahlte Spielfigur

*  @s - die ausfiihrende
Spielfigur

uf die Kamera d



Einige niitzliche Befehle
sind in diesen Artikeln be-
schrieben:

https://bit.ly/

PopularCommands

https://bit.ly/

CommandsinDepth

Eetfahl
setblock 7 2 4 redstone_torch

enmodus

UL hinzufigen

Schaltﬂé':h'[- Bizirn Eirtritt

Eruweaitarte HFC-Einstellungen 5

Eeim
Verlassen

Befehl hinzufigen

Bei der Eingabe eines Befehls in einem NPC ist kein Schrdgstrich davor notwendig. Hier setzt der NPC
eine Redstone-Fackel an die angegebenen Koordinaten, wenn der NPC-Dialog geschlossen wird.

ausgefiihrt werden kénnen (etwa die Ande-
rung des Spielmodus oder die De/Aktivie-
rung des Tag-Nacht-Zyklus') lassen wir
ebenfalls weg.

Die Befehls-Syntax wird so angegeben:
/Befehlsname <notwendige Parameter>

[optionale Parameter].

Wird das erste Wort eines Befehls in der
Chat-Zeile eingegeben, erscheinen dariiber
die moglichen Parameter. Allerdings nur im
Chatfenster, bei der Eingabe in einem Be-
fehlsblock oder einem NPC gibt es keine
Hilfestellung.

/sethlock

/setblock ist ein einfacher Befehl, um einen Block einer bestimmten Sorte an eine

bestimmte Position zu setzen.

» Blocke kénnen hoch iiber dem Boden gesetzt werden und ,,schweben® dort. So werden
Ansatzpunkte geschaffen, an denen dann ,,fliegende® Objekte angebaut werden konnen.

 Niitzlich ist dieser Befehl auch in einem NPC (siehe Seite 8). Im Bild oben platziert der
NPC eine Redstone-Fackel unter einer Eisentiir und 6ffnet diese dadurch. So kann
sichergestellt werden, dass Spieler:innen mit einem NPC interagieren und notwendige
Informationen erhalten, bevor sie in den ndchsten Abschnitt der Welt gehen.

Syntax: /setblock <Position: X Y Z>

[Durchfiihrung: replace|destroy|keep]

« replace: Der Block an der gewdhlten Stelle wird ersetzt.

* destroy: Der Block an der gewdhlten Stelle wird ersetzt, bleibt aber als schwebende
Ressource erhalten und kann eingesammelt werden.

* keep: Nur wenn sich an der gewdhlten Stelle ein Luft-Block (air) befindet, wird dieser
ersetzt, erhalten. die
Standardeinstellung, wenn der optionale Parameter nicht angegeben wird.

<Blockbezeichnung> [Blockzustand]

alle anderen Arten von Blocken bleiben Dies st

Beispiele:

/setblock 12 67 12 cobblestone setzt an die gewdhlte Position nur dann einen Pflasterstein,
wenn sich dort ein Luft-Block befindet. Ansonsten passiert nichts.

/setblock 12 67 12 cobblestone 0 replace setzt an die gewdhlte Position auf jeden Fall
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einen Pflasterstein und ersetzt den bisherigen Block. Da es von cobblestone nur einen
Zustand gibt, wird hier 0 eingegeben. Von anderen Blocken, z.B. Wolle oder Sandstein,
gibt es mehrere Zustdnde mit unterschiedlichem Aussehen in Farbe und/oder Form.

Ein quaderférmiger Bereich wird mit einer festgelegten Sorte von Blocken gefiillt. Die
Koordinaten der beiden diagonal gegeniiberliegenden Eckpunkte miissen angegeben
werden.

+ Dieser mdchtige Befehl ist essentiell fiir den Bau groRer Gebdude. Die Grundform des
Gebéudes kann mit /fill erstellt werden, dann wird das Innere ausgehdhlt, indem man es
mit Luft-Blocken (air) fiillt.

* Der /fill Befehl eignet sich fiir den Einsatz im Mathematikunterricht, um etwa Bereiche
mit vorgegebenem Rauminhalt mit unterschiedlichen Blocken zu fiillen.

* Das rdumliche Vorstellungsvermdgen kann gefoérdert werden, indem man ein geplantes
Gebdude zundchst auf Papier planen und alle Strecken notieren muss, um es dann
mithilfe des /fill-Befehls zu errichten.

Syntax: /fill <Startposition: X Y Z> <Endposition: X Y Z> <Blockbezeichnung: Block>
[Blockstatus: Status] [Durchfiihrung: replace|destroy|keep]

Beispiele:

/fill 45 64 35 49 73 39 sandstone erstellt einen Quader mit einer Grundfliache von 5x5  Grundformen von Gebéuden

Metern und einer Hohe von 10 Metern. Die Luft-Blocke in diesem Bereich werden ersetzt, ~Konnen mit dem /fill-Befehl sehr
N . rasch erstellt werden.

alle iibrigen bleiben erhalten.

/fill 46 65 36 48 72 38 air 0 replace hohlt den Sandsteinquader bis auf eine einen Meter
dicke Hiille wieder aus.

Ein weiterer Befehl, der fiir den Bau groBer Anlagen sehr niitzlich ist. Damit kann ein
quaderformiger Teil einer Welt an eine andere Stelle kopiert werden. Fiir den
Ausgangsbereich miissen die Koordinaten der beiden diagonal gegeniiberliegenden

Eckpunkte angegeben werden. Die Zielposition ist immer die untere nordwestliche Ecke
der Kopie, diese wird sich also in Richtung der positiven X-, Y- und Z-Achsen erstrecken.

Syntax: /clone <Startposition: X Y Z> <Endposition: X Y Z> <Zielposition: X Y Z>

Beispiel:
/clone 45 64 35 49 73 39 54 64 35
Eine Kopie des oben mittels /fill erstellten Quaders wird 10 Blocke weiter dstlich erzeugt.

Mit diesem Befehl konnen Entitdten oder die eigene Spielfigur an einen beliebigen Ort . .
. . : o O /teleport (oder /tp)

transportiert werden. Von /teleport gibt es mehrere Varianten mit einer unterschiedlichen

Zahl an Parametern.

Die einfachste Version ist die Selbstteleportation, die nur Koordinaten braucht.

Syntax: /teleport <Zielposition: X Y Z>

Beispiele:
/teleport 12 67 12 teleportiert meine eigene Spielfigur an den angegebenen Ort.
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/teleport ~10 ~ ~12 teleportiert meine eigene Spielfigur 10 Meter nach Osten und 12 Meter
nach Siiden von der Ausgangsposition. Die Hohe bleibt gleich.

Fremd-Teleportation ist fiir die Spielleitung in Multiplayerspielen niitzlich, um weit
verstreute Spieler:innen rasch an einem Ort zu versammeln.

Syntax:
/teleport <Opfer: Entitit> <Zielposition: X Y Z>

Beispiel:

/teleport @a 12 67 12 teleportiert alle Spielfiguren an den angegebenen Ort. Sie werden
zum Gliick nicht ineinander teleportiert (was, wie Science Fiction-Fans wissen, eine
ziemliche Sauerei verursacht), sondern verteilen sich rund um das Ziel.

Dieser Befehl dient dazu, um Blocke oder Gegenstiande im Inventar einer Spielfigur zu
platzieren. So kann etwa nach dem Start einer Multiplayerwelt allen Spielfiguren eine
Kamera zur Dokumentation ihrer Fortschritte gegeben werden oder auch andere
Gegenstande, die sie im Rahmen der Aufgaben benétigen.

Manche Blocke, etwa der Konstruktions- oder der Befehlsblock, sind im Kreativ-Inventar
nicht vorhanden und miissen dem Inventar der eigenen Spielfigur mittels /give hinzugefiigt
werden.

Syntax: /give <Spielfigur: Ziel> <Gegenstandsname> [Anzahl]

Beispiel:
/give @s command_block fiigt meinem Inventar einen Befehlsblock hinzu.

