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Bernhard Koller, Adina Koller

Gamification: Die bijektive Abbildung zwischen Minecraft
und sozialen Kompetenzen im Schulalltag

Zusammenfassung

Dieses Papier dokumentiert ein eEducation-Forschungsprojekt im Bereich
Jugendbildung an einer polytechnischen Schule in Osterreich. Der Kern ist
die Frage nach der Messbarkeit der sozialen Kompetenzentwicklung unter
Zuhilfenahme von Gamification im Rahmen des Schulalltags. Als Methode
wurde ein Design-Based-Research-Ansatz unter Verwendung einer Methoden-
triangulation zwischen Beobachtung, Gruppeninterview und Case-Studies ver-
wendet. Als Spiel kam ,Minecraft“ — ein ,,open-world“-Computerspiel — zum
Einsatz. Ziele des verdnderten Unterrichts sind die Steigerung der Kompetenzen
in sozialen Bereichen, die motivationsfordernde Platzierung von Spielinhalten
im Schulablauf, die Verbesserung des Lernerlebnisses und die langfristige
Reduzierung der Gefahr, dass Jugendliche der neunten Schulstufe zu NEETs zu
werden. Das zentrale Ergebnis der Studie ist das Auffinden der korrelierenden
Archetypen nach Bartle (2004) und die bijektive Abbildung von Spiel und der
tiglichen Realitdt. Es wird ein Weg aufgezeigt, wie ,,Minecraft (bzw. andere
»open-world“-Spiele) im Bildungsbereich sinnvoll eingesetzt werden kon-
nen. Es wird die systemimmanente Bedeutung von motivierten Pddagoglnnen
und der daraus resultierende verstirkte Lern-Outcome im Bereich der sozialen
Kompetenzen belegt.

1 Schul-Setting im Bereich von 14-jiahrigen Jugendlichen

Steigende Arbeitslosenzahlen' vor allem im Segment der Personen mit
Pflichtschulabschluss als hochstem abgeschlossenen Schulgrad bzw. abgebro-
chener Schulausbildung bediirfen neuer innovativer Maflnahmen, um langfris-
tige negative Auswirkungen auf die Lebensqualitit zu vermeiden. Der iiber-
wiegende Teil der SchiilerInnen, die eine Berufskarriere in Form einer Lehre
einschlagen, kommt tiber die neuen Mittelschulen (NMS) und in weiterer Folge
die polytechnischen Schulen (PTS). Verschirft wird die Zukunftsentscheidung
dadurch, dass eine PTS die vom Gesetz auferlegte Pflicht hat, sowohl auf
Lehre als auch auf einen weiteren Schulbesuch vorzubereiten, was in der Praxis

1 Ubersicht iiber den Arbeitsmarkt Jan. 2016. Online http://www.ams.at/_docs/001_ueber-
sicht_aktuell.pdf, gepriift: 25.02.2016.
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unter den aktuell herrschenden Vorgaben (Schiilerzahl, Differenzierung in
Leistungsgruppen, Inklusion, ...) schwer umzusetzen ist. Als Lehrer trifft man
haufig auf motivationslose, mit fehlendem Vorwissen behaftete, sozial schlecht
vernetzte SchiilerInnen aus einer bildungsfernen Umgebung und einem schwa-
chen wirtschaftlichen Hintergrund®. Im Extremfall brechen Jugendliche die sozi-
alen und beruflichen Kontakte komplett ab und entziehen sich dem weiteren
Erwerbsleben. Der Begriff dafiir ist ,,NEET*“ — not in education, employment or
training (Bacher et al. 2013). Das angestrebte Ziel ist es, soziale Kompetenzen
als intellektuelle Basis der angehenden Erwachsenen zu stdrken und den
Zugewinn im Sinne der Zielgenauigkeit der eingesetzten MaBnahmen zu quan-
tifizieren.

