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Abb. 1: Die Gestaltung
digitaler Lehr- und Lern-
prozesse kommen den
Bedlirfnissen der Kinder
nah.
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Differenzierung

mit Apps

Raume im Sachunterricht mit dem Smartphone erschlie8en

Stefanie Nickel

Beim Einsatz digitaler Medien in der Grund-
schule geht es um ein Lernen mit und tiber
Medien, damit sich Schilerinnen und Schiiler
ein selbststandiges Urteil bilden und sich ihre
Umwelt eigenstdndig erschlieffen kénnen. Bei
der Gestaltung von Lehr- und Lernprozessen
mit digitalen Medien sollten daher die Inte-
ressen, Bedurfnisse und Kompetenzen der
Kinder in den Blick genommen werden, um
Differenzierungsmaoglichkeiten auszuloten
(Abb.1). Wie dazu das Erstellen einer digitalen
Schnitzeljagd — im Speziellen mit der App
Actionbound - genutzt werden kann, wird im
folgenden Beitrag thematisiert.

Digitale Schnitzeljagden erstellen

Bei der App ,Actionbound” handelt es sich um ein
relativ einfach zu bedienendes Programm, das Uber
eine Edu-Lizenz beim Anbieter fiir die Anwendung
in der Schule erworben werden kann (Info Actionbound).

Frither besser bekannt als paper & pencil-Schnitzel-
jagd, wird diese Funktion nun durch das Nutzen von
digitalen Fotos, Filmen und GPS via Smartphone und
Tablet erweitert, Auf ,www.actionbound.com” wird
ein Account erstellt, mit dem sich die Nutzer einlog-
gen. Die Rallye bekommt einen Namen, der Inhalt
wird festgelegt, und entsprechende Aufgaben wer-
den formuliert. So kann die Jagd zum Beispiel mit
dem Finden eines Ortes Uber GPS beginnen. Dies ist
wichtig, denn die Spieler sollten wissen, wo die Ral-
lye beginnt. Es gilt also, zunachst einen Startpunkt
festzulegen. Im Anschluss bietet die App die Még-
lichkeit, Abschnitte festzulegen, Infos bereitzustellen
sowie Quiz und Aufgaben zu formulieren und weite-
re Koordinaten zu bestimmen. Ziel ist es, genau wie
bei der Schnitzeljagd, Ratsel und Aufgaben zu 18sen,
um moglichst viele Punkte zu sammeln und am En-
de erfolgreich den Zielort zu erreichen — am besten
als Erster. Die Spieler werden auf diese Weise u. a. zu
Reportern, Entdeckern und Erkundern. Erstellt wird
die Jagd Uber die Actionbound-Site auf einem Lap-
top, gespielt wird mit einem Smartphone oder Tablet.
Bevor die Arbeit mit den Schillerinnen und Schiilern
beginnen kann, sollte die begleitende Lehrkraft zu-
néchst eigenstindig kleinere Bounds erstellen, um
die Funktion der App zu durchdringen (Hilfestel-
lungen gibt es in M1). In einem weiteren Schritt gilt
es, die Herangehensweise methodisch-didaktisch
fiir Grundschilerinnen und -schiler aufzubereiten.
Zu fragen ist, wie das Erstellen einer Rallye auf dem
Smartphone Kindern im Grundschulalter naherge-
bracht werden kann. Hierbei liegt der Fokus auf einer
innovativen und kreativen Ausgestaltung der einzu-
setzenden Medien (Abb. 2).

Maoglichkeiten der Umsetzung
im Unterricht

Um Raume mobil zu erschlieRen und sich Vorstel-
lungen dariiber bewusst zu machen, bietet sich das
Erstellen einer Rallye auf dem Smartphone an. Auf
diese Weise wird ein Sachgegenstand aus dem Le-
bensumfeld der Schiilerinnen und Schiiler aufgegrif-
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fen. Eine digitale Schnitzeljagd kann sich auch auf
speziell ausgewéhlte Blicher oder mathematische
Aufgaben beziehen. Im Prozessverlauf erkunden sie
schliefllich die Handhabung von Technologien, um
die Abldufe beim Erstellen einer Rallye selbsttatig
nachzuvollziehen (Nickel 2021) (Abb. 3).

