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2 ExpeditiolN Natur

Intro

Auch wenn Natur und Umwelt vielfaltige Erfahrungs- und Erkundungsmog-
lichkeiten bieten, suchen viele Kinder, Jugendliche und auch Erwachsene
immer seltener den ,Weg nach drauf3en”. Hingegen wird der Alltag immer
starker durch die Nutzung elektronischer Medien in Innenraumen gepragt.
Dabei musste dies kein Gegensatz sein. Durch digitale Themen-Rallyes ist
es maoglich, die digitale Welt auf motivierende Weise mit dem Erleben und
Erkunden der Natur zu verknuipfen. Durch eine durchdachte didaktische
Aufgabengestaltung wird es maéglich, digitale Medien als interaktive Weg-
bereiter fir Erfahrungen und Erlebnisse in der Natur einzusetzen!

Mit diesem Leitfaden mochten wir Sie dazu befahigen,
didaktisch hochwertige digitale Themen-Rallyes
fir Lernorte in der Natur selbst zu gestalten. Bei
der Wahl einer geeigneten App haben wir uns flr
Actionbound (https://de.actionbound.com/) entschie-
den. Hauptgrinde sind die intuitive Bedienbarkeit, der
mittlerweile hohe Bekanntheitsgrad und die Daten-
schutzkonformitat nach DSGVO.

Durch die Gliederung des als Arbeitsbuch angelegten
Leitfadens in aufeinanderfolgende, themenspezifische
Level werden sowohl Anfanger:iinnen Schritt fir Schritt
zur Entwicklung eines sogenannten ,Bounds" befahigt,
als auch den Fortgeschrittenen eine individuelle, be-
reichsspezifische Professionalisierung ermaoglicht.

So finden sich neben wichtigen Grundlagen wie einer
LEinfihrung in Actionbound” (Level 1) und Hinweisen
zur ,Themenfindung und Grobplanung"” (Level 2) auch
detaillierte Ausfihrungen zur ,Aufgabengestaltung
und Feinplanung" (Level 3), zu ,Gamification und Story-
telling" (Level 4) sowie zur Actionbound-Funktion ,Swit-
ches" (Level 5). Auch eine Adressierung haufig ver-
nachlassigter Aspekte wie ,Qualitdtscheck, Feedback
und Evaluation® (Level 6) werden einbezogen. Eine sehr
konkrete Hilfestellung bietet eine Reihe digital kopier-
barer Bound-Prototypen, die direkt in Actionbound
geladen werden kénnen und so eine einfache An-
passung bereits bestehender Bounds an individuelle
Orte ermoglichen. Digital erweitert wird der Leitfaden
durch Video-Tutorials, Ubungs-Bounds und digitale
Aufgabenbeispiele, die Uber Links sowie QR-Codes
erreichbar sind. Alle Web-Materialien finden Sie unter:
https://expedition-bne.de/leitfaden/

Wir haben uns darum bemdht, alle Level sehr praxis-
bezogen sowie aktivierend zu gestalten und mit vielfal-
tigen anschaulichen Beispielen zu untermauern, wobei
wir nicht zuletzt auf die sehr enge Kooperation mit
unserem Projektpartner ,Naturpark Schwabisch-
Frankischer Wald“ zuriickgreifen konnten.

Nun wulnschen wir Thnen eine erfolgreiche und in-
spirierende Arbeit mit dem Leitfaden und freuen uns
darauf, mit Ihnen die Familie der motivierten Bound-
Creatoriinnen zu erweitern.

Das Projektteam von ,ExpeditioN Natur*
Lisa Herrmann, Jan Hiller,

Jule Rol3kopf und Stephan Schuler
Ludwigsburg, im November 2024

THiller, J., Lude, A. & Schuler, S. (2023). ExpeditioN Stadt + Natur.
Didaktisches Handbuch fiir mobiles au3erschulisches Lernen in
Stadt und Natur mit Umsetzungsbeispielen fiir digitale Themen-
Rallyes und Lehrpfade. Baltmannsweiler: Schneider Hohengehren.
https://expedition-bne.de/Handbuch
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1.1 Actionbound aus Spielenden-Sicht

Um einen ersten Eindruck zu erhalten, ist es sinnvoll, die App Actionbound zuerst aus der Spielenden-Sicht ken-
nenzulernen. Zum Starten eines Bounds benotigen Sie lediglich die App Actionbound (z.B. auf Ihrem Smartphone)

und einen Bound-QR-Code:

Wie kann ein Bound gestartet werden?

I Avallable on the 3
AppStore
GETITON
Google Play
Kostenlose App Actionbound QR-Code des zu spielenden App Actionbound 6ffnen,

aus dem App Store/Play Store Bounds bereithalten

downloaden

Auf den nachfolgenden Seiten finden
Sie funf verschiedene Didaktische Drehbicher zu
Bounds rund um das Themenfeld Natur.

Suchen Sie sich einen Bound aus und starten Sie die-
sen, wie oben beschrieben! Spielen Sie nun den aus-
gewahlten Bound und machen Sie sich parallel dazu
auf dem auf S. 10 einsehbaren ,Beobachtungsbogen”
Notizen, um Ihren ersten Eindruck festzuhalten!

QR-Code einscannen
und Bound starten

AUSBLICK

Ein Didaktisches Drehbuch ist ein Planungs-
instrument, in dem die Grundstruktur und
der Aufbau eines Bounds tibersichtlich dar-
gestellt werden kann. Wie man dies selbst
gestaltet, lernen wir in Level 2.
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EinfUhrung

{O} Didaktisches Drehbuch zum Bound ,Rauber-Rallye durch den Wald*

Website: https://actionbound.com/bound/PHL-Waldrallye

Sozialform: Gruppenbound (empfohlen: 3 Spielende), kann ebenso allein gespielt werden

Zeit: 90 Minuten
Strecke: 2 Kilometer

Start- und Endpunkt: 49.036873, 9.426951 > 49.037260, 9.428202

(71579 Spiegelberg, Wanderparkplatz Zollstock)

Zielgruppe und Ziele: Spielende ab 10 Jahren begeben sich auf eine Tour durch den Wald und durchlaufen dabei
eine Rauber-Ausbildung!
Inhalte: Waldwissen, Naturwahrnehmung, Landschaftsentstehung, Baumkunde, Tiere im Wald.

Gamification-/Storytelling-Idee: Rauber Rudi zeigt den Spielenden sein Revier und flihrt sie in die Raubertatig-
keiten und Geheimnisse ein. Wenn die Spielenden die Rauber-Ausbildung gut mitmachen und gentigend Punkte
sammeln, kdnnen sie am Ende zu waschechten Raubern ernannt werden!

Sonstiges/Besonderheiten: Festes Schuhwerk und Vorladen des Bounds sinnvoll. Bound nicht kinderwagen-
tauglich oder barrierefrei.

Intro

1. Start am
Wanderpark-
platz
»Zollstock"

2.Der Wald,
mein Wohn-
zimmer

3. Landschafts-
entstehung

4. Rickschrei-
tende Erosion
am Wasserfall

5. Rauber-
Turnier am
Schotterweg

Einfiihrung in die grundlegenden Bound-Regeln
Begrufdung, Regeln flir einen respektvollen Umgang mit der Natur

Einfihrung in die Rahmengeschichte

Begrifung und Vorstellung durch die Rahmenfigur, Prasentation
der Rahmengeschichte durch die Rahmenfigur (Rauber-Ausbildung,
waschechte Rauber bei gentigend Punkten), Finden des ersten Ortes

Bedeutung des Waldes, Waldbaden, Wahrnehmung der Umgebung,
Nahaufnahmen des Waldes

Unter Begleitung der Rahmenfigur: Finden des néchsten Ortes, Ein-
schatzung der Wichtigkeit des Waldes, Finden des nachsten Ortes,
aktives, angeleitetes Waldbaden, Wahrnehmung der Umgebung, Aus-
einandersetzung mit bildlichen Nahaufnahmen aus dem Wald

Gesteine, Landschaftsentstehung
Finden des nachsten Ortes, Auseinandersetzung mit den értlichen Ge-
steinen, Auseinandersetzung mit der 6rtlichen Landschaftsentstehung

Zustand des Wasserfalls, riickschreitende Erosion (Hohle)

Finden des nachsten Ortes, aktives Erkunden des aktuellen Zustands
des Wasserfalls, Auseinandersetzung mit der Entstehung der dar-
unterliegenden Hohle (riickschreitende Erosion)

Nadelwald, ,Zapfenwerfen*

Finden der nachsten Orte, Kennenlernen des Nadelwaldes,
aktives Sammeln und Werfen von Zapfen im Rahmen des Spiels
.Zapfenwerfen”

Information

Information
Ort finden: Karte

Ort finden: Karte

Quiz: Multiple Choice
Information

Aufgabe: Audioaufnahme
Quiz: Lésungseingabe

Ort finden: Karte
Quiz: Multiple Choice
Quiz: Liste sortieren
Information

Ort finden: Karte
Aufgabe: Videoaufnahme
Information

Quiz: Liste sortieren

Ort finden: Karte
Information
Turnier

Levell @&

6. Baumkunde

7.Nachbarn
im Wald

Outro

Waldbaume (Rinde, Art, Auffalligkeiten, Altersbestimmung),
»,Baum-Fangen®, ,Den Wald fiihlen“

Finden des nachsten Ortes, Auseinandersetzung mit verschiedenen
Baumrinden und Baumarten, aktives Berthren von Baumen im Rah-
men des Spiels ,Baum-Fangen’, Finden des néchsten Ortes, Sammeln
und Kennenlernen von spezifischen Auffalligkeiten hinsichtlich der
(6rtlichen) Baume, Finden des nachsten Ortes, Kennenlernen der
Methode ,Jahresringe zahlen* fir die Altersbestimmung von Baumen,
aktives Bestimmen des Alters eines Baumes, tiefergehende Auseinan-
dersetzung mit den Baumen des Waldes, aktives Fihlen von nattrli-
chen Oberflachen im Rahmen des Spiels ,Den Wald fiihlen®

Tierstimmen, Verstecken im Wald, Verleih des Rauber-Ordens
Finden des nachsten Ortes, Auseinandersetzung mit den Tierstimmen
der Nachbarn im Wald, aktives Versteck-Spiel im Wald, Abschluss

der Rauber-Ausbildung und Lob durch die Rahmenfigur, Verleih des
Rauber-Ordens

Abschluss und Verabschiedung durch die Rahmenfigur

Informationen zum SFW und dem Projekt
Kurzinformation zum Schwabisch-Frankischen Wald und dem
Projekt ,Bounds im Naturpark Schwéabisch-Frankischer Wald*

Ort finden: Karte
Information

Aufgabe: Bildaufnahme
Quiz: Multiple Choice
Turnier

Aufgabe: Audioaufnahme
Aufgabe: Texteingabe
Quiz: Zahl schatzen
Aufgabe: Keine Antwort

Ort finden: Karte
Information

Quiz: Multiple Choice
Turnier

Information

Willkommen in
meinem Zuhause,
liebe Rauber-
lehrlinge!

musst ihr immer auf den Pl
driicken!

Um meine Audiodateien anzuhéren,

b 000/013 @ o)}

Achtung, liebe 2

Als fortgeschrittene Rauberlehrlinge
ay-Button kénnt ihr dies sicher auch!

Sucht euch also einen Baumstumpf und
zahlt die Jahresringe!

Tippt dann das Alter eures Baumes in das

Hiermit méchte ich euch ganz offiziell
: den Rauber-Orden verleihen - eine ganz
B Rauberlehrlinge! besondere Auszeichnung!

R

Ich werde euch mein Revier zeigen und
euch in die Raubertatigkeiten und
Geheimnisse einfiihren!

Wenn ihr gut aufpasst und die Rauber-
Ausbildung gut mitmacht, kénnt ihr
Punkte sammeln! Wenn ihr am Ende
geniigend Piinkte haht kann ich etich 711

R,

Textfeld ein!

’ s

R,

Macht euch gerne einen Screenshot von
eurem Orden, damit ihr ihn fir immer
und ewig aufbewahren kénnt!

R,



https://actionbound.com/bound/PHL-Waldrallye
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{{3:} Didaktisches Drehbuch zum Bound ,,Rund um die Streuobstwiese"

Website: https://actionbound.com/bound/PHL-Streuobstwiese

Sozialform: Gruppenbound (empfohlen: 3 Spielende), kann ebenso allein gespielt werden
Zeit: 90 Minuten

Strecke: keine Angabe

Start- und Endpunkt: 50.575120, 8.629869 (Lahnpark, 35452 Heuchelheim bei Giel3en)

Zielgruppe und Ziele: Spielende ab 12 Jahren beschaftigen sich vor Ort mit dem Artenschutz, der
(Heuchelheimer) Streuobstwiese und erfahren interessante lokale Besonderheiten!