2 Den richtigen ,,Draht* zum Kompetenzgewinn finden

Bildungstechnische Defizite konnen nicht durch das Fehlen technischer
Fertigkeiten erklart werden. Menschen dieser Altersstufe haben durchaus die
Fahigkeit, technische Gerite (z.B. Handys, Computer, Spielkonsolen) ausrei-
chend zu bedienen und einzusetzen (JIM-Studie, 2008-2014). Vielmehr gibt
es in diesem Bereich lokalisierbare Defizite im Bereich der sozialen und per-
sonalen Kompetenzen, welche auch vom zustdndigen Ministerium gewiirdigt
und den wichtigen zu erwerbenden Schliisselqualifikationen zugerechnet wur-
den (bm:bwk, 2012, S. 4). Dies ist umso wichtiger, da das Wissen um diese
beruflichen Handlungskompetenzen die Jugendlichen in die Lage versetzen soll,
in Zukunft zu erwartende berufliche Hiirden ,,denkend und handelnd zu bewal-
tigen™ (Reetz, Hewlett, 2008, S. 26). Einer direkten Herangehensweise — zum
Beispiel durch gezielten Aufbau im defizitiren Kompetenzbereich — steht oft-
mals der frithzeitige Verlust des Vertrauens der Schiilerlnnen in das aktu-
elle Kurssystem gegeniiber (Sailer, Tamesberger, 2013, S. 12). Daher kann ein
besseres Ausbildungsergebnis nur iiber ein ,Kurs-Vehikel“ fithren, das von
den Jugendlichen akzeptiert und anerkannt wird. Ulrich Deinet spricht dabei
von der konstanten ,,Suche nach Raumen® in 6ffentlichen Umgebungen durch
Jugendliche. Dabei ist das Vorhandensein von &lteren Jugendlichen ebenso
hinderlich wie das Auftreten von ,erwachsenen Raumwirtern®, die Teenager
von der selbstbestimmten Entfaltung in selbst gewidhlten Rdumen abhal-
ten (Deinet, 2005). Logische Konsequenz ist die Einbindung von vertrau-
ten Betdtigungsfeldern. Viktor Wendel berichtete dazu sehr ausfiihrlich iiber
die mogliche kollaborative Zusammenarbeit von Schiilerlnnen im Rahmen von
Spielen (Wendel, Gobel, Steinmetz, 2012).

2 Die Autorlnnen waren mehrere Jahre als Pflichtschullehrer im Bereich der Polytechni-
schen Schulen und als padagogisch leitende Vorstandmitglieder in einer Journalisten-
akademie fiir junge MediengestalterInnen tatig.
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Gamification

Unser erster Ansatz, virtuelle Lernumgebungen im Unterricht einzusetzen, waren
digitale Lernspiele (Schmitz, Gronewold, 2012, S. 108) bzw. ,serious games*
(Michael, Chen, 2006). Das erwies sich im vorliegenden Kontext als nicht
zielfithrend, da sie schnell als langweilig empfunden wurden. Gabi Reinmann
sprach schon 2006 davon, dass Lernumgebungen zwar als Spiele betrachtet wer-
den konnen, aber Emotionen im E-Learning-Bereich fehlen (Reinmann, 2006).
Spieleentwickler Raph Koster wirft dazu in seinen Tipps fiir Gamedesigner ein,
dass Spiele unterhaltsam und sich stdndig weiter entwickeln — einer Evolution
unterliegen — miissen (Koster, 2013, S. 76). Das fiihrte dieses Forschungsprojekt
zum Spieltyp der modernen ,,open-world““-Spiele in der Gestalt von ,,Minecraft®.

»Open-world“: Minecraft

Es handelt sich dabei um eine dreidimensional dargestellte Welt, die SpielerInnen
eine Vielzahl an Handlungsmoglichkeiten offeriert, welche durch die Eingaben
(Maus, Tastatur) orchestriert werden. Ziel ist die prosperierende Existenz in die-
ser virtuellen Welt und die gezielte Begegnung mit niederschwelligen, exis-
tenziellen Problemen. Dazu gehéren Nahrungssuche, Rohstoffverwaltung,
Erkundung, Landwirtschaft, Verteidigung, Hausbau, der Kontakt mit &dufe-
ren Einfliissen (Wetter, Tag/Nachtzyklus, Monster) und der Kontakt mit den
Avataren anderer Spielerlnnen. Die Welt selbst offeriert keine immanente
Aufgabenstellung und Szenarien — sie reagiert lediglich auf Aktionen (Lastowka,
2011, S. 10). Die generierten Welten kennen keine Grenze und koénnen — theo-
retisch nur durch den vorhandenen Computerspeicher begrenzt — endlos durch-
wandert werden. Dariiber hinaus gibt es eine Vielzahl an Modifikationen (kurz
»mods®), die das Basisspiel kontinuierlich erweitern und neue Funktionalitit in
das Spielprinzip bringen. Als wenige Beispiele seien angefiihrt: ,,Codeblocks*
(Zorn, Wingrave, Charbonneau, LaViola Jr., 2013), die Simulation physikali-
scher Quantenvorginge® oder ,,digital citizenship* (Groom, 2014).

