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Zusammenfassung des Beitrags

Smartphones & Co sind Teil der kindlichen Lebenswelt und bieten Potential, um Kinder bei der
ErschlieSung ihrer Erlebnis- und Erfahrungswelt zu unterstiitzen. Auch angehende Lehrkrifte nut-
zen in ihrer Freizeit mobile Endgerite, diese aber auch als digitale Werkzeuge fir die Gestaltung von
Leht/Lernprozessen einzusetzen ist noch ungewohnt und erfordert didaktische und technische
Kompetenz. Im Rahmen des Ludwigsburger Projekts ,,Digitales Lernen Grundschule — Dileg-SL*
soll im Teilprojekt ,Na KueG?!” soll der Frage nachgegangen werden, inwiefern die Erstellung und das
Spielen eines Geogames fiir die Erkundung eines Lernortes im naturwissenschaftlichen Sachunter-
richt nutzbar gemacht werden kénnen. Dabei sind zunichst die Studierenden, dann aber auch die
Lernenden sowohl spielende als auch konstruierende Akteure im Sinne des ,Experiental Learning
Cycle’ von Kolb. Votliegender Beitrag gibt einen Einblick in die Bedeutung und Gestaltung von
Geogames und beschreibt die Planung und Durchfihrung der Pilotierung des ,Na KueG!-Projektes’.
Dabei werden erste Erfahrungen und Erkenntnisse auf Seiten der Studierenden und auf der Ebene
der Schiiler*innen diskutiert und abschlieBend im Hinblick auf die Weiterentwicklung des Ansatzes
reflektiert.

Schliisselbegriffe: mobiles, ortsbezogenes Lernen ® Geogame ® Design-based 1 earning ® Experiential 1 earning

Einleitung

Im naturwissenschaftlichen Unterricht haben digitale Medien Einzug gehalten und sie dienen
als Werkzeuge der Unterstiitzung kompetenzorientierten Lehrens und Lernens (Schaal et al.,
2013, Schaal & Crossley, 2014). Auch im (naturwissenschaftlichen) Sachunterricht findet eine
zunehmend fachdidaktisch orientierte Diskussion zur Nutzung digitaler Medien statt (vgl.
Murphy, 2006, Sander, 2007, Peschel, 2012) und in Anbetracht der Medialisierung der kind-
lichen Lebenswelt ist nach Fromme und Kollegen (2014) eine Sozialisierung ohne eine Aus-
einandersetzung mit digitalen Medien kaum mdoglich. Insbesondere durch die rasante Ent-
wicklung mobiler Endgerite wie Smartphones oder Tablets ergeben sich nahtlose Uberginge
zwischen der Auseinandersetzung mit der realen Umwelt und digital vermitteltem, mobilen
Lernen (Martin & Ertzberger, 2013, Wong, 2012, Wong & Looi, 2011). Smartphones und
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Co. kénnen im (naturwissenschaftlichen) Sachunterricht genutzt werden, um Kinder bei der
ErschlieBung von Erlebnis- und Erfahrungsriumen zu unterstiitzen (vgl. Harrison & Dou-
rish, 1996, Dourish, 2000) und die aktive, konstruktive wie auch kommunikative Auseinan-
dersetzung mit thnen zu férdern (Song, 2014). Damit tragen insbesondere mobile Endgerite
als digitale Werkzeuge zur ErschlieBung von realen Rdumen bei, sie kénnen den aktiven Pro-
zess der Aneignung von Orten wie auch der Zuweisung von individueller Bedeutsamkeit
(vgl. Lengen, 2016) unterstiitzen. Doch hierfiir sind sowohl Erkenntnisse der Medienrezep-
tion auf Ebene der Lernenden wie auch Konzepte zur Qualifizierung von Lehrkriften fiir
diese Aufgaben notwendig. Das Dileg-SL-Projekt und im Speziellen das Projekt ,Na KueGl’
(Natur und Kultur erspielen mit Geogames!) versucht, diese Liicke wissenschaftlicher Er-
kenntnisse und praktischer Umsetzungsmoglichkeiten zu schlieBen. Dieser Beitrag stellt
tberblicksartig die Projektkonzeption und einen kurzen Erfahrungsbericht der ersten Pilo-
tierungsphase vor.

