Actionbound — das interaktive Smartphone-Edu-Game

Praxisprojekt des Kurses MaC*plus 2012
am Studienzentrum fiir evangelische Jugendarbeit in Josefstal e. V.

von Simon Zwick

-uil Bell 3G

Hier war friiher der Gorlitzer Bahnhof. Die Gleise haben
Richtung Stidosten aus Berlin gefiihrt, Uiber Gorlitz bis
nach Breslau und Wien. Viele Straen und Plétze in der
Umgebung wurden nach Orten benannt die man von
hier aus erreichen konnte. Warum wurde der Bahnhof
stillgelegt?

500 Punkte fiir die richtige Antwort.

Ldsung:

Der Bahnhof wurde im zweiten Weltkrieg so
sehr zerstort, dass sich die erneute
Inbetriebnahme nicht gelohnt hatte
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1. Einleitung

Actionbound ist ein interaktives Smartphone-Edu-Game in Form einer
App. Auf den Prinzipien von Outward- und City-Bound aufbauend
bewegen sich die Spieler selbststandig, von Station zu Station, erhalten
dort Informationen und 16sen verschiedene Aufgaben fiir die Punkte
vergeben werden. Die Spielanleitung erfolgt ausschlieBlich durch die App.

Die Actionbound-App wird durch einen Generator erstellt, welcher ohne
Programmierkenntnisse bedient werden kann.

Es ist moglich Actionbounds zu den verschiedensten Themen,
Ortsiibergreifend (Stadt, Land, Indoor) fiir unterschiedliche
Anforderungen der Zielgruppe zu erstellen.

Das von mir exemplarisch entwickelte, mit einer Gruppe gespielte und im
Folgenden vorgestellte Spiel weist folgende Eigenschaften auf:

* Behandeltes Thema: Kreuzberg 36 vor, wahrend und nach der
deutschen Teilung

» Empfohlene Spielerzahl: sechs
« Empfohlenes Spieleralter: ab 16 Jahren

» Spieldauer: ca. zwei Stunden

2. Themenfindung

Mobilitat, Partizipation, Bewegung, Smartphones, Augmented Reality.
Dies waren einige der Themen die zur Vorbereitung auf das
Beratungsgesprach zum Praxisprojekt mit Prof. Dr. Roland Bader und
Teilnehmern des MaC-Kurses relevant waren.

In der Gesprichsrunde wurden meine Uberlegungen in Richtung Geo-
Caching gelenkt, eine Art GPS-gestiitzte Schnitzeljagd. Eine Erweiterung
dieser Methode stellt das so genannte Edu-Caching dar, bei dem die
Spieler an Orte gefiihrt werden, die inhaltlichen Wert haben und es nicht
nur um das Wandern und die Schatzsuche an sich geht.

Dadurch inspiriert war die Idee nun einen Schritt weiter zu gehen und das
mittlerweile gut ausgebaute mobile Internet zu nutzen um an den
Spielorten zusatzlich Informationen in Form von Texten und
Audiovisuellen Medien abrufen zu konnen.

Die Moglichkeiten die das mobile Internet bietet begeistern nicht nur
mich sondern auch Kinder und Jugendliche. Jeder vierte zwischen 12 und
19 Jahren hat heute ein Smartphone und Internetzugang, Tendenz
steigend.

Doch die Nutzung von Smartphones statt klassischen GPS-Empfangern
hat einen weiteren Vorteil. Inhalte konnen nicht nur abgerufen werden,
sondern auch selbst produziert und publiziert werden.
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Das Ziel des Projektes war es also eine Smartphone-App zu entwickeln
welche den Spielern eine Route vorgibt, auf der sie etwas lernen und
selbst Inhalte erstellen konnen.

3. Vorbereitung

3.1. Zielgruppe und Uberlegungen im Vorfeld

Zunachst sollte die App zusammen mit Jugendlichen aus der
Naunynritze, einem offenen Jugendtreff in Berlin-Kreuzberg realisiert
werden und zwar als eine Art Stadtfiihrung fiir andere Jugendliche, die
nicht aus der Gegend kommen. Die Jugendlichen sollten sich Gedanken
machen, was ihnen in ihrem Kiez besonders gefallt, welche Orte sie gerne
zeigen mochten um dann raus zu gehen, Fotos zu schieBen und Aufgaben
zu erarbeiten. Mir war wichtig den Jugendlichen zu vermitteln, dass sich
Smartphones nicht nur zum Medienkonsum eignen, sondern dass man
auch selbst produktiv damit arbeiten kann. Leider hatte die Naunynritze
und andere Einrichtungen nicht die erforderlichen Kapazititen sodass
keine Zusammenarbeit zustande kam.

Im Gesprach mit Prof. Dr. Roland Bader loste ich mich von der
Vorstellung mit einer Einrichtung zusammen arbeiten zu miissen und
setzte neu an: Ich wiirde selbst eine App fiir Jugendliche erstellen. Die
Idee den Inhalt der App von Jugendlichen entwickeln zu lassen parkte ich
erst einmal.

Was wirklich realisierbar sein wiirde ist zunachst vernachlassigt worden
um sich davon erst einmal nicht einschranken zu lassen. Wichtiger waren
Uberlegungen zur Zielgruppe in zweierlei Hinsicht. Auf der einen Seite
ging es um die Art des Spiels, die Inhalte und das ,,Drumrum®, auf der
anderen Seite um die technologischen Anforderungen und Kenntnisse die
die Zielgruppe mitbringen wiirde.

