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Mobiles, ortsbezogenes Lernen in der Ernahrungs- und
Verbraucherbildung

Im MILE-Projekt' werden digitale Technologien fiir mobile, ortsbezogene Lernangebote in
der Erndhrungs- und Verbraucherbildung (EVB) genutzt. Ziel ist es, mit sog. MILE-
Geogames Jugendliche fiir Themen der EVB zu sensibilisieren. Die im Projekt entwickelte
MILE.Toolbox unterstiitzt Multiplikatoren bei der Erstellung von MILE-Geogames. Der
Beitrag diskutiert das Potential des Ansatzes fiir die Erndhrungs- und Verbraucherbildung.

Schliisselworter: Mobiles, ortsbezogenes Lernen, Geogames, Erndhrungs- und Verbraucher-
bildung

Einleitung

Die Mehrheit der Kinder und Jugendlichen der westlichen Konsumgesellschaften
weill wenig liber die Herkunft und Erzeugung unserer Nahrungsmittel und verfiigt
iiber geringe Konsumkompetenzen (vgl. Bartsch, 2008; Dreblow & Schonheit,
2010). Die Wertschidtzung von Nahrungsmitteln wirkt sich auf den Umgang damit
aus. Beispielsweise zeigen Jorissen et al. (2015, S. 2703f.), dass Nahrungsmittelver-
schwendung bei Personen, die ausschlieBllich in grofen Supermérkten einkaufen, am
hochsten ist und vice versa. Ziel einer nachhaltigen Erndhrungs- und Verbraucher-
bildung ist u.a. die Wahrnehmung der regionalen Nahrungsmittelproduktion und die
Inwertsetzung der Orte als natur- und kulturgebende Grundlage (vgl. Fachgruppe
Erndhrungs- und Verbraucherbildung, 2005). Hier zeigen sich Schnittmengen zur
BNE (Bildung fiir Nachhaltigen Entwicklung) (vgl. Lucas et al., 2014; Deutsche
UNESCO-Kommission, 2012).

Gleichzeitig wachsen Kinder und Jugendliche in einer Welt mit digitalen Medien
auf, in der die Trennung zwischen ,,0ffline* und ,,online* verschwimmt (BMFSFJ,
2013). Jugendliche nutzen mobile Endgerdte haufig als personliche Assistenten und
zur Kommunikation u.a. mit Peers (vgl. BMFSFJ, 2013; mpfs, 2016; Calmbach et
al., 2016). Auch mobile Spiele sind bei Jugendlichen beliebt; 45 Prozent der 12- bis
19-Jahrigen spielen tdglich bzw. mehrmals pro Woche digitale Handy- bzw. Smart-
phonespiele (mpfs, 2016, S. 43). Der MILE-Ansatz nutzt mobile Endgerdte, um Ju-
gendliche in erlebnispadagogischen, spielerischen Lernangeboten in ihrer Umwelt
fiir erndhrungs- und verbraucherbildende Themen zu sensibilisieren und sich mit
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alltagsbezogenen Fragen auseinanderzusetzen (vgl. Bartsch & Schaal, 2014; Bartsch
et al., 2014; Schaal & Bartsch, 2015; vgl. dazu auch Bartsch & Brandstéddter, 2013).
Dabei wird v.a. auf Forschungsergebnisse aus der Exkursionsdidaktik und Umwelt-
bildung aufgebaut (vgl. u.a. Schaal et al., 2012; Lude et al., 2013).

1 Mobiles, ortsbezogenes Lernen im MILE-Projekt
1.1 Theoretischer Hintergrund

Mobile, elektronische Endgerdte werden in einigen Doménen bereits erfolgreich
eingesetzt, u.a. zur Unterstiitzung von Wissensaneignung (vgl. Perry & Klopfer,
2014; Ruchter, Klar & Geiger, 2010), zur Férderung von Motivation und Interesse
(vgl. Heimonen et al., 2013; Ruchter et al., 2010), Einstellungen und Bewusstsein
(vgl. Uzunboylu et al. 2009; Schaal et al., 2012) und zur Gesundheitsforderung (vgl.
Selke, 2016; Wiemeyer, 2016) durch authentische Lernangebote. Authentische Lern-
angebote fokussieren reale Probleme und deren Losung, bieten Raum fiir problemba-
sierte, kollaborative und reflektierende Aktivititen und sind aus der Sache heraus
transdisziplindr angelegt (vgl. Lave & Wenger, 1991; CTGV, 1993). Mobile Endge-
rite bieten dabei Potential fiir lebenslanges, allgegenwartiges Lernen (vgl. Specht et
al., 2013).