Inhalte: Vogelkunde im Schutzgebiet, Grundlagen zur Streuobstwiese, Bedrohung, Vorteile und Schutz der
Streuobstwiese, lokale Apfelsorte ,Heuchelheimer Schneeapfel”,

Gamification-/Storytelling-Idee: Zwei Rahmenfiguren (Lea und Ben) begleiten die Spielenden.

Sonstiges/Besonderheiten: Festes Schuhwerk sinnvoll. Bound nicht kinderwagentauglich oder barrierefrei.

{:9} Didaktisches Drehbuch zum Bound ,, Rundflug mit Biene Maggy*“

Website: https://actionbound.com/bound/PHL-Bienen

Sozialform: Gruppenbound (empfohlen: 3 Spielende), kann ebenso allein gespielt werden
Zeit: 90 Minuten

Strecke: 3 Kilometer

Start- und Endpunkt: 49.076641, 9.663009 » 49.079533, 9.662301

(74523 Schwabisch Hall, Binsenbach)

Zielgruppe und Ziele: Spielende ab 8 Jahren (mit Begleitung durch Erwachsene) lernen Biene Maggy und ihr
Bienenvolk kennen und erkunden die Bedeutung von Bienen flr Natur und Mensch.

Inhalte: Merkmale von Bienen, Bienenvolk, lokaler Raum ,Starkholzbacher See”, Honigproduktion, Befruchtung
von Pflanzen, Wildbienen, Schutz der Bienen.

Gamification-/Storytelling-Idee: Biene Maggy zeigt den Spielenden die Umgebung und erzahlt mehr Uber sich
und ihr Bienenvolk. Die Spielenden erhalten Nektar-Punkte, wenn sie ,fleildig wie die Bienen* mitarbeiten. Das Ziel

ist es, moglichst viele Nektar-Punkte zu sammeln.

Sonstiges/Besonderheiten: Bound ist kinderwagentauglich und barrierefrei.

Levell @&

{0} Didaktisches Drehbuch zum Bound ,Waldbaden*

Website: https://actionbound.com/bound/PHL-Waldbaden

Sozialform: Gruppenbound (empfohlen: 3 Spielende), kann ebenso allein gespielt werden
Zeit: 150 Minuten

Strecke: 5 Kilometer

Start- und Endpunkt: 48.987273, 9.600344 (71540 Murrhardt, Karnsberger Stral3e)

Zielgruppe und Ziele: Spielende ab 10 Jahren fihren im Wald ruhige Wahrnehmungs- und Bewegungstbungen
durch, setzen dabei unterschiedliche Sinne ein und erleben so den Wald aus einer anderen Perspektive.

Inhalte: Achtsamkeitsschulung, Hintergrinde zum Waldbaden, Bewegungstbungen, Pflanzenkunde,
Sinneswahrnehmung, kreative Gestaltungen.

Gamification-/Storytelling-Idee: Zwei Rahmenfiguren (Bademeisterin Pia und ihr Freund Pit) begleiten die
Spielenden.

Sonstiges/Besonderheiten: Mitnahme von Schnur, Schere/Messer und Handtuch sinnvoll.
Bound nicht kinderwagentauglich oder barrierefrei.

{@} Didaktisches Drehbuch zum Bound ,Wildtieren auf der Spur*

E l':- E Website: https://actionbound.com/bound/PHL-Wildtiere
Sozialform: Gruppenbound (empfohlen: 3 Spielende), kann ebenso allein gespielt werden
4 Zeit:180 Minuten
" Strecke: 4 Kilometer
E s Start- und Endpunkt: 48.959434, 9.447414 (71522 Backnang, Zeller Weg)

Zielgruppe und Ziele: Spielende ab 10 Jahren (Begleitung durch Erwachsene empfohlen) begeben sich auf die
Suche nach den Wildtieren und setzen sich mit ihrem Lebensraum auseinander.

Inhalte: Wald als Okosystem und Biotop, Tiere in Waldgewassern (Flusskrebs), Ernahrungsweisen der Tiere,
Mdall im Wald, Tierstimmen, Tierspuren, Stockwerkbau des Waldes, Wildgehege und Damwild.

Gamification-/Storytelling-Idee: Flichsin Sally (Vorsitzende der Wildtier-Gemeinschaft) fihrt die Spielenden
umbher, zeigt den Lebensraum der Wildtiere und stellt die Spielenden ihren Mitbewohneriinnen vor. Diese haben
einige Uberraschungen vorbereitet. So kénnen die Spielenden nach jedem erfolgreichen Abschnitt Zahlen-
Sterne erhalten und am Ende wartet eine groRe Uberraschung auf sie!

Sonstiges/Besonderheiten: Festes Schuhwerk, wetterfeste Kleidung und Vorladen des Bounds sinnvoll.
Bound nicht kinderwagentauglich oder barrierefrei.


https://actionbound.com/bound/PHL-Streuobstwiese
https://actionbound.com/bound/PHL-Bienen
https://actionbound.com/bound/PHL-Waldbaden
https://actionbound.com/bound/PHL-Wildtiere
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-1
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% Beobachtungsbogen flir den Bound ...t sne s ne s e e esnnees

Grundstruktur/
Layout

Thematische
Aspekte (Inhalt)

Aufgaben-
gestaltung

Figuren und
Rahmengeschichte

Technische Aspekte

Sonstiges

Levell @& 1"

1.2 Actionbound aus Creator:innen-Sicht

Nachdem Sie die App Actionbound nun aus der Spielenden-Sicht kennengelernt haben, ist es an der Zeit, sich mit
dem Bound-Creator von Actionbound - dem Autoriinnensystem flir die Entwicklung eines Bounds - vertraut zu
machen, um kinftig auch eigene Bounds erstellen zu kénnen.

% AUFGABE Damit Sie mit einer eigenen Gestaltung beginnen kdnnen, mussen Sie sich zuerst registrieren.

Auf folgender Seite kdnnen Sie entscheiden, wie Sie Actionbound verwenden mochten:
https://de.actionbound.com/choose — wahlen Sie den passenden Nutzungsbereich (Geschaftliche Nutzung/Bil-
dungsbereich/Privatbereich) aus und erstellen Sie sich einen Account, ggf. zunachst als kostenfreien Testzugang.

Wenn bei Ihnen bisher noch ein ,grofdes Fragezeichen® erscheint, wenn wir von ,Bound-Creator” und eigenen Ge-
staltungen sprechen, dann ist der nachfolgend aufgefiihrte Bound ,Actionbound kennenlernen” genau richtig
fur Sie. Starten und spielen Sie diesen mit der Actionbound-App. So kdnnen Sie die einzelnen Elemente des Bound-
Creators genauer kennenlernen.

~ 6 ©e o

Q = ¢ ¢ DB

Abschnitt Information Quiz Aufgabe Ortfinden  Codescannen Umfrage Turnier Einfiigen

Abb. 1: Bound-Elemente (im Folgenden mit BE abgekiirzt)

{§} Didaktisches Drehbuch zum Bound ,,Actionbound kennenlernen®

Website: https://actionbound.com/bound/PHL-actionbound-kennenlernen

Sozialform: Gruppenbound (empfohlen: 3 Spielende), kann ebenso allein gespielt werden
Zeit: 30 Minuten

Strecke: O Kilometer

Start- und Endpunkt: -

Zielgruppe und Ziele: Alle an einer eigenen Bound-Gestaltung Interessierten lernen die einzelnen Elemente des
Bound-Creators kennen und werden so zum Anlegen eines ersten eigenen Bounds animiert und befahigt!

Gamification-/Storytelling-Idee: Zwei Rahmenfiguren begleiten die Spielenden.

Sonstiges/Besonderheiten: -

% AUFGAEBE Falls nicht schon beim Spielen des Bounds ,Actionbound kennenlernen” geschehen, sollten Sie
jetzt Ihren ersten eigenen Bound anlegen. Konkrete Inhalte missen Sie an dieser Stelle noch nicht einfligen. Kli-
cken Sie sich im Anschluss individuell durch den Bound-Creator. Machen Sie sich auch mit den verschiedenen
Untermenus wie ,Einstellungen” und ,Ergebnisse” vertraut und nutzen Sie die von Actionbound bereitgestellten
detaillierten Erklarungen, die jeweils beim Klick auf das hellgrau unterlegte ,i* erscheinen.


https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-1
https://de.actionbound.com/choose
https://actionbound.com/bound/PHL-actionbound-kennenlernen
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Level 2
Themenfindung
und Grobplanung —

2.1 Themen- und Ideensammlung fiir Natur-Bounds

TIERSPUREN / DEN TIEREN

AUF DER SPUR WALDOKOLOGIE / WALD ERLEBEN

Stockwerke des Waldes, Waldarten, Formen

. i in bestimm-
Fokus auf verschiecens Tfrgﬁ_r:abensraum und Zeichen im Wald, Tiere im Wald, Waldluft,
tes Tier, das in der F{-egior[‘\]:ch;/vuchs Gerausche, Baumarten, Wurzeln, Zapfen-
Eigenarten, Fressfeinde, ' hen sammlung, Stamm, Rinde, Blatter, Friichte

Probleme, Jagd, Einflusse durch Mensc

GEOLOGIETOUR HOLL UND SEINE
Landschaftsformen und ihre WA,'DBADEN NUTZUNG
VQFZZES;ZZ%Z%(’BGHGC;;?:;?M Waldkunde, Pﬂanzenkundey Holzwirtschaft und -nutzung,

. Achtsamke; o . 1

ihre Entstehung, Geotope Sinneswgﬁlrts:ﬁ?:t’;ng BOPkc;lri(z;?tiﬂi::w;:ael

Bevvegungsubungengy

angeleiteteg Atmen/y
Meditieren

HIGHLIGHTS -

LEVEL 2

* DER BODEN HIGHLIGHTS

UNTER . VON Xy

UNSEREN Funktioniert aycp gut

FUREN 9roraumig, 2.8, pej

einer Radtour durch

Entstehung des Bodens, verschiedene Landkrejce.

Bodenarten, Bodentypen Besonder‘heiten Pr‘o'el,:;e.
| * untersuchen, Bodentiere, vera”Sta'tungeny JeKte,

Funktionen und Nutzung, for‘tschrittliche A,"lsétZe

Bodengefahrdung,
Bodenschutz
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2.2 Didaktisches Drehbuch

AUF DEM XY—PFAD

Bestehende Pfade/

Fur die Entwicklung eines Bounds kann die Erstellung eines Didaktischen Drehbuchs sinnvoll sein. Dieses ist als

DER BIODIVERSITAT AUF DER spup

Fokus auf ein bestimmtes Gebiet, darauf bezogene
: " Untersuchungen und Analysen:
. Hmter‘gr‘unde zur Biodiversitat, (inter)nationale Aktionen/St
gien, Abnahme der Biodiversitat, Schutz/GegenmaBnahmgite_
. Artenbestimmung, Vegetationskartierung

Planungsinstrument zu verstehen und hilft dabei, zunachst die Grundstruktur und den Aufbau des Bounds zu kla-

Rundwege nutzen: ren, bevor man mit der Fein- und Aufgabenplanung beginnt.

Pirschpfad, Barfulpfad,
Klangpfad, Boden-
erlebnispfad

Das Didaktische Drehbuch besteht aus drei Komponenten. Erstens die Zielgruppe und die Ziele des Bounds, zwei-
tens die organisatorischen Rahmenbedingungen sowie drittens die didaktische und methodische Umsetzungs-

struktur.
REISE IN DIE VERGANGENHEIT / IM KRAUTERGARTEN
AUF DEN SPUREN VON XY UNTERWEGS
. Geschichtstrachtige/historische Orte (M DER KRAUTERHEXE)
kennenlernen (z.B. Schloss, Burg, ..) T
-eF:Ehere Landnutzung: Friheres Gebiet, V\l/!:fefa%e’ suchen und kennen-
(heutige) Nutzung, Leben, wichtige Heilkn;" mgebung entdecken,
Ereignisse, Besonderheiten, alte Karten, den Si:waUtenfEPforSChU”Q mit
: n ¥ .
-lte Sagen, evtl, Grabungen enR( uhlen, riechen, ..)
. Eine Sage/Geschichte aus der Region ezepte
aufgreifen und als Grundlage nutzen
Rahmenbedingungen
L0 - !
WLIGHTS~TOUR / oiE LowLishts yoy yy Personaibedarf

DER MENS(H UND Ejer;jf.:okus auf Probleme kann einen Ray Gerate, Materialien

D IE NATUR / fR y H; I:Kompetenzberelche Bewerten unrcr; Wirtschaftlichkeit

0 Bl GeQZbe,n eroffnen: Problematische Orte/

DER I:EINDE? enheiten Losungsansstze Analysen

Fokus auf ein bestimmtes Gebiet,

/Jnalysen anhand dessen: Mensch- Abb. 2: Didaktisches Drehbuch (nach Lude et al. 2013)

La':\/jve’t-go’\r;ﬂikt, unterschiedliche

a-un atur‘nutzungen (Natur-
paf‘k/Natur*schutzgebiet), Tourismus HN TAG A\“ DER Auf d sch Seite finden Sie eine Vor fiir ein -Didaktisches Drehbuch®. Di I .
STRE\IOBSTWESE IN X‘( uf der nachsten Seite finden Sie eine Vorlage fur ein ,Didaktisches Drehbuch*. Dies wollen wir

von nun an als Planungsinstrument nutzen, das im weiteren Verlauf erganzt und vervollstandigt werden kann.

