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Zusammenfassung: Eine aktuelle Herausforderung der Lehrer _innenbildung ist
es, Studierenden fachspezifische digitale Kompetenzen zu vermitteln. Deshalb
wird in diesem Beitrag exemplarisch fiir das Fach Biologie ein Seminarkonzept
vorgestellt, in dem Lehramtsstudierende digitale und fachlich-biologische Kompe-
tenzen erwerben, indem sie sich mit ihren Smartphones auf eine digitale Schnitzel-
jagd durch den Teutoburger Wald begeben. Dazu wurde der Actionbound ,,Dem
Wald auf der Spur* entwickelt. Der Beitrag fokussiert die fachliche sowie metho-
disch-didaktische Konzeption des Actionbounds, welcher problemorientiertes Ler-
nen in authentischen Kontexten mit dem Einsatz digitaler Medien kombiniert. Ab-
schlieBend werden Moglichkeiten und Herausforderungen fiir die Praxis sowie
mogliche Einsatzgebiete in anderen Fachbereichen aufgezeigt.
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1 Einleitung

Der Einsatz digitaler Medien ist aus dem Berufsleben angehender Lehrkréfte nicht mehr
wegzudenken und wird zukiinftig weiter an Bedeutung gewinnen (vgl. Eickelmann,
2018; Knaus, 2011). Die heutige Generation von Studierenden kann als ,,digital natives*
bezeichnet werden (vgl. Driger, Friedrich & Miiller-Eiselt, 2014). Es ist deshalb anzu-
nehmen, dass digitale Medien einen wichtigen Bestandteil der studentischen Lebenswelt
darstellen. Dennoch werden angehende Lehrkréfte in ihrer Ausbildung unzureichend
auf die Einbindung digitaler Medien in den Unterricht vorbereitet (vgl. Monitor Leh-
rerbildung, 2018). So konnte eine aktuelle Studie in Bezug auf Studierende der Natur-
wissenschaften belegen, dass diese Gruppe nur wenige Vorerfahrungen mit naturwissen-
schaftsspezifischen digitalen Werkzeugen besitzt (vgl. Vogelsang, Finger, Laumann &
Thyssen, 2019). Trotz ihrer reichhaltigen Erfahrungen mit digitalen Medien fehlt es Stu-
dierenden also an fachspezifischen Methoden, um Digitalisierung in der Schule sinnvoll
umzusetzen. Positive Einstellungen und Selbstwirksamkeitserwartungen zum Einsatz
solcher Medien konnen mithilfe universitdrer Lehrveranstaltungen erzeugt werden.

Ein grundlegendes Ziel digitaler Medien ist es, Lernprozesse anzuleiten, zu struktu-
rieren, zu unterstiitzen und zu motivieren (vgl. Hillmayr, Reinhold, Ziernwald & Reiss,
2017). Um dies zu erreichen, miissen digitale Medien sinnvoll eingebunden werden; das
blofe Vorhandensein wirkt nicht per se forderlich, sondern kann im Gegenteil sogar ne-
gative Lerneffekte zur Folge haben (vgl. Hillmayr et al., 2017). Ziel dieses Beitrags ist
es deshalb, eine addquate Mdoglichkeit zur Forderung digitaler naturwissenschaftlicher
Kompetenzen von Studierenden vorzustellen, wie es mit Geogames erreicht werden
kann: Sie sind in diesem Zusammenhang besonders gewinnbringend, da mit ihrer Hilfe
nicht nur effektiv Wissen vermittelt werden kann, sondern auch Naturverbundenheit und
Interesse gefordert werden (vgl. Crawford, Holder & O’Connor, 2016; Iten & Petko,
2016; Lai, Yang, Chen, Ho & Chan, 2007; Schaal, 2017; Schneider, Schaal & Schlieder,
2017; Schneider & Schaal, 2019).

Geogames sind Smartphone-Spiele, die ortsgebundenes Lernen in authentischen Kon-
texten mit Unterstiitzung von digitalen Medien erméglichen (vgl. Homann, Grusdt &
Grotjohann, 2011; Schlieder, 2014). Die Gestaltung eines Geogame ist beispielsweise
mit der App Actionbound (https://www.actionbound.com) mdglich, welche in der hier
vorzustellenden Seminareinheit genutzt wurde. Dabei wurden die Gestaltungsprinzipien
problemorientierten Lernens angewandt. Mithilfe der App kann eine digitale Schnitzel-
jagd fiir mobile Endgerite gestaltet werden: Dabei werden die Nutzer iiber die App zu
verschiedenen Wegpunkten navigiert, an welchen sie Lernaufgaben 16sen miissen. Die
Wegpunkte und Aufgaben miissen vorher iiber den Internetbrowser erstellt werden. Je-
der Actionbound ist also eine selbst gestaltete, in sich abgeschlossene Lerneinheit. Die
Studierenden lernen in der Seminareinheit das Geogame Actionbound kennen, indem sie
dieses selbst beispielhaft nutzen. Neben der Forderung digitaler Kompetenzen stehen
fachlich-biologische Lernziele im Vordergrund.