Geogames sind mobile Spiele, die an den geographischen Raum gebunden sind
und auf der Fortbewegung der Spielenden basieren (vgl. u.a. Lude et al., 2013). Im
Einsatzgebiet des spielorientierten Lernens funktionieren digitale Technologien als
Spielvermittler von Lerninhalten. Dabei moderieren die Spielfreude und das Spieler-
lebnis das situationale Interesse (vgl. Schaal & Bartsch, 2015; Schaal et al., 2015),
das wiederum fiir Konsumentscheidungen interessant sein kann. So werden konkrete
Konsumentscheidungen kurzfristig von situativen Einfliissen gepragt (vgl. Fovall &
Yani-de-Soriano, 2005). Situationales Interesse scheint auch mittelfristig Einstellun-
gen zu beeinflussen (vgl. Vogt, 2007).

Da mobiles, ortsbezogenes Lernen an die Umgebungsbedingungen, an Kontexte
oder reale Situationen gebunden ist (vgl. Lude et al., 2013), eignet es sich besonders
gut flir das Lernen an aullerschulischen Lernorten. Hinter dem Einsatz mobiler, orts-
bezogener Lernangebote in der Erndhrungs- und Verbraucherbildung steht daher die
Idee, durch die Interaktion mit dem unmittelbaren rdumlichen Umfeld die Inwertset-
zung regionaler Nahrungsmittelproduktion sowie der Lebensmittelbe- und -
verarbeitung anzubahnen und iiber Spiel- und Esserlebnisse Lernprozesse zu initiie-
ren (vgl. Bartsch et al., im Druck a; Schaal & Bartsch, 2015).
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1.2 MILE-Projekt: Move | Interact | Learn | Eat

Das Akronym MILE steht fiir ,,move, interact, learn, eat*“. MILE baut auf dem fach-
didaktischen Konzept von EDiT (Entdecken/Erleben, Dokumentieren, internetbasier-
tes Teilen) auf (Bartsch & Schaal, 2012). Mittels eines Autorensystems koénnen
MILE-Missionen als Geogames fiir die Zielgruppe Jugendliche von Lehrenden und
Multiplikatoren und Multiplikatorinnen erstellt werden. Zu den MILE-Missionen
gehort ein gemeinsames Esserlebnis oder eine Verkostung zum MILE-Konzept
(,,eat“) mit dem Ziel, soll das gemeinsame Erlebnis der Missionen verstidrken; in
allen Phasen des MILE-Geogames sind authentische sensorische Eindriicke Teil des
Erlebnisses.

Das MILE-Projekt fokussiert zwei Ebenen. Zum einen werden Erndhrungsrefe-
rentinnen” und Studierende in Baden-Wiirttemberg durch eine partizipativ entwickel-
te Schulungs- und Qualifikationskonzeption® in der Erstellung eigener mobiler, orts-
bezogener MILE-Missionen unterstiitzt. Die Missionen werden von den
Erndhrungsreferentinnen und Studierenden als Spielerstellende auf ihre inhaltlichen
und zielgruppenspezifischen Anforderungen und die Gegebenheiten vor Ort zuge-
schnitten. Die zweite Handlungsebene ist die Entwicklung von MILE-Missionen fiir
die Zielgruppe Jugendliche. Ziel ist es, die Jugendlichen in einem auBerschulischen
Bildungssetting fiir einen gesundheitsforderlichen Essgenuss und verantwortungs-
bewussten (Ess-)Konsum zu sensibilisieren. Ein entscheidender Faktor konnte hier-
bei das Aufkommen von Spielfreude (Enjoyment nach Tamborini et al., 2010) sein,
um die situationalen Voraussetzungen fiir Einstellungsidnderungen zu bewirken. Ein
theoretisches Rahmenmodell des MILE-Projekts (Schaal & Bartsch, 2015) dient als
Planungs- und Evaluationsgrundlage. Wahrend der Projektlaufzeit wird das MILE-
Projekt von den Padagogischen Hochschulen Karlsruhe und Ludwigsburg wissen-
schaftlich begleitet.