Hintergrinde zur Streuobstwiese

jauch Vortelle, Bedron o7 Fokussieren Sie sich zunachst auf das obere Drittel und halten Sie dort Ihr gewahltes Bound-Thema und Ihre Vor-
Rickgang, Schutz), Tiere (v.a. Ini?ﬁtzig/ stellungen zu den Bereichen ,Zielgruppe und Ziele* sowie ,Rahmenbedingungen fest.
aubung), Gerausche, gesc
BeStaBéumS, Totholz, Apfelbaum,
Apfelkunde, regionale
(vergessene)
Apfelsorten

O Materialien der Natur aufgreifen und nutzen:

Etwas aus Naturmaterialien legen/basteln
O Zwei/mehrere Ausfiihrungen eines Bounds:

Fur Kinder/Erwachsene, fir Einheimische/Tourist:innen
O Kreative Belohnungen/Auflockerungen einbauen:

RUCKBLICK

Als Inspiration kdnnen Sie auf die bereits
. . in Level 1 prasentierten Didaktischen Dreh-
P ——— buicher zu Bounds rund um das Themenfeld

O KiIfiir eine erste Inspiration nutzen Natur zurtickgreifen.
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XN Didaktisches Drehbuch zum Bound
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Intro

Abschnitt 1:
Abschnitt 2:
Abschnitt 3:
Abschnitt 4:

Outro

Level 3
Aufgabengestaltung
und Feinplanung
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Aufgabengestaltung, Feinplanung

Wie kann ich mein gewahltes Thema in Actionbound umsetzen?

In diesem Level lernen Sie die ,Didaktische Aufgabentypologie” kennen,
die Ihnen verschiedene Aufgabentypen zu den BNE-Kompetenzbereichen
Erkennen - Bewerten - Handeln vorstellt und das Gestalten eines qualitativ
hochwertigen Bounds mit einer gut durchdachten Aufgabenstruktur
ermaoglicht. Zudem erhalten Sie durch eine umfassende Sammlung an
Praxistipps weitere Anhaltspunkte, die eine detaillierte Planung unterstut-

zen kdnnen.

3.1 Didaktische Aufgabentypologie
fir den Bereich Natur

Ein guter Bound lebt von kreativen und motivierenden
Aufgabenideen. Vor diesem Hintergrund haben wir
bereits im Didaktischen Handbuch? eine Aufgaben-
typologie (Abb. 3) entwickelt und vorgestellt, in der
eine Vielzahl solcher Aufgabenideen fir BNE-Themen
systematisch zusammengestellt wurden. Diese Syste-
matik lehnt sich an den ,Orientierungsrahmen flr den
Lernbereich Globale Entwicklung im Rahmen einer Bil-
dung fur nachhaltige Entwicklung“3 an und schlagt zu
jedem der drei BNE-Kompetenzbereiche — Erkennen,
Bewerten und Handeln - verschiedene didaktische
Aufgabentypen vor, die mit Bound-Elementen (BE) der
Actionbound-App umgesetzt werden kdnnen.

Den Kompetenzbereich ,Erkennen“ unterteilen wir
dabei in zwei Teilbereiche: Wissensaufgaben dienen
dem Erwerb von Wissen und der Recherche von Infor-
mationen. Wahrnehmungsaufgaben sollen hingegen
an ausgewahlten Orten zu einer bewussten Raum- und
Problemwahrnehmung anregen und somit die Bricke
zum Kompetenzbereich Bewerten bilden.

Im Kompetenzbereich ,Bewerten* finden sich Aufga-
ben, die einen Perspektivenwechsel anregen und das
kritische Reflektieren sowie das Beurteilen von Nachhal-
tigkeitsfragen und Entwicklungsmalfsnahmen férdern.

Beim Kompetenzbereich ,Handeln* geht es um Aufga-
ben, die eine Auseinandersetzung mit moglichen Mal3-
nahmen zum Ziel haben, vom eigenen Alltagshandeln
Uber Partizipationsmadglichkeiten bis zur kreativen
Entwicklung von konkreten Ideen und Vorschlagen fur
eine Probleml®sung.

Wir haben daraus verschiedene Aufgabentypen
ausgewahlt, die aus unserer Sicht flir das Themen-
feld ,Natur® besonders geeignet sind o o o und
mochten Thnen diese nun naher vorstellen. Flur jeden
Aufgabentyp finden Sie konkrete Umsetzungsbei-
spiele im Bound ,Sammlung: Beispiele zur Aufgaben-
typologie" (siehe Web-Material). Weitere Aufgaben-
typen @ @ @ finden Sie bei Bedarf im Didakti-
schen Handbuch?.

2 Hiller, J., Lude, A. & Schuler, S. (2023). ExpeditioN Stadt + Natur.
Didaktisches Handbuch fiir mobiles auerschulisches Lernen in Stadt
und Natur mit Umsetzungsbeispielen fiir digitale Themen-

Rallyes und Lehrpfade. Baltmannsweiler: Schneider Hohengehren.
https://expedition-bne.de/Handbuch

3 KMK, BMZ & Engagement Global (2016). Orientierungsrahmen

fur den Lernbereich Globale Entwicklung im Rahmen einer

Bildung fiir nachhaltige Entwicklung. Bonn: Cornelsen.
https://www.kmk.org/fileadmin/veroeffentlichungen_beschlues-
se/2015/2015_06_00-0rientierungsrahmen-Globale-Entwicklung.pdf
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Lernende entwickeln

eigene Ideen, Planungen,
Visionen fiir eine nachhaltige
Entwicklung und setzen

sich mit Handlungs-

optionen auseinander

mit Handlungsoptionen

Didaktische Aufgabentypologie

E1 Mediengestitzte
Wissensvermittlung

E2 Wissensquiz

E3 Vor-Ort-Recherche
von Informationen

E4 Befragungen

Lernende erfassen und
erkennen vor Ort Themen,
Probleme, Projekte

(Wissen und Wahrnehmung)

E6 Raumwahrnehmung
durch 360-Grad-Drehung

E7 Spurensuche:
Beobachtungen festhalten

E5 Untersuchungen:
Zahlungen,
(Pflanzen-)Bestimmungen

—o— lo/'le-'lo/ Lo

E8 Streifenkarte

E9 Subjektive Fotografie

©- -0 -0

H1Planungs- und
Gestaltungsaufgaben
H2 Auseinandersetzung +

H3 Alltagshandeln ¢

H4 Partizipation ¢

grkennen

%
e
%
5

BNE-
Kompetenz-
bereiche
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Lernende bewerten den
Ist-Zustand nach
Nachhaltigkeitskriterien,
(Meinungen, Umfragen, ...)

B1 Rollenspiel

B2 Bildvergleiche

B3 Eigene Meinung

B4 Meinungsumfrage
bei Passant:innen

B5 Kriteriengeleitete
Bewertung

o'Lo o' Lo/ Lo

o o o Fiir den Bereich Natur besonders relevant und daher nachfolgend genauer ausgefiihrt

9 e 9 Im Didaktischen Handbuch genauer nachlesbar

Abb. 3: Didaktische Aufgabentypologie mit 18 Aufgabentypen zu den BNE-Kompetenzbereichen ,Erkennen’, ,,

Bewerten", ,Handeln"


https://actionbound.com/copy_bound/aufgabentypologie-natur
https://www.kmk.org/fileadmin/veroeffentlichungen_beschluesse/2015/2015_06_00-Orientierungsrahmen-Globale-Entwicklung.pdf
https://expedition-bne.de/Handbuch
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E1 Mediengestitzte
Wissensvermittlung

E2 Wissensquiz

E3 Vor-Ort-Recherche
von Informationen

E4 Befragungen
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Lernende erfassen und
erkennen vor Ort Themen,
Probleme, Projekte

(Wissen und Wahrnehmung)

E6 Raumwahrnehmung
durch 360-Grad-Drehung

E7 Spurensuche:
Beobachtungen festhalten

E5 Untersuchungen:
Zahlungen,
(Pflanzen-)Bestimmungen

—o'lo'le ' lo/ Lo

E8 Streifenkarte

E9 Subjektive Fotografie

ol lo/ Lol e

trkennen

Erkennen

E1: Mediengestiitzte Wissensvermittlung

Um Spielenden Wissen zu vermitteln, kbnnen Texte, Bil-
der/Grafiken, Videos, Audiodateien oder Links in Acti-
onbound eingebunden werden. Beispiel: Die regionale
Apfelsorte sowie deren Eigenschaften in einer kurzen
Audiodatei vorstellen und mit einem entsprechenden
Bild des Apfels erganzen. Umsetzung mit dem Bound-
element (BE) Information.

E2: Wissensquiz

Zur Erhohung der Interaktivitat kénnen Wissens-
quiz dienen - sei es zur Hinflhrung, Erarbeitung oder
Ubung. Dafiir stehen in Actionbound gleich finf ver-
schiedene Modi zur Verfligung: 1. Multiple Choice, 2. L6-
sungseingabe, 3. Zahl schéatzen, 4. Liste sortieren und
5. Luckentext. Beispiel: Die verschiedenen Schritte der
Entstehung der 6rtlichen Landschaft Gber den Modus
,Liste sortieren” in die richtige Reihenfolge bringen.
Umsetzung mit dem BE Quiz.

E3: Vor-Ort-Recherche von Informationen

Um den Ortsbezug einer Aufgabe zu erhdhen, kdnnen
nur vor Ort verfligbare Informationen genutzt werden.
Beispiel: Bezug auf Aushange, Wanderkarten oder In-
formationstafeln im Naturschutzgebiet nehmen und
diese als Informationsquelle nutzen. Umsetzung mit
den BE Information, Quiz, Aufgabe.

Abb. 4: Didaktische Aufgaben-
typologie - Bereich ,Erkennen”

E5: Untersuchungen

Damit die Spielenden aktiviert und zum eigenen For-
schen angeregt werden, kdnnen Untersuchungen im
Sinne von Zahlungen, (Pflanzen-) Bestimmungen oder
Messungen sinnvoll sein. Beispiel: Das Alter eines ort-
lichen Baumes anhand der Jahresringe ermitteln; eine
bestimmte Pflanze finden und deren Geruch analysie-
ren. Umsetzung mit dem BE Aufgabe.

E6: Raumwahrnehmung durch 360-Grad-Drehung
Um eine bewusste Raumwahrnehmung an einem be-
stimmten Standort anzuregen, kann eine langsame
360-Grad-Drehung mit anschlief3ender Beschreibung
von Beobachtungen oder Empfindungen dienen. Bei-
spiel: Auf der Streuobstwiese eine bewusste 360-Grad-
Drehung durchfiihren und mogliche Bedrohungen flr
die ortliche Streuobstwiese identifizieren. Umsetzung
mit dem BE Aufgabe.

E7: Spurensuche

Durch das Festhalten/Fotografieren/Aufzeichnen von
Beobachtungen kann die subjektiv gepragte Raum-
und Problemwahrnehmung zu einem speziellen
Thema in den Mittelpunkt gertckt werden. Beispiel:
Vogelgezwitscher im Vogelschutzgebiet bewusst
wahrnehmen und protokollieren; die Umgebung mit
allen Sinnen wahrnehmen und die Auffalligkeiten pro-
tokollieren. Umsetzung mit dem BE Aufgabe.

Level3 S ®®

Lernende entwickeln

eigene Ideen, Planungen,
Visionen fiir eine nachhaltige
Entwicklung und setzen

sich mit Handlungs-

optionen auseinander

<
(V)
e
%
H1 Planungs- und A
Gestaltungsaufgaben

H2 Auseinandersetzung
mit Handlungsoptionen

H3 Alltagshandeln

o o' lo'le-

H4 Partizipation

Abb. 5: Didaktische Aufgabentypologie - Bereiche ,Bewerten” und ,Handeln*

B1: Rollenspiel

Rollenspiele kdnnen dazu einladen, einen bestimmten
Raum aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten
und die eigene Sichtweise zu erweitern. Beispiel: Die
Neugestaltung eines Barful3pfades am Waldrand aus
Sicht einer Familie/des Jagers bzw. der Jagerin/des
Naturpark-Rangers bzw. der Naturpark-Rangerin/des
Blrgermeisters bzw. der Burgermeisterin erkunden
und bewerten. Umsetzung mit den BE Information,
Aufgabe.

