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Steffen Schaal

NaKueg! – Natur und Kultur erspielen! 
Geogames als Vehikel zum Ausbau digitalisierungsbezogener 

Kompetenzen bei angehenden Sachunterrichtslehrkräften

Einleitung

Die digitale Transformation stellt die Lehrkräftebildung vor die Herausforderung, zeit-
gemäße Technologien bei der Gestaltung von Bildungsprozessen zu berücksichtigen 
(Liu 2016). Obwohl digitale Technologien nicht aus dem Alltag wegzudenken sind, 
scheint deren reflexive Integration im Unterricht national (z. B. Drossel/Eickelmann/
Lorenz 2018) und international (z. B. Tondeur et al. 2017) nur schleppend zu gelingen. 
Insbesondere in der Grundschule herrschen Vorbehalte zur Nutzung digitaler Medien, 
welche es nicht zuletzt wegen der Alltags- und Zukunftsrelevanz auszuräumen gilt und 
es sind entsprechende bildungspolitische Voraussetzungen zu schaffen (Irion 2018).
Aber auch die empirische Befundlage bezogen auf die Aus- und Weiterbildung von 
Lehrkräften ist zum Teil widersprüchlich und bei Weitem noch nicht ausreichend, 
um wirksame Maßnahmen zu planen: Es zeigt sich, dass Technologiewissen (TK) 
alleine für den Aufbau von digitalisierungsbezogenem Professionswissen (TPACK) 
nicht ausreicht (Niess 2015). Nach Koh und Kollegen (2013) kann zwar die Aus-
einandersetzung mit digitalen Tools und technologischen Fragen den Aufbau des 
TPACK bei Lehrkräften unterstützen, für die angemessene Nutzung und Reflexi-
on digitaler Technologien in Schule und Unterricht jedoch reicht dies nicht aus. 
Für die Integration digitaler Technologien in Bildungskontexten scheinen vielmehr 
diesbezügliche Einstellungen wichtige Prädiktoren zu sein (Abdulla/Ward 2016). 
Makki und Kollegen (2018) zeigen deutlich auf, dass insbesondere gestalterische 
Aktivitäten (design thinking) digitalisierungsbezogene Einstellungen von Lehrkräften 
fördern. Dies wiederum erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass digitale Technologien 
im Unterricht auch gezielt eingesetzt werden.
Tondeur (2018) schlägt eine Reihe von Strategien zur Förderung digitalisierungsbe-
zogener Kompetenzen im Lehramtsstudium vor:
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1.	 Erlebnisraum Hochschullehre und Rollenmodelle: Digitale Technologien 
in der Lehre sowie Gestaltungsspielräume in Hochschulseminaren motivie-
ren Studierende zur Nachahmung bzw. zur Integration digitaler Technolo-
gien in der eigenen Praxis.

2.	 Explizite Erfahrungs- und Reflexionsräume zu Möglichkeiten und Grenzen 
digitaler Technologien in der (schulischen) Bildung fördern die Einstellung 
zu deren Integration in den Unterricht. Insbesondere im Bereich Instructio-
nal Design (Clinton/Hokanson 2012) und in der Gestaltung digital angerei-
cherter Lehr-Lern-Umgebungen scheinen Schlüsselstrategien für den Auf-
bau digitalisierungsbezogener Kompetenzen zu liegen (Voogt et al. 2013). 
Dabei ist ein möglichst authentisches Setting anzustreben, in welchem di-
gitale Artefakte gestaltet und in der Praxis erpobt werden.

3.	 Ein Peer-to-Peer-Ansatz bei der Entwicklung, Erprobung und Reflexion von 
digital angereicherten Bildungsangeboten reduziert Unsicherheiten und 
fördert das Selbstwirksamkeitserleben, beides wichtige Voraussetzungen 
für die Integration digitaler Technologien in Unterrichtskontexten (Koh/
Chai/Tsai 2016).

4.	 Fundiertes Feedback und individuell sichtbare Fortschritte sind während 
des gesamten Professionalisierungsprozesses notwendig für die Integration 
digitaler Technologien in der Unterrichtspraxis. Hong und Kollegen (2019) 
zeigen in ihrer Studie eindrücklich, dass die Verbindung von (medien-)
gestalterischen Aktivitäten und „Feedback auf Augenhöhe“ die Reflexions-
fähigkeit bezogen auf die Integration digitaler Technologien in Lehr-Lern-
Handlungen deutlich fördert.

