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Einleitung
Ausgangslage/Problemdarstellung

In diesem Konzept werden zwei Formen des Erzdhlens und Lernens zusammengefihrt: auf der einen
Seite eine alte Sage und auf der anderen Seite M-Learning mithilfe von mobilen Geréaten, die diese Art

des Lernens ermoglichen.

Sagen beinhalten viele Hinweise zum kulturellen Verstandnis einer Gesellschaft. Im Gegensatz zu
Marchen umfassen Sagen Anknipfungspunkte zur tatsachlichen Lebensrealitdt der Menschen in einem
historischen Zeitraum bzw. in einer Region. Sie verfolgen oftmals auch bestimmte Ziele, indem sie zum
Beispiel Warnungen bzw. Hinweise auf sozial akzeptiertes Verhalten oder Belehrungen liefern.
(http://sagen.at 0.).). Eine vertiefende Beschaftigung mit Sagen kann daher die Auseinandersetzung mit

der eigenen Kultur bzw. mit fremden Kulturen positiv beeinflussen.

In diesem Konzept soll die Auseinandersetzung mit einer bestimmten Sage (Der Basilisk in der
Schonlaterngasse) direkt vor Ort in Wien mithilfe von mobilen Endgeraten (v. a. Smartphones) und
standortbasierten Elementen stattfinden. Die Stadttour soll auf der App Actionbound basieren. Die
medienpadagogische Zielsetzung umfasst die Férderung der kulturellen Bildung durch Medien sowie
die aktive Partizipation von Medien-Nutzerinnen (vgl. NeuR 2011, 0.S.) in einer informellen
Lernumgebung. Zu den Zielgruppen dieses Konzepts zihlen primar Pddagoglnnen sowie die Stadt Wien.

Zielgruppe des geplanten auf Actionbound realisierten Endprodukts sind Jugendliche ab 12 Jahren.

Zusatzlich mdéchten wir aufzeigen, dass es mit relativ einfachen Mitteln moglich ist, eine Stadttour mit
"location based mobile learning-Elementen" zu erstellen. Damit soll Pddagoginnen und Padagogen eine
niederschwellige Moglichkeit zur Nutzung von mobilen Geraten im Rahmen von Lernprozessen
ndahergebracht werden. Im nachsten Schritt ist es auch denkbar, dass die Jugendlichen, die an der
Stadttour teilnehmen, selbst mithilfe von Actionbound eine Tour erstellen. Aus diesen Zielsetzungen

leitet sich die untenstehende Fragestellung ab.

Fragestellung

Inwiefern kann es gelingen, ein Konzept fir eine , location based storytelling-Stadttour” durch die

Schonlaterngasse in Wien mithilfe von standortbasierenden, spielerischen Elementen zu gestalten?



Begriffsdefinitionen und worauf unser Konzept beruht

Informelles Lernen

Lernen findet nahezu lberall statt. Man erwirbt im Alltag, am Arbeitsplatz, in der Freizeit, in seinem
sozialen Umfeld u. dgl. m. Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kompetenzen, fir die man offiziell keinen
Nachweis erbringen kann. Oder anders formuliert: Lernen passiert auch auRerhalb des schulischen
Kontexts. Diesen ubiquitdren — allgegenwartigen — Wissens- und Kompetenzerwerb, der durch die
lernenden Personen selbst ausgelost wird, bezeichnet man als informelles Lernen. Im Gegensatz dazu
steht das formale Lernen, bei dem die Lernprozesse durch eine Lehrperson initiiert werden (vgl. dazu

auch So et al 2008, zit. nach Specht et al 2013, 0.S.).