B2: Bildvergleiche

Durch einen Vergleich von historischen Zeichnungen/
Aufnahmen oder Zukunftsvisionen mit der aktuellen
Situation kénnen Impulse flr die Reflexion und Bewer-
tung verschiedener Raume gegeben werden. Beispiel:
Eine Aufnahme, die den Waldabschnitt vor dem Wald-
brand zeigt, mit der aktuellen Situation vergleichen.
Umsetzung mit den BE Information, Aufgabe.

B3: Eigene Meinung

Um die Spielenden unmittelbar zur Bewertung einer Si-
tuation oder eines Problems anzuregen, eignet es sich,
sie nach ihrer eigenen Meinung zu fragen. Beispiel: Die
Umgebung benoten; das Beste und das Schlechteste
des spezifischen Raumes herausarbeiten. Umsetzung
mit den BE Umfrage, Aufgabe.

Handeln

H1: Planungs- und Gestaltungsaufgaben

Damit die Spielenden zur Mitgestaltung angeregt und
fur das Losen von Problemen motiviert werden, konnen
kreative und offene Planungs- und Gestaltungsaufga-
ben hilfreich sein. Beispiel: Einen Malsnahmenkatalog
fur den Schutz von Streuobstwiesen zusammenstellen.
Umsetzung mit dem BE Aufgabe.

H2: Auseinandersetzung mit Handlungsoptionen
Um auch das begrindete Entscheiden zu schulen,
kann eine reale oder hypothetische Entscheidungssi-
tuation, die von unterschiedlichen Handlungsoptionen
begleitet wird, sinnvoll sein. Beispiel: Die wichtigste
Maldnahme zum Schutz von Streuobstwiesen aus ei-
nem Mafinahmenkatalog auswahlen. Umsetzung mit
den BE Umfrage, Aufgabe.

H3: Alltagshandeln

Das Sammeln von konkreten Handlungsmaoglichkeiten
flr den eigenen Alltag kann die Motivation der Spie-
lenden erhohen sowie einen unmittelbaren Lebens-
weltbezug herstellen. Beispiel: Mdglichkeiten fir den
individuellen, alltaglichen Schutz von Bienen sammeln;
Tipps fur das Vermeiden von Mull im Wald entwickeln.
Umsetzung mit dem BE Aufgabe.
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3.2 Praxistipps fur die Feinplanung Leve | 4
Gamification und
Storytelling

Das Layout eines Bounds sollte einheitlich

sein: Darunter fallen eine stringente Abschnitts-
benennung, eine einheitliche Foliengestaltung
(unter Nutzung von Markdown:

)

klare Anweisungen und ggf. eine gender-
neutrale Sprache. *

LEVEL &

Die Aufgaben eines Bounds sollten gezielt viel-
faltig gestaltet sein: Die ausgewahlten Aufgaben
sollten verschiedene Kompetenzbereiche
(Erkennen, Bewerten und Handeln) abdecken.

Zudem sollten auch die Kriterien Ortsbezug,
Abwechslungsreichtum, angemessene
Schwierigkeit und Interessantheit der
Aufgaben bedacht werden.

Ein Bound sollte Theorien und Inhalte korrekt *

aufgreifen und abbilden: Inhaltliche Korrekt-
heit und der Anspruch auf Gewissenhaftigkeit
sind grundlegend und kénnen beispielsweise
durch Quellenangaben veranschaulicht werden.

Inspiriert vom vorangegangenen Input ist es nun an der Zeit, erste Inhalte zu Ihrem gewahlten
Thema zu sammeln sowie passende Aufgaben zu entwickeln. Halten Sie die Ergebnisse dieser wichtigen Schritte
schriftlich fest, indem Sie Ihr Didaktisches Drehbuch weiter erganzen.


https://de.wikipedia.org/wiki/Markdown
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Warum ist die Bertcksichtigung von Gamification- und Storytelling-
Elementen im eigenen Bound sinnvoll? Und wie kann die Umsetzung kon-
kret aussehen?

In diesem Level lernen Sie verschiedene Gamification- und Storytelling-
Elemente sowie deren Nutzen kennen und erhalten Anregungen und
Unterstitzungshilfen fir die konkrete Umsetzung im eigenen Bound.

4.1 Gamification

@ Video 4-1: Gamification

Inhalte:

O Definition Gamification

O Auswirkungen der Einbindung von Gamification-Elementen

O Vorstellung der grundlegenden Gamification-Elemente in Actionbound wie
Punkte und Belohnungssysteme, Fortschrittsbalken und Ranglisten sowie
Wettbewerbe und Turniere

O Screencast flr eine konkrete Veranschaulichung, wie Gamification-Elemente
in einen Bound eingebunden werden konnen (Wie vergebe ich Punkte?
Wie kann ein individuelles Belohnungssystem aussehen? Wie aktiviere ich das
Spielen in Teams? Wie kann den Spielenden ihr Fortschritt sichtbar gemacht werden?
Wo findet sich die Rangliste? Wie kann ich ein Turnier erstellen und wie wird
dieses in der App angezeigt?)

Video-Link: https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-4-1.mp4

4 Ein Screencast ist eine Bildschirmaufzeichnung, die es ermaglicht, Arbeitsschritte und Vorgehensweisen am PC zu dokumentieren und
fur andere nachvollziehbar zu machen.
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{@} Gamification: Liste mit Anregungen und Ideen

Nachfolgend haben wir Ihnen eine Liste mit Gamification-Ideen zusammengestellt. Sie fihrt die Inhalte des
vorangegangenen Videos weiter.

Punkte verteilen

Punkte umwandeln

Abzeichen/Urkunde

Fortschritt betonen

Maskottchen nutzen/
entwickeln

Schatzkiste knacken

Lésungswort
erhalten

Stempel sammeln

Vergeben Sie flr einzelne Aufgaben nicht nur Punkte, sondern motivieren Sie die Spielenden
noch intensiver, indem Sie das Erreichen einer bestimmten Punktzahl belohnen, z.B. durch
eine (virtuelle) Urkunde/Preis oder indem Sie auf ein Gewinnen des Gesamt-Rankings bzw.
das Knacken des Highscores hinweisen.

Vergeben Sie nicht einfach nur Punkte, sondern wandeln Sie diese (verbal) in etwas jeweils
Passenderes um (virtuelle Minzen, Naturschutz-Taler, Klimaschutz-Coins, ...). Ermoglichen Sie
evtl. zum Schluss ein Einlésen der gesammelten Miinzen/Coins in etwas (virtuell) thematisch
Passendes (xy-Projekte, xy-Losungen).

Vergeben Sie nach dem Durchlaufen des Bounds und der Bewaltigung aller Aufgaben eine Urkun-
de/ein Abzeichen (xy-Expert:in, xy-Profi, ...).

Weisen Sie die Spielenden im Laufe des Bounds auf ihren Fortschritt hin, welcher beim Klick
auf das Men (rechts oben in Form eines Balkens) eingeblendet wird.

Nutzen Sie ein bereits vorhandenes Maskottchen oder entwickeln Sie ein passendes, welches
in Bild-Dateien integriert werden kann und die Spielenden begleitet. Weiterfiihrend kdnnen
Sie eine Maskottchen-Figur auch in eine reale Naturszenerie stellen, diese abfotografieren
und als Bild-Datei in Ihren Bound integrieren.

Stellen Sie den Spielenden nach der Bewaltigung eines Abschnittes jeweils eine Zahl zur
Verfligung. Am Ende des Bounds kann durch das Eingeben einer Zahlenfolge in Actionbound
(Modus: Losungseingabe) eine virtuelle Schatzkiste/eine virtuelle Ttir geknackt werden.
Alternative: Kombinieren Sie den Bound mit einer realen Schatzkiste, an welcher nach Be-
endigung des Bounds die Zahlenfolge eingegeben werden kann.

Alternative: Stellen Sie jeder Gruppe nach Bewaltigung des Bounds eine andere Zahl zur
Verfligung, welche in Kombination mit anderen Gruppen zum Knacken einer Schatzkiste ge-
nutzt werden kann.

Stellen Sie den Spielenden nach der Bewaltigung eines Abschnittes jeweils einen Buchstaben
zur Verflgung. Am Ende des Bounds kann durch das Kombinieren und Eingeben der gesam-
melten Buchstaben in Actionbound (Modus: Lésungseingabe) eine Belohnung erhalten/eine
gefundene Schatztruhe geotffnet/ein Kafig gedffnet und jemand befreit werden.
Alternative: Stellen Sie jeder Gruppe nach Bewaltigung des Bounds einen anderen Buch-
staben zur Verfligung, welcher durch die Kombination mit anderen Gruppen zu einem
Losungswort fuhrt.

Fertigen Sie ein Stempelheft an, welches alle zu Beginn des Bounds erhalten, und lassen Sie
die Spielenden jeweils nach der Bewaltigung einer Station einen realen Stempel erwerben.
Motivieren Sie moglicherweise durch Zusatzpunkte/eine Belohnung fiir ein volles Stempel-
heft, welches Sie zum Schluss abfotografieren lassen.

> Funktioniert gut, wenn es in der Realitat verschiedene Abschnitte/Stationen (z.B. bei einem
Museumsbound, der sich auf verschiedene Stationen im Museum bezieht) gibt, an welchen
Stempel verortet werden kdnnen.


https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-4-1.mp4
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4.2 Storytelling

@ Video 4-2: Storytelling

Inhalte:

O Definition Storytelling

O Auswirkungen von Storytelling

O Vorstellung von grundlegenden Storytelling-Elementen wie die Einbindung
einer Rahmengeschichte und Rahmenfiguren

O Beispiele fir eine gute Story

O Screencast fur eine konkrete Veranschaulichung, wie Rahmenfiguren mit
PowerPoint in eine Geschichte eingebaut und in Actionbound eingefligt werden
kénnen

Video-Link: https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-4-2.mp4
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{§} Storytelling: Allgemeine Liste mit Anregungen und Ideen

Nachfolgend haben wir Ihnen eine Liste mit Storytelling-Ideen zusammengestellt. Sie fihrt die Inhalte des voran-
gegangenen Videos weiter.

Die im Video erwahnten verschiedenen Rahmenfiguren in unterschiedlichen Posen inklusive passenden
Sprechblasen finden Sie hier: hitps://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4

Diese kdnnen Sie unter Bericksichtigung
der ,Richtlinien zur Anwendung*
kostenlos nutzen!

{§} Zudem haben wir Ihnen einen Ordner mit verschiedenen Natur-Bildern erstellt, welche gut als Hintergrund-
bilder nutzbar sind. Diese finden Sie hier: https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4

Selbstverstandlich konnen Sie auch auf Bilder aus dem Internet (inklusive KI-gestutzter Bildgeneratoren) zuriick-
greifen. Hierbei sollten Sie allerdings unbedingt die Bildrechte beachten und ggf. Quellenangaben machen oder
Bildlizenzen erwerben.

Freundin/Freund

Passendes Tier (mit
bedeutungsvollem/
lustigem Namen)
Passende Gegen-
stande/Pflanzen
Museumstour mit

Begleitfigur

Naturpark-Ranger/
Rangerin®

Familie

Kriminalfall mit
Detektiv/Detektivin®

Held/Heldin vs.
Schurke

Begleitete
Erkundungsreise

Zeitreise®

Legen Sie eine Figur an, welche den Spielenden beim Uberwinden von Hindernissen hilft
oder sie zum Entdecken anregt.

Legen Sie eine tierische Figur an, welche sich in einer bestimmten Umgebung gut auskennt
und die Spielenden begleiten kann.
> Beispiele: Feuersalamander, Waldrapp, Biene, Fuchs, Waschbar, Frosch, ...

Erwecken Sie einen thematisch passenden Gegenstand zum Leben oder lassen Sie eine Pflanze
sprechen, welche den Spielenden Inhalte Gbermittelt und sie anleitet.
> Beispiele: Stuhl (Weg des Holzes), T-Shirt (Stoffherstellung, Baumwollanbau), Baum, ...

Legen Sie eine Figur an, welche die Spielenden durch ein Museum/Infozentrum flihrt und
Erklarungen tbernimmt.

Legen Sie eine Figur an, welche die Spielenden durch die Natur begleitet, Erklarungen/War-
nungen/Hinweise Ubernimmt und Begeisterung flr die Natur vermittelt.

Legen Sie verschiedene Figuren (eine Familie) an, wobei jede Person in der Familie eigene
Perspektiven und Aussagen (angepasst an Alter, Hobby, Beruf usw.) vertritt.

Formulieren Sie einen Kriminalfall und legen Sie eine Figur an, welche den Kriminalfall zu
|6sen versucht und dabei Hilfe von den Spielenden benétigt und einfordert.

