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Mit Actionbounds die eigene Gemeinde
entdecken und prasentieren ..r.

Mobiles, regionales auBerschulisches Lernen mit den Vorteilen digitaler Mediennutzung verkniipfen:

Die Plattform Actionbound ermoglicht die Gestaltung digital gestutzter Lernparcours von Lernenden

fur Lernende.

Actionbound ist eine mehrfach ausge-
zeichnete Internetplattform, auf der
angemeldete Nutzer*innen eigene
ortsgebundene Rallyes auf der Basis von
verschiedenen Aufgabenformaten erstellen
konnen. Mithilfe mobiler Endgerate wie
Tablets und Smartphones konnen diese
Rallyes am entsprechenden Ort einzeln
oder in Gruppen gespielt werden. Die zu
bearbeitenden Aufgaben werden fir die
Spieler*innen erst sichtbar, wenn sie den im
Actionbound hinterlegten Ort tatsachlich
erreicht haben. Dies wird Gber die GPS-
Funktion des Smartphones oder Tablets,
Uber das die Lernenden den Actionbound
starten, sichergestellt. Die Besonderheit
dieses speziellen Formats besteht somit
darin, dass die Spielenden mit den Action-
bounds reale Orte aufsuchen und erkun-
den, wobei auf3erschulisches und schiler-
orientiertes Lernen mit den Moglichkeiten
digitaler Mediennutzung verbunden wird.
Verschiedene Aufgabentypen wie das
Finden von bestimmten Platzen oder
Gebauden, das Losen von Multiple-Choi-
ce-Fragen, Schatzaufgaben oder Sortier-
aufgaben, aber auch komplexere Elemente
wie das Erstellen von Fotos, Videos oder
Tonaufnahmen erweitern die klassische

Schnitzeljagd auf Papier um die digitale
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Bitte begebt euch zur Strafe "Judengasse’,

genauer gesagt an den Anfang der Straf3e,

d nannten Judenpforte. Dann kann es
gehenl Ihr wisst nicht genau, wo ihr

hingehen mUsst? Dann folgt der angezeigten
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geht's!
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Dimension und integrieren die /\Aéglichkeif
ten von Smartphone oder Tablet sinnvoll

in reale Lernumgebungen.

Einfache technische Realisierbarkeit
Die Spielenden nutzen nach dem

Prinzip des Bring Your Own Device ihre
eigenen Smartphones/Tablets oder in der
Schule vorhandene mobile Endgerate.
Die technischen Voraussetzungen zur
Nutzung von Actionbounds sind:

- die Installation der kostenlosen Action-
bound-App Uber den Apple Store oder
den Google Play Store auf den zum
Spielen genutzten Geraten.

- eine Internetverbindung zum Laden des
zu spielenden Actionbounds sowie zum
Absenden der Ergebnisse am Ende.
Wahrend des Spielens ist eine mobile
Internetverbindung zwar hilfreich, weil sie
2.B. Zwischenspeichern unterstutzt, aber
nicht zwingend notwendig.

- die eingeschaltete GPS-Funktion, damit
zum einen die Kartenfunktion im Spiel
zum Finden der vorgegebenen Spielorte
funktioniert und zum anderen die
erreichten Orte erkannt werden, sodass
die dazugehorigen Aufgaben freigeschal-

tet werden.

Fur das Erstellen der Actionbounds wird
ein PC mit Internetanschluss benotigt.

Gemeinsam demokratisch lernen und
handeln im Peer-to-Peer-Ansatz
Wahrend sich digital gestutzte Rallyes in
einem klassischeren Ansatz beispielsweise
eignen, um Klassenfahrten, Exkursionen
oder Erkundungen durch von Lehrkraften
entsprechend vorbereitete Actionbounds
fir ihre Lerngruppe interaktiver und
entdeckend zu gestalten, eignet sich
diese Methode auch flir einen innovativen
Peer-to-Peer-Ansatz: Lerngruppen
erstellen im Rahmen ihres Fachunter-
richts oder als facherubergreifendes
Gemeinschaftsprojekt einen Actionbound
zu threr Gemeinde, zum Beispiel unter
einer Fragestellung zu Partizipationsmog-

lichkeiten fir Jugendliche, zu Orten der
Demokratie oder zu fir sie besonders
interessanten Alltagsorten. Sie erhalten
damit die Moglichkeit, ihre Sicht auf die
ihnen wichtigen Orte ihrer Gemeinde zu
prasentieren, die sicherlich von der
Perspektive der Reisefuhrer oder offiziel-
len Gemeindeportrats abweicht und parti-
zipieren dadurch sowohl kulturell als auch
politisch am lokalen Diskurs. Vielleicht
lernen sie auf einem besonders interes-
santen Schulgelande und mochten dieses
prasentieren, vielleicht mochten sie
Begegnungsorte fir Jugendliche in ihrer
Gemeinde vorstellen oder sie haben Lust,
einen Sprach-, Mathe-, Geschichts-,
Kunst-, Musik-, Naturwissenschafts-,
Berufsorientierungs- oder Geografie-
Actionbound im Rahmen ihres Fach-
unterrichts zu erstellen. Anschlie3end
spielen andere Lerngruppen diese
erstellten Bounds und lernen dabei die
dort prasentierten Orte kennen.

