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Reflexive Kartenkompetenz mit Pokémon GO


1. Worum es geht

Diese Unterrichtseinheit zeigt, wie digitale Karten im Geographieunterricht nicht nur genutzt, sondern kritisch untersucht werden können. Im Zentrum stehen fünf Lernschritte:
· digitale Karten als zweckgebundene Darstellungen beschreiben,
· Spielkarten mit realweltlichen Karten vergleichen,
· Auswahl und Unsichtbarkeit auf Karten erklären,
· Kartenwirkung auf Raumwahrnehmung und Bewegung beurteilen,
· Ergebnisse auf andere digitale Karten übertragen.
Pokémon GO eignet sich dafür besonders gut, weil das Spiel reale Bewegung, GPS-gestützte Positionierung und eine digitale Spielkarte miteinander verbindet. Die Lernenden arbeiten nicht frei spielend, sondern analysierend: Sie untersuchen lokal passende Screenshots, eine kurze Videosequenz, eine Lehrkraft-Demonstration oder Vergleichskarten.

2. Fachlicher Hintergrund für die Lehrkraft

Pokémon GO verbindet reale Orte mit digitalen Spielpunkten. Die Karte zeigt den eigenen Standort, vereinfacht Straßen und Flächen und macht bestimmte Orte durch PokéStops und Arenen besonders relevant. Diese Orte sind häufig an markante oder öffentliche Punkte gekoppelt: Denkmäler, Kirchen, Kunstwerke, Plätze, Bahnhöfe oder öffentliche Gebäude.
Daraus ergeben sich geographisch relevante Fragen:
· Welche Orte werden durch die Karte sichtbar?
· Welche Orte fehlen oder wirken unbedeutend?
· Wo entstehen digitale Hotspots?
· Wie verändert die Karte Wege, Treffpunkte und Aufenthaltsorte?
· Wer profitiert von vielen Spielpunkten, wer eher nicht?
Gerade dadurch eignet sich Pokémon GO für reflexive Kartenkompetenz. Die Lernenden erkennen, dass Karten nicht nur Orientierung geben. Sie wählen aus, ordnen, bewerten und beeinflussen Handeln.


3. Einbettung in den Unterricht

	Aspekt
	Angaben

	Klassenstufe
	ab Klasse 8/9

	Zeitumfang
	Doppelstunde, ca. 90 Minuten

	Sozialformen
	Plenum, Partnerarbeit, Gruppenarbeit

	Material
	lokaler Pokémon-GO-Kartenausschnitt, OpenStreetMap-Ausschnitt desselben Raums, 
ggf. zweiter Pokémon-GO-Ausschnitt oder kurze Videosequenz

	Zielprodukt
	begründetes Kartenurteil: „Digitale Karten zeigen nicht nur Raum, sondern beeinflussen Raumwahrnehmung und Verhalten.“



Die Einheit ist so angelegt, dass sie ohne eigenes Spielen der Lernenden durchgeführt werden kann. Die Lehrkraft wählt gezielt Materialien aus und steuert den Lernprozess über Beobachtungs-, Vergleichs- und Beurteilungsaufträge.



4. Materialbasis: Was vorbereitet werden sollte

Für eine direkt einsetzbare Doppelstunde reichen zwei bis drei Materialien:

	Material
	Inhalt
	Funktion

	M1 Pokémon-GO-Kartenausschnitt A
	Schulumfeld, Ortszentrum oder ein den Lernenden bekannter Raum mit Avatar, Straßen/Wegen, Flächen und mindestens zwei PokéStops oder einer Arena
	Einstieg, Kartenbeschreibung, erste Hypothesen

	M2 OpenStreetMap-Ausschnitt desselben Raums
https://karte.openstreetmap.de/ 
	Vergleichskarte mit Straßen, Wegen, Gebäuden, Grünflächen und weiteren realweltlichen Kartenelementen
	Kartenvergleich, Zweck und Auswahl erkennen

	M3 Pokémon-GO-Kartenausschnitt B (optional)
	Raum mit deutlich weniger Spielpunkten, z. B. Wohngebiet, Randlage oder ländlicher Bereich
	Kartenkritik, Sichtbarkeit/Unsichtbarkeit, räumliche Ungleichheit



Besonders geeignet ist ein materialoffenes Vorgehen: Die Lehrkraft bittet Pokémon-affine Lernende vorab, freiwillig geeignete Screenshots der Spielkarte aus dem eigenen Umfeld bereitzustellen. Alternativ kann eine Pokémon-GO-affine Lehrkraft selbst Screenshots oder eine kurze Videosequenz erstellen. Wichtig ist, dass keine personenbezogenen Informationen sichtbar sind und dass die Materialien vor dem Einsatz geprüft werden.
Der Vergleich mit OpenStreetMap ist zentral. Erst im direkten Vergleich wird sichtbar, dass die Pokémon-GO-Karte den Raum anders ordnet als eine alltagsnahe digitale Karte: Sie reduziert Details, setzt spielbezogene Markierungen, macht bestimmte Orte zu Hotspots und lässt andere Orte weniger bedeutsam erscheinen.
Möglicher Kartenvergleich: Die Lehrkraft öffnet einen passenden Ausschnitt bei OpenStreetMap Deutschland und stellt denselben Raum einem lokalen Pokémon-GO-Kartenausschnitt gegenüber.