Geschichtenbasiertes Lernen (Storytelling)

Geschichten begleiten den Menschen ein Leben lang und dieses dadurch erworbene Wissen wird haufig
als alltaglich und nicht organisiert wahrgenommen. Es wird daher ebenfalls als informelles Lernen
bezeichnet. Denn mit Geschichten wird spielerisch und ohne Lerndruck unbewusst gelernt. Vor allem in
der vorschulischen bzw. auRerschulischen Erziehung wird sehr haufig die Storytelling-Methode
verwendet, wie auch Pia Kleine Wieskamp in ihrem Buch ,Storyelling — digital, multimedial, social”
ausfuhrlich beschreibt (Kleine Wieskamp 2016, S. 19). Demnach ladt ,,... das gesprochene Wort zum
Zuhoren ein und ermoglicht es dem Rezipienten, sich mittels der eigenen Vorstellungskraft in die
Geschichten hineinzuversetzen und diese so — als beinahe personlich erlebte Erfahrung — zu
verinnerlichen. Die Geschichten werden durchlebt und erlauben eigene Schlussfolgerungen, eine eigene
Meinung der Rezipienten. Dies ist die Grundlage flir mogliche Fragen, Diskussionen, eine
Auseinandersetzung mit dem Thema — ein Dialog. Mit Geschichten schafft man also den Raum fiir
mogliche Fragen und Gesprache. Als Resultat steht die erfolgte Erkenntnis — das selbst erlebte Wissen —

im Vordergrund” (Kleine Wieskamp 2016, S 19).

Mobiles Lernen (mobile learning)

Auch beim ,Mobilen Lernen” — also bei jener ,,... Art des Lernens, das stattfindet, wenn der Lernende
nicht an einem festen, vorgegebenen Ort ist, oder (...) wenn der Lernende Lernmoglichkeiten nutzt, die
mobile Technologien bieten” (O'Malley et al 2003, S. 6 zit. nach Specht et al 2013, 0.S.) — scheinen die
Grenzen zwischen formellen und informellen Lernen zunehmend zu verschwimmen — nicht zuletzt auch

aufgrund der jlingsten Entwicklungen, die im Zusammenhang mit Gamification zu beobachten sind, d.h.



wenn spieltypische Elemente und Vorgange in spielfremde Zusammenhange transferiert werden, mit

dem Ziel der Verhaltensanderung und Motivationssteigerung der User.

Mobiles Lernen bzw. mobile Learning umfasst zwei Aspekte des Lernens. Auf der einen Seite bezeichnet
dieser Begriff das Lernen mit mobilen Technologien wie Smartphones oder Tablets. Auf der anderen
Seite umfasst er tatsdchlich mobiles Lernen — im Sinne von “in Bewegung” sein, das in unterschiedlichen

Kontexten stattfindet (vgl. Brown 2011, S. 7).

Beim "Location-based mobile Learning" bildet die Umwelt der Lernenden, sowie deren Interaktionen
mit dieser, den Kontext. Solche Interaktionen kénnen Aufgaben sein, die in einer bestimmten
Umgebung zu l6sen sind, beispielsweise Aufnahmen machen oder Daten sammeln (vgl. Brown 2011, S.
7). In unserem Konzept bildet die Schonlaterngasse sowie die Auseinandersetzung der Lernenden mit

dieser Umgebung mithilfe ihrer mobilen Endgerate den Kontext des "Location based mobile Learning".

Worauf beruht unser Konzept?

Unser Konzept basiert auf der Annahme, dass informelles Lernen, geschichtenbasiertes Lernen und
mobiles Lernen in seiner ,Vereinigung” eine sehr starke Wirkkraft erreichen kann. In weiterer Folge

wollen wir nun ...

e im ersten Schritt erklaren, warum wir uns fiir Actionbound entschieden haben und aufzeigen,
aus welchen Griinden wir diese App fir besonders geeignet halten, der Endzielgruppe —
konkret: Jugendlichen ab 12 Jahren — das "sagenhafte Wien" ndherzubringen.

e im zweiten Schritt eine "konzeptuelle" Reise in die Schonlaterngasse vornehmen, sodass unsere
Zielgruppe — konkret: Padagoginnen bzw. die Stadt Wien — eine Vorstellung davon erhalten
kann, wie eine moégliche Umsetzung mit Actionbound aussehen kénnte.

e im dritten Schritt ein paar Auszlige aus dem "geplanten" — theoretischen Ablauf — unseres
Actionbounds selbst erproben, indem wir ein paar Stationen dieser Rallye entsprechend im App
hinterlegen und uns dann selbst in die Schénlaterngasse begeben, um darauf aufbauend eine

Reflexion dartber zu schreiben.