Basierend auf Vorarbeiten der Ludwigsburger Arbeitsgruppe zur Erstellung und Nut-
zung ortsbezogener Spiele (Schaal/Schaal 2018, Oppermann et al. 2018, Schnei-
der/Schaal 2017) wurde eine praxisorientierte Seminarkonzeption für den natur-
wissenschaftlichen Sachunterricht entwickelt (Schaal/Baisch 2017), welche diese 
Strategien berücksichtigt und angehenden Lehrkräften einen Gestaltungs- und Re-
flexionsraum bietet. Die NaKueg!- Seminarkonzeption als Teil des dileg-SL-Projekts 
verbindet fachdidaktische und medienpädagogische Zugänge mit einer handlungs-
orientierten, schulpraktischen Umsetzung.

Geogames gestalten – eine fach- und mediendidaktische 
Herausforderung

Geogames sind ortsbezogene Spiele für Smartphones und Tablets, bei denen Nut-
zerinnen und Nutzer an relevante Orte geführt werden, um sich dort mit ortsbezo-
genen Erkenntnis- und Erfahrungsaufgaben zu befassen (Ahlqvist/Schlieder 2017). 
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Geogames folgen der Spielmechanik „Suchen-und-Finden“, welche ein Charak-
teristikum für Spiele-Evergreens wie Schnitzeljagden oder Schatzsuchen darstellt. 
Auch in Bildungskontexten sind diese Spiele beliebt und weit verbreitet – nicht um-
sonst greifen Lehrkräfte an außerschulischen Lernorten gerne auf dort angebotene 
„Lern-Rallys“ oder Ähnliches zurück. 
In Geogames werden ortsbezogene Aufgaben erst ausgelöst, wenn man die geo-
lokalisierte Position (via GPS oder anderer Ortsmarken wie QR Codes oder NFC) 
erreicht. 
Die Gestaltung solcher Erschließungsaufgaben bietet ein großes didaktisches Poten-
zial, für Lehrkräfte wie für Lernende:
1.	 Ortsbezogene Aufgaben gestalten: Gemeint sind hier Aufgaben, die tat-

sächlich nur vor Ort sinnvoll bearbeitet werden können. Die Aufgaben-
stellung regt dabei zu einer direkten Auseinandersetzung mit räumlichen 
Gegebenheiten an. In dieser Studie werden z.B. biologische Aspekte ei-
nes Lebensraums betrachtet, beobachtet und erfasst, relevante Informati-
onen können nur an diesem Ort generiert oder abgerufen werden. Der 
Ortsbezug macht einen physisch erfassbaren Raum durch geeignete (hier 
naturwissenschaftliche) Arbeitsweisen verstehbar. Gleichzeitig wird durch 
passgenaue Aufgabenformate ein unmittelbares und sinnhaftes, emotiona-
les Erleben generiert, wodurch ein zunächst neutraler (Lebens-) Raum zu 
einem für das Individuum bedeutsamen Ort werden kann (Lengen 2016). 

2.	 Die Aufgaben als solche dienen als Mittler des Lernprozesses (Klieme 
2018) und die Formate reichen von „einfach-reproduktionsbezogen“ mit 
niedrigem Anforderungsniveau (z.B. „Finde einen Ort und nenne die Bau-
mart, die du dort findest“) bis hin zu Aufgaben aus dem Kompetenzbereich 
Bewerten, bei denen in Kleingruppen eine gemeinsame Lösung mit höhe-
rem Anforderungsniveau abgestimmt werden soll (z.B. „Ihr habt jetzt jede 
Menge über Totholz im Park erfahren. Sollen nun Eurer Meinung nach 
abgestorbene Bäume entfernt oder stehen gelassen werden? Begründet!“). 
Die Gestaltung, die Erprobung und die gemeinsame Reflexion von kognitiv 
aktivierenden Lernaufgaben erscheint insbesondere vor dem Hintergrund 
zunehmender Heterogenität in der Grundschule ein probates Mittel zur 
Professionalisierung (angehender) Lehrkräfte zu sein (ausführlich in Klein-
knecht 2019).

