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Uberblick

Schwierigkeitsgrad flir Anfanger und Fortgeschrittene

Vorbereitungsaufwand mittel

Facher Sachunterricht, Biologie

Durchfiihrungsdauer/Zeitaufwand Projektarbeit, Projektwoche, unterrichtsbegleitend

Zielgruppe alle Klassenstufen ab Klasse 4, auBerschulische Lernorte

Themengebiet themenunabhdngig (hier: Tier und Pflanzen in ihren Lebensraumen)

Ziele + Schiilerinnen und Schiiler untersuchen und dokumentieren einen Lebensraum.

Sie bearbeiten die Funde digital und integrieren digitale Objekte/Artefakte in
ortsbezogene Informations- und Lernangebote.

+ Lehrkrafte fligen die digitalen Objekte/Artefakte in ein ortsbezogenes Lernangebot
zusammen fir die (eigenstdandige) Erkundung eines Lebensraums.

+ (Kriteriengeleitetes) Betrachten, Beobachten und Untersuchen mithilfe von
Smartphone oder Tablet unterstiitzen sowie Ergebnisse dokumentieren und teilen.

Kompetenzbereiche Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren: 1.1.4, 1.3.2
Kommunizieren und Kooperieren: 2.3.2
Produzieren und Prdsentieren: 3.1.1, 3.1.2, 3.2.1
Problemldsen und Handeln: 5.2.1

> Worum geht es?  Aktuelle Autorensysteme bieten die Moglichkeit, digitale Informationen und Aufgaben ohne grolRen
Aufwand an realen Orten anzubieten und sie zu Smartphone-Exkursionen oder ,digitalen Schnitzel-
jagden" (sog. Geogames) zusammenzuflgen. Hierzu werden nur Smartphones oder Tablets mit
Kamera und/oder integrierten GPS-Empfdngern bendétigt. Lernende werden an (auBerschulische)
Orte gefiihrt, um dort z.B. Lebensrdume zu erkunden. In einem Geogame werden relevante Informa-
tionen vor Ort zur Verfligung gestellt, naturwissenschaftliche Arbeitsweisen werden angewandt und
die Erkenntnisse in Text, Bild, Audio und Video dokumentiert. Dies schafft eine Verbindung zwischen
digitalen Lernangeboten und dem unmittelbaren Erleben im (Natur-)Raum. Die so generierten Daten
stehen direkt fir die Nachbereitung im Unterricht zur Verfligung. Die Beteiligung der Lernenden
an der Erstellung von ortsbezogenen Lern- und Informationsangeboten fordert fachgemadle Arbeits-
weisen bei der Erkundung des Ortes und einen produktorientierten Umgang mit Technologien.
Insbesondere bei der Gestaltung von digitalen Informationen, Erkundungs- und Arbeitsauftragen
wird Sprachférderung als Unterrichtsprinzip implizit berticksichtigt. Geogames verbinden fachliches
Lernen mit Spielvergnigen und Kompetenzerleben, wenn Aufgaben erfolgreich bewaltigt wurden.
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Vorwissen

Technisches
Vorwissen

Fachliches
Vorwissen
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Ausstattung

» Gerdte und
Materialien

» Software
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Bedienung von Smartphones oder Tablets, digitale Fotografie und einfache Bildbearbeitung,
Audioaufnahmen und -schnitt, Erstellung einfacher Videoaufnahmen

Gerateanzahl

nur Lehrkraft
v/ 1Gerét pro Gruppe
v/ 1:1-Ausstattung

Je nach Kontext (hier: Laub- und Nadelbdaume)

| Betriebssystem

v i0S

v/ Android
v/ Windows
v/ macos

v/ Linux

| Geratetyp

v/ Smartphone

v/ Tablet
v/ Notebook

v/ Desktop-PC

Je nach Kontext werden weitere Untersuchungs-/Erkundungsmaterialien (hier: Meterstab,

Schnappdeckelgldaschen und Insekten-Sauger, Vorratsboxen zum Sammeln von Blattern, Nadeln,
Samen und Friichten) benotigt.

