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DraufRen digital - Umweltbildung und BNE mit mobilen Medien

Wenn in der Umweltbildung und BNE von der ,Grolen
Transformation“ die Rede ist, ist damit eine normative Entwicklung
zu einer nachhaltigen Gesellschaft gemeint (WBGU 2011).
Gleichzeitig findet mit der Digitalisierung eine empirische GrolR3e
Transformation statt, die unsere Gesellschaft umfassend
verandern wird (Stengel et al. 2017). Stalder (2017) spricht von der
,Kultur der Digitalitat®, in der Medien nicht die Realitat abbilden,
sondern ein Teil der Realitéat sind. Diese beiden Entwicklungen
haben (noch) wenig miteinander zu tun, doch zeigen sich in ihrer
Verbindung groRe Potentiale — wie auch Herausforderungen —
sowohl fur eine Nachhaltige Entwicklung der Gesellschaft (s.
Hofner & Frick 2019), als auch fur die Bildungsarbeit (s. Lude et al.
2013). In diesem Beitrag soll der Einsatz von digitalen Medien in
der Umweltbildung und BNE n&her betrachtet werden.

Die vielfaltigen Methoden der Umweltbildung und BNE haben
durch digitale Medien zuséatzliche Werkzeuge bekommen. Erste
Anséatze, z.B. zur Modellierung komplexer Systeme gab es schon
sehr frih in den Anfangen der Umwelterziehung (vgl. Bolscho et
al. 1980). Die Steigerung der Leistungsfahigkeit und die weite
Verbreitung mobiler Endgerate (Smartphones und Tablets) haben
diese Entwicklung in den letzten Jahren beschleunigt, wie die
Studie mobiLU zeigt (Lude et al. 2013). Dort wurden zum ersten
Mal systematisch ,didaktische Drehblcher” fur den Einsatz mobiler
digitaler Medien in der BNE konzipiert, die das Lernziel, die
Rahmenbedingungen und die Struktur des Lernangebotes
definieren.
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Digitale Medien als Mehrwert

Eine der ersten Entscheidungen sollte sein, ob der Einsatz
digitaler Technik einen Mehrwert gegeniber traditionellen®
Medien bietet. Dafiir gibt das SAMR-Modell eine Orientierung
(Abb.1, Puentedura 2006): Die unterste Ebene bildet die
Substitution, also den einfachen Ersatz, indem z.B. ein Text nicht
mehr auf Papier geschrieben wird, sondern mit der Tastatur in ein
digitales Endgeréat. Die zweite Stufe, die Augmentation bietet dazu
nur geringflgige Verbesserungen, wie eine Rechtschreibkorrektur.
Auf der dritten Ebene, der Modification, befinden sich neue
Aufgabenformate: Statt einer Texteingabe wird eine Audiodatei
oder ein Foto aufgenommen. Aufgaben, die Uberhaupt erst durch
digitale Technik mdglich sind, werden auf der Ebene der
Redefinition verortet. Hier konnte dann die Text- oder Bildeingabe
automatisch auf ihre Richtigkeit Uberprift und gewertet werden.
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Abb. 1: Das SAMR-Modell (eigene Darstellung nach Puentedura
2006)

Die ersten beiden Ebenen bieten gegeniiber herkémmlichen
Medien nur einen geringen didaktischen Mehrwert. Doch mit der
Modification kann digitale Technik z.B. den Zugang zum
Lerngegenstand erleichtern und inklusiv wirken, da eine
Audioaufnahme keine Schreibfahigkeit voraussetzt. Relativ weit
verbreitet ist auf dieser Ebene der Einsatz von GPS-Navigation,
die eine autonome und schilerzentrierte Bearbeitung der
Aufgaben im Naturraum moglich macht. So erreicht eine digitale
»ochnitzeljagd“ im Vergleich zu einer gefuhrten Exkursion oder
einer Papier/Bleistift-Rallye zumindest gleichwertige Wirkungen in
Bezug auf Umweltwissen (Ruchter et al. 2010) oder auf
Naturverbundenheit (Crawford et al. 2016). Letztere Studie stellte
zudem eine deutlich hohere Motivation der teilnehmenden
Schilerinnen und Schiler fest. Auf dieser Ebene des SAMR-
Modells gibt es inzwischen vielféltige Bildungsangebote, die in der
mobiLU-Studie dargestellt werden (Lude et al. 2013). Allerdings
stellt diese auch fest, dass die meisten dieser Angebote Derivate
von Geocaching sind und die viel weiter gehenden Potentiale von
Smartphones nicht nutzen (ebd.: 34-35). Die mobilen Endgerate
werden meist zur Navigation oder zur Darstellung der Aufgaben
eingesetzt. Eine Verarbeitung von Daten oder die Einbettung in
eine zusammenhangende Spielgeschichte findet nicht statt. Damit
aber wére die Ebene der Redefinition des SAMR-Modells erreicht,
auf der Aufgaben und Lernsettings erstellt werden, die ohne
digitale Technik gar nicht moglich sind.
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Geogames — ortsbezogene Spiele im Naturraum