Schritt 1: Warum wir uns flr Actionbound entschieden haben

Actionbound ist eine App, mit der man interaktive Ratselrallyes fiir mobile Endgerate erstellen kann. Die

App verbindet dabei standortbasierte Elemente, wie sie beispielsweise auch beim klassischen



Geocaching zu finden sind, mit Multimediainhalten sowie interaktiven Einheiten wie Quizzes, und bietet
somit eine moderne Form der klassischen Schnitzeljagden. Neben reinen Unterhaltungstouren ist es

somit auch moglich, kontext- und standortbasiert auf spielerische Weise Wissen zu vermitteln.

In der Encyclopedia of Location-Based Games (http://lamoscagames.com/ 2016) findet sich eine sehr
umfassende Ubersicht von aktuellen und bereits eingestellten standortbasierten Spielen. Im Folgenden

mochten wir erdrtern, aufgrund welcher Kriterien wir uns gerade fiir Actionbound entschieden haben.

Verbreitung

Die App ist fiir iOS und Android erhaltlich. In einer Gartner-Studie vom Mai 2016

(http://www.gartner.com/ 2016) zum aktuellen Smartphone-Markt ist ersichtlich, dass Android und iOS

gemeinsam eine Marktdurchdringung von nahezu 99% haben. Im Google Play Store, dem App-Portal fiir
Android Gerate, hat Actionbound einige hundert Ratings mehr als Mitstreiter wie GooseChase oder

Scavify.

Handhabung

Als technisch weniger erfahrene Sozialpddagogin reprasentiert Klaudia am ehesten unsere Zielgruppe
und hat die Usability einem Test unterzogen und sich rasch zurechtgefunden. Der Editor ist sehr intuitiv
und Ubersichtlich gestaltet. Es gibt sogar einen Bound, der den Anwenderinnen wie ein Tutorial in die

Benutzung des Editors spielerisch einfiihrt und das Lesen umfassender Handblicher erspart.

Vielseitigkeit

Actionbound beinhaltet eine ganze Palette von Features, die u.a. motivationsfordernd wirken:

e  GPS-Nutzung und Wegweiserfunktion

e Offline-Verfiigbarkeit: Nach dem Offnen wird der Bound initial auf das Gerét geladen und ist
dann ohne Internetverbindung verfligbar, sofern er nicht auf extern eingebunden Elemente,
wie zum Beispiel Youtube-Videos, zugreifen muss.

e Erstellung von verschiedenen Quiztypen, wie Multiple Choice, Liickentext und andere

e Kreative Interaktionen durch Upload von Zeichnungen, Fotos oder Videos moglich

e Einbindung von QR-Codes: Mit dem Scan eines QR-Codes kann beispielsweise das Auffinden
eines Ortes oder verorteten Gegenstandes bestatigt werden. Dariiber hinaus gibt es zahlreiche

andere Moglichkeiten damit einen Konnex von der realen Welt zum Smartphone zu schaffen.



e  Fortschritt und Auswertungen: mit diesen Mitteln kann dem Spieler/der Spielerin sein/ihr
Status angezeigt werden. Durch individuelle Bezugsnormorientierung wird die Motivation
gefordert. (Rheinberg 1980, 2001; s.a. Rheinberg & Krug 2005)

e Bewertungs- und Feedbackmoglichkeiten

o Reihenfolge: Die Teile eines Bounds konnen in unterschiedlicher Reihenfolge durchgespielt oder
auch ubersprungen werden. Dadurch kann vermieden werden, dass der Spieler/die Spielerin in
eine Sackgasse kommt die ihn/sie zum Abbruch zwingt. Die Méglichkeit, selbst
mitzubestimmen, wirkt sich motivationsfordernd aus (Deci und Ryan 1985)

e Einzelspielerinnen/Gruppenmodus

e Offentliche Verfiigbarkeit: Die Bounds kénnen der Allgemeinheit zur Verfiigung gestellt werden.

