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Actionbound

Eine interaktive Schnitzeljagd

» Sachunterricht, Digitale Medien, auRerschu-

lische Lernorte

Der Einsatz einer App bietet neue Moglichkeiten
fir historisches und geographisches Lernen oder
im Bereich Mobilitat an auRerschulischen Lernorten.

Von Michael Haider, Saskia Knoth, Susanne

Strasser und Anna Wiesnet

D as Lernen mit Apps kann ver-
schiedene Vorteile bieten: Mul-

timedialitat, Multimodalitdt und Mul-
ticodierung, Vernetzung und einen
Neuigkeitseffekt. Dies kann ein nach-
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Die App ermdglicht das Arbeiten an auflerschulischen Le

N

haltigeres Verstandnis fiir Sachver-
halte férdern, aber auch zu einer Uber-
frachtung oder Uberforderung fiihren.
Durch einen Wechsel zwischen exter-
nen (z. B. Bilder) und internen Stimu-
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li (Aufgabenstellungen) wird der Ler-
nende maximal in das Lerngesche-
hen einbezogen. Multimediale Anwen-
dungen erleichtern die Darstellung von
Inhalten aus verschiedenen Perspekti-
ven. So lassen sich Querverbindungen
und Abgrenzungen zu dhnlichen The-
mengebieten herstellen. Wird der
Lerninhalt in vielfaltiger Weise repra-
sentiert, kann der Lerner das Wissen
spater flexibler anwenden. Medienan-
gebote wie die App ,,Actionbound* bie-
ten die Moglichkeit, an realen Orten
zu lernen, diese aber gleichzeitig mit
Bild-, Ton-, Film- und Textmaterial zu
verbinden (vgl. Weidenmann 2002).

Die App und ihre
Moglichkeiten

»Actionbound“ ist eine App, die sich
im Sachunterricht vielseitig einsetzen
lasst. Der Mulitmedia-Guide wurde
2012 gestartet, um interaktive Schnit-
zeljagden erstellen und spielen zu kon-

rnorten in Kleingruppen.



nen (vgl. Zwick/Rauprich 2016). ,Ac-
tionbound* verbindet multimediale
Elemente wie Bilder, Videos, Audios
und auch QR-Codes in einer Rallye -
hier ,Bound“ genannt. Auch Hyper-
links sind moglich. So kénnen zum Bei-
spiel auch Youtube-Videos integriert
werden. Zur Erstellung eines ,,Bounds®
ist die Einrichtung eines privaten kos-
tenlosen Accounts auf der Homepage
der Seite www.actionbound.com er-
forderlich. Es gibt zudem die Méglich-
keit, Lizenzen fiir Lehrer und Schu-
len kostenpflichtig zu erwerben. Die-
se kénnen 14 Tage kostenfrei getes-
tet werden. Welches Angebot fiir die
Schule interessant ist, muss spezifisch
von Einrichtung zu Einrichtung geklart
werden.

Bounds kdnnen fiir Gruppen oder
Einzelspieler und auch mit mehre-
ren Abschnitten erstellt werden. Das
Einfligen eigener Informationen und
eine Auswahl aus unterschiedlichs-
ten Aufgabentypen wie Quizformate,

Auf einen Blick
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Klasse: 3-4
Fach: Sachunterricht

Zeit: 1 Stunde Kennenlernen der App;

2 Stunden: Spielen am auRerschulischen
Lernort; 1 Stunde: Prasentation und Reflexion
der Ergebnisse

Kompetenzen:

Medienkompetenzen: Umgang mit der App
auf einem mobilen Gert

Themenspezifische Kompetenzen: indirekte
Orientierungsfahigkeit, Kartenlesefahigkeit,
Umgang mit GPS-Geraten, Umgang mit Quel-
len an Originalschauplatzen

Inhalte:
Durchfiihrung einer multimedialen Schnitzel-
jagd mit Hilfe der App ,Actionbound*

Voraussetzungen:
Grundkenntnisse im Umgang mit digitalen
Medien

Spiele oder die Suche nach Orten, ma-
chen die Erstellung eines individuellen
»Bounds® méglich. Die Anwendung
der angebotenen Tools ist recht ein-
fach, Hilfe bieten Material L1 und ein
Internet-Tutorial (siehe Abb. 1). Sollten
dennoch Probleme auftreten, bietet
»Actionbound* ein Forum zur Diskussi-
onvon Fragen an.

