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Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol 3

0 Hintergrund und Ziele des Moduls

Das Online-Spiel powerado wurde fir den Freizeitbereich entwickelt und bietet Kindern (ab dem
neunten Lebengahr) und Jugendlichen einen Anreiz, sich dem Thema Erneuerbare Energien spieke-
risch zu néhern. , Versorge deine Stadt mdglichst umweltfreundlich mit Energie” — das ist die Heraus-
forderung des Spiels. Gefragt sind Geschicklichkeit und strategisches Konnen. Aus Kraftwerks- und
Leitungssteinchen bauen die Spieler ein Energienetz auf, das ihr Wohnumfeld mit Energie versorgt.
Mit jedem Level wachsen die Anforderungen: aus einem Dorf wird eine Kleinstadt, aus der Kleinstadt
eine Grof3stadt — und in den hoéchsten Levels geht es schliefdlich darum, das Leitungsnetz einer Metro-
pole zu bauen. Geschicklichkeit alein hilft dabei nicht weiter. Der Spieler baut nicht nur ein Netz,
sondern er muss auch entscheiden, welche Kraftwerke er an sein Leitungsnetz anschlief?t. Er kann
dabei zwischen konventionellen und regenerativen Energieguellen wahlen. Ob er seine Stadt mit Koh-
le, Ergas, Ol, Atomkraft oder ob er sie mit Wind- und Wasserkraft, mit Solarenergie, Erdwarme oder
Biomasse versorgt — das ist seine Entscheidung.

Jede Energieform hat spezifische Vor- und Nachteile. Der Spidler hat die Aufgabe erfolgreich gelost,
wenn es ihm gelingt, ein ausreichendes Energieniveau 30 Sekunden lang aufrechtzuerhaten, ohne dass
der Umweltpegel in den roten Bereich gerdt. Dasist gar nicht so einfach, denn sténdig drohen unvor-
hergesehene Storfélle. Haben die Spieler einen Level erfolgreich beendet, kdnnen sie sich durch das
Losen einer Quizfrage fir den zweiten Level Bonuspunkte sichern. Ein monatlich aktualisierter
Highscore gibt die Moglichkeit, sich sténdig mit anderen zu messen.

Das Spid ist seit der Eréffnung durch den Parlamentarischen Staatssekretér Michael Miller am 13.
Mérz 2006 im Berliner EWerk online unter www.powerado.de spielbar. Zum gleichen Zeitpunkt
stellte auch die Zeitschrift ,, Geolino" (Zielgruppe: 8- 14jahrige) das Spiel online. Durch die so gewon-
nenen Verbreitung und der Beteiligung von Uber 15.000 Spielerinnen und Spielern bis 2008 wurden
auch zunehmend Lehrkréfte auf das Spid aufmerksam, die sich beim BMU und bel den Forschungs-
nehmern nach einer CD-ROM-Version fir den Unterrichtseinsatz des Spiels erkundigten. Diese Offli-
ne Verson wurde nun entwickelt und parallel dazu auch eine Unterrichtseinheit zu Erneuerbaren
Energien, in die das Spiel eingebaut werden kann.

Hierdurch konnten erreicht werden, dass das bislang vorwiegend in der Freizeit genutzte Spiel as
EinfUhrung in die EE, as Motivationshilfe, zur Einleitung von Diskussionen aber auch as Auflocke-
rung im Rahmen des Unterrichts eingesetzt werden kann. Die Entwicklung der Unterrichtseinheit und
die Erfahrungen bei der Nutzung des powerado-Spiels in der Schule (sowohl im Rahmen as auch
unabhangig von dieser Unterrichtseinheit) werden im folgenden dargestellt..

1 Konzept der Unterrichtseinheit zum Offline-Spiel

Uber einen spielerischen Einstieg mit dem powerado-Spiel in die Unterrichtseinheit , erneuerbare E-
nergien” sollte das Interesse an der Thematik entwickelt und Fragen aufgeworfen werden, dieim Ver-
lauf des Unterrichts mit Hilfe produktorientierter Methoden erarbeitet wirden.

Zid igt es, Kindern der 5. und 6. Klasse das Thema Energie nahe zubringen, wobei der Schwerpunkt
auf der Energieerzeugung und den damit verbundenen Problemen beziehungswei se méglichen Losun
gen der Probleme liegt. Das powerado-Spiel eignet sich, die Kinder Uber die Freizeitbeschaftigung
Computerspielen an die Thematik heranzufihren, da es eine weite Bandbreite an Energiethemen, d-
fensichtlich und unscheinbar, aufzeigt.
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4 Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol

Der Ubergeordnete Themenkomplex, der im Unterricht behandelt werden kann, ist die Frage nach der
Notwendigkeit einer Energiewende und wie diese Aussehen konnte. Beglettende Themen, die sich gut
an der Unterrichtseinheit zum powerado-Spiel angliedern lassen sind beispielsweise Energie im All-
gemeinen, erneuerbare Energien und fossile Energien, Klimawandel, Energiesparen, Energieversor-
gung und Energiewende.

