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Wie planen und organisieren wir ein Unterrichtsp’fbjekt
zum Wettbewerb? - Eine Anregung fiir Lehrkrafte

Nord- und Ostsee sind pragend fiir Schleswig-Holstein. Die beiden Meere stellen riesige, vielfiltige
Okosysteme dar, die sehr stark durch unser menschliches Handeln beeinflusst werden. Wir genieRen
den Erholungsraum an den Kiisten, betreiben Fischerei, befahren die Meere mit unzahligen Fracht-
und Passagierschiffen, nutzen sie zur Energiegewinnung und vieles mehr. Die natirliche Vielfalt der
Lebewesen und die Reproduktionsfahigkeit der Meere leiden zusehends darunter. Immer haufiger
werden wir daher mit der Frage konfrontiert, ob unsere menschlichen Eingriffe noch tolerierbar sind
oder ob wir mit der Nutzung der Meere inzwischen manche Grenzen der Belastbarkeit tiberschritten
haben. Was ist zu tun, um den einzigartigen Lebensraum der Meere zu schiitzen? Und in welcher
Weise kénnen und dirfen wir die Ressourcen in Zukunft noch nutzen?

Das sind Fragen, mit denen sich nicht nur Wissenschaft und Politik auseinandersetzen, sondern die
auch uns Birgerinnen und Birger in Schleswig-Holstein unmittelbar betreffen. Entscheidungen, die
wir jetzt und in den nachsten Jahren féllen, werden deutliche Auswirkungen auf das Leben der
nachsten Generation haben. Deshalb mochten wir Kinder und Jugendliche fiir diese Fragen
sensibilisieren. Wir mochten sie zum Nachdenken (iber unseren Umgang mit dem Meer und den
angrenzenden Kistenrdumen anregen. Und wir mdchten ihnen ermoglichen, selbst forschend tatig
zu werden, um nach Antworten zu suchen. Hierfiir haben sich fiinf Kooperationspartner aus dem
meereswissenschaftlichen, medialen und schulischen Bereich zusammengeschlossen und den
Medienwettbewerb ,Spiel mal Meer!“ auf den Weg gebracht, der Lehrkrdften die Moglichkeit
eroffnet, dass sich ihre Schiilerinnen und Schiiler forschend-entdeckend mit dem Meeres- und
Kistenraum auseinandersetzen.

Die eigenen , Forschungsergebnisse” sollen jedoch nicht nur in der Schule vorgestellt und diskutiert
werden, sondern einer breiteren Offentlichkeit — insbesondere anderen Schiilerinnen und Schiilern —
medial zuganglich gemacht werden. Dazu dient eine vorgegebene Online-Spiel-Struktur. Die dort
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Spiel mal
eingestellten Medienbeitrage veranschaulichen die Auseinandersetzung der Kinder eer!
und Jugendlichen mit ihrem gewahlten Projektthema und dokumentieren den
Wettbewerbsbeitrag der jeweiligen Lerngruppen.

Den Wettbewerb in den Unterricht integrieren

Das Themenfeld Meer kann in der Schule in den verschiedensten Fachern behandelt werden. Dabei
bieten sich nicht nur die naturwissenschaftlichen Facher, sondern auch Geographie, Wirtschaft und
Politik, Mathematik, Deutsch oder Kunst fiir eine aktive Auseinandersetzung an.

'll

Der Wettbewerb ,Spiel mal Meer!“ mochte Lehrkrafte darin unterstiitzen, den Unterricht
Projektartig anzulegen, so dass Schilerinnen und Schiiler in Gruppen moglichst selbststandig zu
ausgewahlten Fragen arbeiten konnen. Da derartige Unterrichtsprojekte Uber einen langeren
Zeitraum verlaufen, brauchen sie eine deutliche organisatorische Strukturierung. Dafiir mdchten wir

lhnen im Folgenden einige Anregungen geben.

Wie in der Wissenschaft steht eine komplexe Forschungsfrage am Anfang des Unterrichtsprojektes.
Die zur Wahl stehenden, eigens fiir den Wettbewerb entwickelten Forschungsfragen eignen sich, um
sie in verschiedenen Schulfachern zum Unterrichtsgegenstand zu machen. Sehr gut geeignet sind
natiirlich auch Projekt- bzw. Vorhabenwochen, in denen die Lernenden facheriibergreifend arbeiten.