3.	 Spiel-orientiertes Lernen: Die emotionale Komponente bei der spiele-
rischen Auseinandersetzung mit einem für Lernende zunächst neutralen 
(naturwissenschaftlichen) Sachverhalt bekommt durch die individuelle 
und idealerweise freudvolle Auseinandersetzung sowie durch das „Vor-
Ort-Sein“ einen Wert, weil die Sache in einen Sinn- und Erlebniszusam-
menhang gesetzt wird (Schaal et al. 2018). Solche Emotionen und situ-
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ationsbezogene Affekte sind untrennbar mit kognitiven Prozessen der 
Informationsverarbeitung verbunden und sie beeinflussen, inwieweit sich 
Lernende engagiert mit einem Lerngegenstand auseinandersetzen (vgl. Pek-
run/Linnenbrink-Garcia 2012). Das ist insbesondere in der Natur- und Um-
weltbildung/BNE ein wichtiger Schritt im Dreiklang von Kennen, Schätzen 
und Schützen sowie beim Abwägen verschiedener Handlungsoptionen.

Aber auch digitalisierungsbezogene Kompetenzen werden bei der Gestaltung von 
Geogames gefördert: Angehende Lehrkräfte erleben und reflektieren die Nutzung 
digitaler Technologien in einem spezifischen Kontext, bevor sie selbst digital an-
gereicherte Lernanlässe eigenständig gestalten. Die Erstellung, die Reflexion von 
und die gemeinsame Diskussion über digitale Artefakte eröffnet Möglichkeiten, An-
sprüche der Medienbildung (i.S.v. Moser 2019) und der Fachdidaktik zu verbinden. 
Tondeur (2018) stellt z.B. so genannte teacher design teams ins Zentrum der Bemü-
hungen um die Integration digitaler Technologien in den Unterricht und er betont, 
dass die gemeinsame Gestaltung von digital angereicherten Lehr-Lern-Szenarien 
sowohl relevante Kompetenzen wie auch notwendige Einstellungen und Überzeu-
gungen fördern kann.
Die konkreten Herausforderungen für die Studierenden sind in unserem Projekt so-
mit das Identifizieren und Reflektieren geeigneter Lernorte, das Gestalten aktivie-
render Aufgaben, die Auswahl und Begründungen der digitalen Unterstützung der 
Lernanlässe, die Kontextualisierung des Lernangebotes einschließlich der Reflexion 
des Spieledesigns sowie die Reflexion der Frage, inwieweit der Zugang der Geoga-
mes generell adressatengerecht für Schülerinnen und Schüler (SuS) der Grundschu-
le genutzt werden kann.

Das Seminar „NaKueg! – Natur und Kultur erspielen!“ 

Im Zentrum der Seminarkonzeption steht ein mehrfaches Wechselspiel von Erle-
ben, Reflektieren, Gestalten und Erproben der Geogames (Abbildung 1) im Sinne 
des Experiential Learning Cycle (ELC) nach Kolb (ausführlich in Schaal/Baisch 2017) 
am Beispiel des Themas „Bäume“ im unmittelbar an die Schule angrenzenden Ro-
sensteinpark: 
jj Konkretes Erleben I: Studierende spielen ein Geogame1 zum Auftakt des 

Seminars. Darin werden ortsbezogene Aufgaben gelöst und die Ergebnisse 
in Sprach-, Bild- und Videoaufnahmen dokumentiert, online gespeichert 
und später nachbereitet. 

1	 Das ‚Na KueG!’-Projekt nutzt eine einfache Spielmechanik in Anlehnung an die 
altbewährte Schnitzeljagd, die über das Autorensystem Actionbound (actionbound.de) 
mit zugehöriger App realisiert wurde.