Da ich die App nicht nur fiir eine feste Einrichtung sondern fiir ,,Alle“
machen wollte war es notwendig auf ein sehr niederschwelliges Ergebnis
hinzuarbeiten.

Smartphones sind unter dlteren Jugendlichen mehr verbreitet', deswegen
wiahlte ich fiir mein Spiel die Altersgruppe ab 16 Jahren. Die Spieldauer
setzte ich auf zwei Stunden an aufgrund meiner personlichen Erfahrung
mit Jugendlichen in diesem Alter.

Da nur 35 Prozent der Smartphones Jugendlicher mit GPS ausgeriistet
sind'und auBerdem der Betrieb eines GPS-Empfangers die Akkulaufzeit
stark verkiirzt (was gerade bei einem Spiel wie diesem von grofem
Nachteil ware) habe ich mich dazu entschieden ohne GPS zu arbeiten. Das
bedeutet allerdings auch, dass die Orte an denen sich die Spieler befinden
anders verifiziert werden missen. Dazu mehr unter Punkt 3.3. Recherche.
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Damit die App ein hohes Ma83 an

Oberbaumbriicke Kompatibilitit erfiillen wiirde,
wurde eine Umsetzung als Web-
Welche Ortsteile werden durch diese Briicke App gewahlt, die im Gegensatz ZUur

verbunden?

Native-App steht. Eine Native-App
ist eine Anwendung die entweder
Lésungen: fiir i0S (Z. B. iPhone) aus dem
— Apple-Store oder fiir Android (z. B.
Samsung Galaxy) aus dem Google
Play Store geladen wird. Da das
von mir gewahlte Projekt in der
Ehaictienbu gegebenen Zeit ohnehin schwer zu
Spandau realisieren sein wiirde und auf
jeden Fall Kompatibilitat fiir beide
Plattformen, iOS und Android
geboten werden sollte fiel die
Entscheidung nach Beratung mit
einem befreundeten
Programmierer, Jonathan
Rauprich, auf die Web-App.

200 Punkte fiir die richtige Antwort.

7/ Treptow

7 Kreuzberg

Abbildung 1: Die grafische Oberfldche . . . .
der Acﬁoﬂbound_ipf 7 Hierbei handelt es sich um eine

Anwendung, die iiber HTML5
direkt im Browser ausgefiihrt wird und somit auf beiden Systemen lauft.
AuBerdem stellt eine Web-App kein Sicherheitsrisiko fiir den User dar,
wie es oft vor allem bei Android-Apps der Fall ist, da sie nicht auf das
System und die Daten des Nutzers zugreifen kann. Vom ,look and feel”
steht eine Web-App einer aus einem Store geladenen App in nichts nach.

Obwohl es ersichtlich war, dass es innerhalb des Projektrahmens nicht
mehr moglich sein wiirde mit Jugendlichen zusammen zu arbeiten nahm
ich zusammen mit Jonathan Rauprich die Idee wieder auf, zukiinftig die
Moglichkeit zu bieten, die App von Jugendlichen selbst erstellen zu
lassen. Da das notige Know-How fiir eine Programmierung einer Web-
App auf sehr hohem Niveau sein muss war klar, dass es dafiir am Besten
eine What-You-See-Is-What-You-Get (WYSIWYG) Anwendung geben
sollte, eine Software mit der man eine Schnitzeljagd-App generieren kann,
eine wie wir sie nennen App-App. Mit dieser habe ich dann auch das Spiel
generiert. Dazu mehr im Punkt 3.6. Die ,,Actionbound-App-App.*

3.2. Inhaltliche Konzeption und Themenwahl

Nun, da das Thema und die Inhalte von mir bestimmt werden sollten,
wurde auf folgende Punkte besonders viel Wert gelegt:

* Spannung

» Spielspal3

» Abwechslung
* Teambuilding
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* Inhaltlicher Lernprozess

Es war wichtig, dass die App zukiinftig ofter gespielt wird deshalb wurde
die potentielle Zielgruppe der vielen Schulklassen und Gruppen die nach
Berlin kommen gewahlt.

Zunachst wurde der Lehrplan fiir die Klassenstufen 8 bis 13 als
Orientierung zu Rate gezogen. Den Transfer des Inhalts zur App wurde
mit der Recherche geschichtstrachtiger Orte und Ereignisse im dritten
Reich begonnen. Nach einer intensiven Auseinandersetzung mit dem
Thema wurde aber klar, dass dieses Thema zum Einen ohne padagogische
Begleitung schwierig zu behandeln ware (da geplant war die Gruppe
unabhingig von Lehrern spielen zu lassen) zum Anderen wiirde durch die
Schwere der Thematik ein groBer Teil des SpielspaBes verloren gehen, auf
den auf keinen Fall verzichtet werden sollte.

Der Stoff des dritten Reiches als Inhalt wurde verworfen und das Thema
an sich erst einmal hinten an gestellt. Die Uberlegungen konzentrierten
sich zunichst auf ein modulares Grundgeriist fiir ein Spiel, egal wie die
tatsachlichen Inhalte spater sein mochten.

