








Eine interessante Variante ist es auch, das Spiel CityPoker als
App zu spielen. Ein Prototyp wurde am Lehrstuhl fiir Ange-
wandte Informatik der Universitit Bamberg entwickelt. Dabei
dienen die mobilen Endgeréte als Medium der Ubermittlung
von Spielinhalten wie Standorten und Aufgabenstellungen.

das aktuelle Geschehen sowie den Spielstand. Durch Lokali-
sierungstechnologien wird die Position der Spielerinnen und
Spieler auf der Karte in Echtzeit abgebildet. Auch die Spielziige
der anderen Mannschaft werden angezeigt; die strategische
Komponente gewinnt so an Bedeutung.

Sie steuern den Spielverlauf und geben Riickmeldung iiber
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Handreichung fiir die Lehrkraft: Der Weg zum eigenen CityPoker

Die folgende Anleitung zur Erstellung eines eigenen CityPoker-Spiels soll als flexibler Bausatz verstanden werden, der je

nach Zielgruppe und Inhalt individuell eingesetzt wird. Alle wichtigen Planungsschritte werden in Etappen beschrieben

und anhand von Unterrichtsbeispielen und Anregungen verdeutlicht.

Ein Geogame entfaltet sein volles Potenzial, wenn anhand einer {ibergeordneten geographischen Leitfrage Lehrplanin-

halte mit Ortsbezug umgesetzt werden kdnnen. Dies kann in stidtischen und lindlichen Raumen sowie im Naturraum

geschehen. So kénnen - je nach Leitfrage ~ unterschiedliche Rdume erkundet werden und verschiedene geographische

Arbeitsweisen und -techniken zum Einsatz kommen. Befindet sich das Spielfeld in der niheren Umgebung der Schule,

erleichtert es die Organisation und Umsetzung. Das zur Erlauterung herangezogene CityPoker-Unterrichtsbeispiel thema-

tisiert den Strukturwandel im Augsburger Textilviertel. Es wurde fiir die 7. Klasse der Mittelschule erstellt, in adaptierter

Form aber auch bereits mit einer 7. Klasse eines Gymnasiums durchgefiihrt. Mdgliche andere Leitthemen sind:

s Formen von Wandlungsprozessen (industrieller Wandel, regionaler Strukturwandel),

= Analyse von Raumstrukturen (soziale, wirtschaftliche, politische Strukturen, Bevdlkerungsverteilung, Aspekte der
Raumplanung),

» Raumnutzung (touristisch, wirtschaftlich, aus der Perspektive verschiedener Nutzergruppen),

» Prozesse und Wechselwirkungen zwischen verschiedenen Systemen (System Erde-Mensch),

» physisch-geographische und vegetationsgeographische Schwerpunkte (Gewdssernetze, Oberflaichenformen, Vege-
tation).

Vorbereitunﬂ

Voraussetzungen

Da die Verwendung des Editors/Spieldesigners von CityPoker auch das Erstellen eines Spielbogens auf Papier ermoglicht,
beschranken sich die technischen Kenntnisse fiir Schilerinnen und Schiiler und deren Lehrkrafte auf die Fahigkeit,
eine Webseite zu besuchen und den Anweisungen dort Folge zu leisten. Fiir das Spiel selbst reicht es aus, wenn die
Spielereignisse auf dem Spielbogen notiert werden und die Spielgegner sich gegenseitig mit dem Handy uber neue
Spielstande informieren.

Wird das Spiel als Smartphone-App gespielt (erhéaltlich unter geogames@uni-bamberg.de), mussen zumindest die
tiblichen Gesten zur Bedienung von Smartphones beherrscht werden (Tippen, um Elemente auszuwahlen; Wischen, um
die Kartendarstellung zu verschieben; Mehrfingerspreizgeste, um die Kartendarstellung zu zoomen).

Da alle Spielereignisse abhingig vom Ort direkt von der Software ausgeldst werden, ist Uber die Eingabe von Kontroli-
codes hinaus lediglich die Fahigkeit vonnéten, eine genordete thematische Kartendarstellung eigenstandig zu lesen und

zu interpretieren.