Das Begleitmaterial zum Computerspiel bietet den Lehrkraften die Moglichkeit, aus einem Angebot
an Arbeitsblé&ttern, Gruppenaufgaben oder Experimenten auszuwahlen, um diese in eigener Gestaltung
im Unterricht anzuwenden. Diese sind:

» Wind

Wasser

Biomasse

Sonne

Fossile Energien

Energiesparen

Klimawandel

vV V V V V V

Zusétzlich gibt es zwei Vorschlége zur Durchfiihrung einer Unterrichtseinheit, die die Thematik lo-
gisch aufgebaut und umfassend behandeln: Ein weiterer Vorschlag ist an die Methode des Gruppen
puzzle ein weiterer an das Konzept des Stationenlernen angelehnt.

1.1 Entwicklung der Unterrichtseinheit zum Offline-Spiel

Dem powerado-Spiel sollte als unterstiitzendes Element ein Begleitheft fur Lehrerinnen und Lehrer
beigefligt werden, damit diese die Inhalte des Spiels im Unterricht weiter vertiefen kénnen. Aus den
erworbenen Erfahrungen mit anderen Modulen, insbesondere den Erfahrungen mit dem Modul 04
Renewables in a Box Primary (Stationenlernen) und dem Modul 05 Renewables in a Box Next Gene-
ration” (GroRgruppenspiel) ergab sich, dass eine strukturierte Unterrichtseinheit auf Basis des Statio-
nenlernens ideal a's Erganzung dienen wrde.

Entwicklung der Grundidee der Unterrichtseinheit

Im Rahmen der Entwicklung von Materiaien fir erneuerbare Energien hat sich im powerado-Projekt
gezeigt, dass das Lernen Uber eigensténdig durchgefihrte Experimente und Aufgaben den Kindern
nicht nur sehr viel Spald bereitet hat, sondern auch zu messbarem Lernerfolg fuhrte. Weiterhin emp-
fanden die durchfthrenden Lehrer die methodische Herangehensweise tiber das Sationenlernen an die
Thematik erneuerbare Energien als sinnvoll. Wahrend der Testphase zu den Materialboxen konnte
festgestellt werden, dass insbesondere solche Stationen, Experimente und Spiele gut abgeschnitten
haben, die sowohl leicht zu verstehen as auch aktionsreich und verstandlich aufgebaut waren. Die
Unterrichtseinheit sollte demnach vor allem die folgenden Aspekte beinhalten, um die positiven Effek-
te, die bereits beobachtet werden konnten, zu férdern:

» egensténdiges Arbeiten in Gruppen
Lernen mit und von den Mitschilerinnen und Mitschilern

>
» verstandliche Anleitungen
»  aktionsreiche Aufgaben etc.

! Materialien fiir die Primarstufe wurden unter Scharp et. al. 2007 verdffentlicht. Sie stehen als Download unter www.izt.de
zur Verflgung.

2 Downloads der Boxbeschreibungen sind unter www.powerado.de verfiigbar. Siehe auch Rathgeber 2007.
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Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol 5

Das Computerspiel sollte sowohl am Anfang, as auch am Ende der Unterrichtseinheit stehen um mit
zu Beginn auftauchenden Fragen in die Lernphase zu starten und die wahrend des Unterrichts gesam-
melten Erfahrungen beim zweiten Computerspielen in die Spielentscheidungen zu integrieren. Insbe-
sondere die Kombination von Computerspie und den Methoden des entdeckenden und handelnden
Lernens der Unterrichtseinheit, sollte zu weitergehende Fragen Uber erneuerbare und fossile Energien,
Uber den Zusammenhang von Energieeffizienz, Energietréger und ortlichen Bedingungen sowie tber
die Nachhaltigkeit der Energieversorgung provozieren. Weiter sollte es Aufgabe der Unterrichtseinheit
sein, die Beurteilung der Energiequellen, die Auseinandersetzung Uber die Umweltvertraglichkeit ver-
schiedener Kraftwerkstypen und strategisches Denken in Hinblick auf die Nachhaltigkeit verschiede-
ner Energietréger zu fordern.

Nutzung der Experimente des Stationenlernens aus der Box Primary

Fur die Unterrichtseinheit zum powerado-Spiel wurde nicht nur auf die Erfahrung aus anderen Modu-
len zurlickgegriffen, sondern gezielt die Materidien der Box Primary as Grundlage genutzt (vgl.
Rathgeber 2007). Ziel der Box Primary ist, mit Hilfe des Stationenlernens Schilerinnen und Schiler
Uber ihren eigenen Energiekonsum und die derzeitigen offentlichen Diskussionen (Zeitungen, Fernse-
hen, Radio) zur Ressourcenverknappung, Klimawandel und die Nutzung erneuerbarer Energien nach-
zudenken und eigene Varschldge zu entwickeln. Zudem unterstiitzt die Box Primary mit dem Konzept
des Stationenlernens solche Unterrichtsmethoden, die die Kompetenzbildung im Sinne der Bildung fir
nachhaltige Entwicklung férdern.

