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Didaktisches Drehbuch zum Bound ,,Plastikmiill im Meer*“

Ziele und Rahmenbedingungen

Website: https://actionbound.com/bound/lernaufgabe-plastikmuell-im-meer
Zielgruppe: 10. Klasse

Zeit: 2 x.90 Minuten

Sozialform: Gruppenarbeit (empfohlene GruppengréfRe: 3 Schiler:innen)

Aktionsraum: __Klassenzimmer

Ziele Die Schiler:innen erarbeiten die lokalen und globalen Probleme der Abfall-
wirtschaft und die Konsequenzen des hohen Verpackungsmuills fur die Um-
welt am Beispiel des “Plastikmills im Meer”. Die Schiler:innen lernen ver-
schiedene Losungsmoglichkeiten und eigene Handlungsmaoglichkeiten in ih-
rem eigenen Alltag kennen, um dem vorgestellten Problem entgegenzuwir-

ken.
Materialien/ Ge- Ein Tablet mit der App «Actionbound» pro Gruppe, Korb mit verschiedenen
rate Alltagsprodukten; Poster und Stifte
Gamification-/ Die Spielenden treffen im Urlaub auf Marco und Alicia und gehen mit ihnen

Storytelling-ldee  an den Strand. Dort entdecken sie viel Mull, der von den Wellen angespuilt
wurde. Dieser Problematik mochten sie auf den Grund gehen! Zum Glick
treffen sie auf Felipe, der den Jugendlichen viel Uber das Thema erklaren
kann. Nachdem die Lernenden viel Uber die Problematik durch die Hilfe von
Felipe gelernt haben, reisen sie zurtick nach Deutschland und wollen von
dort aus aktiv werden. In der Schule méchten sie ein Projekt ins Leben rufen
und andere Schiler:innen auf das Problem aufmerksam machen. Durch das
Sammeln von Punkten sollen die Spielenden zusétzlich motiviert.

Einordnung in Die Unterrichtsstunde kann in das «Teilsystem Natur- und KulturrAume» und

die Unterrichts- die «Analyse ausgewahlter Meeresraume» eingeordnet werden. Konkret

reihe lasst sich die Unterrichtstunde in die «Gefahrdungen des Meeres durch den
Menschen am Beispiel der Verschmutzung durch Mll» im Bildungsplan ver-
orten.

Vorbereitung und Die Schuler:innen bendtigen kein konkretes Vorwissen zur Bearbeitung der

Nachbereitung digitalen Lernaufgabe. Nach der Lernaufgabe kénnen die Schwerpunktthe-
men des Bounds aufgegriffen und gemeinsam diskutiert werden. Daruiber
hinaus lassen sich die Projektideen der Kleingruppen vorstellen und gemein-
sam reflektieren. Diese Projektideen kénnen in der eigenen Schule umge-
setzt werden, damit die Lernenden aktiv gegen die Problematik vorgehen
und eine geographische Handlungskompetenz entwickeln kdnnen. QR Code
zum Starten des Bounds.

! Dieser Bound entstand im Rahmen des Seminars ,Mobile Learning” der PH Ludwigsburg im Sommersemester 2024 durch die Studie-
renden Sandrine Buck, Sydney Freisinger und Lara Gruber


https://actionbound.com/bound/lernaufgabe-plastikmuell-im-meer
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Umsetzungsstruktur

Inhalt

Materialien
und Medien

Actionbound-

Aufgabe

Einstieg

Erarbei-
tung

Einstieg Uber Lebensweltbezug:

Zwei Rahmenfiguren (Alicia und Marco) sind mit ihren

Eltern im Urlaub und gehen an den Strand. Dort entde-

cken sie, dass die Wellen viel Miill an den Strand an-

spulen. Diesem Problem mdchten die beiden Jugendli-

chen gemeinsam mit den Lernenden nachgehen und
herausfinden, wieso so viel Plastikmill am Strand in
Spanien liegt.

Problematisierung des Themas:

Damit auch die Lernenden das Problem erkennen
konnen, haben die beiden Rahmenfiguren ein Bild
vom Strand gemacht. Das Bild soll von den Lernen-
den zunachst beschrieben werden. AnschlieRend sol-
len sie erste Probleme formulieren, die sie vom Bild
ableiten kdnnen. Zudem sollen die Lernenden basie-
rend auf einem weiteren Bild drei Fragen formulieren,
die sie sich zur Problematik stellen.

Erarbeitung des Themas:
Schwerpunkt: Welcher Mull ist im Meer?

Diese Frage mochten die Rahmenfiguren gemeinsam
mit den Schuler:innen beantworten. Zuféllig treffen
sie am Strand auf Felipe, der fir die Reinigung des
Strandes verantwortlich ist. Er erklart den Lernenden
mehr Uber das Problem des Mills am Strand. Mit den
Informationen von Felipe beantworten die Lernenden
anschlieBend diverse Aufgaben.