Sozialer Kompetenzgewinn als Schliissel

Der mogliche Zugewinn von Kompetenzen im Rahmen von Sachverstdndnis,
Féhigkeiten oder neuen Qualifikationen ist ein zentraler Punkt der Bildungs-
politik. Erpenbeck und Heyse definieren Kompetenzen als selbst organi-
sierte Féhigkeiten, die in unterschiedlichen Situationen die Befdhigung des
Einzelnen sich zurechtzufinden auslésen (Erpenbeck & Heyse, 2007, S. 163).
Personale Kompetenzen beschreiben dabei die inneren Stirken und sozi-
ale Kompetenzen den Umgang mit der AuBenwelt. Populdr konnte man for-
mulieren: ,, Kompetenzen sind heute in aller Munde“. Dem sollte allerdings
die Kartographierung der vorhandenen ,Kompetenz-Landkarte® vorausge-
hen, um spiter eine etwaige Verdnderung feststellen zu konnen. Allerdings ist

3 Quantum Physics In Minecraft. Online https://plus.google.com/QuantumAILab/posts/
grMbaaDGChH, gepriift: 26.04.2016.

159



Bernhard Koller, Adina Koller

die Verzeichnung und Visualisierung des Fortschritts in diesem soziologischen
Umfeld nicht einfach zu bewerkstelligen und zu dokumentieren.

In der Frithzeit der netzwerkunterstiitzten Computerspiele entstand eine Analyse,
die Problemlosungsfahigkeiten von Spielerlnnen anhand von Problemldsungs-
prozessen darstellte (Kraam-Aulenbach, 1999, S. 193f). Sie zeigte, dass
getroffene Entscheidungen innerhalb eines Spiels einen Riickschluss auf die
Wechselwirkungen komplexer Systeme zulassen, z.B. in der Sozialisation jun-
ger Menschen. Im Gegensatz zur Beobachtung in konstruierten Versuchs-
anordnungen, verhalten sich Teenager in bestimmten Spielen relativ schnell
ungezwungen und dadurch im Einklang mit der Realitdt. Computerspiele ver-
lieren damit den Habitus des puren, abgehobenen Freizeitvergniigens und wer-
den unter Zuhilfenahme von Kommunikationskanélen zu ,,Sozialisationsagenten‘
(ebd., S. 196).

Daher wurde in weiterer Folge das Augenmerk auf die Konstruktion von
Szenarien gelegt, die Kollaboration und Interaktion bzw. deren Auswirkungen
auf die soziale Kompetenzentwicklung in den Mittelpunkt stellten. Die Zuord-
nung zu den einzelnen Kompetenzbereichen wurde anhand der Deskriptoren-
tabelle ,,Soziale Kompetenzen“ des Bm:uk (qibb, 2011) durchgefiihrt.

Tab. 1: Auszug aus der Deskriptorentabelle ,,Soziale Kompetenzen®, qibb, 2011,
S. 16-19.

Deskriptor Beschreibung

1.3-C-1 Ich kann anderen Personen angemessene Unterstiitzung bieten.

2.3-C-2 Ich kann mein nonverbales Verhalten addquat einsetzen.

3.1-C-1 Ich kanq in <'ier Zusammenarbeit meine eigenen Ressourcen und Kompe-
tenzen einbringen.

4.3-B-1 Ich kann die Ursachen, Ausloser und Inhalte von Konflikten beschreiben.

6.1-D-3 Ich kann meine Umgangsformen reflektieren.