App bzw.
Programm

Actionbound
(Online-Autoren-
system)

Actionbound-App

fakultativ:
Book-Creator

fakultativ fr die
Erstellung von
Rahmengeschichten:
Pixton

Kosten

kostenpflichtig
(bei privater
Nutzung
kostenlos)

kostenlos

kostenlos
(Grundfunktion)

kostenpflichtig
(Testversion
fir Lehrkrafte)

Kompatibilitat

Windows,
macOs, Linux

iOS, Android

i0S
(Browser:
macOSs,
Windows)

Windows,
macOS§, Linux

Funktion

Erstellung von
ortsbezogenen
Aufgaben und
Zusammenstellung
von digitalen
Schnitzeljagden

Nutzung digitaler

Schnitzeljagden

Erstellung von E-Books

Lernumgebung zur
Erstellung von Comics

Internet
bendtigt?

dauerhaft

partiell
(Vorladen
der Inhalte)

partiell

dauerhaft
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Einsatz im Unterricht

>

>

70

Wie geht das?

Wie kann ich
das in meinen
Unterricht
ibertragen?

Als Beispiel fir einen Lebensraum wird hier eine stddtische Parkanlage verwendet, das Unterrichts-
modell kann jedoch auf jeden (auRRerschulischen) Lernort (ibertragen werden.

Schritt 1: Spiel-orientierter Zugang

Im ersten Schritt werden Lernende durch ein zuvor von der Lehrkraft erstelltes Geogame mit der
Actionbound-App via GPS zu je einem Objekt (hier: eine Baumart) gefihrt. Dort erkunden die
Lernenden in Kleingruppen das Objekt anhand von Arbeitsauftragen, die sowohl Informationen in
Text, Bild, Audio und/oder Video zur Verfligung stellen als auch Beobachtungs- und Untersuchungs-
auftrage. Die Ergebnisse der Erkundung werden entweder direkt in der App oder mittels Smart-
phone-Kamera/Audio festgehalten. Dabei liegt der Fokus sowohl auf der inhaltlichen Auseinander-
setzung mit dem Objekt als auch auf dem unmittelbaren Erleben des Lernorts.

Schritt 2: Spielerweiterung vorbereiten

Im zweiten Schritt folgt eine kreative Auseinandersetzung mit den Fachinhalten. Hierflr werden
die Bilder, Videos und Audioaufnahmen genutzt, um die Erkenntnisse Uber das erkundete Objekt in
einer Nachbereitungsphase (hier: zwei Doppelstunden in einer durch die Lehrkraft moderierten Er-
arbeitungsphase) so aufzubereiten und um weitere Informationen zu erganzen, dass wiederum eine
ortsbezogene Aufgabe entsteht (hier: Baumsteckbrief, bei dlteren Lernenden auch Erkundungs- und
Untersuchungsaufgaben). Dabei stehen die inhaltliche Vertiefung und die digitale Bearbeitung und
Produktion kreativer, adressatenorientierter Informationsformate im Vordergrund (hier: Erkundungs-
und Lernaktivitaten eingebettet in eine Rahmengeschichte). Gerade die Planung und die Umsetzung
von Sprach- und Videoaufnahmen férdern die inhaltliche Vertiefung. Zudem werden Diskussions-
und Sprechanldsse geboten. Fir die Sammlung der Gruppenergebnisse kdnnen die jeweiligen Dateien
entweder Uber einen Cloud-Dienst ausgetauscht und verfiigbar gemacht oder beispielsweise in
einem E-Book (z. B. mit Book Creator) zusammengefasst werden.

Schritt 3: Erweitertes Spiel gestalten

Im dritten Schritt werden die Gruppenergebnisse entweder durch die Lehrkraft oder aber durch

die Lernenden selbst in einem gemeinsamen Bound (= erweiterte digitale Schnitzeljagd) zusammen-
geflgt. Auf diese Weise entsteht eine zusammenhangende Tour zur Erkundung der Objekte (hier:
Baumrallye), bei der fir das Auffinden der Orte und die korrekte Bearbeitung Spiel-Punkte gesam-
melt werden. Bei diesem Geogame zum Abschluss der Lerneinheit wird der Lernort wiederum eigen-
standig erkundet und die gesammelten ortsbezogenen Lernanldsse zu allen in der Klasse erstellten
Objekten (hier: Baume des Stadtparks) werden bearbeitet.