Der Actionbound ,,Dem Wald auf der Spur®, gefordert durch den Bielefelder Quali-
tatsfonds fiir die Lehre, wurde fiir die berufsfeldbezogene Praxisstudie ,,Waldjugend-
spiele* entwickelt und im Rahmen der vorbereitenden Lehrveranstaltung im SoSe 2018
eingesetzt. Er beginnt am Hauptgebdude der Universitit Bielefeld und fiihrt auf einem
Rundweg durch den Teutoburger Wald und wieder zuriick zum Startpunkt. Der Action-
bound ist 6ffentlich und kann auch von anderen Interessierten jederzeit gespielt werden.
Der Artikel beschreibt die Konzeption und Anwendung des spezifischen Actionbounds
»~Dem Wald auf der Spur®, gibt allgemeine Gestaltungshinweise und Tipps fiir andere
Actionbound-Nutzer innen und zeigt Moglichkeiten der Anwendung von Geogames in
anderen Fachdidaktiken auf. Die Aufgaben des entwickelten Bounds (siche Online-
Supplement) konnen dariiber hinaus auf andere geographische Gebiete libertragen wer-
den.
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2 Curricularer Kontext und Lernvoraussetzungen der
Studierenden

Der Actionbound wurde im Rahmen der Wahlpflichtveranstaltung ,,Waldjugendspiele*
durchgefiihrt, welche jedes Semester angeboten wird. Das Seminar ist fiir bis zu 20 Lehr-
amtsstudierende der Facher Sachunterricht und Biologie gedffnet. Im Jahr 2018 haben
15 Studierende teilgenommen. Die Lehrveranstaltung bereitet auf die berufsfeldbezo-
gene Praxisstudie bei den Waldjugendspielen vor.

Die Waldjugendspiele sind eine bundesweite, jahrlich stattfindende Veranstaltung zur
Umweltbildung fiir 4. Klassen. An den Bielefelder Waldjugendspielen nehmen jedes
Jahr ca. 100 Schulklassen teil. Veranstaltet werden sie seit 19 Jahren von der Schutzge-
meinschaft Deutscher Wald e.V., Kreisgruppe Bielefeld/Giitersloh, den Umweltbetrie-
ben der Stadt Bielefeld und den Stadtwerken Bielefeld. Die Kooperation mit der Univer-
sitit Bielefeld besteht seit 2015. Die Studierenden werden in der Lehrveranstaltung auf
die zweieinhalbwdchige Praxisphase vorbereitet, in welcher sie die Schulklassen am
aullerschulischen Lernort Wald unterrichten. Das universitdre Seminar hat die Ziele, an-
wendungsfahiges Wissen iiber den Wald zu vermitteln, in die Didaktik der Waldpéada-
gogik einzufiihren und eine Praxisreflexion zu erméglichen. Ersteres soll neben dem
Praxis-Reader iiber den Actionbound ,,Dem Wald auf der Spur* erreicht werden.

Die Lernvoraussetzungen der Studierenden sind schon allein aufgrund der unter-
schiedlichen Studiengéinge &duflerst heterogen. Dies zeigte sich durch miindliche Abfra-
gen liber die Vorkenntnisse und Wiinsche am Anfang des Seminars. In diesem Zusam-
menhang wurden die Studierenden gefragt, welche Tiere und Pflanzen des Waldes sie
kennen und welche Erfahrungen sie mit der Unterrichtung von Schiiler innengruppen
im Wald besitzen. Viele Studierende konnten nur sehr wenige Tier- und Pflanzenarten
benennen, wohingegen das Fachwissen besonders bei einer Studierenden durch ihr Inte-
resse an der Jagd sehr ausgeprigt war. Eine weitere Studierende hatte bereits erlebnis-
padagogische Angebote fiir Jugendliche im Wald durchgefiihrt. Fiir die meisten Stu-
dierenden war es jedoch eine Neuheit, Kinder an einem aufBlerschulischen Lernort zu
unterrichten. Die heterogene Ausgangssituation spiegelte sich aullerdem in den Concept
Maps zum Themenfeld Wald wider, welche jede r Studierende am Anfang des Seminars
erstellt hatte, um das individuelle fachliche Wissen zu erheben. So zeigten einige Con-
cept Maps bereits reichhaltige Netzwerke mit vielen Verbindungen an, wohingegen an-
dere iiberschaubarer ausfielen.

Aufgrund dieser groflen Spannbreite wurde der Actionbound so konzipiert, dass in ihn
sowohl Grundlagenkenntnisse als auch vertiefende Lernaufgaben integriert wurden. Als
zusatzliche Hilfe wurde ein Praxis-Reader erstellt, in dem die fachlichen Inhalte, welche
im Actionbound aufgegriffen wurden, komprimiert dargelegt werden (z.B. arten- und
formenkundliches Wissen iiber unterschiedliche Baum- und Tierarten). Der Reader
sollte von den Studierenden vor der Actionbound-Einheit im Selbststudium vorbereitend
gelesen werden. Wihrend des Actionbounds musste das durch den Praxis-Reader erwor-
bene Fachwissen in authentischen Handlungssituationen angewendet werden. Ziel des
Actionbounds war es somit, dass das erworbene Wissen nicht trage gespeichert, sondern
anwendungsorientiert vertieft wird.

Neben den fachlichen Zielen sollen die Studierenden durch die Actionbound-Einheit
digitale Kompetenzen erwerben. Eine miindliche Abfrage bei den Studierenden hat er-
geben, dass sie den Actionbound als fachspezifische Mdoglichkeit der digitalen Bildung
bisher nicht kannten. Durch die Nutzung der App im Seminar kann somit die Moglich-
keit erdffnet werden, den Actionbound als digitales Lernwerkzeug kennenzulernen, in-
dem die Studierenden die Funktionen sowie die Bedienung selbst erproben. Die Imple-
mentation der App in das Seminar kann somit als erster Schritt betrachtet werden, die
digitalen Kompetenzen in diesem Bereich zu fordern.

HLZ (2020), 3 (1), 3447 https://doi.org/10.4119/hlz-2526


https://doi.org/10.4119/hlz-2526

Frinkel, Sellmann-Risse & Grotjohann 37

3 Fachliche und theoretische Verortung

Die Lerninhalte des Actionbounds ergeben sich aus den Lernzielen, welche fiir die Se-
minareinheit formuliert wurden. Diese wiederum orientieren sich an den notwendigen
Vorkenntnissen, die die Studierenden bendtigen, um die Grundschiiler innen in der Pra-
xisphase fachlich fundiert unterrichten zu kénnen. Die im Folgenden vorzustellenden
Lernziele und Lerninhalte orientieren sich also an grundlegendem Fachwissen zum Oko-
system Wald. Daneben steht der Aufbau digitaler Kompetenzen im Vordergrund: Durch
die Actionbound-Einheit lernen die Studierenden eine fachangemessene Madglichkeit
kennen, ihren Schiiler innen biologisches Fachwissen mit dem Einsatz digitaler Medien
zu vermitteln. Durch das selbstéindige Erproben eines Actionbounds sollen die Studie-
renden den Mehrwert dieses Vermittlungsformates erkennen, was die Wahrscheinlich-
keit erhoht, dass sie Geogames auch in ihrem zukiinftigen Unterricht einsetzen werden.

