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1 Vorwort 

Ihnen sind sie sicher auch schon auf-

gefallen, denn sie prägen inzwischen 

das Stadtbild. Menschen, die auf Stra-

ßen, Gehsteigen, Rolltreppen, an Bahn-

steigen und in Fußgängerzonen auf 

den Bildschirm ihres Smartphones 

starren. Was um sie herum ist, nehmen 

sie scheinbar gar nicht wahr. Das 

„Urteil“ ist schnell gefällt: „Unmöglich, 

unkommunikativ, unfreundlich sind 

die! Und gefährlich noch dazu…“ 

Vorsicht vor vorschnellen Verurteilun-

gen! Nicht alle, die in der Öffentlichkeit 

unterwegs sind und auf den Screen ei-

nes Mobilgeräts schauen, sind in eine 

ausschließlich virtuelle Realität abge-

taucht oder wollen Sozialkontakt nur 

per Messenger. Vielleicht sind es ja 

Menschen, die auf einer App-

gesteuerten Bildungsroute unterwegs 

sind, oder Jugendliche auf einer Erkun-

dungsrallye mit Actionbound, Placity 

oder einem anderen Gamification-

Dienst. Diese Lern- und Erkundungs-

spiele unterstützen gerade die Wahr-

nehmung der Welt und der Umgebung, 

und sie motivieren, mit Mitmenschen 

in Interaktion zu kommen. 

In der vorliegenden Broschüre geht es 

um einige dieser so genannten Educa-

tion-Games und ihre wesentlichen 

Funktionen. Ein inhaltlicher Schwer-

punkt liegt auf Actionbound. Aber auch 

gute Alternativen werden vorgestellt. 

Der Focus richtet sich auf den Einsatz 

der Edu-Games in Kontexten von Ju-

gendpastoral und Jugendarbeit. Des-
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halb steht am Ende ein Ideenpool mit 

Anregungen, Menschen in Pastoral und 

Katechese spielend zu begeistern. 

Die Idee zu dieser Publikation entstand 

anlässlich des medienpraktischen Pro-

jekts „Spielend begeistern - Entwick-

lung eines medienpädagogischen Bau-

steins für Firmvorbereitung und Ju-

gendarbeit auf der Basis von Action-

bound“, das der Autor im Rahmen des 

medienpädagogischen Zertifikatskur-

ses (www.medienkompetenz.katho-

lisch.de/Zertifikatskurs) der Clearing-

stelle Medienkompetenz 2016 durch-

geführt hat. 

 

2 Gamification in Katechese und  

    Pastoral 

„Erstellen im Browser – Spielen in der 

App“ – Diese wenigen kurzen Worte er-

klären, wie Actionbound funktioniert 

und was es ist (vgl. www.action-

bound.com). Actionbound ist in erster 

Linie ein Spiel. Die dahinter steckende 

Organisation bietet eine Plattform für 

computergestützte Lernspiele. Damit 

verbindet Actionbound etwas, das in 

den institutionalisierten Formen des 

Lernens häufig getrennt ist, aber ei-

gentlich seit Urzeiten in der persönli-

chen Entwicklung des Menschen zu-

sammen gehört: Spielen und Lernen. 

Der Ansatz von inhaltlicher Auseinan-

dersetzung auf spielerische Weise 

kann auch in katechetischen und pas-

toralen Feldern der Arbeit mit Kindern, 

Jugendlichen und Erwachsenen gut 

funktionieren. Vor einem genaueren 

Blick auf die Wirkweise von Gamificati-

on zunächst eine begriffliche Einord-

nung. 

 

2.1 Begriffsfeld „Gamification“ 

Um das Phänomen, (digitale) Spiele 

zum Lernen und zu Bildungszwecken 

einzusetzen, kursieren verschiedene 

Begriffe. Bereits die Sammelbezeich-

nungen sind schwer voneinander abzu-

grenzen und setzen lediglich leicht un-

terschiedliche Akzente: Edutainment 

(gebildet aus education und entertain-

ment) betont den Bildungs- und Unter-

haltungsaspekt. Digital Game-based 

Learning (Begriff von Marc Prensky) 

spezifiziert, dass es sich um computer-

gestützte Spielformen zu Lernzwecken 

handelt. Gamification bezeichnet all-

gemein die Verwendung von Spielen in 

ansonsten spielfreien Kontexten, z. B. 

im Unterricht (vgl. dazu beispielsweise 

www.edugames.ch/was-ist-gami-

fication/). Die folgende Auflistung von 

Spielkategorien im weiteren Bedeu-

tungsfeld von Gamification zeigt die 

Bandbreite verschiedener Spielvarian-

ten auf. Actionbound und die angeführ-

ten Alternativen lassen sich deshalb 

https://medienkompetenz.katholisch.de/Zertifikatskurs.aspx
https://medienkompetenz.katholisch.de/Zertifikatskurs.aspx
https://actionbound.com/
https://actionbound.com/
https://www.edugames.ch/was-ist-gamification/
https://www.edugames.ch/was-ist-gamification/
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mehreren der folgenden Kategorien 

von Spielen zuordnen: 

Alternate Reality Games (ARG): 

Bei den ARGs gehen Wirklichkeit und 

Phantasiewelt ineinander über, so, 

dass die Grenzen mitunter verschwim-

men. Zum Einsatz kommen dabei di-

verse technische Hilfsmittel und Gerä-

te. Die Handlung der Spiele ergibt sich, 

indem Spieler Rollen in erfundenen Ge-

schichten einnehmen und diese weiter-

erzählen. Gespielt werden ARGs meis-

tens im städtischen Bereich (vgl. 

wikipedia/Alternate-Reality-Game). 

Location Based Games (Geotainment 

bzw. Mobile Learning): 

Hierbei geht es um Lern- bzw. Unterhal-

tungsspiele, z. B. GPS-geführte Missio-

nen wie Schnitzeljagd, Stationenlauf, 

Geocaching (vgl. dazu muk-publikatio-

nen 59: Geocaching) oder auch das be-

liebte „Pokemon Go“. Gespielt wird mit 

Mobilgeräten, die Geodaten verwen-

den. Während des Spiels können die 

Teilnehmer mit Lerninhalten und Lern-

infos konfrontiert werden. Mobile Lear-

ning ist die Verknüpfung der „Vermitt-

lung von Informationen vor Ort mit dem 

Motivationsaspekt des spielerischen 

Lernens“ (Baier u.a., Mobile Learning, 

49). 

Mobile Games: 

Diese Bezeichnung steht allgemein für 

Video-Spiele, die meistens als App auf 

mobilen Geräten installiert sind. 

 

Outdoor Games: 

Es geht um Spiele jeglicher Art, die au-

ßerhalb von Gebäuden, also im Freien 

gespielt werden. 

Serious Games: 

Das sind digitale Spiele, die zu Bil-

dungszwecken gedacht sind und als di-

daktische Lernmedien eingesetzt wer-

den. Lern- und Unterhaltungsaspekte 

stehen dabei in einem möglichst aus-

geglichenen Verhältnis. Sie sollen Spaß 

machen. Vordergründiges Ziel ist je-

doch Bildung und Wissensvermittlung. 

Darunter fallen verschiedene Genres: 

Educational Games oder Edu-Games 

z. B. sind Lernspiele für Kinder und Ju-

gendliche und vermitteln Unterrichts-

stoff. Corporate Games sind Lernspiele 

von Unternehmen, um Betriebsabläufe 

(Planspiele) oder Technikkompetenz zu 

schulen (vgl. www.seriousgames.de). 

 

2.2 Prinzip und Wirkung von 

       Gamification 

Der Mensch spielt gerne. An dieser Vo-

raussetzung dockt die „Spielifizierung“ 

an. Wenn es auf spielerische Weise ge-

schieht, können sogar das Lernen oder 

die Auseinandersetzung mit komplexen 

Inhalten Spaß machen. Um die Vorzü-

ge einer spielerischen Auseinanderset-

zung mit Inhalten, Lernstoffen, Wissen 

etc. aufzuzeigen, werden folgende The-

orien herangezogen: 

Die philosophische Anthropologie sagt: 

Der Mensch ist ein Homo ludens. Die 

Theorie des Homo ludens versteht das 

https://de.wikipedia.org/wiki/Alternate_Reality_Game
https://www.m-u-k.de/index.php/publikationen
https://www.m-u-k.de/index.php/publikationen
http://www.seriousgames.de/
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Spiel als menschliches Grundverhal-

ten, durch das er Kultur hervorbringt 

und seine Fähigkeiten entwickelt (vgl. 

dazu und zum Folgenden: Wikipedia, 

Homo ludens). 

Johann Huizinga verwendete den Be-

griff 1938 in Abgrenzung zum Homo 

faber, der auf das Arbeiten konzentriert 

ist. In Erweiterung dieser philosophi-

schen Unterscheidung differenzierten 

die Spielwissenschaftler Siegbert A. 

Warwitz und Anita Rudolf, dass Homo 

ludens und Homo faber lediglich unter-

schiedliche Zielsetzungen des Spiels 

verfolgten: Homo ludens spielt zweck-

frei, rein um des Spielens willen, Homo 

faber instrumentalisiert das Spiel in 

seinem Sinn für Bildung und Erziehung, 

z. B. als Lernspiel. 

Beide Auffassungen vom Menschen 

bestätigen die Attraktivität von Spiel 

bzw. Spielen. Die Absichten von Gamifi-

cation entsprächen wahrscheinlich 

eher dem Spielanliegen des Homo 

faber. 

Weitere Aussagen über die aktivieren-

de und prozessstabilisierende Wirkung 

des Spiels machen Motivationstheo-

rien: Spiele können durch verschiede-

ne Faktoren motivieren, z. B. indem sie 

eine Konkurrenzsituation schaffen 

oder eine besonders herausfordernde 

Aufgabe stellen. Die Motivationspsy-

chologie fragt jedoch danach, woher 

der Antrieb kommt. 

Unterschieden wird zwischen extrinsi-

scher (von außen) und intrinsischer 

Motivation (von innen). Spielen kann 

beide Arten der Motivation fördern. 

Wenn es darum geht, das Ziel zu errei-

chen, einen Preis, eine Belohnung zu 

erhalten oder eine bestimmte Punkt-

zahl zu erreichen, kann der Antrieb 

eher von außen bestimmt sein. Im Vor-

gang des Spielens steigt aber auch die 

intrinsische Motivation, die Lust am 

Tun, der Reiz des gegenwärtigen Vor-

gangs, die Bereitschaft, sich ganz hin-

einzugeben. 

Die Motivationswissenschaftler Deci 

und Ryan identifizieren die Erfüllung 

der menschlichen Grundbedürfnisse 

nach Kompetenz, Autonomie, Selbstbe-

stimmung und sozialer Eingebunden-

heit als entscheidende Faktoren dafür, 

dass sich intrinsische Motivation ein-

stellt (vgl. Barth, Gamifizierte Anwen-

dungen, 79). 

Ohne vertieft auf die komplexen Zu-

sammenhänge von Motivationstheo-

rien weiter einzugehen, kann man fest-

halten: Gamification erhöht die Wahr-

scheinlichkeit, dass Spielende bzw. 

Lernende einen Durchgang, ein Spiel, 

eine Aufgabe zu Ende bringen, weil 

Spielen zu den bedürfnisbefriedigen-

den Tätigkeiten zählt.  

Die dritte Theorie, die zur Begründung 

von Gamification herangezogen wer-

den kann, ergibt sich aus der intrinsi-

schen Motivation beim Spielen. Damit 

verbunden ist das Erleben des vollkom-

menen Aufgehens in einer Tätigkeit, 

des so genannten Flow. Wissenschaft-

lich befasst hat sich mit dieser Theorie 

der Glücksforscher Mihaly Csikszentmi-
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halyi (vgl. dazu Ulrich, Flow-Theorie). Im 

Spiel sind grundsätzlich gute Voraus-

setzungen zum Erreichen dieses tran-

cenahen Zustandes gegeben. Das ist in 

erster Linie „… ein ausgewogenes Ver-

hältnis zwischen den wahrgenomme-

nen Anforderungen und seinen Fähig-

keiten, sodass weder Langeweile noch 

Überforderung entsteht.“ (Stampfl, 

Spieltrieb, 7) Im Flow vergisst man sich 

selbst, Handlung und Bewusstsein ver-

schmelzen und ein Gefühl von Kontrol-

le über die Vorgänge stellt sich ein. Di-

gital basierte Spiele sind besonders 

Flow-geeignet, weil sie ermöglichen, 

dass die Spieler über Punkte, Fort-

schrittsanzeigen, Ranglisten oder an-

dere Statusmeldungen ein sofortiges 

Feedback erhalten. Diese so genann-

ten „Engagement Loops“ ermöglichen 

eine fortlaufende Spirale von Motivati-

on und Aktion, die sich Gamification 

zunutze macht (vgl. www.edu-

games.ch/was-ist-gamification/). 

Bei all den sicherlich guten Argumen-

ten, das Spiel für Bildungsabsichten zu 

nutzen, darf jedoch nicht außer Acht 

gelassen werden, dass Spielen immer 

auch Selbstzweck ist. „Wenn das Spiel 

in seinem Wesen ein zwischen den Po-

len Ernst und Freiheit schwebendes 

Element ist, kann jede Instrumentali-

sierung, jedes Ziehen zu einer dieser 

Seiten, zur Aufhebung seiner Existenz 

führen. Spielende müssen das Spiel 

nach wie vor als Spiel auffassen kön-

nen.“ (Geisler, Spiel und seine Verwen-

dung als Lernmittel, 10) Das Potenzial 

von Spielen im Bildungskontext wird 

bei Beachtung dieses Grundsatzes 

nicht geringer. 

 

2.3 Medienpädagogische Aspekte 

       von Gamification 

Actionbound ist aus einem medienpä-

dagogischen Projekt entstanden. Die 

medienpädagogische Eignung des 

Lernspiels fassen Angelika Beranek 

und Actionbound-Mitgründer Simon 

Zwick wie folgt zusammen: „Action-

bound lässt sich auf vielfältige Weise 

medienpädagogisch einsetzen. Durch 

das Spielen von Bounds können Inhal-

te gamifiziert, also ähnlich wie in einem 

Computerspiel vermittelt werden. 

Bounds können ortsbasiert durch 

Stadt, Land und Gebäude führen oder 

ortsunabhängig als reines Quiz gestal-

tet werden. Der größte Lerneffekt tritt 

sicherlich beim Erstellen eines Bounds 

auf. Die Bound-Ersteller müssen sich 

intensiv mit einem Thema auseinan-

dersetzen, selbst zu Experten werden 

und die Perspektive eines Laien ein-

nehmen, um die zu vermittelnden In-

halte in ein spannendes, kurzweiliges 

und informatives Erlebnis für die Spie-

ler packen zu können.“ (Beranek/

Zwick, Actionbound, 217f.) Mit dieser 

Erklärung entfalten die Autoren exemp-

larisch, was Gamification bedeutet. 

Neben dem Lerneffekt, der sich durch 

die Gamification, d. h. die spielerische 

Auseinandersetzung mit Inhalten, 

ergibt, vermittelt bzw. erweitert das 

Lernspiel Medienkompetenzen in fol-

genden Teilbereichen:  

https://www.edugames.ch/gamification/
https://www.edugames.ch/gamification/
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Sachkompetenz: Der Umgang mit Ge-

räten und Programmen wird geübt: Be-

nötigt werden ein Smartphone (oder 

Tablet) und ein PC mit Internetzugang. 

