EXCALIBUR Abend C

10022025

Neue Minecraft Lernabenteuer-Ansatze

Rt Co-funded by the
W Erasmus+ Programme

) Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen
of the European Union




In unserer spielbasierten Projektarbeit haben wir
zuerst sog. Plain World Setting —Projekte
implementiert, wo unterschiedliche Klassen aus

Excalibu r verschiedenen Schulen und Landern miteinander an

einem oder mehreren Aspekten/Unterthemen der
VIt - Schaffung nachhaltiger Lebensumfelder
Akt“’ltaten In zusammengearbeitet haben. Wir haben mit

M - ft Experten/Expertinnen unterschiedlicher
IneC ra Schulfacher gearbeitet, sowohl in Sprachen als auch
in MINT.

Der spielbasierte Lernansatz beinhaltet ein
richtiges Computerspiel, das man als eine (digitale)
Lernumgebung benutzt. In diesem Fall gibt es noch
nichts Fertiges in der 3D-Welt, wenn die Lernenden
mit dem Projekt anfangen (sog. Flachlandwelt).

& 3 — Der Hauptgrund fir die Nutzung einer 3D-Sandbox
o o '\Y ) Welt (Minecraft und Minetest=> Luanti) als die

7 & : . , .

== =\ eigentliche Plattform furs Training der

B e osms+ interkulturellen, internationalen Online-
Zusammenarbeit war, ihre Moglichkeiten fur
handlungsorientiertes Lernen, Lernerzentrierung
und eine nahezu freie Kreativitat.

Laura Pihkala-Posti
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Der Plain World Setting —Ansatz in diesem Projekt
wurde von unserer Projektinitiatorin Laura Pihkala-Posti
entwickelt, die mit der Nutzung von Minecraft im
Unterricht und der Forschung bereits seit fast 15 Jahren
arbeitet und auch Lernmaterialien fur die Nachhaltigkeit
und Umweltthemen erstellt und veroffentlicht hat (Otava
Verlag, Kurz und gut, besonders Teil 7-8 + ABI-Bonus).

Pihkala-Posti L. & Uusi-Makela M. 2013. Kielenopetuksen tilat
muutoksessa (In English: Language Teaching Spaces in
Transition). In E. Yli-Panula, H. Silfverberg & E. Kouki (eds.)
Ainedidaktisia tutkimuksia 7. Opettaminen valinkauhassa.
Ainedidaktinen symposiumi Turussa 15.3.2013. Turku: Suomen
ainedidaktinen tutkimusseura.
https://helda.helsinki.fi/handle/10138/42530

Pihkala-Posti, L. (2014c) : Die Entwicklung multimodaler
interaktiver E-Learning-Konzepte flir den Unterricht Deutsch
als Fremdsprache In: Thomas Tinnefeld (Hg.) unter Mitarbeit
von Biirgel, Christoph/ Busch-Lauer, Ines-Andrea/ Kostrzewa,
Frank/ Langner, Michael/ Liiger,Heinz-Helmut/ Siepmann,
Dirk: Fremdsprachenunterricht im Spannungsfeld zwischen
Sprachwissen und Sprachkénnen. SAARBRUCKER
SCHRIFTEN ZU LINGUISTIK UND
FREMDSPRACHENDIDAKTIK (SSLF); B: Sammelbande; Bd.
2.Herausgegeben von Thomas Tinnefeld. Saarbricken: htw
saar 2014, S. 195-212.
https://sprachwissenundsprachkoennen.blogspot.com/2014/1
2/blog-post_47.html



https://helda.helsinki.fi/handle/10138/42530
https://sprachwissenundsprachkoennen.blogspot.com/2014/12/blog-post_47.html
https://sprachwissenundsprachkoennen.blogspot.com/2014/12/blog-post_47.html

. . « Pihkala-Posti, L. (2015). Spielerische Kollaboration und
P u b I I k at I O n e n kommunikative Authentizitdt mit Minecraft. German as foreign
language 2015 (2), 99-133. http://gfl-journal.de/2-

2015/tm_pihkala-posti.pdf.