Dieses Ziel sollte im Projekt FindeVielfalt! mit sogenannten
Geogames verwirklicht werden. Geogames sind komplexe
ortsbezogene Spiele fir Smartphones, die ein virtuelles Spiel an
einen realen Ort binden (Schlieder 2014). Die Fortbewegung
drauf3en ist fur die Erreichung des Spielziels ebenso wichtig, wie
das geschickte Agieren in der Spielgeschichte. Sie bringen damit
eine Reihe von Potentialen fur Umweltbildung und BNE mit sich:

Sie finden im Freien statt, bieten also zusatzliche Naturkontakte.
Sie bringen komplexe Sachverhalte an die spezifischen Orte des
Lerngegenstands und erhdhen so die Authentizitat des Lernens.
Sie lassen den Lernenden Freiraume flr eigenes Erkunden und
die Steuerung des Lernprozesses.

Ziel des Projektes war es, eine App zu entwickeln, die fur
verschiedene Orte und Themen (Streuobstwiese,
Schafbeweidung, Waldnutzung) sowohl die 6kologische, als auch
die o©6konomische und soziale Dimension von Nachhaltiger
Entwicklung aufgreift. So musste z.B. beim Thema Waldnutzung
der Schutz der Wildkatze mit der Holznutzung ausbalanciert
werden. Dafiir wurden die Spielenden mit Erkundungsaufgaben in
den realen Naturraum geschickt, wo sie den bevorzugten
Lebensraum der Wildkatze fotografisch dokumentieren sollten.

Das Argumentieren und Abwagen verschiedener
Handlungsoptionen innerhalb der Spielgruppe verlangten
Dilemma-Aufgaben: Die jeweiligen Vor- und Nachteile, die sie in
ihre Entscheidung einbezogen hatten, sollten sie in einer
Audionachricht aufzeichnen. Das zentrale Spielelement zur
Abwagung von 0©kologischen, ©6konomischen und sozialen

1
Kooperationsprojekt der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg, der Universitat
Bamberg und dem Deutschen Jugendherbergswerk: www.findevielfalt.de


http://www.findevielfalt.de/
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Aspekten war ein Simulationsspiel, das nach jeder ortsbezogenen
Aufgabe eine Runde weitergespielt werden konnte. Hier musste
durch die VergréRerung bzw. Verkleinerung des Schutzgebietes
und die Schaffung von Wildkatzenwegen ein Ausgleich zwischen
dem Wald als (hachhaltige) Rohstoffquelle und der Biodiversitat in
diesem Wald erreicht werden.

Damit haben diese Geogames Potentiale fur die unmittelbare
Naturbegegnung, aber auch fir komplexe Bewertungs- und
Entscheidungsprozesse im Sinne der BNE.

Naturverbundenheit férdern mit digitalen Medien

Der Hauptkritikpunkt an digitalen Medien in der Umweltbildung ist
sicher die Ablenkung von der Natur: Im ,Jugendreport Natur 2006*
untersucht Bramer (2006) den Aufenthalt von Jugendlichen in der
Natur im Vergleich zum Medienkonsum (ebd.:18-38): Er verortet
Jugendliche in der ,Glasmenagerie, aus der heraus sie die
DrauRen-Welt nur noch durch Glasscheiben oder Bildschirme
wahrnehmen. Zehn Jahre spéter ist die Bildschirmzeit weiterhin
ein Hindernis fur Naturerlebnisse: Jugendliche mit Nutzungszeiten
Uber drei Stunden taglich berichteten deutlich weniger Aktivitaten
in der Natur (Lagerfeuer, Tierbeobachtung) als Gleichaltrige mit
.einigen Stunden pro Woche* vor dem Bildschirm. Die mobile
Mediennutzung wurde allerdings nicht explizit untersucht. (Bramer
et al. 2016: 14).