NaKueg! – Natur und Kultur erspielen� 91

jj Reflexive Beobachtung I: Studierende 
reflektieren das eigene Erleben aus ei-
ner didaktischen und medienpädago-
gischen Perspektive.

jj Konzeptualisierung I: Gemeinsam 
werden Designkriterien für die Gestal-
tung eines Geogames (z.B. Ortsbezug, 
Aufgabenformat und -schwierigkeit, 
Kooperationsanlässe, etc.) auf dem 
Schulhof entwickelt und diskutiert.

jj Aktives Erproben I: Studierende er-
stellen arbeitsteilig ein Geogame zum 
Thema Bäume und Holz auf dem 
Schulhof.

jj Konkretes Erleben II: SuS spielen, durch Studierende begleitet, das Geo-
game.

jj Reflexive Beobachtung II: SuS geben eine Rückmeldung zu ihrem Spiel
erlebnis und Studierende moderieren diese Reflexion. Die Studierenden 
diskutieren ihre Beobachtungen und binden sie an die Konzeptualisie-
rung I zurück. 

jj Konzeptualisierung II: Darauf aufbauend werden Designkriterien für die 
Erstellung digitaler Artefakte (weiter-) entwickelt (z.B. Berücksichtigung der 
SuS-Perspektive, kohärente Text-Bild-Kombinationen, authentische Audio- 
und Filmerstellung) und das Vorgehen zur arbeitsteiligen Erkundung sach-
unterrichtsrelevanter Aspekte rund um das Thema Bäume geplant.

jj Aktives Erproben II: Einzelne Erkundungsaufgaben werden jeweils einer 
Kleingruppe zugewiesen, Studierende begleiten und unterstützen die SuS, 
auch bei der digitalen Dokumentation. In den folgenden Sitzungen im 
Klassenzimmer arbeiten die SuS die Dokumentation fachlich auf und über-
legen, welche Aspekte der Entdeckungen besonders interessant und span-
nend sind. Zudem werden die digitalen Artefakte (Bilder, Videos, Audio-
aufnahmen) ausgewählt, reflektiert und gegebenenfalls überarbeitet2. Die 
Studierenden gestalten die inhaltliche Er-/Überarbeitung und moderieren 
die digitale Umsetzung. In dieser Phase werden iPads genutzt und für je 
drei SuS steht mindestens ein Gerät zur Verfügung.

jj Konkretes Erleben II: Aus den digitalen Dokumentationen werden orts-
bezogene Informations- und Aufgabenformate erstellt, welche zu einem 

2	 Die digitalen Dokumentationen werden mit der App BookCreator (bookcreator.com) 
durch die Schülerinnen und Schüler erstellt.

Abbildung 1: Übersicht Seminar-
konzeption 
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Geogame zusammengesetzt werden. Dieses wird abschließend gemein-
sam gespielt.

jj Reflexive Beobachtung III: Die Studierenden reflektieren den gesamten 
Lern- und Designprozess aus einer grundschuldidaktischen Perspektive, 
womit sie den ELC abschließen. Insbesondere das Potenzial der Gestaltung 
von Geogames zur Integration medienpädagogischer und fachdidaktischer 
Anforderungen wird reflektiert.

So werden Erfahrungs- und Reflexionsräume eröffnet, die Gestaltung der digital un-
terstützten Lernanlässe wird von den Studierenden kooperativ geplant und unter 
Begleitung von drei Dozierenden (Didaktik des Sachunterrichts, Biologiedidaktik 
und Medienpädagogik) findet eine gemeinsame Reflexion in mehreren Feedback-
runden statt. Die iPads werden als „Werkzeuge“ zur Medienproduktion sowie für 
die Recherche genutzt, die Studierenden nutzen sie zusätzlich als Darstellungshil-
fen während der fachlichen und medienpädagogischen Begleitung der Lernenden. 

Abbildung 2: Erstellung multimedialer eBook-Seiten zum Thema Rotbuche mit dem 
BookCreator.
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Fragestellung 

Im Fokus dieser Studie stehen die Interaktionen während der Phase „Aktives Er-
kunden II“ (vier Unterrichtsabschnitte zu je 90 Minuten). Ausgehend von einem 
Angebots-Nutzungs-Modell (Helmke 2010) wird angenommen, dass die Schaffung 
konstruktiver Lerngelegenheiten in schülerzentrierten Arbeitsformen mit Lernbe-
gleitung (Dalehefte 2007) die integrierte Nutzung digitaler Technologien fördert. 
Demzufolge stellt sich die Frage, ob die Studierenden in dieser Seminarkonzeption 
in der Lage sind, eine solche moderat-konstruktivistisch orientierte Lernbegleitung 
anzubieten. Die Forschungsfrage lautet entsprechend: In welchem Ausmaß zeigen 
Studierende in der Phase der Gestaltung digitaler Dokumentationen mit Tablets ein 
konstruktives, dialogisches Lehrhandeln? 