5. Materialzugänge: vier praktikable Varianten

	Materialzugang
	Eignet sich besonders für
	Vorteil für die Lehrkraft
	Hinweis

	freiwillige Screenshots von Lernenden
	lebensweltbezogene Analyse des Schul- oder Wohnumfelds
	hohe Schüleraktivierung; lokaler Bezug
	vorab prüfen, zuschneiden, sensible Angaben entfernen

	eigene Screenshots der Lehrkraft
	kontrollierte Kartenbeschreibung und Kartenvergleich
	rechtlich und didaktisch besser steuerbar
	nur notwendige Kartenausschnitte verwenden

	Lehrkraft-Demonstration
	Zusammenhang von Standort, Avatar und Karte
	anschaulich und lebensweltnah
	Lehrkraft steuert Gerät und Tempo

	kurzes Video / Let’s-Play-Ausschnitt
	Beobachtung von Bewegung, Kartenreaktion und Raumwirkung
	keine App oder Anmeldung nötig
	Sequenz vorher sorgfältig auswählen


Wichtig ist: Die Materialien dienen nicht der Unterhaltung, sondern der fachlichen Erschließung digitaler Kartenlogiken.




6. Didaktischer Zugriff

Die Pokémon-GO-Karte wird in dieser Einheit wie eine geographische Karte behandelt – allerdings als Karte mit spezifischem Zweck. Sie soll nicht möglichst viele Informationen über den Raum liefern, sondern Spielhandlungen ermöglichen. Gerade diese Zweckgebundenheit macht sie didaktisch interessant.
Wichtig ist dabei:
· Das Spiel dient als Lernanlass, nicht als Selbstzweck.
· Die Analyse erfolgt an ausgewählten Materialien, nicht im freien Spielen.
· Karten werden beschrieben, verglichen, erklärt und beurteilt.
· Die Lernenden fragen nicht nur: „Was zeigt die Karte?“, sondern auch: „Was bewirkt die Karte?“
Die zentrale Leitfrage für die Stunde lautet: Wie machen digitale Karten bestimmte Orte sichtbar, wichtig und handlungsrelevant?


7. Vorschlag für den Unterrichtsverlauf

	Phase
	Zeit/Sozialform
	Material
	Arbeitsauftrag/Leitfrage
	Ziel/didaktische Funktion

	Einstieg: Eine digitale Spielkarte beschreiben
	ca. 10 Min. / Plenum
	M1
	Beschreibt: Was zeigt diese Karte über den Raum? 
Benennt Straßen, Wege, Flächen, Symbole, Avatar, PokéStops und Arenen.
	Die Lernenden aktivieren Kartenwissen und erkennen die Spielkarte als geographisch analysierbares Medium.

	Erarbeitung I: Karten vergleichen
	ca. 20 Min. / Partnerarbeit
	M1 und M2
	Vergleicht beide Karten: Was ist ähnlich? Was ist unterschiedlich? Was fehlt in der Spielkarte?
	Die Lernenden erkennen, dass Karten zweckgebunden auswählen und vereinfachen.

	Erarbeitung II: Digitale Hotspots analysieren
	ca. 15 Min. / Partner- oder Gruppenarbeit
	M1 und ggf. M3
	Erklärt, welche Orte besonders sichtbar werden und warum sie im Spiel wichtig erscheinen.
	Die Lernenden verstehen PokéStops und Arenen als digitale Aufwertung realer Orte.

	Erarbeitung III: Kartenwirkung beurteilen
	ca. 20 Min. / Gruppenarbeit
	Ergebnisse aus I und II
	Beurteilt, wie die Spielkarte Bewegung, Aufmerksamkeit und Aufenthaltsorte beeinflussen kann.
	Die Lernenden entwickeln reflexive Kartenkompetenz: Karten werden als wirksame Geomedien verstanden.

	Sicherung und Transfer
	ca. 20 Min. / Plenum
	Tafelbild / Ergebnissicherung
	Übertragt eure Erkenntnisse auf andere digitale Karten: Wo wählen Apps aus? Wo lenken sie Verhalten?
	Die Lernenden übertragen Kartenkritik auf Alltagskarten und digitale Geomedien.

	Puffer / Materialklärung
	ca. 5 Min.
	—
	Zeit für Übergänge, Rückfragen oder kurze Ergebnissicherung.
	Der Ablauf bleibt flexibel für unterschiedliche Lerngruppen.






8. Differenzierung

	Niveau
	Unterstützung bzw. Erweiterung

	Basis
	Satzanfänge, Fachwort-Hilfe und reduzierte Checkliste nutzen; Schwerpunkt auf Beschreibung und einfachem Vergleich.