Dieser Befehl steht fiir ,,message® und sendet einer anderen Spielfigur eine private Nach-
richt. Andere Schreibweisen sind /tell oder /w (fiir ,,whisper). Ziel konnen nur Spielfigu-
ren sein, keine anderen Entitdten.

* Der Befehl dient zur zielgerichteten Kommunikation zwischen Spielenden und ist in
Multiplayerwelten notwendig zur Verteilung von Aufgaben oder Hinweisen. Der Chat
kann in der Klassenraum-App deaktiviert werden.

* Chatnachrichten kénnen auch in Befehlsblocken gespeichert und nach dem Auslésen an
Spieler:innen geschickt werden.

Syntax: /msg <Name> <personliche Nachricht>

Beispiele:

/msg Katja ich baue da driiben eine Briicke sendet Katja von Absender Tom den Text:
,,Jom fliistert dir zu: ich baue da driiben eine Briicke*

/msg @p sieh dich nach einem Hinweis fiir die Losung um! sendet der am néchsten ste-

henden Spielfigur vom Befehlsblock ,, Tipp“ den Text: ,, Tipp fltistert dir zu: sieh dich nach
einem Hinweis fiir die Lésung um!“
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Dieser Befehl setzt den Spawnpunkt, also den Ort an dem die Spielfiguren in der Welt
auftauchen, fiir alle Spielfiguren an die angegebenen Koordinaten. Das ist niitzlich fiir
Abenteuerwelten, in denen die Spielenden an einem anderen Ort erscheinen sollen als am
Standard-Spawnpunkt. Fiir eine groRere Prézision kann in den Einstellungen der Spawn-
Radius verringert werden.

Syntax: /setworldspawn [Zielposition: X Y Z]
Beispiele:
/setworldspawn

setzt den Worldspawnpunkt an die aktuelle Position der ausfiihrenden Spielfigur.

/setworldspawn 12 67 31
setzt den Worldspawnpunkt an die angegebenen Koordinaten

/setworldspawn

Dieser Befehl entfernt Blocke oder Gegenstinde aus einem Inventar oder priift, ob sie

darin vorhanden sind.

* Blocke aus den Inventaren der Spielfiguren zu entfernen kann in Raétselwelten
notwendig sein, um beim Ubergang in eine neue Zone nicht mehr benétigte
Gegenstande zu entfernen.

» Die Priifung vorhandener Blocke ist niitzlich, wenn sie in NPCs eingesetzt wird. So
offnet der NPC etwa nur dann eine Tiir, wenn die Spielfigur den korrekten Block bei
sich hat.

Syntax: /clear <Spielfigur> <Gegenstand/Block> <maximale Menge>
Beispiele:
/clear

leert das eigene Inventar komplett

/clear Tom
leert Toms Inventar komplett

/clear Tom sandstone 5
entfernt maximal 5 Sandsteinblécke aus Toms Inventar.

/clear @p torch 0

priift das Inventar der am ndchsten stehenden Spielfigur, ob sich eine Fackel darin
befindet, entfernt diese aber nicht.
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Interaktive Blocke

Redstore-Fadkel  Hebel

Oruckelatte

Neben den wiirfelférmigen Blocken, aus denen Welt und
Bauwerke aufgebaut sind, gibt es eine grof8e Zahl an interaktiven
Blécken mit verschiedensten Funktionen. Findige Minecraft-
Spieler:innen bauen aus diesen Blocken komplexe mechanische
Konstrukte. Hier werden nur einige dieser Blocke beschrieben.

Eine Redstone-Lampe wird durch
eine Redstone-Fackel und eine
Leitunfg aus Redstone-Staub zum
Leuchten gebracht.

Redstone

Redstone erfiillt in einer Minecraft-Welt
dhnliche Funktionen wie Elektrizitdt in un-
serer Welt. Redstone kann zwar im Uberle-
bensmodus gefunden und genutzt werden,
wird aber vor allem im Kreativmodus fiir
oft sehr aufwéndige Mechanismen einge-
setzt. Redstone-Signale werden durch Lei-
tungen aus Redstone-Staub iibertragen.

Energiequellen senden bei der Aktivierung
ein Redstone-Signal aus, das die benachbar-
ten Blocke erfasst. Um also eine Tiir zu 6ff-
nen, muss die Energiequelle direkt daneben
angebracht oder durch eine Redstone-Lei-
tung mit ihr verbunden sein.

Redstone-Fackel

Redstone-Fackeln senden ein dauerhaftes
Signal aus. Erhalten sie allerdings selbst
einen Redstone-Impuls, etwa durch einen
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benachbarten Hebel, erléschen sie. Mit
Kombinationen aus Redstone-Fackeln und
-Leitungen konnen komplexe logische
Schaltungen gebaut werden. Eine solche
steckt hinter dem Hebel-Rétsel in unserer

Escape the School-Welt (siehe Seite 31).

Hebel

Ein Hebel sendet nach dem Umlegen ein
dauerhaftes Redstone-Signal
durch einen Hebel aktivierte Eisentiir bleibt

aus. Eine
offen, bis der Hebel wieder in die Aus-
gangsposition gebracht wird.

Schalter

Ein Schalter sendet ein kurzes Redstone-Si-
gnal aus. Eine durch einen Schalter akti-
vierte Eisentiir schlieft sich nach kurzer
Zeit wieder.

Druckplatte

Eine Druckplatte sendet ein Signal aus, so
lange sie durch Spielfigur, Tier oder Mons-
ter belastet wird. Beschwerte Druckplat-
ten werden auch durch Gegenstinde
ausgelost, die mit Q darauf abgelegt wer-
den. Sie konnen gut beim Bau von Rétseln
verwendet werden.



Tiiren und Falltiiren

Tiiren gehoren zu den ersten interaktiven
Gegenstinden, die im Uberlebensmodus
verfiigbar sind. Es gibt sie in verschiedenen
Formen, und sie konnen durch Rechtsklick
geoffnet und geschlossen werden. Durch
den Bau von zwei Tiiren nebeneinander

entsteht eine Doppeltiir.

Eisentiiren koénnen nur durch Redstone-Impulse
von Hebeln, Schaltern oder Druckplatten gedffnet
werden.

Eine Sonderstellung nimmt die Eisentiir
ein. Sie kann ausschlieflich durch ein Red-
stone-Signal gedffnet werden und eignet
sich daher gut fiir Escape Rdume.

Falltiren funktionieren ebenso wie Tiiren,
werden aber horizontal eingebaut. Es gibt
auch Eisen-Falltiiren.

Kolben

Wenn ein Kolben durch ein Redstone-Si-
gnal aktiviert wird, fahrt er aus und schiebt

Der haftende Kolben (oben) zieht andere Blocke
beim Einfahren auch wieder zurtick.

den angrenzenden Block um einen Block
weiter. Erlischt das Signal, zieht er sich
wieder zuriick. Haftende Kolben konnen
auch den angrenzenden Block wieder zu-
riick ziehen. Mit Hilfe von Kolben kénnen
Tore, Aufziige und andere mechanische
Konstruktionen gebaut werden.

Loren und Schienen

Eine Lore ist ein Fortbewegungsmittel, das
auf Schienen fahrt und eine Spielfigur be-
fordern kann. Mit Rechtsklick kann man in
die Lore einsteigen und mit der Umschalt-
taste aussteigen, mit den Tasten W und S
wird beschleunigt bzw. gebremst. Antriebs-
schienen — wenn sie mit Redstone aktiviert
sind — beschleunigen die Lore und ermogli-
chen so wesentlich schnellere Fortbewe-
gung als zu Ful8. Giiterloren konnen Fracht
transportieren, Trichterloren sammeln Ge-
genstdnde tiber oder auf der Strecke ein und
konnen sie anderswo platzieren. Werden
Schienenkurven mit Redstone aktiviert,
werden sie gedreht und dienen als Weichen.
Mit Loren und Schienen konnen sehr ein-
fach ,,Besichtigungstouren“ durch groRere
Bauwerke angelegt werden. Aber auch
komplexere Anlagen wie Bahnhofe oder
Forderbander lassen sich damit realisieren.