Erste ortsbezogene Informations- und Lernangebote, die vor der Projektlaufzeit
entstanden sind, sind die Bildungsrouten ,,Karlsruher Mehlspur® und ,,Knack den
Brotcode* (vgl. Bartsch et al.,, 2014). Diese Geogames hatten noch feststehende
Spielrouten. Um die technischen Mdoglichkeiten mobiler Endgerdte umfassender zu
nutzen, wurde gemeinsam mit dem ab 2014 hinzugekommenen Projektpartner
Fraunhofer FIT eine Toolbox die sog. MILE.Toolbox zur Erstellung von Geogames
entwickelt. Die MILE.Toolbox steht seit 2015 zur Verfligung und fullt auf Befunden
des PATHWAY-Projekts®, wissenschaftlicher Studien und Modelle (vgl. z.B. Kiefer
et al., 2006; Lude et al., 2013; Schlieder, 2014), interdisziplindren Kooperationsse-
minaren zwischen den Padagogischen Hochschulen Karlsruhe (Erndhrungs- und
Verbraucherbildung) und Ludwigsburg (Biologie) und der Expertise des Fraunhofer
FIT im Bereich sogenannter ,,pervasive games* (vgl. z.B. Wetzel et al., 2014; Op-
permann & Slussareff, 2016). Mithilfe der MILE.Toolbox kénnen Geogames, soge-
nannte MILE-Missionen’, erstellt und gespielt werden. Die MILE.Toolbox besteht
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aus dem Onlinebaukasten MILE.Designer und der Application MILE.Explorer (Abb.
1).

) LTesigner ¢ .EXPLORER

Abb. 1: Die MILE.Toolbox besteht aus dem MILE.Designer und dem MILE.Explorer
(Quelle: Eigene Darstellung)

Der MILE.Designer ist ein webbasiertes Autorensystem, mit dem Erndhrungsrefe-
rentinnen sowie Lehrpersonen MILE-Missionen fiir ihre Region und fiir ihre Ziel-
gruppen erstellen konnen. Die MILE.Explorer-App fiir mobile Endgerdte mit Andro-
id-Betriebssystem stellt die Spielgeschichte vor, navigiert die Spielenden zu den
verschiedenen Aufgaben und Stationen innerhalb einer Mission, prasentiert die Auf-
gaben und gibt Riickmeldung tliber den erreichten Punktestand. Im MILE.Designer
stehen zehn verschiedene Aufgabenformate zur Verfiigung, die sog. Marbles, die von
den Spielerstellenden mit Inhalten gefiillt werden (Tab. 1).

Tab. 1: Marbleformate im MILE.Designer

Marble Beschreibung

Tidy City Spielende erhalten an einem Ort ein Rétsel, dessen Losung sie
an einen anderen Ort fiihrt

Single Choice Eine richtige Antwort per Klick auswihlen

GPS Single Choice An den Ort mit der richtigen Antwort gehen

Multiple Choice Mehrere richtige Antworten per Klick auswéhlen
Timewarp In einem festgelegten Zeitfenster zum festgelegten Ort gelangen
Zuordnen Text und Bild richtig zuordnen

81



\ Mobiles, ortsbezogenes Lernen

Korbspiel Items mit Drag-and-Drop in vier Korbe sortieren
Schieberegler Schitzen von Werten mit einem Schieberegler
Freitext Textfeld fiir freie Antworten

Sortieraufgabe Items in die richtige Reihenfolge ordnen

Sowohl die Marbleformate als auch die Spielgeschichte kdnnen mit Text-, Bild-,
Audio- und Videomaterial ausgestaltet werden. Nicht zuletzt markieren diese multi-
medialen Moglichkeiten einen wichtigen Unterschied zwischen MILE-Geogames
und klassischen Schnitzeljagden.

2 Mehrwert des Einsatzes digitaler Technologien bei
mobilem, ortsbezogenem Lernen in der Ernahrungs-
und Verbraucherbildung

Der MILE-Ansatz zielt darauf ab, mobile Technologien mittels Geogames fiir die
Erndhrungs- und Verbraucherbildung nutzbar zu machen. Anhand des in Abbildung
2 dargestellten SAMR-Modells (Puentedura, 2006; Puentedura 2012) wird im Nach-
folgenden der Mehrwert des Einsatzes digitaler Technologien flir die Erndhrungs-
und Verbraucherbildung im MILE-Ansatz sowie die Umsetzung durch die Spieler-
stellenden eingeordnet.