Zundchst gilt es, geeignete Lerngegenstande zu identifizieren, bei denen die Auseinandersetzung
mit einem realen Objekt oder einem Lernort einen unmittelbaren Mehrwert bringt. Dieses Objekt
oder der Lernort sollte moglichst geringen Veranderungen unterworfen sein, damit die Erkundungs-
und Lernaktivitdten sowie das daraus erstellte Geogame auch funktionieren.

Mit dem Actionbound-Autorensystem konnen entweder lineare Touren erstellt werden, bei denen
einzelne Stationen nacheinander abgearbeitet werden, oder auch eine nicht-sequenzielle Auswahl
von Lernorten/Objekten und Aufgaben.

Nachdem die Lerngegenstdande identifiziert, die Lernorte mittels Markierung auf einer Karte oder
durch eine Beschreibung zum Auffinden eines QR-Codes festgelegt sind, gilt es, die notwendigen
Informationen zu gestalten und (produktive) Lernaufgaben zu entwickeln. Auch hier sollte sicher-
gestellt werden, dass die Aufgaben nur vor Ort bearbeitet und gelost werden kénnen.

Die Gestaltungsaufgaben sollten daraufhin angepasst sein, dass die Lernenden entsprechend ihrer
Vorkenntnisse, digitalisierungsbezogenen Kompetenzen und der Komplexitdt des Inhalts sowohl
kreative Freirdume als auch angemessene Materialunterstitzung (z. B. Anleitungen, Checklisten,
Beispielanregungen, Web-/VideoQuests) erhalten.
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» Was muss ich Die Umsetzung im Autorensystem Actionbound sollte stets in sogenannte ,Abschnitte” gegliedert
beachten? sein. Diese sind immanent notwendig, um die Lernaktivitaten und den Bound als solchen stringent

und nachvollziehbar zu gestalten. Bei der Navigationsfunktion (,Ort finden”) muss darauf geachtet
werden, dass auch auf den Transferwegen von einem zum anderen Ort durch (Beobachtungs- oder
Sammel-)Aufgaben die Wahrnehmung auf die Umgebung anstatt auf das Geratedisplay gelenkt
wird. Wahrend einer Tour/einem Bound bieten sich Kleingruppen (drei Lernende gemeinsam mit
einem Gerdt) an, vor allem wenn bei den ortsbezogenen Aufgaben auch Diskurse angeregt und
gemeinsame Losungen eingefordert werden. Zudem empfiehlt es sich, Informationen und Aufgaben-
stellungen als Sprachaufnahmen zu prasentieren. Auf diese Weise kann der Fokus ebenfalls auf die
Umgebung gelenkt werden. Flr die In-Wertsetzung und/oder einen emotional-affektiven Zugang
zu den Objekten oder zum Lernort kénnen neben fachlichen Zugdngen auch historische, kulturelle,
lebensweltliche oder auch literarisch-kreative Bezlge hergestellt werden. Vor der Nutzung eines
Geogames/Bounds sollte unbedingt im Testmodus geprift werden, ob alle Orte korrekt positioniert
und zugdnglich sind. Die Navigations-Funktion ist bei verschiedenen Gerdten unterschiedlich prazise.
Daher sollten zusdtzlich zur Nutzung von GPS-Signalen auch Beschreibungen sowie Fotos zum Auf-
finden einer Position verflgbar sein.
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Material fiir den Unterricht

» Weiterfiihrende Beispielbound: ,Greg, der Parkwdchter und seine Baume®, Ergebnis einer
Materialien 4. Klasse zum Thema ,,Pflanzen im Lebensraum” im Rosensteinpark/Stuttgart.
https://de.actionbound.com/bound/gregbeidileg

Die exemplarische Ubersicht NaKueG!-Unterricht (Beispiel Biume, Klasse 4) finden Sie auf
www.mint-digital.de/unterrichtsidee unter ,,Geogame*.

m Weiterfiihrende Literatur

Schaal, S. & Baisch, P. (2017). Natur und Kultur ,erspielen‘ — Geogames gestalten mit Schiilerinnen und Schilern
im Sachunterricht (Projekt ,Na KueG!“). Ludwigsburger Beitrdge zur Medienpddagogik, 17, 1-12.

Weitere Informationen und Materialien finden Sie unter:  www.mint-digital.de/unterrichtsidee
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