Ein erstellter Bound wird fiir die
Klasse verdffentlicht oder der Allge-
meinheit zur Verfligung gestellt.

Voraussetzungen

Um den ,Bound* durchlaufen zu kén-
nen, ist ein mobiles Endgerat, wie Han-
dy oder Tablet, nétig. Hat die Schu-
le keine eigenen Gerite, kénnen diese
auch unter bestimmten Umstanden
von zu Hause mitgebracht werden. Der
Elternbrief L2 enthélt diesbeziiglich
nahere Informationen. Auf den Gera-
ten muss die App ,Actionbound in-
stalliert, der ,Bound“ gesucht und an-

Weiteres Material:

Handy, Tablet, PC, Verbindungskabel vom
Handy/Tablet zum Computer, Sachbiicher,
Zeitungsartikel, Bicher zur Ortsgeschichte,
historische Quellen, etc.

Differenzierung:

durch Tipps und Hilfestellungen seitens der
Lehrkraft, durch Variation der GruppengroRe
und -zusammensetzung
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schlieRend gestartet werden. Damit
die App unterwegs einwandfrei funk-
tionieren kann, benétigt sie Zugriff auf
das Internet und auf die GPS-Funkti-
on des Gerates. Werden diese Voraus-
setzungen nicht erfillt, ist eine einge-
schrénkte Offlinenutzung méglich, bei
der die Medieninhalte im WLAN vor-
geladen werden missen. Jedoch kén-
nen bei Inaktivitat des Internet- und
des GPS-Zugriffs manche Orte nicht
gefunden werden, sodass das erfolg-
reiche Durchlaufen der Rallye gefahr-
det ist. Eine Verbindung zum Internet
ist auch beim Beenden des ,Bounds®
notig, da die Ergebnisse hochgeladen
werden miissen, um ausgewertet wer-
den zu kénnen. Die Auswertung bei-
spielsweise der Punkte, der gemach-
ten Bilder und der Bewertungen des
»Bounds“ ist nur fir den Ersteller des
»Bounds“ in dessen Account zugang-
lich (vgl. Zwick/Rauprich 2016; Sellen/
Lucke 2013). Weitere Grundvoraus-
setzungen flir den Einsatz von Action-

Materialien:

HeftPlusWeb: Alle Materialien online

(siehe Seite 51) - editier- und differenzierbar

M1: Gebrauchsanweisung Actionbound

L1: Gebrauchsanweisung zur Erstellung eines
Bounds

L2: Elternbrief

L3: Checkliste fiir die Arbeit mit Actionbound
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Abb. 1: Actionbound im Internet.

Die Actionbound-Homepage
Informationen, Beispiele und Download-
Moglichkeiten.
https://de.actionbound.com

Tutorial zur Erstellung eines
Bounds
http://pb21.de/2013/mobiles-lernen-mit-
actionbound

bound im Unterricht finden sich in der
Checkliste L3.

Vor der Durchfiihrung der Rallye
sollten sich die Kinder mit der Bedie-
nung der App vertraut machen. An-
hand des Materials M1 kénnen sie die
wichtigsten Funktionen kennenlernen
und einen ersten Einblick in die Arbeit
mit der App gewinnen.

Um Einsatzmoglichkeiten im Un-
terricht zu priifen, empfiehlt es sich fiir
Lehrkréafte, sich zunachst Beispiele zu
Actionbounds im Internet anzuschau-
en (siehe Abb. 2).