Geogames im Sachunterricht — theoretische Einordnung

In einem so genannten Geogame werden Lernende an relevante Lernorte gefihrt, sie be-
kommen dort Aufgaben gestellt, um einerseits den Raum aktiv zu erkunden und um ande-
rerseits selbst individuell bedeutsame digitale Artefakte zu erstellen. Beides ist nur méglich,
wenn sich Lernende direkt an diesem Ort befinden. Unterstitzt werden kann dies durch
einen spielorientierten Zugang zum ortsbezogenen Lernen, dhnlich einer wohlbekannten
Schnitzeljagd (Schneider & Schaal, 2017, Schaal, Schaal & Lude, 2015). Die Erkenntnisse zur
Nutzung spielorientierter Ansitze in Bildungsprozessen allgemein (Gamification, Marin et
al., 2015, Dicheva et al., 2015) zusammen mit Erkenntnissen aus dem Design-based Learning
(Bell et al., 2004, Doppelt et al., 2008) rahmen die Gestaltung solcher ortsbezogener
Lern(spiel)angebote (so genannte Geogames, vgl. Schlieder 2014) ein und weisen ein hohes
Bildungspotential auf. Die Nutzung von mobilen, ortsbezogenen Lernangeboten hat sich
auch empirisch in verschiedenen Studien mit Lernenden der Sekundarstufe und mit Hoch-
schulstudierenden bewihrt (Schneider & Schaal, 2017, Schneider, Schaal & Schlieder, 2017,
Schaal, Schaal & LLude, 2017, McClain & Zimmermann, 2016, Crawford et al., 2016, Uzun-
boylu et al., 2009), fir den Bereich des Sachunterrichts liegen hierfir nur sehr eingeschrinkt
Erkenntnisse vort.

Die Gestaltung von Geogames durch padagogische Fachkrifte stellt hohe Herausforderun-
gen an deren didaktische Kompetenz: Sie miissen Orte mit inhaltsbezogenem Bildungswert
auswiahlen, Aufgaben gestalten, die zum Erkunden herausfordern und dies im Idealfall auf
eine Weise, dass die Aufmerksamkeit der Spieler*innen nicht auf den Smartphones oder
Tablets liegt. Vielmehr sollten die ortsbezogenen Aufgaben so gestaltet sein, dass der Blick
gehoben und die Aufmerksamkeit auf den Ort und nicht auf den Bildschirm gerichtet ist
(vgl. Bartsch et al. 2017). Im Rahmen des MILE-Projekts konnte gezeigt werden, dass die
Gestalter*innen von Geogames diese didaktische Herausforderung weit weniger erfolgreich
meistern als die technische (Oppermann et al. 2017, Brosda et al., 2016, Muller et al., 2017).
Es ist also offenbar leichter, mit entsprechender Schulung die aktuell verfiigbaren Autoren-
Systeme' zur Gestaltung von Geogames zu nutzen, als didaktisch angemessene, ortsbezo-
gene Aufgaben zu gestalten.

! Autorensysteme sind z.B. Actionbound: www.actionbound.de; MILE-Tools: www.mile-bw.de; Taleblazer: www.tale-

blazer.org
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Das ,Na KueG/-Projekt folgt dem Educational Design Research-Ansatz (EDR, McKenney
& Reeves, 2012), bei dem in einer engen Forscher-Anwender-Zusammenarbeit in mehreren
Iterationen ein Praxisproblem bearbeitet und gleichzeitig die Bedingungen der Entwick-
lungsarbeit analysiert werden (vgl. Feulner et al., 2015). Das Ergebnis eines EDR-Projekts ist
demnach ein in der Praxis bewihrtes Produkt wie auch eine mit dem Design-Prozess oder
mit der Produkt-Nutzung verbundene wissenschaftliche Erkenntnis.