Unterrichtsplanung mit der Planungsuhr
Die Planungsuhr ist ein geeignetes
Instrument fir die Steuerung des
Projektverlaufs. Rechts finden Sie

eine an die Erfordernisse des . .
Présentation & S
Einstieg

Wettbewerbes ,Spiel mal Meer!” Auswertung _ in das Thema
im Unterricht

angepasste Planungsuhr. Es
empfiehlt sich, die Planungsuhr im
Klassenraum auszuhdngen, um den
jeweiligen Projektstand anzuzeigen. Auswahlder
Dort kénnen auch Zeitrdume und Forschungsfrage
Termine eingetragen werden (s.
Anhang sowie als Prdsentation (pp)

auf  www.spielmalmeer.de). Das

\ Planung der
selbststindige Forschen der Kinder lesile bbb ]
Gestaltung der Inhalt
und Jugendlichen wird durch den sechs Beitrage Zeiten
/ Forschungsphase Medien
Wettbewerb geférdert. Eine gute inhaltliche und Ressourcen
. . .. . mediale
Unterrichtsplanung ist daflir eine i

wichtige Voraussetzung und steht

und fallt mit der inhaltlichen wie
zeitlichen Planung. Deshalb sind die
ersten Projektphasen von Abb. 1: Planungsuhr ,Spiel mal Meer!”
entscheidender Bedeutung. Die Zeit

dafiir sollte nicht zu knapp geplant

werden.
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Den moglichst so wahlen, dass das Interesse der Lernenden eer!
geweckt wird. Das ist zum Beispiel durch einen kurzen Film, Fotos oder mit einem
Zeitungsartikel moglich. Der Wettbewerb selbst kann Uber zwei Video-Tutorials
vorgestellt werden, die unter www.spielmalmeer.de verfligbar sind. Diese wurden

mit Blick auf die junge Zielgruppe bewusst im YouTube-Stil gehalten und sprechen
gezielt die Schiilerinnen und Schiiler an.

Das Unterrichtsgesprach in dieser Phase dient dazu, die Breite des Themenfeldes in den Blick zu
nehmen und mit den Interessen und Fragen der Lernenden abzugleichen.

1) Aus einer groBen Zahl von Forschungsfragen wahlen die Schilerinnen und Schiiler (ggf. in

2)

3)

Absprache mit der Lehrkraft) je Arbeitsgruppe eine Ubergeordnete Forschungsfrage fir ihr
Unterrichtsprojekt. Eine Ubersicht der Forschungsfragen finden Sie auf www.spielmalmeer.de. Je
nach Fach koénnen Sie als Lehrkraft natlirlich vorab eine Vorauswahl treffen, denn die
ausgewahlten Forschungsfragen sollten im besten Fall fur Ihren Unterricht relevant sein. Achten
Sie moglichst auf eine Vereinbarkeit mit den aktuellen Fachanforderungen. Eine erste inhaltliche
Orientierung fiur Sie und lhre Lernenden liefern die Stichworte, die zu jeder Forschungsfrage
eingeblendet werden.

Bei der Planung der Forschung sollten wichtige organisatorische Fragen geklart werden:

— Verstandigen Sie sich mit allen Beteiligten iber das Thema und die Aufgabenstellung. Die
beiden Video-Tutorials, die ,Spielregeln” und die Teilnahmebedingungen auf
www.spielmalmeer.de kénnen dafiir genutzt werden.

— Vereinbaren Sie den Fertigstellungstermin und moglichst auch Zeitrdume fir die
Zwischenschritte (und tragen Sie diese in die Planungsuhr fiir alle sichtbar ein).

— Klaren Sie ab, welche technischen Gerdte fir die mediale Bearbeitung den Gruppen zur
Verfligung stehen (z.B. Handys, Tablets o.dgl.) und ob es auBerschulische Arbeitsphasen
geben wird und wer ggf. fur anfallende Kosten (z.B. Anfahrt zu einem Interviewtermin)
aufkommt.

Wahrend der Forschungsphase lenken die folgenden vier Unterfragen die Forschungsarbeit:
1. Worum geht es?

2. Was hat das Thema mit uns zu tun?

3. Was sagen Experten dazu?

4. Was kann ich tun?

Diese vier Unterfragen sind geeignet, sich der jeweils libergeordneten Forschungsfrage zu nahern
und sich dabei aktiv mit dem Thema auseinander zu setzen.

— Ad 1: Zunachst muss die Breite und Tiefe des jeweiligen Themas erfasst werden. Worin
besteht das zu kldarende Problem?