Nach dem Prinzip „Bring Your Own De-

vice“ (BYOD) werden idealerweise eige-

ne Geräte (PC, Smartphone, Tablet, Ka-

mera …) kreativ genützt. Zahlreiche 

Funktionen der eingesetzten Geräte 

werden eingeübt: Z. B. Erstellen und 

Hochladen von Bildern, Videos und Au-

diodateien, Umgang mit einer Online-

Datenbank, Navigation anhand von Ko-

ordinaten in GPS Karten, Generieren 

und Lesen von QR Codes … 

Bei der Arbeit mit dem Online-Editor, 

„Bound-Creator“ genannt, erhält man 

Einblick in die Frontend-/Backend-

Struktur von Content-Management-

Systemen (CMS) (vgl. Beranek/Zwick, 

Actionbound, 222). 

Zur sachgemäßen Gestaltung eines 

Medienproduktes (Online-Bound) sind 

Grundkenntnisse des Medienrechts nö-

tig, z. B. über Bild- bzw. Urheberrechte, 

Creative-Commons-Lizenzen, Daten-

schutzeinstellungen und Berechtigun-

gen von Apps, …  

Kritische und ethische Kompetenz: 

Die fertig erstellten Bounds werden 

zum Spielen online gestellt. Damit sind 

sie öffentlich zugängliche Medienpro-

dukte, an die inhaltliche und formale 

Kriterien gestellt werden müssen. Bei-

spielsweise müssen bei der Verwen-

dung des Materials Persönlichkeits-

rechte geachtet werden. 

Im Vorfeld der Aktionen sollten so weit 

wie möglich Gefährdungen und Nach-

teile (z. B. Mobbing) für die Teilnehmer 

ausgeschlossen oder zumindest the-

matisiert werden. Wer interaktive Lern-

routen mit einem Onlinespiel anbietet, 

sollte kritisch unterscheiden können, 

welche Inhalte diesem Format ange-

messen sind. 

Genusskompetenz: Inhalt und Spaß 

sollten in einem guten Verhältnis ste-

hen. Die Inhalte sind so in die Missio-

nen zu integrieren, dass der Spielcha-

rakter nicht verloren geht. „Das Wesen 

des Spiels und seine Leichtigkeit 

schließen zu viel Ernsthaftigkeit 

aus ...“ (Geisler, Spiel und seine Ver-

wendung als Lernmittel, 13) 

Ästhetische und gestalterische Kom-

petenz: Das Erstellen der Bounds bie-

tet vielfältige Möglichkeiten, sich aktiv 

und kreativ einzubringen. Die Inhalte 

müssen aufbereitet und geeignete Me-

thoden im Rahmen der Funktionalität 

von Actionbound ausgewählt werden. 

Im Gestalten eines Online-Spielme-

diums ist die Auseinandersetzung mit 

diversen Aspekten von Spielen 

(Struktur, Ablauf, Ästhetik, Spaßfak- 

tor …) möglich. 

Soziale Kompetenz: Actionbound er-

fordert Teamwork; sowohl beim Kreie-

ren von Lernparcours als auch beim 

Spielen. Soziale Fähigkeiten sind ge-

fragt und werden trainiert. Herausfor-

derungen sind z. B., gemeinsam eine 

Idee zu entwickeln und umsetzen, ar-

beitsteilig zusammen zu arbeiten (Kol-
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laboration), indem man individuelle Fä-

higkeiten und Kenntnisse in ein ge-

meinsames Projekt einbringt. Kommu-

nikation und Interaktion der Spielen-

den untereinander werden dadurch ge-

fördert. Actionbound stößt entspre-

chende Prozesse an. 

 

2.4 Spielend begeistern 

       in Katechese und Pastoral 

Mit (jungen) Menschen über Kirche 

und Glauben ins Gespräch zu kommen 

ist zuweilen mühsam. In Pastoral und 

Katechese begegnet man immer häufi-

ger Menschen, die sowohl zu Kirche 

und erst recht zu Gemeindeleben und 

Glaubenspraxis viel Distanz haben. Es 

erfordert einiges an Gespür und Auf-

wand, kritische und kirchenferne Zeit-

genossen für die christliche Botschaft 

und christliches Leben aufzuschließen. 

Doch auch mit den kirchlich Sozialisier-

ten ist Glaubenskommunikation nicht 

immer ein leichtes Unterfangen. 

Ein Ausweg aus der (religiösen) Sprach-

losigkeit kann der Einsatz von so ge-

nannten Edu-Games sein. Die Idee da-

hinter ist, an der Medienaffinität und 

Spiellust der Menschen anzuknüpfen, 

kurz: Gamification. Themen und Inhalte 

pastoraler und katechetischer Kontex-

te werden in eine medial gestützte 

„Schnitzeljagd“ integriert und spiele-

risch vermittelt. 

Die Auseinandersetzung mit religiösen 

bzw. spezifisch kirchlichen Themen 

durch kreatives Gestalten und Spiel-

spaß kommt insbesondere einer ju-

gendgemäßen Kommunikation entge-

gen. Mit Geotainment-Apps wie Action-

bound oder Placity lassen sich auch 

kirchenferne junge Menschen 

„spielend begeistern“. Alltäglich ver-

wendete Geräte werden in Action-

bound-Projekten für pastorale bzw. ka-

techetische Zwecke nutzbar gemacht 

und damit die Attraktivität kirchlicher 

Angebote für verschiedene Zielgruppen 

gesteigert. Eine online gestellte Rallye 

ist ein selbständig (bzw. in Zusammen-

arbeit) erstelltes Ausdrucksmittel, ein 

Medienprodukt. Das Ergebnis verhilft 

zum Wahrgenommen-Werden und ver-

schafft Beachtung. Die Beteiligten erle-

ben Erfolg und arbeiten positiv an ihrer 

Persönlichkeit, an ihrem Selbstwert. 

Das medienpädagogische Projekt, das 

die Idee zu dieser Publikation lieferte, 

war auf die Firmkatechese bezogen. In 

diesem Rahmen ergaben sich aus dem 

Titel „Spielend begeistern“ mehrfache 

Bedeutungsebenen, die die Passung 

des Gamification-Ansatzes für pastora-

le und katechetische Einsatzfelder un-

terstreichen: 

„spielend“  Das bedeutet, es geht le-

bendig zu. Inhalte bekommen eine ge-

wisse Leichtigkeit. Es macht Freude, es 

ist lustig; im besten Sinne des Wortes. 

„begeistern“  Es wird zu meiner An-

gelegenheit. Ich bin motiviert. Ich lasse 

mich voll ein. Ich bin interessiert dabei, 

das heißt, mitten drin im Geschehen. 

„spielend begeistern“  Es ist jugend-

lich; passt für junge Menschen. Die 
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Grundstimmung ist fröhlich. Es ist 

geistgemäß. Denn der Geist steckt an 

mit Freude und aktiviert zum Tun. 

Die Auswertung des Projekts und eini-

ger inzwischen erfolgter Nachfolgeakti-

onen bestätigen: Actionbound (und 

auch andere in dieser Publikation vor-

gestellte Apps, bzw. Internetanwendun-

gen) sind „Werkzeuge“, mit denen sich 

das Prinzip Gamification auch in pasto-

ralen und katechetischen Anwendungs-

feldern umsetzen lässt. Konkrete Ideen 

für Gamification in diesen Bereichen 

sind in Kapitel 5 dieser Publikation ge-

nannt. 

 

3 Actionbound 

Actionbound entstand 2012 als Ab-

schlussprojekt einer medienpädagogi-

schen Ausbildung. Gründer des Pro-

jekts sind Simon Zwick und Jonathan 

Rauprich (Link zum Team von Action-

bound: actionbound.com/team). Der 

Name Actionbound ist eine Anlehnung 

an die gruppen- bzw. erlebnispädagogi-

schen Methoden Outward Bound und 

City Bound. Zu Actionbound gehören 

der Online-Creator und die mobile App. 

Damit erstellt und spielt man multime-

diale Ortserkundungsspiele oder 

Schnitzeljagden mit Bildungsinhalten. 

Actionbound ermöglicht, aktuelle The-

men aufzugreifen und Ortsbezüge her-

zustellen. Die Inhalte sind frei wählbar 

und deshalb mühelos auf die Lebens-

welt der Teilnehmer zu beziehen. 

Durch die eingebundenen Aktivitäten 

ist Actionbound handlungsorientiert. 

Themen (Inhalte) werden durch das Er-

stellen bzw. Spielen von Bounds, unter 

Einsatz von Medien, „erarbeitet“. 

Durch diese Flexibilität und Gestal-

tungsoffenheit ist Actionbound hervor-

ragend für medienpädagogische Aktio-

nen im Bildungsbereich geeignet. 

 

3.1 Zugangsmöglichkeiten 

Zu Actionbound gehören der Webeditor 

und die App. Beide sind im Internet 

bzw. den App-Stores offen zugänglich. 

 

3.1.1 Webeditor und App 

Auf actionbound.com erhält man Zu-

gang zum Bound-Creator (Erstellungs-

modus) und findet direkt auf der Start-

seite Links zu den Stores, in denen die 

dazugehörige App (Spielmodus) zum 

Download zur Verfügung steht: Google 

Play für Android und App-Store für iOS. 

Zusätzlich gelangt man zu einer APK-

Datei (Android Package) zum direkten 

Download. 

 

3.1.2 Lizenzen und Preise 

Actionbound bietet drei verschiedene 

Lizenzierungsbereiche, je nach Einsatz-

https://actionbound.com/team
https://actionbound.com/
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zweck an (vgl. actionbound.com/prei-

se):  

Geschäftlich: Li-

zenzen für Profis 

zur geschäftlichen 

Nutzung von Ac-

tionbound, z. B. 

für Team-Building-

Events, Produktpräsentationen, Werks-

führungen … 

Bildung: Für den 

Bildungsbereich 

bietet Action-

bound gemeinnüt-

zigen Institutionen 

mit Bildungsauf-

trag vergünstigte Konditionen an. Ac-

tionbound differenziert bei der EDU-

Lizenz, ob es sich um Schulen, Hoch-

schulen, Bibliotheken oder andere au-

ßerschulische Bildungseinrichtungen 

geht. 

Privat: Kostenlos 

darf Actionbound 

für ausschließlich 

private Zwecke 

verwendet wer-

den, z. B. für 

Schnitzeljagden 

bei Geburtstagsfeiern. 

Lizenzen gelten im Normalfall für ein 

Jahr. Die Höhe der Gebühr ist unter-

schiedlich, je nach User (ob z, B. Stu-

dent, Dozent, Lehrer) oder Teilnehmer-

zahl. Die jeweiligen Preise sind über-

sichtlich auf der Website angeführt. 

Mit einigen Lizenzen, die zur Verfügung 

stehen, sind spezielle Funktionen ver-

bunden. Mit einer Lehrerlizenz lassen 

sich beispielsweise Mitbenutzer hinzu-

fügen. Auf Anfrage vergibt Actionbound 

auch eine Referentenlizenz mit erwei-

terten Möglichkeiten. 

 

3.2 Der Bound-Creator 

Mit dem Bound-Creator (Autoren/innen

-Tool), einem Browser basierter Editor, 

werden die interaktiven Bildungsrouten 

erstellt. Die Funktionen und Features 

werden auf den folgenden Seiten vor-

gestellt. 

 

3.2.1 Account/Log in 

Um den Bound-Creator verwenden zu 

können, benötigt man einen Account. 

Dazu wählt man zunächst einen Benut-

zernamen. Zu beachten ist, dass dieser 

Name beim Onlinesetzen eines Bounds 

öffentlich wird. 

Nächster Schritt der Anmeldung ist die 

Angabe einer Mailadresse. Dann ist ein 

Passwort einzugeben und zu bestäti-

gen. Durch zwei zu setzende Häkchen 

bestätigen Sie die Nutzung zu rein pri-

vaten Zwecken und dass die AGBs ge-

lesen wurden. 

Abgeschlossen wird die Anmeldung 

durch Mouseklick auf „Account erstel-

len“. Zum Einloggen werden fortan die 

angegebene Mailadresse sowie das 

Passwort erforderlich (falls sie nicht im 

Browser gespeichert und per Autofill-

Funktion eingefügt werden). 

https://actionbound.com/preise
https://actionbound.com/preise
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3.2.2 Menüs zur Bounderstellung 

Die Arbeit mit dem Bound-Creator er-

fordert keine Programmierkenntnisse. 

Die Menüs sind übersichtlich und die 

Bedienungsschritte ergeben sich über-

wiegend intuitiv. 

Nach der Registrierung kann mit dem 

Erstellen eines Bounds begonnen wer-

den. Ein Klick auf das Feld „+ Neuer 

Bound“ führt wei-

ter zur Eingabe-

maske „Neuen 

Bound erstellen“, 

in der Grundein-

stellungen vorge-

nommen werden. Zuerst wählt man ei-

nen Titel für den Bound. Mit diesem Ti-

tel ergänzt man eine Zeile darunter ei-

ne URL. Diese darf keine Umlaute ent-

halten. 

In zwei weiteren Einstellungen legt 

man fest, ob der Bound im Einzel- oder 

Gruppenmodus, bzw. in linearer oder 

beliebiger Reihenfolge gespielt werden 

soll. Diese Einstellung kann aber im 

Nachhinein noch geändert werden. Mit 

einem Klick auf „Bound erstellen“ sind 

die Voreinstellungen abgeschlossen. 

Im Editor erscheint die Anzeige „Bound 

erstellt – Du kannst jetzt loslegen.“ 

Jetzt kann man die inhaltlichen Ele-

mente einfügen. Bevor es jedoch im 

Detail um die Features von Action-

bound geht, noch ein Blick auf das 

Übersichtsmenü des Editors. 

 

 

 

Übersichtsseite: 

Durchgängig in allen Fenstern des Edi-

tors ist das Überschriftsmenü einge-

blendet. Es enthält folgende Auswahl: 

Unter „Öffentliche Bounds“ öffnet sich 

eine Karte und eine Liste mit Empfeh-

lungen veröffentlichter Spielparcours. 

„Bound erstellen“ führt zum Editor. Die 

angezeigte Mailadresse führt durch An-

klicken zu einer Dropdown-Ansicht. Sie 

enthält die Schaltflächen „Meine 

Bounds“ (Dashboard), „Sofort Ac-

counts“ (nur in der Referentenlizenz), 

„Mediathek“ (alle in den Bounds hoch-

geladenen Mediendateien), „Profil“, 

„Lizenzverwaltung“ und „Ausloggen“. 

Vier in Kreisen abgebildete Piktogram-

me symbolisieren die Ebenen des Me-

nüs:  

Das „A“ aus dem 

Actionbound-Logo 

führt zu einer Ober-

fläche, auf der der 

Bound on-, bzw. off-

line geschaltet wer-

den kann. Darunter 

steht der Titel des 

Bounds. 

Über das Symbol 

mit der Feder ge-

langt man auf die 

Seiten des Crea-

tors, wo die Inhalte 

eingefügt werden. 

Ein Werkzeug-

schlüssel als Sym-
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bol führt zur Ebene, auf der die Profil- 

und Grundeinstellungen angepasst 

werden können. 

Hinter den angedeuteten Balken eines 

Tabellen-Diagramms verbergen sich 

die umfangreichen Auswertungsmög-

lichkeiten der gespielten Bounds. 

 

3.2.3 Inhalte einfügen 

Der Button mit der Feder – in der Titel-

leiste steht „Inhalt“ – öffnet den Einga-

bemodus für sämtliche Inhalte. Die Ge-

staltungsmöglichkeiten ergeben sich 

aus den angebotenen Features: 

 

3.2.4 Features allgemein 

Für die inhaltlichen 

Möglichkeiten des 

Actionbound-Editors 

steht, wie beschrie-

ben, das Feder-

Symbol. Einmal da-

rauf geklickt, öffnet sich ein Menü mit 

zahlreichen Features. Auf einer Head-

line steht, zum besseren Überblick, wo 

man sich gerade befindet: „Meine 

Bounds > Titel > Inhalt“. Mit einem 

Icon, auf dem ein dickes „+“ 

steht, ruft man die diversen Fea-

tures auf. Diese sind: Abschnitte set-

zen, allgemeine Informationen, Quiz-

aufgaben, freie Aufgaben, einen Ort fin-

den, QR-Code generieren, Umfrage er-

stellen, Turnier für Gruppen, kopierte 

Aufgabe einfügen. Was sich hinter den 

genannten inhaltlichen Gestaltungs-

möglichkeiten verbirgt, wird im Folgen-

den weiter entfaltet. 