Durch das Ziel das Spiel fiir die unterschiedlichsten Gruppen spielbar zu
machen war es auch wichtig, es mit so wenigen aber gleichzeitig auch mit
so vielen Spielern wie moglich spielen zu konnen. Deshalb wurde die
Entscheidung gegen die Variante, dass zwei Teams zur selben Zeit
gegeneinander spielen gefallt, hatte dies doch die Mindestspielerzahl
ungefahr verdoppelt. Die Losung des Problems ist folgende: Das Spiel zu
spielen ist ab drei Spielern moglich, idealerweise sind ungefahr sechs
Spieler anwesend. Wenn mehr Spieler da sind, teilt man sich
selbststandig in Kleingruppen auf, die unter einem jeweils eigenen
Teamnamen das Spiel nebeneinander spielen.

Um den Charakter eines Wettkampfes nicht aufzugeben wurde ein
Punktesystem mit einer ewigen Bestenliste eingefiihrt, welches unter
Punkt 3.6. ,,Die Actionbound-App-App“ beschrieben ist.

3.3. Recherche

Aus Biichern® und durch Tipps von befreundeten Padagogen und
Jugendleitern wurden Spiele gesucht, die die folgenden Kriterien erfiillen
sollten: Kurze Spieldauer, einfach zu verstehendes Regelwerk (welches
durch die App selbst angeleitet werden kann), gerade und ungerade
Spielerzahlen miissen funktionieren. Auerdem sollten viele verschiedene
Fahigkeiten der unterschiedlichen Spieler angesprochen werden, z. B.
Korperliche Leistung, logische und kreative. Gleichzeitig sollten alle
eingebunden werden und keiner durfte ,hinten runter fallen.“
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Da es schwer ist Spiele zu finden,
die diese Anforderungen erfiillen
hat es auf diesem Weg tatsachlich
nur eines, hier abgebildet, bis in
die fertig entwickelte App

Macht eine Menschenpyramide aus euch! geschafft.

Dabei dirfen so wenig Hande, FiiRe, usw. wie maglich

den Boden berthren. Die iibrigen Spiele sind bei den
Begehungen der Route vor Ort

und der inhaltlichen Recherche
Bild: erdacht worden.

Annette Halbestunde macht ein Foto und ladt es hoch.

Bild bestatigen

Abbildung 2: Actionbound-App mit
Screen "Menschenpyramide"

3.4. Auswahl der Route und Erstellung der Spielinhalte

Ein Grundsatz war ein anderes Bild von Berlin zu zeigen, nicht das
touristische Standardprogramm (Reichstag, Brandenburger Tor,
Friedensengel) sondern das spannende Berlin abseits des
Massentourismus.

Auf Grundlage der gesetzten 2-Stunden-Grenze wurde eine Route durch
Kreuzberg (ehem. West-Berlin) gewahlt, beginnend in Friedrichshain
(ehem. Ost-Berlin) entlang Orten die in Bezug auf die Berliner Teilung viel
geschichtlichen Wert haben und mir personlich gut gefallen. Anfang und
Ende sollten mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln gut erreichbar sein.

Die Orte und die Aktionen an den selbigen sollten zum Nachdenken iiber
die Teilung anregen ohne dabei zu sehr im Vordergrund zu stehen.
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Abbildung 3: Interessante Punkte wurden auf einer Karte markiert

Bei den ersten eigenen Begehungen wurden die Dauer und die Orte genau
gepriift. Es wurden Fotos geschossen und Uberlegungen zu den Stationen
angestellt. Die Ergebnisse wurden als vorlaufiger Spielplan gesammelt:

Info & weiter
Frage + Eingabe
Lésung
Richtig
Falsch
evtl. Route (Map/GPS) Google Maps oder OpenStreetMap?

muss noch ausformuliert / recherchiert werden muss noch drauBen recherchiert werden

L i Screen Input der Gruppe Punkte |Anmerkung

U Warschauer Kommt zum U-Bahnhof Warschauer StraBe. Hier | Schild
beginnt das Spiel.

Was tragt die Meerjungfrau in ihrer linken Hand?

Abbildung 4: Ausschnitt aus dem vorldufigen Spielplan

Da wie eingangs erlautert auf den Gebrauch von GPS verzichten werden
sollte, musste ein System zur Standortiiberpriifung entwickelt werden:
Die Spieler miissen wie im Beispiel der ersten Station (oben abgebildet)
ab und zu Details entlang der Route finden um zur nachsten Aufgabe zu
kommen. Fiir den Fall, dass eine Gruppe den Hinweis nicht findet, bzw.
dieser durch die Veranderung des Stadtbildes nicht mehr vorhanden sein
sollte, ist es trotzdem maoglich sein weiter zu spielen, allerdings gibt es
dann nicht die volle Punktzahl zu holen.
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3.5. Begehung mit dem Programmierer

Als zehn Stationen mit insgesamt ca. 50 Anweisungen erarbeitet waren,
machte ich mich mit Jonathan Rauprich auf den Weg um die Route
gemeinsam abzugehen. Ich erklarte ihm meine Vorstellungen, er wies
mich auf Schwierigkeiten hin und brachte neue Ideen ein. Zu meiner
Erleichterung stellte sich mein Vorhaben im GroBen und Ganzen als
durchaus machbar heraus, wenn doch nicht ohne gréBeren Aufwand. Bis
hier war ich, im Nachhinein betrachtet, sehr optimistisch gewesen.

