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Schnitzeljagd per App

Digitale Spiele im Unterricht

Trotz enormer Méglichkeiten werden neue Technologien im Unterricht vorwiegend nur fiir Prasen-
tationen, Recherchen oder zur spielerischen Auflockerung genutzt. Die Frage ist heute nicht

mehr, ob mit neuen Medien gelernt werden kann, sondern wie dies geschieht. Die Autoren haben
untersucht, wie motivierend eine Rallye mit multimedialer Geoapp flir Grundschulkinder ist.

Aus Untersuchungen (Aufenanger &
Bastian 2017) lasst sich ableiten, dass
eine multimediale App, die mit ver-
schiedensten Medieninhalten, wie Bil-
dern und Videos, arbeitet und die Be-
nutzer per GPS auf eine Schnitzeljagd
schickt, entscheidende Vorteile fir
den Unterricht bietet. ,Digitales Spie-
len”, mithilfe z.B. dieser App, bietet im
Sachunterricht die Moglichkeit, Schii-
ler, an der Schnittstelle von geographi-
schem und historischem Lernen spie-
lerisch, selbststandig und kooperativ
loszuschicken, um ihre Umwelt zu er-
kunden. Aber steigert das auch ihre
Lernmotivation?

Veranderung motivationaler
Faktoren

Digitale Medien férdern neben selbst-
standigem und kooperativem Lernen
die Steigerung der Motivation (Auf-
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enanger 2017). Dies ist auch fiir au-
Berschulische Lernorte belegt, an de-
nen selbstbestimmtes, eigenstandiges
Lernen maoglich ist (Wilde et al. 2009).
MaBgeblich hierfiir sind Interesse,
Neugier, Spall und positive Emotio-
nen. Der Anregungsgehalt dieser Me-
dien ist so hoch, dass bei Schiilerinnen
und Schiilern Lernmotivation entsteht
(Kaiser & Sander 2013) und Motivation
als eines der wichtigsten Potenziale
von neuen Medien gesehen werden
kann (Aufenanger & Bastian 2017). Dies
gelingtinsbesondere, wenn Bedingun-
gen des konstruktivistischen Lernens
erflillt werden (Eickelmann et al. 2008).
Ulrike Klein, die den Einsatz von Medi-
en im Geographieunterricht untersucht
hat (Klein 2008), kann eine Steigerung
der Lernmotivation, insbesondere bei
digitalen Geomedien, nachweisen. Fak-
toren, die die Steigerung beglinstigen,
sind die Beriicksichtigung individueller
Beddrfnisse, Interessen und Ziele der
Lernenden sowie Aktivitdt und selbst-
standiges Entdecken der Lernumge-
bung (Eickelmann et al. 2008).

Sowohl Kompetenzerleben als auch
Autonomieempfinden lassen sich z.B.
durch individuelle Aufbereitung des
Lernstoffes oder durch freie Wahl des
Lernortes und der Zeit durch den Ein-
satz digitaler Medien steigern (Sieg-
mund & Corleis 2014). Gemeinsames
Lernen mit diesen Medien erfiillt das
Bediirfnis nach sozialer Eingebunden-

heit und ermoglicht neben der Selbst-
kontrolle zudem Perspektivenwechsel
und kritische Reflexionsprozesse.

Untersuchung zur Motivation
bei der Digitalen Schnitzeljagd

In einem Kontrollgruppendesign
(N=60) wurde der Motivationsfaktor
einer digitalen Schnitzeljagd gegen-
Uber einer Papierversion getestet. Die
eingesetzte App sollte einen Beitrag
zum historischen und geographischen
Lernen im Sachunterricht (3./4. Schul-
jahr) leisten und wurde zum einen
genutzt, um ein historisches Ereignis
in einer Stadt (Landshuter Hochzeit)
nachzubilden (N=32), zum anderen,
um den Wandel eines Ortsteils zu er-
arbeiten (N=28). Motivation wurde
dabei angelehnt an die Selbstbestim-
mungstheorie der Motivation und
die basic human needs (Deci & Ryan
1993) verstanden. Der Mulitmedia-
Guide Actionbound ermoglicht das Er-
stellen und Spielen interaktiver,Schnit-
zeljagden”. In die Rallye lassen sich mul-
timediale Elemente wie Bilder, Videos,
Audios, Verlinkungen und QR-Codes
einfligen. Die Arbeit mit den Apps und
die Erstellung Gber die Internetseiten
ist kostenlos méglich. Das Einfligen ei-
gener Informationen und eine Auswahl
aus unterschiedlichen Aufgabentypen,
wie Quizformate, Spiele oder die Suche



nach Orten, sind so einfach gehalten,
dass auch Grundschulkinder Bounds
(digitale Vorlagen der Schnitzeljagd
mit Arbeitsanweisungen, Punktever-
gabe etc.) erstellen kbnnten.!