Bei allen inhaltlichen Gestaltungsfunk-

tionen stehen folgende Optionen zur 

Verfügung: Schrift fett oder kursiv, so-

wie Einfügen eines Bildes, Videos, ei-

ner Sounddatei oder eines Links. (Wie 

das geht, siehe unten: Einfügen von 

Bildern, Videos, Audiodateien und 

Links.) 

Bei allen Text-Eingabemasken (in de-

nen die Aufgaben des Spiels formuliert 

werden) kann mit Markdown gearbeitet 

werden. Das ist ein vereinfachter Weg, 

ohne detaillierte Kenntnisse einer Pro-

grammiersprache, Texte in CMS zu for-

matieren. Unter „i“, wie Information, ist 

eine Erklärung dazu verlinkt (wiki-

pedia.org/wiki/Markdown). 

Bei den einzelnen Features, die man 

im Bound verwendet, gibt es ein durch-

gängiges Bearbeitungsmenü. 

Mit Klick auf das Stift-Symbol 

öffnet man die Bearbeitungs-

funktion bereits eingefügter und ge-

speicherter Stationen. Alle Einstellun-

gen und eingefügten Komponenten 

des Bounds sind veränderbar. 

Kopieren-/Einfügen-Funktion 

Sehr praktisch ist die Kopier-

funktion; angedeutet mit dem 

Symbol zweier Dokumente. Da-

mit lässt sich jede eingefügte Station 

mühelos kopieren. Ein Klick auf das 

Symbol kopiert die Station. 

Einfügen kann man sie so: 

Klick auf das „+“, dann auf 

https://de.wikipedia.org/wiki/Markdown
https://de.wikipedia.org/wiki/Markdown
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das unterste Symbol „Einfügen“ in der 

Featureleiste. Schon ist eine Seite im 

Bound dupliziert und lässt sich natür-

lich auch wieder bearbeiten und än-

dern. Die beiden Pfeilsymbole 

im Menü schließlich ermögli-

chen das Verschieben der Seiten im 

Bound, je Klick um eine Stelle nach 

vorne bzw. hinten. 

 

Einfügen von Bildern, Videos, Audio-

dateien und Links 

Bei allen Features, die unten beschrie-

ben werden, besteht die Option, Bilder, 

Videos, Audioda-

teien oder Links 

einzufügen. Im 

Menü des jeweiligen Features finden 

sich am oberen Rand des Eingabefel-

des entsprechende Icons. Beim Klick 

auf ein Icon öffnet sich die Mediathek. 

Ist dort die ge-

wünschte Datei, 

z. B. für ein Bild 

bereits vorhanden, klickt man in der 

Auswahlseite einfach auf „Bild wäh-

len“. 

Im Editor-Textfenster stehen daraufhin 

Titel und Dateipfad der gewählten Da-

tei (und ließen sich dort auch wieder 

löschen). Mit „Hinzufügen“ muss die 

Einbindung bestätigt werden. 

Ist die einzufügende Datei nicht in der 

Mediathek vorhanden, muss sie hoch-

geladen werden. Die Vorgehensweise 

ist folgende: Klick auf 

„Upload“ – Datei per Drag 

& Drop oder Dateiauswahl in das Vor-

schaufenster einfügen – „Upload“ kli-

cken (oder ggf. wieder verwerfen) – Li-

zenztyp wählen (möglich: keine Anga-

be, Urheber angeben, CC-Lizenz) – 

Speichern – in der Mediathek das 

hochgeladene Bild (Video, Audio) 

wählen. 

Mit der Verlinkungsoption erweitert Ac-

tionbound seine Funktionalität, z. B um 

die Möglichkeit, Onlinespiele in einen 

Bound einzubauen. 

 

3.2.5 Features speziell 

Abschnitte setzen 

Für die Spielvariante „be-

liebige Reihenfolge“ ist eine 

Einteilung des Bounds in Ab-

schnitte nötig. Das geschieht mit der 

Funktion „Abschnitt“. Die einzelnen Ab-

schnitte können mit einem Titel be-

zeichnet und optional mit einer Koordi-

nate versehen werden. Die dem Ab-

schnitt folgenden Aufgaben können 

durch Setzen von Abschnitten im Spiel-

modus direkt angesteuert und gewählt 

werden. 

 

Information 

Dieses Feature wählt man für 

einfache Informationen wäh-

rend des Spiels. Sie werden 

entweder als Text, als Bild oder in Form 

Technischer Hinweis: Audiodatein wer-

den in folgenden Formaten unter-

stützt: ogg, mp3, wav. 

Andere Formate müssen in eines der 

genannten Formate konvertiert wer-

den (z. B. mit dem VLC-Mediaplayer). 



15 

eines anderen Mediums eingegeben. 

Wie bei allen Features steht im Textfeld 

ein Beispieltext zur Anregung. Dieser 

Text kann nicht übernommen werden. 

 

Quiz 

Diese Programmoption ist 

sehr funktionell und variabel. 

Zunächst ist im Eingabebe-

reich „Quiz“ ins Textfenster eine mög-

lichst verständlich und eindeutig formu-

lierte Aufgabenstellung zu schreiben. 

Im Feld „Punkte“ ist der Wert 

100 voreingestellt. Er kann 

per Direkteingabe verändert 

werden (per Klick Cursor in das Text-

feld setzen) oder mit einem Klick auf 

den Pfeil nach unten bzw. oben. 

In der Menüleiste stehen neben 

der Funktion „Quiz“ noch „Antwort“, 

„Optionen“ und „Zeitbegrenzung“ zur 

Auswahl. Bei „Antwort“ wählt man den 

Modus, auf welche Art und Weise das 

Quiz beantwortet werden soll. 

Möglich sind die direkte schriftliche Lö-

sungseingabe, eine Wahl aus vorgege-

benen Multiple-

Choice-Antworten, 

ein einzugrenzender 

Zahlenbereich zur 

Einschätzung („Zahl 

schätzen“) oder eine 

vorzugebende Liste, die in die richtige 

Reihenfolge gebracht werden muss. 

Welcher Antwortmodus jeweils am Ge-

eignetsten ist, hängt von verschiede-

nen Faktoren ab (Vgl. Hermes/

Kuckuck: Digitale Lehrpfade, 177f.). 

Die Antwortoption „Lösungseingabe“ 

bedingt, dass der Spieler in der App 

Text in ein Textfeld eingeben muss, ein 

Wort oder eine Zahl. Die Groß-/Klein-

schreibung ist dabei unerheblich. Zu-

sätzliche Präzisierungen der Lösungs-

eingabe sind möglich. Actionbound ver-

wendet dazu Kombinationen mit so ge-

nannten „Metazeichen“ anhand der 

Systematik „regulärer Ausdruck“ der 

theoretischen Informatik. In einem Pop-

up-Fenster (Cursor auf „Beispiele“) wer-

den erklärende Beispiele gezeigt. 

Optional kann man im Fenster „Auf-

lösung“ eine Musterlösung hinterlegen. 

Diese würde bei einer falschen Lö-

sungseingabe während des Spiels an-

gezeigt. Der Antwortmodus „Lösungs-

eingabe“ ist geeignet für kurze, eindeu-

tige Begriffe, z. B Namen etc. Alternati-

ve Schreibweisen oder naheliegende 

Synonyme sollten jedoch als weitere 

korrekte Lösungen im Editor vermerkt 

werden (z. B. 3|drei – erzeugen eines 

Senkrechtsstrichs: „|“ Alt Gr + </>-

Taste). 

„Multiple Choice“ wählt man, wenn die 

Antwort komplexer oder länger ist. Man 

stellt beliebig viele (klassisch beim Quiz 

sind 4) Antworten zur Auswahl und be-

stimmt mit einem Haken, den man per 

Mauseklick setzt, eine als richtige. 

Hinweis: Einstellungen im Boundcrea-

tor werden immer erst übernommen, 

wenn sie durch Drü-

cken auf den Button 

„Hinzufügen“ bestätigt werden. 
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Selbstverständlich kann die Reihenfol-

ge der Antwortmöglichkeiten geändert 

werden. Ebenso können Antworten ge-

löscht werden. An entsprechenden, bei-

nahe selbsterklärenden Icons, erkennt 

man diese Funktionen. 

Wählt man den Modus „Zahl schätzen“ 

zur Antworteingabe, müssen der richti-

ge Wert, ein Minimal- und Maximalwert, 

sowie die Toleranzspanne für einen 

eventuellen Punktabzug angegeben 

werden. Diese Variante eignet sich z. 

B., wenn ein Ereignis zeitlich eingeord-

net oder eine Maßangabe geschätzt 

werden soll und die Zielgruppe mit ei-

ner exakten Angabe überfordert sein 

könnte. 

Bei „Liste sortieren“ wird eine Auflis-

tung angezeigt, die der Spieler in die 

richtige Reihenfolge bringen muss. Mit 

„+Hinzufügen“ öffnet man jeweils ein 

Eingabefenster, in das die Daten der 

Liste eingetragen werden können. Im 

Editor muss die richtige Reihung ste-

hen. In der App 

sind die Bestand-

teile der Liste 

beim Spielen in 

falscher Reihen-

folge angegeben 

und müssen mit 

Pfeil-nach-oben- bzw. –unten-Button 

geordnet werden. 

Unter „Optionen“ befindet sich ein Ein-/

Aus-Schalter (Klick-Button), um festzu-

legen, dass zum Fortsetzen die Eingabe 

der korrekten Antwort erforderlich ist. 

Ist diese Funktion aktiviert, lassen sich 

jedoch kein Zeitlimit mehr angeben 

und die Anzahl der Versuche nicht 

mehr begrenzen. (Die Einstellungen da-

zu wären in der Menüleiste rechts, 

„Zeitbegrenzung“ bzw. im Textfeld 

„Versuche“ vorzunehmen.) An dieser 

Stelle kann man auch einen Zahlen-

wert „Punktabzug für falsche Antwor-

ten“ festlegen. Zehn Punkte sind vor-

eingestellt. 

Ebenfalls optional ist die Eingabe eines 

Tipps. Dieser wird bei einer falschen 

Antwort (Voreinstellung mehrere Versu-

che) vor einem weiteren Antwortver-

such angezeigt. Es können mehrere 

Tipps eingegeben werden. Am Eingabe-

fenster unten findet sich ein weiterer 

Ein-/Aus-Schalter, mit dem man fest-

legt, ob nach endgültig falscher Antwort 

die richtige Lösung angezeigt wird 

(„Auflösung nach falscher Beantwor-

tung anzeigen“). 

Schließlich die Funktion „Zeitbegren-

zung“, die mit Ein-/Aus-Schalter akti-

viert wird. Ist der Schalter auf „Ein“, 

kann wieder durch manuelle Eingabe 

oder Drücken der Schaltfläche 

auf/ab ein Sekundenwert be-

stimmt werden, innerhalb dessen die 

Aufgabe beantwortet sein muss. Eine 

zweite Eingabemöglichkeit dient dazu, 

einen Zeitwert festzulegen, nach des-

sen (wiederholtem) Verstreichen 

(jeweils) 10 % der maximal erreichba-

ren Punkte abgezogen werden. 
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Freie Aufgaben 

Damit fügt man in Action-

bound kreativ zu lösende Auf-

gaben ein, bei denen es we-

der richtig noch falsch gibt. Bei der Ant-

worteingabe steht zur Auswahl, ob der 

Spieler Text eingeben oder eine Bild-, 

Video- oder Audioaufnahme machen 

und entsprechend einfügen, bzw. hoch-

laden muss. Auf rechtliche Unbedenk-

lichkeit ist wieder zu achten. Auch die 

Option „keine Antwort“ ist möglich. 

 

Ort finden 

Das ist die originäre Geotain-

ment-Funktion von Action-

bound. Bei dieser Spielkompo-

nente werden Geodaten verwendet. 

Deshalb muss während des Spielver-

laufs das GPS-Modul des mobilen Ge-

räts aktiviert sein. Zuvor im Editor ein-

gegebene Koordinaten sollen die Spie-

ler an einen bestimmten Ort führen. 

Im Menü gibt es drei Einträge bzw. 

Tabs: Aufgabe, Koordinate und Optio-

nen. Auch bei dieser Spielkategorie 

kann man eine Punktevergabe 

(Funktion s. o. bei Quiz) einstellen. 

Die Bestimmung der notwendigen Ko-

ordinaten (Tab Koordinate) für die 

Suchaufgabe ist relativ einfach. Bei 

Klick auf den Button „Wählen“ öffnet 

sich eine Karte mit Positionsanzeige. 

Auf welches Kartenmaterial das Pro-

gramm zugreift, ist im Hauptmenü 

„Einstellungen“ regelbar. Unter dem 

Punkt „Karten/Kartenmaterial“ hat 

man folgende Auswahl: Google Maps, 

Google Maps Ae-

rial, Google Maps 

Melanzani, Open 

Street Map, Sta-

men Terrain, Sta-

men Toner, Stamen Watercolor. 

Actionbound informiert auf dieser Seite 

über einige Grenzen der GPS-Navi-

gation. Positioniert man den Cursor auf 

dem Stichwort „Tücken“, poppt ein 

Fenster auf. Es weist auf eine generelle 

Ungenauigkeit und die eingeschränkte 

Funktionalität in oder zwischen Gebäu-

den hin. Geraten wird, dieses Feature 

vor der Freigabe eines Bounds unbe-

dingt zu testen. Auch nutzerbedingte 

Faktoren sind bei der Ortfinden-Funk-

tion zu bedenken, z. B. die Kompetenz, 

eine Karte zu lesen oder in der Karten-

ansicht zu scrollen oder zu zoomen. 

Unter dem Tab Optionen bietet Action-

bound zwei Modi der Navigation an: 

per Richtungspfeil und per Karte. Zum 

Funktionie-

ren der Navi-

gation wäh-

rend des 

Spiels benötigt das Mobilgerät eine Sa-

tellitenverbindung und als technische 

Voraussetzung ein Gyroskop- oder 

Kompass-Modul (Erklärung s. „i“). 

Ob das Finden des Ortes zum Fortset-

zen des Spiels erforderlich ist, kann 

man ein-, bzw. ausschalten. Ist diese 

Variante aktiviert, könnte bei einer 

Fehlfunktion des GPS der Bound an 

dieser Stelle beendet sein. Denn erfüllt 

ist die Aufgabe erst, wenn das Pro-
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gramm bestätigt. „Ort gefunden“. Des-

halb ist die Empfehlung, diese Option 

nicht einzuschalten und gegebenen-

falls durch Überspringen der Station 

die Fortsetzung des Spiels zu ermögli-

chen.  

Code scannen 

Wieder gibt es drei Tabs un-

ter denen verschiedene Ein-

stellungen vorzunehmen 

sind: Bei „Aufgabe“ befindet sich das 

Textfeld zum Eingeben des Spielauf-

trags. Er besteht im Wesentlichen da-

rin, einen QR-Code zu finden. Diesen 

muss man dann in der Actionbound-

App scannen. Damit ist die Aufgabe 

schon erfüllt. Natürlich erhält man 

auch hier Punkte, deren Zahl im Crea-

tor bestimmt werden kann. 

Unter „Code“ gene-

riert das Programm 

automatisch einen 

QR-Code, den man 

ausdrucken und im 

Versteck anbringen 

kann. 