In dieser Studie wird der erste Entwicklungszyklus des ,Na Kueg!’-Projekts beschrieben und
die erste Entwicklungsphase liefert einen ersten Beitrag zu den tibergreifenden Forschungs-
desideraten des Gesamtprojekts. Die zu bearbeitenden Forschungsfragen beziehen sich da-
bei auf zwei Ebenen:

e Konnen die Erkenntnisse zur Nutzung von Geogames in Bildungsprozessen auf den na-
turwissenschaftlichen Sachunterricht Gbertragen werden (Mikroebene)?

e Konnen (angehende) Lehrkrifte ausreichend qualifiziert werden, um konstruktiv mit den
didaktischen und technischen Herausforderungen bei der Gestaltung von Geogames um-
zugehen (Mesoebene)?

Geogames gestalten als didaktische Herausforderung

Geogames sind Spiele fir Smartphones und Tablets, bei denen die Position wie auch die
Bewegung der Spielenden im geografischen Raum und das Losen von ortsbezogenen Auf-
gaben miteinander verbunden werden. Auf einer digitalen Karte werden Spielfelder angelegt
und so konnen vielfaltige Spielmechaniken vom Spielbrett in den realen Raum iibertragen
werden (Schlieder, 2014). Fir den Erfolg eines Geogames sind das aktuelle Spielvergntgen,
das Verhiltnis von Lauf- zu Aufgabenbearbeitungszeit sowie die Spielerzdhlung als solche
ausschlaggebend (Schaal, Otto, Schaal & Lude, 2017, Schneider, Schaal & Schlieder, 2017,
Oppermann et al., 2017).

Das ,Na KueG!-Projekt nutzt eine einfache Spielmechanik in Anlehnung an die altbewihrte
Schnitzeljagd, die tber das Autorensystem Actionbound mit zugehoriger App realisiert wur-
den (Abbildung 1).

Erkundungs- und Entdeckungsaufgaben sind in einer Karte markiert und die Lernenden fin-
den mit Hilfe des GPS-Signals an den jeweiligen Ort. Bei erfolgreicher Losung einer ortsbe-
zogenen Aufgabe erhalten die Spieler*innen eine bestimmte Punktzahl, welche wihrend des
Spiels aufsummiert wird. Zudem dokumentieren die Lernenden in Sprach-, Bild- und Video-
aufnahmen ihre Aufgaben-Losungen, welche fur die Nachbereitung im Unterricht spater zur
Verfigung stehen. Die Spielerzihlung nutzt eine den Lernenden aus dem Alltag bekannte
Situation (Spielfigur Rosine ist neu in den Stadtteil gezogen und muss nun im naheliegenden
Stadtpark eine Aufgabe fiir den Sachunterricht 16sen. Sie kennt sich noch nicht aus und be-
no6tigt daher die Hilfe der Schiiler*innen). Wenn die Spieler*innen alle Aufgaben gefunden
und gel6st haben, dann wird das Spiel beendet und die Spielerzihlung wird abgeschlossen.

Die Gestaltung von mobilen, ortsbezogenen Lehr-Lernangeboten im Allgemeinen und von
Geogames im ,Na Kueg!’-Projekt im Speziellen folgt dem Experiential Learning Cycle nach
Kolb (1984), der im ,Na KueG!-Projekt in verschiedenen Iterationen angewandt wurde (Ab-
bildung 2). Zunichst werden angehende Lehrkrifte (Studierende des Lehramts fiir Grund-
schulen) adressiert (Mesoebene). Sie etleben in einem ersten Schritt selbst ein Geogame und
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reflektieren es vor dem Hintergrund didaktischer Kriterien. Daraus leiten sie in einem zwei-
ten Schritt Anforderungen fir die Gestaltung von Geogames ab Mit diesen Ergebnissen des
ersten Lernschrittes gestalten sie ein Geogame fiir Schiiler*innen und beobachten wiederum
das Spielgeschehen.