Es empfiehlt sich, die Erarbeitung in Kleingruppen zu
planen (4 -6 Kinder). Die Gruppenzusammensetzung
sollte im Sinne einer organisatorischen Differenzie-
rung mit Fokus auf Interessen, Bediirfnissen und
Kompetenzen erfolgen sowie Uber den gesamten
Prozessverlauf bestehen. Diese kooperativ organi-
sierte Vorgehensweise ermoglicht ein direktes Einlas-
sen auf die heterogene Gruppenzusammensetzung.
Hier sind je unterschiedliche Vorerfahrungen und
Kenntnisstande mit digitalen Medien vorhanden.

Vorkenntnisse

Es zeigt sich bei Grundschiilerinnen und -schiilern ein
iberaus heterogener Kenntnis- und Fahigkeitsstand
im Hinblick auf technische Aspekte, wenngleich die
Kinder hiufig bereits tiber ein eigenes Smartpho-
ne verfiigen und entsprechende Programme bzw.
Apps nutzen - teilweise tiberaus kompetent. In die-
sem Zusammenhang soll mithilfe der Smartphone-
Rallye der vermittelnde Aspekt von Medien greifbar
gemacht werden, indem sich die Schiilerinnen und
Schiiler sowohl informativ als auch instrumentell-
qualifikatorisch mit der digitalen Schnitzeljagd aus-
einandersetzen. Der erste Schritt besteht daher da-
rin, dass sich die Kinder die Funktionsweise der App
JActionbound” aneignen. Um sich das Programm zu
erschlieBen, spielen sie zunéchst eine durch die Lehr-
kraft vorbereitete Rallye (z.B.im Gebaude der Schu-
le) mit zur Verfligung gestellten Tablets. Auf diesen
sollte die App bereits installiert sein. Im Anschluss
werden einzelne Funktionen der App gemeinsam
schrittweise erldutert sowie Regeln festgelegt. Es gilt
zu klaren, was unter der Actionbound-App sowie ei-
ner digitalen Schnitzeljagd zu verstehen ist und wie
sie funktioniert. Hierflir kbnnen M2 (Beispielaufga-
ben) und M2 (Erliuterungen der Icons der App) ge-
nutzt werden.
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INFO

Actionbound

Anbieter: Actionbound GmbH, Berlin
Notwendig: Account und Internetverbindung
mit Standortzugriff

Betriebssysteme: Android und iOS

Preis: EDU-Lizenz (Bsp.: Lehrerlizenz 49,00 €;
komplette Schullizenz 420,00 €)
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AuBerschulische Lernorte erkunden
und erschlieBen

Um mit Grundschiilerinnen und -schiilern eine vir-
tuelle Rallye-Strecke festzulegen, ist der Besuch von
konkret-physischen Orten notwendig. Das heif3t, au-
Berschulische Lernorte werden besucht. Hierfiir kom-
men kulturelle Orte (z.B. Theater, Museum, Biblio-
thek) ebenso wie Orte der Natur (z.B. Parkanlagen)
und des gesellschaftlichen Zusammenlebens (z.B.
bestimmte Stadtviertel) infrage. Durch die intenti-
onale Einbindung in Lehr- und Lernprozesse wer-
den diese Lernorte ohne Bildungsauftrag (Baar &
Schénknecht 2018) zu auBerschulischen Lernorten
und dierien dem Sammeln von Primarerfahrungen:
LAuBerschulische Arbeit beschreibt praxisorientier-
te Lernsituationen, in denen die Schiiler alleine oder
zu zweit fiir einen mit dem Lehrer vereinbarten ab-
gegrenzten Zeitraum andere Lernorte auBerhalb
der Schule aufsuchen. Durch die Méglichkeit des
eigenstdndigen Handelns wird den Schiilern Fach-
und Sozialkompetenz vermittelt” (Paradies & Linser
2019, S. 44).