Material und Methoden

Stichprobe

Die Erprobung der Seminarkonzeption fand jeweils im Sommersemester 2017 und 
2018 in je einer vierten Klasse mit zusammen 46 Kindern, begleitet von insgesamt 
zehn Studierenden statt. Die Interaktionen in sieben von neun Kleingruppen wur-
den ausgewertet, die Kinder ohne Genehmigung der Erziehungsberechtigten zur 
videografischen Erfassung wurden in den anderen Gruppen zusammengefasst3.

Datenerhebung und -auswertung

In der dritten Arbeitseinheit der SuS (Erstellung der digitalen Dokumentation mit 
iPads) wurden die Aktivitäten je einer Kleingruppe videografiert. Ausgewählt wurde 
jeweils ein dreißigminütiger Abschnitt in der Mitte der Erarbeitungsphase (vgl. Dal-
land/Klette/Svenkerud 2019), der mittels Actioncam (GoPro Hero6) für alle Teilneh-
menden weitestgehend störungsfrei aufgezeichnet wurde. 
Für die Datenauswertung standen so insgesamt 355 Minuten Videomaterial aus sie-
ben Gruppen zur Verfügung.
Die Videodaten wurden mittels inhaltlich strukturierender, qualitativer Analysen 
unter Verwendung von einfachen inhaltlichen Kategorien codiert und ausgewertet 
(Stamann/Janssen/Schreier 2016). Die Codes wurden deduktiv gebildet aus theoreti-
schen Überlegungen zu (i) generellen Lehr-Lern-Vorstellungen und dem darauf be-
zogenen Lehrhandeln im Sachunterricht (vgl. Reinmann 2012), (ii) den Grundlagen 

3	 Es wurden nur diejenigen SuS aufgezeichnet, von deren Eltern auch ausdrücklich eine 
datenschutzrechtlich relevante Genehmigung zur Aufzeichnung und Speicherung von 
Videodaten vorlag.
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dialogischer Didaktik (Alexander 2017) und (iii) zum Aufbau digitalisierungsbezo-
gener Kompetenzen bei angehenden Lehrkräften (Redecker 2017). Es erfolgte eine 
Analyse der Sichtstrukturen des Unterrichtsabschnitts und die Kategorien wurden 
in Anlehnung an Dorfner und Kollegen (2017) sowie Förtsch und Kollegen (2017) 
operationalisiert und diskursiv validiert. Dabei wurden sowohl das Handeln der SuS 
wie auch der Studierenden in den Blick genommen und anhand eines einfachen 
Analyserasters ausgewertet.
Die vollständige Analyse des Videomaterials4 erfolgte zunächst durch eine Person, 
eine zweite und unabhängige Analyse des gesamten Materials konnte aus Zeit- und 
Ressourcengründen nicht realisiert werden. Stattdessen wurden 20% des Videoma-
terials zufällig ausgewählt (75 Minuten) und anhand des Analyserasters codiert und 
ausgewertet. Dabei ergab sich eine Interrater-Reliabilität von Cohens κ = .78.
Zur Validierung der über die Videoanalyse generierten Daten wurde jeweils vor 
und nach dem gesamten Seminar eine Fragebogenerhebung mit den Studieren-
den durchgeführt, in der neben dem TPACK (Chai et al. 2013) auch die subjektive 
Einschätzung zu Nutzen/Brauchbarkeit der Gestaltung von Geogames im Sachun-
terricht (Ryan/Koestner/Deci 1991: 7 Items, z.B. „Ich denke, dass es wichtig ist, 
ortsbezogene Lernaktivitäten anzubieten, da sie das Lernen von Fachinhalten mit 
realen Orten verbinden“, 5-fach Likert-Skala) sowie offene Antwortformate zu de-
ren Potenzialen und Grenzen erfasst wurden.

Ergebnisse

Die Analyse der Gruppenvideos ergab 2.221 Handlungsereignisse, wovon lediglich 
10 Ereignisse nicht klar kategorisiert werden konnten. Die Anzahl der Handlungs-
ereignisse reichte pro Gruppe von 215 bis 602 einzelnen Zählungen, wenngleich 
sich ein proportional ähnliches Interaktionsmuster zeigte und daher die Ergebnisse 
aggregiert für die gesamte Stichprobe dargestellt werden.