Dieser Peer-to-Peer-Ansatz kann darliber
hinaus in komplexere Settings wie Begeg-
nungs- und Schileraustauschprojekte
integriert werden, indem die Jugendlichen
fur ihre ortsfremden Gaste Actionbounds
erstellen oder indem sie gemeinsam in
gemischten Gruppen neue Orte entde-

cken und in Actionbounds verarbeiten.

Vielseitige Kompetenzférderung und
Wissenserwerb

Aus didaktischer und methodischer Sicht
liegen die Vorteile dieses schilerzentrierten
Ansatzes auf der Hand: Die Lernenden
mussen sich aktiv mit ihrer Umgebung
auseinandersetzen, um zu entscheiden,
was fur Stationen und Aufgaben in ihren
Bounds vorkommen sollen. Auch missen
sie geeignetes Material wie Fotos, kleine
Texte oder Tonaufnahmen zur lllustration
des Bounds und zur Erlauterung der
Aufgaben selbst erstellen und sich dafur in
die Perspektive der spateren Spieler*innen

Mit dem Smartphone entdecken Schiler*innen die eigene Gemeinde
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versetzen. Die Reflexion Uber die Moglich-
keiten, die Smartphone oder Tablet zum
Losen von Aufgaben bieten sowie das
Erstellen der verschiedenen Materialien
fordert zudem aktiv die digitale Medien-
kompetenz und schult im Umgang mit den
eigenen, oftmals im Alltag nur oberflach-
lich genutzten, Geraten. Auf3erdem
erkunden die Lernenden selbststandig ihre
Gemeinde oder die im Spiel verwendeten
Lernorte, wodurch lokale Ortskenntnisse
und Orientierungsfahigkeit ebenso
gefordert werden wie eine forschende
Herangehensweise an das im Actionbound
vorgestellte Thema.

Die thematischen Moglichkeiten

zur Integration eines digital gestutzten
Gelandespiels sind sehr umfangreich
und konnen den inhaltlichen Anforde-
rungen modernen Fachunterrichts
standhalten. Fur die Lernenden ergeben
sich aus der Kombination aus schuli-
schen, aulRerschulischen und multime-
dialen Elementen vielfaltige Moglichkei-
ten zum aktiven, entdeckenden und

multiperspektivischen Lernen.

Dr. Julia Frisch

Julia Frisch lehrt und forscht in der
Didaktik der Gesellschaftswissen-
schaften und Deutsch als Zweit- und
Fremdsprache der Universitat Trier zum
transnationalen, interkulturellen und

digitalen Lernen.

CHECKLISTE
Entdeckendes Lernen
mit Actionbound
Ziel

AuBerschulisches und entdeckendes Lernen fordern, eigenstandiges medien-

kompetentes Arbeiten schulen

Zielgruppe
Jede Art von Lerngruppe der Grund- und Sekundarschule ab einem fur eigen-
standige Rallyes geeigneten Alter und Entwicklungsstand

Dauer

Die Spieldauer eines Actionbounds hangt von dessen Inhalten ab, in der Regel
zwischen 45 und 60 Minuten. Fur die Erstellung von Bounds sollten mehrere

Schulstunden oder ein Projekttag eingeplant werden.

Vorgehen
 Die Schiler®innen mit der App (Google Play Store/Apple Store) und der

Plattform (https://de.actionbound.com/) vertraut machen

 Gemeinsam Problem- und Fragestellungen als Leitthemen der Action-

bounds erarbeiten

« Die Schiler®innen die Lernorte erkunden lassen, um Material und Inspiration
fur die Aufgabenstellungen zu sammeln

 Die Schiler®innen erstellen Actionbounds am PC und testen sie mit der

App vor Ort

 Die Lehrkrafte gehen die Actionbounds am PC durch und garantieren somit
Losbarkeit und realistischen Umfang

 Die erstellten Actionbounds werden von den nicht an der Erstellung beteilig-
ten Schiler*innen gespielt

 Auswertung mit allen Beteiligten
N | _Tipp
Die einzelnen Actionbounds konnen so gestaltet werden, dass durch das korrek-

te Losen von Aufgaben Punkte erspielt werden. Daher lassen sich auch kleine

Wettbewerbe zwischen Schulklassen oder Lerngruppen realisieren.
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