— Ad 2: Die Schiilerinnen und Schiiler sollen dazu angeregt werden, dariiber nachzudenken, in
welcher Weise sie selbst von der Problematik betroffen sind oder in Zukunft sein werden.

— Ad 3: Manche Frage lasst sich durch eine schnelle Internetrecherche oberflachlich
beantworten. Fir ein gelungenes Projekt ist es jedoch wichtig, verschiedene Sichtweisen und
Meinungen kennen zu lernen und sich damit aktiv auseinanderzusetzen. Das gelingt am besten,
indem Experten — wie z.B. Fischer, Meereswissenschaftler oder Hobbyangler — direkt befragt
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werden. Gegensatzliche Positionen werden auf diese Weise deutlich. eer!
Okologische, soziale und dkonomische Wechselwirkungen kénnen analysiert
und verstanden werden.

— Ad 4: Mit der Frage ,,Was kann ich tun?“ mochten wir die Lernenden auffordern, sich eine
eigene, begrindete Meinung zu bilden, Stellung zu beziehen und {ber personliche
Konsequenzen und Handlungsoptionen nachzudenken.

Neben der inhaltlichen Auseinandersetzung muss auch die Frage nach der

der sechs Medienbeitrage fiir das Online-Spiel wahrend der Projektarbeit immer mitbedacht
werden. Die Schiilerinnen und Schiiler beantworten ihre libergeordnete Forschungsfrage, indem
sie auf ihre vier oben genannten und zwei selbst entwickelte Unterfragen mittels medialer
Kurzbeitrage Antwort geben. Dabei ist vorgegeben, dass sie ihre Medienbeitrdge in den
Kategorien Film, Audio und Freestyle umsetzen. Einige Beispiele fir die mediale Umsetzung
kénnen der folgenden Tabelle enthommen werden:

Video (h.264mp4, mov) Audio (mp3) Freestyle (jpg, png, gif)
o TV-Reportage o Radio-Reportage o Foto/ Screenshot von allem
° Diskussion o Diskussion Moglichen z.B. Text, Comic,
o Expertengesprach o Expertengesprach Fotostory, Zeitungsseite, Wiki-
° Interview o Interview Eintrag, WhatsApp-Chat...
o Animation: Stop Motion (z.B. | = O-Ton-Collage

Brickfilme), 2D (z.B. | ° Gerdusche-Ratsel

Legetrickfilm) o Rap-Song o.a.
o Machinima o .
o Musikvideo
° PowToon

Um die Unterfragen durch passende Medienformate beantworten zu kdnnen, stellen die
Schiilerinnen und Schiiler zunichst folgende Uberlegungen an:

- Wie konnen wir das Thema/ die Problematik fur andere Schilerinnen und Schiler
verstandlich machen und veranschaulichen?

- Welche Akteure (Hafenmanager, Energieerzeuger, Naturschitzer...) kdnnen wir vorstellen
und/ oder befragen?

- Wie beantworten wir die vier vorgegebenen und die zwei selbst formulierten Fragen?

- Welche digitalen Formate nutzen wir, um unsere Inhalte Dritten zu vermitteln?

Das erfolgt nach Fertigstellung der Beitrdge unter
www.spielmalmeer.de. Dort laden die Schiilerinnen und Schiiler ihre selbstproduzierten sechs
Medienbeitrage in eine vorbereitete Online-Spiel-Struktur hoch. Jeder Unterfrage wird ein
Medienbeitrag zugeordnet.
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Worumgehtes? ‘ ier eure Antwort hochladen!

Was hat das Thema mit uns zu tun? ‘ Hier eure Antwort hochladen!

Was sagen Experten dazu? * Hier eure Antwort hochladen!

’ Hier eure Antwort hochladen!
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Abb. 2: Online-Spiel-Struktur

So ergibt sich zu jeder Forschungsfrage eine Art Ratsel-Spiel. Dieses ladt die ,Spieler” dazu ein,
sich spielend mit der Forschungsfrage zu befassen und die medialen Antworten auf die
Unterfragen zu finden.

Die Online-Spiel-Struktur ist bewusst einfach gehalten, da fiir die Kinder und Jugendlichen nicht
die Spielgestaltung im Vordergrund stehen soll, sondern die inhaltliche Auseinandersetzung mit
der Forschungsfrage. Weiterhin soll dadurch auch erreicht werden, dass das Hochladen
verschiedener Medienformate keine technische Hiirde darstellt.