In einem weiteren Auswertungsschritt wurden die Zeitabschnitte der Kategorien er-
fasst und prozentual dargestellt (Abbildung 3). 
Die Interaktionen, die sich unmittelbar auf die Arbeit mit dem Lerngegenstand ohne 
die Nutzung digitaler Medien beziehen (insgesamt 15% der Unterrichtszeit), zeig-
ten im Durchschnitt stärker dialogische, impulsgebende (11%) als instruierende 
Lehrhandlungen der Studierenden (4% der Unterrichtszeit).
Auch bei der Arbeit mit den Tablets (insgesamt 19% der Unterrichtszeit) zeigten die 
Studierenden einen höheren Anteil dialogischer Lehrhandlungen (7%) verglichen 
mit instruierenden Handlungen (3%). Die Studierenden setzten die Tablets als Ge-

4	 Es wurde das MaxQDA2018 Softwarepaket zur Auswertung der Videodaten verwendet.
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staltungswerkzeuge und Darstellungshilfen ein (je 4% der Unterrichtszeit), während 
sie mit einem Anteil von nur 1% der Unterrichtszeit als Recherchetools verwendet 
wurden.

Somit ist zunächst festzuhalten, dass die Studierenden die Seminarimpulse hin zu 
einem konstruktiv-dialogischen Lehrverhalten überwiegend aufgenommen haben 
und bei der Nutzung der Tablets in der Gruppenbegleitung umsetzen konnten (zu-
sammen 18% der Unterrichtszeit, ≙ etwa 5 von 30 Minuten).
Bei Betrachtung der SuS zeigte sich zunächst, dass sie die Anregungen und Materi-
alien der Studierenden bei der Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand ohne 
Tablet in einem Umfang von 19% der analysierten Unterrichtszeit nutzten und sich 
aktiv mit ihnen auseinandergesetzt haben. Die eigenständige Arbeit der SuS mit den 
Tablets umfasste rund 8% der Unterrichtszeit, womit sie zusammen mit den nicht 
digital unterstützten lernprozessbezogenen Handlungen 27% der Unterrichtszeit (≙ 
etwa 8 von 30 Minuten) für konstruktive Lernprozesse nutzten.
Rund ein Viertel der Unterrichtszeit fiel in die Kategorie der „diversen Handlungen/
Interaktionen“, also in den Bereich der nicht unmittelbar lernprozessbezogenen 

Allgemeine Interaktionsanalyse (ohne Tabletnutzung)

Studentische Handlungen 
gesamt:
davon dialogische Lehrhand-
lungen:
davon instruierende Lehrhand-
lungen:
diverse Handlungen:

338

251

81
6

Lernprozessbezogene Handlun-
gen der SuS gesamt:
(beinhaltet Interaktionen mit der 
stud. Begleitung, mit anderen 
SuS und realem Lernmaterial)

416

Analyse der Interaktion bei der Nutzung der Tablets

Studentische Handlungen mit 
Tablet gesamt:
davon dialogische Lehrhand-
lungen:
davon instruierende Lehrhand-
lungen:
diverse Handlungen:
Studentische Nutzung der 
Tablets 
… als Darstellungshilfe
… als Recherchetool
… als Gestaltungswerkzeug

302

165

62
74

88
19
86

Lernprozessbezogene Handlun-
gen der SuS mit Tablet gesamt:
davon eigenständiges Arbeiten:
davon nicht-inhaltsbezogenes 
Arbeiten:
(z.B. Bedienungsprobleme bei 
der Tabletnutzung)
diverse Handlungen:

