Rettet das
Korallenriff!

Uber das Spiel

Korallenriffe sind die groBten von Lebewesen geschaffe-
nen Strukturen der Erde und werden aufgrund der groBen
Artenvielfalt auch als, Regenwalder der Meere“ bezeichnet.
Riffe sind komplexe Okosysteme, die Lebensraum fiir
unzahlige Tiere und Pflanzen bieten. Zugleich sind sie als
+Kinderstube" vieler Fischarten von groBer Bedeutung.

Allerdings sind Korallenriffe weltweit stark gefahrdet.
Laut dem Weltklimarat werden Korallenriffe bei einer Er-
héhungvon 1.5 °Cim Vergleich zu vorindustriellen Werten
um 70-90% zuriickgehen (IPCC, 2023). Diese Entwicklung
hat nicht nurfiir Meeresbewohner:innen, sondern auch fiir
Menschen weitreichende Folgen.

In REEF RESCUE (ibernehmen die Schiilerinnen einer
Klasse die Rolle von Taucher:innen, die versuchen,
Gefahren fiir die Korallenriffe zu ermitteln. Dabei spre-
chen sie mit Riffbewohner:innen, gehen Hinweisen nach
und sammeln Informationen. Allerdings miissen sie sich
beeilen, denn der Luftvorrat in den Tauchflascheniist be-
grenzt und auch fir die Riffe selbst wird die Zeit langsam
knapp.

Material

e 1Spielplan,Wimmelbild" mit 2 Seiten
e Unterwasserwelt: hier begegnen den Spielenden
Korallen und Riffbewohner:innen, aber auch
Gefahren fiir das Riff
e Blickindie Stadt: hier haben die Spielenden die
Méglichkeit, nach Lésungen fiir die Gefahren zu
suchen und GegenmaBnahmen kennenzulernen
e 37Karten, Unterwasserwelt”
e 15Karten,Stadt" mit MaBnahmen
e 1logbuch
e 1Spielleiter:innendibersicht (bleibt bei der Lehrkraft)

RESCWVE Spielanleitung fur Schulen

Spielvorbereitung

o DieKlassewirdin 5 bis 7 etwa gleich groBe Gruppen
geteilt. Jede Gruppe erhalt eine Kopie des doppelsei-
tigen Spielplans und legt diese mit der Unterwasser-
welt nach oben aufihren Tisch. Jede Gruppe erhalt
auBerdem eine Kopie des Loghuches.

e Die37Karten, Unterwasserwelt”werden mit der
Riickseite nach oben auf einem gut zuganglichen Tisch
verteilt.

o Die 15 Stadtkarten werden zundchst nicht benétigt und
voriibergehend beiseitegelegt.

Hinweis: Es ist hilfreich, jeweils zwei Karten-Sets der
Unterwasserwelt und der Stadt auszudrucken. Da
mehrere Gruppen parallel und in unterschiedlichem
Tempo spielen, kann es sein, dass die gleiche Karte
zurselben Zeit benétigt wird.

e |mSpiel werden digitale Inhalte genutzt. Der Zugang
erfolgt tiber einen QR-Code. Jede Gruppe sollte ein
internetfahiges mobiles Endgerét (Smartphone oder
Tablet) zur Verfiigung haben.

Blickin die Stqq




Spielablauf

Die Spielenden ibernehmen die Rolle von Taucher:innen,
die versuchen, in einem Korallenriff verschiedene Gefahren
zu ermitteln. Das Spiel unterteilt sich dabei in 2 Phasen,
an die sich Reflexion und Auswertung anschlieBen.
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Phase 1: Die Tauchphase

o Dauer:Inden Tauchflaschen derSpielendenist 200 Bar
Luft, die fiir einen Tauchgang von etwas mehrals 20 Mi-
nuten ausreicht. Da manimmermit 50 Barauftauchen
sollte, haben die Spielenden 20 Minuten Zeit, um
Phase 1 zu beenden. Es empfiehlt sich, den Spielenden
eine genaue Uhrzeit zu nennen, bis wann Phase 1 auft,
also beispielsweise, 11:38 Uhr". AuBerdem st es sinn-
voll,ihnen bei der Halfte der Zeit einen Hinweis zu geben.

* InderTauchphase arbeiten die Gruppen selbstandig
undinihrem jeweiligen Tempo.

o Aufdem Spielplangibt es 7 farblich hervorgehobene
Elemente, die jeweils Ausgangspunkt einer Mini-
Geschichte zu einervon 7 Gefahren sind.

o JedeGruppeentscheidet sich fiir eines der Elemente und
holt sich die entsprechend nummerierte Karte vom Tisch.