« Uusi-Makela, M. (2015) Learning English in Minecraft: A Case
Study on Language Competences and Classroom Practices.

University of Tampere, Master ‘s
Thesis. https://trepo.tuni.fi/handle/10024/97626

» Pihkala-Posti L. 2020 Interactive, authentic, gameful e-learning
concepts for the foreign language classroom In: Subject
Teacher Education in Transition : Educating Teachers for the
Future. Tampere, p. 137-177 http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-
359-016-8

- Pihkala-Posti, L.
Y 7 I ,\g = , N .
»2 ,J : m' (2022). Authentische Interaktion mit dem Computerspiel Minecr
= = aft. Fremdsprache Deutsch Nr 66/ 2022 (Thema Interaktion -

| [E—— digital und vernetzt), 45-52

Laura Pihkala-Posti


http://gfl-journal.de/2-2015/tm_pihkala-posti.pdf
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https://trepo.tuni.fi/handle/10024/97626
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-359-016-8
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Veroffentlichungen wahrend des Excalibur-Projektes:

« Pinhkala-Posti, L. (2022). In der virtuellen Welt

Pu bl i kat i O n e n die reale Welt retten lernen. In: ON Lernen in der digitalen Welt

Heft 10 /2022, 30-31

« Pihkala-Posti, L.(2022). Game-based
Learning im Fremdsprachenunterricht. Mbglichkeit fiirs Training
der 4Cs . Weiterbildung 4/22, 38-41

* Arvola, P., & Pihkala-Posti, L. 2024. Kokeellisesta tiedonhausta
apua kielten ja sisaltdjen opetukseen. Informaatiotutkimus, 43
(3-4), 63-66. https://journal.fi/inf/issue/view/11200.

» Pihkala-Posti L. 2025. Immersiiviset 3D-pelimaailmat kielten
tunneilla — iloa, luovuuden intoa seka erinomaista eriyttamista.
In: O. Veivo, & S. Mékinen (Eds.), Teknologiapedagogiikkaa
kielten opetukseen. Turun yliopisto, 49-

i =7 :ﬂ &DD 7 '\Y }\ 58. https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-02-0083-1
{
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Themen, die in der ersten Excalibur Project-Phase
gegeben wurden:

1. Nachhaltige Gebaude und deren Umgebungen
Nachhaltige Energielosungen

Nachhaltige Verkehrslosungen

Nachhaltige Lebensmittelldsungen

Nachhaltige Recyclinglosungen, inkl. Kreislaufwirtschaft

o 0 A O DN

Nachhaltige Naturumgebungen und das Unterstutzen der

- .
Plal n World Umweltbiodiversitat
setti n g 7. Nachhaltige Freizeitmoglichkeiten

8. Nachhaltige Schulen

I h e m e n => Zusatzlich dazu haben die Lernenden(gruppen) direkt vom Anfang

an auch eigene Ideen/Themen vorgeschlagen, wie nachhaltige
Krankenhauser und nachhaltigen Tourismus — und wegen der
aktuellen Weltkonfliktsituation sogar

nachhaltige Verteidigungssysteme

Laura Pihkala-Posti
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Die Hauptschritte fur den Plain World
Setting -Ansatz des Projekts

« Lernende diskutieren iber das gegebene (oder selbst
gewahlte) Thema zusammen in ihren kleineren Gruppen und
teilen einander, was sie schon bereits uber das Thema
wissen.

« Suchen nach neuer Information mit gemeinsamer
Diskussion: wo suchen wir Information? Konnen wir etwas in
den Schulblichern der verschiedenen Facher finden?
Welche anderen Quellen benutzen wir?

» Die Lernenden besprechen dann die Quellen und die
Informationen, die sie gefunden haben. Die Quellen kdnnen
auf unterschiedliche Sprachen sein, in welchem Fall die
Lernenden den Inhalt den anderen erklaren und eventuell
ubersetzen missen, was Kommunikation auf verschiedene
Sprachen fordert.