2.1 Einsatz digitaler Technologien im MILE-Ansatz

Der Einsatz digitaler Technologien bietet exklusive Mdglichkeiten fiir Lehr-Lern-
Arrangements. Das SAMR-Modell (Puentedura, 2006; Puentedura, 2012) ist ein
Stufenmodell, das sich fiir die Einordnung von digitalen Lernangeboten eignet, um
das fachdidaktische Potential zu bewerten (Abb. 2). SAMR ist ein Akronym; die
Buchstaben stehen fiir die Stufen Substitution, Augmentation, Modification und Re-
definition. Das einfache Ersetzen (Substitution) analoger Lernangebote durch digitale
steht an unterster Stelle. Hier kann der Umgang mit digitalen Technologien eingeiibt
werden, eine funktionale Verbesserung ist jedoch nicht gegeben. Ein Beispiel fiir
eine Substitution wire die digitale Prisentation einer Multiple-Choice-Aufgabe iiber
das Smartphone, die gegeniiber einer Papier-und-Stift-Variante keinen funktionalen
Unterschied aufweist.

Bei der Konzeption und Entwicklung der MILE.Toolbox wurden bereits Soft-
warefunktionen eingebaut, die eine gewisse funktionale Verbesserung einschliefen
(Augmentation). Beispielsweise erhalten die Spielenden eine direkte Riickmeldung
zu ihrer Antwort der Aufgabe durch das Sammeln von Punkten. So erfahren sie z.B.
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am aufgesuchten Lernort, ob ihre Antwort zu einer Multiple-Choice-Aufgabe korrekt
war und welche Antwortmoglichkeiten die richtigen sind.

Die Stufen ,,Substitution” und ,,Augmentation stellen einen Austausch bzw. ei-
ne gewisse Erweiterung von analogen Lernarrangements dar, die im Modell als ,,En-
hancement® (Verstarkung) bezeichnet werden; die Stufen ,,Modifikation* und ,,Re-
definition* dagegen bieten Moglichkeiten zur Neugestaltung und ,, Transformation*
von Lernangeboten.

Redefinition
Tech allows for the creation of new tasks, previously inconceivable

Modification

Tech allows for significant task redesign

uoneuriojsuel]

Augmentation
Tech acts as a direct tool substitute, with functional improvement design

Substitution
Tech acts as a direct tool substitute, with no functional change

Enhancement

Abb. 2: SAMR-Modell zum Einsatz digitaler Technologien in Lernprozessen (Quellen:
Puentedura, 2006; Puentedura, 2012)

Alle zehn Aufgabenformate bei MILE, die sog. Marbles, sind fiir die Interaktion an
und mit den Lernorten konstruiert. Drei Marbleformate (TidyCity, GPS Single
Choice, Timewarp) kdnnen ausschlieBlich mobil vor Ort gespielt werden. Die im
MILE.Designer verfiigbaren Aufgabenformate sind so konstruiert, dass die Spieleer-
stellenden auch mit sehr geringen technischen Vorkenntnissen Audio-, Video- und
Bilddateien einsetzen konnen. Die theoriegeleitete Konzeption der Marbles und itera-
tive Entwicklung erfolgte partizipativ und orientierte sich an Aufgabenformaten, die
sich in der Exkursionsdidaktik im Bereich der Umweltbildung bzw. BNE (Bildung
fiir nachhaltige Entwicklung) fiir mobiles, ortsbezogenes Lernen bewahrt haben (vgl.
Lude et al., 2013; Schaal et al., 2015). Die Marbleformate bewegen sich konzeptio-
nell auf der Transformationsebene und sehen eine technikgestiitzte Modifikation und
Neudefinition der Aufgabenformate vor.

Der MILE-Ansatz baut folglich darauf, mit dem MILE.Designer den Ernéh-
rungsreferentinnen und Lehrpersonen Aufgabenformate bereitzustellen, die mog-
lichst ,,smart®, also ohne technisches Know-How, eine MILE-Mission fir ihre Ziel-
gruppe an ihrem Ort mit ihren Inhalten zu erstellen und so den Mehrwert von MILE-
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Geogames zu optimal zu nutzen. Durch die sog. Premium-Missionen, die zu Schu-
lungszwecken in Ludwigsburg, Stuttgart und Karlsruhe entstanden sind, wird der
Mehrwert illustriert und ein Einsatz auf den Stufen der ,,Modifikation* und der ,,Re-
definition* nach dem SMAR-Modell demonstriert (vgl. Abb. 3).
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1. Bei welcher der beiden

Béckereien wiirdet ihr eher Kaffee
kaufen? Einigt euch in der Gruppe.