3.1 Lernziele

Die Studierenden konnen nach der Actionbound-Einheit ...

. die App Actionbound nutzen und deren Funktionsprinzipien beschreiben.

. einen eigenen Actionbound erstellen bzw. sich in die Konzeption eines eigenen
Actionbounds eigenverantwortlich einarbeiten.

. das Aussehen, die Nahrung und den Lebensraum typischer heimischer Waldtiere
beschreiben.

. typische heimische Bdume und Waldpflanzen anhand von Merkmalen bestim-
men.

... Nahrungsnetze im Okosystem Wald anhand von Beispielen erliutern.

. Nutzungsaspekte des Waldes erldutern und vor dem Konzept der Nachhaltigkeit

kritisch reflektieren.

3.2 Lerninhalte

Wiéhrend des Actionbounds bekommen die Studierenden Lernaufgaben und Informatio-
nen iiber unter anderem folgende Tiere: Reh (Capreolus capreolus) und Rehkitz, Wolf
(Canis lupus), Wildschwein (Sus scrofa), Rotfuchs (Vulpes vulpes), Baummarder (Mar-
tes martes), Eichhornchen (Sciurus vulgaris), Wildkaninchen (Oryctolagus cuniculus),
Bechsteinfledermaus (Myotis bechsteinii), Eichelhdher (Garrulus glandarius), Bunt-
specht (Dendrocopos major) und Hirschkéfer (Lucanus cervus). Die Tiere wurden aus-
gewihlt, da sie typische Waldbewohner sind bzw. im und um den Wald herum beobach-
tet werden konnen (vgl. Dreyer, Dreyer & Raps, 2009). Die Auswahl enthélt dariiber
hinaus sowohl Herbivoren als auch Karnivoren. Auch unterschiedliche Klassen (Sduge-
tiere, Vogel, Insekten) wurden beriicksichtigt. Der Lerninhalt wird erschlossen, indem
verschiedene Aussagesétze zu den unterschiedlichen Tieren eingeblendet werden (,, Wer
bin ich? Ich bin ein Siugetier. Ich bin etwa 23 cm lang und mein Schwanz ist genauso
lang ...*) (siche Online-Supplement). Die Studierenden miissen sich im Team darauf
einigen, welches Tier gesucht wird, und ihre Lsung eintippen. Die einzelnen Tierfragen
wurden so platziert, dass sie an einem Wegpunkt gestellt wurden, an welchem das Tier
potenziell leben konnte. So wurden die Aussagesétze zum Eichelhdher, welcher als Win-
tervorrat Eicheln vergribt, beispielsweise vor einer Eiche eingeblendet. Auf diese Art
und Weise sollte gleichzeitig auf Nahrungsbeziehungen verwiesen werden, welche in
der Summe ein Nahrungsnetz des Okosystems Wald bilden.

Bei der Auswahl der Biume und Waldpflanzen wurde ebenfalls darauf geachtet, dass
typische, haufig vorkommende heimische Vertreter ausgewéhlt wurden. Hierzu zéhlen
beispielsweise Rotbuche (Fagus sylvatica), Fichte (Picea abies), Eiche (Quercus sp.),
Hasel (Corylus avellana), Birke (Betula sp.) und der Gefleckte Aronstab (4rum macula-
tum) (vgl. BMEL, 2016; Dreyer et al., 2009). Die Aufgaben des Actionbounds wurden
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so platziert, dass die Pflanzen als Realobjekte betrachtet werden konnten. So wurden die
Studierenden beispielsweise zu bestimmten Bidumen navigiert. Dort angekommen soll-
ten sie Aufgaben unter anderem iiber deren arttypische Merkmale beantworten, welche
sie am Realobjekt nachvollziehen konnten, wie etwa Borkenmerkmale oder Friichte.
Vor dem Hintergrund einer Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (vgl. Haan, 2011)
und der Mehrperspektivitdt (vgl. Gesellschaft fiir Didaktik des Sachunterrichts, 2013)
werden neben dieser 6kologischen Perspektive im Actionbound auch forstwirtschaftli-
che und é&sthetische Aspekte aufgegriffen. So miissen die Studierenden beispielsweise
einen Baum ausmessen und dessen Holzvolumen berechnen. Bei den dazugehdrigen
Aufgaben lernen sie grundlegende Begriffe der Forstwirtschaft kennen. Die Bedeutung
vor allem der Fichte als ,,Brotbaum* der Forstwirtschaft (vgl. BMEL, 2014) wird im
Laufe des Actionbounds verdeutlicht. Dabei lernen die Studierenden, dass der deutsche
Wald {iberwiegend von der Fichte dominiert wird, obwohl die Rotbuche natiirlicher-
weise am hiufigsten vorkommen wiirde (vgl. Rohrig, Bartsch, Liipke & Dengler, 2006,
S. 49f.). Asthetische Aspekte, welche die sozialen Nutzungsanspriiche an den Wald ver-
deutlichen (vgl. Haan, 2011), werden von den Studierenden selbst erlebt. Dazu sollen sie
beispielsweise eine besonders schone Stelle eines Baumes fotografieren. Durch die In-
tegration dieser drei unterschiedlichen Perspektiven wird eine kritische Reflexion zur
nachhaltigen Nutzung (vgl. Rohrig et al., 2006, S. 26-30) des Waldes angebahnt.