Zunéchst wurden die Themen, die in der Unterrichtseinheit behandelt werden sollen grob umrissen.
Anschlief3end wurden solche Experimente aus den Materialien der Box Primary herausgesucht, die das
gewahlte Themenspektrum abdeckten. Aus dieser Vorauswahl konnten dann solche Stationen heraus-
gesucht werden, die nicht nur thematisch passten, sondern dariiber hinaus in ihrer Gesamtheit die
grundsétzlichen Zieeigenschaften eigensténdiges Arbeiten in Gruppen, Lernen mit und von den Mit-
schilerinnen und Mitschilern, versténdliche Anleitungen und aktionsreiche Aufgaben erfiillten. Fol-
gende Aufgaben wurden dabe ausgewahlt:

Wind: Wie entstent Wind? & Windrad bauen

Wasser: Wasserkreisauf & Wasserrad aus einer Tedlichthille

Biomasse: Pflanzendllampe & Erdgas-Biogas Bildergeschichte

Sonne: Heil2e Fingerheizung & Wie sieht eine Solarzelle aus?

Fossile Energie: Tanken wir Dinos oder was?

Energiesparen: Energiedetektive

Klimawandel: Die Erde wird warmer

V V VV V V VY

Die Materidien wurden an die Unterrichtseinheit angepasst. So wurden einige Stationen gekuirzt, an
dere erweitert. AulRerdem wurde das Layout an das Computerspiel angepasst, um eine offensichtliche
V erbindung beider Elemente zu stérken.

Warum Stationenlernen?

Heutige Unterrichtsanforderungen — egal ob nach PISA oder nach den Kompetenzmodellen der BNE
und der UNESCO konnen nicht mehr durch herkémmlichen Frontalunterricht erfillt werden. Aller-
dings ist es in der Unterrichtswirklichkeit der Lehrerinnen und Lehrer nicht moéglich, unvorbereitet
freie Arbeitsmethoden wie Werkstatt-, Wochenplan- oder Projektunterricht einzusetzen. Hier bildet
das Lernen an Stationen eine gute Ubergangsésung, in der sowohl Schillerinnen und Schiller als auch
L ehrkréfte mit neuen Unterrichts- und Lernmethoden vertraut werden kdnnen, da die Regeln fur ale
offenen Unterrichtsformen in einem Uberschaubaren Rahmen eingelibt werden kénnen. Die Idee des

PCo120081203.doc



6 Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol

Stationenlernens umfasst Erkenntnisse aus der K onstruktivismustheorie, die die Themen Lernen durch
Handeln, Aktivieren unterschiedlicher Eingangskanéle und Sinne, Lernen in der eigenen Geschwin-
digkeit und gegebenenfalls binnendifferenziert (durch unterschiedliche Anweisungen je nach Lerntyp)
sowie Lernen durch Zusammensetzen eines Ganzen aus mehreren Einzeltellen integriert. Auferdem
fordert Stationenlernen das Leseverstandnis, die Verbalisierungsfahigkeit und das Lernen durch Spal3.
Stationenlernen kombiniert zudem Konzentrationsphasen mit dem natirlichen Bewegungsdrang der
Schiilerinnen und Schiler.

1.2 DasOffline-Spiel im Unterricht

Es gab verschiedene Ideen dazu, wie das Spiel im Unterricht eingesetzt werden konnte. Dabei waren
vor allem zwei grof3e Strange erkennbar. Zum einen kdnnte es alein, das heil3t losgel6st von den Ma-
terialien des Begleitheftes und der Unterrichtseinheit, gespielt werden und zum anderen mit Unterrich-
teseinheit und/ oder den angebotenen Materiaien verbunden werden.

Die integrative Nutzung von Spiel und Unterrichtseinheit bietet vor allem die Méglichkeit das Thema
erneuerbare Energien im Unterricht zu platzieren und je nach Erfahrung der Lehrkraft und der vorhan-
denen Zeit weniger oder mehr ausfuhrlich zu behandeln. In jedem Fall kann das Computerspiel als
Einstieg und/oder a's Abschluss genutzt werden. Ob die Lehrerinnen und Lehrer frel aus den angebo-
tenen Materialien wdhlen um ihre spezifischen Inhalte zu vermitteh, oder ob sie sich dazu entschel-
den, das powerado-Spiel mit den vorgeschlagenen Unterrichtseinheiten zu verkniipfen, kann individu-
ell entschieden werden. In Gesprachen mit Lehrern wurde zudem angemerkt, dass das Spidl eben ge-
rade in Verbindung mit einer detaillierten Beschreibung einer Unterrichteinheit fir fachfremde Lehr-
kréfte geeignet ist: Es konnte beispielsweise auch sinnvoll in Vertretungsstunden eingesetzt werden.