Schwerpunkt: Wie gelangt Plastik in die Weltmeere?

Um mehr Uber das Thema zu entdecken, treffen sich
die Spielenden erneut mit den Rahmenfiguren und
Felipe und spazieren am Strand entlang. Felipe er-
zahlt den Lernenden mehr Uiber das Problem und
zeigt ihnen ein Video zum Thema. Danach I6sen die
Lernenden erneut verschiedene Aufgaben.

Schwerpunkt: Wer tragt die Schuld fir das Problem?

Die beiden Rahmenfiguren diskutieren dartiber, wer
am Problem des Mills im Meer die Schuld trégt. Die
Lernenden muissen sich schlief3lich fur die Akteur:in-
nen entscheiden, die ihrer Meinung nach am meisten
die Verantwortung fur das Problem tragen. Diese
Entscheidung begriinden sie anschlieRend in einer
Audioaufnahme. Abhangig von der Entscheidung der
Lernenden erscheint eine spezifische Antwort der je-
weiligen Akteur:innen (Switch), der seinen Stand-
punkt erklart. Die Lernenden reagieren anschlie3end
in einer Audioaufnahme auf die Gegenargumente.
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Ergebnis-
sicher-
ung und
Reflexion

Schwerpunkt: Welche Folgen hat Plastik im Meer?

Zunéachst wird das Vorwissen der Lernenden zu den
Folgen des Plastikmiills im Meer aktiviert, indem sie
ihre ersten Ideen in einem Textfeld sammeln. Felipe
erklart den Lernenden in einem Video weitere Infos
zu den Folgen des Plastikmiills. Marco und Alicia
schreiben alle wichtigen Informationen auf einem
Blatt mit — dieses Blatt wird aber nass, sodass einige
Worter verwischt sind. Den Liickentext sollen die
Schuler:innen anschlieBend vervollstandigen. Zudem
auRern die Lernenden ihre personliche Meinung zu
den Folgen des Plastikmeers in den Weltmeeren in
einer Audioaufnahme.

Schwerpunkt: Was kann gegen Plastikmull im Meer
getan werden?

Marco und Alicia sind wieder zu Hause und méchten
selbst aktiv werden, um die Situation zu andern. Des-
wegen Uberlegen sie, was sie in Deutschland gegen
den Plastikmill im Meer unternehmen kdnnen. Ge-
meinsam mit den Rahmenfiguren sammeln die
Spielenden zwei Vorschlage zur Losung des Prob-
lems. Marco und Alicia zeigen den Lernenden ein Vi-
deo, welches ebenfalls Losungsansatze vermittelt.
Mithilfe dieses erlernten Losungsansatzes sortieren
die Lernenden Produkte nach den «3 Rs».

Erstellung eines Lernprodukts:

Marco und Alicia haben in den Ferien viel Uber Plas-
tikmall im Meer gelernt. Die Spielenden begleiten die
Rahmenfiguren nach den Ferien in die Schule, um
dort ein Projekt gegen Plastik ins Leben zu rufen. Fir
die Umsetzung des Projekts sammeln die Lernenden
zunachst Ideen in einem Textfeld. Auch Alicia und
Marco haben ldeen fir ein Projekt gesammelt, wel-
che sie den Lernenden vorstellen. Die Spielenden
entscheiden sich flr eine Idee, die sie folglich umset-
zen mochten. Der Schulleiter reagiert auf die Ideen
der Lernenden (Switch) und bittet sie, ein Plakat zu
erstellen, um andere Schuler:innen auf das Problem
aufmerksam zu machen. Die Schiiler:innen erstellen
das Plakat (nicht nur in der App, sondern als reales
Plakat) und laden es als Bild in der App hoch.

Bewusstmachung des Lernzuwachs und Darstellung
des Lerngewinns:

Die Lernenden beantworten verschiedene Fragen zu
der Unterrichtssequenz, um ihr Bewusstsein fur das
neue Wissen zu sensibilisieren. Dariiber hinaus be-

antworten sie die eingangs gestellte Leitfrage der Un-

terrichtssequenz.

Diese Phase konnte die Lehrkraft wieder mit einer
Plenumsdiskussion begleiten.
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Metareflexion: Information,
Quiz: Zahl

Mithilfe einer Bewertungszielscheibe schatzen die -

Lernenden ihre individuelle Bearbeitung der Stunde
ein. Dafiir werden verschiedene Aussagen prasen-
tiert, die von der Gruppe auf einer Skala von “zutref-
fend” bis “nicht zutreffend” eingeordnet werden.

Transfer des Wissens:

Das Wissen kénnte durch die Durchfuhrung eines
Schulprojektes in das Alltagsleben der Schiiler:innen
transferiert werden. Dies ist zwar nicht direkt in die
Lernaufgabe integriert, wird aber als mogliche Nach-
bereitung empfohlen.