Legen Sie zwei Figuren (Kontrahent:iinnen) an, wobei die Spielenden die Heldenfigur bei der
Uberwindung von Hindernissen und der Lésung von Problemen begleiten und vom Schurken
dabei gestort werden.

Legen Sie eine Figur an, die zur Lésung eines Problems an verschiedene Stationen/in ver-
schiedene Lander reist und von den Spielenden begleitet wird.

Formulieren Sie eine passende Zeitreise, sodass die Spielenden in die Vergangenheit reisen
und neue Erkenntnisse gewinnen kénnen.

Oder formulieren Sie eine Zeitreise so, dass Figuren der Zukunft in ihre Vergangenheit
(unsere Gegenwart) reisen, um Erkenntnisse zu gewinnen und Anderungsmaéglichkeiten zu
generieren.

5 Gibt es als Storytelling-Baustein mit passender Anleitung


https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-4-2.mp4
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4
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Spezifische Praxistipps fur die Integra-
tion von Abbildungen in einen Bound:

Integrieren Sie Abbildungen moglichst im
Querformat, um die Bildschirmseiten optimal
auszunutzen. Achten Sie darauf, dass Bilder nicht
mehr als eine % Seite in Actionbound einneh-
men. Binden Sie sowohl ,Rahmengeschichten-
Bilder” - bestehend aus Hintergrundbild, Rah-
menfigur(en) und Sprechblase(n) - als auch
thematische/zum Text passende Bilder ein.
Achten Sie dabei darauf, dass die Schriftart und
-grof3e in den Sprechblasen der Grundschrift
bei Actionbound entspricht — bei Gestaltungen
in PowerPoint eignet sich daflr die Schriftart
,Dosis" in der Grof3e 18.

Nun ist Ihre Kreativitat gefragt: Uberlegen Sie sich eine erste Story inklusive Rahmenfiguren fir
Ihren Bound und notieren Sie diese in Ihrem Didaktischen Drehbuch.

Flhlen Sie sich noch sehr unsicher und haben keine Idee flr eine gute Rahmengeschichte mit Rahmenfigur(en)?
Kein Problem: Hilfe finden Sie im nachsten Abschnitt ,Unterstitzungsmaldnahme: Story-Bausteine*!

4.3 Unterstitzungsmafinahme: Story-Bausteine

Inhalte:
O Hintergriinde zu den Story-Bausteinen inklusive Anleitungen

O Screencast flr eine konkrete Veranschaulichung, wie Story-Bausteine in den
eigenen Account kopiert und anschliel3end individualisiert werden kbnnen
(Was muss ich Schritt fir Schritt tun, um den Story-Baustein ,Kriminalfall
fur meinen eigenen Bound zu nutzen?)

Video-Link:
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Dieser Storytelling-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie Ihre themenspezifischen Bound-Inhalte
durch eine passende Geschichte in Form einer Begleitung durch eine spezifische Figur untermauern moch-
ten. Entscheidend ist, dass es sich bei der hier gewahlten Idee um eine Begleitung durch eine Rangerin handelt.
Dies eignet sich besonders gut, wenn mithilfe des Bounds Themen rund um die Natur angesprochen werden sol-
len. Selbstverstandlich kann eine solche Begleitung durch kleine Anderungen auch an andere Settings angepasst
werden. So konnte die begleitende Figur auch eine Freundin oder ein Freund/ein Tier/eine Wissenschaftlerin oder
ein Wissenschaftler sein.

Fur die Nutzung des Storytelling-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden Bound ein-
binden oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zutrifft, und
befolgen Sie die Anweisungen (8a oder @b) !

Anleitung zum Kopieren des Storytelling-Bausteins ,Begleitung*
1) Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

2) Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Thren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfligen:

Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm
Account.

3a) Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren Inhal-
ten fullen und als Grundlage fur Ihre Boundentwicklung nutzen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise
fur Gestaltende" im Baustein und |dschen Sie diese nach Kenntnisnahme von den Folien.

3b) Wenn Sie bereits einen Bound erstellt haben und ihn mit dem Baustein erganzen wollen, konnen Sie sich
die Abschnitte ,Intro* ,Begleitung®,,Outro” und ,Sonstiges” kopieren und in einen bereits bestehenden Bound
einfligen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise fur Gestaltende” im Baustein und I6schen Sie diese nach
Kenntnisnahme von den Folien.

4) Testen Sie den Bound, um dessen Stimmigkeit zu prifen.

Neben der vorangegangenen Anleitung finden Sie hier aufderdem noch die Bound-Figurenbilder flr die Rahmen-
geschichte (PPT-Prasentation) sowie die Bound-Audiotexte flur die eigene Bearbeitung als ZIP-Datei:


https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-4-3.mp4
https://actionbound.com/copy_bound/baustein-storytelling-begleitung-rangerin
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4
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Dieser Gamification/Storytelling-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie Ihre themenspezifischen Bound-
Inhalte durch eine begleitende, motivierende Geschichte in Form eines Kriminalfalls untermauern maochten.
Entscheidend ist, dass die hier gewahlte Idee, durch die Eingabe eines Codes den endgultigen Befall eines Virus
zu stoppen, durch kleine Anderungen auch an andere Settings angepasst werden kann. So kénnte das Ziel des
Bounds auch das Offnen einer verschlossenen Truhe/das Knacken eines Tresors/das Offnen einer verschlossenen
Ture/das Entsperren eines Handys durch die Eingabe einer Zahlenfolge sein.

Fur die Nutzung des Gamification/Storytelling-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden
Bound einbinden oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zu-
trifft, und befolgen Sie die Anweisungen @8a oder 8b) !

Anleitung zum Kopieren des Gamification/Storytelling-Bausteins ,Kriminalfall*
1) Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

2) Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Ihren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfligen:

Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm
Account.

3a) Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren Inhal-
ten fullen und als Grundlage fir Ihre Boundentwicklung nutzen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise
fur Gestaltende" im Baustein und I6schen Sie diese nach Kenntnisnahme von den Folien.

8b Wenn Sie bereits einen Bound erstellt haben und ihn mit dem Baustein erganzen wollen, kbnnen Sie sich
die Abschnitte ,Intro*, ,Zahl 1% ,Zahl 2, ,Zahl 3", ,Zahl 4, ,Outro” und ,Sonstiges" kopieren und in einen bereits
bestehenden Bound einfligen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestaltende” im Baustein und
I6schen Sie diese nach Kenntnisnahme von den Folien.

4) Testen Sie den Bound, um dessen Stimmigkeit zu prifen.

Neben der vorangegangenen Anleitung finden Sie hier aufderdem noch die Bound-Figurenbilder fir die Rahmen-
geschichte (PPT-Prasentation) sowie die Bound-Audiotexte flr die eigene Bearbeitung als ZIP-Datei:
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Dieser Storytelling-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie Ihre themenspezifischen Bound-
Inhalte durch eine passende, begleitende Geschichte in Form einer Zeitreise untermauern méchten. Entschei-
dend ist, dass es sich bei der hier gewahlten Idee um eine Zeitreise von der Zukunft in unsere Gegenwart handelt.
Dies eignet sich besonders gut, wenn mithilfe des Bounds Erkenntnisse Uber aktuelle Probleme gewonnen und
Anderungsmaéglichkeiten generiert werden sollen. Selbstverstandlich kann die Zeitreise durch kleine Anderun-
gen auch an andere Settings angepasst werden. So kénnte auch eine Reise in die Vergangenheit (z.B. Romerzeit,
Urzeit, ...) verfolgt und das Gewinnen spezifischer Erkenntnisse so angestrebt werden.

Fur die Nutzung des Storytelling-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden Bound ein-
binden oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zutrifft, und
befolgen Sie die Anweisungen (8a oder @b) !

Anleitung zum Kopieren des Storytelling-Bausteins , Zeitreise*
1) Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

2) Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Thren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfligen:

Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm
Account.

3a. Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren Inhal-
ten fullen und als Grundlage fur Ihre Boundentwicklung nutzen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise
fur Gestaltende" im Baustein und |dschen Sie diese nach Kenntnisnahme von den Folien.

3b) Wenn Sie bereits einen Bound erstellt haben und ihn mit dem Baustein erganzen wollen, konnen Sie sich
die Abschnitte ,Intro", ,Erkundung®, ,Outro” und ,Sonstiges" kopieren und in einen bereits bestehenden Bound
einfligen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise fur Gestaltende” im Baustein und I6schen Sie diese nach
Kenntnisnahme von den Folien.

4) Testen Sie den Bound, um dessen Stimmigkeit zu prifen.

Neben der vorangegangenen Anleitung finden Sie hier aufderdem noch die Bound-Figurenbilder flr die Rahmen-
geschichte (PPT-Prasentation) sowie die Bound-Audiotexte flur die eigene Bearbeitung als ZIP-Datei:

Falls Sie bisher noch keine eigene Story inklusive Rahmenfiguren fir Ihren Bound entwickelt ha-
ben, kdnnen Sie nun Gberlegen, ob einer der Story-Bausteine sinnvoll fir Ihr gewéahltes Thema erscheint und Ihr
Didaktisches Drehbuch ggf. um die jeweilige Story erweitern.

In einem nachsten Schritt kdnnen Sie dann, falls noch nicht geschehen, im Bound-Creator unter Einbezug Ihres
ausgefullten Didaktischen Drehbuchs erste Abschnitte und Bound-Folien mit Inhalten fullen und sich hinsichtlich
der Rahmengeschichte sowie der -figuren technisch und gestalterisch in Actionbound ausprobieren.


https://actionbound.com/copy_bound/baustein-gamification-storytelling-kriminalfall
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4
https://actionbound.com/copy_bound/baustein-storytelling-zeitreise
https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-4
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5.1 Nutzung von Switches

Inhalte:

O Definition Switches

O Funktionsweise von Switches

O Screencast fur eine konkrete Veranschaulichung, wie Switches in den
Einstellungen aktiviert werden knnen

O Screencast flr eine konkrete Veranschaulichung, was hinter den vier in
Actionbound integrierbaren Bedingungen (Elemente, Bound-Spieleriinnen,
Zeit, Spezial) steckt

Video-Link:

® /1. Abschnitt: Einfilhrung

3a.
Information/
Aufgabe/etc. [ \°®

33

® | 1. Information (Einfiihrung)

verschiedene Rollen

e | 2.Umfrage

3b. 3c.
Information/ Information/
® ) Aufgabe/etc. ® 1\ Aufgabe/etc.

° 2. Abschnitt: Tierkunde Rolle1 Rolle 2 Rolle 3
4. Abschnitt: o ) 3. Abschnitt:
Waldkunde Naturparkzentrum erkunden ° .
nur zwischen 9 und 18 Uhr 4. Information/Aufgabe/etc.
gemeinsamer Abschluss
Abb. 6: Visualisierung der Switches-Ideen ,Eingeschrankte
Offnungszeiten” (grau) und ,Zusatzaufgaben“ (hellblau) Abb. 7: Visualisierung der Switches-Ideen ,Rollenspiel“ (grau) und

LEntscheidungspfade” (hellblau)


https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-5-1.mp4
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Nachfolgend haben wir Ihnen eine Liste mit Ideen zum Einsatz von Switches zusammengestellt. Sie fihrt die Inhal-

te des vorangegangenen Videos weiter.

Switches-Idee

Rollenspiel®

Unterschiedliche
Schwierigkeitslevel/
freiwillige Zusatzauf-
gaben

Unterschiedlich
komplexe Formulie-
rungen

Unterschiedliches
Vorwissen

Entscheidungspfade®

Feedback

Kommentar

Individualisieren Sie das Auseinandersetzen/Hineinflihlen in eine bestimmte Person, indem
Sie den Spielenden eine Auswahl an Rollen/Perspektiven bieten: Die Spielenden kdnnen z.B.
in einer Umfrage auswahlen, welche Figur sie begleiten oder in welchen Charakter sie sich
hineinversetzen mochten.

> Auf die jeweiligen Antworten findet eine entsprechende Reaktion statt (wenn z.B. die
Antwort ,Simon* ausgewahlt wurde, erscheinen im Folgenden die Folien, in denen es um die
Begleitung des Charakters Simon geht).

Individualisieren Sie einen Bound, indem Sie unterschiedliche Fahigkeiten bericksichtigen:
Die Spielenden kénnen in Form einer Selbsteinschatzung z.B. in einer Umfrage auswahlen,
welches Schwierigkeitslevel fiir sie angemessen ist oder ob sie zusatzliche Aufgaben frei-
schalten wollen.

> Auf die jeweiligen Antworten findet eine entsprechende Reaktion statt (wenn z.B. die
Antwort ,leicht” ausgewahlt wurde, erscheinen im Folgenden die Folien verkurzt, in leichter
Sprache und mit weniger komplexen Quiz).

Individualisieren Sie einen Bound, indem Sie auf die (sprachliche) Reife der Spielenden reagieren:
Die Spielenden kénnen z.B. in einer Umfrage zu Beginn des Bounds ihr Alter auswahlen.