Amboss

Dieser Gegenstand wird benutzt, um andere
Gegenstdnde zu reparieren oder umzube-
nennen. Vor allem letzteres ist eine sehr
niitzliche Funktion fiir Abenteuerwelten
oder Escape Rdaume. Es kann etwa ein Stol-
perdrahthaken, der einem Schliissel sehr
dhnlich sieht, in ,Schliissel“ umbenannt
und dann mithilfe eines Trichters benutzt
werden, eine Tir zu 6ffnen.
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Loren werden mit
Antriebsschienen (rot)
beschleunigt. Um eine Weiche zu
setzen, gentigt es einen Hebel
neben einer Kurve zu platzieren.

Manchmal kommt es vor, dass
Tiere in eine Lore einsteigen und
eine Weile mitfahren.




in der Welt platziert werden kann. Vor
dem Speichern muss ein Name fiir die-
sen Bereich vergeben werden.

+ Laden lddt einen zuvor gespeicherten
Bereich und platziert ihn in der Welt.
Wie beim /clone-Befehl ist der Aus-
gangspunkt die untere siidwestliche
Ecke.

» Konstruktionsblocke im Modus Ecke
konnen als diagonale Eckpunkte eines
zu speichernden Bereichs eingesetzt
werden. Dazu miissen sie alle den Na-
men des geplanten Bereiches tragen.
Dann kann man mit einem weiteren,
gleichnamigen Konstruktionsblock im
Modus Speichern durch die Funktion

Der weils umrandete Bereich wird Konstru ktiOﬂSblOCk

gespeichert und lkann in dieser Erkennen den markierten Bereich aus-
Welt immer wieder platziert Der Konstruktionsblock wird ebenso wie wihlen und speichern. Anstelle dieser
werden. der /clone-Befehl zum Kopieren von Teilen recht komplizierten Methode wird In
der Welt genutzt. Es gibt ihn nicht im Krea- den meisten Féllen der einfache Spei-

tiv-Inventar. Um ihn ins eigene Inventar zu cher-Modus ausreichen.
ibernehmen, wird der Befehl /give @s <+ Mit dem letzten Modus 3D-Export
structure_block genutzt. kann der ausgewdhlte Bereich als drei-
dimensionales Modell im GLB-Format
Der Konstruktionsblock wird neben der zu exportiert und dann in ein Grafikpro-
kopierenden Form platziert, am besten ne- gramm wie Blender oder eine Spielen-

ben der siidwestlichen unteren Ecke. Nach gine importiert werden.

einem Rechtsklick auf den Konstruktions-

block erscheint eine Vorschau des kopierten Befehlsblock

Bereiches, der mit den Koordinaten links Ein Befehlsblock kann alle Befehle ausfiih-

angepasst werden kann. ren, die auch von Spieler:innen im Chat
eingegeben werden konnen. Das ist dann

Der Konstruktionsblock verfiigt iiber vier sinnvoll, wenn Vorgénge automatisiert wer-

Modi: den sollen, also etwa Spielfiguren, die einen

* Speichern speichert den aktuell ausge- bestimmten Punkt erreichen, eine Beloh-

wihlten Bereich, der dann immer wieder nung erhalten.

4 Konstruktionsblock
Modus!

Ronstruktionsname

t
a
=il

a

Erkennen

Ob.jekte einbeziehen:

l Einbeziehan e ] -
) : hern Exportieren Zurdcksetzen b2
entfernan:
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Der Zustand des jeweiligen Befehlsblocks ist an der Farbe zu

erkennen.

Es gibt ihn nicht im Kreativ-Inventar. Um
ihn ins eigene Inventar zu iibernehmen,
wird der Befehl /give @s command_block
genutzt.

Ein Befehlsblock verfiigt iiber eine grofRe
Zahl von Einstellungsmoglichkeiten. Wie
diese am besten zu kombinieren sind, hangt

Mehrere Befehlsblocke konnen
verkettet werden und so eine
Reihe von Befehlen hintereinan-
der ausfiihren.

Gibt man einem Befehlsblock im
linken oberen Feld einen Na-
men, erscheint dieser in der
Spielansicht und kann einen
Hinweis auf die Aufgabe des

Blockes geben.

von der konkreten Nutzung ab.

Teleportieren nach Betatigen eines Schalters

Befehlsblock

Befehlzeingabe

te @p 112 63 17

Teleporter

Blockiug:

g @ = EE

Bedinguna;

EBedingungslos -

Fiedstone:

Bendtiat Fedstone »

Eeim ersten Tick

In einer Ratselwelt soll sich eine
Spielfigur nach Abschluss eines Ab-
schnitts in den nachsten Abschnitt
teleportieren kdnnen. Dazu bedient
sie einen Schalter, der an einem Be-
fehlsblock angebracht ist.

Der Befehlsblock wird platziert.
Links oben kann man ihm den Na-
men ,Teleporter” eintragen. Er bleibt
in der Standardeinstellung:

+ Impuls (der Befehl wird bei Akti-
vierung nur einmal ausgefiihrt),
bedingungslos (der Befehlsblock
bendtigt keinen vorgeschalteten
Block zur Ausfiihrung) und beno-
tigt Redstone (der Block muss

aktiviert werden, damit der Befehl
ausgefihrt wird).

Folgender Befehl wird im rechten
Feld eingegeben: tp @p 112 63
17 (bei der Aktivierung wird die
nachststehende Spielfigur an den
angegebenen Ort transportiert.
Das Zeichen / kann hier wegge-
lassen werden).

Am Ende wird der Schalter am
Befehlsblock angebracht. Dazu
muss man im Schleichmodus
sein (Umschalttaste). Hier darf
auf keinen Fall ein Hebel ange-
bracht werden, da die Spielfigur
sonst immer wieder an den
Zielort teleportiert und ein Weiter-
spielen unmaoglich wird.
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Im Minecraft-Wiki wird
die Nutzung von Befehls-
blocken ausfiihrlich be-
schrieben:
https://minecraft.fan-

dom.com/de/wiki/Be-
fehlsblock



https://minecraft.fandom.com/de/wiki/Befehlsblock

Blockzustande

Holzstdmme und Holzplanken gibt es in sechs verschiedenen Texturen. Die Basistextur ist Eiche.

Im Kreativ-Inventar sind zwar alle Blocke vorhanden, aber um
etwa mit dem /fill-Befehl groRere Bereiche mit einer Art von
Blocken zu fiillen, ist es notwendig deren Bezeichnungen zu
kennen. Sind bestimmte Farben oder Texturen erwiinscht, muss oft
noch die Zustandsnummer hinzugefiigt werden.

Da es oft schwierig ist,
von den deutschen auf
die englischsprachigen
Namen zu schlielRen, ist
es empfehlenswert in
der Bauphase im Start-
meni auf Englisch
umzustellen.

Die meisten Blocke sind einfach zu platzie-
ren. Mit dem Befehl /setblock und entspre-
chenden Koordinaten kann ein Stein-Block,
der nur einen Zustand hat, so gesetzt wer-
den: /setblock 100 100 100 stone

Einige Blocke kommen aber in verschiede-
nen Varianten oder Zustinden vor, etwa
Sandstein. Diese konnen nicht, wie man er-
warten konnte, mit ihren im Kreativ-Inven-
tar aufscheinenden Namen platziert werden,
etwa GemeifSelter Sandstein (chiseled
sandstone). Stattdessen muss in diesem Fall
nach der Blockbezeichnung die Nummer
des gewliinschten Zustands angegeben wer-
den. /setblock 100 100 100 sandstone 1
platziert einen Block gemeiRelten Sand-
stein.

Anders bei Treppen: Hier gibt es sehr wohl

normale  Sandsteintreppen  (sandstone_
stairs) und glatte Sandsteintreppen (smooth
_sandstone_stairs). Die Optionen werden in
der Chatkonsole nach der Eingabe von /set-

block und den Koordinaten angezeigt.
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Dekorative Blocke
fiir Kreativprojekte

Die Zahl neben dem Doppelpunkt ist im
entsprechenden Befehl anzugeben. Die 0
kann weggelassen werden.