Die Lernenden bauen die Objekte in der 3D-Welt, aufgrund
dessen, was sie diskutiert, kritisch gelesen, verhandelt und
zusammen entschieden haben.

« Am Ende beschreiben sie, was sie gemacht haben und
prasentieren ihre Arbeit. Dazu berichten sie, was sie Uber
interkulturelle Kommunikation und das
Nachhaltigkeitsthema gelernt haben.

Laura Pihkala-Posti



Wahrend des dreijahrigen Excalibur Erasmus+ Projektes
(2022-2025) haben wir den obengenannten Plain World
Setting —Ansatz in mehr als 10 internationalen
- Teilprojektfallen in verschiedenen Varianten (von Projekten
Exca I I bu r mit einigen Stunden synchroner oder asynchroner
Zusammenarbeit bis zu deutlich langeren Projekten, sogar

Akti"itaten in informeller Klubaktivitdt) benutzt. Diese erscheinen auf

unserer offiziellen Projekt-Webseiten wahrend des Frihlings

M - ft 2025: https://www.excalibur-project.eu/project-cases-
I necra materials/

Das Materialpaket bietet eine Beschreibung von jedem Fall,
zusatzlich werden die benutzte Materialien und
Unterstltzung zur Realisierung eines gleichen Projektes
angeboten. Momentan kann man schon einen kurzen Blick
auf die viele Teilprojekte ohne Lehr/Lernmaterialien werfen:
https://webpages.tuni.fi/excalibur/wordpress/?page_id=366

8 Als nachster Schritt hat unser drei-Person Team (Pihkala-
% 9 Posti, Hongisto & Kinnunen) neue handlungsorientierte
M&D@ 5 (\g }\ Problemlésungsansatz-Spielwelten entwickelt, um Variation
N T ¥ fiir den Schulgebrauch zu bieten. Wir wurden auch von
[ [ unserem Projektpartner TeacherGaming unterstutzt.
(Koivisto & Uusi-Makela).

Laura Pihkala-Posti
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Worum geht es mit diesen neuen ST,
handlungsorientierten e
Spielansatzen?

Zwei neue Spielwelten in Minecraft verkntpfen:

o Nachhaltigkeitsprobleme der realen Welt

o Eine fesselnde Spielumgebung

o Maoglichkeit fur internationale
Kommunikation zwischen Lernenden

o Problemlosung-Kommunikation

Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen




Die Inseliiberschwemmung - die Gefahr des
steigenden Wassers

* Immersive Situation: Die Lernenden wohnen auf einer Insel, die vom
steigenden Meeresspiegel wegen des Klimawandels bedroht wird

=> ein wirkliches Problem in der realen Welt

« Wie kann man auf der Insel weiterleben und sich an die Situation
anpassen?

— Aufgabe: Das Planen und Bauen von nachhaltigen Hausern,
sodass die Lernenden auf der Insel weiterwohnen kdnnen

— Zur selben Zeit muss man berlcksichtigen, wie die Hauser
gegen das Wasser geschltzt werden kédnnen

— Wesentlich mit den anderen zu kommunizieren, um die beste
Vorgehensweise zu planen

« Das Wasser wird wirklich im Spiel steigen
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Die Inseliiberschwemmung - die Gefahr des 5
steigenden Wassers ——

« Der Ausgangspunkt:

— Die Situation wird den
Lernenden erklart

— Die Lernenden tauchen in die 3D
Welt ein

— Die Lernenden diskutieren und
planen in Gruppen

Zusammen ldeen sammeln: wie
kann man sicherstellen, dass es
immer Gebaude uber die
Wasserflache gibt.

Neue Hauser erbauen oder die
alten umbauen?