4  Didaktisch-methodischer Kommentar

4.1 Problemorientiertes Lernen mit Actionbounds

Grundsitzlich werden zwei Perspektiven von Lehren und Lernen mit digitalen Medien
unterschieden: Auf der einen Seite gibt es Instruktionsansétze wie etwa Lehrprogramme
und tutorielles Lernen, welche sich an kognitiven Modellen von Lernen orientieren (vgl.
Anderson, Corbett, Koedinger & Pelletier, 1995; Koedinger & Corbett, 2006). Diese ha-
ben oft positive Effekte auf das Lernen, wie zum Beispiel fiir den ,,Algebra-Tutor” im
Fachbereich Mathematik nachgewiesen werden konnte (vgl. Koedinger & Corbett,
2006). Auf der anderen Seite gibt es konstruktivistische Ansétze, welche situiertes Ler-
nen in authentischen Kontexten ermoglichen (vgl. Collins, Brown & Newman, 1989;
Mandl & Kopp, 2006). Mithilfe dieser Ansétze riicken komplexe Probleme in den Fokus,
welche durch soziale Interaktion erschlossen und gelost werden miissen.

Eine Kombination dieser beiden Perspektiven stellt das problemorientierte Lernen dar
(vgl. Reinmann-Rothmeier & Mandl, 1997, 2001). Lernen wird dabei grundsitzlich als
konstruktivistisch betrachtet, wobei Instruktion diesen selbstgesteuerten Lernprozess un-
terstiitzen sollte. Es wird also eine Balance zwischen Konstruktion und Instruktion an-
gestrebt. Situiertes Lernen und Problemorientierung sind auch in der Biologiedidaktik
wichtige Unterrichtsprinzipien (vgl. Kohler, 2012). Besonders in Bezug auf den aufler-
schulischen Lernort Wald, welcher als komplexes Okosystem betrachtet werden kann,
erscheint problemorientiertes Lernen deshalb sinnvoll.

Fiir die Gestaltung solch problemorientierter Lernumgebungen beschreiben Gersten-
maier und Mandl (1995) sowie Reinmann-Rothmeier und Mandl (2001) vier Gestal-
tungsprinzipien:

Authentizitit und Anwendungsbezug: Lernen sollte in authentischen Kontexten statt-
finden, wobei reale Problemstellungen bearbeitet werden. Dadurch kann anwendungsfa-
higes Wissen erworben werden (Anchored Instruction-Ansatz). Im Actionbound ,,.Dem
Wald auf der Spur* wurde dies umgesetzt, indem die Studierenden Lernaufgaben direkt
im Wald 16sen. Die Aufgabenstellungen beziehen sich dabei auf Realobjekte. Ein Bei-
spiel hierfiir ist ein Baum, dessen Holzvolumen bestimmt werden soll. Die Studierenden
miissen hierbei ihr zuvor theoretisch erworbenes Wissen in der Praxis anwenden.
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Multiple Kontexte und Perspektiven.: Die Lernumgebung sollte so gestaltet sein, dass die
Lerninhalte aus verschiedenen Perspektiven und in unterschiedlichen Situationen be-
trachtet werden kdnnen. Dadurch wird der Wissenstransfer gefordert, da Wissen flexibel
abgerufen und genutzt werden muss (Cognitive Flexibility-Theorie). Im Actionbound
wird diesem Gestaltungsprinzip durch unterschiedliche Aspekte Rechnung getragen:
Erstens werden die Studierenden dazu angeleitet, verschiedene Individuen einer Art zu
betrachten. So miissen die Studierenden beispielsweise einen Aronstab im Wald suchen
und ihn fotografieren. Durch die Suche dieser Pflanze werden sie unterschiedlichen In-
dividuen begegnen. Sie werden so einerseits fiir die unterschiedlichen Auspragungsfor-
men sensibilisiert und andererseits fiir ihren bevorzugten Standort, so dass das Auffinden
und Bestimmen eines Aronstabs auch an unbekannten Standorten erleichtert wird. Dies
ist bedeutsam, da eine sichere Bestimmung im Praktikum essenziell ist. Zweitens werden
diverse Waldnutzungsfunktionen im Actionbound verdeutlicht: So werden 6kologische,
forstwirtschaftliche und dsthetische Perspektiven auf den Wald er6ffnet. Drittens werden
unterschiedliche Perspektiven auf den Lerngegenstand durch die Kommunikation in der
Kleingruppe ermdglicht.

Soziale Lernarrangements: Die Lernumgebung sollte so gestaltet sein, dass sie ko-
operatives Lernen und Problemldsen fordert. Dabei sollen sowohl soziale als auch kog-
nitive Kompetenzen angesprochen werden. Im Actionbound wird dies realisiert, da die
Studierenden sich auf dem Rundweg gemeinsam orientieren, Fragen beantworten und
problemorientierte Aufgaben bearbeiten miissen. Sie verfolgen dabei aullerdem ein ge-
meinsames Ziel: So miissen sie moglichst viele Aufgaben richtig beantworten, da das
beste Team am Ende einen Preis gewinnt.

Instruktionale Anleitung und Unterstiitzung: Um eine komplexe Handlungssituation
zu erschlieBen, bedarf es instruktionaler Hilfestellungen. Hierzu zihlen priazise Aufga-
benstellungen, fortwihrende Uberwachung des Gruppenprozesses, Bereitstellung von
Gruppenregeln und kontinuierliches Feedback zum Lernprozess. Diese Unterstiitzung
liefert die App Actionbound: Sie fiithrt Schritt fiir Schritt durch den Arbeitsprozess, in-
dem sie die Gruppe zu einzelnen Punkten navigiert und dort Aufgabenstellungen bear-
beitet werden miissen. Die App gibt dabei nach jeder Antwort ein Feedback, inwiefern
die Aufgabe richtig beantwortet wurde. So kann das kooperative Lernen liberwacht und
gesteuert werden.