Steinziegel (stonebrick) sind das Standard-
Baumaterial fiir Mauern. Es gibt sie in den
Varianten Bemooste Steinziegel (stone-
brick:1) und Rissige Steinziegel (stone-
brick:2).

Sandstein und Roten Sandstein gibt es in

mehreren Formen. Er ist ein dekoratives
Baumaterial.

Sandstein - sandstone:0

Gemeiflelter Sandstein (chiseled sandsto-
ne) - sandstone:1



Beton, Wolle, Glas und Keramik gibt es in 16 Farben bzw. Texturen.

Geschnittener Sandstein (cut sandstone) -
sandstone:2

Glatter Sandstein (smooth sandstone) -
sandstone:3

Dieselben Zahlen gelten fiir Roten Sand-
stein (red sandstone).

Beton gibt es in 16 Farbvariationen. Er eig-
net sich daher gut fiir Mosaike, die am bes-
ten vorher auf kariertem Papier geplant
werden, oder fiir Statuen.

Weild - concrete:0 Hellgrau - concrete:8
Orange - concrete:1 Tiirkis - concrete:9
Magenta - concrete:2 Violett - concrete:10
Hellblau - concrete:3 Blau - concrete:11
Gelb - concrete:4 Braun - concrete:12
Hellgriin - concrete:5 Griin - concrete:13
Rosa - concrete:6
Grau - concrete:7

Rot - concrete: 14
Schwarz - concrete: 15

Magenta glasierte Keramik eignet sich durch ihr
Pfeilmuster fiir das Anlegen eines Leitsystems.

Achtung: Brauner, blauer und tiirkiser Be-
ton erscheinen im deutschsprachigen Krea-
tivmenii unter ,,Zement*, Trockenbeton in
diesen Farben unter ,,Trockenzement*.

Diese Zahlenangaben gelten auch fiir die
Farbvariationen von Trockenbeton in Pul-
verform (concrete_powder), Wolle (wool),
gefarbtes Glas (stained_glass), gefarbte
Glasscheiben (stained_glass_pane) und
Keramik (stained_hardened_clay). Mit der
Ausnahme von Trockenbeton konnen alle
auch als Baumaterialien verwendet werden.

Glasierte Keramik (glazed_terracotta) mit
interessanten Mustern kann direkt mit der
jeweiligen Farbbezeichnung platziert wer-
den.

Holz (log) verschiedener Baumarten wird
ebenfalls durch die Zustandsangabe unter-
schieden.

Eiche (oak) - log:0

Fichte (spruce) - log:1

Birke (birch) - log:2

Tropenholz (jungle_wood) - log:3

Akazie (acacia) - log:4

Schwarzeiche (dark_oak) - log:5

Diese Zahlenangaben gelten auch fiir die
Bretter (planks) und Stufen (slab) aus dem
Holz dieser Baume.
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Angaben zu den Bezeich-
nungen und Zustandser-
ganzungen aller Blocke
sind auf diesen Seiten zu
finden. Einige Angaben
sind maoglicherweise
nicht mehr aktuell.

https://minecraft-ids.ara-

hamedgecombe.com/

https://www.minecraftin-

fo.com/idlist.htm

&3



https://minecraft-ids.grahamedgecombe.com/

https://www.minecraftinfo.com/idlist.htm

Werkzeuge zur Lernzielkontrolle

Im Zuge des Unterrichts ist es wichtig zu evaluieren, inwiefern
Schiiler:innen den behandelten Inhalt verstanden und umgesetzt
haben. Im Vergleich zu herkémmlichen Unterlagen, wie
Arbeitsbldttern, kann es innerhalb eines Spiels fiir Lehrkréfte
natiirlich schwieriger sein den Fortschritt der Schiiler:innen zu

verfolgen.

Lernzielkontrolle
mit Minecraft

Tools: Portfolio, Kamera,
Buch & Feder

* Vorteile:

e Struktur fiir den
Spielprozess

* Visualisierung der
Spielentwicklung fiihrt
zu erhohter Motivation

* Vertiefende
Auseinandersetzung
mit dem Thema

* Auswahl zwischen
kreativer und
strukturierter
Dokumentation

Die Minecraft Education Edition bietet
hierfiir aber eine brauchbare Losung: Schii-
ler:innen konnen anhand der Materialien
Portfolio, Buch & Feder sowie Kamera ihre
eigene Spielentwicklung dokumentieren.
Hier eine kurze Erkldrung der Tools:

Kamera

Mit der Kamera konnen im
Spiel (durch Rechtsklick mit
der Maus) Fotos gemacht wer-
den. Damit werden kreative
Bau-Aufgaben dokumentiert oder auch die
korrekte Losung von Rétseln. Wird die Ka-
mera aufgestellt, zeigt sie immer in Rich-
tung der Spielfigur und nimmt Selfies auf.

Portfolio

In das Portfolio konnen Bilder
aus der Kamera eingefiigt und
mit Bildunterschriften verse-

hen werden. Das Portfolio
kann dann als PDF exportiert werden.

Buch & Feder

Mit dem Werkzeug Buch &
Feder konnen Texte selbst
verfasst und Bilder der Kame-

ra eingefiigt werden. Damit ist
Buch & Feder ideal fiir die
Dokumentation der erfiillten Aufgaben.
Wird es signiert, ist es abgeschlossen und
kann nicht mehr bearbeitet werden. Dann
kann es auch als PDF exportiert werden.

Es ist natiirlich kein Muss den Spielfort-

schritt zu dokumentieren, jedoch birgt diese
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Aktivitdt einige Vorteile.
kann davon ausgegangen werden, dass
Schiiler:innen durch diese Aufgabe struktu-
rierter an den Spielprozess herangehen. Zu-
sitzlich sind die Lernenden in der Lage,

Beispielsweise

ihre eigene Entwicklung zu visualisieren,
was zu einer erhohten Motivation und
Selbstwirksamkeitsiiberzeugung
kann; beides lernférderliche Elemente. Au-
RBerdem wird auch noch die Kreativitdt der
Schiiler:innen gestarkt, da das Portfolio, je
nach Angaben, sehr individuell gestaltet

fithren

werden kann.

Auch die Lehrkraft kann anhand der Doku-
mentation einsehen, was die Schiiler:innen
im Spielverlauf geschafft haben. Durch
diese eingebaute Funktion ist also keine zu-
sdtzliche Vorbereitung von Lehrmaterial
notwendig, was fiir Padagog:innen sehr
zeitsparend sein kann. Zusétzlich bekom-
men sie einen Einblick in die Erfahrungen
der Schiiler:innen. Die Dokumentation von
gewissen Meilensteinen erfordert eine wei-
tere Auseinandersetzung mit dem Thema,
was auch in einer Festigung der Lernziele
resultiert.

Der Ablauf kann, muss aber natiirlich nicht
ganzlich frei und kreativ erfolgen. Haben
Sie zum Beispiel das Gefiihl, dass Schii-
ler:innen damit tiberfordert sind selbst aus-
zuwdhlen, welche Aspekte des Spiels sie
dokumentieren wollen, dann geben Sie ih-
nen gewisse Richtlinien vor. Meilensteine
wéren zum Beispiel die korrekte Beantwor-
tung von einem Quiz, die Entdeckung einer
neuen Tiir, das Erkennen eines Hinweises
oder eine Kommunikation mit einem NPC
(= Nichtspielercharakter), siehe Seite 8.
Hiervon konnen dann Fotos gemacht und
ein Text dazu verfasst werden. Wollen die
Schiiler:innen das Portfolio aber lieber ohne
Anweisungen gestalten, kann auch diese
Option genutzt werden.
Schiiler:innen ihre Kreativitdt ausleben und
ihre eigenen Meilensteine im Spiel definie-

Somit konnen

ren.