Einsatzmaoglichkeiten
der App im Unterricht

LActionbound bietet vielfaltige Mog-
lichkeiten zum Einsatz im Sachunter-
richt in der Grundschule: Es kann her-
kdmmliche Medien, beispielsweise Ar-
beitsblatter oder Biicher, ersetzen und
Inhalte auf eine neue Art und Weise
veranschaulichen und prasentieren.
Durch die Méglichkeit des GPS-Tools
kann ,Actionbound“ auch Ful} in der

Beispiel-Bounds zum Kennen-
lernen der App-Funktionen

Geographisches Lernen: Zeitreise durch
Burgweinting
https://de.actionbound.com/bound/
brgweinting

Historisches Lernen: Der Landshuter
Hochzeit auf der Spur
https://de.actionbound.com/bound/laho

Abb. 2: Gelungene Beispiele von
Bounds fiir den Sachunterricht.
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Erstellen im Browser
PC und Mobilgerdt

Schiene der Geomedien fassen. Am Bei-
spiel des geographischen und des his-
torischen Lernens sollen Einsatzmdg-
lichkeiten der App erlautert werden.

Geographisches Lernen

Die App nimmt die originalen Ortlich-
keiten in den Blick, in denen sich die
Kinder mit Hilfe von groben Orientie-
rungskarten und Bildern von Bauwer-
ken zurechtfinden missen. Zentral ist
»die Wahrnehmung, ErschlieRung]...]
und die Orientierung® in Rdumen und
Lebenssituationen mit Hilfe von Kar-
ten, Bildern und Einblicken in die un-
terschiedlichen Situationen vor Ort.
Beispielhaft geschieht dies im Bound
»Zeitreise durch Burgweinting“ (siehe
Abb. 1).

Verschiedene Kompetenzen des
geographischen Lernens werden wéh-
rend der Auseinandersetzung mit Ac-
tionbound geiibt: Um Fortschritte zu
erreichen, miissen die Teilnehmer ei-
nen (geographischen) Ort und die Situ-
ation wahrnehmen und beschreiben;
Orte kdnnen anhand von Fotos gefun-
den werden, wenn die Abbildung mit
der Realitat verglichen wird. Die Kinder
missen sich besondere Merkmale der
Umgebung in der Stadt einpragen, um
weitere Orte erfolgreich finden zu kon-
nen, werden aufgefordert ihre Ergeb-
nisse zu dokumentieren, sei es mit der
Kamera oder per Texteingabe.

Entstehen wahrend der Rallye Fra-
gen oder Unklarheiten, so kann die
Rallye auRerhalb der Schule noch-
mals privat durchlaufen werden, da sie
via Internet frei zugénglich ist. Mit der
Rallye im schulischen Kontext kann so
eine Grundlage fiir eigene Unterneh-
mungen gelegt werden.

Spielen in der App

App herunterladen

Android und iOS

Auch die Fahigkeit, ,sich in Rau-
men zu orientieren und mit Orien-
tierungsmitteln umzugehen“ kann
gut mit einem Bound der App umge-
setzt werden: Die Teilnehmer miis-
sen sich eigenstandig in der vorgege-
benen Umgebung zurechtfinden, un-
terstiitzt durch eine grobe Orientie-
rungskarte und einen Richtungspfeil,
der die Himmelsrichtung weist, in der
der Ort zu finden ist. Kindern begeg-
net Kartenmaterial, sodass die Orien-
tierung anhand der Karte der Schlis-
sel zum erfolgreichen Finden des Ortes
sein kann. Dazu muss die Nord-Suid-
Orientierung der Karte in die Wirklich-
keit libertragen werden: Im Verlauf der
Stadtrallye entwickelt sich so die Kom-
petenz, raumliche Lage und Wegver-
laufe beschreiben zu kdnnen. AulRer-
dem koénnen Referenzpunkte und zen-
trale Merkmale nachfolgend zur Orien-
tierung benutzt und diese auf Karten
gefunden werden. Durch die Arbeit mit
dem Richtungspfeil, der zusatzlich den
Weg weist, konnen Kompetenzen hin-
sichtlich der Orientierung im Raum mit
Hilfsmitteln wie GPS geférdert werden.