227
175

8

44

Tabelle 1: Übersicht über die Handlungsereignisse (einfache Zählung) während der 
dreißigminütigen Aufzeichnung (angegeben ist die jeweilige Anzahl der Handlungen)
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Aktivitäten wie Arbeitsorganisation, 
Gruppenführung oder ähnliches. 
14% der Unterrichtszeit entfielen auf 
studentische Handlungen in Verbin-
dung mit der allgemeinen Nutzung 
der Tablets (z.B. Öffnen von Apps, 
Erklärung deren Funktion, Unterstüt-
zung bei der Handhabung, etc.).
Die Auswertung der Fragebögen zeig-
te bei einem bereits hohen Ausgangs-
niveau bei der subjektiven Bewertung 
des Nutzen/ der Brauchbarkeit der 
Geogamegestaltung im Sachunter-
richt eine statistisch relevante Zunah-
me (T-Test: MVortest=4.33±.86, MNach-

test=4.98±.05, t=2.1, p<.05, d=.79). 
Die offenen Antworten beinhalteten 
schwerpunktmäßig Aussagen (i) zur 

Förderung eigenständigen Arbeitens bei Lernenden, (ii) zur kognitiven Aktivierung 
durch die digitalen Dokumentationsaufgaben und (iii) zu den motivationalen As-
pekten beim Lehren und Lernen mit den Tablets. Als Herausforderung nannten die 
Studierenden (i) den Übertrag der Konzeption auf den regulären Unterricht, der von 
nur einer Lehrkraft begleitet wird, (ii) zeitliche Aspekte sowie (iii) die aufwändige 
Einarbeitung in die Handhabung der Tablets und Apps. Bei der Frage nach der 
künftigen Nutzung der im Seminar vermittelten und bei der Gestaltung der Geoga-
mes erlebten Zugänge gab es eine vollständige Zustimmung zur Integration digitaler 
Technologien in den künftig geplanten und umgesetzten Sachunterricht.

Diskussion

Die Seminarkonzeption zeigte bereits in der Pilotphase ein hohes Potenzial zur 
Förderung fachdidaktischer und medienpädagogischer Kompetenzen, aber auch 
hohe Anforderungen für die Beteiligten (Schaal/Baisch 2017). In dieser explorativen 
Studie sollte erfasst werden, inwieweit die Studierenden die Seminarimpulse zur 
Integration digitaler Technologien aufnehmen und in eigenständiges, dialogisches 
Lehrhandeln umsetzen können. Dabei wurde eine konzeptionelle wie methodische 
Grundlage gelegt, um die Lehrkraft-Schüler-Interaktion in einer produktorientier-
ten Unterrichtssequenz analysieren zu können. Grundsätzlich ist festzuhalten, dass 
den Studierenden eine dialogisch-konstruktive Lernprozessbegleitung gelingt und 