Unterrichtsidee

GemaR dem didaktischen Prinzip der Anschaulichkeit
dient eine in Kleingruppen organisierte Exkursion da-
zu, die Rallye-Strecke zu organisieren, Bilder zu ma-
chen, Zeitraume festzulegen und Informationen am
konkret physischen Ort einzuholen (Ideeniibersicht). Die
Verschiedenheit der Orte flihrt dazu, dass die einzel-

Abb. 3: Schiilerinnen und
Schiiler beim Programmie-
ren und Spielen einer Ral-

Iye mit dem Smartphone

23



THEMA | DIFFERENZIERUNG | PRAXIS

Abb. 4 (oben): Didakti-  nen Gruppen unterschiedliche Erfahrungen, Fotos,
sches Material zur App: ~ Fragen und Antworten sammeln, die im Anschluss

Karteikarten mit Aufgaben  in der App zusammengeflhrt werden. Das systema-

sowie Quizfragen und  tische Erkunden mit Fokus auf dem Erstellen einer

Plakate mit Erklérungen zu - zusammenhéngenden Rallye-Strecke unterstiitzt die
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den lconsder App  Kinder dabei, sich ihr direktes Lebensumfeld indivi-

duell und selbstverantwortlich zu erschlieBen. Mit

Abb. 5 (unten): Didakti-  anderen Worten: Sie kdnnen sich durch aufkommen-

sches Material zur Vor-  de Fragen mit unterschiedlichen Facetten der Orte

bereitung der Rallye und ~ vertraut machen und eine konkrete Vorstellung auf-

Festlequng der Strecke  bauen. Die gemachte Erfahrung wird riickwirkend im
Rahmen der Erarbeitung reflektiert (Abb. 4).
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IDEENUBERSICHT

Teilen Sie die Klasse/Gruppe in Kleingruppen bzw. Teams und achten Sie auf :
Vorerfahrungen der Schiilerinnen und Schiiler, auf eine Altersmischung und
die verschiedenen Lernstande und -voraussetzungen.
Konkrete Beispiele:
® Ein Kind aus der ersten sowie der vierten Klasse gehen gemeinsam auf

Erkundungstour. Das éltere Kind tiberlegt sich Aufgaben und Rétsel zu
den Orten, Bildern und Gegenstianden, wihrend das jiingere Kind erste
Erfahrungen mit dem Smartphone und der App sammelt — unter Anlei-
tung durch den Mitschiiler bzw. die Mitschiilerin. §
Lassen Sie ein leistungsstarkes Kinder mit einer/m leistungsschwéacheren

Schiiler/in im Sinne des peer tutoring zusammenarbeiten.
Bedenken Sie bei der Rollenverteilung innerhalb der Gruppe (M4) die
individuellen Voraussetzungen der Kinder.

e eI INIININININOT TR ERRERROERRSS R R

Erarbeitung

An den einzelnen Orten eréffnen sich eine Reihe
ungeplanter und beilaufiger Lernmdglichkeiten, im
Sinne des informellen Lernens (vgl. Baar & Schén-
knecht 2018). Z.B. kénnen die Schiilerinnen und
Schiiler forschend in einem Museum einzelne Ge-
genstande naher betrachten, ausprobieren, testen
und verfremden sowie eigene Handlungsrelevan-
zen bei der Aufgabenentwicklung setzen und die
Realisierbarkeit einschatzen. Dabei gehen die Kin-
der erfahrungsgemaf tberaus kreativ und selbst-
standig vor. Das Tablet dient in diesem Kontext als
Erinnerungshilfe und wird fiir die riickwirkende Vor-
stellung beim Programmieren genutzt. Die Lehrkraft
kann den Gruppen sowie auch - je nach spezifischem
Bedarf — einzelnen Schiilerinnen und Schiilern ge-
zielte Forschungs- bzw. Arbeitsauftrdge mitgeben.
Mégliche, je nach Lernvoraussetzungen und Lern-
stand differenzierte Auftrage kdnnten sein:
= Erkundet den Ort und setzt eigene Schwer-
punkte.
m Uberlegt euch Fragen oder Ratsel und notiert
euch erste Lésungswege.
® Legt einen Weg fiir die virtuelle Rallye fest.
B Macht Fotos und sammelt Informationen.