Historisches Lernen

In Auseinandersetzung mit histo-
rischen Themen kdnnen sich Schi-
lerinnen und Schiiler ,Fragen nach
Veréanderungen menschlichen Zu-
sammenlebens in der Zeit stellen®
(GDSU 2013). In diesem Zusammen-
hang sollen die Kinder zwischen realer
Vergangenheit und rekonstruierter Ge-
schichte unterscheiden kénnen. Der
Bound ,,Der Landshuter Hochzeit auf
der Spur“ zeigt beispielhaft die Umset-
zungsmoglichkeit eines historischen
Themas (siehe Abb. 2). Dadurch, dass

lllustrationen: Actionbound - Simon Zwick und

Jonathan Ruprich, GbR Berlin



Anlegen

Neuer Bound

Klicke hier, um einen neuen Bound anzulegen

Neuen Bound erstellen
Lege hier die grundlegenden Eigenschaften fest

Titel

URL

https://actionbound.com/bound/

Spielmodus

die Teilnehmer intensiv in die Ge-
schichte miteinbezogen werden, sol-
len sie selbst in der Lage sein, ihre Er-
kenntnisse hinsichtlich wahrer histo-
rischer Begebenheiten an Unbeteiligte
weiterzugeben. Zuletzt soll den Kin-
dern der Unterschied zwischen ,Fak-
ten und Fiktion“ (GDSU 2013) verdeut-
licht werden.

Vor allem die Interaktivitat und
Handlungsorientierung, die im Rah-
men der App gewahrleistet werden,
sind hierbei als klarer Vorteil gegen-
uber traditionellen Methoden zu sehen
(vgl. Weidenmann 2002). In diesem Be-
reich liegt der entscheidende Vorteil,
da die Kinder im Zuge der Anwendung
nicht nur multimediale Inhalte prasen-
tiert bekommen, sondern auch in ihrer
eigenen Lebenswelt aktiv handeln.

Ergebnisse einer kleinen
Studie

Im Rahmen zweier kleiner Studien
wurden Effekte der digitalen Schnit-
zeljagd mit Actionbound tiberpriift. Es
zeigte sich, dass positive Effekte auf
die Konstruktion von historischem
und geographischem Wissen gefunden
werden konnten. Zudem ist die Motiva-
tion der Schiilerinnen und Schiiler auf
Grund der aufRergewodhnlichen Art des
Unterrichts erhéht, was im Hinblick
auf den Einsatz des Multimedia-Guides

Elemente erstellen und einfiigen

o

ein gutes Zeichen ist. Zu bedenken ist,
dass es besonders in der Grundschule
einen hoheren organisatorischen Auf-
wand bedeutet, eine Rallye mit digi-
talen Gerdten zu organisieren: Die Aus-
stattung an digitalen Geréten in den
Schulen ist bis jetzt nicht ausreichend.
Hier wédre der Aspekt, eigene Gerate
einzubringen, ein guter Ansatz. AuRer-
dem muss die Bedienung der Geréte
geiibt sein und Zugang zum Internet
zur Verfiigung stehen. Sind die Voraus-
setzungen glinstig, steht einem erfolg-
reichen Einsatz nichts im Wege. ®
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Veroffentlichen

Verdffentlichen

Dein Bound ist offline. Andere kénnen ihn nicht spielen.
Benutze den folgenden Button, um den Bound online 2u
schalten.

Testen

Teste deinen Bound bevor du ihn online schaltest. Die
Testversion enthit immer alle aktuellen Anderungen

Die ersten Schritte auf dem Weg
zZum eigenen Bound (siehe L1).

(Hrsg.): Grundbegriffe Medienpadagogik.
Munchen 20105, S. 333-338

Zwick, Simon/ Rauprich, Jonathan:
Actionbound. Berlin. Unter: https://
de.actionbound.com
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Gebrauchsanweisung Actionbound

Bevor ihr euch auf die Schnitzeljagd begebt, benétigt ihr einige Informationen

: zum Umgang mit der App Actionbound.