Deshalb war es eine wichtige Frage im Projekt FindeVielfalt, ob
sich die Naturverbundenheit durch digitale Spiele im Gelande
fordern lasst. Oder sinkt sie woma@glich durch die Fokussierung auf
die mobilen Geréate? Die ersten Ergebnisse dazu brachte eine
Studie von Schaal, Schaal & Lude (2017): Sowohl die
Wertschatzung von biologischer Vielfalt als auch die
Naturverbundenheit war nach den Geogames signifikant hoher als
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vorher. Die folgende Studie, die explizit die Forderung der
Naturverbundenheit untersuchte, konnte diese Ergebnisse
spezifizieren (Schneider & Schaal 2018a):

Schilerinnen und Schilern der Sekundarstufe | und Il wurden vor
und nach dem Geogame auf ihre Naturverbundenheit untersucht:
Als Messinstrumente wurden die Skalen inclusion of nature in self
(INS, Schultz 2002) und disposition to connect to nature (DCN,
Brigger et al. 2010) eingesetzt.

Die Ergebnisse zeigen einen signifikanten Anstieg auf der INS-
Skala. Die DCN-Skala korreliert mit den INS-Werten. Die
Spielfreude wirkte als Kovariate auf die Entwicklung des INS: Je
hoher die Spielfreude desto deutlicher ist der Anstieg der
Naturverbundenheit.
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Abb. 2 Die Entwicklung der INS-Werte differenziert nach
Schularten: Die Teilnehmenden der Mittelschule verzeichnen den
starksten Anstieg, Signifikanzniveau *** entspricht p<0,001
(Schneider & Schaal 2018a)

Aufgeteilt nach Schularten (Abb. 2) wird erkennbar, dass die
Teilnehmenden der Mittelschule die starkste Entwicklung bei der
Naturverbundenheit erreichen (Schneider & Schaal 2018a).

Zusatzlich ist bei dieser Schulart die Spielfreude am hdchsten
(Schneider et al. 2019), somit scheint diese Kombination von
digitalen Medien und Aufenthalt in der freien Natur besonders fir
»haturferne“ Jugendliche geeignet.

Forderung von Bewertungskompetenz durch Geogames

Digitale Medien koénnen also ein Weg sein, Naturnédhe
herzustellen, indem Jugendliche im Naturraum aktiv sind. Doch
konnen die Geogames auch den Aufbau komplexerer
Kompetenzen der BNE férdern? Die Spiele waren so angelegt,
dass die Teams regelmaRig in Dilemma-Aufgaben und im
Simulationsspiel Handlungsoptionen in vernetzten Systemen
erfassen und fundierte Entscheidungen treffen mussten.

Vorangegangene Studien mit mobilen und stationaren Medien
gaben Hinweise, dass diese Methoden forderlich sind: Morin et al.
(2013) konnten durch das gemeinsame Erstellen von Wikis zu
sozio-Okologischen Themen die Argumentation und die
Bertcksichtigung multipler Perspektiven verbessern. Squire und
Mingfong (2007) préasentieren mit dem ,Mad City Mystery“ ein
mobiles, ortsbezogenes Spiel, in dem ein Kriminalfall um einen
verseuchten See geldst werden muss. Die Spielenden sammeln
an realen Orten Messdaten und Aussagen virtueller Charaktere
und fdohren diese zu einem Gesamtbild zusammen. Die
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Wahrnehmung multipler Perspektiven auf das Problem forderte die
Argumentationsfahigkeit der Jugendlichen.

Im Projekt Finde Vielfalt wurde die Wirkung der Geogames auf die
Bewertungskompetenz nach dem Goéttinger Modell (Eggert &
Bdgeholz, 2006) untersucht. Sie ist - als Fahigkeit fundierte
Entscheidungen aufgrund von Werten und Normen der
Nachhaltigkeit zu treffen - Teil des Konzeptes der
Gestaltungskompetenz (de Haan 2008; Bogeholz et al. 2014). In
mehreren Studien zu diesem Modell wurde nachgewiesen, dass
sich Bewertungskompetenz durch gezieltes Training in
Entscheidungssituationen fordern lasst (s. Eggert et al. 2010;
Gresch et al. 2013). Das entsprechende Messinstrument wurde
auch eingesetzt, um die Entwicklung der Bewertungskompetenz
durch das Geogame zu erheben (Schneider & Schaal 2018b).