Unterrichtsideen

Es ist bekannt, dass Schiiler:innen am besten lernen, wenn ihre intrinsische Motivation, also jene, bei der ein
innerer Anreiz besteht, hoch ist. Zusétzlich fordert es den Lernprozess, wenn keine Angst verspiirt wird und

Fehler als Moglichkeit zur Verbesserung anstatt als Niederlage angesehen werden. Das alles sind

lernférderliche Faktoren, die sich Spiele zu Nutze machen, weshalb sie sehr gut im Unterricht einsetzbar
sind. Minecraft Education kann vielféltig im Unterricht verwendet werden und eignet sich als brauchbare
Basis fiir eine sinnvolle Kombination von Spiel- und Lernprozessen.

Grundsatzlich richtet sich die Unterrichts-
planung natiirlich immer an das aktuelle
Unterrichtsthema. Handelt die Minecraft
Education Welt zum Beispiel von einem In-
halt der Biologie, sind auch Vor- und Nach-
bereitung themenspezifisch aufzuarbeiten.
Es gibt jedoch einige generelle Punkte, wel-
che man fiir die Unterrichtsplanung beach-
ten kann.

(Lern-)ziele setzen

Minecraft ist ein Sandbox Game (= ein
Spiel ohne ein vorgegebenes Ziel). Dieses
Genre hat manchmal den Ruf, dass Spie-
ler:innen im Grunde immer weiterspielen
konnen, ohne einen definierten Sinn zu ver-
folgen. Zwar ist diese vermeintliche Gefahr
bei der Minecraft Education Edition deut-

lich reduziert, da die Welten auf das Losen
von thematischen Aufgaben ausgerichtet
sind. Jedoch gibt es auch einige Dinge, die
man selbst als Pddagog:in tun kann, um
dem Spielverlauf zusdtzlich einen abge-
steckten Rahmen zu bieten.

Bei der Vorbereitung der Unterrichtseinheit
bietet es sich hier vor allem an, Lernziele
zu deklarieren, an welchen die Minecraft
Education Stunde angelehnt ist. Diese Ziele
helfen dabei einen klar strukturierten Un-
terricht zu haben, welcher dem Spiel Orien-
tierung gibt. Natiirlich ergeben sich die
spezifischen Lernziele auch aus den The-
menbereichen der jeweiligen Minecraft-
Welten. Generell konnen mit Minecraft
Education Edition aber folgende Lernziele
erreicht werden:

Lernziele fiir die Arbeit mit Minecraft

Schiiler:innen machen sich mit Computational Thinking vertraut.
Schiiler:innen lernen Grundsatze von Minecraft Education Edition kennen.
Schiiler:innen konnen anhand des Game-Based Learning Konzepts lernen.
Schiiler:innen wenden Problemlosekompetenz an.

Schiiler:innen wenden fachspezifisches Wissen an.

Schiiler:innen lGiben Spielmechaniken ein.

Rolle der Padagog:innen

Spiele im Unterricht einzusetzen wird oft-
mals mit der Sorge verbunden, dass Pad-
agog:innen in Rolle nicht mehr
gebraucht werden. Zusétzlich verfolgt Spie-
le haufig der Ruf, eine reine Freizeitbe-
schaftigung zu
Nutzer:innen verlieren und keine Aufmerk-
samkeit mehr fiir ,reale“ Dinge an den Tag

ihrer

sein, in welcher sich

legen. Obwohl diese Ansichten schon etwas
veraltet sind, werden immer wieder Stim-
men laut, die so argumentieren. Es ist aber
wichtig, Spiele fiir den Einsatz im Unter-
richt genau hiervon zu separieren und sie
als ein Lehrmittel in einem abgesteckten
Rahmen mit Regeln und Zielen zu sehen.
Das bedeutet auch, dass die Lehrer:innen
eine sehr wichtige Rolle spielen. Sie sind
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Auf der Minecraft
Education Webseite gibt
es eine umfangreiche
Sammlung von Unter-
richtsideen, welche aber
ausschlieBlich in engli-
scher Sprache erhaltlich
sind.

https://bit.ly/

MinecraftlL ektionen



https://bit.ly/MinecraftLektionen
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diejenigen, welche den Spielprozess beglei-
ten, den Schiiler:innen bei Fragen zur Seite
stehen oder die Lernenden, wenn nétig, in
die richtige Richtung lenken. Zusétzlich ist
es wichtig, das Spiel, wie fast jedes digitale
Mittel, als eine ergdnzende Methode fiir ei-
ne Unterrichtseinheit anzusehen und nicht
als Ersatz von padagogischen Mitteln. Hier-
fiir ist es auch wichtig, die ,Spielstunde“
mit Einfilhrung und Reflexion zu begleiten,
um den Schiiler:innen zu helfen, den ge-
spielten Inhalt nicht nur zu konsumieren,
sondern auch verarbeiten und festigen zu
konnen, um einen hochstmoglichen Lernef-
fekt zu erzielen.

Kennen sich einige Schiiler:innen bereits
mit Minecraft Education aus, konnen natiir-
lich auch die Lehrkrifte davon profitieren:
Ernennen Sie die Lernenden zu Expert:in-
nen und nutzen Sie deren Wissen! Dadurch
konnen auch Mitschiiler:innen und der/die
Pédagog:in selbst von den Schiiler:innen
lernen, was eine harmonische Unterrichtss-
truktur mit
schafft.

niederschwelligem Zugang

Vor- und Nachbereitung
der Stunde

Auch fiir Welten in der Minecraft Education
Edition gilt: Diese sind ein erganzendes
Mittel, um Schiiler:innen ein bestimmtes
Thema zu vermitteln. Das bedeutet auch,
dass die Unterrichtseinheit von weiteren di-
daktischen Methoden begleitet werden soll-
te. Wichtig sind hier vor allem die Vor- und
Nachbereitungen fiir ein Thema. Es ist
wichtig, den Schiiler:innen sowohl einen
Einstieg in das Spiel als auch auf die dahin-
ter liegende Thematik zu gewédhren, um
dem Unterricht Struktur zu geben und die
Lernenden auf den zu behandelnden Inhalt
vorzubereiten. Hierfiir eignen sich kurze
Aufgabenstellungen, wie ein Brainstorming
oder kleine Ubungen zum Einstieg.

Nach dem Spielprozess sollte dessen Inhalt
unbedingt gemeinsam oder in Kleingruppen
reflektiert und diskutiert werden. Diese
Nachbearbeitung bietet eine Festigung des
Themas, was grundsatzlich einen wichtigen
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Punkt fiir den Unterrichtsplan darstellt. Die
Reflexion muss nicht notwendigerweise bis
ins kleinste Detail vorbereitet werden. Es
ist ausreichend, wenn ein paar kurze Fragen
gemeinsam ausreichend diskutiert werden.
Ist die Thematik recht anspruchsvoll oder
fir die Klasse ginzlich neu, sollten aber
anschlieBende  Ubungsbeispiele gegeben
werden, welche, wenn es die Zeit erlaubt,
noch im Unterricht oder ansonsten zuhause

behandelt werden konnen.

Wann sollte Minecraft
Education im Unterricht
verwendet werden?

Minecraft Education ist vielfdltig im Unter-
richt zu verwenden. Vor allem in der Bi-
bliothek kann eine Vielzahl anUnterrichts
welten gefunden werden (siehe Seite 6).
Zur Orientierung konnen die Méglichkeiten
zur Verwendung aber abgesteckt werden:

N

niert vor allem in Welten, welche kleine
Aufgabenstellungen mit fachspezifi-
schen Material unterstiitzen. Das be-

Einfiihrung: Minecraft
Education kann als Einstieg
in ein neues Thema verwen-

det werden. Dies funktio-

wirkt, dass die Thematik von den
Schiiler:innen selbst erarbeitet werden
kann und dadurch ein selbstwirksames
Lernen gefordert wird. Hier ist es wich-
tig, die Lernenden umso stiarker pddago-
gisch zu begleiten und
Schwierigkeiten Hilfestellungen zu leis-

ten.

ihnen bei

Festigung: Minecraft Edu-
cation eignet sich auch sehr
gut fiir die Festigung. Wurde
ein Thema bereits in der
Klasse besprochen und durchgearbeitet,
ist es sinnvoll den Inhalt spielerisch zu
festigen. Miissen die Schiiler:innen bei-
spielsweise eine Welt beschreiten, in
welcher verschiedene Fragestellungen
richtig beantwortet werden miissen, um
letztendlich die Aufgabe zu bewdltigen,
kénnen Lernende so ihr Wissen einset-



zen und auch festigen. Hierbei hat Mi-
necraft, wie die meisten Spiele, den Vor-
teil, dass jede Aufgabe immer wieder
versucht werden kann, bis sie letztend-
lich richtig ist. So kénnen Schiiler:innen
auch bei mangelndem Vorwissen ein
Thema brauchbar vertiefen.

