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LE11l: Game-Based Learning zur Partizipation an raumlichen
Planungsprozessen

In dieser Lerneinheit setzen Sie sich mit dem Ansatz des Game-Based Learning auseinander.
Hintergrund dazu ist, dass in der Digitalitat eine Vielzahl an Computer- und Videospielen existiert,
denen Uber das Erreichen des Spielziels hinaus ein Lernpotenzial innewohnt, dass in formalen
Bildungskontexten gewinnbringend eingesetzt werden kann. Im Sinne des Game-Based-Learning
Ansatzes sind Computer- und Videospiele flr die Lehr-/Lernkontexte fruchtbar, weil sie im Lehr-
/Lernprozess einen Bezug zur Alltags- und Lebenswelt der Schuler*innen herstellen. Der spielerische
Charakter, den das Lernen dabei erhalt, wirkt sich motivierend aus und sorgt fur Spals beim Lernen.
Dies wirkt sich wiederum positiv auf die Fahigkeitsentwicklung der Lernenden aus. Am Beispiel
raumlicher Planungsprozesse setzen Sie sich im Anschluss an eine theoretische Einflhrung in das
Game-Based Learning im Hinblick auf den Geographieunterricht praktisch mit dem Tool “Minetest”
auseinander.

Lerneinheit, Materialien und Aufgabenstellungen wurden im Rahmen des vom BMBF geforderten
Verbundprojektes DiGeo- Generalisierbarkeit und Transferierbarkeit digitaler Fachkonzepte am
Beispiel mundiger digitaler Geomediennutzung in der Lehrkraftebildung im Marz 2021 von Melanie
Lauffenburger und Magdalena Liebe entwickelt.

Bei Fragen und/oder Anmerkungen kontaktieren Sie uns bitte per Mail unter: lauffenburger@geo.uni-
frankfurt.de.
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e die Grundidee des Game-Based Learnings erklaren

e das Lernpotenzial und die Herausforderungen des Game-Based Learnings in Bezug auf den
Bildungskontext diskutieren

e mithilfe der Grundidee des Game-Based Learning die Partizipationschancen in raumlichen
Planungsprozessen analysieren

¢ im Bildungskontext mogliche Lerneinheiten anhand von digitalen Spielen entwickeln

Game-Based Learning, Partizipation und Minecraft

Wie lassen Sich Coputer- und Videospiele im Geographieunterricht gewinnbringend einsetzen? Bereits
in den 1990er Jahren wurden in der Wissensvermittlung digitale Spiele eigesetzt. Warum? Weil der
Einsatz von digitalen Spielen zahlreiche Mdglichkeiten bietet, Themen zu vertiefen oder theoretische
Ansatze praktisch anzuwenden. Angetrieben davon, dass Spielende bei unterhaltsamen und
spannenden Spielen “ihr reales Umfeld regelrecht vergessen” (Le et. al., 2013 0.S.) wlnschen sich
Lehrende von Lernenden diese intensive und zugleich motivierte Auseinandersetzung mit dem
Lerngegenstand bzw. den Lerngegegen-standen. Naheliegend also, das Positive mit dem Nutzlichen
zu verbinden: Spiel + Lernen = spielerisches und spielbasiertes Lernen.

Das Ziel des Game-Based Learning, die spielerische und spielbasierte Aneignung von Wissen und
Fahigkeiten, 1asst sich auch auf den Kontext von Partizipation und raumliche Planungsprozesse
Ubertragen. So kann z.B. der spielerische Charakter von Minecraft dafur genutzt werden, das
Interesse von Kindern und Jugendlichen fur die (Neu-/Um-)Gestaltung des Raumes zu gewinnen und
sie an der Planung zu beteiligen. Anhand konkreter Aufgaben-stellungen zur Gestaltung des Raumes
wird den Lernenden gezeigt, dass und zugleich wie sie an raumlichen Planungsprozessen mitwirken
kénnen. Und das auch noch spielerisch. So eingesetzt kann das spielerische und spielbasierte Lernen
das partizipative Interesse der Lernenden wecken. Zugleich wirkt sich der Einsatz digitaler Spiele
positiv auf das aktive und selbstgesteuerte Lernen aus. Selbst-steuerung und Entscheidungsfahigkeit
bilden ihrerseits wiederum wesentliche Grundlagen fur Partizipation.

Das Potenzial digitaler Spielewelten fur die Gestaltung von Raum hat auch das in Frankfurt
beheimatete Architekturmuseum erkannt. Corona-bedingt musste die Legobaustelle, die den
Besucher*innen im Museumsfoyer die Moglichkeit bietet mit Legosteinen ,,ihren Baufantasien freien
Lauf zu lassen” (DAM, 2019), geschlossen werden. Da man auf das kreative Bauen jedoch nicht
verzichten wollte wurde das Lego-Bauen kurzerhand in die digitale Welt von Minecraft verfrachtet,
denn: ,Minecraft ist im Grunde genommen Lego im Digitalen” (Kremershof, 2021). Im Rahmen des
Wettbewerbs Frankfurt 2099, flr den das Museum den in der Minecraft-Community bekannten
Youtuber ,TheJoCraft” ins Boot geholt hat, konnen die digitalen Museumsbesucher*innen gemeinsam
~heute die Stadt von morgen bauen” (DAM, 2021). Der Fokus liegt dabei auf dem Bau innovativer
Hochhauser unter Berucksichtigung der drei Kriterien:

o Mobilitat (Stichwort: Verkehrsinfrastruktur)
e Digitalitat (Stichwort: smart home) und
e Grunflachen.

Von schwebenden Hochhausern bis hin zu Erholungsoasen ubern den Dachern der Stadt ist alles
maglich. Der Wettbewerb richtet sich an , Interessierte aller Altersgruppen” (Lift, 2021) sowie
Schulen und Lehrkrafte. Die Teilnahme ist kostenfrei. Fur Kinder und Jugendliche werden Ferienspiele,
fur Lehrkrafte Forbildungen zu Anwendungsmaglichkeiten von Minecraft im Schulunterricht
angeboten. Von Mai bis Oktober 2021 kénnen innovative Hochhauser fur die Stadt Frankfurt von
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morgen gebaut und flur den Wettbewerb eingereicht werden. Die 100 spannendsten Gebaude
erhalten Einzug in die offizielle Frankfurt 2099-Map und werden von einer Jury bewertet.
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