Fiir die Reflexion der gemachten Erfahrungen sowie
das Auswéhlen der Bilder und Programmieren der
Rallye sollten mindestens vier weitere Stunden ein-
geplant werden (Abb.5). Fur das analoge Gestalten be-
nétigen die Schiilerinnen und Schiler DIN-A0-Plaka-
te fiir die Rallye-Strecke, farbige Karteikarten fiir das
Anfertigen von Quizfragen, Aufgaben und Infos, aus-
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gedruckte Bilder, Textmarker (verschiedene Farben)
sowie Schere und Kleber. Zum Einsatz kommen fer-
ner mehrere Endgerdte (Smartphones Tablets, Lap-
tops). Wichtig ist: Die digitalen Medien nehmen hier
eine unterstiitzende Funktion flir das Lernen in der
Gemeinschaft bzw. Kleingruppe ein. Die kleinschrit-
tige Planung der Rallye ist fr das tiefergehende Ver-
stehen des gesamten Programmier-Prozesses sinn-
voll. Auf diese Weise kann ein aktiv-wahrnehmendes
Anwenden und interaktives Nutzen der Medien si-
chergestellt werden (Arbeitsphasen).

Differenzierungsmaoglichkeiten

Schiilerinnen und Schiiler zeigen grundsatzlich eine
sehr hohe Bereitschaft, sich auf Neues einzulassen.
Dabei wenden sie ihre bereits vorhandenen Hand-
lungslogiken sicher an und schreiben diesen eigene
Bedeutungen zu (vgl. Zinneker 2000). Eine Lehrerin
duRerte hierzu mit Erstaunen, dass sie die Kinder in
dem oben beschriebenen kooperativ angelegten
Lernsetting in ihrer jahrgangstbergreifenden Klasse
(1 bis 4) als iiberaus kompetent erlebt und auf diese
Weise ganz neue Seiten an ihnen entdeckt habe. So
konnten zum Beispiel ein Viertkldssler und ein Erst-
klassler gemeinsam als Zweierteam innerhalb ihrer
Gruppe wihrend der Exkursion auf Erkundungstour
gehen. Dabei sammelte der Erstkldssler erste Erfah-
rungen mit dem Tablet und der Viertklassler Gber-
legte sich Aufgaben und Rétsel zu den Orten, Bildern
und Gegenstanden. Ein weiteres Zweierteam aus
derselben Gruppe bestand aus einem lernschwache-
ren Schiiler sowie einem Drittklassler. lhnen wurde
von der Lehrkraft ein vorbereitetes Arbeitsblatt mit
verschiedenen Aufgaben und Fragen an die Hand
gegeben (M4). Es ist auch eine Ubersicht mit Ideen zur
inhaltlichen und organisatorischen Differenzierung.
Auf diese Weise kénnen aufgebaute Muster und
Gewohnheiten in das Neue integriert werden, denn
im Prozessverlauf ergeben sich vielfiltige Méglich-
keiten zum kooperativen und kommunikativen Ler-
nen durch das gemeinsame Diskutieren, Austau-
schen, Sammeln, Experimentieren und Erstellen.
Fiir lernstarke Schiilerinnen und Schiiler bieten sich
beispielsweise Maglichkeiten zum selbstregulierten
Lernen, u.a. durch das Erstellen einer Umfrage, das
Fithren von Interviews, das Filmen und Fotografieren
sowie durch das Texten und Diskutieren. Die Offen-
heit der Aufgaben liefert Potenziale fiir das Erldutern
der eigenen Meinung, das Begriinden der getroffe-
nen Auswahl sowie das Entfalten der eigenen Krea-
tivitat. Hier kann zum Beispiel gefragt werden:
B Warum habt ihr euch fiir diese Frage/Aufgabe
oder dieses Rétsel entschieden?
= Wie seid ihr vorgegangen?
® Was hat euch besonders gut gefallen? Was war
herausfordernd?
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ARBEITSPHASEN - EINZELNE SCHRITTE IM

: PROJEKTSTUNDENPLAN

ssssssssssssnssssssnce
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¢ Zeit Ablauf

Tag 1 Was ist ein Actionbound?