Fiir mich galt es nun die erforderlichen inhaltlichen Anpassungen an die

zukiinftige Software vorzunehmen, Jonathan Rauprich machte sich ans
Programmieren.

3.6. Die ,,Actionbound-App-App*“

Die Browseranwendung ,,Actionbound-App-App“ (im Folgenden AAA
abgekiirzt) erzeugt, wie der Name schon vermuten lasst, Actionbound-
Apps.

Neues Spiel erstellen
Spiel speichern (als Download)
Spiel laden

Bl actionbound.de/create.html Hilfe

Theme-Auswahl

/? Spiel publizieren

0B ®? U@

€ C' © actionbound.de/create.htrr
Ablauf (der Ablauf des Spiels) Hinzufiigen (hier konnen neue Spielelemente erstellt werden)

Sektion B » Sektion

Element loschen // :
actionbound - Kreuzberg 36 Element bearbeiten Eaiommation

Element verschieben
Informationsinhat, kann mit Markdown formatiert werden.

de/im:

9 ! ing " ")
Hallo! Ich bin die actienkouod WebApp__ und ihr konnt diesen actionkound jederzeit spielen. Kommt einfach zum _Startpunkt am U-Bahnhof Warschauer
Strae__ und ich sage euch wie es weiter geht

Information st

Das Spiel dauert __ca. zwei Stunden, fuhrt durch einen hibschen Teil von Kreuzberg 36 und funktioniert am Besten mit ungefahr sechs Spielern ab 16
Jahren. Wenn ihr mehr Leute seid, konnt ihr euch in Kleingruppen aufteiien. In jeder Gruppe muss ein Smartphone mit |ofemetverkinduog und _genigend
Akkulautzeit_ vorhanden sein. Das Spiel __endet am U-Bahnhof Garitzes Bahnhof.

Bereit?

)(http: de FILE0116.jpg "Startpunkt”)

Hallo! Ich bin die actionbound WebApp und ihr t diesen actionbound

derzeit spielen. Kommt einfach zum Startpunkt am U-Bahnhof Warschauer (mit einem Klick auf ,+ wird der Inhalt in den Ablauf hinzugefiigt) 4
Strae und ich sage euch wie es weller gaht.

» Quiz
en. I » Aufgabe

dor eniigend
Akkula Gorlitzer » Spiel
Bahnhof.

» Gruppenname

» Spielernamen

Abbildung 5: Screenshot der Actionbound-App-App

Durch Aufrufen der Adresse http://actionbound.de/create.html gelangt
man zur Benutzeroberflache der Actionbound-App.
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Es ist keine Installation oder dergleichen notwendig, man sollte lediglich
einen aktuellen Browser nutzen. Die AAA ist also auf den meisten
Computern direkt einsetzbar, was besonders in Jugendtreffs mit oftmals
recht betagter Hardware von Vorteil ist.

Die Oberflache der AAA unterteilt sich in zwei Spalten: Die Ablauf-Spalte
und die Hinzufligen-Spalte.

In der Hinzufiigen-Spalte kann man Elemente wiahlen um verschiedene
Inhalts-Arten zu erstellen.

Element

Funktionen

Sektion

Der Titel fiir den aktuellen Abschnitt des Spiels, wird in
der Titelleiste angezeigt.

Information

Dient zur Eingabe von allgemeinen Informationen und
Anweisungen, die von den Spielern mit ,,Weiter®
bestatigt werden. Es konnen Texte, Bilder, Videos, Links
etc. eingegeben werden.

Quiz

Hier konnen Aufgaben gestellt werden auf die es eine
vorgegebene Antwort gibt (richtig oder falsch). Es kann
sich hierbei um eine Losung als Text, Multiple Choice,
oder Zahlenbereich handeln. AuBerdem wird hier die
erreichbare Punktzahl und eine eventuelle zeitliche
Begrenzung angegeben, bei der es Punktabziige gibt.

Aufgabe

Wie bei ,,Quiz“ konnen hier Aufgaben gestellt werden,
mit dem Unterschied, dass es hier kein richtig oder
falsch gibt. D. h. es konnen kreative Antworten
eingegeben werden oder Bilder hochgeladen werden.

Spiel

Hier besteht die Moglichkeit z. B. ein Schere-Stein-
Papier, Wettrutschen oder dergleichen zu erstellen. Der
Server wahlt dann beim Spielen nach einem Doppel-
K.O.-System immer zwei Spieler aus, die gegeneinander
antreten miissen.

Gruppenname

Hier kann man eine Einleitung zur Eingabe des
Gruppennamens eingeben.

Spielernamen

Hier kann eine Einleitung zur Eingabe der
Spielernamen eingeben werden.
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Bis auf das Feld ,,Sektion“ konnen alle Eingaben mit ,Markdown*
formatiert werden. Markdown ist eine einfach Auszeichnungssprache, mit
der man z. B. fett gedruckte Buchstaben schreiben kann, ohne
programmieren konnen zu miissen. Hier einige Beispiele von
http://de.wikipedia.org/wiki/Markdown

Textgestaltung
Ausgangsform Zielform

1 i 1 i in N N N
Normaler Text wird so dargestellt wie eingegeben. Normaler Text wird so dargestellt wie eingegeben.