2. Tragt den Namen der Béckerei
eurer Wahl in das Antwortfeld ein.

3. Nehmt eine Sprachnachricht an
Heike auf, in der ihr eure Wahl
begriindet.

Tippt eure Antwort ein

Abb. 3: Beispiel einer Marble fiir Schulungszwecke (Quelle: Eigene Darstellung)

Im Einzelnen hiangt die Bewertung des Einsatzes digitaler Moglichkeiten in den er-
stellten Marbles, also der Mehrwert des Lernangebotes, stark von deren inhaltlichen
Ausgestaltung ab. Ein entsprechendes Schulungskonzept ergénzte im MILE-Projekt
daher die technologische Umsetzung.

2.2 Umsetzung durch die Multiplikatorinnen

Der Theorie-Praxis-Transfer des MILE-Ansatzes bei der Nutzung der
MILE.Toolbox durch die Spielerstellenden wurde im Rahmen einer Begleitfor-
schung zum Einsatz der technischen Mdglichkeiten an Beispielen untersucht. Ergeb-
nisse der Analyse des Einsatzes der Audiofunktion in MILE-Geogames (Brosda et
al., 2016) sowie der Einbettung des Ortsbezugs (Bartsch et al., im Druck a) zeigen,
dass es den Erndhrungsreferentinnen und Studierenden schwerfallt, das Potential
digitaler Technologien voll auszuschopfen und die Interaktion mit dem Ort zu for-
dern.

Fiir eine Studie zum Einsatz der Audiofunktion in der MILE.Toolbox wurden 33
spielbare MILE-Geogames untersucht, die zwischen Mérz 2015 und Mai 2016 von
Erndhrungsreferentinnen und Studierenden erstellt wurden (Tab. 2). Bei den 257
Marbles der untersuchten MILE-Geogames wurde die Audiofunktion in 76 Fallen
genutzt. Dabei wurden 48 Audiodateien redundant zur Textfunktion genutzt, z.B.
durch Vorlesen des Textes. Sechs Audiodateien reicherten die Aufgabenstellung an,
indem ein Sinneseindruck oder eine Stimmung auditiv vermittelt wurde. Einen kom-

84



Mobiles, ortsbezogenes Lernen \

plementiren Inhalt, z.B. das gezielte Lenken der Aufmerksamkeit auf die Umge-
bung, boten 22 Audiodateien (Brosda et al., 2016).

Tab. 2: Audiodateien in den Marbles (Gesamtzahl an Marbles N = 257)

N % %
gesamt  absolut  relativ
Audiodateien 76 30 100
redundant 48 19 63
anreichernd 6 2 8
komplementar 22 9 29

Eine weitere Studie (Bartsch et al., im Druck a) untersuchte 290 Marbles von ins-
gesamt 37 spielbaren MILE-Missionen von Mérz 2015 bis August 2016, beziiglich
des Grades des Ortsbezugs. Gemall dem Schulungskonzept werden folgende vier
Grade des Ortsbezugs unterschieden (vgl. Bartsch et al., im Druck b):

Kein oder geringer Ortsbezug, d.h. die Aufgabe ist liberall 16sbar und
konnte ohne den Ort aufzusuchen bearbeitet werden. Dies sollte in
MILE-Missionen weitestgehend vermieden werden.

Bedingter Ortsbezug, d.h. am Ort konnen zusétzliche Informationen,
die bei der Losung der Aufgabe helfen, gefunden werden (z.B. Infor-
mation vor Ort abrufen).

Notwendiger Ortsbezug, d.h. eine aktive Auseinandersetzung mit der
Umwelt ist notwendig (z.B. Information vor Ort abrufen, dazugehorige
Aufgabe nur vor Ort l9sbar).

Hoher Ortsbezug, d.h. Aufgabe ist ausschlie8lich am Ort 16sbar, eige-
ne Spuren werden hinterlassen, hohe aktive Auseinandersetzung mit
der Umwelt (z.B. Informationen vor Ort abrufen, dazugehdrige Aufga-
be nur vor Ort 16sbar, Erstellen von neuen Informationen, Teilen von
Informationen).

Die Marbleanalyse beziiglich des hergestellten Ortsbezuges zeigt, dass fast die

Haélfte ohne oder mit geringem Ortsbezug ist (47 Prozent). Einen bedingten oder
notwendigen Ortsbezug findet man bei jeweils rund einem Viertel der Marbles.