Es gibt einen Vielzahl von Méglichkeiten, dass Spiel losgeldst von den Materidien des Begleitheftes
zu nutzen. So kann es as Einstieg und/oder Abschluss, egal ob im Unterricht oder einer Projektwoche,
verwendet werden. Auch as Auflockerung innerhalb des Unterrichts ist es vorstellbar. Weiter gab es
Vorschlége, das Spiel selbst ds Station innerhab eines Stationenlernen zu integrieren oder aber auch
Uber @nen langeren Zeitraum zu nutzen. Auch kann es bel Schulveranstaltungen wie Sommerfesten
0.4 genutzt werden. Es gibt selbstverstandlich noch weitere unzéhlige Moglichkeiten das Computer-
spiel zu nutzen. Einige Anregungen, wie das Spiel eingesetzt werden kann, entstanden beispielsweise
auch wéahrend der aktiven Testphase (vgl. Kap.2.1), bei der Auswertung und durch Gesprache mit
Lehrerinnen und Lehrern.

1.3 Optimierung des Begleitmaterials

Waéhrend der Testphase und insbesondere wéhrend der Auswertung entwickelte sich die Idee, die Un-
terrichtseinheit um eine weitere methodische Komponente zu erweitern. Es hat sich gezeigt, dass die
Schiler an dem Computerspiel grofen $ald hatten und sich bereits beim Spielen gegenseitig viele
Fragen die auftauchten gegenseitig erklarten. Da das mit- und voneinander lernen eines der Ziele der
Unterrichtseinheit ist, sollte ein weiterer Vorschlag fir die Gestaltung des Unterrichts, der diesen As-
pekt aufgreift und bestérkt, hinzugefiigt werden. Im Ergebnis wurde ein Unterrichtsvorschlag auf
Grundlage des Gruppenpuzzles entwickelt.

Das Gruppenpuzzle ist das organisatorische Grundprinzip von SOL — Selbst Organisiertes Lernen, ein
Ansatz, der reue pédagogische Methoden in ein definiertes Unterrichtskonzept integriert um Schille-
rinnen und Schiilern die Méglichkeit zu geben, schrittweise selbststéndiges und selbstverantwortliches
Arbeiten einzuliben. Dabei verfolgt SOL die Ziele:
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Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol 7

» Starkung der individuellen Selbststandigkeit durch den systematischen Aufbau von Methoden
und Lernkompetenzen

»  Schaffung einer sozialen Lernstruktur durch die Abstimmung von Einzel - und Gruppenarbeit

» Vertiefung des Wissens und Koénnens durch Vernetzung fachlicher und Uberfachlicher Kompe-
tenzen im Sinne zielorientierter Lernarrangements

»  Erhohung der (Selbst-)Verantwortung fur das eigene Lernen
»  Vermittlung und Beurteilung von Projektkompetenz im Rahmen von Themen und Lernfeldern

Das grundlegende Prinzip vom Gruppenpuzzle ist der Wechsel zwischen der Wissenserarbeitung in
themengleichen Expertengruppen und der Wissensvermittlung in Stammgruppen. In den Stammgrup-
pen entscheidet sich jede Schillerin/ jeder Schiler fir ein Teilthema, das nachfolgend in der Experten-
gruppe bearbeitet wird. Die Ergebnisse der Expertenarbeit werden zum Beispiel auf einem Infoblatt
dokumentiert, das as inhatlicher Leitfaden bei der Stammgruppenarbeit eingesetzt wird. Nach der
Rickkehr in die Stammgruppe tauschen die Experten und Expertinnen ihr Wissen aus, so dass die
Wissensvermittlung und die Vertiefung der neuen Inhalte gesichert wird und jeder wahrend dieses
Prozesses gleichzeitig lernt und lehrt.

Die Entwicklung des Gruppenpuzzles fand erst wéhrend und nach dem Ende der Testphase statt. De-
her konnte es in seiner endgultigen Fassung nicht mehr getestet werden. Da die wichtigsten Elemente
aber aus der Test- und Optimierungsphase selbst entstanden sind, wurde entschieden, das Gruppen-
puzzle as eine von zwei Varianten in die Vorschldge zur Unterrichtseinheit mit aufzunehmen. Somit
wurden auch alle Arbeitsbldtter dahingehend verbessert, dass sie entweder einzeln oder sowohl fir das
Stationenlernen, als auch fir das Gruppenpuzzle genutzt werden kdnnen. Aul3erdem wurden die i
haltlichen Anregungen der Lehrerinnen und Lehrer beztiglich der Fragen und Frageweise auf den Ar-
beits- und Experimentierbl&ttern eingearbeitet. Im Ergebnis finden sich zwel Vorschldge fir die Ges-
taltung des Unterrichts, bezogen auf das powerado-Spiel, in dem Begleitmaterial, wobei es eine lange-
re Variante von mindestens vier Schulstunden gibt, das Gruppenpuzzle, und eine kiirzere Variante von
mindestens zwel Schulstunden, Stationenlernen, gibt.