4.2 Allgemeine Hinweise zur Konzeption eines Actionbounds

Wir empfehlen allen, die selbst einen Actionbound erstellt haben und veréffentlichen
mochten, diesen vor dem Einsatz im Seminar von anderen Personen testen zu lassen. So
haben wir zuvor zwei Testdurchldufe von Kolleginnen durchfiihren lassen. Nach der Be-
gehung haben sie uns ein ausfiihrliches Feedback gegeben, welches uns geholfen hat,
den Actionbound zu verbessern. Durch ihre unabhéngige, unvoreingenommene Perspek-
tive sind uns Problemstellen bewusst geworden, die wir vorher nicht bedacht hatten. Ein
Beispiel hierfiir waren uneindeutige Wegbeschreibungen, die durch das Feedback korri-
giert werden konnten. Aulerdem konnten wir so einschétzen, wie lange der Bound un-
gefdhr dauern wiirde, um den Studierenden eine realistische Endzeit vorgeben zu kon-
nen.

Auch andere kleine Fallstricke bei der Konzeption des Actionbounds konnten identi-
fiziert werden: So ist die Auswahl eines Ortes einerseits iiber eine Koordinate und ande-
rerseits liber das Klicken auf eine Karte moglich. Letztere Vorgehensweise ist um einiges
ungenauer als erstere. Da wir beispielsweise auf einen ganz bestimmten Baum aufmerk-
sam machen wollten, sind wir den Rundweg abgewandert und haben die Koordinaten
iiber ein GPS-Geriit ermittelt. Die Auswahl iiber die Karte erscheint uns dann sinnvoll,
wenn der Wegpunkt nur ungefihr markiert werden soll oder er auf der Karte genau zu
identifizieren ist. Dariiber hinaus sollte bei den freien Antwortoptionen darauf geachtet
werden, dass mitunter mehrere Moglichkeiten richtig sein konnen. So haben wir uns
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beispielsweise dafiir entschieden, sowohl die spezifischere Antwortoption ,,Rotfuchs*
als auch die allgemeinere Bezeichnung ,,Fuchs® als richtig zu werten. Des Weiteren wer-
tet es das Outdoor-Erlebnis auf, wenn die Teilnehmer innen immer wieder dazu aufge-
fordert werden, selbstindig titig zu werden und sich mit den Dingen um sich herum zu
beschéftigen. Ein Bound, der zwar durch die Natur fiihrt, diese aber nicht aktiv einbe-
zieht, nutzt letztendlich nicht das innewohnende Potenzial. Auch kleinere Wiederho-
lungsfragen konnen dabei helfen, das erworbene Wissen zu festigen (,,Erinnert ihr euch?
Wie werden die Kugelnester der Eichhdrnchen auch genannt?*; sieche Online-Supple-
ment).

4.3 Der Actionbound ,,Dem Wald auf der Spur*

Das hier vorzustellende Geogame wurde mithilfe des Programms Actionbound erstellt.
Fiir Privatpersonen sind die Gestaltung und Nutzung eines Bounds kostenlos; fiir den
universitdren Rahmen miissen kostenpflichtige Lizenzen erworben werden. Die Erstel-
lung von Bounds ist intuitiv und erfolgt iiber den Internet-Browser: Zunichst muss man
auswdhlen, ob man einen Bound fiir eine oder mehrere Personen gleichzeitig erstellt und
ob die Lernaufgaben in linearer oder beliebiger Reihenfolge abgelaufen werden sollen.
Danach kénnen dem Bound nach und nach einzelne Elemente hinzugefiigt werden, zum
Beispiel Wegpunkte mithilfe von Koordinaten (,,Ort finden®), Informationen, geschlos-
sene Quizfragen (Multiple-Choice oder Antworteingabe), offene Aufgaben (z.B. Fotos
aufnehmen) oder Umfragen. Sind alle Elemente gestaltet, kann der Bound verdffentlicht
werden. Um den Bound zu spielen, miissen der Titel des Bounds in der App gesucht oder
der spezifische QR-Code (siche Abb. 2 auf der folgenden Seite) gescannt werden. Dann
kann es losgehen. Fiir die Beantwortung der Fragen und das Auffinden von Orten sam-
meln die Teilnehmer innen Punkte. Wird der Bound abgeschlossen, lassen sich die Ant-
worten und Highscores der Anwender innen abrufen und miteinander vergleichen.

Unser Actionbound ,,Dem Wald auf der Spur® ist ein linearer Gruppenbound, der 15
Informationen, 48 geschlossene Quizfragen, 11 Aufgaben und 28 Wegpunkte beinhaltet
(siche Abb. 1). Der Bound wurde bisher von 47 Personen gespielt, welche im Durch-
schnitt 2 Stunden und 14 Minuten fiir die digitale Schnitzeljagd gebraucht haben (Stand:
August 2019). Der Actionbound ist 8ffentlich spielbar. Ein Uberblick iiber alle Aufgaben
und Fragen des Actionbounds ist als Online-Supplement beigefiigt.
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Abbildung 1: Ubersicht iiber die Wegpunkte des Actionbounds ,,Dem Wald auf der
Spur* (eigene Darstellung)
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Abbildung 2: QR-Code fiir den Actionbound ,,.Dem Wald auf der Spur* (eigene Dar-
stellung)

Um den Actionbound ,,Dem Wald auf der Spur* durchfiihren zu kénnen, sind einige
Aspekte im Vorfeld zu beachten. So sollten die Studierenden wissen, was ein Action-
bound ist, und sich in die richtige Anwendung einarbeiten. Da die Nutzung recht intuitiv
erfolgt, hat es in unserer Seminareinheit geniigt, iiber den Actionbound per E-Mail zu
informieren. In dem Zuge haben wir die Studierenden gebeten, sich die App auf ihrem
Smartphone zu installieren und den Actionbound fiir den Offline-Modus herunterzula-
den, so dass wir am Seminartag direkt starten konnten. Jedes Team hat zur Beantwortung
der Fragen ein Smartphone genutzt. Da bei unserem Bound auf dem Weg verschiedene
Naturmaterialien (z.B. Blitter und verschieden texturierte Dinge) gesammelt werden
mussten, erhielt jedes Team einen Korb zum Verstauen des Gesammelten. Dariiber hin-
aus sollte vorab auf wetter- und waldangemessene Kleidung hingewiesen werden.