Auch die Schiler*innen erleben zunichst ein Geogame auf dem Schulhof, sie geben unmit-
telbar Riickmeldungen und diskutieren gemeinsam mit den Studierenden die Stirken und
Schwichen des Spiels. Im gemeinsamen Diskurs wird deutlich, welche Kriterien aus ihrer
Perspektive fir die Gestaltung eines spannenden Geogames berticksichtigt werden miissen.
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Abbildung 1: Screenshots von ,,Na KueG!“-Geogames
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Im néchsten Schritt erstellen die Schiler*innen unter Anleitung der Studierenden einzelne
Stationen zur Erkundung des Stadtparks. Diese wiederum werden zu einem ganzen Geo-
game zusammengesetzt, welches die ganze Klasse spielt und final bewertet.

Die Studierenden reflektieren zum Seminarende den gesamten Lern- und Designprozess aus
einer grundschuldidaktischen Perspektive, womit sie den Experiential Learning Cycle sozu-
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Abbildung 2: Kolb Experiential Learning Cycle angewandt auf das ,Na KueG!-Projekt

Im Sinne des Design-based Learning (Doppelt et al., 2008) bieten sich in diesem ,Na KueG/’-
Ansatz eine Reihe von konstruktiven Lernanldssen, die zunichst aus Sicht von angehenden
Lehrkriften betrachtet werden:

o [ ernorte identifizieren und reflektieren: Bei der Auswahl eines konkreten Ortes muss dessen
Bildungswert reflektiert werden. Was kann an einem konkreten Ort erkundet werden? Wa-
rum kann dies ausschlieBlich an diesem Lernort und nicht im Klassenzimmer umgesetzt
werden und welchen Mehrwert bringt der Lernort?

o _Aktivierende Aufgaben erstellen: Die Aufgaben am Lernort sollten zum Erkunden, Entdecken
und Erleben anregen. Welche Aufgabenformate kénnen genutzt werden, um die Lernen-
den zur aktiven Auseinandersetzung — physisch wie kognitiv — mit dem Lernort zu brin-
gen? Welche Voraussetzungen miussen Lernende dafiir mitbringen und auf welche Weise
kann die Auseinandersetzung durch Fragen, materiale Angebote oder Hilfestellungen an-
geleitet werden?

® Mehrwert durch Technologie: Am Beispiel der Gestaltung von Geogames werden angehende
Lehrkrifte mit vielfaltigen Méglichkeiten von Smartphones und Tablets beim mobilen,
ortsbezogenen Lernen konfrontiert. In einem Geogame dienen sie der raumlichen Orien-
tierung, sie bieten vielfaltige Darbietungs- (Text, Bild, Audio, Video) und Produktions-
funktionen (Foto und Video, Sprachaufzeichnung, Texteingabe) fur die konstruktive Me-
dienarbeit. Dabei soll die Technologie nicht vom unmittelbaren Erleben ablenken. Es stellt
sich daher auch die Frage, ob die Aufgaben so gestaltet sind, dass die Aufmerksamkeit weg
vom Smartphone hin in die Umgebung gerichtet werden muss.

o Kontexctualisierung von Lernangeboten: In einem Geogame sind die Rahmenhandlung und der
Kontext fiir die Spielerzidhlung von grof3er Bedeutung. Die Reflexion iiber diese Kontex-
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tualisierung sensibilisiert angehende Lehrkrifte dafiir, auch andere Lerngegenstinde hin-
sichtlich ihrer Bedeutsamkeit fiir die Lernenden zu reflektieren sowie relevante Kontexte
entwicklungs- und lebensweltbezogen zu berticksichtigen.