Alternativ könnte man auch einen be-

liebigen anderen Code verwenden. Das 

geht folgendermaßen: Man wählt im 

Creator den Modus „Eigenen Code ver-

wenden“. Es öffnet sich ein Button 

„Scannen“, den man anklickt. Darauf-

hin erscheint ein QR-Code. Diesen 

scannt man mit der Scan-Funktion in 

der Actionbound-App. In der App er-

scheint die Aufforderung „Scanne jetzt 

einen beliebigen QR- oder Strich-Code, 

um ihn in deinem Bound zu verwen-

den“. Darunter steht ein Button 

„Scannen“, den man drückt. Die Scan-

ner-Kamera des Smartphones bzw. 

Tablets öffnet sich und man kann ei-

nen entsprechenden Code scannen. Ist 

das erfolgt, schließt sich der Scanner 

von selbst und das Programm erzeugt 

einen Identifikationscode, der im Crea-

tor angezeigt wird. 

Bei „Optionen“ kann man erneut aus- 

oder einschalten, ob diese Aufgabe, 

z. B., wenn technische Voraussetzun-

gen (Scanfunktion …) nicht gegeben 

sind, übersprungen werden kann. 

 

 

 

 

 

Pädagogischer Hinweis: Beim Anbrin-

gen eines Codes an einem Ort, Gebäu-

de, Gegenstand … sollte auf mögliche 

Komplikationen geachtet werden. Es 

könnte sich jemand beeinträchtigt 

fühlen (Sachbeschädigung …) oder 

der Code entfernt werden. Sichern Sie 

sich ab, indem Sie mit möglichen Be-

troffenen Kontakt aufnehmen und se-

hen Sie möglichst nach, ob ein ange-

brachter Code auch noch hängt. 

Pädagogischer Hinweis: Ergibt der 

Test eines Bounds vor Ort, dass die 

Ortfindung nicht zuverlässig funktio-

niert, ist es u. U. fair, für diese Aufga-

be keine Punkte zu vergeben. 
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Umfrage 

Bei der Funktion „Umfrage“ 

werden den Teilnehmern zu ei-

ner bestimmten Fragestellung 

Antwortmöglichkeiten vorgegeben. Die 

Gruppe, die den Bound spielt, muss ab-

stimmen, welcher vorgegebenen Ant-

wort sie am ehesten bzw. mehrheitlich 

zustimmt. 

Bei Umfragen müssen lediglich der 

Text formuliert und die Antwortmöglich-

keiten eingegeben werden. Es sind 

zwei entsprechende Tabs vorhanden 

mit Eingabemasken für die Umfrage 

und die Antworten. 

Diese Funktion kann die Auseinander-

setzung mit strittigen Themen in Gang 

bringen. Bei einer Nachbesprechung 

kann daran angeknüpft werden. 

 

Turnier 

Das letzte Spielfeature zum 

Einfügen in einen Bound ist 

das Turnier. Es funktioniert nur 

im Modus Gruppenbound. Im Einzel-

spielerbound wird ein Turnier automa-

tisch übersprungen. 

Im Textfeld beim Tab „Anleitung“ wird 

die Aufgabe, zu der die Spieler wäh-

rend der Route im Turnier gegeneinan-

der antreten werden, formuliert. Aus 

dem Text sollte genau hervorgehen, 

was zu tun ist (Turnieraufgabe). Es 

könnte eine Ankündigung enthalten 

sein, dass immer zwei gegeneinander 

antreten. Die App gibt die Paarungen 

vor. (Damit das gut funktioniert, müs-

sen alle Teilnehmer der Gruppe am 

Start namentlich eingegeben werden. 

Bestenfalls mit Namen, die man nach-

her auch wieder den einzelnen Spie-

lern zuordnen kann.) 

Das Programm bietet eine Siegereh-

rung an, bei der ein Lob für die Teilneh-

mer eingefügt und der Gewinner 

(Eingabe im Editor: !!winner!!) und der 

Zweitplatzierte (!!second!!) besonders 

hervorgehoben werden können. Akusti-

sche Beifallsstürme vom Band unter-

malen die Siegerehrung am Ende. 

Das Turnier und die variabel anpassba-

re Punktevergabe sind spezifische 

Gamification-Elemente in Actionbound, 

die den Wettbewerbs- und Spielcharak-

ter zur Geltung bringen (Vgl. Hermes/

Kuckuck: Digitale Lehrpfade, 178). 

 

3.2.6 Einstellungen 

Der Symbol-Button 

mit dem Werkzeug-

schlüssel im Haupt-

menü führt zu grund-

legenden Einstellun-

gen von Boundprofil 

und Bound-Charakter. Folgende Ein-

stellungen können im Boundprofil vor-

genommen werden: 

Titelbild: Beabsichtigt man, einen 

Bound zu veröffentlichen, ist ein geeig-

netes Titelbild des Bounds ein Aushän-

geschild. Es erscheint auf der Bound-

page im Internet (s. „Öffentliche 

Bounds“ auf www.actionbound.com), 

auf der der Bound zugänglich ist. Das 

Bild, das man einfügen möchte, sollte 
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das Format 740x350 Pixel haben. 

Hochgeladen wird es auf die oben 

schon beschriebene Weise.  

Beschreibung: In das Eingabefeld fügt 

man eine kurze und prägnante Be-

schreibung des Bounds ein. 

Website-Link: An dieser Stelle kann 

man einen Link einfügen, der beispiels-

weise auf die Website des Boundanbie-

ters führt. 

Kategorie: Für die Boundpage kann 

der Bound einer der folgenden Katego-

rien zugeordnet werden: Lernen, 

Events, Städte, Spaß, Outdoor, Sight-

seeing, Quiz. Diese Einordnung ist hilf-

reich, wenn man (in der App) einen ge-

eigneten öffentlichen Bound sucht. Ein 

Bound kann maximal drei Kategorien 

zugeordnet werden. 

Tags: Mit Schlagworten, die an dieser 

Stelle eingegeben werden können, er-

leichtert man das Auffinden bestimm-

ter Bounds.  

Start bzw. Ziel: Hier gibt es die Mög-

lichkeit, eine Koordinate bzw. einen 

Punkt auf der Karte anzugeben. Damit 

kann man sich bereits vor dem Spielen 

informieren, wo Start und Ziel des 

Bounds liegen. 

Strecke bzw. Dauer eines Durch-

gangs: Man kann ungefähr angeben, 

wie lang die Laufstrecke des Bounds 

ist und wie viel Zeit man für die Bewäl-

tigung einplanen sollte. 

Auf der Seite „Einstellungen“, im Menü 

rechts, gibt es eine Reihe von Wahl-

möglichkeiten, den Bound-Charakter 

zu ändern. Folgende Auswahlmöglich-

keiten sind vorhanden: 

Spielmodus: Einzel- oder Gruppen-

bound. Gruppenbound ist der Mehr-

spielermodus, das heißt, zwei oder 

mehr Spieler spielen an einem Gerät. 

Sichtbarkeit: An dieser Stelle ist zu 

entscheiden, ob der Bound allgemein 

(= öffentlicher Bound) oder nur be-

stimmten Personen zugänglich sein 

soll (= Geheimer Bound). Ein geheimer 

Bound taucht nicht in der Suche in der 

App und auf der Actionbound Webseite 

auf. Er kann über den Start-QR-Code 

oder ein Passwort (hinterer Teil der 

Bound-URL im Editor) gestartet wer-

den. (Randbemerkung: Online gestellt 

sein muss jeder Bound. Sonst ist er 

nicht spielbar.) 

Öffentliche Ergebnisse: „Ergebnisse 

anzeigen/nicht anzeigen“ bezieht sich 

auf die Boundseite. Dort werden unter 

„Highscore“ Teilnehmer, Spieldaten 

und die erreichte Punktzahl angezeigt. 

Bei der Auswahl „Ergebnisse nicht an-

zeigen“ entfällt diese Anzeige, unab-

hängig von der Entscheidung der Spie-

ler, in der App das Ergebnis veröffentli-

chen zu wollen oder nicht. 

Abschnitts-Reihenfolge: Man wählt 

zwischen linear und beliebig. Linear be-

deutet, die Reihenfolge der Stationen 

während des Bounds ist festgelegt. 
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Wenn die einzelnen Stationen nicht 

aufeinander aufbauen, kann man die 

Reihenfolge den Spielern überlassen 

und dementsprechend „beliebig“ ein-

stellen. Sind mehrere Gruppen auf 

dem gleichen Parcours unterwegs, ver-

meidet man unter Umständen dadurch 

eine gegenseitige Beeinflussung. 

Bei beliebiger Reihenfolge muss man 

den Modus festlegen, wie die Reihen-

folge gewählt werden soll. Die einfa-

chere Variante, die eingestellt werden 

kann, ist die Auswahl aus einer Liste. 

Etwas umständlicher ist die Wahl per 

QR-Code, weil der Code zum Scannen 

in irgendeiner Weise zur Verfügung ge-

stellt werden muss, z. B. durch Ausdru-

cken und Anbringen an einer Fläche.  

Spezielle Abschnitte: Bei beliebiger 

Reihenfolge kann man einen Abschnitt 

als Intro bzw. Outro bestimmen, die 

dann von der Reihenfolgeauswahl aus-

genommen sind und jeweils zu Beginn 

(Intro) bzw. am Ende (Outro) des 

Bounds gespielt werden. 

Karten: Diese 

Funktion dient 

der Auswahl des 

Kartenmaterials, 

das dann dem 

gesamten 

Bound (in Ortfin-

dungsaufgaben 

und Übersichtskarten) zugrunde gelegt 

wird. Zur Auswahl stehen Google- und 

OpenStreetMap-Formate (Details s. o. 

bei Feature „Ort finden“). 

Track: Bei dieser Funktion kann man 

eine Track-Datei in den Bound einfü-

gen. Der Track ist eine Wegbeschrei-

bung, die in Karten als blaue Linie an-

gezeigt wird. Damit kann die Navigati-

on während des Spiels verbessert wer-

den. Die Track-Datei kann per Drag & 

Drop oder Dateiauswahl aus dem Ex-

plorer hinzugefügt werden. Unterstützt 

werden die Formate GeoJSON, GPX o-

der KML. Alternativ generiert der Crea-

tor auch einen Track aus den eingefüg-

ten Abschnitten. 

Am unteren Rand der Einstellungsseite 

haben die Ent-

wickler von Ac-

tionbound einen 

Bereich, der als 

„Gefahrenzone“ 

bezeichnet ist, 

angefügt. Die 

drei Einstellungen, die man hier vor-

nehmen kann, könnten zur Folge ha-

ben, dass der Bound nicht mehr auf-

findbar ist. 

Bound duplizieren bedeutet, dass eine 

exakte Kopie des Bounds erstellt wird, 

die dann jedoch unter anderem Na-

men, anderer URL und einem anderen 

QR-Code verfügbar ist. Mit dieser Ko-

pierfunktion lassen sich relativ schnell 

Varianten des Bounds kreieren, um 

beispielsweise den Schwierigkeitsgrad 

für verschiedene Altersstufen anzupas-

sen oder den Bound an anderen Orten 

verfügbar zu machen. 

„Das gleiche Prinzip kann angewendet 

werden, um in einem Rundkurs mehre-
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re Startpunkte festzulegen. Dies er-

möglicht es, eine Klasse [eine Gruppe, 

J.S.] in Kleingruppen aufgeteilt den 

Lehrpfad durchlaufen zu lassen, ohne 

sie zeitversetzt starten lassen zu müs-

sen.“ (Hermes/Kuckuck: Digitale Lehr-

pfade, 179) 

Auch wenn man den Bound umbe-

nennt, ist er unter Umständen nicht 

mehr auffindbar. 

Bound löschen bedeutet, er wird unwi-

derruflich entfernt. 

Bei allen drei 

„gefährlichen“ 

Einstellungen ist 

zur Sicherheit 

ein Zwischen-

schritt mit erklä-

rendem Popup-

Text eingefügt. 

Mit den be-

schriebenen 

Funktionen und 

Einstellungen 

des Actionbound-Creators sollte man 

einen eigenen Bound erstellen können. 

Der nächste Schritt vor dem Online-

Stellen des Bounds wäre, ihn auszu-

probieren. 

Die entsprechenden Schalter zum Tes-

ten, Veröffentlichen und „Teilen“ des 

Bounds befinden sich an oberster Stel-

le in der Hauptmenüleiste unter dem 

Logo „A“. 

 

3.2.7 Bound testen 

Getestet wird die je-

weils aktuelle Versi-

on. D. h., alle zuvor im Bound vorge-

nommenen und gespeicherten Ände-

rungen sind in der Testversion automa-

tisch bereits berücksichtigt. 

Beim Klick auf den Button „Testen“ öff-

net sich ein Fenster mit QR-Code. Die 

enthaltende Anweisung lautet: 

„Scanne mit der Actionbound-App die-

sen Code, um die aktuellste Version 

Exkurs: Inhalte teilen 

Ist die Funktion „Öffentliches Kopieren 

freigeben“ auf der Seite Testen bzw. Tei-

len bei „A“ aktiviert, können Ac-

tionbound-Nutzer mit gültiger 

Lizenz den freigegebenen Bound 

kopieren. Der Freigabeschalter 

dazu ist im besagten Editorfenster 

rechts unterhalb des QR-Codes. Der Nut-

zer kann diese Funktion aufrufen, indem 

er den Kopieren-Link aktiviert. Eine 

Übertragung von Medien in die Media-

thek des Kopierenden erfolgt nicht. Die 

App greift auf die im Bound enthaltenen 

Medien direkt aus der Mediathek des 

Originalerstellers zu. 

 

Bound übertragen 

Mit gültiger Pro- oder Edu-Lizenz ist es 

möglich, Lizenz-Mitbenutzer anzulegen. 

Die Einstellungen dazu sind im Dash-

board (s. Grafik) in der Lizenzverwaltung 

vorzunehmen. Dort kann man über ent-

sprechende Buttons sowohl Mitbenutzer 

anlegen als auch Bounds übertragen. 
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dieses Bounds zu testen.“ Der ange-

zeigte Code ist lediglich für diesen 

Testvorgang vorgesehen und ändert 

sich nach jeder Anpassung im Bounde-

ditor. 

Den Bound vor der Freigabe zu testen, 

idealerweise vor Ort, sollte obligato-

risch sein. So kann man die Bedingun-

gen an Ort und Stelle berücksichtigen, 

Fehler ausmerzen und Anpassungen 

vornehmen, z. B. bzgl. Orts- oder Zeit-

vorgaben. 

 

3.2.8 Bounds veröffentlichen 

Läuft die Test-

version des 

Bounds zufrie-

denstellend, 

steht einer Ver-

öffentlichung 

nichts mehr im 

Weg. Dazu genügt ein Mouseklick auf 

den orangen Button „Offline“. Im sich 

öffnenden Dropdown-Fenster wählt 

man „Aktuelle Version online schal-

ten“. Sofort erscheint ein neuer, jetzt 

grüner Button mit der Aufschrift 

„Online“ und dem Versionsdatum des 

Bounds. Danach ist der Bound in der 

App auffindbar und kann gespielt wer-

den. 

Zum Offline schalten klickt man wieder 

auf den Button und wählt die entspre-

chende Option. 

Das Menü bietet eine weitere Funktion: 

Teilen. Darunter erscheint die URL der 

Bound-Page, die der Editor von jedem 

eingestellten Bound generiert. (Der 

letzte Teil der URL, hinter dem letzten 

Slash, ist gleichzeitig der Name des 

Bounds und das Passwort, das benö-

tigt wird, um den Bound ohne QR-Code 

zu starten.) Ein Klick auf die verlinkte 

Webadresse öffnet eine Überblickssei-

te zum Bound mit wesentlichen Infor-

mationen. (Zusätzlich kann man an 

dieser Stelle unter den Nutzern des 

Bounds eine Challenge mit gesonder-

ter Auswertungsfunktion initiieren.) 

Unübersehbar ist der QR-Code in die-

ser Rubrik. Es ist der Startcode für den 

Bound und bleibt immer gleich, solan-

ge der Bound im Editor nicht verändert 

wird. Klickt man ihn an, erhält man den 

Code als png-Grafik angezeigt zum 

praktischen Speichern, Kopieren oder 

Drucken. 