Da es Probleme gab, in den Schu-
len Smartphones aufzutreiben, wur-
den jeweils vier Kinder mit nur einem
Endgerdt losgeschickt. Die Kinder hat-
ten nun die Aufgabe, mithilfe einer di-
gitalen Karte Orte zu finden und dort
Fotos zu machen, Informationen ab-
zulesen oder Vermutungen (iber ge-
wisse Relikte aus der Vergangenheit
anzustellen. [hre Antworten konnten
sie in wechselnden Formaten (Multip-
le Choice, Freitext, Schatzskala) in die
App eingeben. Die Lésungen wurden
danach entweder iber eine Audiospur,
Bild- oder Tonmaterial prasentiert.

Die ermittelte Motivation der Schii-
lerinnen und Schiiler liegt mit 3,76
deutlich tiber der theoretischen Mit-
te. Kontroll- und Interventionsgruppe
unterscheiden sich dabei signifikant
(p=0,03) zu Ungunsten letzterer. Die
Motivation der Kontrollgruppe ist um
0,32 hoher. Dieser Unterschied kann
bei multivariater Rechnung insbeson-
dere auf die beiden Subskalen Kom-
petenzerleben (p=0,03) und soziale
Eingebundenheit (p=0,04) zuriickge-
fiihrt werden, wobei die Effektstarken
(n?<0,1) sehr klein sind. In den restli-
chen drei Skalen ergeben sich keine
Unterschiede zwischen den Gruppen.
Die Werte der Drittkldssler sind signi-
fikant héher als die der Viertklassler
(0,49 p<0,001). Auch die Art des In-
halts (historisches Ereignis an Origi-
nalschauplédtzen vs. Veranderung ei-
nes Stadtteils) hat einen signifikanten
Einfluss (0,45 zu Gunsten der Verande-
rung eines Stadtteils, p<0,001).

Verdanderung des Lernens

Digitale Lernspiele bieten zwar die
Moglichkeit, handlungsorientierte
und konstruktivistische Lernarrange-
ments zu verwirklichen, aber dennoch
besteht die Gefahr, dass Schiilergrup-

pen (die z.B. keine digitale Spielerfah-
rung aufweisen) benachteiligt werden
(Motyka & Kiinsting 2013). Die intrin-
sische Motivation der Schiiler bei ei-
ner Rallye mit Actionbound ist nicht
hoher als mit herkémmlichen Mitteln.
Entscheidend ist, dass die zugrunde-
liegende Arbeitsform ,Rallye” offenbar
generell motivierend ist.

Digitale Medien kénnen aber ei-
nen Anreiz fiir Lehrkréfte bieten, auch
solche Formen einzusetzen. Grofle
Vorteile liegen offenbar weniger im
Bereich der Motivation als in der Még-
lichkeit, mehrere Medien zu nutzen.
Hier kann nicht nur mit Bildern, son-
dern auch mit Audio und Videomate-
rial gearbeitet werden.

Um die Ergebnisse noch starker
abzusichern, misste zum einen die
Stichprobe vergréBert werden, zum
anderen gewidhrleistet werden, dass
jedes Kind einen direkten Zugang hat.

Fazit

Apps wie Actionbound bieten vielfal-
tige Moglichkeiten zum Einsatz im
Sachunterricht. Kinder kénnen selbst
zu Erstellern werden und eigene The-
men digital aufbereiten. Genauso
kénnen Apps dieser Art herkomm-
liche Medien ersetzen und Inhalte
auf eine neue Art und Weise veran-
schaulichen und prasentieren. Durch
die Moglichkeit von GPS-Tools eig-
nen sich solche Apps insbesondere
fur auBerschulisches Lernen und Er-
kundungen der eigenen Umgebung.
Dabei ist jedoch keine Motivations-
steigerung gegeniiber non-digita-
len Spielvarianten durch die Digitali-
tat zu erwarten. Die Bandbreite der
insgesamt motivationssteigernden
Unterrichtsmittel flir Lehrkréfte wird
jedoch um eine weitere Variante er-
weitert!

Es bleibt also, mit Aufenanger &
Bastian (2017) festzustellen, dass sich
der Einsatz von Tablets im Unterricht
nichtimmer zwingend in der Leistung
der Schiiler oder hier in der Motivati-

I Praxis

on niederschlagt, jedoch einen Beitrag
zurVeranderung der Lernkultur leisten
kann.

Anmerkung

1 Fir die Erhebung der Motivation wurde
die,Kurzskala Intrinsischer Motivation”
(KIM), eine verklirzte und 6konomische-
re Version des, Intrinsic Motivation Inven-
tory” (IMI), nach Deci und Ryan (Wilde
et al. 2009) funfstufig und likertskaliert
adaptiert. Der Bereich der sozialen Einge-
bundenheit (Deci & Ryan 1993) wurde er-
gdnzt und der Bogen mittels, Think-out-
loud“-Methode auf Verstandlichkeit fiir
Grundschler gepriift. Die Reliabilitaten
der Skalen von Wilde et al. (2009) lassen
sich mit dieser (kleinen) Stichprobe zu-
friedenstellend replizieren. Die Reliabi-
litat einer Gesamtskala fiir Motivation
liegt bei .72.
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