EineyUeerzsilsferzevgthe inen i bsatzy Eine Leerzeile erzeugt einen Absatz.

*Kursiv*, **Fett** und ***Fett kursiv*** Kursiv, Fett und Fett kursiv

Markiert Text als “Quelltext” Markiert Text als Quelltext

* Ein Punkt in einer ungeordneten Liste o Ein Punkt in einer ungeordneten Liste

* Ein weiterer Punkt in einer ungeordneten Liste » Ein weiterer Punkt in einer ungeordneten Liste

* Statt * funktionieren auch + oder - « Statt * funktionieren auch + oder -

8. Ein Punkt in einer geordneten Liste 1. Ein Punkt in einer geordneten Liste

1. Ein weiterer Punkt, wobei keine Reihenfolge zu beachten 2. Ein weiterer Punkt, wobei keine Reihenfolge zu beachten ist, sondern nur
ist, sondern nur beliebig und auch doppelt ziffern beliebig und auch doppelt Ziffern

1. weiterer Punkt 3. weiterer Punkt

HTML-Uberschriften werden erzeugt, indem man die Zeile mit Doppelkreuzen beginnt - ihre Anzahl gibt die Ebene der gewiinschten Uberschrift an.

# Uberschrift in Ebene 1 Ubel’SChl’Ift |n Ebene 1

#### Uberschrift in Ebene 4

Uberschrift in Ebene 4

Fir die ersten zwei Ebenen ist auch eine alternative Schreibweise méglich:

ECECCID i LRED | Uberschrift in Ebene 1

Uberschriftin Ebene 2

> Dieses Zitat wird in ein HTML-Blockquote-Element gepackt. Dieses Zitat wird in ein HTML-Blockquote-Element gepackt.

(Beschriftung des Hyperlinks)(http://de.wikipedia.org/ "Titel,

. Beschriftung des Hyperlinks
der beim Uberfahren mit der Maus angezeigt wird")

![Alternativtext)(Bild-URL "Bildtitel hier") Bindet ein Bild von der Quelle Bilo-URL ein.

Abbildung 6: Beispiel von Markdown-Befehlen

In der Spalte ,,Ablauf” werden nach Eingabe der Inhalte in die rechte
Spalte alle Elemente in Spielreihenfolge angezeigt. Diese konnen jederzeit
bearbeitet, verschoben und gel6scht werden.

Sind alle Eingaben beendet kann mit einem klick auf das Symbol
,Publizieren“ ein Spielname und eine URL (bei mir z. B. s036) eingegeben
werden. Der Server generiert nun die Actionbound-App welche in diesem
Beispiel sogleich unter http://actionbound.de/game/so36 erreichbar ist
und gespielt werden kann.

3.7. Debugging, Tests mit ausgedachten Spielgruppen

Das von der AAA publizierte Spiel wurde zunichst einige Male von
Jonathan Rauprich und mir mit verschiedenen Mobilgeraten, Browsern
und Internetverbindungen getestet ohne eine echte Spielgruppe zu haben.

Dabei fiel uns auf, dass es Aufgrund von Beschriankungen von Apple auf
iOS leider nicht moglich ist auf lokal gespeicherte Bilder zuzugreifen. Das
bedeutet, es konnen keine selbst geschossenen Bilder hochgeladen
werden. Das Problem ist bekannt konnte mit PhoneGap? behoben
werden. Dafiir ist allerdings zusatzlich eine Apple-Entwicklerlizenz fiir US
$ 100 notwendig, die wir nicht bereit waren zu zahlen.
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3.8. Finden einer ,,echten“ Gruppe

Bei der Suche nach einer Testgruppe fiir das Spiel empfahl mich Prof. Dr.
Roland Bader an Wolfgang Schill und Jiirgen Thiele von der Gesellschaft
fiir Medienpadagogik und Kommunikationskultur in der Bundesrepublik
Deutschland e.V. (GMK) worauf ich mich dort ankiindigte. Wegen meines
engen Zeitplanes und einigen leider nicht verschiebbaren Terminen
konnte ich schwer abschitzen wann das Spiel wirklich spielbar sein
wiirde und habe bis heute keinen weiteren Kontakt mehr zum GMK
aufgenommen. Es ist aber geplant dem GMK das Spiel, jetzt da es
fertiggestellt ist, noch anzubieten.

Da die Anwendung zum Abgabetermin erst sehr knapp fertig wurde, ist
ein Facebook-Event erstellt worden in dem Freiwillige fiir das Spiel
gesucht wurden. Es meldeten sich fiinf Freunde, die sich am Sonntag, den
13. Mai um 15 Uhr am Startpunkt einfanden.

4. Durchfiihrung

Die Gruppe, bestehend aus fiinf Freunden, alle Mitte 20 (ich gehe spiter
genauer auf die Gruppe ein) wurde von mir begriiit. Es wurde erklart
dass das Spiel eigentlich fiir jiingere gedacht sei und die Gruppe gebeten,
sich trotzdem darauf einzulassen. Es wurde klargestellt, dass Jonathan
Rauprich und ich von Spielbeginn an nur noch in beobachtender
Funktion anwesend sein wiirden und nur im Fall einer technischen Panne
angesprochen werden diirften. Es wurde abgefragt wer ein Smartphone
mit Kamera und geniigend Akkulaufzeit dabei hatte. Zur Sicherheit hatte
ich mein eigenes Telefon dabei, doch es fand sich eines aus der Gruppe.
Der Handybesitzer bekam die URL des Spiels und es ging los.