> Auf die jeweiligen Antworten findet eine entsprechende Reaktion statt (wenn z.B. die Antwort
,6-12 Jahre" ausgewahlt wurde, erscheinen im Folgenden die Folien in leichter Sprache, wenn die
Antwort ,ab 20 Jahre" gewéahlt wurde, erscheinen die nachfolgenden Folien mit komplexer Spra-
che und Fachbegriffen).

Individualisieren Sie einen Bound, indem Sie auf das unterschiedliche Vorwissen der Spie-
lenden reagieren: Die Spielenden kénnen z.B. in einer Umfrage auswahlen, ob sie bereits
Vorwissen zu einem bestimmten Thema haben oder nicht.

> Auf die jeweiligen Antworten findet eine entsprechende Reaktion statt (wenn z.B. die Ant-
wort ,kein Vorwissen* ausgewahlt wurde, wird der nachfolgende Abschnitt mit ausfihrlichen
Inhalten abgespielt, wenn die Antwort ,ausfiihrliches Vorwissen vorhanden” gewahlt wurde,
erscheint der Abschnitt nicht und es geht direkt mit einem Quiz weiter).

Reagieren Sie auf verschiedene Entscheidungen der Spielenden: Die Spielenden kdnnen z.B.
in einer Umfrage eine Entscheidung (z.B. hinsichtlich einer MaRnahme/Vorgehensweise)
treffen.

> Entsprechend der Entscheidung werden verschiedene Gegenargumente eingebracht und
die Spielenden so dazu angeregt, hinsichtlich der Entscheidung weiterfihrend zu argumen-
tieren und auf Gegenargumente einzugehen.

Reagieren Sie auf verschiedene Antworten/Abgaben/Punkte mit einem entsprechenden
Feedback, sodass das Spiel realistisch erscheint und sich die Spielenden ernst genommen
fuhlen.

Switches
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Beriicksichtigung
des Zeitraumes der
Durchfiihrung des
Bounds (Jahreszeit,
eingeschrankte Off-
nungszeiten)®

Zusatzaufgaben®

Reagieren Sie auf zeitlich begrenzte Untersuchungsgegenstande (z.B. eingeschrankte
Offnungszeiten eines bestimmten Ortes, konkrete Wochentage des Wochenmarktes,
bestimmte bltihende Pflanzen), indem Sie das Abspielen der Inhalte/Aufgaben von der

Zeit (Jahreszeit, Wochentag, Uhrzeit) abhangig machen.

> Setzen Sie dies allerdings nur bei konkreten, einfachen (Offnungs-) Zeiten

(z.B. Mo-Sa, 9:30-20:00 Uhr) ein.

Bei komplexeren (Offnungs-) Zeiten (z.B. unterschiedliche Offnungszeiten jeden Tag, Mit-
tagspause dazwischen) sollten Sie auf die Funktion ,Umfrage” zurtickgreifen: Die Spielenden
kénnen z.B. in einer Umfrage die Uhrzeit/den Tag/den Monat/die Jahreszeit auswahlen.

> Auf die jeweiligen Antworten findet eine entsprechende Reaktion statt (wenn z.B. die Ant-
wort ,Montag"“ ausgewahlt wurde, erscheinen die Folien/Aufgaben zum Wochenmarkt nicht,
da dieser nur dienstags und samstags stattfindet).

Reagieren Sie auf eine bestimmte Punktzahl oder eine bestimmte Spielzeit der Spielenden,
indem Sie das Abspielen zuséatzlicher Inhalte/Aufgaben vom Erreichen einer bestimmten
Punktzahl oder dem Lésen der vorherigen Aufgaben in einer bestimmten Zeit abhangig
machen.

> Dies kann als Belohnung dienen und den Spielenden z.B. das Sammeln weiterer Punkte und
somit das Knacken des Highscores ermdaglichen.

Nun ist Ihre Kreativitat wieder gefragt: Uberlegen Sie sich, an welcher Stelle in Ihrem Bound

Switches sinnvoll zum Einsatz kommen konnten und notieren Sie dies in Ihrem Didaktischen Drehbuch.

Flhlen Sie sich noch sehr unsicher und haben keine Vorstellung vom Einsatz von Switches? Kein Problem: Hilfe
finden Sie im nachsten Abschnitt ,Unterstlitzungsmafnahme: Switch-Bausteine®!

5.2 Unterstiitzungsmafinahme: Switch-Bausteine

Inhalte:

O Hintergrinde zu den Switch-Bausteinen inklusive Anleitung
O Screencast flr eine konkrete Veranschaulichung, wie Switch-Bausteine in den

eigenen Bound integriert und sinnvoll genutzt werden konnen (Was muss ich
Schritt fur Schritt tun, um die Switch-Bausteine ,Entscheidungspfade” und
+Zusatzaufgaben® fir meinen eigenen Bound zu nutzen?)

Video-Link:

6 Gibt es als Switch-Baustein mit passender Anleitung


https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Level-5-2.mp4
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{§} Anleitung Switch-Baustein ,Eingeschrinkte Offnungszeiten”

Dieser Switch-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie auf zeitlich begrenzte Untersuchungsgegenstan-
de (z.B. Ort mit eingeschrankten Offnungszeiten) reagieren mochten: Dafiir kdnnen Sie das Abspielen der Inhal-
te/Aufgaben von der Zeit (Wochentag, Uhrzeit) abhangig machen.

Setzen Sie diesen Baustein allerdings nur bei konkreten, einfachen Offnungszeiten (z.B. Mo-Sa, 9:30-20:00 Uhr)
ein. Bei komplexeren Offnungszeiten (z.B. unterschiedliche Offnungszeiten jeden Tag, Mittagspause dazwischen)
sollten Sie auf die Funktion ,Umfrage” zurtickgreifen und das Abspielen der Inhalte von der Antwort der Spielen-
den (z.B. ,Ja, das Museum hat geoffnet") abhangig machen.

Fur die Nutzung des Switch-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden Bound einbinden
oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zutrifft, und befolgen
Sie die Anweisungen @ oder @ !

Anleitung zum Kopieren des Switch-Bausteins ,Eingeschrankte Offnungszeiten*

. Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

. Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Ihren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfligen:
https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-eingeschraenkte-oeffnungszeiten
Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm
Account.

. Aktivieren Sie in dem kopierten Switch-Baustein, der sich nun in Ihrem Account befindet, die Switches in den

Einstellungen wie folgt:

22 Meine Bounds o - 7l Switches-Baustein Eingeschrankte Offnungszeiten # Einstellungen

Bound-Profil Bound-Charakter
Titelbild Spielmodus
Einzel-Bound Gruppen-Bound
Switches-Baustein Das Bebaude hat sichtbarkeit
i i eingeschrankte
Ei ngSChra nkte & DFFnqu;z?t:: i Offentlicher Bound Geheimer Bound
i3 . nnen wir Uberhaup!
Offnungszeiten Hoairsthar

Offentliche Ergebnisse

mgnmunﬂ Ergebnisse anzeigen Ergebnisse nicht anzeigen
NE

. Switches
Beschreibung

Inhalt

Einstellungen

©

Ergebnisse

Dieser Switches-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie auf
zeitlich begrenzte Untersuchungsgegenstande (z.B. Ort mit
eingeschrankten Offnungszeiten) reagieren machten.

Website-Link

&
&

Kategorie

Tags

Mit Switches kannst du fiir jedes Element im Bound festlegen, unter
welchen Bedingungen es abgespielt wird. Wenn du Switches aktivierst,
findest du einen neuen Reiter ,Switch® im Bearbeiten-Dialog eines jeden
Elements und kannst die Bedingungen dort individuell festlegen. Weitere
Infos findest du hier.

Switches deaktivieren 5 Switches aktivieren

Abschnitts-Reihenfolge

Abschnitts-Reihenfolge

Frei wahlbar Zufdllig

Abschnitts-Auswahl
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. Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren In-
halten fullen und als Grundlage ftir Ihre Boundentwicklung nutzen. Die Switches sind automatisch im Bound
gespeichert. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestaltende” im Baustein und I6schen Sie diese
nach Kenntnisnahme von den Folien.

. Wenn Sie bereits einen Bound erstellt haben und ihn mit dem Baustein erganzen wollen, konnen Sie sich
den Abschnitt ,Ort mit eingeschrankten Offnungszeiten® kopieren und in einen bereits bestehenden Bound
einfligen. Achten Sie auch in diesem Bound darauf, die Switches in den Einstellungen zu aktivieren. Beachten
Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestaltende" im Baustein und I6schen Sie diese nach Kenntnisnahme
von den Folien.

. Testen Sie den Bound, um die Switches auf ihre Funktionsfahigkeit zu Gberprifen.


https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-eingeschraenkte-oeffnungszeiten
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{é} Anleitung Switch-Baustein ,Entscheidungspfade”

Dieser Switch-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie auf verschiedene Entscheidungen der Spielenden
reagieren mochten: Die Spielenden kdnnen im Rahmen einer Umfrage eine Entscheidung treffen. Entsprechend
der Entscheidung werden verschiedene Gegenargumente eingebracht und so dazu angeregt, weiterfihrend zu
argumentieren und auf Gegenargumente einzugehen.

Fur die Nutzung des Switch-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden Bound einbinden
oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zutrifft, und befolgen
Sie die Anweisungen @ oder @ !

Anleitung zum Kopieren des Switch-Bausteins ,Entscheidungspfade”
. Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

. Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Ihren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfugen:
https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-entscheidungspfade

Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm
Account.

. Aktivieren Sie in dem kopierten Switch-Baustein, der sich nun in Threm Account befindet, die Switches in den
Einstellungen wie auf S. 36 gezeigt.

. Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren In-
halten fullen und als Grundlage fir Ihre Boundentwicklung nutzen. Die Switches sind automatisch im Bound
gespeichert. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestaltende" im Baustein und I6schen Sie diese
nach Kenntnisnahme von den Folien.

@ Wenn Sie bereits einen Bound erstellt haben, kénnen Sie diesen dennoch mit dem Baustein ,Entscheidungs-
pfade” erganzen. Achten Sie auch in diesem Bound darauf, die Switches in den Einstellungen zu aktivieren. Ko-
pieren Sie sich den Abschnitt ,Entscheidungssituation mit Argumentation® an die gewUlnschte Stelle in Ihrem
Bound.

Achtung: Die Switches sind hier nicht PR 000000,

automatisch gespeichert und miissen

erneut eingestellt werden.

Passen Sie daflir zunachst die Antworten
der Umfrage an Ihre individuellen Ant-
wortmaoglichkeiten an. Hier konnen Sie
entscheiden, welche Antwort- oder Ent-
scheidungsmaglichkeiten Sie der Lern-
gruppe anbieten.
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Damit auf die individuelle Entscheidung anschliel3end das passende Gegenargument (als Informationsele-
ment in Actionbound) folgt, missen die Switches auf den jeweiligen Informationsfolien mit Gegenargumen-
ten wie folgt eingestellt werden:

Bedingungen

© Information

O Element 4
§ Obacht: Fiir dieses Element ist ein Switch aktiv, daher wird es im Bound eventuell nicht abgespielt.
& Folgende Ideen haben wir

: : : die wir gerne der Sc
Die Schulleitung hart euren MaBnahmen gespannt zu ] icentieren wirden, He -

Am Ende antwortet sie auf eure [deen aber wie folgt:

@ Antwort ’

@ “Ja, eure |dee, die Halfte des

Schulhofs als Wiese mit vielen
5 = ,

verschiedenen Baumen Genau

umzugestalten, finde ich nichk so

schlecht. Das Problem ist aber, dass 1: Die Halite des Schulhofs als Wiese mit viel

Achten Sie darauf, dass im Switch die letzte Anweisung exakt dem jeweiligen Umfragepunkt entspricht, damit
die Verknlpfung der Folien stimmt.

Passen Sie auf den weiteren Informationsfolien die Switches analog wie oben beschrieben zu den anderen
Antwort- und Entscheidungsmaoglichkeiten an. Zu jeder Entscheidungsmadglichkeit bei der Umfrage sollte
eine Informationsfolie mit Gegenargumenten aufgefihrt sein.

Sie kdnnen den Baustein nach Einbindung individualisieren und an Ihre Inhalte anpassen. Daflir kdnnen Sie
beispielsweise den Text, die Umfrageantworten und die Gegenargumente Ihrem Sachverhalt entsprechend
machen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flir Gestaltende" im Baustein und I6schen Sie diese nach
Kenntnisnahme von den Folien.

. Testen Sie den Bound, um die Switches auf ihre Funktionsfahigkeit zu Gberpruifen.


https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-entscheidungspfade
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{é} Anleitung Switch-Baustein ,Rollenspiel”

Dieser Switch-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie den Spielenden eine Auswahl an Rollen/Perspek-
tiven bieten mochten: Die Spielenden kénnen in einer Umfrage auswahlen, welche Figur sie begleiten/in welchen
Charakter sie sich hineinversetzen méchten. Auf die jeweiligen Antworten findet eine entsprechende Reaktion
statt.