Am Tag der Actionbound-Einheit haben sich die Studierenden in vier Teams a drei
bis vier Spieler innen zusammengefunden. Als zusétzlicher Anreiz wurde ihnen gesagt,
dass das beste Team einen Preis (Holunderbliitensirup) gewinnen wiirde. Der Bound ver-
eint somit kooperatives Lernen mit einem Wettbewerbscharakter, was als besonders mo-
tivierend erlebt wird und nachweislich lernfoérderlich wirkt (vgl. Sennebogen, Wetsch &
Neuhaus, 2010). Der Gruppenzusammenhalt wurde aulerdem durch die Vergabe von
Teamnamen gestérkt, die auch fiir die Auswertung des Actionbounds genutzt wurden.
Die Studierenden wurden gruppenweise auf den Rundweg geschickt. Die Navigation zu
den unterschiedlichen Wegpunkten erfolgte iiber interaktive Karteninformationen, aus
denen der aktuelle und der Zielstandort ablesbar waren. Zusétzlich wurden textbasierte
Wegbeschreibungen eingeblendet. Um Unsicherheiten und Problemen vorzubeugen,
war eine wissenschaftliche Hilfskraft auf der Strecke des Bounds fiir Fragen jederzeit
erreichbar. Die Studierenden bewiltigten den Bound jedoch selbstéindig ohne zusitzliche
Hilfe. Alle Teams erreichten hohe Gesamtpunktzahlen. Nachdem alle Teams wieder im
Seminarraum versammelt waren, erfolgte die Siegerehrung, und es gab eine kurze Nach-
besprechung.

5 Erfahrungsbericht

Wie vorab per E-Mail kommuniziert, hatten am Seminartag alle Studierenden ein voll
aufgeladenes Smartphone mit der App Actionbound zur Verfiigung. Am Anfang der
dreieinhalbstiindigen Einheit wurden der Ablauf sowie die Lernziele transparent ge-
macht: Den Studierenden wurde also erklart, dass sie gleich in Kleingruppen Aufgaben
im Wald 16sen werden und es abschlieBend eine Reflexion und Siegerehrung geben wird.
Dariiber hinaus ist es am Anfang wichtig, darauf hinzuweisen, dass die Kleingruppen die
Ergebnisse ihres Actionbounds am Ende verdffentlichen miissen, um ihre erreichte
Punktzahl digital abrufen zu kdnnen. Die Teamnamen wurden, bevor die einzelnen
Gruppen losgingen, auf der Tafel notiert.

Die Gruppenzuteilung war unproblematisch und erfolgte selbstindig durch die Stu-
dierenden. Hier war ein Vorteil, dass wir ihnen in der vorausgegangenen Sitzung bereits
die Moglichkeit gegeben hatten, sich untereinander kennenzulernen. Die einzelnen
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Kleingruppen wurden darauthin mit einem Abstand von zehn Minuten auf den Wald-
rundgang geschickt, damit jede Gruppe die Aufgaben auf dem Rundweg eigenstindig
16sen kann und sich die einzelnen Gruppen nicht storen. Fiir die Wartezeit der restlichen
Gruppen hat es sich bei uns als hilfreich bewihrt, diese mit geeigneten Materialien zu
iiberbriicken. In unserem Fall haben wir ein Zuordnungsspiel ausgelegt, bei welchem die
Studierenden Bédumen die passenden Namen, Friichte, Bliiten, Blatter und Wurzeltypen
anlegen mussten. Somit hat das Spiel bereits fiir den Actionbound relevantes Vorwissen
aktiviert.

Auf dem Waldrundgang selbst haben wir die Studierenden nicht begleitet, sondern sie
selbsténdig arbeiten lassen. Die eigentliche Funktion der Hilfskraft, bei technischen Fra-
gen und Orientierungsproblemen zu helfen, wurde zwar nicht in Anspruch genommen
(an dieser Stelle haben sich die intensive Vorbereitung und Erprobung des Actionbounds
bewdhrt); dafiir hat sie uns als Dozentinnen ein Feedback gegeben, wie weit die einzel-
nen Gruppen bereits vorangeschritten sind und wann sie ungefiahr wieder im Seminar-
raum eintreffen werden. Die Hilfskraft hat uns aulerdem ein Feedback dariiber gegeben,
wie die Studierenden wihrend des Waldrundganges gewirkt haben: Threr Meinung nach
haben sie gut zusammengearbeitet, waren motiviert und haben viel Spall gehabt. Die
Hilfskraft hat also Koordinationsfunktion besessen, als Sicherheit im Hintergrund agiert
und uns hilfreiche Riickmeldungen gegeben. Wir empfehlen deshalb allen, die einen lén-
geren, eigenverantwortlich durchgefiihrten Actionbound planen, mindestens eine_n An-
sprechpartner_in vor Ort einzusetzen.