Den Rest des Spiels erledigte die Gruppe selbststandig.

Als das Spiel beendet wurde bedankte ich mich und holte mir
Riickmeldungen ein. Mehr dazu im Punkt ,,5.2. Beobachtung des
Testlaufs”

5. Reflexion

5.1. Die Vorbereitungsphase

Das Einhalten der Meilensteine in der Entwicklung stellte das groBte
Problem fiir mich dar.

Der Hauptgrund dafiir war, dass der zeitliche Aufwand stark unterschatzt
wurde. Im Projektzeitraum mussten zudem drei einwochige Seminare
und eine Umzug eingeschoben werden, was vorher nicht eingeplant war.

AuBerdem bedurfte es groBer Anstrengung den Programmierer, der mir
half ohne einen finanziellen Gewinn davon zu tragen, immer wieder zu
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motivieren und zur Weiterarbeit anzuregen.

Je naher der Abgabetermin riickte, desto enger wurde es und so war es bis
heute nicht mehr moglich die statistische Ubersicht fiir bereits gespielte
Spiele zu erstellen und auch fiir diese Dokumentation ist nur wenig Zeit
geblieben.

Die Lehre die daraus gezogen wird ist in Zukunft den zeitlichen Aspekt in
der Projektplanung detaillierter und realistischer und mit hochster
Prioritiat zu behandeln, und evtl. kleinere Ziele zu stecken.

5.2. Beobachtung des Testlaufs

Die Gruppe bestand aus fiinf Personen, alle Mitte 20. Zwei von ihnen,
Lorenz und Franz, kannten sich bereits gut, die anderen, Simone, Dennis
und Martin kannten sich vom Sehen. (Namen geédndert.)

Der Besitzer des Smartphones, Dennis, der gerade frisch nach Berlin
gezogen war, rief die Seite auf und begann leise vorzulesen. Lorenz, eine
Person die viel Autoritit ausstrahlt nahm Dennis das Telefon aus der
Hand und las die BegriiBung laut fiir die Gruppe vor. Dennis verschrankte
die Arme vor der Brust. Nachdem Lorenz die erste Seite vorgelesen hatte
gab er es an Dennis zuriick, der dann die erste Aufgabe vorlas: ,Bevor es
wirklich los geht, bestimmt jetzt bitte einen der die Anweisungen laut fiir
die Gruppe vorliest.“ Lorenz schlug sofort Dennis vor, was von der
Gruppe bestatigt wurde. Von dem Moment an war geklart wer die
Ansagen macht und eine Situation wie gerade eben wiederholte sich
nicht. Allerdings hielt sich Lorenz von nun an eher im Hintergrund und
es fiel ihm schwer sich konstruktiv einzubringen. In der Folge schwankte
er zwischen einer mitlauferischen und einer leicht storenden Rolle.

Die Spieler waren sehr motiviert und engagiert dabei und brachten
Vorschliage ein welche Dennis, der von der Gruppe bis zum Spielende als
Leiter nicht mehr in Frage gestellt wurde, sehr demokratisch zusammen
mit der Gruppe diskutierte.

Es fiel positiv auf, dass sich die unterschiedlichen Personlichkeiten an
den verschiedenen Aufgaben tatsachlich je nach Kompetenz mehr
einbringen konnten. Franz fiihrte die Losung der logischen Aufgaben
stark an, z. B. beim Schitzen von GroBen und Entfernungen oder beim
Losen von Aufgaben unter Zeitdruck. Martin war Wortfiihrer wenn es um
das Losen von kreativen Aufgaben wie z. B. die Menschenpyramide oder
das ausdenken von Namen ging. Simone hingegen war besonders gut
darin versteckte Hinweise zu finden.

Im Allgemeinen funktionierten die Aufgaben hervorragend. Alle
Verstecke wurden gefunden, alle Aufgaben mehr oder weniger richtig
gelost.

Es traten nur zwei technische Probleme auf.
Die Bilder, die mit der Handykamera aufgenommen wurden, waren so
groB, dass der Upload ein paar Minuten in Anspruch nahm, was die
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Gruppe in dieser Wartezeit ohne nachste Anweisung unruhig werden lief3.
Die Spieler bewiesen allerdings Medienkompetenz, da sie beim dritten
Upload selbst darauf kamen, die Auflosung der Bilder zu reduzieren. Bei
den kommenden Spielen soll trotzdem ein Hinweis eingebaut werden,
dass besser mit einer niedrigen Auflosung fotografiert werden soll.

Das zweite Problem war, dass zwei Aufgaben aus Versehen iibersprungen
wurden, da zu schnell hintereinander auf den Bildschirm getippt wurde.
Die Losung des Problems ist eine sehr kurze Wartezeit nach jeder neuen
Seite bevor eine Eingabe erfolgen kann, welche Jonathan Rauprich
demnichst implementieren wird.