Aus Sicht der Lernenden bieten das Spielen wie auch das Gestalten eines Geogames folgende
Chancen:

o Spielerisch-selbstindige Raumerkundung: Mit Hilfe der Actionbound-App finden die Spieler*in-
nen eigenstindig an die Lernorte und bearbeiten die Aufgaben dort autonom. Der Spiel-
orientierte Zugang und Wettbewerb mit den anderen Spieler*innen fordert sie dabei zu-
sitzlich heraus und bei jeder Aufgabe ist daher volle Konzentration wie auch sorgfiltiges
Arbeiten gefordert.

o Perspektivwechsel: Bei der Erstellung von ortsbezogenen Aufgaben erkunden die Lernenden
einerseits den Ort und andererseits nehmen sie einen Perspektivwechsel vor: Was ist fiir
sie selbst spannend an diesem Ort? Was konnte ihre Mitschiler*innen und andere Park-
besucher interessieren? Die Gestaltung von Aufgaben fordert damit sowohl eine inhaltli-
che Durchdringung wie auch das Gestalten von anregenden Aktivititen vor Ort.

o Sorgfiltige Medienproduktion: Beim Erstellen ortsbezogener Aufgaben achten die Lernenden
auf eine prizise Sprache, klare Aufgabenstellungen und sorgfiltig erstellte Medien: Bei-
spielsweise wird bei einer Sprachaufnahme zur Einfiihrung des Inhalts einer Aufgabe
schnell deutlich, dass die Schiiler*innen den Inhalt durchdrungen haben mussen, um ihn
innerhalb von héchstens einer Minute darbieten zu kdnnen. Durch den ,,6ffentlichen®
Charakter der Ergebnisse werden zusitzlich sprachliche Sorgfalt und — bei geschriebenen
Texten — orthografische Fihigkeiten gefordert und gefordert.

o Kritisch-reflexcive Auseinandersetzung mit Geogames im Allgemeinen wie auch mit den selbst
erstellten Spielen.

Bei genauer Betrachtung wird anhand dieser Beispiele deutlich, dass die eingesetzte Methodik
zur Integration mobiler Endgerite in den Unterricht letztlich nur dem Zweck dient, die ak-
tive Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand zu foérdern. Die technologischen Werk-
zeuge unterstitzen die Erkundung und die Produktion von Lernaufgaben auf eine Weise,
die analoge Methoden erweitern (z.B. Sprach-, Bild- und Filmaufnahmen), ohne sie zu erset-
zen.

,INa KueG! konkrete — erste Erfahrungen der Pilotierung
Ablauf

Im Sommersemester 2017 wurde die ,,Na KueG!“-Konzeption erstmals mit einer kleinen
Gruppe Studierender im Lehramt fiir Grundschulen® (N =3) zusammen mit einer vierten
Klasse der Rosensteinschule Stuttgart (N = 24 Schiiler*innen) erprobt. Dabei kamen Apple
iPads zum Einsatz, die im Klassensatz zur Verfugung standen. Die medienpiddagogische Be-
gleitung wurde von Dr. Katrin Schlér (Abteilung Medienpidagogik) iibernommen. Die Vor-
bereitung der Studierenden umfasste zunichst 4 Seminarsitzungen zu je 90 Minuten:

1. Erleben eines Geogame an der Hochschule mit anschlieBend intuitiver Einschitzung
2. Einfihrung in mobiles, ortsbezogenes Lernen, digital Storytelling und Autorensystem
3. Inhaltliche Einfihrung: Baume als Lernanlisse im Sachunterricht

2 Aus Hochschul-organisatorischen Griinden (zeitliche Uberschneidung mit einer kurzfristig terminierten Pflichtver-
anstaltung) war die Stichprobe deutlich kleiner als urspriinglich vorgesehen (N > 15).
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4. Erarbeitung erster Gestaltungs- und Design-Konzepte fir ein Geogame

AnschlieBend gestalteten die Studierenden in Eigenarbeit (Gesamtumfang rund 240 Minuten
pro Person) ein Geogame fiir die Schiiler*innen zur Erkundung des Schulhofs rund um das
Thema Holz.