Über Link-Buttons kann man schnell 

auf Facebook, Twitter oder per Mail auf 

den Bound aufmerksam machen. 

Ein weiterer Button führt zu einer einfa-

chen Start-Anleitung zum Ausdrucken. 

In ihr ist ebenfalls der Startcode ent-

halten. 

 

3.2.9 Ergebnisse auswerten 

Diese Seite im Editor 

liefert vielfältiges Da-

tenmaterial, um ge-

spielte oder getestete 

Bounds auszuwerten. 

Zunächst kann man 

in der linken oberen Tabelle allgemeine 

statistische Angaben einsehen. Das 

Programm unterscheidet dabei zwi-
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schen Normal- und Test-Durchläufen. 

Man erfährt die Zahl der abgeschlosse-

nen Durchläufe und außerdem, wie vie-

le Spieler insgesamt teilgenommen ha-

ben, das Datum, wann der Bound zu-

letzt gespielt wurde, die durchschnittli-

che (mittlere) Spielzeit und die durch-

schnittlich in allen Durchläufen erreich-

te Punktzahl. 

Anhand von Diagrammen und anderen 

grafischen Darstellungen erhält man, 

wenn man sie anklickt, Informationen 

zu folgenden Bounddetails: 

Bewertungen: Am Ende des Durch-

laufs erhält jeder Spieler (bzw. die 

Gruppe) die 

Möglichkeit, in 

der Spalte 

rechts oben, 

den Bound zu 

bewerten. Da-

zu können bis maximal 5 Sterne zu fol-

genden Kategorien vergeben werden: 

Gesamt, Spaß, Abwechslung, Interes-

sante Orte, Schwierigkeit, Lehrreich. Es 

sind auch Abstufungen durch Vergabe 

von halben Sternen möglich. Die 

Durchschnittswerte der abgegebenen 

Bewertungen werden auf dieser Seite 

angezeigt. 

Abgeschlossene Durchläufe: Kurven-

Diagramme zeigen grafisch an, wie 

häufig der Bound in den letzten 12 Mo-

naten gespielt wurde. 

Quiz: Kreisdiagramme stellen dar, wie 

häufig Quizfragen richtig beantwortet 

wurden. 

Bilder: Alle hochgeladenen Bilder zu 

den verschiedenen Aufgaben sind hier 

hinterlegt. Beim Klick darauf kann man 

sie großformatig ansehen und in den 

Bilddateien blättern. 

Umfrage: Hier sind die Zustimmungs-

werte zu den Antwortvorgaben einer 

Umfrage angeführt. 

Videos/Audios: Gezeigt wird eine Über-

sicht aller hochgeladenen Video- bzw. 

Audioaufnahmen des Bounds zum 

nochmaligen Ansehen oder Anhören. 

Die bei einem Quiz oder einer Umfrage 

gegebenen Antworten können durch ei-

nen Klick auf den Button „Down-

load.csv“ exportiert und beispielsweise 

mit Excel geöffnet werden. 

Ein zusätzlicher Button, „Alle Medien 

herunterladen“ (unterhalb der linken 

Tabelle) bietet die Möglichkeit, die im 

Bound hochgeladenen Medien als Zip-

Datei im Paket zu speichern. 

Unter der Überschrift „Abgeschlossene 

Durchläufe“ hat man vielfältige Mög-

lichkeiten einer Einzel- und Vergleichs-

auswertung ausgewählter Durchläufe. 

Auf der Ergebnisseite sieht man folgen-

de Angaben im Überblick: Name der 

Teilnehmer bzw. des Teams, Anzahl der 

Teilnehmer (Bound-Spieler) pro Durch-

lauf, Spieldatum in absteigender bzw. 

aufsteigender Reihenfolge 

(Wahlschalter ˄/˅), Spieldauer der 

Durchläufe (Laufzeit), erreichte Punkte. 

Per Schaltbutton 

„Details“ gelangt man 

zu einer Gesamtübersicht des Grup-
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penergebnisses. Gezeigt werden alle 

Stationen des Bounds in der gespielten 

Reihenfolge, sowie alle Antworten und 

Lösungseingaben; dazu sogar die Uhr-

zeit und Dauer, wann die Station ge-

spielt wurde, etc. 

Für die Anzeige der abgeschlossenen 

Durchläufe gibt es 

auch noch zwei Filter-

funktionen. Man kann 

damit die Zahl der an-

gezeigten Durchläufe begrenzen (hilf-

reich, wenn ein Bound mehr als ca. 

20x gespielt wurde) und/oder den Zeit-

raum der Durchgänge, die angezeigt 

werden sollen, eingrenzen. 

Hinter dem Dropdown-Dreieck des De-

tail-Buttons verbergen sich drei weitere 

Funktionen: 

Gezeigt wird zum einen eine „Ergebnis-

seite“. Sie enthält Team- und Spieler-

namen, Spieldatum und -dauer, sowie 

statistische Angaben zu den erreichten 

Punkten und den gelösten Quizfragen. 

Ebenso erfährt man die Platzierung in 

der Rangliste. 

Die beiden anderen Funktionen, „Auf 

der Boundpage ausblenden“ und „Aus 

dieser Liste entfernen“, machen es 

möglich, z. B. die Ergebnisse eines 

Testdurchlaufs aus der Statistik zu ent-

fernen oder aus der Liste zu löschen. 

 

3.2.10 Actionbound-Forum 

Neben Links zu allgemeinen Infos über 

Actionbound (z. B. zu Referenzen, 

Team, Impressum) ist am unteren 

Rand der Website (scrollen!) ein Zu-

gang zum Actionbound-Forum. Das Fo-

rum ist stark frequentiert und deshalb 

eine kompetente Informationsquelle 

für sämtliche Fragen zu Actionbound. 

In der Regel geben einem die Action-

bound-Mitarbeiterinnen und -Mitar-

beiter zeitnah eine Antwort auf Fragen. 

Zur besseren Orientierung sind die The-

men in Kategorien eingeteilt: Ankündi-

gungen, Informationen und Patch-

Notes – Fragen und Probleme – Feed-

back – Sonstiges – English Support. 

Außer diesen Kategorien machen die 

Buttons „Aktuell“, „Neu“, „Ungelesen“ 

und „Angesagt“ auf entsprechende Fo-

rumsbeiträge aufmerksam. 

Bevor ein Teilnehmer ein „Neues The-

ma“ im Forum formuliert, sollte er 

nachsehen, ob die Lösung für sein 

Problem nicht bereits eingestellt ist. 

Dazu genügt meistens die Eingabe ei-

nes Stichworts in die Suchmaske 

(Lupensymbol in der Headline). 

Im Forum sollte sich der Benutzer 

nochmals registrieren. 

 

3.2.11 Actionbound-Blog 

Im Actionbound-Blog (action-

bound.com/blog) wird auf Veranstal-

tungen (v. a. Workshops) aufmerksam 

gemacht. Außerdem werden neue Fea-

tures, meist mit zusätzlichem Tutorial, 

vorgestellt. Ein solches zusätzliches 

Feature ist beispielsweise „Bounds zu-

sammenführen“. Die einzelnen Schritte 

dieser Möglichkeit, mehrere Bounds zu 

https://actionbound.com/blog
https://actionbound.com/blog
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einem zusammenzufügen, werden hier 

angeleitet. 

Actionbound berichtet im Blog auch 

über Aktivitäten zu besonderen Anläs-

sen, z. B. zu den 

Olympischen Spie-

len 2018 in Pye-

ongChang. 

Für Einsteiger oder 

Interessierte gibt 

es im Blog Links 

zu von Benutzern erstellten Anleitun-

gen. Es geht um die Verwendung von 

Editor und App und Verwendungsmög-

lichkeiten von Actionbound, vorwie-

gend in Schulen. (Ist leider etwas ver-

steckt. Man muss nach unten scrollen.) 

3.3 Die Actionbound-App 

Die Zugangsmöglichkeiten zur Action-

bound-App wurden bereits genannt (s. 

o. S.10). Bevor mit der App eine 

„Mission“ gespielt wird, sollten einige 

Einstellungen am Mobilgerät vorge-

nommen werden: 

 Aktivieren der GPS Funktion: 

„Standort“ 

 Lautsprecher auf Hörlautstärke 

 Bildschirmtimeout möglichst deakti-

vieren 

 

3.3.1 Menü-Überblick 

Beim Öffnen der App zeigt der Screen 

sechs Schaltflächen mit Icons, die die 

Grundfunktionen in Text und Symbol-

bild anzeigen: 

 BOUND FINDEN 

 CODE SCANNEN 

 IN DER NÄHE 

 EINSTELLUNGEN 

 INFO 

 IMPRESSUM 

Welche Funktionen sich hinter der je-

weiligen Kachel verbergen, wird im Fol-

genden vorgestellt. 

 

3.3.2 Bound finden 

Die Möglichkeiten, 

in der Actionbound-

App einen bestimm-

ten bzw. geeigneten 

Bound zu finden, 

sind sehr vielfältig 

und variabel. Hinter dem ersten Button 

BOUND FINDEN verbergen sich Such-

möglichkeiten und Suchkriterien: 

SUCHEN: Es öffnet 

sich ein Eingabe-

feld, in das der 

Boundtitel eingege-

ben werden kann. 

Ein Wortbestandteil 

des Titels genügt meistens, um den 

Bound zu finden. 
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KATEGORIEN: Mit dieser Funktion ge-

langt man zu zehn Bound-Kategorien. 

Diese sind: EINZEL-BOUNDS 

(Einzelspielermodus), GRUPPEN-

BOUNDS (Gruppenmodus), STÄDTE 

(Bounds in Städten), OUTDOOR 

(Bounds im Freien), SPASS (Schwer-

punkt auf Unterhaltung), LERNEN 

(Schwerpunkt auf Bildung), QUIZ 

(enthält Quizfragen), SIGHTSEEING, 

EVENTS, GEPRÜFTE BOUNDS (von Ac-

tionbound auf technische Durchführ-

barkeit geprüft). Die Kategorisierung 

wird von den Erstellern der Bounds im 

Editor nach subjektiven Kriterien vorge-

nommen. Unter der jeweiligen Katego-

rie öffnet sich eine Liste mit Bounds, 

die den jeweiligen Kriterien entspre-

chen. 

MEINE BOUNDS: Da-

hinter verbergen sich 

die selbst erstellten 

Bounds, zu denen 

man allerdings nur 

gelangt, wenn man 

im Account eingeloggt ist. Zum ande-

ren gelangt man über VORGELADENE 

BOUNDS zu den Bounds, deren Daten 

vor dem Spielen mit der Funktion 

„Bound herunterladen“ auf dem Mobil-

gerät gespeichert wurden. (Im WLAN-

Bereich durchführen, um vor Ort einen 

langwierigen Ladevorgang zu vermei-

den.) 

GEHEIME BOUNDS: Bei dieser Katego-

rie öffnet sich nach dem Antippen das 

Eingabefeld CODE EINGEBEN. Im Edi-

tor bei Einstellungen als geheim einge-

stufte Bounds können nur mit dem da-

zugehörigen QR-Code oder dem Bound-

titel gespielt werden. Bounds, die nicht 

geheim sind, können über die Such-

funktion der App gefunden werden und 

sind, falls entsprechende Koordinaten 

gespeichert wurden, auch über das 

Icon IN DER NÄHE zu finden. 

TOP BEWERTET: Darunter wird eine Lis-

te besonders gut bewerteter Bounds, 

d. h., 4 bis 4,5 von 5 möglichen Ster-

nen, angezeigt. Bewertungsgrundlage 

sind die nach dem Spielen eines 

Bounds vergebenen Sterne. Das Pro-

gramm errechnet aus allen abgegebe-

nen Bewertungen einen Durchschnitts-

wert. 

NEUE BOUNDS: Es öffnet sich eine Lis-

te aktuell eingestellter Bounds. 

IN DER NÄHE: 

Zur Suche von 

Bounds, die stand-

ortnah sind, dient 

die Funktion IN DER 

NÄHE auf der Start-

seite. Es öffnet sich eine Karte mit 

Bounds in einem nahen Umkreis des 

Gerätestandorts (nur bei aktivierter 

Standort- bzw. GPS-Funktion des Ge-

räts). Die Karte ist interaktiv. Mit einer 

Wischgeste (Finger zusammen- bzw. 

auseinanderziehen) lässt sich der Kar-

tenausschnitt zoomen. Mit Klick auf ei-

nes der Actionbound-Icons gelangt 

man direkt zum Bound. 

Beim Antippen des Auswahlbuttons am 

rechten oberen Bildschirmrand wird al-

ternativ eine Liste mit den Bounds an-
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gezeigt, die sich in der Nähe befinden. 

(Eine interaktive Karte mit allen öffent-

lichen Bounds, weltweit, steht auf der 

Website von Actionbound: action-

bound.com.)  

 

3.3.3 Weitere Einstellungen und In- 

          formationen des Start-Screens 

Bei EINSTELLUN-

GEN gibt es folgen-

de Optionen: Die 

Systemsprache 

kann verändert wer-

den. Außer Englisch, 

Deutsch, Spanisch, Französisch, Tür-

kisch „kann“ Actionbound zahlreiche 

weiter Sprachen. Ein-/Aus-Schalter er-

möglichen, dass Bounds ohne Animati-

onen und Sounds gespielt werden. Zu-

sätzlich kann eingeschaltet werden, 

dass ein externer Browser verwendet 

wird. Durch Scrollen nach unten ge-

langt man zu einem Eingabefeld zum 

Ein- bzw. Ausloggen. 

Hinter dem Icon INFO verbergen sich 

allgemeine Infos und Informationen zu 

häufig gestellten Fragen (FAQ). An die-

ser Stelle erfährt der Benutzer bei-

spielsweise etwas über die Verwen-

dung von Groß-/Kleinschreibung, Si-

cherheitshinweise, Geräteerfordernisse 

wie Akku oder Kamera, Umgang mit 

Daten, die Pausenfunktion oder Ant-

worten auf Fragen über Actionbound 

generell, technische Voraussetzungen, 

Spielmodi (z. B. Einzel-/Gruppe-), Kos-

ten und einen Link zum Onlineforum. 

Das IMPRESSUM nennt die Gesell-

schafter von Actionbound und rechtli-

che Informationen wie Nutzungsbedin-

gungen für Spieler und Ersteller, Einwil-

ligung zur Datenspeicherung (in zweifa-

cher Ausführung: einfach und ausführ-

lich). Über einen zusätzlichen Link-

Button „Lizenzen“, am Ende des Tex-

tes, werden Firmen genannt und Be-

dingungen, unter denen Actionbound 

mit diesen zusammenarbeitet. 

Am Ende des Hauptbildschirms steht 

ein Hinweis auf die Actionbound Web-

site, auf der sich auch der Bound-

Creator befindet. 

 

3.3.4 Bound spielen 

Neben den oben beschriebenen Such-

funktionen unter BOUND FINDEN, über 

die man direkt zum „Start“ des ausge-

wählten Bounds gelangt, ist die 

„klassische“ Methode, einen Action-

bound zu starten, das Scannen des 

vom Editor kreierten QR-Codes. Bei Fin-

gertap auf CODE SCANNEN öffnet sich 

die Kamera des Mo-

bilgeräts. Das ange-

zeigte Suchfenster 

muss vor den QR-

Code gehalten wer-

den. Wurde der 

Code erkannt, blendet das Gerät die 

Startseite des Bounds ein. Je nach-

dem, was im Editor eingetragen wurde, 

stehen auf dieser Seite diverse Vorab-

informationen zum Bound: Außer dem 

Titel eine Kurzbeschreibung, ein Link, 

(zu einer verknüpften Website…), Grup-

https://actionbound.com/
https://actionbound.com/
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pen- oder Einzelmodus, der Name oder 

das Pseudonym des Erstellers, die 

Dauer des Bounds, die durchschnittli-

che User–Bewertung, eine Übersichts-

karte und schließlich der Startknopf so-

wie eine Schaltfläche zum Download 

der Bounddaten auf das Mobilgerät. 