2 Praktischer Test des Offline-Spiels powerado

2.1 Durchfihrung der Testveranstaltungen

Der Einsatz des powerado-Spiel im Unterricht wurde im Frihling und Herbst 2008 in insgesamt sechs
Schulen mit unterschiedlichen Klassenstufen durchgefiihrt. Der Einbau in den Unterricht erfolgte an
zwei Grundschulen, wie in der hierfir entwickelten Unterrichtseinheit vorgesehen, Uber die Verbin-
dung zum Stationenlernen, in den anderen Féllen a's Bestandteil anderen Unterrichts zu erneuerbaren
Energien oder im Rahmen von schulischen Energiesparprojekten.

Das powerado-Spiel wurde an zwei Grundschulen im Unterricht Naturwissenschaften 5/6, sowie in
einer 3. Klasse im vorfachlichen Unterricht getestet. Auf3erdem in zwel 8. Klassen einer Real- bzw.
jetzt Gemeinschaftsschule sowie im Profilkurs eines Gymnasiums. Das Spiel wurde dabei zweimal als
Einstieg in eine Unterrichtseinheit ,, erneuerbare Energien” genutzt und in den anderen Féllen ds a-
genstandige Unterrichtsstunde durchgeftihrt bzw. as ,, Auflockerung” im Rahmen von Energiesparpro-
jekten , fifty/fifty" der betreffenden Schulen.

Die Einheit zu erneuerbaren Energien umfasste insgesamt vier Doppelstunden. Allen Schiilerinnen
und Schilern stand ein eigener Computer zur Verfliigung. Zu Beginn der ersten Stunde hatte die Klasse
die Aufgabe, sich eigensténdig mit dem Spiel auseinander zu setzen. Nach einer ca. funfzehnminati-

PCo120081203.doc



8 Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol

gen Spielzeit tauschten sich die Schilerinnen und Schiler kurz mit einer Partnerin oder einem Partner
Uber ihre Strategien bei der Energieversorgung aus. Gemeinsam wurden diese dann in Stichpunkten an
der Tafel festgehalten, um auf sie zu einem spéteren Zeitpunkt zuriickgreifen zu kénnen.

Im Anschluss an die Spielphase trugen die Schulerinnen und Schiler mit Hilfe vergrolerter Energie-
steinchen (Symbolkarten) die verschiedenen Kraftwerktypen zusammen und sortierten sie nach erneu-
erbaren Energien und fossilen Energiequellen. Vorwissen und bisherige Erfahrungen Uber diese wur-
den ausgetauscht, Verstéandnisfragen geklart, unterschiedliche Eigenschaften und Ertréage sowie Vor-
und Nachteile einzelner Energietréger angesprochen.

In der folgenden Stunde hatten die Schilerinnen und Schiler Gelegenheit, sich beim Stationenlernen,
eigenstandig die Funktionsweisen der erneuerbaren Energien Sonne, Wasser, Wind und Biomasse zu
erschlielen. Mit Hilfe einfacher Anleitungen bastelten sie Windréder, Segelbote, Wasserrader, Ollam-
pen und Fingerheizungen. Aul3erdem fuhrten sie diverse Experimente durch wie ,Warme und kalte
Farben*, ,Mini-Explosion“ und , Teebeutelrakete“. Im Verlauf des entdeckenden und handelinden
Lernens ergaben sich eine Reihe von Fragen, insbesondere zu den Vor- und Nachteilen erneuerbarer
Energien und den technischen Aspekten der Energiegewinnung, die in der Auswertungsrunde zum
Stationenlernen erdrtert wurden. Dabei wurden die Schilerinnen und Schiler ermuntert, auf ihre Er-
fahrungen vom powerado-Spiel zurlickzugreifen und die Tafel skizzen zu nutzen, so z.B. bei der Frage
nach einer nachhaltigen Energieversorgung.

Ein Sachtext Uber den Klimawandel und seine Folgen mit Verstdndnisfragen zur Ergebnissicherung

sollte den Schilerinnen und Schilern die Notwendigkeit eines Umdenkens in der Energieversorgung

ndher bringen. Zum Schluss der Unterrichtseinheit hatten sie erneut die Gelegenheit, das powerado-

Spiel am Computer zu spielen.

Die Unterrichtseinheit wurde an folgenden Schulen getestet:

»  Sophie-Brahe-Oberschule (Realschule), Berlin-Treptow, 8. KI Wahlpflicht, 14 Schilerinnen und
Schiiler, Februar 2008

»  Ahorn-Grundschule Berlin-Kdpenick, 5. KI. Nawi 5/6, 25 Schilerinnen und Schiler, Marz/April
2008

»  Grundschule am Heidekampgraben, Berlin-Treptow, 6. KI. NaWi 5/6, 25 Schillerinnen und Schi+
ler, April 2008

»  Carl-von-Ossietzky-Gymnasium, Berlin-Pankow, 11. KI. Physik-Profilkurs, 8 Schilerinnen und
Schiler, Mai 2008

»  Sophie-Brahe-Oberschule (Gemeinschaftsschule), Berlin-Treptow, 8. KI Wahlpflicht, 15 Schille-
rinnen und Schiiler November 2008