Die Online-Spiel-Struktur gibt sechs Kacheln (fir jede Unterfrage eine) vor, die durch
verschiedene digitale Medienkategorien (Video, Audio, Freestyle) gefillt werden. Damit das Spiel
moglichst attraktiv gestaltet wird, muss jeweils eine Video-, eine Audio- und eine Freestyle-Datei
hochgeladen werden (s. Ubersicht oben). Die Formate fiir die drei iibrigen Kacheln kénnen frei
gewdhlt werden. Die Zeitbegrenzung fiir die einzelnen Video- und Audio-Beitrdge (je Beitrag
max. 90 Sek.) ist unbedingt zu beachten! Vor der Veroffentlichung sollte das Spiel in seiner
Funktionsfahigkeit und auf die Wahrung der Urheberrechte getestet werden.

Die Ergebnisse der Forschungsprojekte sollten im Unterricht moglichst prasentiert und
ausgewertet vorgestellt und diskutiert werden. Daflir konnen natirlich auch die
selbstproduzierten Medienbeitrage genutzt werden. Bei Bedarf konnen die Medienbeitrage noch
einmal optimiert werden, indem die Verbesserungsvorschldage aus dem Unterricht aufgenommen
werden.

Die des kompletten Spiels erfolgt zum Abschluss des Unterrichtsprojektes online
mittels eines ,Einreichen“-Buttons. Bitte vergewissern Sie sich, dass die Spiele vollstandig und
fristgerecht eingereicht werden. Ferner schicken Sie bitte — gerne auch im Klassensatz — die
Einverstandniserklarungen zur Teilnahme an das Wettbewerbs-Biiro (s. Teilnahmebedingungen,
S. 4).
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Die Rolle der Lehrkraft und die Aufgaben der Lernenden Meer!
Je nach Alter und Leistungsvermogen der Lernenden (ibernehmen Sie als Lehrkraft

mehr oder weniger steuernde Funktionen. Die teilnehmenden Schiilergruppen

missen dabei die Regeln der Zusammenarbeit einhalten.

Die Beachtung der folgenden 7 Regeln erscheint dafiir sinnvoll.

1.

Uberlegen Sie sich einen motivierenden Einstieg in das Thema, um den Wettbewerb und das
damit verbundene Unterrichtsprojekt vorzustellen.

Verschaffen Sie sich zusammen mit lhrer Lerngruppe Klarheit Uber die Zielsetzung des
Wettbewerbs. Dazu gehort, dass sich alle Beteiligten mit den Vorgaben des Online-Spiels
vertraut machen.

Formulieren Sie mit lhrer Lerngruppe, welche Ziele fiir den Wettbewerb und im Unterricht
erreicht werden sollen. Sammeln und notieren Sie Kriterien, an denen alle Beteiligten am
Ende erkennen kdnnen, ob sie ihre Ziele erreicht haben. Dabei kénnen Sie sich an den
Bewertungskriterien des Wettbewerbes orientieren (s. Teilnahmebedingungen, S. 2).

Die Schilerinnen und Schiller bilden Wettbewerbsteams, die gut und gerne
zusammenarbeiten kénnen. Sie wahlen eine fiir sie interessante Forschungsfrage aus und
entwickeln Ideen, wie sie diese klaren kdnnen.

Besprechen Sie mit ihren Lernenden die Phasen und die Dauer des Unterrichtsprojektes, so
dass die einzelnen Gruppen einen Projektplan entwickeln kénnen. Darin beschreiben sie ihr
Vorgehen, nehmen Aufgabenverteilungen vor und vereinbaren Termine. Sie tauschen sich
dariber aus, welche Materialien und digitalen Medien zur Verfligung stehen und genutzt
werden sollen. Die Projektpldne sollten einsehbar sein und regelmaRig aktualisiert werden,
so dass eine Beratung durch Sie als Lehrkraft moglich ist.

Gestalten Sie den Zeitplan moglichst realistisch. Jede Gruppe sollte ihre Termine in einem
eigenen Terminkalender eintragen. Es ist sinnvoll, zeitliche Puffer einzuplanen. Eine
Projektverlangerung ist nur in den seltensten Fallen dem Projektergebnis dienlich.
Ubernehmen Sie als Lehrkraft steuernde und beratende Funktionen: So wenig wie mdglich
und so viel wie notig! Die Lernenden sollen ihr eigenes Projekt realisieren kbnnen.
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