Hinweis: sollte die Karte bzw. die zwei Karten schon weg
sein, weil andere Gruppen schneller waren, muss sich
die Gruppe fiireinen anderen Startpunkt entscheiden.

o Aufden Kartenstehen kleine Texte, die von Begeg-
nungen mit Riffbewohner:innen erzahlen. Einige
Bewohner:innen geben Informationen, andere stellen
Aufgaben oder Ratsel. Auf manchen Karten gibt es
zudem einen QR-Code, der auf ein kurzes Hinweis-
video (blau umrandet) oder ein langeres Infor-
mationsvideo (rot umrandet) verlinkt.

o DurchdieAufgaben, Ratsel oderauch Informationen
sollte es den Spielenden mdglich sein, die nachste
Karte ihrer Geschichte zu ermitteln. Achtung: Hinund
wieder wird es knifflig - ein Blick auf den Spielplan
lohntssich!

Hinweis: Jede der 7 Geschichten hat ein eigenes Symbol -
dieSpielenden kénnenalso bei jeder neuen Karte iiber-
priifen,ob sie zu ihrer aktuellen Geschichte passt.
Achtung: Die Symbole werdenin Phase 2 des Spiels
bendotigt!
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e Dierotumrandeten QR-Codes fiihren zu Informations-
videos, ohne die man nicht zur nachsten Karte gelangt.

e Dieblau umrandeten QR-Codes fiihren zu Hinweis-
videos, die nurangeschaut werden sollten, wenn man
die ndchste Karte ohne zusatzliche Hilfestellung nicht
ermitteln kann.

e Wenndie ndchste Karte aus der Auslage geholt wird,
muss die vorherige Karte wieder abgelegt werden, so-
dass ggf. auch andere Gruppen damit arbeiten konnen.

e |mLogbuchwerden die Kartenzahlen in die Karten-
feldernotiert. Die Gruppen sollen sich zudem kurze
Notizen zu den erhaltenen Informationen machen.

o Dieermittelte Gefahrwird ebenfalls notiert.

e ZielderTauchphaseistes,innerhalb derverfiigharen
20 Minuten, so viele Karten wie maglich zu spielen.
Dabei sollte darauf geachtet werden, gewissenhaft
zuarbeiten.

e Nachden 20 Minutentauchen die Gruppenausder
Unterwasserwelt auf. Anhand der ausgefiillten Karten-
felderwird gezahlt, wie viele Punkte die Gruppen
erspielen konnten (Summe der Punkte).

Hinweis fiir die Lehrkraft:
In der Spielleiter:inneniibersicht sind die verschiedenen
moglichen Wege durch die Geschichten sowie Losungen

firRatsel und Aufgaben aufbereitet. Sollte eine Gruppe
nicht weiterkommen oder Fragen haben, kann die
Lehrkraft so unterstiitzend eingreifen.




o Alle Gruppendrehenden Spielplan um, sodass nun
die Stadt gesehen wird. ¢ g

o DieUnterwasserkarten werden beiseitegelegt,
anihre Stelle kommen nun die 15 Stadtkarten.

o Alle Gruppen drehen das Logbuch um und notieren
obendiein Phase 1 erspielten Punkte.

o Alle Gruppen haben nun 5 Minuten Zeit

(@uch hier eine feste Endzeit definieren), umihre

erspielten Punkte auf die verschiedenen Gebaude zu

verteilen. Dabei sind folgende Punkte zu beachten:

o DieGruppe, die die meisten Punkte setzt, bekommt
Zugang zum Gebdude und die entsprechenden
Karten mit MaBnahmen. Bei Gleichstand bekom-
men alle beteiligten Gruppen die Karten und die
entsprechenden Punkte. Die Karten werden spater
in der Reflexions- und Auswertungsphase wichtig.

o Eingesetzte Punkte verfallen, egal ob die Gruppe
Zugang zum Gebaude bekommt oder nicht.

o Die MaBnahmenkarten bringen Punkte. Es gibt
Zusatzpunkte, wenn die MaBnahmen zu den
Gefahren passen, die ihrermittelt habt.

o DieGruppen miissenalso taktieren undihre Punkte
schlau einsetzen, um sich Vorteile zu verschaffen.

o Nachden5Minutenwerden die Gebdude entsprechend
derDarstellungim Logbuch von oben nach unten durch-
gegangen.Alle Gruppen nennenihre gesetzten Punkte.
Die Gruppe mit dem hdchsten Gebot nimmt sich die
zum Gebaude passenden Karten. Bei Gleichstand er-
halten alle beteiligten Gruppen die entsprechenden
Karten.