Hier zeigt sich bei den Teilnehmenden Uber 18 Jahre eine
signifikante  Verbesserung der Kompetenz ,Bewerten und
Entscheiden®. Sie steigen schon mit einem hohen
Kompetenzniveau in das Spiel ein und kénnen dieses weiter
ausbauen. Das entscheidende Spielelement daflr sind die
ortsbezogenen Dilemma-Aufgaben, da die Simulation des
Geogames keinen weiteren Lerneffekt bringt (Schneider & Schaal
2018b).

Die jungeren Teilnehmenden verbleiben auf unveréndert
niedrigerem Niveau, sie scheinen mit den Aufgaben im Spiel eher
Uberfordert zu sein. In den direkten Rickmeldungen bestatigte
sich der Eindruck, dass Schilerinnen und Schiler in diesem Alter
die offene Herangehensweise an ein Problem, ohne eine eindeutig
richtige LOsung, nicht gewohnt sind. Trotzdem koénnen die
Geogames eine erste Auseinandersetzung mit komplexen
Entscheidungen im Nachhaltigkeitskontext bieten.
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Zusammengefasst lasst sich damit sagen, dass die Geogames
des Projektes FindeVielfalt Lernpotentiale fir unterschiedliche
Zielgruppen haben: Fir jungere Spielende, und da v.a. fur die
,Naturfernen®, bieten sie einen Ansatz zum Aufbau von
Naturverbundenheit. Fir altere Spielgruppen geben sie die
Maoglichkeit, in authentischen Entscheidungssituation
Bewertungskompetenz zu entwickeln.

Dieses Prinzip lasst sich natirlich auf jeden Ort Ubertragen. So
konnen auch Geogames fur den urbanen Raum entwickelt
werden, wie im Projekt ExpeditioN Stadt® (Hiller et al. 2019): Hier
werden Themen der nachhaltigen Stadtentwicklung aufgegriffen,
bei denen Okologische, soziale und 6konomische Aspekte auf
engem Raum aufeinandertreffen und damit Anlasse fir
Bewertungs- und Entscheidungssituationen geben.

Virtuelle Welten — ein Ausblick

Dass Entscheidungen oft auf unsicherer Informationslage getroffen
werden mussen, vermitteln auch stationdre Simulationsspiele wie
z.B. KEEP COOL,® dessen gemeinsames Spielziel es ist, den
globalen Temperaturanstieg unter 2°C zu halten. Die Spielfreude
und ein ausfuhrliches Debriefing tragen zum Aufbau von
Systemwissen Uber den Klimawandel bei (Eisenack 2013). Auch
die Simulation ECO,* bei der die Spielenden innerhalb von 30
Tagen eine Spielwelt nachhaltig entwickeln mussen, unterstitzt
den Aufbau, bzw. die Festigung von Umweltbewusstsein
(Fjeellingsdal & Klockner 2019).

Ob virtuelle Welten auch zur Naturverbundenheit beitragen
kénnen, ist noch weitgehend unklar. Spielende von Online-

2 https://expedition-stadt.de/
3 http://keep-cool-mobil.de/
4 https://www.play.eco/
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Rollenspielen bevorzugen ,naturliche Landschaften® in der
Spielwelt als Aufenthaltsorte, die allerdings einem sehr
romantisierenden Naturbild entsprechen (Truong et al. 2018). Im
Vergleich zu ,klassischen® Videos zeigten 360°-Filme von
natirlichen  Orten  eine  starkere  Wirkung auf die
Naturverbundenheit (Breves & Heber 2019). Da diese Form von
Naturbegegnung aber nur einen, maximal zwei Sinne ansprechen
kénnen, sind sie kein Ersatz fir ein reales Naturerlebnis.

Zusammenfassend kann damit untermauert werden, was schon in
der Einleitung gesagt wurde: Digitale Medien kdnnen als wirksame
Werkzeuge da eingesetzt werden, wo sie einen tats&chlichen
Mehrwert fur die Bildungsarbeit bieten. Darin liegt ihr grofRes
Potential, denn die meisten der Schilerinnen und Schiler haben
eines dieser machtigen Werkzeuge bei sich. Sie muissen nur
richtig genutzt werden.

Dr. Joachim Schneider

Leiter des neuen Naturerlebniszentrums Rhon, ausgebildeter
Gymnasiallehrer flr Biologie/Chemie, arbeitete schon friih
ehrenamtlich in der Umweltbildungsarbeit, promovierte Gber den
Einsatz von digitalen Medien in der Umweltbildung/BNE, begeistert
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unterstitzt, global die natirlichen Ressourcen zu erhalten und die
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