Die Aktivititen der Schiiler*innen umfasste 5 Doppelstunden zu je 90 Minuten:

1. Erleben eines Geogame im Schulhof mit anschlieSender Reflexion

2. Erkundung eines Baumes und Sammlung von digitalen Artefakten (Bild, Audio, Video)
in Kleingruppen unter Anleitung je eines Studierenden

3. Ausarbeitung eines Steckbriefs zum jeweiligen Baum und digitale Produktion mit der App
BookCreator”.

4. Erarbeitung von Informationen und Aufgaben unter der Pramisse, dass diese fir Mit-
schiiler*innen und Parkbesucher interessant und anregend sein sollen. Dabei entstehen
Bild-Text-Kombinationen, Sprachaufnahmen und Videodateien, die vor Ort im Spielver-
lauf dargeboten werden.

Die so gestalteten ortsbezogenen Baum-Informationen und -aufgaben wurden anschlieBend
wiederum von den Studierenden zu einem gesamten Spiel zusammengesetzt und in eine
Spielerzihlung eingebunden.

Erfabrungen der ersten Pilotierung

Die Pilotierung des ,Na KueG!-Konzepts wurde nach einer theoretischen Herleitung mit
anschlieBender praktischer Erprobung als erster Iterationsschritt des Educational Design Re-
search Ansatzes umgesetzt. Die Schulung der Studierenden wie auch die Durchfithrung des
Unterrichts wurde kooperativ durch die beiden Autoren*innen und Dr. Schlor begleitet. Da-
mit fand zunichst noch keine empirische Evaluation statt und es liegen lediglich Erkennt-
nisse einer teilnehmenden Beobachtung auf der Mikro- und Mesoeben vor (vgl. Liders,
2001). Die Beobachtung erfolgte durch die drei beteiligten Dozierenden mit anschlieBend
diskursiver Validierung aus fach-/grundschuldidaktischer und medienpiddagogischer Pet-
spektive sowie durch moderierte Reflexionsdiskussionen mit den Teilnehmerinnen und
schriftlicher Fixierung. Aus Platzgriinden werden nachfolgend nur die wesentlichen Erkennt-
nisse dargelegt.

1. Ebene der Studierenden:

a. Technische 1 orkenntnisse und Entwicklung: Die Studierenden in der mittleren Studienphase
brachten keine Vorkenntnisse zur konstruktiven Nutzung von mobilen Endgeriten in
Leht-/Lernprozessen mit. Im Seminarverlauf haben sie sowohl Fihigkeiten im Bereich
der Technologienutzung wie auch im Bereich des didaktisch begriindeten Finsatzes
aufgebaut. Insbesondere berichteten die Studierenden tber eine starke Zunahme der
technologiebezogenen Selbstwirksamkeitserwartungen.

b. Gestaltung ortsbezogener Lernanfgaben: Die Studierenden brachten keinerlei Erfahrungen
zum ortsbezogenen Lernen mit. Auch in der didaktisch fundierten Konstruktion von
Lernaufgaben im Sachunterricht hatten sie noch wenig Ubung. Im Seminarverlauf bau-
ten sie die dafiir notwendigen Kenntnisse wie auch motivationale Orientierungen auf
und sie konnten die Potentiale von Geogames fiir ortsbezogenes Lernen konkret be-
nennen. Dennoch wurde auch deutlich, dass sie die erlebte ,Na KueG!’-Konzeption als
aufwindig und im Regelbetrieb der Grundschule nur eingeschrinkt anwendbar wahr-
nahmen.