Neun Marbles stellen einen hohen Ortsbezug her und schépfen damit das Potential

der Interaktion mit dem Lernort aus.
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Tab. 3: Grad des Ortsbezugs in den Marbles

N %
gesamt  relativ
Marbles gesamt 290 100
geringer/kein Ortsbezug 135 47
Bedingter Ortsbezug 70 24
Notwendiger Ortsbezug 76 26
Hoher Ortsbezug 9 3

2.3 Diskussion

Im Projekt MILE wurde ein Schulungskonzept partizipativ mit den Erndhrungsrefe-
rentinnen des MLRs und Studierenden (Fokusgruppen bzw. Hochschulseminare)
entwickelt, weil der Mehrwert v.a. durch einen transformatorischen Einsatz der
Technik (Schaal & Bartsch, 2015) entsteht. Die vorliegenden Ergebnisse der Begleit-
forschung zum Umgang mit der MILE.Toolbox (Brosda et al., 2016; Bartsch et al.,
im Druck a) weisen darauf hin, dass das Potential der MILE.Toolbox von den Multi-
plikatorinnen, die liberwiegend auf der Stufe ,,Enhancement” stehen bleiben, nicht
ausgeschopft wird. Die iterativ entwickelten Schulungskonzepte kénnen nun auf der
Grundlage der Ergebnisse differenziert werden. Die technische Handhabung ist dabei
lediglich ein Teil, wesentlicher ist die fachdidaktische Schulung (vgl. auch Bartsch et
al., im Druck b).

3 Ausblick

Beispielhaft kann mit den MILE-Geogames, die im Rahmen des MILE-Projektes
entstanden sind, gezeigt werden, dass der Einsatz mobiler, ortsbezogener Lernange-
bote ein groBes Potential fiir eine nachhaltige Erndhrungs- und Verbraucherbildung
generiert. Die bisherigen Ergebnisse des MILE-Projektes unterstreichen die Bedeu-
tung des Schulungs- und Qualifizierungskonzepts fiir Lehrpersonen und Erndhrungs-
referentinnen, um das didaktische Potential mobiler Technologien iiberhaupt ge-
winnbringend fiir die Zielgruppe Jugendliche einsetzen zu konnen. Eine weitere
Studie zur Wirksamkeit der MILE-Spielmissionen bezogen auf die Zielgruppe der
Jugendliche wird im Juni 2017 abgeschlossen. Nach Projektlaufzeit steht die
MILE.Toolbox allen Personen im Bildungsbereich zur Verfligung.
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Anmerkungen

1 Das MILE-Projekt (2013-2017) ist ein Kooperationsprojekt der Pddagogischen
Hochschulen Karlsruhe und Ludwigsburg und wird vom Ministerium fiir Landli-
chen Raum und Verbraucherschutz Baden-Wiirttemberg (MLR) finanziert. Weite-
rer Projektpartner ist das Fraunhofer Institut FIT, St. Augustin. Weitere Informati-
onen iiber das Projekt entnehmen Sie der Webseite www.mile-bw.de. Das
Akronym steht fiir ,,move, interact, learn and eat™.

2 Die in Projekten des MLR (Ministerium fiir Landlichen Raum und Verbraucher-
schutz Baden-Wiirttemberg) titigen Erndhrungsreferentinnen sind ausschliefSlich
Frauen.

3 Schulungsveranstaltungen mit den Erndhrungsreferentinnen des MLR sowie Semi-
nare an den beiden Hochschulstandorten werden zur partizipativen Entwicklung
von Toolbox und Schulungskonzepten genutzt.

4 Vor Projektbeginn konnte die von der PH Ludwigsburg zur Verfiigung gestellte
WIKI-Plattform ,,INQUIBIDT* (Projekt im Verbund PATHWAY, 7. Rahmenpro-
gramm der Européischen Union) zur Erstellung mobiler Informations- und Lern-
angebote zur Erkundung aulerschulischer Lernorte eingesetzt werden.

5 Die Spielenden miissen im Team iiber ihren Routenverlauf selbst strategisch ent-
scheiden, da die MILE-Geogames keine linecare Route vorgeben. Die Entschei-
dungsmoglichkeiten machen das Spielen interessanter und alltagsnaher. Der zuwei-
len fir die MILE-Geogames verwendete Begriff ,digitale Schnitzeljagd®
suggeriert dagegen eine feststechende Spielroute. Da MILE-Geogames den jugend-
lichen Spielpersonen die Wahl iiber den Verlauf ihrer Spielroute iiberlasst, wird der
Begriff ,,MILE-Missionen‘ préaferiert.
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