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Minecraft:
Raumgeometrie in virtuellen Welten

Dieser Beitrag beschéftigt sich mit den Einsatzmdglichkeiten des Computerprogramms Mi-
necraft im mathematischen Unterricht der Sekundarstufe I. Durch seine im Vergleich zu an-
derer Geometriesoftware unterschiedlichen Ausrichtung ermdglicht Minecraft schon friih
dreidimensionale Konstruktionsaufgaben und verwandte Bereiche effizient im Unterricht zu
behandeln. Wir geben zunéchst einen Uberblick, wie sich Minecraft in die Vielfalt der schu-
lischen Geometriesoftware und den Bildungsstandards sinnvoll einfiigt und besprechen an-
schlieBend mehrere Mdglichkeiten fur die konkrete Anwendung im Unterricht.

Die vollstandige Version dieses Artikels ist im folgenden Journal erschienen:

o Klaus-Tycho Foerster (2019): Minecraft: Raumgeometrie in virtuellen Wel-
ten. In: Der Mathematikunterricht (MU), 4, pp. 3-13, August 2019.

The complete version of this article appears in the following journal:

o Klaus-Tycho Foerster (2019): Minecraft: Raumgeometrie in virtuellen Wel-
ten. In: Der Mathematikunterricht (MU), 4, pp. 3-13, August 2019.
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