	Standard
	vollständige Bearbeitung der Analysetabelle; begründetes Kartenurteil am Ende.

	Erweitert
	Vergleich zweier Räume: Innenstadt vs. Randlage oder Stadt vs. Land; Beurteilung räumlicher Ungleichheit durch die Verteilung von Spielpunkten.



Challenge-Aufgabe: Vergleicht zwei Pokémon-GO-Ausschnitte: einen mit vielen Spielpunkten und einen mit wenigen. Beurteilt, welcher Raum durch die Spielkarte aufgewertet wird und welche Folgen das für Bewegung und Aufmerksamkeit haben kann.


9. Zentrale Gameplayelemente und Inhalte

	Bereich
	Zentrale Inhalte / Erklärung

	Grundidee des Spiels
	Pokémon GO ist ein ortsbasiertes Augmented-Reality-Spiel, das reale Bewegung mit digitaler Spielhandlung verbindet.

	Digitale Karte
	Die Karte stellt reale Straßen, Wege und Flächen vereinfacht dar. Sie ist keine vollständige Stadtkarte, sondern eine spielbezogene Orientierungskarte.

	Avatar und GPS-Position
	Der Avatar markiert die Position der Spielerin oder des Spielers. Reale Bewegung wird auf die digitale Karte übertragen.

	PokéStops
	PokéStops sind digitale Spielpunkte an realen Orten. Sie machen Orte sichtbar und attraktiv, weil dort Items gesammelt werden können.

	Arenen
	Arenen sind besonders wichtige Spielorte. Sie bündeln Aufmerksamkeit, Spielaktivität und häufig auch Aufenthaltsdauer.

	Hotspots
	Orte mit vielen PokéStops oder Arenen werden digital aufgewertet und können als Bewegungsziele attraktiver erscheinen.

	Hybrider Raum
	Der reale Raum wird durch digitale Spielinformationen überlagert. Dadurch entsteht ein Raum, der zugleich physisch und digital strukturiert ist.

	Geographische Relevanz
	Pokémon GO macht erfahrbar, dass digitale Karten Sichtbarkeit erzeugen, Wege nahelegen und Verhalten beeinflussen.

	Zentrale Einsicht
	Karten bilden Raum nicht neutral ab. Sie wählen aus, vereinfachen und wirken auf Raumwahrnehmung und Handeln zurück.






10. Erwartungshorizont, Ideen & Lösungshinweise

	Thema / Kompetenzbereich
	Antizipierte Schülerantworten

	Kartenbeschreibung
	Schülerinnen und Schüler benennen Straßen, Wege, Flächen, Avatar, PokéStops und Arenen. Gute Antworten beschreiben auch Verteilung, Dichte und Lücken.

	Kartenvergleich
	Erwartet werden Aussagen zu Detailgrad, Symbolik und Zweck. Die Pokémon-GO-Karte ist vereinfacht und spielbezogen, während OpenStreetMap mehr realweltliche Informationen zeigt.

	Kartenkritik
	Lernende erkennen, dass bestimmte Orte sichtbar gemacht werden und andere fehlen. Sehr gute Antworten stellen den Zusammenhang zwischen Auswahl, Sichtbarkeit und Bedeutung her.

	Kartenwirkung
	Lernende erklären, dass PokéStops und Arenen Wege und Aufenthaltsorte beeinflussen können. Gute Antworten verwenden Begriffe wie Aufmerksamkeit, Hotspot, Bewegung oder Attraktivität.

	Transfer
	Erwartet werden Bezüge zu Navigations-Apps, Bewertungsplattformen, ÖPNV-Apps, Fitness-Apps oder Social Media. Sehr gute Antworten erkennen: Auch Alltagskarten wählen aus und lenken Verhalten.




11. Bild- und Rechtehinweis für den Unterricht

Für den Unterricht sollten keine ungeprüften Pokémon-GO-Screenshots oder kommerziellen Kartenausschnitte verwendet werden. Die Unterrichtsidee ist deshalb so angelegt, dass die konkrete Materialauswahl vor Ort durch die Lehrkraft erfolgen kann. Möglich sind freiwillig bereitgestellte Screenshots der Spielkarte von Pokémon-affinen Lernenden, selbst erstellte Screenshots oder kurze Videosequenzen durch die Lehrkraft sowie ein passender OpenStreetMap-Ausschnitt desselben Raums als Vergleichskarte.
Für den Unterrichtseinsatz sollten alle Materialien vorab geprüft werden. Personenbezogene Informationen, genaue Privatadressen, Nutzernamen oder andere sensible Daten dürfen nicht sichtbar sein. Der fachliche Fokus liegt nicht auf dem Spiel als Unterhaltung, sondern auf der Analyse digitaler Kartenlogiken: Welche Orte werden sichtbar? Welche fehlen? Wo entstehen digitale Hotspots? Wie beeinflusst die Karte Raumwahrnehmung und Bewegung?
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