Damit kann ein Maximum an Verbreitung erzielt werden.

Datenschutz

Folgende Passagen fassen den Umgang mit personlichen Daten und die rechtliche Situation von

hochgeladenen Inhalten zusammen:

e Personenbezogene Daten werden von dem Anbieter nur dann erhoben, genutzt und
weitergegeben, wenn dies gesetzlich erlaubt ist oder die Nutzerinnen in die Datenerhebung
einwilligen (Datenschutzerklarung).

e Der Nutzer/die Nutzerin behalt samtliche Eigentumsrechte an den hochgeladenen Inhalten.
(AGB 4.2)

e Indem der Nutzer/die Nutzerin Inhalte hochladt, raumt er/sie dem Anbieter eine weltweite,
nicht-exklusive und geblhrenfreie Lizenz ein (mit dem Recht der Unterlizenzierung) beziglich
der Nutzung, der Reproduktion, dem Vertrieb, der Herstellung derivativer Werke, der
Ausstellung und der Auffiihrung der Inhalte im Zusammenhang mit dem Zur-Verfligung-Stellen
des Programms und anderweitig im Zusammenhang mit dem Zur-Verfligung-Stellen der
Website, einschlieRlich, aber ohne Beschrankung auf Werbung fir und den Weitervertrieb der
ganzen oder von Teilen der Website (und auf ihr basierender derivativer Werke) in gleich
welchem Medienformat und gleich Gber welche Verbreitungswege; jedem Nutzer der Website
und des Programms eine weltweite, nicht-exklusive und gebiihrenfreie Lizenz ein bezliglich des
Zugangs zu den Inhalten sowie bezliglich der Nutzung, der Reproduktion, dem Vertrieb, der
Herstellung derivativer Werke, der Ausstellung und der Aufflihrung solcher Nutzeriibermittlung
in dem durch die Funktionalitdt des Programms, der Website und nach diesen Bestimmungen

erlaubten Umfang. (AGB 5.1)



e Die eingerdumten Lizenzen an Inhalten erléschen, sobald der Nutzer/die Nutzerin die Inhalte
entfernt. (AGB 5.2)

e Die hochgeladenen und erstellten Inhalte werden erst dann auf der Website und in der App zur
Verfligung gestellt, wenn der Nutzer/die Nutzerin sich abschlieBend dafiir entscheidet. (AGB

5.3)

Uber eine Verarbeitung von Standortdaten werden keine Aussagen getroffen.

Schritt 2: Eine , konzeptuelle” Reise durch die
Schonlaterngasse

"Erst wenn etwas Gesehenes oder selbst Erlebtes uns beriihrt,
findet es Zugang ins bildhafte Gedachtnis”

Ernst Péppel - Miinchner Psychologe und Gehirnforscher

(Vgl. auch Kleine Wieskamp 2016, S. 30)

Die Jugendlichen werden lber mehrere Stationen an die Sage herangefiihrt. Dabei wird drauf geachtet,
dass sich spielerische "virtuelle" Elemente und reale Interaktionen abwechseln, sodass der
Erlebnischarakter auf mehreren Ebenen zum Tragen kommen kann, wodurch sich eine emotionale
Beteiligung — und somit ein nachhaltiger Lerneffekt — erhohen kann. Hier ein Auszug daraus zur

besseren Vorstellung.

