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Mobiles ortsbezogenes Lernen 

= mit mobilen Endgeräten vor 

Ort (außerschulisch) Lernen 

• durch Entwicklung mobiler 

Endgeräte großes 

Potenzial 

• auf Informationen 

zurückgreifen, aktiv mit 

ihnen umgehen oder 

Informationen selbst 

erstellen und teilen  

      Lernprozesse initiieren 
Das Handy mit den Funktionen eines „digitalen 

Schweizer Messers“, in: RISCH 2012, 266 
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Mobiles ortsbezogenes Lernen 

• Umgang mit Lerninhalten + 

reale Anschauungsobjekte 

vor Ort  Potenzial für 

nachhaltiges Lernen 

• Spielerischer Zugang (z. B. 

Geocaching, GPS-

Bildungsrouten, QR-Code 

Rallye) dekontextualisiert 

die Lernaufgabe 

 hier: Geogames 
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Räumliche Orientierungskompetenz 

• Alleinstellungsmerkmal des 

Fachs Geographie 

• „Orientierung im 

(Real)Raum“ gefordert:  

• DGFG 

• LP Bayern (Gym) 

• Wie können diese 

Kompetenzen aufgebaut 

und gefördert werden? 

• Smartphone als Mittel zur 

kritischen Raumaneignung 

 

 

 

 

 
 

http://www.geographie.de/docs/geographie_bildungsstandards_

aufg.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
http://www.isb-gym8-

lehrplan.de/contentserv/3.1.neu/g8.de/index.php?StoryID=26546 
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Geogames – eine einfache Idee 

indoor / motion outdoor / locomotion 
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Geogames – eine einfache Umsetzung? 

• Ein Rennspiel? 

„Wenn Spielereignisse nur 

durch Ortsbewegung 

ausgelöst werden, gewinnt 

immer der Schnellste!?“ 

• Eine zeitliche Lösung! 

„SyncTime“: Eine vor Ort 

gestellte Aufgabe ermöglicht 

es den Gegenspielern zu 

agieren (Quiz-Frage,  

Foto, …) und 

kann zum expliziten Lernen 

genutzt werden 

Beispiel (Geo)TicTacToe 
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Geogames – Das Beispiel Neocartographer 

1 

2 
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Spielfeld Aufgabe vor Ort Endstand Spielverlauf 
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Geogames – eine besondere Art zu lernen 

• Entdecken statt 

wiederholen 

• Klassisch: Unterrichtsgang 

vertieft Wissen 

• Geogames: Erfahrungen 

und Entdeckungen können 

im Unterricht diskutiert 

werden 

• Raumaneignung 

• SyncTime erlaubt 

Explorations- und 

Erkundungsaufträge 

Erkundungsspiel: 
Industriebrache (a) vs. neue Dienstleistungen (b), 
Lernen mit Geogames (c) 
 vs. klassische Exkursion (d) 
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Setting der Praxisbeispiele  

• in Seminaren/ZA wurden 

• Spielfelder für 

Geogames und eine 

Exkursion entwickelt 

• Inhalte und Materialen 

erstellt (U.-Sequenz) 

• in der Praxis erprobt 

• an übergeordneten 

geographischen Leitfragen 

orientiert 
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Setting der Praxisbeispiele  

• Aufträge 

• wissens-,  

• entdeckungs-, 

• anwendungs- 

• handlungsbezogen 

• es wird 

• spielerisch kognitives 

Wissen vermittelt 

• Medien, Sozial- und 

Orientierungskompetenz 

geschult 
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Empirie 

• Evaluation durch Vergleich 

mit Überblicksexkursion 

• Eine auf Selbstbestimmung 

beruhende Lernmotivation hat 

eine positive Wirkung auf 

Umfang, Qualität und 

Ergebnisse von Handlungen 

• Kurzskala für intrinsische 

Motivation (KIM) (WILDE et al. 

2009) 

• Methodik 

• Standardisierter 

Fragebogen 

• Reflexion bei der 

Nachbesprechung 

• Analyse von 

Verhaltensdaten 
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Heuristische 

statistische Auswertung 

Erwartetes Ergebnis 

• Lernzuwachs nicht schlechter 

• 86/81% am nächsten Tag 

• 51/55% nach vier Wochen 

• Motivation teils höher 

• Geringe Fallzahlen! 

• 4 Teams à 7 Schüler 

Interessant 

• Nicht das Fehlen von Druck, 

sondern das eigene 

Kompetenzerleben entschei-

det über den Spielspaß! 

Generierte Items einer stepwise regression  
für die Variable „enjoyment“: 
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Interpretation von Bewegungsverhalten 

• Suchmuster 

• Am falschen Orte (d) 

• Ohne Ergebnis (c) 

• Navigationsmuster 

• Umkehrverhalten (b) 

• Generelle Unsicherheit (a) 

• Interpretation 

• Spielspaß kompensiert die 

Angst, falsche 

(Navigations-) 

Entscheidungen zu treffen 

 

Navigationsmuster (a) und (b) 
Suchmuster (c) und (d) 
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Interessante Ergebnisse 

• Lessons learned 

• Geogames dienen als 

Vehikel für Erkundungs-

aufträge 

• Bewegungsfreiheit wird als 

Wahlfreiheit empfunden 

• eigenes Kompetenz-

erleben erhöht den 

Spielspaß 

• Spielspaß kompensiert die 

Angst, falsche 

(Navigations-) 

Entscheidungen zu treffen 

• Spielerische 

Raumaneignung 

• Spiel als Vehikel, um die 

Schüler an bestimmte Orte 

zu „locken“ und alltägliche 

Raumroutinen 

aufzubrechen 

• „Da wäre ich sonst nie 

hingekommen!“ 

• „Das wäre mir sonst hier 

nie aufgefallen!“ 
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Ausblick 

• Und deswegen machen wir 

das weiter: 
 

 

 

 

 

 

 

• …und es gibt noch viele 

Räume kritisch 

anzueignen! 
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Vielen Dank… 

• … für Ihre Aufmerksamkeit! 

• … für Fragen, Anregungen und Kommentare! 
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