(90 min.) | Lehrkraft: App vorstellen, Prinzip Rallye erklaren, Icons kindge-
E recht veranschaulichen, Kleingruppen einteilen

Tag 2 Exkursion - Vorbereitung durch die Lehrkraft

(240min.) | Schiilerinnen und Schiiler: Ausgewdhlte auRerschulische Lern-
: orte erkunden sowie Eindriicke und Infos tiber den Ort sam-
. meln, Fotos erstellen, Route planen

: Tag3u.4 | Schematischer Aufbau des Actionbounds (analog)

. (90 min.) | Schiilerinnen und Schiiler: Routenplan festlegen, Karten gestal-
: ten, Bilder zuordnen, Fragen tberlegen und notieren

: Tag5 Programmieren des Actionbounds (digital)

(90 min.) | Schiilerinnen und Schiiler: Bounds auf dem Laptop program-
mieren

: Tag 6 Programmieren des Actionbounds (digital)

: (90 min.) | Ein bis zwei weitere Doppelstunden bei Bedarf einplanen

: Tag 6 Exkursion - Vorbereitung durch die Lehrkraft

. (240 min.) | Schiilerinnen und Schiiler: Actionbounds vor Ort testen und
: reflektieren

= Warum habt ihr genau diesen Ort/das Bild/den
Gegenstand ausgewahlt?

Gerade das kollaborative Arbeiten in der Kleingruppe
mit Tablet, Smartphone und Laptop stellt eine Be-
sonderheit dar, die die Kinder mit Spaf, viel Freu-
de und Motivation verbinden. Férderlich — mit Blick
auf das differenzierte ErschlieSen von Rdumen mit
einem mohilen Endgerat — wirken ein offen gehal-
tenes, kreatives Lernsetting sowie die zur Verfligung
gestellte Zeit und der Raum fiirs Erkunden, Beobach-
ten, Ausprobieren und Reflektieren. Dies ermaglicht
den Kindern, ihre Wahrnehmungen und Vorstellun-
gen (ber sich und ihre Umwelt zu entfalten — was
als elementare Grundlage eines transformativen
Bildungsprozesses fiir den Aufbau von Selbst- und
Weltbildern dient (vgl. Nickel 2021). Das dargestellte
projektbasierte Unterrichtsbeispiel zum ErschlieBen
von Raumen mit Hilfe der App, Actionbound” basiert
auf einer handlungsorientierten und kooperativen
Unterrichtsform, auf auBerschulischer Arbeit sowie
auf Prisentation und Reflexion. Vielfiltige Differen-
zierungsmoglichkeiten machen auch einen Einsatz
in jahrgangsgemischten Klassen méglich.

VProf. Dr. Stefanie Nickel

Vertretungsprofessur Abteilung Erziehungswissenschaft/Grund-
schulpddagogik, PH Schwiéibisch Gmiind, E-Mail: stefanie.nickel@
ph-gmuend.de
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Beispielaufgaben

M2

Beispielaufgaben fiir eine Schnitzeljagd mit Actionbound

1. Vorstellungsrunde zu Beginn
G/CC000

Stellt eure Gruppe in einem Video
kurz vor!

2. Startpunkt festlegen

© information @@@@@@

Sucht das Plakat auf dem Bild.
Es ist euer Startpunki!

3. Einen Ort finden

9 Ot finden

OOEOO®

Um den richtigen Weg zu finden,

folgt den Pfeilen ab der Hiitte.

4. Hilfreiche Tipps einbauen
OREEO®

Folgt der StraBe und biegt am
StraBenschild rechts ab.

5. Wechsel zwischen Quiz und Aufgaben
einbauen.

@ Quir @@@@@@

Lost das Quiz (Multiple-Choice-Fragen).

6. Aufgabe zu 5.

O Aufpabe @@@@@@

Findet z. B. ein bestimmtes Kunstwerk
und fotografiert es.

7. QR-Code finden und scannen

BR Codescannen

Findet den QR-Code!