Eine weitere Moglichkeit wére es, ge-
meinsam mit den Schiiler:innen ein Mi-
necraft Projekt zu starten, in welchem
eine Welt zu einem bestimmten Thema
erstellt wird. Hierfiir kann die Klasse in
Gruppen geteilt werden, welche sich zu
einem Unterpunkt genaue Gedanken
macht. Mit dem/der Pddagog:in kann
dann ein gemeinsames Konzept erarbei-
tet werden, welches dann spielerisch in
Minecraft umgesetzt wird. Das hat den
Vorteil, dass sich die Lernenden genau
mit ihrem Thema beschaftigen miissen
und ein groles spielerisches Ziel haben,
welches die Motivation fordern kann.
Fir die Erstellung so einer Welt sind na-
tirlich mehrere  Unterrichtseinheiten
einzuplanen. Der Vorteil ist aber, dass
durch die Aufteilung der Aufgaben ein
sehr breites Thema gewdhlt werden
kann. Die Umsetzung kann auch als eine
Art Uberpriifung geeignet sein.

Flipped Classroom: Mine-
craft Education eignet sich
u auch gut fir das Flipped
Classroom Konzept. Hierbei
wird ein fiir Schiiler:innen unbekanntes
Thema zuhause erarbeitet und anschlie-
Bend im Unterricht behandelt. Dafiir ist
es wichtig, dass die Schiiler:innen be-
reits mit der Handhabung von Minecraft
vertraut sind, um das gewdhlte Thema
spielerisch aufarbeiten zu koénnen. Eine
Ausnahme stellt das Thema ,,Program-
mieren“ dar: In Minecraft Education
konnen Schiiler:innen durch die ,,Hour
of Code“ spielerisch an das Thema Co-
ding und Computational Thinking her-
angefithrt werden. Da diese Sektion
durch zahlreiche Schritt-fiir-Schritt An-
leitungen fiihrt, kann dieser spezifische
Inhalt auch ohne Vorkenntnisse gemeis-
tert werden.

Hausiibung: Auch  diese
Form, Minecraft

fiir den Unterricht zu verwen-

Education

den, niitzt der Festigung des
Themas. Schiiler:innen kdnnen somit im
Unterricht gelernte Inhalte durch die
spielerische Tétigkeit zuhause festigen.
Hierbei ist zu beachten, dass der Class-
room Mode nicht verwendet werden
kann, da dieser nur mit zeitgleicher
Nutzung der Lehrkraft aktiviert werden
kann. Jedoch konnen die Schiiler:innen
auch im individuellen Spielprozess das
Thema festigen. Geben Sie den Schii-
ler:innen in der darauffolgenden Schul-
stunde aber Zeit, die gelernten Inhalte
zu reflektieren und zu diskutieren. Dafiir
konnten sich auch Leitfragen, die das
Thema aufgreifen, eignen.

Distance Learning: Wie die
meisten digitalen Tools eig-
net sich auch die Minecraft
Education Edition sehr gut
fiir den Online-Unterricht. Die gewdhlte
Welt kann nach dem Download iiber MS
Teams oder eine andere Lernplattform
mit den Schiiler:innen geteilt werden.
Alternativ kann die Welt auch per E-
Mail zugeschickt werden. Achten Sie
hierbei aber darauf, dass die Klasse dar-
iiber Bescheid weil}, wie sie Welten in
Minecraft Education importieren kon-
nen. Mehr dazu finden Sie in den FAQs.
Die Lehrkraft kann nun den Classroom-
Modus aktivieren, um somit wahrend
des Spiels im Chat verfiigbar zu sein
und den Spielverlauf der Klasse zu
tiberblicken. Damit ist gewdhrleistet,
dass alle Schiiler:innen gleichzeitig
spielen und dadurch synchron das The-
ma behandeln. Die Distance Learning
Einheit eignet sich als Einstieg und als
Festigung des Inhalts.
Fachspezifischer Unter-
richt: Es liegt natiirlich na-
he, Minecraft Education in
der Digitalen Grundbildung
zu verwenden. Hierfiir kann der bilden-
de Aspekt von digitalen Spielen genutzt
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Verwendung im
Unterricht

Setzung von
Lernzielen fir die
Orientierung

Rolle der Padagog:innen:

Unterstiitzung beim
Spielprozess
Begleitung durch
Einflihrung und
Reflexion

Spiel als Erganzung,
nicht als
padagogischen Ersatz
behandeln

Geeignet fir:

Einflihrung
Festigung

Flipped Classroom
Hausiibung
Distance Learning
Fachspezifischer
Unterricht



werden, spezielle Faktoren, wie Pro-
grammieren oder Computational Thin-
king, eingelibt und auch die Problem-
losekompetenz gestdarkt werden. Mine-
craft Education ist aber aufgrund der va-
riierenden Inhalte im Grunde fiir jedes
Unterrichtsfach geeignet. Das liegt dar-
an, dass die einzelnen Welten jeglichen
unterrichtsspezifischen Inhalt haben
konnen, der gewliinscht ist. Kann keine
vorgefertigte Welt aufgefunden werden,
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kann jene auch jederzeit selbst von Leh-
rer:innen oder Schiiler:innen generiert
werden. Durch den spielerischen Aufbau
ndhern sich Schiiler:innen den Lernzie-
len mit hoher Motivation. Lehrer:innen
haben dadurch die Méoglichkeit, jedes
gewiinschte Thema intensiv zu behan-
deln und Minecraft Education Edition
entweder als Festigung oder Einfiihrung
zu sehen.



,Escape the School” als Beispielwelt

Je nach gewdhltem Thema kann der Aufbau einer Unterrichtsstunde natiirlich
variieren. Folgende Unterrichtsplanung zur Welt ,,Escape the School“, welche
Thematiken der Digitalen Grundbildung behandelt, kann als exemplarischer
Anreiz fiir andere Themen hergenommen werden.

ﬂl Steuerung anzeigen D

Einfiihrung

Um die Schiiler:innen langsam an die Stun-
de heranzufiihren, kann einfithrend ein kur-
zes Brainstorming durchgefiihrt werden:

* Was glaubt ihr: Wieso sollte man
seine Daten sicher halten?

¢ Wieso werden manche Passworter als
»sicher und manche als ,,unsicher<
bewertet?

*  Was unterscheidet Falschmeldungen
von Fakten?

¢ Was sind die Vorteile, wenn
Chatnachrichten nicht von allen
Menschen gelesen werden konnen?

Je nachdem, wie viel Input die Schiiler:in-
nen geben, konnen die Fragen auch gekiirzt
oder manche ausgelassen werden. Es ist nur
wichtig, dass die Schiiler:innen einen sanf-
ten Einstieg in die Thematik bekommen
und sich im Vorhinein schon damit ausein-
andersetzen.

Aktivitat 1: Einzel-/
Gruppenarbeit

Da der spielerische Lernprozess das Haupt-
augenmerk der Stunde ist, kann nach der

Einfithrung bereits mit
dem Spielen begonnen
»Escape the
School® besteht aus vier
Themenbereichen:

Schutz persénlicher Da-

werden.

ten, sichere Passworter,
Verschliisselung
Recherche/Fake
Um die Schiiler:innen in

und
News.

das Spiel eintauchen zu
lassen, ist es wichtig,
dass sie sich autonom mit der Thematik
auseinandersetzen konnen. Achten Sie aber
darauf, dass die Schiiler:innen aullerhalb
des Spiels nicht auf Suchmaschinen, wie
Google, zugreifen. Die Aufgaben sind so
ausgelegt, dass sie selbst erarbeitet werden
koénnen. Es wird also kein zusétzlicher In-
put der Lehrperson benétigt. Vielmehr soll-
ten die Péddagog:innen unterstiitzend
begleiten, bei Fragestellungen Hilfe leisten,
aber die Schiiler:innen ansonsten individu-
ell oder in Kleingruppen arbeiten lassen.