Fur die Nutzung des Switch-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden Bound einbinden
oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zutrifft, und befolgen
Sie die Anweisungen @ oder @) !

Anleitung zum Kopieren des Switch-Bausteins ,Rollenspiel”

. Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

. Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Ihren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfigen:
https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-rollenspiel
Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Ihrem

Account.

. Aktivieren Sie in dem kopierten Switch-Baustein, der sich nun in Ihrem Account befindet, die Switches in den
Einstellungen wie auf S. 36 gezeigt.

. Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren In-

halten fullen und als Grundlage fir Ihre Boundentwicklung nutzen. Die Switches sind automatisch im Bound
gespeichert. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestaltende" im Baustein und I6schen Sie diese

nach Kenntnisnahme von den Folien.
€ Umfrage @@@@

ielt gerne FuBball)

. Wenn Sie bereits einen Bound erstellt
haben, konnen Sie diesen dennoch mit
dem Baustein ,Rollenspiel” erganzen. Ach-
ten Sie auch in diesem Bound darauf, die
Switches in den Einstellungen zu aktivie-
ren. Kopieren Sie sich anschlief3end die
Umfrage mit den Rollen an die gewlinsch-
te Stelle in Ihrem Bound.

Kopieren Sie nun die Abschnitte der Figuren, die Sie in den Bound einbinden mdéchten, und fligen Sie sie in
Ihren Bound ein. Achten Sie darauf, dass es mindestens zwei Figuren sind.

Achtung: Die Switches sind hier nicht automatisch gespeichert und miissen erneut eingestellt werden.

Passen Sie daftir zunachst die Antworten der Umfrage an die Anzahl der Figuren an. Hier kdnnen Sie bei dem
Antwortreiter der Umfrage auch die Namen der Figuren anpassen, Figuren hinzufligen oder I6schen.

Level5 ®@P®EPH® 4

Damit der Abschnitt der gewahlten Figur erscheint, missen die Switches auf den jeweiligen Abschnitten der
Figuren wie folgt eingestellt werden:

Bedingungen

[w Abschnitt OOE@OO®

§ Obacht: Fir diesen Abschnitt ist ein Switch aktiv, daher wird er (inklusive seines Inhalts) im Bound
eventuell nicht abgespielt. O Element ’

| Titel -
Figur 1 & Nun dirft ihr auswéhlen, wen ihr

nachfolgend gerne begleiten machtet!
Einigt euchin der ...

,
O Information @@@@@

@ Antwort 4
= Genau 4

1: Simon (interessiert sich fiir Planzen und t

Achten Sie darauf, dass im Switch die letzte Anweisung exakt dem jeweiligen Umfragepunkt entspricht, damit
die VerknUpfung der Folien stimmt.

Passen Sie auf den weiteren Figuren-Abschnitten die Switches analog wie oben beschrieben an.

Sie kdnnen den Baustein nach Einbindung der Rollen individualisieren und an Ihre Inhalte anpassen. Dafir
kénnen Sie beispielsweise unter die Figuren-Abschnitte Inhalte einbinden, die nur von der bestimmten Figur
gesehen werden sollen. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise fur Gestaltende” im Baustein und l[6schen

Sie diese nach Kenntnisnahme von den Folien.

. Testen Sie den Bound, um die Switches auf ihre Funktionsfahigkeit zu Gberprufen.


https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-rollenspiel
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Dieser Switch-Baustein kann gut eingesetzt werden, wenn Sie auf eine bestimmte Punktzahl oder eine bestimm-
te Spielzeit der Spielenden reagieren mochten: Daflr konnen Sie das Abspielen zuséatzlicher Inhalte/Aufgaben
vom Erreichen einer bestimmten Punktzahl oder dem Ldsen der vorherigen Aufgaben in einer bestimmten Zeit
abhangig machen.

Fur die Nutzung des Switch-Bausteins ist es entscheidend, ob Sie diesen in einen bestehenden Bound einbinden
oder einen neuen Bound entwickeln wollen. Entscheiden Sie, welche der Versionen auf Sie zutrifft, und befolgen
Sie die Anweisungen (4a oder 4b)!

Anleitung zum Kopieren des Switch-Bausteins ,Zusatzaufgaben*

1

2

4a

4b

Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

Kopieren Sie sich den Baustein-Bound in Ihren eigenen Account, indem Sie den folgenden Link anklicken
oder in die Browserleiste einfugen:

Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm
Account.

Aktivieren Sie in dem kopierten Switch-Baustein, der sich nun in Ihrem Account befindet, die Switches in den
Einstellungen wie auf S. 36 gezeigt.

Wenn Sie noch keinen Bound erstellt haben, konnen Sie den erstellten Baustein-Bound nun mit Ihren In-
halten fullen und als Grundlage fir Ihre Boundentwicklung nutzen. Die Switches sind automatisch im Bound
gespeichert. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestaltende" im Baustein und I6schen Sie diese
nach Kenntnisnahme von den Folien.

Wenn Sie bereits einen Bound erstellt haben und ihn mit dem Baustein erganzen wollen, kénnen Sie sich
den Abschnitt ,Zusatzaufgabe bei bestimmter Punktzahl* oder den Abschnitt ,Zusatzaufgabe bei bestimmter
Spielzeit" kopieren und in einen bereits bestehenden Bound einfligen. Achten Sie auch in diesem Bound da-
rauf, die Switches in den Einstellungen zu aktivieren. Beachten Sie bei der Nutzung die ,Hinweise flr Gestal-
tende” im Baustein und I6schen Sie diese nach Kenntnisnahme von den Folien.

Testen Sie den Bound, um die Switches auf ihre Funktionsfahigkeit zu Gberpruifen.

Falls Sie sich bisher noch nicht entschieden haben, ob/an welcher Stelle in Ihrem Bound Switches

sinnvoll zum Einsatz kommmen kénnten, kdnnen Sie nun Uberlegen, ob einer der Switch-Bausteine flr Sie sinnvoll
erscheint und Ihr Didaktisches Drehbuch ggf. diesbezliglich erweitern.

In einem nachsten Schritt konnen Sie dann, falls noch nicht geschehen, im Bound-Creator die Switches (entspre-
chend den Anleitungen) integrieren und Ihren Bound weiter erganzen.

Level 6
Qualitatscheck,
Feedback und
Evaluation

a—
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LEVEL b
*x


https://actionbound.com/copy_bound/baustein-switch-zusatzaufgaben
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6.1Vor der Veréffentlichung: Qualitatscheck und Feedback

Wenn Sie Ihren Bound fertiggestellt haben und flr die Spielenden veroffentlichen mochten, sind Sie fast am Ziel
angekommen. Als letztes gilt es namlich noch zu bericksichtigen, dass ein veréffentlichter Bound optimal funktio-
nieren und keine Fehler aufweisen sollte.

Um dies zu garantieren, sollten Sie nach der eigentlichen Bound-Erstellung bestenfalls folgende
Schritte durchlaufen:

1) Spielen Sie selbst Ihren Bound (moglichst vor Ort) und notieren Sie sich allgemeine Auffalligkeiten. Achten Sie
besonders auf technische Fehler sowie die Gestaltung und Wirkung der Rahmengeschichte, verschiedener
Spielelemente und unterschiedlicher Aufgaben.

2) Denken Sie an die in den vorherigen Level erlernten Inhalte und achten Sie auf Details. Hierflr kdnnen Sie die
nachfolgend prasentierte ,Qualitatskriterien-Liste” heranziehen, die bedeutende formale sowie inhaltliche
Aspekte fur die Gestaltung von qualitativ hochwertigen Bounds zusammenfasst. Gehen Sie diese Punkt fur
Punkt durch, haken Sie ab und tberprifen Sie so Ihren Bound.

8) Vier Augen sehen bekanntlich mehr als zwei: Geben Sie Ihren Bound mindestens einer anderen Person zum
Spielen und bitten Sie diese um anschlief3endes Feedback. Zur Erleichterung kénnen Sie hierbei den auf S.
46 einsehbaren ,Feedbackbogen* mitliefern und so einen Anhaltspunkt fir eine fundierte Rickmeldung ge-
wahrleisten.

Level 6 & & G b 50 & 45

Grundstruktur
Griffiger Titel
Passende Beschreibung
Klare Rahmung durch Intro und Outro
Strukturierung in einzelne Abschnitte

Layout
Stringente Abschnittsbenennung
Einheitliche Foliengestaltung
Klare Anweisungen
Ggf. genderneutrale Sprache

Abbildungen
Querformat
Nicht mehr als eine 3/4 Seite in Actionbound
»Rahmengeschichten-Bilder*
Thematisch passende Bilder
Passende Schriftart und -gréofse in Sprechblasen

Audiodateien
Mdglichst gute Qualitat
Nativen Audio-Player mit erweiterten Funktionen in der App anzeigen lassen
Bei komplexeren/langeren Inhalten Audiodatei und Text bieten und Auswahl lassen

Roter Faden
Passung der Wegstrecke mit den Inhalten
Passung der nacheinander folgenden Bound-Folien

Theorie
Inhaltliche Korrektheit und Anspruch der Gewissenhaftigkeit
Bezlige zu den BNE-Kompetenzbereichen (Aufgabentypologie)

Didaktik und Aufgabengestaltung
Lebensweltbezug
Altersgemafse Prasentation der Inhalte
Ortsbezug an den Standorten
Abwechslungsreiche Aufgabentypen
Angemessene Schwierigkeit der Aufgaben
Interessantheit der Aufgaben
Einbindung einer Rahmengeschichte mit Rahmenfiguren (Storytelling)
Integration von Gamification-Elementen

Praxis
Mehrwert flr die Zielgruppe
Passung von Wegstrecke und Spielzeit zur Zielgruppe
Keine technischen Fehler, reibungsloser Ablauf
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% Feedbackbogen flir den BoUNd ...........coriicieiiicccrrceer s see e s e s sne e e e e sse e sne s sne e nesns

Der Bound weist keine technischen Fehler auf.
Ich stimme zu. Ich stimme eher zu. Ich stimme weniger zu. Ich stimme nicht zu.

Anmerkungen technische Umsetzung:

Der Bound enthalt eine ansprechende und motivierende Rahmengeschichte sowie Spielelemente.
Ich stimme zu. Ich stimme eher zu. Ich stimme weniger zu. Ich stimme nicht zu.

Anmerkungen Gamification und Storytelling:

Die Aufgaben im Bound sind abwechslungsreich und interessant (Quiz, Lickentext, Textfeld, Sortierung,
Audioaufnahme, Video, etc.).
Ich stimme zu. Ich stimme eher zu. Ich stimme weniger zu. Ich stimme nicht zu.

Anmerkungen Abwechslungsreichtum und Interessantheit:

Weitere Anmerkungen zum Bound:

Level6 ®@RDPPHP® 41

6.2 Nach der Veroffentlichung: Evaluation

Auch nach der Veroffentlichung eines Bounds ist es sinnvoll, an eine stetige Weiterentwicklung und Optimierung
zu denken. Wertvoll konnen hierflr die Ergebnisse und Meinungen der Spielenden sein, die eine Evaluation des
Bounds ermaoglichen.

Um Thnen auch dies zu erleichtern und Sie daftir zu motivieren, stellen wir IThnen drei Méglichkeiten vor:

Nutzen Sie die Rubrik Sprechen Sie Ihre Nutzeriinnen Erstellen Sie ,In-Bound Evaluationen"!
.Ergebnisse” in der an, fihren Sie kurze Interviews!
Bound-Verwaltung! A: Ergénzen Sie einen Evaluations-Abschnitt am Ende

des Bounds!

B: Ergénzen Sie direkt hinter konkreten Aufgaben eine
jeweilige Evaluation!

Erste Anregungen konnen beispielsweise die letzten
Folien der Bounds ,Rundflug mit Biene Maggy" und
2Wildtieren auf der Spur* liefern! Zudem kénnen
unsere In-Bound-Evaluation-Bausteine sowie die
dazugehdrigen Anleitungen inspirieren und ein
Einbinden erleichtern!

il

Ergebnisse

{@} Anleitungen In-Bound-Evaluation-Bausteine

Anleitung zum Kopieren der In-Bound-Evaluation-Bausteine ,A: Allgemeine Evaluation“ und ,B: Eine konkrete
Aufgabe evaluieren®

. Melden Sie sich in Ihrem Actionbound-Account an.