Für das Herunterladen der Daten emp-

fiehlt sich der Aufenthalt in einem 

WLAN. Damit erspart man sich unter 

Umständen beim Spielen vor Ort eine 

längere Wartezeit. 

 

Bound starten 

Möglichkeit 1: Bei Drücken der Startflä-

che START werden die Daten für unter-

wegs so-

fort gela-

den. Ist 

der Ladevorgang beendet, blendet die 

App ein mehrzeiliges Formularfenster 

ein. Einzutragen ist ein frei wählbarer 

Teamname und die Namen der Spiel-

teilnehmer in der Gruppe (im Einzel-

spielermodus lediglich eine Zeile, in die 

der Nutzername eingetragen wird). 

(Tipp: Wählen Sie keine Fantasiena-

men, weil Sie unter Umständen später 

im Spiel, vor allem wenn ein Turnier in-

tegriert ist, die Spieler nicht mehr iden-

tifizieren können, die der Zufallsgene-

rator auswählt.) 

Möglichkeit 2: Anstatt mit „Start“ den 

Bound so-

fort zu be-

ginnen, er-

möglicht die Option „Bound herunterla-

den“ eine Zwischenspeicherung der er-

forderlichen Daten für die program-

mierte Route. Bei dieser Möglichkeit 

kann das Spiel aus der Funktion MEI-

NE BOUNDS/VORGELADENE BOUNDS 

gestartet werden. Die Prozedur mit 

Teamnamen und Spielernamen folgt 

wie oben beschrieben. 

Bei beiden Möglichkeiten ist vor dem 

Spielbeginn durch das Setzen eines 

Häkchens die Zustimmung zu den Nut-

zungsbedingungen und zur Datenspei-

cherung zu geben. Erst dann heißt es, 

ausgelöst durch einen weiteren Finger-

klick: „Los geht’s!“ 

 

Bound 

spielen 

Während des Spiels führt einen das 

Programm von Station zu Station. Im 

Prinzip sind alle interaktiven Schaltflä-

chen, Aufforderungen und Anweisun-

gen selbsterklärend. Ob es sich um ei-

ne Information, eine Aufgabe oder ei-

nes der anderen Features handelt, ist 

auf der Seitenüberschrift zu sehen. 

Drei Balken am oberen rechten Bild-

schirmrand weisen zu einem Options-

menü. Darin sind folgende Zwischenin-

formationen angezeigt: Spielfortschritt 

(angezeigt durch einen Balken), Ab-

schnitt innerhalb des Bounds, bisher 

erreichter Punktestand, Spielzeit. 

Mit weiteren Funktionen in diesem Me-

nü sind verschiedene Services aufzuru-

fen: Eine Karte zeigt den aktuellen 

Standort. Weiter gibt es einen Kom-

pass zur Navigation, ein Eingabemenü, 

um Fehler im Bound, Probleme mit der 
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App oder bedenkli-

chen Inhalt direkt 

an das Actionbound 

Team zu melden 

(Pfeil-Icon zur Aus-

wahl der Problem-

art), die Möglich-

keit, den Bound an 

einer beliebigen 

Stelle zu unterbre-

chen (aus MEINE 

BOUNDS/

VORGELADENE 

BOUNDS kann man den Bound an der 

gleichen Stelle fortsetzen) oder abzu-

brechen. Dieses Funktionsmenü ist 

aus allen Stationen des Bounds er-

reichbar. 

 

Allgemeine Hinweise zu den Spielsta-

tionen 

An den Stationen, an denen es Punkte 

zu erreichen gibt (bei Quiz, Code scan-

nen, Ort finden), 

ist die erreichba-

re Maximal-

punktzahl oberhalb der Stationsbe-

schreibung vermerkt. 

Je nach Textlänge und Inhalt ist bei 

manchen Seiten scrollen erforderlich. 

Eine einfache Nach-oben- bzw. Nach-

unten-Wischgeste verschiebt die Anzei-

ge. Ebenso möglich ist das Zurückblät-

tern im Bound durch Antippen des 

Pfeilbuttons am Bildschirmrand oben 

links. 

Am unteren Ende der jeweiligen Statio-

nenseite befindet sich ein Schaltbutton 

„Weiter“. Damit kann zur nächsten Sei-

te weiter-

geblättert 

werden. 

Drückt man vor Erledigung einer Aufga-

be auf diesen Button, fragt das Pro-

gramm: „Willst du diese Aufgabe über-

springen?“ Das muss gegebenenfalls 

über einen weiteren Button bestätigt 

werden. 

Video- oder Audioele-

mente im Bound wer-

den durch Berühren 

des entsprechenden 

Buttons gestartet. 

Zusatzfunktion: Durch Antippen des Lu-

pen-Icons (rechte untere Ecke in Grafi-

ken) werden Grafiken ohne den Kon-

text, in den sie eingefügt sind, ange-

zeigt und können in dieser Ansicht ge-

zoomt werden. 

 

Spezielle Hinweise zu den Stationen 

Beim Turnier: Per Klick auf den Start-

knopf „Los geht’s!“ beginnt den Wett-

bewerb. Aus den beim Start eingetrage-

nen Spielern wählt das Programm per 

Zufall die jeweilige Spielpaarung. Mit 

einem Fingertip auf den Namen des je-

weiligen 

Siegers 

wird die 

nächste 

Paarung aufgerufen. Dieser Vorgang ist 

so oft zu wiederholen, bis der Sieger 

feststeht. 

Bei Aufgaben: Je nach gewähltem Ant-

wortmodus gibt es einen Button zum 
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Starten der Texteingabe oder Aufnah-

me eines Fotos, Videos oder Audios. 

Die jeweili-

ge Aufnah-

me lässt 

sich in ei-

nem Pop-

up-Fenster noch einmal ansehen bzw. 

anhören. (Über dort angebrachte Icons 

lassen sich die Aufnahmen sofort auf 

dem Gerät speichern bzw. in entspre-

chenden Ordnern sichern. Auch soforti-

ges Löschen ist an dieser Stelle mög-

lich.) Erst wenn man mit der Aufnahme 

zufrieden ist, bestätigt ein Klick auf 

„Fertig“, dass die Aufgabe erfüllt ist. 

Gibt der Spieler keine geforderte Ant-

wort ein, fragt das Programm, ob er die 

Aufgabe überspringen will. Mit Drücken 

der Bestätigungsfläche „Ja“ springt die 

App gegebenenfalls einfach zur nächs-

ten Station. 

Auch beim Quiz ist das Antwortfeld 

vom Antwortmodus abhängig: 

In einer Multiple 

Choice-Frage müs-

sen eine oder 

mehrere Antwor-

ten angeklickt wer-

den. Was ange-

klickt wurde, ist 

farblich hinterlegt. 

Ein weiterer Klick 

auf die gleiche 

Antwort hebt die Antwort auf. 

Bei „Zahl schätzen“ kann auf einer 

Skala ein beliebiger Wert durch Ankli-

cken eingegeben werden. Durch noch-

maliges Antippen wird der zuvor ge-

troffene Schätzwert verändert. Wieder-

holen ist beliebig oft möglich. 

Die Bestandteile einer Liste in die rich-

tige Reihenfolge zu bringen, „Liste sor-

tieren“, funktioniert, indem das ent-

sprechende Element mit einem Finger 

auf dem Bildschirm nach unten oder 

oben verschoben wird. 

Im Modus „Lösungseingabe“ wird ein 

Eingabefeld angezeigt. 

Falls nach einer 

falschen Antwort 

eine Wiederho-

lung möglich ist 

(bei entsprechen-

der Einstellung im 

Creator), wird in 

einem Zwischen-

menü zur Auswahl 

gestellt, ob man 

diese Möglichkeit 

wahrnehmen will oder nicht.  

Das Feature Ort finden gibt es in zwei 

Varianten: Bei der Navigation mit Rich-

tungsanzeige zeigt ein Richtungspfeil 

an, wohin der oder die Spieler zu lau-

fen haben. Zur Orientierung wird zu-

sätzlich die Entfernung vom Ziel in Me-

tern angegeben. Sobald die GPS-

Ortung in einem bestimmten Umge-

bungsbereich des Ziels angekommen 

ist, meldet das Gerät, dass die Mission 

erfüllt ist. Hundertprozent genau ist die 

Ortung nicht. Außerdem gibt es einige 

kritische Faktoren, die die Suche per 

GPS erschweren. Z. B. können hohe 

Gebäude oder eine mangelhafte Kali-
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brierung des Smartphone-Kompasses 

zu Ungenauigkeiten führen. 

Zum Navigieren mit der Karte zeigt das 

Mobilgerät auf einem Kartenausschnitt 

Start- und Zielpunkt an. Einen geeigne-

ten Weg zum Ziel müssen die Spieler 

anhand der Karte finden. Positions- 

und Entfernungsangabe unterstützen 

dabei. 

Code scannen: Mit dem Button „Code 

scannen“ wird die Kamerafunktion des 

Mobilge-

räts akti-

viert. Bei 

den meis-

ten Gerä-

ten wird dann im Bildschirm ein Rah-

men eingeblendet. Die Kamera ist so 

zu platzieren, dass der QR-Code inner-

halb dieses Rahmens erscheint. Der 

Scan sollte dann von alleine auslösen. 

Damit ist diese Aufgabe erfüllt und der 

Spieler kann „Weiter“ klicken. 

Bei der Funktion Umfrage werden zu 

einer Fragestellung verschiedene Ant-

wortmöglichkeiten 

angeboten. Wäh-

rend des Spiels 

kann über die Ant-

wortvorschläge 

diskutiert und eine 

Antwort durch An-

tippen als Kompromiss bzw. Mehrheits-

meinung benannt werden. Über den 

Button „Abstimmen“ geht es weiter zur 

nächsten Seite. 

 

 

Abschluss des Bounds 

Sind alle Stationen absolviert, fordert 

das Programm zum Upload der Daten 

auf (alles, was während des Parcours 

aufgenommen wurde). Der Button 

„Upload starten“ ist selbsterklärend. 

Für diesen Vorgang wird der Aufenthalt 

im WLAN empfohlen. 

Es folgt ein letzter Klick auf „Weiter“. 

Dann erklingt eine Fanfare und der er-

reichte Platz nach Punktzahl wird, vom 

Lorbeerkranz umrandet und mit Glück-

wunsch versehen, 

angezeigt. Der 

Button, „Ergeb-

nisse anzeigen“ 

führt zu einer kur-

zen Übersicht, auf 

der z. B. die tat-

sächliche Spiel-

zeit, der Prozent-

wert richtig beantworteter Fragen und 

eine kurze Uploadstatistik zu finden 

sind. Der Spieler kann an dieser Stelle 

entscheiden, ob er Ergebnisse und In-

halte auf actionbound.com veröffentli-

chen will (Nein-/Ja-Schaltfläche). Au-

ßerdem ist es möglich, in einem Einga-

befeld eine Mailadresse zu hinterlegen, 

an die auf Wunsch die hochgeladenen 

Daten versendet werden. 

Schließlich wird man zu einem Feed-

back aufgefor-

dert: Zu Gesamt-

bewertung, Spaß-

faktor, Abwechs-

lung, Interessante 

Orte, Schwierig-
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keit und der Lehrhaftigkeit des Bounds 

können hierzu jeweils bis zu fünf Ster-

ne vergeben werden. Dem Ersteller des 

Bounds hiermit ein ehrliches und kriti-

sches Feedback zu geben, wäre fair. 

 

 

4 Alternativen zu Actionbound 

Die im Folgenden aufgezählten Alterna-

tiven zu Actionbound werden unter-

schiedlich ausführlich erklärt und wur-

den vom Autor nicht intensiv getestet. 

 

4. 1 Placity 

Placity entstand 

2011 aus einem ge-

lungenen Schulpro-

jekt. Mit der App 

können Erkun-

dungsspiele, Quiz- 

oder Lernspiele für 

diverse Zwecke er-

stellt werden. Auch Placity funktioniert 

nach den Prinzipien von Gamification. 

 

4.1.1 Hintergrund der App 

In Grundansatz und Spielprinzip ist Pla-

city mit Actionbound vergleichbar. 

Doch während Actionbound mittlerwei-

le ein kleines Unternehmen ist, das ei-

nige Mitarbeiter beschäftigt, hat Placity 

bisher keine Absichten, über den Pro-

jektstatus hinaus kommerziell aktiv zu 

werden. Das Projekt wurde in einem 

Bildungsrahmen gegründet und soll 

auch weiterhin kostenfrei Bildungszwe-

cken zur Verfügung stehen. Finanziert 

wird dies über Vorträge und Workshops 

durch die Entwickler und Spenden. 

Die Personen hinter Placity fassen ihre 

Aktivitäten unter „Kaiserdom-Projekt“ 

zusammen (vgl. dazu und zum Folgen-

den Kaiserdom APP: Leitfaden). Sie be-

ziehen sich damit auf die Gründungs-

phase, in der Schüler des Gymnasiums 

am Kaiserdom Speyer, in Zusammen-

arbeit mit medien+bildung.com, ab 

2011 die „Salier-App“ (später „Kaiser-

dom-App“) entwickelten. Aus diesen 

Anfängen entstand 2013 Placity. Das 

Team bestand zunächst aus fünf ver-

bliebenen Projektmitarbeitern, die zu 

der Zeit noch Schüler waren. Heute be-

steht das Kernteam lediglich aus zwei 

Personen, die das Projekt neben ihrem 

Studium voran bringen (s. About: Kai-

serdom App Projekt, online: placity.de). 

 

4.1.2 Beschreibung Placity: 

Placity versteht sich als „App für inter-

aktive Routen“, die man selbst erstel-

len oder mit ihnen auf Erkundungstour 

gehen kann: „Create, Play, Explo-

re“ (vgl. Kaiserdom APP: Leitfaden, 2). 

Wie bei Actionbound gibt es zwei Nut-

zungskontexte: Webeditor („Question-

Editor“) und App. Im Leitfaden für Pro-

jektbetreuer wird Placity beschrieben: 

Die App „… dient als Anzeigemedium 

sogenannter im QuestionEditor erstell-

ter ‚Games‘ auf Android-Smartphones 

und –Tablets. Ein ‚Game‘ ist eine Abfol-

ge verschiedener ‚Screens‘ (Bildschir-

me), die ihrerseits ‚Contents‘ (Inhalte) 

enthalten. Durch die vielfältigen Kom-

https://placity.de/index.php?page=App
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binationsmöglichkeiten von Fragen, 

Texten, Videos und Bildern kann so 

leicht ein ansprechendes und interes-

santes Game erstellt werden. Placity 

kann zum Beispiel als Stadtführung, 

Schnitzeljagd, Erlebnistour, Audioguide 

oder Informationsapp zum Einsatz 

kommen.“ (Kaiserdom APP: Leitfa- 

den, 3) 

 

4.1.3 Placity – Funktionen 

Im Vergleich mit Actionbound ist der 

Funktionsumfang deutlich geringer ge-

halten. Die vier grundlegenden Fea-

tures sind: Text, Quiz, Wegpunkt und 

Media. 

Text steht für die Eingabe von Informa-

tionen in die Games. Im Editor gibt es 

verschiedene Gestaltungsvarianten 

zum Layout von Texten auf dem 

Screen. Diese reichen von einfachen 

Textblocks über Hervorhebungen durch 

Einrückung bis zu Dialogtexten, die mit 

Sprechblasen und Avataren gestaltet 

sind. 