Es ist auch moglich, nachhaltige
L('jsungen online zu suchen. Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen
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Aufgaben der Lehrkraft:

* Die Lehrkraft hat spezielle Codes,
die die Wasserflache erhohen,
jeweils 1 Niveau

— Insgesamt 4 Niveaus
— Die Codes zu benutzen ist einfach

— Der Zeitraum zwischen den

Aufstiegen kann beliebig sein — &

J I m

* Die Lernenden ermutigen, S & %%
miteinander zu kommunizieren! » - x -
. . A2 Y R R R G R
« Sprachliche Unterstitzung u.a. ERESRERERER
mithilfe von Materialien auf der

Projekt-Webseite

Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen
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Die Briicke - Wiederaufbau nach einer A EH S
Naturkatastrophe

« Immersive Situation: Die Lernenden wohnen auf einer Insel,
wo, wegen einer Naturkatastrophe, die Verbindung zum
Festland verschwand. Aus diesem Grund haben die
Lernenden nur die Materialien zur Verfugung, die sie auf
der Insel finden konnen.

=> sie miissen ihre Bauarbeit im Voraus planen und
unterschiedliche Weisen von Materialnutzung untersuchen

- Wie kann man wiederaufbauen und die Verbindung , : f
WlederherSte"en’ wenn Materla“en begrenZt Slnd? ThePhoto, photoga;)h;rPhotoAuthor, Iice:CCYYS. |
— Verschiedene Aufgaben, die Sprachfahigkeiten und Teamarbeit
zwischen Gruppen fordern

— Die Lernenden zu ermutigen, miteinander zu kommunizieren
und sprechen, ist wesentlich

Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen



Die Briicke - Wiederaufbau nach einer ' =X AT ST
Naturkatastrophe

« Der Ausgangspunkt:

— Die Situation wird den Lernenden
erklart

— Die Lernenden tauchen in die 3D
Welt ein

— Die Lernenden diskutieren und
planen in Gruppen

— Themen online
untersuchen, wie
Katastrophenmanagement und
nachhaltige Baumaterialien.
Eventuell auch Naturschutz und
schadliche Auswirkungen von
Asbest

Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen



Die Brucke - Wiederaufbau nach einer
Naturkatastrophe

Aufgaben der Lernenden:

« Die Verbindung zum Festland durch die Reparierung
der Brlcke wiederherstellen

« Alte Hauser auf der Insel reparieren

» Die alte Kohlefabrik reparieren oder einen neuen
Zweck geben

+ Asbest und Kohle aus den Hausern und der Fabrik
entfernen

« Das Naturschutzgebiet mit einem Zaun o.A. markieren

Laura Pihkala-Posti,
Elina Hongisto &
Aleksi Kinnunen



Die Brucke - Wiederaufbau nach einer

Naturkatastrophe

Aufgaben der Lehrkraft:

* Die Lernenden zu ermutigen, miteinander zu

kommunizieren!

« Sprachliche Unterstutzung u.a. mithilfe von
Materialien auf der Projekt-Webseite

« Den Aufgabenfortschritt Gberprifen

— Es gibt Anleitungen fur sowohl die Lehrkraft als

auch die Lernenden

— Eine Aufgabeliste befindet sich auch im Spiel
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{ Fage 1 of 2
[ Lizt of tasks:

E— Febuilding the
bridge
— Aemoving the
[ asbestos from the
i houses
— Febuilding the
houses
[~ Aemoving the coal
fraom the factorg

{ - Aeusing the
[ factory

Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen



nterstutzende Materialien

Anleitungen zu den Weltszenarios mit Details
fur den Lehrer/die Lehrerin, 1 fir Lernenden

Wortschatz/Ausdruck-Unterstitzung usw.

Learner guide to "The Bridge”

This s & guide 10 help you navigsta the Minecraftworld "The Bridge”. In this documant
you will find the following:

I T

Background stary of the world
Your building tasks in the gama world
Your tasks outside of the game
Game mechsnics and how to play
Rules

Summary

Help for communicating with others

. Background story of the world

Welcame to the Minecrsft world *The Bridge™ This world consists of anistand,
which is onnested to the meinland by & bridge. The connection te the mainland
has been severed due to @ natural catastrophe caused by climate change. You
&re the inhabitents of the island, and you have to raconnact the two lands. At the
moment, yau are stuck on the island with no way of reaching the mainland.