>  Grundschule Feldbuschwende, Hannover, 3. K. Vorfachlicher Unterricht, 23 Schiilerinnen und
Schiiler, November 2008

2.2 Ergebnisseder Testveranstaltungen
Spiel und Spal

Das powerado-Spiel bereitete den Schilerinnen und Schiiler sichtbaren und horbaren Spal3. Selbstan-
dig erschlossen sie sich die Spielanleitung, Nachfragen hinsichtlich der Bedienung der Computertasten
klérten die Schilerinnen und Schiller untereinander. Sie beratschlagten und informierten sich gegen-
seitig Uber die Wahl der Spielfigur, kommentierten ihre Erfolge und Misserfolge und lief3en ihre Com-
puternachbarn daran teilhaben. Sie tauschten sich dariber aus, welche Leve erreicht oder auf welche
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Modul 01c Offline-Spiel — Test und Unterrichtseinheit / PCol 9

Energietrdger gesetzt wurde. Die Wissensfragen bereiteten ihnen kaum Schwierigkeiten, oft wurden
sie laut in den Raum gestellt und von den anderen Schillerinnen und Schillern mit beantwortet. 8

Diskussionen der Schiiler

In den an den Grundschulen durchgefiihrten anschlief3enden Partnerdiskussionen debattierten die
Schilerinnen und Schiiler angeregt Uber das Spiel. Erste Einschétzungen Uber sinnvolle Vorgehens-
weisen und Erfolg versprechende Strategien wurden angesprochen, Storfélle lachend erwéhnt und
Mutmal3ungen Uber pl6tzliche Energiepegel schwankungen gedul3ert. Auf3erdem diskutierten die Schir
lerinnen und Schiler bereits Uber Zusammenhange zwischen der Wahl der Energiequelle und der
Umweltvertraglichkeit. Das Zidl des Spieles wurde von alen teilnehmenden Schilerinnen und Schiiler
erkannt und verstanden. Folgende Interessen und strategische Uberlegungen zum powerado-Spiel
wurden in den gemeinsamen Auswertungsrunden zusammengetragen:

»  koordinatorische Fahigkeiten, raumliches Denken bei dem Bau des Leitungssystems (technische
Aspekte), bzw. (bei den dteren): Wie kann ich mdglicherweise tricksen, um zu gewinnen?
»  Wahl der Energiequelle und Energieeffizienz (inhaltliche Aspekte)

» Fokus auf eine moglichst umweltfreundliche Energieerzeugung durch kontinuierliches Beobach-
ten des Umweltbalkens (6kol ogische Aspekte)

» Fokus auf eine moglichst effiziente und schnelle Energieversorgung (pragmatische Aspekte)

»  Spald am Ausprobieren (spielerische Aspekte)

Beim Austausch Uber die verschiedenen Energiequellen, die im Rahmen der Unterrichtseinheit spéter
behandelt wurden, bezogen sich die Schilerinnen und Schiiler immer wieder auf Erfahrungen aus dem
powerado-Spiel. Beispidsweise bemerkte eine Schilerin, dass Windenergie manchmal 20% und
manchmal 100% Effizienz ergab. Viele der aufgeworfenen Fragen beantworteten sich die Schilerin-
nen und Schiler selbststandig. AulRer dem Begriff ,, Biomasse* waren ihnen ale Energietrager aus dem
Spiel bekannt. Technische Fragen zur Energieerzeugung wurden von den Lehrerkréften oder den Mit-
arbeiterinnen von UfU erklért, ansonsten hatte diese jedoch mehr die Rolle von Maoderatoren als von
Lehrenden. Offensichtlich hatte das Spiel eine Vielzahl von Fragen und Themen aufgeworfen, die in
den Schulklassen enthusiastisch diskutiert wurden, darunter beispielsweise:

Wie funktioniert Sonnenenergie? Was ist, wenn der Himmel bedeckt ist?

Was sind Solaranlagen?

Kann man genug Strom fir einen Haushalt mit Hilfe von Sonnenenergie erzeugen?

Geht bel mir das Licht aus, wenn kein Wind mehr weht?

Was heif¥ fossiI? Wie entstehen Kohle und Erdgas?

Was ist Biomasse?

Wenn Kohle und Benzinverbrennung so schédlich sind, kdnnen wir nicht einfach mehr Wind-
und Sonnenkraftwerke bauen?

Ist Atomkraft sauberer als Kohle? Was passiert mit dem Atommll?
Wie kann man die erzeugte Energie speichern?

VV V V V V VY

Wie kann man Sonnen, Wind- und Wasserenergie in Strom umwandeln?
Wievid Strom verbraucht eine Glihlampe?
Konnen wir gentigend Energie mit Hilfe erneuerbarer Energiequellen produzieren?

