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Abstract: Im Rahmen eines interdisziplinären studentischen Projekts wurde ein 
Framework für mobile pervasive Lernspiele entwickelt. Am Beispiel des histori-
schen Lernortes Park Sanssouci wurde auf dieser Grundlage ein Lernspiel für 
Schülerinnen und Schüler implementiert. Die geplante Evaluation soll die Lern-
wirksamkeit von geobasierten mobilen Lernspielen messen. Dazu wird die Intensi-
tät des Flow-Erlebens mit einer ortsgebundenen alternativen Umsetzung vergli-
chen. 

1 Einleitung 

Historische Lernorte bieten die Möglichkeit, Spuren der Vergangenheit zu deuten, die 
durch ihre physische Präsenz einen ganzheitlichen, alle Sinne einbeziehenden Rekon-
struktionsprozess eröffnen. Moderne Kommunikationsmedien bieten für diesen Zweck 
die Möglichkeit des mobilen Lernens: Wissensbestände müssen nicht auf Vorrat akku-
muliert werden, sondern sind in spezifischen Anforderungssituationen abrufbar. Dadurch 
werden die Vorteile einer Exkursion mit der Verfügbarkeit von Arbeitsmaterialien vor 
Ort verknüpft, wobei aus der Kombination von realer und medialer Begegnung Syner-
gieeffekte zu erwarten sind. Damit kann das Spiel als eine praktische Auseinanderset-
zung mit der Diskussion um den digitalen Wandel im Geschichtsunterricht verstanden 
werden. 

2 Konzeption und Evaluation 

Um dieses Potential zu überprüfen, wurde ein interdisziplinäres Projekt mit Studierenden 
der Informatik und der Geschichtsdidaktik durchgeführt. Dabei entstand ein generisches 
Framework für mobile pervasive Lernspiele, die durch kommunikatives Storytelling an 
Lernorte führen und dort verschiedenartige, möglichst ortsgebundene Aufgaben anbieten 
können [Ar10]. Dadurch kann die Distanz zwischen Lerngegenstand und Lernziel mini-
miert werden. Unterstützend wirkt dabei, dass Lernweg- und tempo selbst bestimmt 
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werden können. Als konkretes Lernszenario wurde eine mit Spielelementen unterstützte 
Rahmenhandlung um Friedrich II. entwickelt, welche im Park Sanssouci in Potsdam 
spielbar ist. Das Konzept grenzt sich klar von bereits bestehenden instruktiven Führun-
gen und eindimensionalen Audioguides zugunsten intrinsischer Motivation und Interak-
tivität ab [Hu09]. 

 
Abbildung 1: Karte mit Standort & Aufgaben 

 
Abbildung 2: Ortsbezogene Sortieraufgabe   

Parallel zur Konzeption und Implementierung wurde eine Evaluation vorbereitet, um die 
Lernwirksamkeit von geobasierten mobilen Lernspielen anhand der Intensität des Flow-
Erlebens mittels Fragebogen [Rh03] quantitativ zu betrachten [Ke12]. In einer Kontroll-
gruppe wird mit einer gleichartigen Indoor-Variante gespielt. Die Laufgeschwindigkeit 
der Spieler wird in dieser Version simuliert und GPS-Aufgaben wurden durch Panora-
ma-Aufgaben ersetzt, bei welchen ein Punkt auf einem Panoramabild ausgewählt werden 
muss. Die Durchführung der Evaluation dauert noch an. 

3 Ausblick 

In der Folge ist die Umsetzung weiterer Lernszenarien vorgesehen. Weiterführende 
Projekte sollen außerdem das historische Lernen mit der mobilen App im Vergleich zu 
einer konventionellen, schulischen Lernumgebung genauer untersuchen, wobei ein 
tieferes Verständnis der Wirkungsmechanismen von mobilem Lernen angestrebt wird. 
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