Checkliste fiir die Vorbereitung

1. Organisatorisches: A
Es bietet sich an, CityPoker in eine Unterrichtssequenz zu integrieren (der didaktische Ort dafiir kann je nach Thema und

Ablauf variieren).

s Ist ein geeigneter Termin fiir den Unterrichtsgang gefunden?

» Sind Schulleitung, Eltern und Sekretariat informiert?

= Sind rechtliche Aspekte wie Haftpflichtversicherung, Aufsichtspflicht abgeklart?

= Sind Begleitpersonen gefunden?
»  Sind Informationszettel mit zeitlichem Ablauf und Telefonnummern fiir Begleitpersonen erstellt?

»  Wurde der Themenschwerpunkt inhaltlich vorbereitet?

2. Im Unterricht: .
s st bei der Verwendung von Schilergerdten geklart, ob zum Beispiel genug Smartphones in der Kiasse vorhanden

sind, welche die technischen Voraussetzungen erfiillen (zum Beispiel Datentarif, am besten eine Flatrate; notwendige

Apps installiert)? . . s \
=  Sind Elterninformation ausgegeben worden? (Eltern konnen auch als Begleitpersonen eingesetzt werden.} Ist jeweils

die Erlaubnis fiir die Verwendung von Schiilergeraten gegeben?
s Sind der Spielablauf und die Regeln erklart?
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= Sind Verhaltensregeln besprochen (zum Beispiel Disqualifikation der gesamten Gruppe bei VerstoR gegen die Stra-
Renordnung)?
» Istdie Klasse in Gruppen eingeteilt?

Wahl des Spielfeldes

Die Wahi eines geeigneten Spielfelds beginnt mit der Entscheidung fiir einen bestimmten Raumausschnitt. Dieser muss
von seiner Ausdehnung her an die Bewegungsart (zu FuB, mit dem Fahrrad, mit éffentlichen Verkehrsmitteln ...) angepasst
sein. Fiir Begleitpersonen im schulischen Kontext ist sicher die Bewegung zu FuB optimal, sodass die Abmessungen des
Spielfelds die GroRe von einem Quadratkilometer nicht iberschreiten sollten. Zusatzlich muss eine thematische Leitfrage
vorhanden sein, die an diesem Raumausschnitt verdeutlicht werden soll. Die Strukturierung des Spielfelds kann anhand
der folgenden Fragen erfolgen:

1. Gibt es einen zentral gelegenen Ort, der sich gut als Startpunkt bzw. als Treffpunkt nach Spielende eignet (Landmarke)?
Der Startpunkt sollte selbst kein Standort im Spiel sein.

2. Eignet sich das Gebiet fiir die eigenstdndige Exploration durch Schulklassen? Wie ist es zum Beispiel um Durchwegung,
Verkehrsaufkommen oder Barrieren bestellt?

Falls die Fragen 1 oder 2 nicht zufriedenstellend beantwortet werden kdnnen, muss bereits an diesem Punkt liber eine
Erweiterung oder Verschiebung des raumlichen bzw. thematischen Schwerpunkts nachgedacht werden.

3. Sind ausreichend geeignete Standorte zur Leitfrage vorhanden? Verteilen sie sich gut iiber die Fldche? Herrscht an den
Orten guter GPS-Empfang?

Es miissen insgesamt fiinf Verstecke, an denen je zwei Spielkarten hinterlegt werden, und zugehdrige Hinweistexte
ausgewahit werden (vgl. Spielregein). Die Spielpositionen, die bei falscher Antwort als Ziel angegeben werden, miissen
nicht so sorgsam gewahlt sein. Eine Irritation beziiglich ihrer Lage kann im Gegenteil dazu fiihren, dass sich Spielerinnen
und Spieler eher Gber ihre falsche Antwort klar werden und ihren Fehler noch korrigieren kénnen (Abb. 2)

4. Gibt es Informationen vor Ort, die zur Bearbeitung der Auftrdge herangezogen werden kénnen (ortsbezogenes Lernen)?
Falls nicht, miissen Informationen selbst bereitgesteilt werden {zum Beispiel durch QR-Codes oder Handreichungen).
Es konnen auch zum Beispiel Recherchefunktionen des mobilen Endgerats zur Informationssuche bzw. -beschaffung
benutzt werden.