3 https:

bookcreator.com
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c. Geggames aktiv erleben und gestalten: Die Studierenden hatten zu Seminarbeginn nur wenig
eigene Erfahrungen mit Geogames und anderen ortsbezogenen Spielen wie Geo-
caching. Das Erleben sowohl des Spielens wie auch des Gestaltens von Geogames
wurde als sehr anregend empfunden und der Wert fiir die Gestaltung von Bildungspro-
zessen als hoch empfunden. Insbesondere die Nutzung des Autorensystems wurde als
fruchtbar und im Schulalltag als praktikabel eingeschitzt. Zudem wurde deutlich darauf
hingewiesen, dass die Erfahrungen der Nutzung des Geogames durch die Schiiler*in-
nen als ausgesprochen ermutigend wahrgenommen wurde.

2. Ebene der Schiler*innen

a. Motivationale Aspekte: Sowohl beim Spielen des Geogames wie auch beim Gestalten von
ortsbezogenen Aufgaben zeigten sich die Schiiler*innen in aullergewohnlichem Maf3e
motiviert und sie arbeiteten tiber einen sehr langen Zeitraum ausgesprochen kon-
zentriert. Neben dem spielorientierten Ansatz ist dies vermutlich auch der recht inten-
siven Betreuung in Kleingruppen zuzuordnen.

b. Konstruktive Medienarbeit. Die Schiller*innen arbeiteten sowohl bei der Aufnahme von
Bildern und Videos vor Ort wie auch bei der Aufbereitung der Inhalte mit den iPads
sorgfiltig, die fachlichen Inhalte wurden mehrfach umgeschichtet und sie gestalteten
anregende ortsbezogene Aufgaben. Insbesondere konnte eine hohe sprachliche Sorg-
falt bei der Medienerstellung beobachtet werden. Die Kleingruppenarbeit wurde jedoch
durch wenige aktive Schiiler*innen dominiert und aus der Tatsache, dass jede Gruppe
nur mit einem iPad arbeitete, sorgte fur Abstimmungsschwierigkeiten und fur die Be-
nachteiligung ruhiger, zuriickhaltender Schiiler*innen.

c. Gestaltung ortsbezogener Aufgaben: Die Schiiler*innen waren zwar bemtht, ortsbezogene
Aufgaben fiir ihre Mitschiiler*innen und Parkbesucher zu gestalten, aber hierzu waren
nur wenige, sehr Leistungsfihige in der Lage. Die Schiiler*innen waren grundsitzlich
dazu in der Lage, sich mit Unterstiitzung der Studierenden die Orte als Lernraume zu
erschlieBen und diese fir die weitere Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand
(Biaume im Rosensteinpark) aufzuarbeiten. Hierfiir wire etwas mehr Zeit einzurdumen
mit noch mehr Gelegenheit zur originalen Begegnung. Die Frage danach, welche
exemplarischen Aspekte auszuwihlen sind, welche Aktivititen den Zugang zu einer
Baumart erleichtern und was fiir Parkbesucher daran interessant ist, konnte nur mit
intensiver Unterstiitzung beantwortet werden. Damit lag der Schritt, aus dem selbst
Erlebten wiederum erlebnisorientierte Zuginge fir andere Besucher dieser Orte abzu-
leiten, fir einen grof3en Teil der Kinder zu weit entfernt von deren aktuellem Entwick-
lungsstand.

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass der ,Na KueG!’-Ansatz grundsitzlich in
der ersten Pilotierung einerseits theoriekonform motivierend war und auf Mikro- wie auch
Mesoebene zu deutlichen Lernerfolgen bei den Schiler*innen und den Studierenden gefiihrt
hat. Damit kénnen zunichst beide Ebenen der Forschungsdesiderate grundsatzlich beant-
wortet werden: Geogames sind auch im Sachunterricht der Grundschule ein probates Mittel
tir ortsbezogene Bildungsprozesse und (angehende) Lehrkrifte konnen angemessen fir de-
ren Gestaltung qualifiziert werden. Letzteres ist jedoch weniger eine technische als vielmehr
eine didaktisch orientierte Herausforderung, wenngleich die technische Umsetzung sowie
technische Stolpersteine (z.B. Prizision des GPS-Empfangs, Nutzung von Audio und Video
vor Ort, etc.) auch hier Erfahrungen durch mehrfaches Gestalten und Testen von Geogames
notwendig macht (vgl. Jong & Tsai, 2016). Im Detail jedoch zeigt sich ein deutlicher Anpas-
sungsbedarf der ,Na KueG!’-Konzeption, die in folgender Reflexion mit Ausblick dargestellt
wird.
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Reflexion mit Ausblick