Verortung im jugendnahen Umfeld

Es wire optimal, ein derartiges kompetenzorientiertes Setting auf mdglichst
viele Bereiche des Schulalltags abzubilden und die Kollegenschaft als Partner
im Projekt einzubinden. Die uns gegeniiber geduflerten Vorbehalte waren auf den
ersten Blick iiberraschend. Laut Biermann liegt das daran, dass Pddagoglnnen
eher den konservativen Modellen ihrer Ausbildung folgen und Computerspielen
ganz allgemein kaum Relevanz zugestehen (Biermann, 2012). Das fiihrt in wei-
terer Konsequenz zu einer Unterreprisentation der kindlichen Medienwelten
und die Erschwerung eines sinnvollen paddagogischen Handelns (Niesyto,
2000, S. 11). Laut Witting und Czaudema interessieren sich 81 Prozent der

160



Gamification

Piddagoglnnen im Zusammenhang mit Computerspielen lediglich fiir die recht-
lichen Implikationen in Bezug auf den Jugendschutz (Witting, Czaudema,
2006, Teil2 — S.2). Dabei wird eine groBle Chance vergeben. Es bedarf kei-
ner groBBen Vorstellungskraft, um sich Spiele in der Schule &hnlich einem tro-
janischen Pferd vorzustellen. Schiilerlnnen durchlaufen das Spiel, haben Spal3
und nebenbei bekommen sie in geeigneter Form unterschwellig Wissen vermit-
telt (Michael, Chen, 2006, S. 132). Im gegenstdndlichen Projekt wurde anstatt
»offenes Lernen zur Doktrin zu machen (komplette Selbstbestimmung in Bezug
auf Freizeit, Beurteilung und Lernziele), die uneingeschréinkte, selbstbestimmte
Wahl der Settings ermdglicht: Freie Gestaltung der Lernsettings in Bezug auf
Teammitglieder, Coaches, Tempo und Losungswege (Koller, A., 2015, S. 84).
Lernziele und Beurteilung wurden in der Gruppe kollaborativ ermittelt.

Technische Adaptierung und Bemerkungen

Es bedarf einiger Anpassungen an die, in Schulen dieser Schulstufe, vorhandene
Informationstechnologie. Die Grundvoraussetzung ist ein Lehrkorper, der sowohl
die technische als auch die padagogische Ausbildung besitzt, Computerprobleme
zu l6sen und notwendige Vorginge entsprechend zu kommunizieren. Zuséitzlich
muss eine gewisse Spielaffinitit gegeben sein, um den Motivationsfunken
auf die Schiilerlnnen {iberspringen zu lassen. Optimalerweise existiert fiir
alle Schiilerlnnen ein PC oder Laptop. Die Notwendigkeit, dass sich mehrere
Personen ein Gerit teilen, wird sich zwar manchmal nicht vermeiden lassen,
ist jedoch in Hinblick auf die gewiinschten Beobachtungen wenig zielfiihrend,
da sich in weiterer Folge gruppendynamische Prozesse abseits der iiberblickba-
ren Spieleverbindung (z.B. durch Logdateien, Chat-Protokolle, ...) entwickeln.
In diesem Fall sollte man sich die Aufteilung in Gruppen liberlegen, die wech-
selweise Zugang zu den Gerdten bekommen. Die technischen Voraussetzungen
sind erfreulich gering — durchschnittliche PCs mit 3D-Darstellungsfahigkeit
sind ausreichend. Der Bedarf an ausreichender Netzwerkkapazitit ist gering
und kann fiir eine komplette Klasse inklusive dem Spieleserver ohne Probleme
auch per WLan betrieben werden. Dessen ungeachtet ist eine kabelgestiitzte
Netzwerkverbindung zu bevorzugen. Die Serversoftware wird vom Hersteller
gratis zur Verfiigung gestellt. (Koller, B., 2015, S. 47)