Es ist von Vorteil, wenn die Schiiler:innen
mit digitalen Gerdten ausgestattet sind. Sie
konnen so entweder alleine oder zu zweit
an ,,Escape the School® arbeiten. Sind aber
nur wenige digitale Gerdte in der Klasse
vorhanden, konnen die Aufgaben auch auf-
geteilt werden: Ein paar Schiiler:innen
konnten beispielsweise spielerisch die Mi-
necraft-Welt erkunden, wéhrend andere als
sogenannte Expert:innen und Berater:innen
arbeiten. Jene beschéftigen sich vorab mit
den Infotexten zu den Themengebieten und
unterstiitzen die Spielenden darin, die Auf-
gaben korrekt zu lésen. Achtung: Achten
Sie hierbei darauf, dass die Aufgaben im
Dialog gelost werden und nicht einfach nur

die richtigen Antworten vorgesagt werden.
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Hintergrund-
informationen und

technische Tipps finden

Sie auf unserer Webseite:

https:/bit.ly/

EscapeTheSchool



https://bit.ly/EscapeTheSchool

Lernziele von
"Escape the
School"

Als Veranschaulichung
flr spezifischere
Lerninhalte kann die
Welt von ,Escape the
School” dienen. Neben
den allgemeinen sind
folgende Lernziele
enthalten:

« Schiiler:innen kdnnen
Aufgaben zur
kompetenten
Mediennutzung
meistern.

« Schiiler:innen
erhalten
Informationen zum
Thema Sicherheit im
Internet.

« Schiiler:innen
starken ihre kritische
Reflexionsfahigkeit.

« Schiiler:innen
starken die Fahigkeit
zur kritischen
Mediennutzung.

Aktivitat 2: Einzel-/
Partner:innenarbeit

Die Themen Datenschutz und Sicherheit im
Netz sind aufgrund ihrer hohen Relevanz
im privaten, als auch im beruflichen und
schulischen Leben ein wichtiges Thema fiir
Schiiler:innen. Deshalb ist es bedeutend den
Inhalt mit den Lernenden nachzubearbeiten,
damit eine Festigung des Themas stattfin-
den kann. Wenn ,,Escape the School“ fertig
gespielt wurde, konnen den Schiiler:innen
beispielsweise verschiedene Szenarien ge-
geben werden, welche sie l6sen miissen.
Diese konnen entweder miindlich oder
schriftlich behandelt werden. Hier finden
Sie einige Vorschldge:

1.) Die E-Mail-Adresse deines Bruders
wurde gehackt. Was ratst du ihm?

2.) Deine beste Freundin hat ihr
Passwort auf einem Zettel
aufgeschrieben, der frei neben ihrem
PC liegt. Hast du Tipps fiir sie?

3.) Auf Social Media siehst du einen
komischen Post, der besagt, dass
Viren eigentlich erfunden sind. Wie
wiirdest du dich zu diesem Thema
informieren?

Es konnen natiirlich auch andere Beispiele
hergenommen werden. Gehen Sie, wenn
notig, vor allem auf jene Themen ein, wel-
che den Schiiler:innen unklar waren oder
welche Sie selbst als besonders wichtig er-
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achten. Ist nicht mehr geniigend Zeit vor-
handen, kann diese Aktivitit auch als
Hausiibung gegeben werden.

Reflexion

Diskutieren Sie mit den Schiiler:innen an-
schlieBend folgende Reflexionsfragen:

*  Was hast du gelernt: Wieso ist es so
wichtig, einen sicheren Umgang mit
dem Internet zu haben?

* Wie kann man die eigenen Daten schiit-
zen?

« Habt ihr in eurer Kindheit eine Geheim-
sprache verwendet, um eure Aussagen
nur fiir bestimmte Personen zuganglich
zu machen? Was konnte das mit Ver-
schliisselung zu tun haben?

+ Sind euch schon einmal Fake News un-
tergekommen? Wenn ja, wie habt ihr
diese erkannt?

*  Wie wiirdet ihr gegen Fake News vor-
gehen?

Reflektieren Sie auch den Spielprozess mit
den Lernenden:

*  Wie war es fiir euch, ein Themengebiet
anhand von Minecraft zu erarbeiten?

 Hilft euch der Spielraum, um Inhalte
besser zu visualisieren und zu festigen?

*  War eure Motivation hoher, das Thema
in Minecraft zu erarbeiten anstatt den
Inhalt, wie in einer herkommlichen
Stunde zu erfahren?



FAQs

Wo kann ich die Minecraft Edu-
cation Version erhalten?

Die Minecraft Education Edition - kurz
MC:EE - kann auf der offiziellen Seite her-
untergeladen werden:

https://education.minecraft.net/de-de/home-
page

Hier gibt es auch Online-Schulungen fiir
Minecraft-Lehrkrifte und eine thematisch
geordnete und durchsuchbare Sammlung
von Unterrichts-Welten, die auch direkt im
Spiel iber die Bibliothek zugdnglich ist:
https://education.minecraft.net/de-de/re-
sources/explore-lessons

Ist die Minecraft Education
Version kostenlos?

Die Minecraft Education Edition steht kos-
tenlos zum Download zur Verfiigung. Sie
kann aber nur unbegrenzt und kostenlos ge-
nutzt werden, wenn man iiber ein Office365
Education Konto verfiigt. Ansonsten kann
man in einer Testversion nur einige Bei-
spielwelten ausprobieren.

Wo finde ich fertige Welten?

Bereits erstellte Welten konnen ganz ein-
fach genutzt werden. Dazu kann man auf
,»Neue Welt erstellen“ und dann auf ,,Vor-
lagen*“ klicken. Noch einfacher ist es, wenn
man in die ,Bibliothek“ geht und die
,» Themensammlung“ anklickt. Hier findet
sich eine breite Palette an Minecraft Educa-
tion Welten, welche fiir verschiedene Un-
terrichtsfacher, wie beispielsweise Biologie,
Mathematik oder Digitale Grundbildung,
verwendet werden konnen.

Wie erstelle ich meine eigene
Welt?

Eine eigene Welt zu erstellen ist simpel.
Einfach ,Neue Welt erstellen“ auswéhlen
und auf ,Neu“ klicken. Die Welt kann nun

frei und nach eigenen Wiinschen erstellt
werden.

Wie steuere ich meine Figur in
Minecraft?

Die Figur in Minecraft kann mit WASD ge-
steuert werden. Andere Befehle bestehen
aus einer Kombination von Tastatur und
Mouse(pad). Auf Touch-Gerdten wie dem
iPad wird ein Steuerkreuz eingeblendet. Am
einfachsten ist es, Minecraft mit einer Tas-
tatur und separater Maus zu spielen. Die
Steuerung und ihre zugehorigen Befehle
sind meistens auf der Seite des Spiels ein-
geblendet. Die Steuerung kann iiber die
Einstellungen jederzeit angepasst werden.
Genaue Informationen zur Steuerung finden
Sie auf Seite 10.

Wie kann ich in Minecraft
programmieren?

Befehle kénnen im Chat (erreichbar mit T)
eingegeben werden. Einem Befehl wird ein
Schrégstrich / vorangestellt.

Es gibt eine groBe Zahl von Befehlen, mit
denen etwa Spielfiguren teleportiert, Blo-
cke gesetzt oder Tiere herbeigerufen wer-
Die wichtigsten Befehle
werden ab Seite 15 beschrieben.

den konnen.

Fir Profis ist hier auch noch der Befehls-
block spannend: Mit Befehlsblocken wer-
den automatisiert Befehle ausgefiihrt. Diese
Blocke konnen programmiert und dann
auch in Serie aufgestellt werden. So kann
man etwa eine Tir 6ffnen, wenn Spielende
einen bestimmten Bereich betreten oder die
korrekte Erfiillung einer Aufgabe priifen.
Die Nutzung von Befehlsblocken wird auf
Seite 22 erklart.