Die ,Na KueG!’-Konzeption stellt hohe Anforderungen sowohl an die (angehenden) Lehr-
krifte wie auch an die Schiiler*innen, die es zu bemessen und gegebenenfalls anzupassen gilt.
Auf Ebene der Lehrkrifte konnten diese Anforderungen bewaltigt werden und die konstruk-
tive, technologieunterstiitzte Auseinandersetzung mit einem ortsbezogenen Thema des Sa-
chunterrichts ist wie intendiert gelungen. Auf Ebene der Lernenden wurde deutlich, dass die
mit der Gestaltung von ortsbezogenen Aufgaben verbundenen Herausforderungen fiir einen
tberwiegenden Teil der Schiiler*innen zu hoch sind: Die Kombination aus inhaltlichen wie
technischen Anforderungen bei der Erfassung des Inhalts (Baume im Rosensteinpark) und
bei der Gestaltung von eigenen digitalen Artefakten sind bereits ausreichend hoch, sie kon-
nen jedoch bei entsprechender Begleitung fiir die konstruktive Mediennutzung angemessen
kontrolliert werden. Allerdings sollte den Grundschiiler*innen mehr Gelegenheit eingeraumt
werden, sich mit dem ausgewihlten Lernort ganzheitlich vertraut zu machen, bevor die re-
flexive Abstraktion erfolgt. Die Anforderungen fiir die Gestaltung von ortsbezogenen Auf-
gaben bei gleichzeitig empathisch-reflexiver Berticksichtigung von Voraussetzungen poten-
tieller Parkbesucher war eindeutig zu hoch und diese Perspektivitbernahme war fiir viele
Schiiler*innen nur eingeschrinkt leistbar. Dies ist zum Teil aus entwicklungspsychologischer
Sicht (Kenngott, 2012) zu begrinden, zum Teil aus Sicht der Cognitive Load Theorie (Plass,
Moreno & Briinken, 2010). Letztere bezieht sich darauf, dass die Kapazititen des Arbeitsge-
dichtnisses begrenzt sind und die Kinder mit der Erfassung des Lerngegenstands vermutlich
ausreichend ausgelastet sind. Damit stehen fiir die Gestaltungsaufgaben nur noch wenige bis
keine Ressourcen mehr zur Verfiigung.

Als Konsequenz fir die Weiterentwicklung im Sinne des EDR-Ansatzes werden im kom-
menden Durchgang (i) die Schiler*innen lediglich medial angereicherte Baum-Steckbriefe
erstellen, die (i) von den Studierenden in ortsbezogene Aufgaben eingebunden und zu einem
Geogame zusammengesetzt werden. (iif) Die Studierenden wiederum werden stirker bei der
didaktisch reflektierten Erstellung von ortsbezogenen Aufgaben unterstiitzt (vgl. Schaal,
2014). Die nichste Durchfithrung des ,Na KueG!’-Ansatzes findet mit einer gro3eren Stich-
probe angehender Lehrkrifte statt und die wissenschaftliche Erkenntnisgewinnung wird auf
Mikro- und Mesoebene mit qualitativen wie auch quantitativen empirischen Methoden er-
folgen.

Der hier vorliegende Artikel ist als Bericht iiber die Entwicklungsarbeit als ersten Schritt des
EDR-Ansatzes zu verstehen, welcher in der nichsten Iteration sowohl fur die Praxis wie
auch die Wissenschaft weitere Erkenntnisse liefern wird.
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