Erste Boundvorstation

a) Film ansehen

Willkommen bei Vienna-Basilisk - das "sagenhafte" Wien. In diese Kapitel wollen wir mehr tber die Sage
"Der Basiliks in der Schénlaterngasse" erfahren.

Was ist ein Basilisk Gberhaupt?



Abb. 1: Ausschnitt aus dem Video

= FILM WIRD ABGESPIELT: (zu finden auch hier: http://www.mahara.at/qroup/projektgruppe-

modul-01/ergebnisseite-der-basilisk-in-der-schoenlaterngasse-eine-reise-mit-actionbound)

b) Erste Fragen dazu

Wie wird der Basilisk im Video beschrieben? Wie sieht er aus? (Multiple Choice)

. Wie ein Hahn und ein Krokodil - und ein bisschen wie eine Schlange.

. Wie ein Hahn und eine Schlange - und ein bisschen wie eine Krote.

Was passiert, wenn man den Basilisken ins Auge sieht? (Multiple Choice)

° Man wird versteinert.
. Man “verbrennt” unter dem gliihenden Blick.
° Man zerfallt zu Staub und Asche.

Zweite Boundstation

a) Begib dich an den "Ort des Geschehens"
Verortung / GPS
Begib dich an den “Ort des Geschehens” ... Hast du das Haus gefunden? Scanne als Beweis den QR-Code

und kassiere Punkte.
10



b) Mach ein Foto
Auf der Mauer dieses Hauses siehst du den Basilisken als Skulptur und als Fresko. Mach ein Foto von
diesem Haus hier und lade es hoch ...

c) Hor dir die Sage an

Was steckt nun hinter diesem Bild des Basilisken? Lernen wir nun die Legende kennen. Hor dir die Sage

in Ruhe an, damit du fiir die Fragen im nachsten Teil geriistet bist.

= Der gesamte Sagen-Text wird nun iiber die App vorgelesen.

Sie konnten jetzt sicher einen Eindruck erhalten. Wie der gesamte von uns angedachte und geplante
Actionbound verlauft, kdnnen Sie dieser Seite entnehmen:

http://www.mahara.at/group/projektgruppe-modul-01/ergebnisseite-der-basilisk-in-der-

schoenlaterngasse-eine-reise-mit-actionbound

Schritt 3: Actionbound: in action - ein Selbstversuch
samt Reflexion

Der Test des Bounds wurde in mehreren Etappen durchgefihrt.

. Pia und Markus treffen sich am 8.10.2016 am Schwedenplatz fiir einen Vor-Ort-Test.

. Klaudia testet den Bound am 8.10.2016 ohne standortbezogene Elemente in Innsbruck.

Test Actionbound

Funktion Status |MaBnahme
Download Uber mobile Datenverbindung OK
Suchen des Bounds mit dem Schlagwort ,,Basilisk“ OK
Suchen des Bounds liber QR-Code abfotografieren OK

11



Aufrufen des Bounds

Flissige Videowiedergabe

Quizfunktionalitat Punkte bei Richtig / Abzug bei Falsch
Zeitlimit bei Quiz realistisch

Navigieren zum Basiliskenhaus via Handy GPS

Scan der QR-Codes

Foto machen vom Basiliskenhaus

Foto machen und Upload
Flussige Audiowiedergabe

Test Alternativlink zur Sage

Video machen und Upload
Bewertungsmoglichkeiten
Benutzerfreundlichkeit am Handy

Ubersichtlichkeit am Handy

Verbesserungspotential / MaBnahmen

OK
OK
OK
OK

OK

OK

NOK

OK
OK
OK
OK
OK
OK

Wir kommen zu 7A, das ist
daneben. GGf. Haus im Bound

noch genauer verorten.