Allgemein missen Entscheidungsfragen {multiple choice) vorbereitet werden, die sich auf die zuvor festgelegten Verstecke
beziehen und die Identifikation des richtigen Verstecks erlauben. Die Anzahl an falschen Spielpositionen muss mit der

Anzahl falscher Antwortmaglichkeiten bereinstimmen, sodass es sich empfiehit, die Anzahl der Antwortmaglichkeiten
auf drei bis vier zu beschranken.

5. Soll es Zusatzaufgaben geben, die wihrend der gesamten Spiellaufzeit bearbeitet werden?

Diese mussen so angelegt sein, dass es im gesamten gewahiten Raumausschnitt die Moglichkeit zu ihrer Bearbeitung
gibt. Sie mussen daruber hinaus an die Spielmechanik angebunden sein, zum Beispiel indem durch die Lésung der
Zusatzaufgaben zumindest das niedrigste Siegblatt im Poker (ein Paar) iibertroffen werden kann.
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' Der Firberturm Das Wasserkraftwerk
" Der Turm stammt aus dem Jahr 1873 Auf dem Bild | Ohnedas viele Wasser hiitte es das Textilviertel in dieser

geschutzt wird. 35 Wasserkraftwerke in Betrieb. Allein der Standort
Schiafflerbach, an dem ihr steht, liefert 600000 kWh
(Kilowattstunden) Strom im Jahr.

ten ’vehstdu wie es damals hier aussah. Die Arbeiter | Formy'in Augsburg nie gegeben. Schon frith wurde ein -
en. d_:e Wiesen um den Turm herum, um die Stoffe | kunsﬁlches Kanalsystem angelegt. Zur entscheidenden
t.eschen und Férben auszubreiten. Dafiir wurde die | Energlequeﬂe wurden’ die Wasserwege durch die
Wiese iiberschwemmt Die Stoffe wurden in den? 1 Erfindung der Wasserturbine im Jahr 1833. Mithilfe der
hen bearbeitet. Kraft des Wassers | kormte seitdem viel mehr Stoff pro-
'fimute nochw mu WaSserkvaft
Energie gewonneri. Im Stadtgebiet von Augsburg sind |

Turm ein Stangengeriist, das von einem Dach '

' Stromverbrauch im Jahr:
1-Personen-Haushalt: 2000 kWh
2-Personen-Haushalt: 3500 kWh
3-Personen-Haushait: 4500 kWh
4-Personen-Haushalt: 5000 kWh

Abb. 4: Beispiel fiir Begleitmaterial an einem Standort zur Beantwortung der Fragen

Durchﬁihrung

In Abhangigkeit von der Jahrgangsstufe, der Schulform usw. miissen die im Folgenden beschriebenen Schritte in spezi-

fischer Form beachtet werden.

Checkliste fiir die Durchfiihrung
Am Tag vor dem Event:

Flyer vorbereiten,
Zuginglichkeit der Standorte und Verstecke fur die Karten prufen,
Dokument mit den PINs der versteckten Karten und der genauen Lage der Verstecke fiir alle Betreuerinnen und

Betreuer vorbereiten,
in Bezug auf die Smartphones folgende Dinge durchfihren oder durchfihren lassen:

~ Qerate laden, N
- die volle Displayhelligkeit einstellen (vor allem bei Sonnenschein), GPS und WLAN aktivieren,
- ggf. benotigte Apps installieren,

- generell die Funktionsfahigkeit prifen. ‘
ggf. Urkunden und/oder Fragebdgen fiir die Teilnehmerinnen und Teilnehmer vorbereiten.

Am Tag des Events:

mindestens eine Stunde vorher alle Karten verstecken (ggf. Material zur Befestigung mitnehmen, z. B. Kiebebandj,

Spielkarten an die richtige Gruppe ausgeben,

Aufgaben an die Schiilerinnen und Schiiler in den Gruppen verteilen, die nach jedem Standort getauscht werden,
Zeitpunkt und Ort zum Sammeln nach dem Spiel vereinbaren,

Durchfiihrung,

Riickgabe der Materialien,

Feedback, Nachbesprechung, ggf. Ausgeben der Urkunden.
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