8. Eine Umfrage zum Abschluss
OOEOOO

[PRVEVEVEVES +

Wie hat euch die Schnitzeljagd gefallen?
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O Plakat mit Erlduterungen der App-lcons , M3
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Plakat mit Erlauterungen App-icons

Nutze fiir alle Funktionen die Karteikarten!

Abschnitt

Mithilfe dieser Funktion kannst du Abschnitte fir deine Rallye
festlegen.
e Wo soll die Rallye beginnen?

e Welche Stationen hat sie und wo endet sie?

Aufgabe

Mithilfe dieser Funktion kannst du Aufgaben stellen, die bearbeitet
werden missen, um weiterzukommen.
¢ Welche Aufgabe passt zu dem Ort/Bild/Gegenstand?
e Wie soll diese Aufgabe geldst werden? Z. B. mit einem
Video oder der Aufnahme eines Bildes?
Finde passende Antworten und notiere sie unter deine Aufgabe.

Mithilfe dieser Funktion kannst du ein Quiz durchfihren lassen.
» Welche Quizfragen passen zum Ort/Bild/Gegenstand?
e Wie soll das Quiz/Rdtsel gelést werden? Z. B. durch die
Auswahl von mehreren Antwortmdglichkeiten?
Finde passende Lésunéen und notiere sie unter deinem Quiz

Information

Mithilfe dieser Funktion kannst du den anderen hilfreiche Tipps
und wertvolle Informationen zum Ort/Bild/Gegenstand geben.
+ Was hilft an dieser Stelle weiter?

o]a)
(0]

Code scannen

Mithilfe dieser Funktion kannst du einen QR-Code generieren und
in deine Rallye einbauen, um z. B. nitzliche Tipps, Informationen,
Aufgaben oder Rdtsel einzubauen.
e Was sollen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
finden/machen/ausflihren/wissen?

Mithilfe dieser Funktion kannst du eine Umfrage erstellen.
e Wie gefdllt dir dieser Ort/das Bild/der Gegenstand?

o Wie wiirdest du diesen Ort/das Bild/den Gegenstand
gestalten?

Turnier

Mithilfe dieser Funktion kannst du ein Turnier planen und
durchfithren lassen. Uberlege:
e Was soll man z. B. an dem Ort oder mit dem Bild tun?
¢ Geht es darum, schneller als die anderen zu sein?
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© Actionbound: Differenzierungsmaoglichkeiten M4

Unsere Rallye! Wer macht was?

Bildet eine Gruppe. Jede bzw. jeder sucht sich eine Holle aus:
Gruppenleitung, Fotos, Grafik, Text, Quiz

Fuir alle:

Erklért euch gegenseitig die Icons und gestaltet im Anschluss ein Plakat. Schreibt
zu jedem Icon die Bedeutung in ein oder zwei Satzen. Plant gemeinsam mit eurer
Lehrerin bzw. eurem Lehrer,

— wie viele Orte, Bilder oder Gegensténde eure Exkursion haben soll,

— ob eure Rallye ein Thema hat, z. B. eine ,Baumrallye®, eine ,Zoorallye“, ...

— und wie lange die Rallye dauern soll.

Ftir die Gruppenleitung:

Ubernimm die Vorbereitungen zur Rallye und sorge dafiir, dass jeder in der Gruppe
die richtige Aufgabe bekommt. AuBerdem bist du zustdndig fiir Fragen der anderen,
die du mit deiner Lehrkraft besprechen kannst, wenn du nicht ganz sicher bist.

Flir das Team ,Foto und Grafik”:

Wahlt auf eurer Rallye je einen Ort, ein Bild oder einen Gegenstand. Entscheidet
gemeinsam und iiberlegt, welches Foto passen konnte.

Flir das Team ,,Quiz und Text*:

Schaut euch die Fotos des Teams ,,Foto und Grafik” an. Entscheidet gemeinsam,
welche Informationen und Quizfragen euch dazu einfallen und schreibt eure Ideen
auf. Ihr kénnt auch alle gemeinsam als Team {iber die Standorte entscheiden.

Fur alle:

Wenn ihr am Ende alles auf dem Laptop eingebt, schaut gemeinsam. Einer schreibt,
einer liest vor und die anderen priifen, ob alles richtig ist.
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