YV V V V V

% Interessanterweise gelten diese Aussagen auch fiir die Oberstufengruppe, die allerdings wesentlich weniger neues durch das
Spiel erfuhren, sich auch weniger dartiber austauschen zu mussen. Hier erfolgte eher eine ,, Kennerdiskussion®, die das
Spiel mit anderen Computerspielen verglich und Gber Sinn- und Unsinn verschiedener Spielbestandteile debattierte.
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Geschlechtsspezifische Unter schiede

Sowohl Jungen a's auch Mé&dchen entwickelten Ehrgeiz beim Spielen. Der Spal¥faktor war bei beiden
Geschlechtern gleichermal3en hoch. Diglenigen Schilerinnen und Schilern, die bereits vorher Erfah-
rungen mit dem Computerspiel , Tetris* gemacht hatten bzw. sich insgesamt mit der Benutzung von
Computertastaturen besser auskannten, fiel die Koordination der Fingertasten, die raumliche Vorstel-
lung, aso die optimale Verbindung des L eitungssystems wesentlich leichter a's den ,, Neueinsteigern®.
In der Mehrzahl waren dies die Jungen, welche sich insgesamt auch al's ausdauerndere Spieler zeigten.
Wie vermutet, interessierten sich die Jungen auch mehr fir die technischen Aspekte, wéhrend bel den
M é&dchen okologische Uberlegungen im Vordergrund standen. Bei der Planung Energie einsparender
Mal3nahmen beteiligten sich beide Geschlechter gleichermalien.

Anregungen fur neue Projekte an der Ahorngrundschule

Wie geschildert war das Spiel in unterschiedliche Unterrichtseinheiten eingebunden und diente dort
Einstieg zu spéteren praktischen Aufgaben und Experimenten, Einleitung einer Diskussion oder Ein-
bringung des Themas erneuerbare Energien in Projekte, die sonst auf das Energiesparen begrenzt wa-
ren. In der Ahorngrundschule, wo das Spiel in EE-Unterricht, aber nicht in ein praktisches Klima-
schutzprojekt eingebunden war, entstand die Idee, selbst etwas zum sparsamen Umgang mit Energie
beizutragen. In einem Brainstorming wurden nach der dortigen zweiten Runde des powerado-Spiels
verschiedene Vorschldge zum Energiesparen gesammelt, woraus die Klasse zwel auswahite: Zum
einen beabsichtigten die Schilerinnen und Schiiller Regeln fur das Energiesparen an der Schule aufzu-
stellen und als Symbole auf Klebefolie zu drucken, um diese in der Schule zu verteilen. Zum anderen
entschieden sie sich, Energiesparschilder zu bauen, mit wichtigen Tipps zum Energiesparen und Ver-
haltensmal3nahmen gegen Energieverschwendung, die dann im Kiez aufgestellt werden sollten. Beide
Vorschlége wurden in zwel weiteren Doppelstunden in Gruppenarbeit umgesetzt.

3 Fazt

Das Online-Spiel powerado wurde fir den Freizeitbereich entwickelt und bietet Kindern (ab dem
neunten Lebengjahr) und Jugendlichen einen Anreiz, sich dem Thema Erneuerbare Energien spieke-
risch zu ndhern. Es kann auf alen handel stiblichen Computern verwendet werden. Das Spiel kann als
Einstieg in eine Diskussion mit Schilern Uber erneuerbare und nicht-erneuerbare Energien im Unter-
richt genutzt werden oder n eine Unterrichtseinheit zum Thema Energie eingebunden werden. Das
Spid ist leicht versténdlich, so dass auch Schiler in der dritten Klasse sich die Spielfunktionen leicht
erschlief?en konnen und auch selbststandig Strategien entwickeln kénnen. Interessanterweise ist das
Spiel — welches urspringlich fur acht bis zwdlfjdhrige entwickelt wurde — auch noch in der achten
Klasse und somit auch fur dltere Schiler gut nutzbar.

Mit der Entwicklung der Offline Version des Spiels powerado konnte erreicht werden, dass das bis-
lang vorwiegend in der Freizeit genutzte Spiel als Einfihrung in die EE, as Mativationshilfe, zur Ein-
leitung von Diskussionen aber auch als Auflockerung im Rahmen des Unterrichts eingesetzt werden
kann. Durch die parallel entwickelte Unterrichtseinheit, wird den Lehrkréften eine sinnvolle und fir
die Schilerinnen und Schiler spannende Einbindung des Spiels in einen projektorientierten und die
Eigenstdndigkeit der Schilerinnen und Schiler fordernden Unterricht zu EE angeboten.

Idealerweise sollte dem powerado-Spid as unterstiitzendes Element ein Begleitheft fir Lehrerinnen
und Lehrer beigeflgt werden, damit diese die Inhalte des Spiels im Unterricht weiter vertiefen konnen.
Hierzu bietet sich der Band 7 der Reihe der Bildungsmateriaien fir die Pimarstufe an (vgl. Scharp et
al. 2007). Das Materia kann hierbei nach eigenen Vorstellungen der Lehrkréfte verwendet werden.
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Aber auch die anderen Bande der Reihe (s. Literaturverzeichnis) kdnnen von Lehrkréften genutzt wer-
den, um eigensténdig Informationen zusammenzustellen.