Den grundlegenden Aufbau der Spielewelt iibernimmt ,,Minecraft” selbst.
Dariiber hinaus kann man weitreichende Verdanderungen vornehmen: Erstellung
von ober- und unterirdischen Strukturen, Aktivierung der vom Computer gefiihr-
ten Spielfiguren (engl. NPCs), Erweiterung um bestimmte ,,mods“ und grafische
Ressourcen. Auch der Aufbau von fiir die Szenarien notwendigen Strukturen ist
dabei moglich — wir haben in unserem Fall eine groBle Spielerstadt (GroBe ent-
sprach drei Quadratkilometern in der Realitidt) mit Wohnbereich, Stadt, Hafen,
Ruinen, Zentrallager, Rétseln, Fallen und Aufgaben entwickelt. Ein Teil war so
ausgefiihrt, dass die Spielerlnnen die Infrastruktur erst erstellen mussten.
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3 Design, Durchfiihrung und Bewertung der Studie

Forschungsmethoden

Um moglichst flexibel in der zeitnahen Steuerung und spéteren Auswertung zu
sein, haben wir uns fiir einen qualitativen Mehrmethoden-Zugang entschieden.
Dabei wurden kontinuierlich Daten gesammelt, die letztlich als Material fiir
eine Reihe von Fallvignetten dienten (Kutscher, 2002, S. 82ff). Die Vignetten
waren Ausgangspunkt flir Gruppendiskussionen, die die SpielerInnen mit ihren
Aktionen konfrontierten und den Diskurs mit KlassenkollegInnen in einem grup-
pendynamischen Prozess anregten (Koller, B., 2015, S. 56). Die iibergeordnete
Methodik war die systematische Gestaltung im gewihlten Bildungsbereich und
der interventionsorientierte Einsatz eines designorientierten Entwicklungszyklus,
welcher einem fortgesetzten Redesigns unterworfen war. Dieser Ansatz wurde
von Reinmann (2013, S. 8f) als Design-Based-Research (entwicklungsorientierte
Bildungsforschung) bezeichnet.

Zahlen- und Datenmaterial

In der erwdhnten Spielerstadt wurden insgesamt 17 Spiel-Sessions mit 384
Schiilereinheiten (=anwesende/r SchiilerIn pro Session) in einem Zeitraum von
etwa zwei Monaten abgehalten (nicht eingerechnet: vorausgestellte Lerneinheiten
um mit dem Spiel primidr umgehen zu kénnen, Spiel-Sessions mit weniger als
einer Stunde Aktivitdtsdauer). Die Klasse besuchten 25 SchiilerInnen. Im Verlauf
des Projekts wurden 4680 Chat-Messages und 1350 Teamspeak-Nachrichten
(Programm zur Ubertragung natiirlicher Sprache) registriert und ausgewertet.
Dabei wurde gesondert die Qualitdt der Kommunikation (Lédnge, Kontext und
inhaltliche Differenzierung) untersucht. Markantes Verhalten und Begebenheiten
wurden fiir die Konstruktion von Fallvignetten herangezogen. Diese dien-
ten als Ausgangspunkt fiir mehrere qualitative Konfrontationsinterviews (mit
jeweils 10—15 SchiilerInnen). Ziel war die Reflektion iiber das Spielgeschehen,
die Fremdsicht auf Gruppenmitglieder und die mogliche Verdnderung der
Selbstsicht.

Ergebnis: Die bijektive Kompetenz-Abbildung

Die vorliegende Auflistung der sozialen und personalen Kompetenzen des Bm:uk
ist sehr umfangreich. Zur Verfeinerung des Projekts wurden vorrangig die sich
mit dem Umfeld beschiftigenden sozialen Kompetenzen untersucht. Wéhrend
der Sessions wurden die SpielerInnen aus mehreren Blickpunkten von mehreren
Personen beobachtet. Jede Aktion wurde dabei nach Mdglichkeit protokolliert,
kategorisiert und archiviert. Dabei fiel auf, dass sich die gezeigten Aktionen mit
wenig Aufwand kategorisieren lieen. Zusitzlich erstellten die TeilnehmerInnen
,»Abenteuerprotokolle®, die weiteren Aufschluss iiber ihre Handlungen boten.
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Die Spielerlnnen agierten nahezu komplett im Rahmen des erweiterten Modells
von Bartle (2004). Darin wird festgestellt, dass allen SpielerInnen eine Reihe
von Archetypen (z.B. KillerIn, Forscherln, Opportunistln, PlanerIn, PolitikerIn,
Wissenschaftlerln, ...) zugeordnet werden konnen. Selbst das erweiterte Modell
von Nick Yee (2014) fiigte sich in die Beobachtungen. Darin wird das Modell
von Bartle dergestalt erweitert, dass Spielerlnnen einem Archetyp nicht zu
100% zugeordnet werden, sondern verschiedene Archetypen zu unterschiedli-
chen Prozenten sein konnen, welche dann in Summe 100% ergeben. Durch diese
Gliederung lielen sich dann tagesbedingte Abweichungen darstellen und erkla-
ren.

