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Raumgeometrie mit Minecraft: Raumvorstellung und
kreative Kooperation zu Beginn der Sekundarstufe |

Ziel dieses Artikels ist ein erster Bericht tber aktuelle Unterrichtsversuche
mit der geometrisch orientierten Software Minecraft. Im Zentrum der Un-
terrichtsversuche steht zum einen die Schulung der Raumvorstellung der
Schuler, zum anderen die durch Minecraft gegebene Mdglichkeit, kreative
mathematische Zusammenarbeit in groen Gruppen durchzufiihren. Diese
Unterrichtsversuche sind in Kooperation mit der von Frau Prof. Dr. B.
Schmidt-Thieme geleiteten Abteilung ,,Mathematik Lehren und Lernen*
der Universitat Hildesheim und einer zugehorigen Partnerschule, dem
Ratsgymnasium Wolfsburg, entstanden.

1. Raumvorstellung in der Sekundarstufe | — zu wenig Beachtung?

Raumgeometrie ist bekannter Weise in der Primarstufe wie auch in der Se-
kundarstufe Il ein Schwerpunkt des mathematischen Unterrichts. In der Se-
kundarstufe | tritt die Raumgeometrie dagegen h&aufig weniger prégnant in
Erscheinung bzw. wird ,,gerne vernachlassigt (vergl. Kadunz/Stralier
2009). Auch wird die Raumvorstellung nicht immer ausreichend gewdr-
digt: ,,Stattdessen wird in der Sekundarstufe | die Raumgeometrie vorwie-
gend als Inhaltslehre betrieben, es werden Formeln flr Inhalt und Oberfla-
che entwickelt und hauptséachlich damit wieder gerechrnet./...] In der Un-
terrichtspraxis wird dem Aspekt Raumanschauung [...] aber bislang viel zu
wenig Beachtung geschenkt.” (Elschenbroich 2003). Auch Lud-
wig/Weigand 2009 weisen darauf hin, dass die Raumgeometrie in der Sek |
vielfach zu einer ,,Rechengeometrie* geworden ist, ,,bei der es nur um das
Berechnen von L&ngen, WinkelgréRen, Raum und Oberflacheninhalten
geht*.

2. Den Anschluss an die Grundschule wahren?

Nach Andelfinger 1988 steigt ab einem Alter von ca. 12 Jahren die Zu-
ganglichkeit fir Raumgeometrie signifikant. Auch Elschenbroich 2003
fihrt aus, dass eine tiefergenende Erkundung des Raumes nicht bis zum
Ende der Sek | aufgeschoben werden sollte. Die Schiler sind hierauf gut
vorbereitet, da sie aus den Grundschulen und aus dem taglichen Leben vie-
le Erfahrungen zur Raumgeometrie mitbringen (vergl. Ludwig 2007). Da
die Anschaffung bzw. die Anfertigung von Modellen jedoch kosten- bzw.
zeitintensiv ist, kann die Verwendung von Geometriesoftware hier einen
wesentlichen Beitrag leisten (vergl. Luig/StraRer 2009). Analog zu dem
Konzept von ,,Kopf, Herz und Hand* nach Pestalozzi schlagt Ludwig 2001



daher den Ubergang zum Lernen mit ,,Kopf, Herz, Hand und Maus* vor.
Auch Ludwig/Weigand 2009 formulieren die ,,Hoffnung*, dass durch den
Einsatz von Software die ,,Korperlehre [...] mehr Bedeutung im Geomet-
rieunterricht gewinnt“ und somit neue Technologien Chancen flr die bes-
sere Erreichung traditioneller Lernziele eréffnen (vergl. Weigand/Weth
2002).

3. Raumgeometrie-Software im Unterricht

Insbesondere fir die Sek 11 existiert schon eine grolie Anzahl von Raumge-
ometrie-Software, etwa Archimedes Geo3D, Cabri3D, GAM3D, VEKTOR
oder Descartes3D. Fir den Einsatz in der Sek | ergibt sich jedoch die
Schwierigkeit der Positionierung im Raum: Nach Kadunz/Stralier 2009
geht hier die intuitive Leichtigkeit aus der ebenen Geometrie verloren und
die Schiller mussen sich wegen der Koordinaten sogar ein numerisches
Bild erarbeiten.

Elementarere unterrichtsgeeignete Programme sind jedoch Mangelware
(vergl. z.B. Elschenbroich 2003), eine erste Ausnahme bildet das auf die
Grundschule ausgerichtete Programm BAU WAS. Hierbei kénnen in einem
3D-Gitter der GroRe bis zu 10x10x10 Wirfel aus verschiedenen Perspekti-
ven positioniert bzw. entfernt werden.

Ein bewahrter Ansatz fiir die Sek | ist das Programm Korpergeometrie mit
einer Vielzahl von Funktionen, das sich eher an die Klassenstufen 7-10
wendet. Schumann 2001 nennt als komplexere Einsatzbeispiele etwa Rota-
tionskorper, das Prinzip von Cavalieri oder raumgeometrische Extremwert-
aufgaben. Ein weiteres bekanntes Beispiel ist POV-Ray mit dem geometri-
sche Objekte mit Lichtquellen gerendert werden kénnen. Allerdings erfor-
dert das Programm textbasierte Programmiertétigkeit. Daher wird es im
Regelfall erst ab Klassenstufe 8 eingesetzt, z.T. findet es auch im Informa-
tikunterricht Verwendung. POV-Ray hat jedoch nach Leuders 2005 insbe-
sondere den Vorteil, dass man hier den ,,individuellen kreativen Ideen der
Schilerinnen und Schilern freien Lauf lassen kann“ und die individuellen
Arbeiten verschiedener Gruppen zu einem Gesamtprodukt zusammenfiih-
ren kann, wodurch die Kooperation untereinander gefordert wird.