Bel dem Offline-Spiel wurde auf die Erfahrungen aus den Modulen 04 (Renewables in abox Primary)
und 05 (Renewables in a box Next Generation) zurtickgegriffen, die gezeigt hat, dass das Lernen Uber
elgensténdig durchgefihrte Experimente und Aufgaben den Kindern nicht nur sehr viel Spal3 bereitet
hat, sondern auch zu messbarem Lernerfolg fuhrte. Daher sollten die Aspekte eigenstandiges Arbeiten
in Gruppen, Lernen mit und von den Mitschilerinnen und Mitschilern, verstandliche Anleitungen und
aktionsreiche Aufgaben Bestandteil der begleitenden Unterrichtseinheit sein. Fur die Unterrichtsein-
heit zum powerado-Spiel wurde aber nicht nur auf die Erfahrung aus anderen Modulen zuriickgegrif-
fen, sondern gezielt die Materialien des Stationenlernens der Box Primary a's Grundlage genutzt. Da-
zu wurden passende Stationen und Aufgaben herausgesucht und an die Gegebenheiten des powerado-
Spiels angepasst. Am Ende der Testphase entwickelte sich aufgrund der gemachten Erfahrungen die
Idee, dem Stationenlernen as Vorschlag zur Unterrichtsgestaltung einen weiteren Varschlag beiseite
zu stellen, der die Aspekte des eigenstandigen Lernens noch stérker betont. Im Ergebnis finden sich
also zwel Vorschldge fur die Gestaltung des Unterrichts, bezogen auf das powerado-Spiel, in dem
Begleitmaterial. Dabei gibt es eine langere Variante von mindestens vier Schulstunden, das Gruppen-
puzzle, und eine kirzere Variante von mindestens zwel Schulstunden, das Stationenlernen. Eine Dar-
stellung der beiden Varianten der Unterrichtseinheit ist Schmidthals et a. 2008 zu finden.

Das powerado-Spiel wurde an zwel Grundschulen im Unterricht Naturwissenschaft 5/6, in einer 3.
Klasse im vorfachlichen Unterricht, in zwei 8. Klassen einer Rea- bzw. jetzt Gemeinschaftsschule
sowie im Profilkurs eines Gymnasiums getestet. Das Spiel wurde dabel zweimal als Eingtieg in eine
Unterrichtseinheit ,, erneuerbare Energien genutzt und in den anderen Féllen as eigenstdndige Unter-
richtsstunde durchgefihrt bzw. as ,, Auflockerung“ im Rahmen von Energiesparprojekten , fifty/fifty*
der betreffenden Schulen. Die Schilerinnen und Schiler hatten viel Spald beim Computerspielen und
auch wéahrend des anschliefRenden Unterrichts. Sie erschlossen sich selbsténdig die Spielanleitung,
tauschten sich Uber ihre Strategien aus und beratschlagten sich gegenseitig. Das Spiel regte zu lebhaf-
ten Diskussionen an, durch die die Schilerinnen und Schiiler zu ersten Einschétizungen Uber die Beo-
bachteten Elemente Energieschwankungen und Umwelteinflisse von Kraftwerken gelangten. Das Ziel
des Spieles wurde von alen teilnehmenden Schilerinnen und Schiiler erkannt und verstanden. Weiter-
hin ist festzuhalten, dass sich die Schilerinnen und Schiller beim Austausch Uber die verschiedenen
Energiequellen, die im Rahmen der Unterrichtseinheit spéter behandelt wurden, immer wieder auf
Erfahrungen aus dem powerado-Spiel bezogen. Sowohl Jungen als auch Méadchen entwickelten Ehr-
geiz beim Spielen. Die Jungen interessierten sich oftmals mehr fur die technischen Aspekte, wahrend
bei den Madchen dkologische Uberlegungen im Vordergrund standen. Der Spal3faktor war bei beiden
Geschlechtern gleichermalen hoch. Uber das Spiel und den angegliederten Unterricht entwickelten die
Schilerinnen und Schiler weitergehende Ideen fir beispielsweise Energiesparmaldnahmen, die an der
Schule umgesetzt werden konnten.

Zusammenfassend ist festzustellen, dass das powerado-Spiel insbesondere in Kombination mit den
Methoden des entdeckenden und handelnden Lernens des Stationenlernens eine erfolgreiche Methode
darstellte, um Fragen zu ezeugen, Losungsstrategien zu entwerfen und eigensténdig Initiativen zu
entwickeln. So provozierte das powerado-Spiel weitergehende Fragen Uber erneuerbare und fossile
Energien, Uber den Zusammenhang von Energieeffizienz, Energietréger und ortlichen Bedingungen
und die Nachhaltigkeit der Energieversorgung. Es unterstiitzte die Beurteilung der Energiequellen,
initiierte eine Auseinandersetzung Uber die Umweltvertraglichkeit verschiedener Kraftwerkstypen und
forderte strategisches Denken in Hinblick auf die Nachhaltigkeit verschiedener Energietréger.
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