Bei der Gestaltung eines Quiz kann aus 

drei Antwortmodi ausgewählt werden: 

Multiple Choice, Texteingabe (Input) 

und Single Choice. Bei Multiple Choice 

und Single Choice können bis zu sechs 

Antwortmöglichkeiten eingegeben wer-

den. Davon muss mindestens eine 

richtig sein. Die einfache Texteingabe 

eignet sich für eindeutige Antworten, 

wie z. B. Jahreszahlen oder Ja-/Nein-

Antworten; weniger für komplexe Ant-

worten, da das Programm die Recht-

schreibung (abgesehen von Groß- und 

Kleinschreibung) berücksichtigt. 

Wegpunkt bedeutet, dass ein Ort per 

GPS-Signal gefunden oder das Errei-

chen eines 

bestimmten 

Punktes 

durch Scan-

nen eines 

QR-Codes 

bestätigt 

werden 

muss. Das 

Finden des 

Wegpunkts 

führt zum 

nächsten 

Screen. 

Das Feature Media ermöglicht das Ein-

binden von Bilddateien, Videos und Au-

dioaufnahmen in den Lernparcours. 

Dabei sind Einschränkungen im Format 

und der Dateigröße zu beachten, da 

Placity diese nicht automatisch opti-

miert. Bilder sollten idealerweise nicht 

größer als 300kB sein, Videos im For-

mat .mp4, Audios in .mp3 oder .wav. 

Sehr vorteilhaft ist die Benutzerstruk-

tur. Es ist möglich, mit nur einem Ac-

count weitere Benutzerzugänge einzu-

richten. Damit können mehrere Perso-

nen gleichzeitig an einem Game arbei-

ten. Über die Funktion „Game Import“ 

bzw. „Freigabe zum Import“ können die 

Beiträge anschließend in einem Game 

zusammengeführt werden. 
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4.1.4 Placity App 

Nach dem Start der App ist auf dem 

Homescreen der Start-Button einge-

blendet. Mit einem Klick darauf öffnet 

eine Liste der bereits herunter gelade-

nen Routen, gefolgt von der Liste „Alle 

verfügbaren“-Routen. Wiederum durch 

Antippen wählt man das gewünschte 

Spiel aus. Es besteht die Option, gleich 

zu starten oder das Spiel zuvor herun-

terzuladen. 

Das Programm ist 

im Prinzip selbster-

klärend und intui-

tiv zu bedienen. Es 

führt den Spieler 

von Station zu Sta-

tion. Je nach Auf-

gabe erscheinen 

Texteingabefelder, 

die Auswahlitems 

bei Multiple Choice Antworten zum 

Auswählen oder es öffnet sich das 

Scanner-Fenster, wenn das Erreichen 

eines Wegpunktes per QR-Code zu veri-

fizieren ist. 

Aus jeder Seite kann rechts oben ein 

Menü geöffnet werden. Es enthält ei-

nen Button, das Spiel sofort zu been-

den und einen anderen, der zum Im-

pressum führt. 

Ein kleines Manko ist ein bisher nicht 

behobener Bug in der iOS-Version der 

App. Bei längeren Texten in Multiple 

Choice Aufgaben bleibt ein Teil des Fra-

getextes außerhalb des sichtbaren 

Bildschirmbereichs. Durch Ziehen nach 

unten sind die fehlenden Textteile aber 

lesbar. 

 

4.1.5 Fazit Placity 

Berücksichtigt man die Entstehungsge-

schichte von Placity und die Tatsache, 

dass der Support von App, Editor, 

Website und die Öffentlichkeitsarbeit 

von einem Zweimannteam quasi ne-

benher erledigt wird, ist das Produkt 

durchaus erstaunlich. Die Funktionali-

tät ist für viele Zwecke völlig ausrei-

chend und der grafische Auftritt über-

zeugend. Hinsichtlich der Kooperati-

onsmöglichkeiten hat Placity im Ver-

gleich mit Actionbound sogar Vorteile. 

Sehr hilfreich ist ein online zugängli-

cher Leitfaden mit vielen medienprakti-

schen Tipps, z. B. zu Bildbearbeitung, 

Rechten, Links zu Programmen und 

Creative Commons Quellen. Benötigt 

man nicht die ausgereifte und differen-

zierte Funktionalität von Actionbound, 

ist Placity, zumal es völlig kostenlos zur 

Verfügung steht, eine brauchbare Alter-

native. Placity steht für Android und 

iOS zur Verfügung. 

 

4.2 Locandy 

Locandy bietet 

ebenfalls ein 

kombiniertes 

Web-Editor-/App-

System an, mit 

dem Lern- bzw. 

Spielpfade, so ge-

nannte „Abenteuer“, konstruiert und 
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gespielt werden können. Betreiber ist 

die Firma LOCANDY GmbH mit Sitz in 

Innsbruck. 

 

4.2.1 Beschreibung 

Mit Locandy erstellt man GPS-basierte 

Multimedia-Guides (vgl. dazu und zu 

den folgenden Informationen locan-

dy.com). Das Spektrum an möglichen 

Einsatzfeldern, das Locandy angibt, 

reicht von Natur-Lehrpfaden, City-

Guides, Museumsführern, Pilgerwegen, 

Detektivspielen und Schnitzeljagden 

bis hin zu speziellen Themenwegen. 

Locandy betont auf seiner Website: 

„Der User soll seine Umwelt mit allen 

Sinnen spielerisch wahrneh-

men.“ (ebd.) Dieser Leitsatz wird in drei 

Schwerpunkten entfaltet: 

 Edutainment: spielerisch lernen 

 Achtsamkeit: Bewusstsein für Na-

tur, Tradition und Geschichte we-

cken 

 Bewegung: aktiv die Natur erkun-

den. 

Locandy gibt es für nichtkommerzielle 

Zwecke zur kostenlosen Nutzung und 

als kommerzielle Variante mit professi-

oneller Umsetzung (Profi-Sprecher, 

Drehbuchautoren, Illustratoren). Ein 

Beispiel für professionelle Erstellung 

sind die Alpinmuseen von Reinhold 

Messner, für die Locandy-Guides im 

Webportal zu finden sind. 

 

 

 

4.2.2 Funktionen 

In der Grundstruktur von Locandy un-

terscheidet das Unternehmen folgende 

Komponenten: Das Webportal infor-

miert allgemein über Locandy und be-

inhaltet den Game-Editor. Die Locandy-

App ist Basis für einen Mixed Reality 

Media Player (Vgl. Katzlberger, ISAGA). 

 

Web-Portal: www.locandy.com 

Im Internetportal wird Locandy über-

sichtlich vorgestellt. Die Homepage 

führt zu folgenden informativen Seiten: 

 „Entdecken“: Best Practice Beispie-

le von Locandy Projekten, z. B. 

Museums- oder Stadtführungen 

 „Erstellen“: Erklärt, wie man Spiel-

autor mit dem Game-Editor von 

Locandy wird 

 „Spielen“: Verweis auf die App, mit 

der die „Abenteuer“ gespielt wer-

den können 

 

http://cmsnew.locandy.com/de/
http://cmsnew.locandy.com/de/
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 „Über uns“: Allgemeine Informatio-

nen und Hintergründe zu Locandy 

und den dahinter stehenden Perso-

nen sowie Referenzen 

 Suchfunktion: Stichwortsuche für 

spielbare, d. h. veröffentlichte 

„Abenteuer“ 

 

Game-Editor: 

Die Anzeige im Editor weist drei Spal-

ten auf: 

Die linke Spalte ermöglicht unter 

„Abenteuer“ grundsätzliche Einstellun-

gen und 

Spielinfor-

mationen 

anzugeben. 

Beim Punkt 

„Stationen“ 

ist die Struk-

tur des 

Abenteuers 

angezeigt. 

An den ein-

zelnen Stati-

onen gibt es jeweils die Untermenüs 

Eckdaten (Titel, Standort, Alias-ID, iBe-

acon-ID, QR-Code), Bis zur Station (= 

Route), An der Station (Aufgaben, In-

fos, etc.) und Stationszustände. Mit 

(Pfeil-)Buttons lassen sich die Statio-

nen verschieben und neue Stationen 

öffnen. 

In der mittleren Spalte befinden sich 

die Eingabefelder für die programmier-

baren Elemente, also die Stationen 

und die Routen dazwischen. Diverse 

Dropdown-Menüs öffnen eine Band-

breite verschiedener „Bausteine“, die 

eingefügt und gestaltet werden kön-

nen. Änderungen werden durch Klick 

auf „Hinzufügen“ übernommen und 

müssen dann noch per Druck auf ei-

nen entsprechenden Button gespei-

chert werden. 

Die rechte Spalte zeigt eine Echtzeit-

Vorschau im Layout wie die Stationen 

auf dem 

Mobilgerät 

erscheinen. 

Einige Funk-

tionen sind 

in dieser An-

sicht sofort 

anwendbar und ermöglichen, das 

Abenteuer gleich auf dem PC zu testen. 

Wie die Abenteuer konstruiert werden, 

wird hier nicht detailliert geschildert. 

Dieser Überblick beschreibt lediglich 

die wesentlichen Features von Locan-

dy: 

In den Eingabemasken wird zunächst 

eine allgemeine Beschreibung des Par-

cours formuliert. Eine interaktive Karte 

ermöglicht die Anzeige eines Start-

punktes bzw. gibt den Ort an, an dem 

das Spiel gestartet werden soll. Alle 

weiteren Orte, die das Spiel ansteuert, 

werden auf gleiche Weise per Karten-

position festgelegt. Für die Navigation 
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von Ort zu Ort können außer den GPS-

gestützten Tools Kompass, Richtungs-

anzeige, Entfernungsmesser, Genauig-

keitsanzeige auch Bilder oder Texte 

eingefügt werden. 

Für die Gestaltung der Spielstationen 

stehen eine einfachere und eine kom-

plexere Variante zur Verfügung. Einen 

einfachen Guide bestückt man mit In-

formationen über Text, Bild oder auch 

Audios. Bei Locandy werden Routen 

und Stationen unterschieden. Routen 

führen zu 

Stationen. 

Die Aufgaben 

an den Stationen werden durch Errei-

chen einer GPS-Position oder das 

Scannen eines QR-Codes in der App 

freigeschaltet. An den Stationen wer-

den multimedial Informationen (Bild, 

Audio) dargeboten und Aufgaben ange-

leitet. (Von der Einbindung von Videos 

rät Locandy aufgrund des großen Da-

tenvolumens und der damit verbunde-

nen Wartezeiten beim Download ab.) 

Sollen Mixed-Reality-Interaktionen ent-

halten sein, gestaltet sich die Program-

mierung schwieriger. (Im Editor wird 

darauf hingewiesen, dass die Program-

mierung für Fortgeschrittene ist.) Fol-

gende Features lassen sich zusätzlich 

einbinden: 

Verschiedene Spieler- oder Stationszu-

stände: Das sind z. B. die Berücksichti-

gung schon erzielter Resultate, virtuel-

le Gegenstände, die man erwerben 

bzw. einsetzen kann oder virtuelle Be-

lohnungen. Die Zustände werden wäh-

rend des Spiels durch Effekte, die 

ebenfalls zu programmieren sind, ver-

ändert. 

Komponenten bzw. „Bausteine“: Das 

können z. B. Bilder, Texte, Audios, Mul-

tiple-Choice-Aufgaben, Effekt-Buttons, 

etc. sein. Bausteine können sowohl zu 

Routen als auch zu Stationen hinzuge-

fügt werden. Manche Plug-Ins funktio-

nieren erst, wenn der Spieler einen be-

stimmten Status erreicht hat oder sind 

so lange verborgen, bis gewisse Vo-

raussetzungen erfüllt sind. 

Effekte: Schließlich kann das Spiel mit 

virtuellen Effekten versehen werden, 

die mit zusätzlichen Spielfunktionen 

die Realität erweitern (Augmented Rea-

lity). Effekte werden zu Bausteinen hin-

zugefügt. Der Spieler löst durch Inter-

aktion mit dem Spiel Effekte aus, die 

die virtuelle Umwelt und deren Variab-

len ändern (also Bausteine sichtbar 

machen oder verstecken oder Punkte 

geben). Effekte starten z. B. als Reakti-

on auf eine richtige Antwort (= Text-

übereinstimmung). Die (Reaktions-)

Effekte können 

Spielern und 

Stationen als 

„Zielobjekte“ 

zugeordnet wer-

den. 

 

Locandy-App: 

In der Locandy-App können alle öffent-

lichen Guides, auch die professionell 

erstellten, heruntergeladen und vor Ort 

gespielt werden. Eingestellte Guides 
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findet man in der App über die Such-

funktionen: GPS-Positionssuche für 

Abenteuer, die sich in der Nähe befin-

den und Text- bzw. Stichwortsuche. Die 

erforderlichen Daten für die Routen 

können auf dem Mobilgerät geladen 

und gespeichert werden und stehen 

dann offline zur Verfügung. Ebenso 

können die Quests auch per Scannen 

eines QR-Codes gestartet werden. 

Über den 

Button 

„Starten“ ge-

langt man 

zur Liste der 

installierten 

Abenteuer. 

Nach Aus-

wahl des 

Quests öffnet 

eine Über-

sicht mit Startbutton und weiteren In-

formationen über enthaltene Bilder, 

eventuell vorhandene Logbucheinträge 

und eine Anfahrtsbeschreibung zum 

Ausgangspunkt. In der unteren Menü-

leiste ist neben Such- und Startbutton 

die Möglichkeit zum eigenen Logbuch 

zu klicken. Außerdem kann man in den 

Einstellungen Veränderungen vorneh-

men (An-/Abmeldung, Downloads lö-

schen, GPS aktivieren, Mitteilungs- und 

Ladeoptionen, rechtliche Hinweise). 

Nach Start des Spiels führt die App 

durch die zu erledigenden Routenfin-

dungs- und Stationenaufgaben. Wäh-

rend des Parcours wird der aktuelle 

Spielstand gespeichert. Bei einer Un-

terbrechung kann an entsprechender 

Stelle fortgesetzt werden. Für jeden re-

gistrierten Spieler wird ein „Activity 

Stream“ im „Logbuch“ gespeichert, in 

dem Ressourcen, Fortschritt, erreichte 

Punkte, etc. verzeichnet sind. Die wäh-

rend der Spiele erworbenen Auszeich-

nungen (Badges) können auch im 

Webportal eingesehen werden. 

 

4.2.3 Besonderheiten 

Locandy bietet Features, die über die 

Möglichkeiten einer linearen GPS-

Mission hinausgehen. Mit einigen Zu-

satzfunktionen wird das Spiel variabler 

und interaktiver. Ähnlich wie in Poke-

mon Go oder anderen Location-based 

Games bzw. Videospielen (z. B. Monkey 

Island), interagieren hier Spieler, Um-

gebung und virtuelle Spielumgebung. 

Beispielsweise kann ein Spieler an ei-

nem Ort Elemente aufnehmen, die an 

einem anderen Ort mit anderen Ele-

menten evtl. kombiniert und dann an-

gewendet werden können (vgl. Zumbrä-

gel, Outdoor Computerspiele). 

Weitere Besonderheiten sind „Alias-ID“ 

und iBeacon-ID: Durch die Eingabe der 

Alias-ID kann der Spieler direkt zu einer 

anderen Station gelangen. Damit kann 

z. B. bei einem Museums-Guide die 

Reihenfolge beliebig gewählt werden. 
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Mit dem iBeacon-Standard ist es mög-

lich, in geschlossenen Räumen zu navi-

gieren. Beide Funktionen erfordern zu-

sätzliche Einstellungen im Editor. 

 

4.2.4 Fazit Locandy 

Leider läuft der Game-Editor nicht in al-

len gängigen Browsern. Er funktioniert 

z. B. nicht im Mozilla Firefox. In der Ein-

führung zum Game-Editor schreiben 

die Betreiber des Portals zwar „Die Be-

dienung ist intuitiv und erfordert keine 

Programmierkenntnisse“ (www.locan-

dy.com), doch die Funktionsweise des 

Editors erschließt sich nicht auf den 

ersten Blick und die Menüs sind für un-

geübte Autoren keineswegs selbster-

klärend. Hilfe findet der Autor, etwas 

versteckt, in der linken Übersichtsspal-

te des Editors. An dieser Stelle gibt es 

unter „Sonstiges“ einen Link zum 

„Autorenguide“. 