4. Minecraft: Raumgeometrie-Software fur die Klassenstufen 5/6?

Raumgeometrie-Software fiir die Klassen 5/6 ist kaum verbreitet. Dabei
wére eine Anknupfung an Raumgeometrie-Software aus der Grundschule
(z.B. an BAU WAS) sicherlich wiinschenswert. Im gegenwaértigen Curricu-
lum ist jedoch dazu kaum Zeit vorhanden: Gesucht ist eine (moglichst kos-
tenlose) Software, die die Schiler auch in ihrer Freizeit gerne weiterbenut-



zen. Dabei ware es nach Franke 2007 winschenswert, wenn die Schiler
nicht nur alleine, sondern in Partner- oder Gruppenarbeit vorgehen kénn-
ten. Sie fuhrt weiter aus, dass diese Produkte auch nicht benotet werden
missen, da man sie sonst zum Bestandteil der Mathematikzensur machen
wirde.

Fir diese Licke bietet sich Minecraft an: Es flhrt die Idee von BAU WAS
weiter, indem man diverse Wirfel in einem 3D-Gitter entfernen bzw. plat-
zieren kann, jedoch ohne eine Beschréankung auf 103 Blocke. Des Weiteren
wird in Minecraft aus der Ich-Perspektive eines Avatars konstruiert, also
auf einem hoheren Abstraktionsniveau der raumlichen Orientierung, da der
Standpunkt (anders als sonst) innerhalb der Aufgabenstellung liegt. Auch
kann eine ganze Schulklasse an einem geometrischen Gebilde Gber das lo-
kale Netzwerk oder das Internet zusammenarbeiten. Eine kostenlose Versi-
on fiir Web-Browser (Windows/OS X/Linux) ist unter minecraft.net erhalt-
lich, weitere Informationen finden sich unter minecraftschule.de.

5. Schulversuch: Erprobung im Unterricht

Minecraft ist an deutschen Schulen scheinbar kaum bekannt, sicherlich be-
dingt durch das kirzliche Erscheinungsdatum vom Nov. 2011. Uns interes-
sierte vor allem, ob fur die Schiiler die gegebenen raumlichen Orientierun-
gen geeignet sind, sie ihre Plane in Konstruktionen umsetzen konnen
(,,Transfer zwischen Raum und Ebene®, siehe Schmidt-Thieme/Weigand
2009), ob sie frei kreativ bauen wiirden und insbesondere, ob eine Koope-
ration in Klassenstarke moglich ist. Dazu wurde Minecraft in zwei Doppel-
stunden bei 69 Schilerinnen und Schilern (Mathematikunterricht in Klasse
5&6 und mit einer MINT-Mé&dchen-AG der Klassenstufe 5) erprobt.

Zuerst sollten die Schiler einzeln Minecraft benutzen, danach in Gruppen-
arbeit ein Konstruktionsprojekt planen und umsetzen, sowie sich abschlie-
Rend Regeln und Ziele fir ein Klassenprojekt tberlegen, welches in der
zweiten Doppelstunde umgesetzt wiirde.

Die Bedienung von Minecraft und die rdumliche Orientierung in der Auf-
gabenstellung wurde nach anfanglicher Erprobung von den Schilerinnen
und Schulern sehr gut umgesetzt. Gemeinsam geplante Projekte in der Welt
von Minecraft wurden mit Begeisterung konstruiert. Besonders faszinierte
die Beteiligten die gemeinsame Bau-Umgebung, in welcher in der zweiten
Doppelstunde als Klasse gemeinsam ein groReres Projekt (Kino, Burg bzw.
Park) realisiert wurde. In ihrer Freizeit fiihrten danach (ber 80% der Schi-
ler gemeinsam Bauprojekte in von uns bereitgestellten (und damit durch
uns kontrollierbaren) geometrischen Computer-Welten fort, davon mehr
als die Halfte in einem Gesamtzeitrahmen von Uber sechs Stunden. Dabei



animierte gerade eine leere Welt ohne Aufgaben zum kreativen Bauen, wo-
bei die Schiler auch ohne Lehrer-Kontrolle gemeinsame Regeln einhielten
(insbesondere, dass man Konstruktionen anderer nicht beschadigt). Die be-
teiligten Schilerinnen und Schiler wie auch die Lehrkrafte waren fasziniert
und begeistert von der ungewohnten Mdglichkeit, in einer sehr groRen
Gruppe sich in individueller Teamarbeit mit einem gemeinsamen mathema-
tischen Objekt zu beschéftigen.

Nach unserer Erfahrung und Einschétzung eignet sich Minecraft daher sehr
gut als kurzer Einschub zur Forderung raumgeometrischer Kompetenz in
das enge Curriculum der Klassenstufen 5/6. Ein Einsatz in einer Projekt-
woche oder einer AG ware sicherlich auch empfehlenswert. Ein Nebenef-
fekt ist die wichtige (spielerische) Schulung algorithmischen Denkens und
Planens (zur Bedeutung einer moglichst frihen Vertrautheit mit algorithmi-
schem Denken vergl. auch Schmidt-Thieme 2005).
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