Die Kleingruppen trafen nach und nach wieder im Seminarraum ein. Die Studierenden
wirkten gut gelaunt und hatten viel von den Eindriicken im Wald zu berichten. Nach
zwei Stunden und 30 Minuten waren alle Kleingruppen wieder im Seminarraum ange-
kommen. Die erreichten Punktzahlen der Teams wurden neben den Teamnamen an die
Tafel geschrieben und sogleich mit einem Post-It verdeckt. Vor der Siegerehrung wurden
die richtigen Losungen des Actionbounds mithilfe einer PowerPoint-Prasentation vorge-
stellt. Hierzu wurden die einzelnen Aufgaben und Losungsmoglichkeiten eingeblendet
und die richtigen Losungen zusammen mit den Studierenden ausgewéhlt. Da die Studie-
renden bereits hohe Punktzahlen erreicht hatten, gaben sie uns spéter als Feedback, die
Nachbesprechung zu verkiirzen und die Schwierigkeit einiger Aufgaben zu erhéhen.
Eine Besprechung der richtigen Antworten ist aus Lerner innenperspektive dennoch
wiinschenswert und sollte angepasst an die Lerngruppe und ihren Wissensstand erfolgen.
Im Anschluss an die Nachbesprechung wurden die Sieger innen geehrt: Hierzu wurden
die Post-Its an der Tafel nach und nach heruntergenommen und der Holunderbliitensirup
feierlich iiberreicht. Das Gewinnerteam hat sich sichtlich tiber den Preis gefreut. Die
Leistung der anderen Studierenden wurde aber ebenfalls miindlich gelobt, so dass auch
diese einen zufriedenen Eindruck machten.

Dieser bestitigte sich, als wir uns zum Abschluss miindlich und schriftlich Feedback
von den Studierenden einholten: Hier gaben viele Studierende an, dass die Actionbound-
Einheit als besonders praxisnah, spaBig, aktiv, lustig, gesellig und interaktiv erlebt
wurde. Gerade auch das Bewegen und Entdecken in der freien Natur wurden von vielen
Teilnehmer innen positiv hervorgehoben. So merkte beispielsweise ein_e Studierende r
an, dass ,,kein stumpfes Lernen* stattfand, sondern Lerninhalte aktiv und mit SpaB3 er-
schlossen werden konnten. Eine weitere Person formulierte, dass das Drauflen-Sein zu
einem besseren Verstdndnis des Lerngegenstandes gefiihrt hat im Kontrast zum sonst
haufigen ,,im Raum hocken und auswendig lernen®. Dariiber hinaus meldeten die Stu-
dierenden zuriick, dass sich ihr Interesse am Lerngegenstand Wald durch den Action-
bound erhoht habe. Als besonders interessant wurde die Begegnung mit Realobjekten
wie etwa Bidumen oder Bodenlebewesen beschrieben. Die meisten Studierenden erldu-
terten auBBerdem, dass sie den Eindruck hatten, sich durch die aktive ErschlieBung die
Fachinhalte besonders gut merken zu kdnnen. Sie bewerteten das situierte Lernen in au-
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thentischen Kontexten als gewinnbringend, zum Beispiel verglichen mit eher instrukti-
ven Seminarmethoden. Konventionelle Seminare bieten zwar auch oft eine Kombination
aus instruktiven und konstruktiven Phasen, jedoch finden sie meistens im Seminarraum
statt. Das besonders Lernforderliche an der Actionbound-Einheit scheint deshalb das
Lernen in der Natur in Kombination mit digitalen Medien zu sein. Viele Studierende
gaben auflerdem an, dass sie sich nach dem Kennenlernen der Spielmechanik und auf-
grund des hohen motivationalen Wertes von Actionbounds vorstellen kdnnten, diese
auch spiter in ihren Unterricht zu integrieren.

Die Actionbound-Einheit wurde also insgesamt als sehr abwechslungsreich, motivie-
rend und lernférderlich wahrgenommen. Angefiihrte Kritikpunkte (z.B. Ungenauigkei-
ten in der Wegbeschreibung, Erhohung des Schwierigkeitsgrades bei einigen Aufgaben)
werden genutzt, um den Actionbound zu iiberarbeiten und in einer verbesserten Version
fiir das kommende Seminar bereitzustellen. Die Lernziele konnten augenscheinlich er-
reicht werden; jedoch haben wir nicht gezielt das Wissen der Studierenden abgefragt,
weshalb wir diesbeziiglich keine gesicherten Aussagen machen kdnnen. Es wére deshalb
wiinschenswert, den Einfluss des Actionbounds auf den Wissenserwerb und die Motiva-
tion der Studierenden in weiteren Studien zu untersuchen. Eine andere Herausforderung
des Einsatzes unseres Actionbounds ist, dass wir nicht abschitzen konnen, inwiefern die
Studierenden wirklich gut zusammengearbeitet haben. Wir wissen beispielsweise nicht,
ob es in den Gruppen das ,, Trittbrettfahrerproblem® gab, also nur einzelne Gruppenmit-
glieder zur Losung der Aufgaben beigetragen haben und andere lediglich mitgelaufen
sind. Ein anderes pragmatisches Problem unseres Actionbounds ist, dass dieser nicht bei
Gewitter oder Sturm durchgefiihrt werden kann, da der Aufenthalt im Wald dann zu ge-
fahrlich wire. In diesem Fall miisste das Seminar verschoben, eine alternative Seminar-
gestaltung eingeplant oder der Actionbound flexibel, z.B. im Rahmen des Flipped Class-
room, organisiert werden.

In Bezug auf den Erwerb digitaler Kompetenzen ist anzumerken, dass die Durchfiih-
rung und Erprobung eines Actionbounds eine erste Mdglichkeit fiir die Studierenden
darstellte, die App an sich kennenzulernen und ihre Funktionen auszuprobieren. Um ver-
tiefte digitale Kompetenzen zu erwerben, empfiehlt es sich fiir zukiinftige Seminare, die
Studierenden beispielsweise eigene Bounds erstellen zu lassen, damit sie auch hier Kom-
petenzen erwerben kdnnen. Solche Angebote konnten einen direkten Bezug zur zukiinf-
tigen Arbeit in der Schule haben bzw. die Bounds konnten so erstellt werden, dass sie
im unterrichtlichen Kontext direkt nutzbar wéren — dies wiirde ebenfalls die Wahrschein-
lichkeit einer Implementation in Schule erhéhen.