Abbildung 3: Prozentuale Verteilung der 
Zeitumfänge (gerundet) für verschiedene 
Handlungsereignisse innerhalb der jeweils 
dreißigminütigen Aufzeichnungen (LH: 
Lehrhandlungen)
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sie die SuS in ihren Gruppen zu einer aktiv-produktiven Auseinandersetzung mit 
dem Lerngegenstand, der Gestaltung eines Geogame, führen. Dabei entfällt ein et-
was größerer Teil der Unterrichtszeit auf die inhaltliche Auseinandersetzung ohne 
digitale Unterstützung, die SuS nutzen digitale Technologien zur Gestaltung der 
digitalen Dokumentation im beobachteten Unterrichtsabschnitt in nur geringem 
Umfang (8%). 
Die Ergebnisse lassen sich aus zweierlei Perspektiven interpretieren: Ein Interpreta-
tionsansatz ist, dass die Studierenden während der Lernprozessbegleitung angemes-
sen abwägen, welche Lern- und Gestaltungsmittel während produktiver Phasen der 
Gruppenarbeit angemessen eingesetzt werden können – eine Fokussierung auf eine 
analog bzw. digital unterstützte Lernbegleitung ist nicht festzustellen. Ein anderer 
Interpretationsansatz ist, dass die Studierenden sich bei der Anwendung „analoger“ 
Lehr-Lern-Medien während der Unterrichtssequenz sicherer fühlen und somit nur 
dann die digitale Unterstützung der Tablets nutzen, wenn deren Anwendung ent-
weder einfach zu realisieren oder offenkundig sinnvoll erscheint. Die Ergebnisse 
der Fragebogenerhebung deuten darauf hin, dass die Studierenden einen durchaus 
reflexiven Zugang zur Integration digitaler Technologien in die Unterrichtssequenz 
aufgebaut haben und sie die Potenziale der NaKueg!-Konzeption positiv bewerten.
Auf welche Weise lässt sich das Verhältnis der beobachteten Unterrichtshandlun-
gen nun einordnen? Vergleicht man die Ergebnisse der vorliegenden Videostudie 
mit anderen Interventionen im Sachunterricht, bei denen explizit eine kognitiv akti-
vierende Zusammenarbeit der Schülerinnen und Schüler im Vordergrund stand (z.B. 
Ranger 2017), so ist der Anteil der SuS-Aktivität in der beobachteten Unterrichtsse-
quenz verhältnismäßig gering. Verglichen mit Ergebnissen anderer Videostudien im 
naturwissenschaftlichen Unterricht (z.B. Seidel et al. 2006) dagegen erscheint der 
beobachtbare Anteil eigenständiger, lernrelevanter Schüleraktivität verhältnismäßig 
hoch zu sein. Die Beschreibung der Sichtstrukturen der Unterrichtssequenz alleine 
kann zwar Rückschlüsse auf die Umsetzung in der Seminarkonzeption liefern, Aus-
sagen über den Zusammenhang zwischen dem Unterrichtshandeln und den Ler-
nergebnissen (weder auf Ebene der Studierenden noch auf Ebene der SuS) jedoch 
können nicht abgeleitet werden. Generell ist die empirische Befundlage bezogen 
auf den Zusammenhang zwischen den in Videostudien beobachteten Qualitäts-
merkmalen und den Lernergebnissen der SuS noch nicht ausreichend, womit auch 
die Einordnung der Ergebnisse dieser Studie nur ansatzweise möglich ist: Dorfner 
und Kollegen (2017) stellen für den Biologieunterricht in der Sekundarstufe fest, 
dass die drei häufig genannten Kategorien classroom management, unterstützendes 
Lernklima und kognitive Aktivierung nicht ausreichen, um Zusammenhänge zum 
Lernerfolg angemessen zu beschreiben. Sie verweisen darauf, dass auch die (i) För-
derung konzentrierten Arbeitens in (ii) inhaltlich strukturierten Lernumgebungen 
wie auch die (iii) positive Verstärkung bei der Erstellung guter Lernprodukte mit 
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dem Lernerfolg zusammenhängt. Diese Merkmale konnten in der hier vorliegenden 
Studie zum Teil beobachtet und als konstruktiv-dialogisches Lehrverhalten quanti-
fiziert werden. Dies bedeutet, dass die Studierenden grundsätzlich in der Lage wa-
ren, die Lernenden konstruktiv zu fördern. Für verlässliche Aussagen ist jedoch die 
Datenbasis deutlich zu gering und neben den beobachteten Unterrichtshandlungen 
sind künftig auch Maßnahmen zur Erfassung der studentischen Lernergebnisse wie 
auch der Performanz in anderen Unterrichtssituation notwendig.
Darüber hinaus zeigen die Ergebnisse der Unterrichtsbeobachtung wie auch der 
Fragebogenerhebung, dass die Studierenden eine positive Einstellung gegenüber 
der Integration digitaler Technologien in den Sachunterricht aufgebaut und konkre-
te Praxisbeispiele gestaltet haben. Im Sinne von Tondeur (2018) sind damit Voraus-
setzungen für den Aufbau digitalisierungsbezogener Kompetenzen, für die Entwick-
lung digitalisierungsbezogener Einstellungen und die damit verbundene Integration 
digitaler Technologien in den Unterricht gegeben. Gudmundsdottir und Hatlevik 
(2018) verweisen ebenso auf die Notwendigkeit von Selbstwirksamkeitserlebnissen 
im Umgang mit digitalen Technologien in Lehr-Lern-Prozessen der ersten Phase der 
Lehrkräftebildung. Dies scheint, mit aller Vorsicht interpretiert, im Rahmen der Se-
minarkonzeption gelungen zu sein. Für künftige Maßnahmen der Lehrkräftebildung 
könnte die Gestaltung inhaltlich ausgerichteter Geogames für und mit Lernenden 
durchaus ein Ansatzpunkt sein, um die Nutzung digitaler Technologien aus einer 
gestalterischen, fachlichen wie auch spiel-basierten Perspektive erlebbar zu ma-
chen und so notwendige digitalisierungsbezogene Einstellungen aufzubauen.
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