Das eingebaute Foto hat die
,Aufnehmen”-Schaltflache

verdeckt, daher rausnehmen;

Info Uber den Datenschutz

hinzufligen

e Die App hat uns zum Nachbarhaus des Basiliskenhauses gefiihrt. Daher haben wir den Standort

via Koordinaten noch genauer in die App eingetragen.

e Designanderungen fiir mehr Klarheit.Ein verwirrendes Foto des Basiliskenhauses hat die

Schaltflachen der App verdeckt. Wir haben es rausgenommen, der Gamer wird ohnehin

aufgefordert, sein eigenes Bild zu knipsen.

e  Was passiert mit den raufgeladenen Bildern. Klare Informationen zum Thema Datenschutz.

Beim Raufladen der Inhalte wird ein Hinweis gesetzt: Hast du Bedenken zum Datenschutz? Du

12



kannst am Schluss des Bounds mit einem Schalter festlegen, ob deine raufgeladenen Elemente
Offentlich zugdinglich sein diirfen oder nicht.

e Der Aufgabenpart mit dem Restaurant ,,Zum Basilisk” stellt sich als heikel heraus, da es (noch)
keine Vereinbarungen zur Kooperation mit dem Restaurant gibt. Daher haben wir einen
Disclaimer in der Beschreibung eingefiigt: "Achtung: Under Construction. Der Restaurantteil

kann noch nicht gespielt werden, da es (noch) keine Vereinbarungen mit dem Restaurant gibt"
Was hat uns besonders gefallen?

e Die App ist extrem intuitiv, benutzerfreundlich und tibersichtlich. Das Design des User-Interface
ist reduziert und klar. Hilfefunktionen sind eingebaut.

e Die Vergabe der Punkte ist bildlich wie akustisch sehr motivierend umgesetzt. Am Ende des
Bounds sieht der Spieler sofort den Platz, den er aufgrund seines Ergebnisses im Vergleich zu
den anderen Gamerlnnen belegt. Somit bekommt er unmittelbares Feedback zu seiner Leistung
und der Wettbewerb wirkt sich positiv auf die Motivation aus.

e Der Spieler/die Spielerin hat nach dem Bound die Méglichkeit den Bound im Hinblick auf SpaR,
Abwechslung, interessante Orte, Schwierigkeit und Weiterbildung sowie mittels Gesamtnote zu
bewerten. Dariliber hinaus kann er schriftliches Feedback geben. Dies stellt einen grollen Vorteil

flr die Editoren des Bounds zur Auswertung und Verbesserung des Bounds dar.

Fazit / Zusammenfassung

Unsere Forschungsfrage lautet: Inwiefern kann es gelingen, ein Konzept fir eine ,,location based
storytelling-Stadtour” durch die Schonlaterngasse in Wien mithilfe von standortbasierenden,

spielerischen Elementen zu gestalten?

Wir haben uns dieser Frage von sowohl einer theoretischen als auch einer praktischen Perspektive

genahert.

Geschichten unterstiitzen Menschen dabei, zu lernen und kulturelle Spezifika einer Gesellschaft besser
zu verstehen. Das gilt fur altere Erzdhlformen wie Sagen oder auch modernes Storytelling. Unser

Konzept verbindet diesen Aspekt mit standortbasiertem mobilen Lernen in einem informellen Kontext.

Wichtig fur ein gelungenes Konzept fir mobiles Lernen ist eine tiefergehende Auseinandersetzung mit

den Moglichkeiten und Beschrankungen der gewahlten Technologien. Anhand von ausgewahlten
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Kriterien fiel die Entscheidung auf die App Actionbound. Diese App hat sich auch im Praxistest als
intuitiv, benutzerlnnenfreundlich und tbersichtlich erwiesen und ist daher auch fir den Einsatz im
Unterricht zu empfehlen. Die medienpadagogischen Zielsetzungen ,,Férderung der kulturellen Bildung”
sowie ,aktive Partizipation von Medien-Nutzerinnen” kénnen mithilfe der im Konzept vorgeschlagenen

App umgesetzt werden.
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