6 Ausblick: Andere Anwendungskontexte

Der besondere Reiz von Actionbounds liegt in ihrem Ortsbezug (vgl. Schaal & Schaal,
2018). Der hier vorgestellte Actionbound kann deshalb nicht 1:1 auf andere geographi-
sche Gebiete iibertragen werden. Es ist jedoch moglich, die Aufgaben unseres Bounds
fiir andere Wegpunkte zu adaptieren. So kdnnen beispielsweise die Fragen iiber die Tiere
und Pflanzen des Waldes ibernommen und geeignete Wegpunkte fiir das eigene Wald-
gebiet gesucht werden. Beispielsweise konnen Sie eine geeignete Rotbuche in Threr ge-
ographischen Region suchen, den Wegpunkt markieren und hier unsere Fragen {iberneh-
men. Manche Aufgaben — z. B. das Ausmessen eines Baumes und das Bestimmen seines
Holzvolumens — ist nur moglich, wenn am Wegesrand ein entsprechender Baumstamm
liegt. Die Antwort muss dariiber hinaus natiirlich an das individuelle Holzvolumen an-
gepasst werden. AuBlerdem ist zu beachten, dass einige Fragen jahreszeitenspezifisch
sind. Die iiberirdischen Teile des Gefleckten Aronstabs (Arum maculatum) sind bei-
spielsweise nur von Friihjahr bis Herbst sichtbar. Diese Aspekte miissen bei der Verwen-
dung und Adaption unseres Actionbounds beriicksichtigt werden.
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Allgemein lésst sich sagen, dass Actionbounds auch in anderen Fachbereichen Anwen-
dung finden koénnen. Gerade in mathematisch-naturwissenschaftlichen Fachern bieten
Geogames die Chance, natiirliche Phdnomene in authentischen Kontexten zu beobach-
ten, bestimmte Bereiche der Natur zu analysieren und zu untersuchen und sich mit der
Umwelt vor Ort auseinanderzusetzen. Wie in unserem Actionbound kann dabei die Ma-
thematik genutzt werden, um Dinge aus der Natur zu vermessen, zu zéhlen, abzuschitzen
oder gesammelte Daten auszuwerten (vgl. Schreiber & Schulz, 2017). Auch quadratische
Funktionen und Gleichungen kdnnen spielerisch eingeiibt werden (vgl. Thiilen, Herbig
& Knaus, 2015). Durch das Suchen und Fotografieren von Pflanzen mithilfe der App
Actionbound kann nachweislich dem Phénomen der plant blindness entgegengewirkt
werden (vgl. Hartman, Lydon & Rasmussen, 2019). Facheriibergreifende Perspektiven
konnen sehr gut integriert werden. Ein Beispiel hierfiir ist die Laubfarbung im Herbst,
welche im Wald beobachtet werden kann. Zum Versténdnis sind alle naturwissenschaft-
lichen Ficher nétig: die Biologie zur Aufklarung der Fotosynthese, die Chemie zur Er-
klarung der Stoffwechselvorginge und -produkte und die Physik zum Begreifen der
Farbentstehung. Gerade auch fiir den Geographieunterricht sind Actionbounds pradesti-
niert, und es existieren bereits fundierte Konzepte (vgl. Feulner & Kremer, 2014; Hermes
& Kuckuck, 2016). Im Fach Geschichte konnen historische Bounds erstellt werden, wel-
che beispielsweise die Geschichte der eigenen Stadt erfahrbar werden lassen, indem der
Bound an unterschiedliche historische Orte flihrt (vgl. Hampe & Risch, 2014; Hofer,
2016). Dies ist auch fiir das Fach Politik ausgearbeitet worden (vgl. Studtmann, 2017).
Im Fachbereich Sport existiert beispielsweise ein Actionbound, der zum Ausdauertrai-
ning motivieren soll (vgl. Puderbach, 2018). Dariiber hinaus kdnnen Actionbounds hel-
fen, sich besser in Bibliotheken zu orientieren (vgl. Zwick et al., 2016).

Wenn ausreichend Zeit zur Verfligung steht, konnen die Studierenden selbst kreativ
werden und eigene Bounds erstellen, welche von ihren Kommiliton_innen durchgefiihrt
werden konnen. Dies kann insbesondere fiir Lehramtsstudierende interessant sein, da sie
Actionbounds auch in ihrem spéteren Lehrberuf zur Unterrichtsgestaltung nutzen kon-
nen und so vertiefende digitale Kompetenzen erwerben. Neben der universitiren Lehre
konnen Actionbounds fiir die Schule (Exkursionen, Projekttage) oder den privaten Be-
reich erstellt werden. Eine weitere Moglichkeit ist, Schiiler _innen selbst an die Erstel-
lung von Actionbounds heranzufiihren (vgl. Schaal & Schaal, 2018).

Alles in allem bieten Actionbounds eine besonders geeignete Form der fachlich-digi-
talen Bildung, wie die Riickmeldungen der Studierenden andeuten und Forschungser-
gebnisse belegen. Sie konnen flexibel in verschiedenen Fachern eingesetzt werden. Es
existiert bereits eine Vielzahl an Bounds, die fiir die eigenen Bediirfnisse adaptiert wer-
den kdnnen. Besondere Potenziale der Geogames sind deren motivierende Wirkung, die
Verkniipfung mit authentischen Kontexten und das kreative Gestalten, wenn eigene
Bounds erstellt werden. Diese Aspekte fiihren dazu, dass Geogames besonders lernfor-
derlich wirken und deshalb — trotz der adressierten Problematiken und der mitunter auf-
wendigen Vorbereitung — besondere Chancen fiir die Digitalisierung von (Hoch-)Schu-
len bieten.
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