Die teilweise Komplexität des Editors 

könnte für die Verwendung in medien-

pädagogischen Kontexten eine hohe 

Hürde sein. Die Mühe einer Einarbei-

tung könnte sich bei Locandy aller-

dings lohnen. 

Nicht zuletzt 

wegen der 

möglichen 

„Mixed Reality Interaktionen“ ist das 

Programm eine äußerst attraktive 

Gamification-Anwendung. Damit kön-

nen sicherlich auch spielerische 

Lernerfahrungen im pastoralen und ka-

techetischen Bereich enorm Spaß ma-

chen. Zudem ist das Design anspre-

chend und übersichtlich. 

 

4.3 Weitere Alternativen 

Die folgenden Internetprogramme bzw. 

Apps werden lediglich kurz vorgestellt. 

 

4.3.1 GPS-basierte Games im weite- 

          ren Segment von Geocaching 

Whereigo® bzw. Urwigo: 

(www.wherigo.com) 

Wherigo® 

ist eine 

Plattform für 

Adventure-Games mit GPS Unterstüt-

zung. Dabei wird eine virtuelle Ge-

schichte als Spielablauf („Cartridge“) 

programmiert, der mit dafür ausgeleg-

ten GPS-Empfängern oder geeigneten 

Smartphones bzw. Tablets im Freien 

gespielt wird. 

Die Spiele werden mit einem Wherei-

go®-Builder, z. B. „Urwigo“, erstellt. 

Grundlegende Programmierkenntnisse 

sind dabei von Vorteil und es ist eine 

geraume Zeit der Einarbeitung in das 

System nötig. 

Mit einem Wherigo®-Player (App) auf 

einem Smartphone oder einem kompa-

tiblen GPS-Gerät (Garmin) wird der 

Spieler von Ort zu Ort geführt und 

muss dabei Aufgaben lösen. Das Spiel 

endet in der Regel ähnlich wie bei ei-

nem Multi-Cache, bei dem man 

schließlich einen „Schatz“ (eine Dose 

mit Inhalt, etc.) findet. 

http://www.wherigo.com/
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Eine entsprechende Programmierung 

ermöglicht die Einbindung virtueller 

Elemente, z. B. Dialoge mit Personen 

(Charakteren) oder das Aufnehmen von 

Gegenständen. 

Ein ausführliches Tutorial dazu gibt es 

online unter geocaching-

franken.de/2012/05/12/das-

umfassende-wherigo-tutorial/. 

Ein Whereigo®-Handbuch bei www.das

-wherigo-handbuch.de.  

 

Munzee: (www.playmunzee.com)  

Munzee ist 

eine Art Geo-

caching mit 

QR-Codes. Dazu gehören die Daten-

plattform und eine Smartphone-App. In 

dieser werden die gefundenen Codes 

gescannt und GPS-Daten erfasst 

(„capture“). 

Es gibt physikalische und virtuelle Mun-

zees (vom deutschen Wort Münze ab-

geleitet). Eine begrenzte Möglichkeit, 

Inhalte einzufügen, besteht mit „Quiz-

Munzees“, bei denen in der App eine 

Frage beantwortet werden muss. Jeder 

User kann Munzees verteilen. 

Zu Munzee gehört ein Ranking-System 

mit Punkten und Levels. Belohnungen 

bzw. Auszeichnungen (Badges) erhal-

ten sowohl Finder wie auch der Anbrin-

ger des Codes. Monatlich werden so 

genannte „Clan Wars“ veranstaltet, ei-

ne Art Community Modus, der eine lose 

Form von Kooperation bedingt: Ein Zu-

sammenschluss von zehn Spielern ver-

sucht, innerhalb eines Monats ein be-

stimmtes Level zu erreichen. Alle Spie-

ler erhalten nur dann die Belohnung, 

wenn jeder Einzelne das Level erreicht 

hat. 

Eine ausführliche Erläuterung steht on-

line bei wikipedia.org/wiki/Munzee.  

Speziell zum Thema Geocaching (bzw. 

Educaching) gibt es in muk-

publikationen 59 ausführliche Informa-

tionen. 

 

4.3.2 Augmented Reality (AR) 

AR im ei-

gentlichen 

Sinn ist die 

Erweiterung 

der Realität 

durch digita-

le Informati-

onen, die im 

Sichtfeld 

des Betrach-

ters auf ei-

nem Screen eingeblendet werden. Wie 

erfolgreich AR im Bereich von Outdoor 

Games sein kann, zeigt das Beispiel 

von Pokémon Go. AR ist mit Sicherheit 

auch im Bereich Gamification in Zu-

kunft ein Element, das zum Standard 

gehört. 

In einigen der beschriebenen Spiel-

plattformen sind bereits Elemente von 

AR vorhanden. Es gibt jedoch auch 

spezielle AR-Apps, mit denen für Bil-

dungsrouten, Schnitzeljagden oder 

GPS-Rallys AR-Elemente editiert wer-

den können: 

https://geocaching-franken.de/2012/05/12/das-umfassende-wherigo-tutorial/
https://geocaching-franken.de/2012/05/12/das-umfassende-wherigo-tutorial/
https://geocaching-franken.de/2012/05/12/das-umfassende-wherigo-tutorial/
http://www.das-wherigo-handbuch.de/index.php?title=Hauptseite
http://www.das-wherigo-handbuch.de/index.php?title=Hauptseite
https://www.playmunzee.com/
https://de.wikipedia.org/wiki/Munzee
https://www.m-u-k.de/index.php/publikationen
https://www.m-u-k.de/index.php/publikationen
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In Bildungskontexten einsetzbare AR-

Anwendungen sind beispielsweise HP 

Reveal (hpreveal.com - früher Auras-

ma) oder Metaverse (gometa.io). Damit 

sind einfache AR-Animationen wie das 

Einblenden eines Videos zu einem Bild 

möglich. Ein Beispiel für die Verwen-

dung in der Schule zeigt der Blog 

„eBildungslabor“: www.ebildungsla-

bor.de. HP Reveal und Metaverse gibt 

es als Webanwendung zum Editieren 

und als App für Mobilgeräte.  

Ein anderer AR-Creator ist das System 

von Layar. Es steht als kostenlose App 

und kostenpflichtiger Editor im Web 

(layar.com) zur Verfügung. 

Cluetivity (cluetivity.com) bietet eben-

falls AR. Das Unternehmen wirbt damit, 

„die weltweit fortschrittlichste GPS-

Software“ zu haben, ist aber lediglich 

in der Test-Version kostenlos. 

 

4.3.3 Weitere Apps 

Troovie (troovie.de)  

Mit der App Troovie werden Schatzsu-

chen für Kinder 

im Grundschulal-

ter erstellt. Es gibt 

eine kostenfreie 

Basisvariante 

(„Mini-Schatz-

suche“) und vor-

gegebene Schatzsuchen, die durch In-

App-Kauf (0,60 – 19,66 €) zu erwer-

ben sind. Für die verschiedenen Spiel-

varianten enthält die Website (in ver-

kürzter Version auch die App) eine An-

leitung, um eine erste Schatzsuche er-

stellen zu können. Der Radius in dieser 

Version ist auf 750 m beschränkt und 

es können vier Aufgaben eingefügt 

werden. Zur Auswahl steht ebenfalls, 

ob die Suche in eine Monster- oder Pi-

ratenszenerie eingebettet werden soll. 

Videos und Audios der Vorlagen sind 

der Altersgruppe angemessen. 

Sighter (sightergame.com) 

Bei dieser interessanten App stehen 

Fotos im Mittel-

punkt. Ein Spieler 

fotografiert an ei-

nem Ort ein Ge-

bäude, ein Denk-

mal, ein Kunst-

werk oder einen 

interessanten, immobilen, also wieder-

auffindbaren Gegenstand und fügt eine 

kurze Beschreibung oder Bezeichnung 

dazu. Diese Fotos werden „Sights“ ge-

nannt. Die App ruft die GPS-

Koordinaten zum Foto ab und spei-

chert sie. Die Herausforderung des 

Spiels ist, die Sights zu finden und 

möglichst aus der gleichen Perspektive 

ebenfalls zu fotografieren. Mit Bilder-

kennung und GPS überprüft die App, 

ob ein Foto ein Treffer ist. Dafür erhält 

der Spieler dann Punkte. Sighter ist vor 

allem für die Erkundung von Orten oder 

Stadtteilen geeignet. Mit der Funktion 

„Trails“ können einzelne Sights zu ei-

ner Route verknüpft werden. 

 

 

https://www.hpreveal.com/
https://gometa.io/
https://www.ebildungslabor.de/blog/augmented-reality-im-unterricht
https://www.ebildungslabor.de/blog/augmented-reality-im-unterricht
https://www.layar.com/
https://www.cluetivity.com/de/
https://www.troovie.de/
http://sightergame.com/
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5 Ideen und Tipps 

Die Einsatzmöglichkeiten für Edu-

Games wie Actionbound, Locandy, etc. 

sind sehr vielfältig. Inhaltlich sind bei 

der Verwendung dieser Programme 

kaum Grenzen gesetzt. Es ist lediglich 

vor dem Einsatz zu entscheiden, ob der 

spielerische Ansatz (Gamification) für 

das Thema oder den Anlass die richtige 

Methode ist. Zu möglichen Einsatzfel-

dern abschließend ein Ideenpool und 

einige praktische Tipps: 

 

5.1 Ideenpool für Katechese und 

       (Jugend-)Pastoral 

Kinderpastoral/Kinderkatechese: 

 Kinderkirchenführer 

 Thematischer Stationenweg mit 

Gruppe oder Klasse (Kinder-

kreuzweg, Kinderbibeltag, etc.) 

 Rallye durch die Pfarrgemeinde 

 

Jugendpastoral, kirchliche Jugendar-

beit und Firmkatechese: 

 „Xplore – Kirche entdecken“: 

Kirchenraum, Kirchengemeinde, 

kirchliches Leben, spirituelle Orte, 

Personen der Pfarrei … 

 „Stolpersteine“: Rallye zu „frag-

würdigen“ Orten, mit provozieren-

den Konfrontationen oder Anstös-

sen zur Auseinandersetzung 

 „Begegnungen“: Parcours mit 

„eingebauten“ Gesprächspartnern 

bzw. Experten zu bestimmten The-

men 

 „Ghost-Buster“: Stationen zum 

Thema: Wo begegne ich im Alltag 

dem Heiligen Geist? 

 „Begabt“: Die sieben Geistesga-

ben in Verbindung mit konkreten 

Orten 

 „Caritas“: An welchen Orten wird 

Nächstenliebe gelebt und spür-

bar? 

 „Signs“: Rallye zu bzw. mit christli-

chen (religiösen) Zeichen und Sym-

bolen 

 Medienpädagogisches Firmpro-

jekt: Jugendliche gestalten Bil-

dungsrouten oder Spielrallyes für 

andere Gemeindemitglieder 

(Kinder, Flüchtlinge, Eltern …) 

 Stationen für diverse Wallfahrten 

(Sternwallfahrten, etc.) 

 Spielerischer Start in die Firmvor-

bereitung 

 Stationenlauf für Firmpatentag 

(mit oder ohne Firmkandidaten) 

 Gangbarer Adventskalender (jeder 

Tag eine neue Station) 

 Vorbereitung und Flankierung von 

Jugendevents und Großereignis-

sen (vgl. z. B. Bound „Friedens-

sucher“ in Jugendraum 1/2018, 

online: www.eja-muenchen.de/

aktionen-und-projekte/

jugendraum)  

 Stationen für einen Ausflug 

 

 

 

https://www.eja-muenchen.de/aktionen-und-projekte/jugendraum.html
https://www.eja-muenchen.de/aktionen-und-projekte/jugendraum.html
https://www.eja-muenchen.de/aktionen-und-projekte/jugendraum.html
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Schulpastoral und Religionsunter-

richt: 

 Exkursionen 

 Kirchenführungen 

 Quiz 

 

Erwachsenenpastoral: 

 Gemeindeparcours für neue Pfar-

reiangehörige zur Erkundung des 

Sozialraums … 

 Stationen zur Kirchengeschichte 

 Rallye Kirche und Kunst 

 Sinnesparcours 

 Besinnungsweg 

 Tour zu religiösen Orten 

 Begegnungsroute Weltreligionen 

 Begegnungsorte 

 Bildungsrouten zu diversen weite-

ren Themen 

 

5.2 (Medien-)Pädagogische Tipps 

Beim Erstellen eines Bounds, einer 

Quest, einer Rallye ist es ratsam, struk-

turiert vorzugehen. Dabei kann man 

sich an folgendes Raster halten (vgl. 

Hermes/Kuckuck: Digitale Lehrpfade, 

176f.):  

 Themenfindung (z. B. mit Story-

telling oder anderen Methoden) 

 Objekte/Stationen finden 

(anschaulicher Themenbezug, Rah-

menbedingungen beachten, 

z. B. Umgebungsgeräusche oder 

Störfaktoren vor Ort) 

 Material organisieren und einbin-

den (rechtskonform, Urheberrecht 

nach §§ 15-24 UrhG, Persönlich-

keitsrechte, z. B. Recht am eige-

nen Bild) 

 Aufgaben und Quizfragen erstellen 

 Bound bzw. Route testen 

 Bound ggf. veröffentlichen 

Pädagogisch empfehlenswert ist die 

Einbindung von Gamification-

Anwendungen wie Actionbound in me-

dienpädagogische Projekte mit Jugend-

lichen. Das heißt, die Teilnehmer spie-

len nicht vorgegebene Parcours, son-

dern erstellen die Bounds, Rallyes, etc. 

selbst. Das erfordert eine wesentlich 

aktivere Auseinandersetzung mit den 

Inhalten und schult, wie oben entfaltet, 

die Medienkompetenz. „Erstellen Schü-

ler/innen beispielsweise selbst einen 

Bound, ist der Lernertrag um ein vielfa-

ches größer, als beim reinen Durchlau-

fen eines fremden Lehpfads.“ (Her-

mes/Kuckuck: Digitale Lehrpfade, 

181) 

Mischformen mit anderen Methoden 

sind gut möglich. Z. B. lassen sich ohne 

Weiteres auch analoge Elemente wie 

Geschicklichkeitsspiele, Diskussions-

runden, gestalterische Elemente, etc. 

an den Spielstationen einbauen. Das 

Programm bzw. die App kann dafür Im-

pulse und Informationen bereitstellen 

oder es führt einfach jeweils zur nächs-

ten Station. 

Bei der Verwendung mit Kindern ist zu 

berücksichtigen, dass diese unter Um-
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ständen  keine eigenen Smartphones 

oder Tablets haben (zu jung …). Er-

wachsene sollten in diesem Fall beglei-

tend als „Gerätepaten“ dabei sein. 

Häufig müssen beim Editieren der Rou-

ten Grafiken bearbeitet und Audio- 

bzw. Videodateien erstellt werden. Da-

zu stehen auf den meisten PCs einfa-

che Tools zur Verfügung und es ist 

nicht unbedingt nötig, zusätzliche Ap-

plikationen zu installieren. Folgende 

Funktionen sind mit den genannten 

Tools ausführbar: 

 Seitenübersicht und Grafikbearbei-

tung mit PowerPoint 

 Grafikbearbeitung mit Snipping 

Tool: zuschneiden, freistellen … 

 Unkomplizierte Audioaufnahmen 

mit Audiorecorder (Windows 7)/

Sprachrekorder (Windows 10) 

 Relativ einfache Audiobearbeitung 

mit Audacity: schneiden, umwan-

deln… 

 Audioformat umwandeln mit VLC-

Player 
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