Die Gruppengrofe stellte sich als nahezu ideal fiir die gestellten Aufgaben
heraus. Mehr Personen kénnen sich zudem schwerlich um ein kleines,
spiegelndes Handydisplay drangen.

Die Stimmung war trotz stellenweise nieseligen Wetters ausgelassen, die
Einleitung des Spiels mit dem Hinweis es sei eigentlich fiir Jugendliche
gedacht, tat ihr iibriges.

Das Spiel dauerte fast genau die zwei geplanten Stunden und hitte
meiner Einschiatzung nach auch nicht langer sein diirfen. Die reine
Spieldauer betrug dabei ca. 90 Minuten, der Rest ging fiir von der Gruppe
selbst gewdhlte Pausen aufs Zeitkonto.

Die letzte Anweisung war: ,,Die Reise ist nun fast zu Ende. Sucht euch
einen Platz und gestaltet aus Dingen die ihr in der Umgebung findet eine
Skulptur die den Namen ,,der Weg ist das Ziel“ tragt.“ Lorenz, der von
Beginn an hungrig war und immer wieder von Hithnchen sprach, was
schon ein kleiner Running-Gag in der Gruppe geworden ist, brachte auf
die Aufgabe den Vorschlag endlich Hiihnchen essen zu gehen und die
Knochen zu fotografieren. Die Idee wurde begeistert angenommen und so
endete das Spiel bei einem gemiitlichen Essen im Warmen.

5.3. Feedback der Gruppe

Die Gruppe bestitigte meine Beobachtungen weitgehend. Beim
gemeinsamen Essen sprachen wir auch iiber Lorenz' Rolle, der durchaus
selbstreflektiert meinte er konne sich eben nur schwer unterordnen.
Trotzdem hatte er nach eigener Aussage SpaBB am Spiel, genau wie alle
anderen Spieler.

Hier einige Stimmen der Spieler:

* Die Spiele waren abwechslungsreich.

* Die Software hat super funktioniert.

* Geil, dass es eine Web-App ist, da muss man sich nichts runterladen.

* Schon, dass die Bilder nach dem Upload angezeigt wurden.

» Ein Ladebalken fiir den Upload ware vielleicht nicht schlecht gewesen.
* Die Oberflache war gut bedienbar.
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» Die Oberflache zu bedienen hat gut geklappt.
» Es hat SpaB gemacht zu spielen, die Bedienung war sehr intuitiv.

* Fiir mich als Neuling in Berlin war es gut schone Ecken zu sehen, an
die ich sonst nicht gekommen ware.

» Ich habe einiges iiber Berlin gelernt, hatte aber gerne noch mehr
gelernt.

* Die Aufgaben bei denen man etwas suchen soll waren mir ein bisschen
zu viel, hier hatte ich mir mehr Abwechslung gewiinscht.

» Die GruppengroBe war genau richtig.
* Das Ende war super.

* Eine Gruppe mit ausschlieflich Ortsunkundigen wiirde sich vielleicht
schwer tun den richtigen Weg zu finden.

* Man hat sich gerne durch die Stadt bewegt.

5.4. Piddagogische Aspekte

Das Spiel kann entweder ein erstes Kennenlernen, bzw. ein Kennenlernen
neuer Facetten von Einzelpersonen oder eines Teams ermoglichen (,,die
Karten werden immer neu gemischt“); Jede Aufgabenstellung braucht
einen , Experten, d. h. es wird innerhalb der Teammitglieder ein
standiger Rollenwechsel stattfinden, entsprechend des Anspruchs und der
Anforderungen der Aufgabe. Mogliche Rollen sind in dem Fall wie die
Rollen in einer Gruppe zu erklaren (Leader, Macher, Mitlaufer,
AuBenseiter, ...). Auch wenn sich eine spielende Gruppe (beispielsweise in
der Erwachsenenbildung) dieser Rollen bewusst ist, kann dies neue
Moglichkeiten fiir ein Team aufzeigen, das im Alltag miteinander arbeiten
muss und auBerordentlicher Erfahrungen im Team bedarf, um besser
miteinander kommunizieren und kooperieren zu konnen.

Dieser Umstand wird besonders durch das Fehlen einer klassischen
Gruppenleitung begilinstigt.

Denkt man an padagogische Praxis die ermoglicht zu erleben, sich zu
verbessern, zu reflektieren, Natur, Kultur und die eigenen Bediirfnisse
und Grenzen miteinander in Beziehung zu setzen, dann fallen sofort die
Begriffe ,,Erlebnispadagogik“ oder ,,Coaching.” Es wird mit meinem
Spielansatz versucht die neueste Technik damit in Einklang zu bringen.
Fiir samtliche Zielgruppen ist dieses Spiel aus immer unterschiedlichen
Gesichtspunkten geeignet, besonders aber fiir die Zielgruppe der
Jugendlichen von 16 — 21 Jahren, da diese Zielgruppe sich statistisch
besonders viel mit den Mo6glichkeiten des Internets und Mobilfunks
auseinandersetzt und gerne noch mehr Moglichkeiten der Vernetzung
und Kooperation in dem Bereich aufgezeigt bekommt.

Ohne SpaB3 keine Motivation, ohne Motivation weniger Erkenntnisse,
Weiterentwicklung und Veranderung. Demnach hat SpaB3 bewusst einen
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hohen Stellenwert in meinem Spiel, weil mir klar ist, dass dies oftmals die
erste Prioritit gerade fiir junge Menschen ist, Dinge auf freiwilliger Basis
auszuprobieren. Der positive Nebeneffekt tritt erst wahrenddessen bzw.
danach ein.