Lest euch die Anleitung durch und flhrt die notwendigen Schritte
. an eurem Gerdt durch.

0 Starten der App ﬂ
« Offnet die App ,Actionbound®
auf eurem Gerdat.

« Stimmt den Allgemeinen Geschdftsbedingungen (AGB)
zu:
Klicke auf ,Ich stimme zu“

AGB

Ich stimme zu

Ich stim

me nicht zu

AGB anfordern

9 Code einscannen

Der Spielleiter gibt euch einen Code zum Starten des
Bounds. Diesen musst ihr scannen:

« Wahle den Button ,,Code scannen®.

« Halte den Code vor die Kamera, klicke auf
»,Code scannen®, und der QR-Code kann eingelesen
werden. Dieser leitet dich sofort zum richtigen Bound
weiter.

BOUND FINDEN

\

IN DER NAHE

CODE SCANNEN

,(«

EINSTELLUNGEN

e Medieninhalte laden

Actionbound ladt nun automatisch alle Medieninhalte vor,
damit ihr sie auch bei schlechtem Empfang unterwegs
nutzen koénnt.

Uberspringen

40 | Praxis Grundschule 3-2018 | 41. Jahrgang

© Westermann Gruppe



@® Spielernamen eingeben

< START

Bevor es nun richtig losgeht, werdet ihr aufgefordert,
eure Spielernamen einzugeben.

Handelt es sich um einen Gruppenbound, muss zusétzlich
zu den Spielernamen ein Gruppenname eingegeben
werden.

Klickt dann auf den Button ,Los geht’s!*

e Starten des Bounds " @RICHTIG

Der Bound startet nun automatisch.
Klickt euch durch, sammelt Punkte.
Habt viel Spap und lernt etwas Neues!

[l

+100 Punkte

e Sonderfunktionen

Am oberen rechten Rand des Bildschirms wird ein Symbol
aus drei Querstreifen angezeigt. TR )

Klickt ihr darauf, bekommt ihr weitere Infos:

e euren Fortschritt im Bound
v W KARTE
e eure erreichten Punkte
© KOMPASS

+ die gespielte Zeit

® PROBLEM MELDEN
lhr kdnnt auch eine Karte oder den Kompass anzeigen N —— P g
lassen. AuBerdem gibt es noch die Mdglichkeit, den Bound
zu teilen, zu melden oder auch abzubrechen. :

Simon 2

Abbrechen kénnt ihr auch jederzeit mit dem »Zurick-Pfeil“
oben links.

ound -

b

1: Actior
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Siegerehrung ® GESCHAFFT <
Am Ende des Bounds erscheint dieser Bildschirm.

Die Zahl im Lorbeerkranz zeigt euch eure
Gesamtplatzierung im Bound.

Im Beispiel rechts wurde der 17. Platz erreicht.

chafft!
Ergebnis anzeigen

Auswertung eurer Ergebnisse PR ig
Auf diesem Bildschirm werden eure Ergebnisse ausgewertet.

Hier kénnt ihr sehen,

 wie viele Punkte ihr erreicht habt,

» wie viele Fragen ihr geldst habt,

+ wie viele Bilder ihr hochgeladen habt,

« wie viele Orte ihr gefunden habt.

Ihr kdnnt nun auswdahlen, ob eure Ergebnisse verdffentlicht

werden sollen oder nicht.
Ihr kénnt sie euch auch per E-Mail schicken lassen.

Deine Meinung abgeben # FEEDBACK <

Zum Schluss werdet ihr aufgefordert, dem Ersteller des
Bounds ein ,Feedback” (eine Ruckmeldung) zu geben.
Bewerte nach deinem eigenen Empfinden und verteile
dementsprechend Sterne.

Klickt ihr auf ,Absenden®, erhdlt der Ersteller eure
Bewertung und ihr werdet gleichzeitig wieder
auf den Startbildschirm von Actionbound zurlickgeleitet.

Jetzt seid ihr Profis im Umgang mit Actionbound!

© Westermann Gruppe
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- Simon Zwic

Actionbound