N

Your houses on the island sre slso very old and falling apart, sspecially dus to
+he natursl 3 . thay still contain bestas, which
was used as insulation until the 1990s. Nowadsys itis known to ba very
dangeraus for health, Thare's £l50 an old coal factory. not snymors in use but
still cantaining some coal and more ssbestos. The catsstrophe has dsmaged the
factory, making it unstable and dangerous. You should repair the houses and
consider what to dowith the old factory building.

Thers had also been plans for converting & part of the island into & protected
natursl resenve. project had y |, but the wark
was intarrupted bacsuse of the catastrophe. The protected sres new nesds to
be marked with & fance/bardaretc.

Because the island has been disconnacted from tha mainland, you won't heve
unlimited materials at your dispasal. This means that everything you use for
building has to]be found on the island. You should therefore make a good plan
and see what kind of materiels there are ta ba found.

. Your building tasks in the game world

The island's main bridge to the mainland has broken and you sre tasked with
rapsiring it. This can be socomplished in s variety of ways, and you may use any
materials that you wnt for this building process. You are gven 8 map of the
island, which shows the different materials that can be found on the island. You
should, however, consider what matarials make sense for building e bridge (for
example,  bridge built from hayis probably notvery strong nor fireprood).

Due to the natural catastrophe the houses on the island have fallen into
disrepsir. Your tssk is also to remove the white ssbestos found inside the
houses and repsir them stleast to & usable degrea. The ssbastos can ba
disposed of by mining it and giving it to an NPC (non-player character) by the
bridge, who will dispose of the asbestos safely snd responsibly.

Thers is also an old factory which you can sezin the background in the picture
below. It is filled with cosl and asbest d you

2nd bring them to an NPC by the bridge. You will gat money in exchanga for these
materisls, and you can use this money to buy different, perhaps more useful
materials. There &ra different kinds of NPCs that can rade certain materisls with
you. As you remove the cosl and ssbestos, you should also think sbout the

Teacher guide to "The Flood”

This is a guide to help you to navigate the Minecraft world “The Flood”. In this document
you will find the following:

. Quick start - essentials for beginning
Background story of the world

Tasks of the teacher

Learner building tasks in the game world
Learner tasks outside of the game
Game mechanics and how to play
Rules for the learners

Help and materials for communication

ENOE AW NS

1. Quick start - essentials for beginning

This game world is set on an island, where the islanders are threatened by rising
sea levals. The water Level will actually rise in the game, visualizing in practice
the consequences of climate change.

The learmers’ task in-game is to design and build sustainabls housing for the
islanders, so that they can continue living on the island. The learners must
research how to build houses in such a way that they won't end up undsrwater.

LEARY

- Erasmus+

Outside of the game, thsy should present their work in aform of your choice (i.e.
presentation, writing assignment, video presentation etc.). They should alse
self-reflect on their learning on this project.

Your task as the teacher is to regulate the water level in the world. This is done by
writing a line of textin the game chat {details in part 3 of this guide). You can
choose when you want to raise the water level, depending on how much time
you have for this project. You should also provide your learners with linguistic
support (when necessary), for which there are support materials in part 8 of this
guide. It's alsc very important and essential to encourage the learnsrs 1o speak
and communicate with each other!

You don’t need to have technical knowledge or know how to play Minecrat. This
guide helps with the basics of the game, how to move and build stc.
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2. Background story of the world

Laura Pihkala-Posti, Elina Hongisto & Aleksi Kinnunen
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Wichtig! Mehr zum Serasum Agent Adventure am 20. Februar 17.30 CET!!!
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Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Vielen Dank fiirs Interesse!!!

Kontakt:
excalibur.project[at]outlook.com
Laura Pihkala-Posti, Tampere
Elina Hongisto, Tampere

Aleksi Kinnunen, Tampere
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