Wie kann ich Dinge aus mei-
nem Inventar verwenden?

Das Inventar ist ein Speicher aller Dinge,
die die Figur mit sich trdgt. Hier konnen
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(5,

Von den meisten Blocken kénnen
bis zu 64 Stiick in einem
Inventarfeld gesammelt werden.

Objekte verdndert oder benutzt werden. Die
untere Leiste ist ein Schnellzugriff des In-
ventars, wo jederzeit das gewiinschte Ob-
jekt entnommen und verwendet werden
kann. Dieser Schnellzugriff hat jedoch eine
begrenzte Anzahl der Aufnahme: Man kann
nur 9 Slots befiillen.

Ein Gegenstand, beispielsweise eine Blu-
me, kann mehrmals gesammelt werden, be-
setzt aber nur einen Slot: Hebt man also 10
Blumen auf, werden diese in nur einem Slot
gesammelt und die Zahl 10 wird daneben
geschrieben. Bis zu 64 normale Blocke pas-
sen in einen Slot. Einige Gegenstdnde, wie
Loren oder Boote, konnen nicht gestapelt
werden. Hier benétigt jeder Gegenstand
einen Slot. Mit der rechten Maustaste kann
man einen gewdhlten Gegenstand benutzen
oder ablegen.

Kann ich den Spielverlauf
meiner Klasse beobachten?

Der Spielverlauf der Klasse kann im Klas-
senraummodus beobachtet werden. Der
Klassenraummodus ist ein Zusatzpro-
gramm, das der Verwaltung von Spielenden
in Multiplayer-Welten dient. Er enthélt eine
Karte, auf der die aktuellen Positionen aller
Spielenden angezeigt sind und Steuerungen
zum Pausieren des Spiels, Ausschalten des
Chats etc. Informationen zum Klassenraum-
Modus gibt es auf Seite 14.

Wie konnen Schiiler:innen ihren
eigenen Spielfortschritt
dokumentieren?

Schiiler:innen koénnen innerhalb von Mine-
craft Education ihren Spielfortschritt doku-
mentieren.
Kamera, dem Portfolio und dem Werkzeug
Buch & Feder. Mit der Kamera kénnen Fo-
tos aufgenommen werden und anschlieSend
in ein Portfolio eingefiigt und mit Text er-
weitert werden. In das Buch kann mehr
Text eingetragen werden als in das Portfo-
lio. Dies eignet sich gut als Hausaufgabe
oder Uberpriifung. Mehr iiber den Einsatz
dieser Werkzeuge zur
finden Sie auf Seite 26.

Dies funktioniert mit der

Lernzielkontrolle
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Was ist die ,Hour of Code“?

Die Hour of Code ist eine Initiative der ge-
meinniitzigen Organisation Code.org, an
der zahlreiche Institutionen beteiligt sind.
Die ,Hour of Code“-Welten in Minecraft
sind eine Art Tutorial, um Anfénger:innen
spielerisch und Schritt fiir Schritt die Basics
des Programmieren beizubringen. Hier
kann zwischen der blockbasierten Pro-
grammiersprache MakeCode
(dhnlich wie Scratch) oder einer textbasier-
ten (auf Python basierend) entschieden
werden. Mit kleinen und iiberschaubaren

Microsoft

Aufgaben lernen die Nutzer:innen mehr
iiber Computational Thinking und Pro-
grammieren.

Was ist ein NPC?

Nichtspielercharaktere sind Figuren im
Spiel, mit denen die Spieler:innen intera-
gieren konnen. In MC:EE dienen NPCs
vorwiegend dazu Aufgaben zu verteilen
und Hinweise zu geben. Sie bleiben an ei-
nem Ort, wenden sich aber immer der
Spielfigur zu. NPCs konnen mit Namen
versehen und ihr Aussehen individuell ge-
staltet werden. Spieler:innen konnen mit
einem NPC interagieren, indem sie ihn mit
der rechten Maustaste anklicken.

Mehr tiber NPCs erfahren Sie auf Seite 8.

Wie kann ich die Zombies
umgehen?

Zombies sind jene Monster, die einem im
Uberlebensmodus am héufigsten begegnen.
Sie erscheinen in der Nacht oder in finste-
ren Hohlen, bei Tag ,sterben“ sie. Die
Zombies konnen durch ihr Aussehen und
die Gerdusche, die sie machen, erst einmal
furchteinfl68end wirken. Sie kénnen einem
leicht Schaden zufiigen, jedoch kann man
sich auch wehren:
* Zombies sind nicht besonders schnell.
Man kann ihnen also leicht entkommen.
* Man kann die Zombies von oben oder
beispielsweise mit einem Schwert téten.
» Es ist auch moglich, frei umherlaufende
Zombies in Kakteen oder in Lava zu
schubsen, um ihnen Schaden zuzufiigen.



Wie kann ich die Portfolios
meiner Schiiler:innen
einsehen?

In das Portfolio konnen Bilder aus der Ka-
mera eingefiigt und mit Bildunterschriften
versehen werden. Das Portfolio kann als
PDF exportiert und dann etwa auf eine
Lernplattform hochgeladen werden.

Konnen Links eingebettet
werden?

In der Minecraft Education Edition ist es
gut moglich, Links und andere Informatio-
nen einzubetten. Dies funktioniert am bes-
ten mit NPCs: Sobald man mit ihnen durch
Rechtsklick interagiert, konnen sie mit ei-
nem sprechen. In diesem Text konnen auch
Links angeklickt werden, die auf eine eige-
ne Seite weiterleiten. Es ist auch moglich,
durch die NPCs Fragestellungen zu erstel-
len und den Nutzer:innen verschiedene Ant-
wortmoglichkeiten zu geben.

Im Bereich ,,Klassenraum®, welcher in den
Einstellungen gefunden werden kann, kann
ein Link zu weiteren Ressourcen angegeben
werden. Dieser Link scheint dann im Pause-
Menti (mit Esc aufzurufen) ganz oben auf.

Wie verwende ich Minecraft
Education im Unterricht?

Die Minecraft Education Edition kann &u-
Berst vielfdltig im Unterricht verwendet
werden. Der Inhalt orientiert sich natiirlich
stark am gewdhlten Unterrichtsfach und der
Welt, welche gespielt wird. Einen Uber-
blick tiber Unterrichtsideen finden Sie ab
Seite 27.

Was kann man in der Bibliothek
finden?

Die Bibliothek bietet vorgefertigte Inhalte
der Minecraft Education Edition. Man fin-
det hier folgende Elemente:

* Thematische Sets

* Monatliche Bauherausforderungen

» Starterwelten

* So wird gespielt

Thematische Sets

In den thematischen Sets findet man bereits
vorgefertigte Welten zu verschiedensten
Themen. Diese sind mit Aufgaben und Fra-
gestellungen gefiillt, welche sich gut im
Unterricht einsetzen lassen.

Monatliche Bauherausforderungen

In diesem Sektor werden monatliche Bau-
herausforderungen angeboten, welche von
den Nutzer:innen gemeistert werden kon-
nen. Dies hat den Vorteil ein monatliches
Ziel vor Augen zu haben und tiberfordert
die Spieler:innen nicht sofort mit dem Spiel
Content.

Starterwelten

Dieses Segment bietet vorgefertigte, spezi-
fische Welten, dessen Inhalt als Basis fiir
die eigene Unterrichtswelt fungieren kann.
Es befinden sich hier beispielsweise bereit-
gestellte Bauplatten und Biome.

So wird gespielt

Dieses Kapitel dhnelt einem Tutorial. Hier
lernt man Schritt fiir Schritt, wie die Steue-
rung funktioniert, wie man die Perspektive
wechselt und viele andere Dinge. Dieser
Inhalt ist vor allem fiir Spielanféanger:innen
sinnvoll, welche sich mit dem Umgang mit
Minecraft erst einmal vertraut machen wol-
len.
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