. Kopieren Sie sich den gewlinschten Baustein-Bound in IThren eigenen Account, indem Sie den entsprechen-
den Link anklicken oder in die Browserleiste einfligen:

A: https://actionbound.com/copy_bound/in-bound-evaluation-a
B: https://actionbound.com/copy_bound/in-bound-evaluation-b

Actionbound fordert Sie automatisch dazu auf, aus der Kopie einen neuen Bound zu erstellen. Erstellen Sie
einen Bound, indem Sie einen passenden Namen festlegen. Der kopierte Bound befindet sich nun in Threm

Account.

. Kopieren Sie sich die gewlinschten Abschnitte/Einzelfolien des Bounds und fligen Sie diese in Ihren bereits
bestehenden Bound ein.

@ Testen Sie den Bound, um dessen Stimmigkeit zu prifen.


https://expedition-bne.de/leitfaden/#level-6
https://actionbound.com/copy_bound/in-bound-evaluation-a
https://actionbound.com/copy_bound/in-bound-evaluation-b
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Kopierbare
Bound-Prototypen

Inhalte:

O Hintergrinde zu den kopierbaren Bound-Prototypen inklusive Checkliste

O Kurze Einfihrung in die mitgelieferten ,Checklisten fir Anpassungen beim
Kopieren des Bounds*

O Screencast flr eine konkrete Veranschaulichung, wie Bound-Prototypen
kopiert und flr den eigenen Raumausschnitt adaptiert werden kénnen
(Was muss ich Schritt fur Schritt tun, um aus dem Bound-Prototyp einen
fur meinen Raumausschnitt passenden, eigenen Bound zu erstellen?)

Video-Link:

Kopierbare Bound-Prototypen 49

Kopieren-Link des Bounds:

Neben den nachfolgenden Hinweisen flir die eigene Anpassung des Bounds finden Sie hier aufserdem
noch die Bound-Figurenbilder fir die Rahmengeschichte (PPT-Prasentation) sowie die Bound-Audio-
texte flr die eigene Bearbeitung als ZIP-Datei:

Vorzunehmende Anpassungen - Im Allgemeinen:

Ortsnamen anpassen

Abschnittsbenennung ggf. anpassen

Koordinaten anpassen

Ortsbezogene Beschreibungen (auch in den Audiodateien) abandern

Ortsbezogene Bilder (auch Hintergrundbilder der Figuren, Weg-Markierungen) anpassen
Aussagen der Rahmenfiguren (auch in den Sprechblasen) ggf. anpassen
Bound-Einstellungen anpassen (Beschreibung, Start- und Endpunkt, Strecke, Spielzeit)

Vorzunehmende Anpassungen - Im Einzelnen:

Intro
Ggf. Begrufdung individualisieren

1 Start am Wanderparkplatz ,,Zollstock”
Abschnitt entsprechend des individuellen Ortes umbenennen
Koordinaten anpassen
Ortsbezogene Hintergrundbilder (inklusive Weg-Markierung) anpassen
BegruRung durch Rauber Rudi (Audiodatei) an den individuellen Ort anpassen
Ortsbezogene Wegbeschreibungen (auch in Sprechblasen) anpassen

2 Der Wald, mein Wohnzimmer
Koordinaten anpassen
Ortsbezogene Hintergrundbilder anpassen
Ortsbezogene Wegbeschreibungen (auch in Sprechblasen) anpassen
Beschreibung des Waldabschnittes ggf. anpassen

3 Landschaftsentstehung
Koordinaten anpassen
Ortsbezogene Hintergrundbilder anpassen
Ortsbezogene Wegbeschreibungen (auch in Sprechblasen) anpassen
Ggf. Folie zu Felswanden |6schen oder anpassen (wenn diese nicht vorhanden sind)
Gdf. Folien zur Landschaftsentstehung I6schen oder anpassen (wenn eine solche Landschaft
nicht vorhanden ist)

4  Ruckschreitende Erosion am Wasserfall
Abschnitt ggf. I6schen oder anpassen (wenn kein Wasserfall mit Hohle vorhanden ist)
> beim Loschen auf die nachfolgende Abschnittsbenennung achten (Zahlen anpassen)
Koordinaten anpassen
Ortsbezogene Hintergrundbilder anpassen


https://expedition-bne.de/wp-content/uploads/videos/Video-Bound-Prototypen.mp4
https://actionbound.com/copy_bound/PHL-Waldrallye
https://expedition-bne.de/leitfaden/#materialsammlung
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Rauber-Turnier am Schotterweg

Abschnitt entsprechend des individuellen Ortes umbenennen
Koordinaten anpassen

Ortsbezogene Hintergrundbilder anpassen

Ortsbezogene Wegbeschreibungen (auch in Sprechblasen) anpassen
Ggf. Folien zu Nadelwald und Zapfenwerfen [6schen oder anpassen
(wenn kein Nadelwald/Zapfen vorhanden sind)

Baumkunde

Koordinaten anpassen

Ortsbezogene Hintergrundbilder anpassen

Ortsbezogene Wegbeschreibungen (auch in Sprechblasen) anpassen

Ggf. Folie zu den Auffalligkeiten (auch Audiodatei) an den Baumen anpassen
Gdf. Folie zum altesten Baum im Wald an den individuellen Ort anpassen

Nachbarnim Wald

Koordinaten anpassen

Ortsbezogene Hintergrundbilder anpassen

Ortsbezogene Wegbeschreibungen (auch in Sprechblasen) anpassen

Ggf. Folie zur alten Eiche |6schen oder anpassen (wenn keine alte Eiche vorhanden ist)

Outro
Ggf. Folie zum SFW léschen oder an das eigene Gebiet anpassen

Sonstiges
Bound-Einstellungen anpassen (Beschreibung, Start- und Endpunkt, Strecke, Spielzeit)

Tipps

Tipps zum Weiterlesen

Nachfolgend finden Sie einige Literaturangaben zur
Vertiefung und Weiterfihrung:

Einfiihrung und Uberblick

Actionbound (0.J.). Actionbound - spielerisches
Lernen. YouTube-Kanal.
https://www.youtube.com/@actionbound-play-
and-create/videos

Actionbound (2019). Actionbound EDU-GUIDE.
Ein Wegweiser zum padagogischen Einsatz von
Actionbound.
https://de.actionbound.com/eduguide

Hiller, J., Lude, A. & Schuler, S. (2023). ExpeditioN

Stadt + Natur. Didaktisches Handbuch fir mobiles
aul3erschulisches Lernen in Stadt und Natur mit Um-
setzungsbeispielen fur digitale Themen-Rallyes und
Lehrpfade. Baltmannsweiler: Schneider Hohengehren.
https://expedition-bne.de/Handbuch

Lude, A, Schaal, S, Bullinger, M. & Bleck, S. (2013).
Mobiles, ortsbezogenes Lernen in der Umweltbildung
und Bildung fur nachhaltige Entwicklung. Baltmanns-
weiler: Schneider Hohengehren.

Beispielhafte Umsetzungen von Natur-Bounds
Die Naturparkfiihrer Schwabisch-Frankischer Wald
eV. (0.J.). Die Naturparkfiihrer Schwabisch-Franki-
scher Wald eV.
https://www.die-naturparkfuehrer.de/

Justus-Liebig-Universitat Giefsen (2024). Von Fluss-
geschichten an der Lahn bis zur manischen Kultur in
Giefden.
https://www.uni-giessen.de/de/ueber-uns/presse-
stelle/pm/pm33-24digitalethemenrallyeslahnpark

Naturpark Schwéabisch-Frankischer Wald eV. (0.J.).
Naturpark-Bounds. Interaktive Abenteuer mit dem
Smartphone.
https://www.naturpark-sfw.de/erleben/natur-
erlebnisangebote/naturpark-bounds

Naturpark Schwarzwald Mitte/Nord eV. (0.J.).
Naturpark-Detektive. Smartphone-Rallyes.
https://naturpark-detektive.de/elternbereich-
startseite/sehen-und-erleben/smartphone-rallyes/

Padagogische Hochschule Ludwigsburg (2024).
ExpeditioN BNE.
https://expedition-bne.de/

Bildung fur nachhaltige Entwicklung (BNE)
Bundesministerium fur Bildung und Forschung
(0.J., Hrsg.). Bildung fur nachhaltige Entwicklung.
https://www.bne-portal.de/bne/de/home/
home_node.html

(KMK) Kultusministerkonferenz, (BMZ) Bundesmi-
nisterium fur wirtschaftliche Zusammenarbeit und
Entwicklung & Engagement Global (2016, Hrsg.).
Orientierungsrahmen flir den Lernbereich Globale
Entwicklung im Rahmen einer Bildung fur nachhaltige
Entwicklung. 2. aktualisierte und erweiterte Aufl. Bonn:
Cornelsen.
https://www.kmk.org/fileadmin/veroeffentlichun-
gen_beschluesse/2015/2015_06_00-Orientierungs-
rahmen-Globale-Entwicklung.pdf

World University Service (WUS) Deutsches Komitee
eV.(0.J.). Portal Globales Lernen.
https://www.globaleslernen.de/de

Gamification und Storytelling

Fischer, D, Fucker, S, Selm, H. & Sundermann, A.
(2021, Hrsg.). Nachhaltigkeit erzahlen. Durch Storytel-
ling besser kommunizieren? Minchen: oekom.
https://www.oekom.de/buch/nachhaltigkeit-
erzaehlen-9783962382759

Mdaller-Christ, G., Borner, J., Klein, Th,, Klaar, S,, Hage-
dorn, F, Rufer, K. & Hollerweger, E. (2020). Erzahllinien
fur Nachhaltigkeit und Transformation. Leitfaden fur
transparente BNE-Narrative. Berlin: BMBF.
https://kmgne.de/wp-content/uploads/2020/07/
Studie_Narrative_Broschuere_A4.pdf

Werbach, K. & Hunter, D. (2012). For the win:
How game thinking can revolutionize your business.
Philadelphia: Wharton Digital Press.
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Lernort Natur® entstanden, das in enger Kooperation mit dem Naturpark Schwéabisch-Frankischer Wald durch-
geflhrt wurde.

ExpeditioN Natur wurde gefordert aus Mitteln der Gllcksspirale des Ministeriums fur Umwelt, Klima und Energie-
wirtschaft BW —im Rahmen des Férderprogrammes ,Beispielhafte Projekte flir eine Bildung flr nachhaltige Ent-
wicklung®.

Wir mochten allen Beteiligten dieses Projektes danken: Allen voran Karl-Dieter Diemer, Carmen Wassong und Ele-
na Schick vom Naturpark Schwabisch-Frankischer Wald, die das Projekt mit ihrer Expertise begleitet und uns in
jeglicher Hinsicht unterstitzt haben; allen Naturparkfiihreriinnen des Naturparks Schwabisch-Frankischer Wald,
die mit ihrer Entwicklungsarbeit in Actionbound eine wichtige Grundlage flr die Bound-Prototypen dieses Leit-
fadens gelegt haben; den studentischen Hilfskraften, die mit ihrem Engagement einen wertvollen Beitrag zur Pro-
jektarbeit geleistet haben; Stefanie Steinle fur die gute Zusammenarbeit und die gelungene grafische Umsetzung
dieses Leitfadens.

Das Projekt ,ExpeditioN Natur® ist Teil der Projektfamilie ,ExpeditioN BNE*:
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Abb. 8: Projektfamilie ,ExpeditioN BNE*
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Leitfaden mit Arbeitsmaterialien zur
Gestaltung digitaler Themen-Rallyes
fur den Lernort Natur

Dieser Leitfaden unterstlitzt Sie dabei, didaktisch hoch-
wertige digitale Themen-Rallyes fur Lernorte in der
Natur mit der App Actionbound selbst zu gestalten.

Wir verstehen diesen Leitfaden als Arbeitsbuch,
weshalb er aus aufeinander aufbauenden Level be-
steht. Anfangeriinnen werden Schritt fur Schritt zur
Entwicklung eines sogenannten ,Bounds” befahigt,
Fortgeschrittenen ermdglicht er eine individuelle und
bereichsspezifische Professionalisierung.

Dazu werden Uber die technischen Grundlagen von
Actionbound hinaus auch die Themenfindung, die
didaktische Aufgabengestaltung, der Einbezug von
Gamification- und Storytelling-Elementen sowie die
Nutzung von Switches vorgestellt. Auch gerne ver-
nachlassigte Aspekte wie Qualitdtscheck, Feedback
und Evaluation werden adressiert. Zudem stellen
der Leitfaden und die dazugehdrige Website
(https://expedition-bne.de/leitfaden/) konkrete Hilfe-
stellungen und ausfullbare Arbeitsmaterialien bereit.

Entstanden ist diese Veroffentlichung im Rahmen des
Kooperationsprojekts ,ExpeditioN Natur® zwischen
der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg und
dem Naturpark Schwabisch-Frankischer Wald. In
diesem Naturpark finden sich zahlreiche Bounds, die
Ihnen neben der Lektlre dieses Leitfadens auch als
Inspiration vor Ort dienen kdnnen.

) (WWW.EXPEDITION-BNE.DE )
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