In weiterer Folge wurden die erkannten Archetypen mit den Rollen der jewei-
ligen SchiilerInnen im téglichen Klassenverband verglichen. Der hohe Grad an
Ubereinstimmung fiihrte dann zur folgenden Tabelle:

Tab. 2: Zuordnungsmodell intern/extern iiber Charakterisierung, Koller, 2015, S. 45

Minecraft Charakterisierun Rolle in der
Erscheinungbild g Schulklasse
alle Moglichkeiten des Spiels erforschen,
Forscher/in alles zu wissen, evtl. zu katalogisieren/nach Musterschiiler/in
Verfligbarkeit zu sammeln
lotet alle Moglichkeiten aus und nutzt sie zum . . .
1 . . Eigenbrotler/in
Hacker personlichen Vorteil, auch wenn das Nachteile L
. Aullenseiter/in
fiir andere hervorruft
trachtet danach, alle Erfolge zu erhalten, jede
Situation zu liberleben, eine positive/vorbild- N
Erfolgsmensch hafte Einschétzung durch MitspielerInnen zu Klassenliebling
erhalten
Sozialisierer/in sucht und pflegt den sozialen, zwischen- Schwitzer/in
menschlichen engen Kontakt Klassenclown
s nutzt jede Chance, um eine Fithrungsrolle in .
Politiker/in der Planung und Kontrolle auszuiiben Klassensprecher/in
Opportunist nutzt jede Gelegenheit, die giinstig fiir das Streber/in
PP personliche Vorwértskommen ist Teachers pet
s totet andere SpielerInnen nach Méglichkeit Klassenrabauke
Killer/in .
und gebotener Chance Schliger/in
Sp lelver(.ierber anderen SpielerInnen den Spaf} zu nehmen, .
(engl. grief . Tunichtgut
player) ohne direkt gegen Regeln zu versto3en
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Diese Beobachtung wurde im Anschluss auch durch qualitative Gespriche
mit den Schiilerlnnen bestitigt und initiierte mehrmals einen selbstreflexi-
ven Erkenntnisgewinn fiir das reale Leben. Zusitzlich wurden in den gefiihr-
ten Interviews die Erkenntnisse aus den gemachten Beobachtungen von den
Schiilerlnnen erneut bekréftigt. Diese Abbildung und auch der festgestellte
Grad der Zusammensetzung der Archetypen verdnderten sich im Laufe der
Zeit, was auf das zugrundeliegende soziale Kompetenzmodell projiziert werden
konnte. Dadurch wurde ein jeweiliges Fortschrittsmodell fiir alle teilnehmenden
SchiilerInnen erstellt.

Besonders bemerkenswert war: Es verdnderten sich Schiilerlnnen, die zuvor
die Community terrorisierten, im Laufe der Zeit zu durchaus hilfsbereiten
Mitschiilerlnnen durch Reflexion ihrer Taten im Spiel und den entsprechenden
Reaktionen der Kolleglnnen. Der Fortschritt im Kompetenz-Element 6.1-D-3
(,,Jch kann meine Umgangsformen reflektieren®) konnte im Anschluss entspre-
chend nachgewiesen werden. Eine solche Verdnderung erfolgte ohne ,.strafen-
den Finger* oder andere piddagogische MaBinahmen. Es war lediglich der auf der
fiir die TeilnehmerInnen offenbar richtigen Kommunikationsebene vorgebrachte
Einwand, der in diesem Prozess nach auflen hin zu einem Gutteil friktionsfrei
rezipiert wurde. Ahnlich positive Auswirkungen auf das Klassenklima hatte auch
1.3-C-1 (,,Jch kann anderen Personen angemessene Unterstiitzung bieten®). Die
kollaborative Arbeit in ,,Minecraft” forderte das Begreifen von Unterstiitzung im
tdglichen Leben im Rahmen von ,,gemeinsam lernen®, ,bei organisatorischen
Aufgaben unterstiitzen* oder ,,eigene Hilfe selbstdndig ohne Aufforderung anbie-

13

ten™.