,Ich habe da vor zwei Monaten so ein Spiel gespielt ...“ Interaktivitat
durch Spiel erzeugt interaktive visuelle Erinnerung. Ich mochte mit
meinem Spiel alle Sinne aktivieren zusitzlich zu einer positiven
Gruppenerfahrung, denn dann kann eine Methode oder ein Spiel
Eventcharakter gewinnen und nachhaltig sein.

Mithilfe meines Spiels soll folgendes gefordert und gefordert werden:
» korperliche Bewegung
* geographisches Wissen
* Kenntnisse iiber die eigene Heimat
» Kenntnisse iiber fremden stadtischen oder landlichen Raum
* das logische Denken
* Teambuilding
* Solidaritat
» soziales Verhalten
* Gesundes Ermessen der Einheiten Zeit, Effektivitat, Aktivitat und
eigener Leistung

Zudem wird die Wahrnehmung auf einen moglichen kreativeren Umgang
mit dem Medium Smartphone, wie auch auf die positive Nebenwirkung
einer moglichen erkennbaren individuellen Ressource (Was brauche ich
gerade in meinem Leben und was bringt mir das?) gerichtet.

6. Ausblick

6.1. Umsetzung der Webseite actionbound.de

Bislang ist auf der Seite actionbound.de nur eine Platzhalterseite zu
sehen. Hier wird das Actionbound Portal entstehen, welches drei wichtige
Punkte enthailt:

* Ein Index aller verfiigbaren Actionbounds, nach verschiedenen
Kategorien sortierbar wie z. B. Ort, Dauer, Altersgruppe etc.

* Die Ergebnis-Seite mit Statistiken und ewiger Bestenliste je
Actionbound.

* Eine einfache Anleitung um selbst Actionbounds erstellen zu
konnen.
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6.2. Offentlichkeitsarbeit

Die von den Spielern generierten Inhalte eignen sich besonders fiir eine
Vernetzung in sozialen Medien wie Facebook und Twitter.

Es ist geplant dies umzusetzen um mehr Menschen auf Actionbound
aufmerksam zu machen und die Sichtweisen der Spieler auf bearbeitete
Themen fiir andere zuganglich zu machen.

Ein Konzept zur Schulung von Multiplikatoren zur weiteren Verbreitung
von Actionbound wird angestrebt.

6.3. Actionbounds mit Gruppen erstellen

Der Urspriingliche Plan das Spiel mit einer Gruppe zu entwickeln ist
leider nicht zu Stande gekommen. Es wird geplant demnéchst mit einer
FSJ-Gruppe ein Spiel fiir Gorlitz oder Miinchen zu kreieren.

6.4. Zukiinftige Anwendungsmoglichkeiten

Aus der jetzt gesammelten Erfahrung ergeben sich folgende
Einsatzmoglichkeiten:

* Wandertag (Stadt, Land, Wald)
» Stadtfithrungen

¢  Museumsfithrungen

* Themenwochen

* Schulungen

+ Stadtteilfeste

* Messen

» Kulturtage

* Behandlung von komplexen inhaltlichen Themen

Vorstellbar ist auBerdem eine Erweiterung und Intensivierung des Spiels
in den Bereichen Kultur, Geschichte, Umwelt und Kommunikation.
Denkbar wire auch ein auf Langfristigkeit angelegtes stadtespezifisches
Networking (Betriebsconsulting, Berufsausbildung oder Praktika finden;
Firmenmarketing, soziale Interaktivitat mithilfe des Internets, die andere
zum Mitmachen bewegt und anspornt).

Auch in technischer Hinsicht lasst sich positiv in die Zukunft blicken. Mit
voranschreitender Entwicklung von Hardware und mobilen Technologien
werden immer mehr Moglichkeiten gegeben sein wie z. B. die
Implementierung von Ortungssystemen wie GPS oder Galileo, 3D-
Modellen, Augmented Reality und vieles mehr.
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7. Personliche Bemerkung

Die Umsetzung des Praxisprojekts war intensiv und aufwandig. Es war
mir eine umso groBere Freude die Spieler beim tatsachlichen Spielen der
App zu beobachten und zu sehen, dass die Gruppe das Spiel gerne spielte
und meine vorher angestellten Uberlegungen aufgingen.

Fiir mich habe ich neue Strategien zum Projektmanagement gelernt und
erste Erfahrungen in der Entwicklung mobiler Software gemacht. Bei der
inhaltlichen Recherche habe ich vieles neues iiber meinen Stadtteil
erfahren.

Ich wiinsche mir, dass Actionbound in Zukunft oft in der Jugendarbeit
eingesetzt wird und Jugendliche dadurch zum aktiven Mitgestalten
unserer sich immer mehr vermischenden Online- und Offline-Welt
angeregt werden.

8. Fazit

Neue Medien bieten auch neue Formen der padagogischen Arbeit.
Jugendliche konnen durch den Einsatz neuer Medien in ihrer
Lebenswirklichkeit angesprochen werden und ein erweiterter Zugang zum
Erreichen padagogischer Ziele geschaffen werden.
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