Ubergreifend konnten die Deskriptoren 1.1 (Respekt und Akzeptanz), 1.3
(Hilfsbereitschaft), 2.1 (Gesprachsfiihrung) und 4.1 (Standpunktkldrung) als
belastbare Verdnderungen erkannt werden. Keine erwdhnenswerte Verdnderung
gab es bei den Deskriptoren 1.2 (Einfiihlungsvermdgen), 1.4 (Vertraulichkeit),
2.2 (Gesprichsleitung), 3.2 (Rollen-verstindnis), 4.2 (Konfliktsteuerung) und
6.2 (Rollensicherheit). Inwiefern dieses Ergebnis der Zusammensetzung der
Testgruppe geschuldet ist, bleibt zukiinftig zu erforschen.

Es wire wiinschenswert, ein derartiges kompetenzorientiertes Setting auf brei-
ter Basis mit verschiedenen Zielgruppen zu installieren. Dabei muss man nicht
so umfassend vorgehen, die gesamte Schule in ein Spiel zu verwandeln, wie
das im New Yorker Modell ,,quest to learn* passiert ist*. Vielmehr zeigte sich,
dass eine kleine prizise Auswahl von Kompetenz-Elementen hinreichend ist,
um Verdnderungen zu bewirken und beobachten zu konnen. Die kontinuierliche
Beobachtung fiihrt dann zu einem Nachweis der Kompetenzverdnderungen.

4 Quest to Learn. Online verfiigbar unter http://q2l.org/, zuletzt gepriift am 25.04.2016.
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4 Fazit

Die Verdnderung im Bereich der sozialen Kompetenzen ist per Datenanalyse
gut zu erfassen. Ein Riickschluss aus dem Computermodell auf das reale
Verhalten ist mit gewissen Einschrankungen mdglich. Es bleibt zu erforschen,
wie fein das Kompetenzmodell konstruiert werden kann, um dementspre-
chend kleinere Verdnderungen erfassen zu kénnen. Das verwendete Modell von
Bartle ist Ausgangspunkt, um schnell grobe Einteilungen zu bekommen und
sich einen Uberblick iiber eine zuvor nicht niher beobachtete Gruppe zu ver-
schaffen. Die geschickte Erstellung der Szenarien verhindert dabei die Bildung
von Vorurteilen — etwa auf Grund von optischem Erscheinungsbild, Verhalten
oder Ausdrucksweise, wie sie sonst bei der Begegnung von Schulklasse mit
Padagoglnnen auftritt und liefert ein Modell, welches Ausgrenzung oder falschen
Eindriicken kaum Raum lédsst. Damit wird auch eine erweiterte Forschung und
Ausdehnung der Zielgruppenauswahl im Bereich der Auswirkungen von Spielen
auf die soziale Kompetenzentwicklung ausdriicklich angeregt. Zusétzlich kann
im Laufe eines Zeitraums eine Verdnderung erkennbar gemacht und rasch darauf
reagiert werden. Eine Minderung negativer Entwicklungen — im Zusammenhang
mit psychologischen BegleitmaBinahmen — ist dabei ebenso vorstellbar wie die
gezielte Unterstiitzung positiver Fortschritte.

,Minecraft“ bietet sich aus mehreren Griinden an, als Vermittler zwischen
der virtuellen und schulischen Welt titig zu sein. Darunter sind vor allem die
Anschaffungskosten, die Verfiigbarkeit diverser Zusatzprogramme und der nie-
derwertige Zugang, der keine Vorkenntnisse erfordert. Es ist zu wiinschen,
dass im Rahmen einer modernen Ausbildung das Augenmerk auf eine stérkere
Einbindung von ,,game-based learning™ gelegt wird. Dabei ist der Einsatz von
»serious games® schon ein kleiner Schritt in die richtige Richtung. Dariiber hin-
aus wiren ein Einsatz und die daraus resultierenden Vorteile von ,,open-world*-
Spielen einer der notwendigen zu erreichenden Meilensteine.
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