e Wurdenalle Gebaude gewertet, lesensichalle Gruppen
die MaBnahmenkarten durch. Am Ende jeder MaBnah-
menkarte findet man die dazugehdrigen Siegpunkte
(Sp). Die Gruppen tragen die Siegpunkte in ihr Log-
buch einund zahlen die gesammelten Siegpunkte
zusammen. Die Gruppe mit den meisten Siegpunkten
gewinnt.
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Reflexion und Auswertung

o DieGruppenschauensich noch einmalihre Aufzeich-

nungen aus dem Loghuch und die MaBnahmenkarten
an.Jede Gruppe stellt eine der ermittelten Gefahren
vor. Bei der Vorstellung sollte auf folgende Punkte
geachtet werden:
e BenennungderGefahr,z B. Uberfischung.
o Erkldrung der herausgefundenen Ursachen
und Auswirkungen auf die Korallenriffe.
o Wurden passende GegenmaBnahmen heraus-
gefunden, werden diese auch vorgestellt.

Impulse zur Reflexion zu jeder Gefahr:

o Welche der MaBnahmen sind realistisch?

o Welche derMaBnahmen kénnten auch die
Schiilerinnen unterstiitzen?

e Wasdavonwirdvonden Lernenden vielleicht
sogar schon umgesetzt?

Impulse zur Reflexion des gesamten Spiels:

o Waswurde liber Korallenriffe gelernt?

o Welche derpotenziellen Gefahren ist nach Meinung
derSpielenden am gréBten?

o Wiekdnnen Korallenriffe geschiitzt werden?




Hinweise zum Einsatz im Unterricht

Der Einsatz von Spielen im Unterricht hat gegeniiber
anderen Formen der Wissensvermittlung einige zentrale
Vorteile. Das eigene, aktive Handeln der Spielenden fihrt
zu einer hohen Eingebundenheit und férdert die intrin-
sische Motivation zur Auseinandersetzung mit dem Inhalt
des Spiels. Spiele erlauben die Darstellung von Prozessen,
sie machen Zusammenhange nachvollziehbar und damit
verstandlich und sie férdern u. a. die Abstraktions-, Kom-
munikations- und Problemldsungskompetenz. Gleichzei-
tigstellen Spiele als neues Unterrichtsmedium Lernende
wie Lehrende gleichermaBen vor Herausforderungen.
InKlassen, die bisher wenig Erfahrungen mit Spielenim
Unterricht gemacht haben, sollte die Erklarung der Regeln
kleinschrittig erfolgen. Geben Sie den Lernenden Raum
fir Nachfragen und demonstrieren Sie gegebenenfalls
einzelne Aktionen oder Ablaufe des Spiels.

REEF RESCUE untergliedert sich in 2 Phasen. Erlautern Sie
zundchst Phase 1, lassen diese dann spielen und erkldren
erstim Anschluss daran Phase 2. Die Erklarung des
gesamten Spielablaufs vor Beginn st nicht notwendig und
wiirde die Lernenden méglicherweise iiberfordern.

Ermutigen Sie [hre Schiilerinnen sich auf das Spiel ein-
zulassen und vielleicht auch Fehlerzu machen -im Spiel
haben Fehler keine Konsequenzen, aber sie erlauben das
Ableiten von Erkenntnissen oder neuen Strategien. Mit
hoherWahrscheinlichkeit werden Sie beobachten, dass
Ihre Lernenden zu Beginn noch zuriickhaltend agieren, mit
zunehmender Erfahrung die Spieldynamik aber zunimmt.

REEF RESCUE ist so angelegt, dass mehrere Gruppen
gleichzeitig spielen kénnen. Spiele eignen sich hervor-
ragend zur Férderung von sozialen und kommunikativen
Kompetenzen. Mit der Aufteilung der Lernendeniin
Gruppen haben Sie die Méglichkeit, lernschwachere
Schiiler:innen durch die Zusammenarbeit mit leistungs-
starkeren Schiilerinnen zu unterstiitzen. Auch die
Zusammenarbeit von Personen, die im Unterricht

sonst wenige Bertihrungspunkte haben, kann durch die

Gruppeneinteilung geférdert werden.

Das Spiel st so konzipiert, dass es innerhalb einer Unter-
richtsstunde gespielt werden kann. An das eigentliche
Spiel sollten sich Auswertung und Reflexion anschlieBen,
umsich tiber die Spielerlebnisse und gewonnenen
Informationen austauschen zu konnen. Esist deshalb

empfehlenswert, fiir die Auswertung eine zweite Unter-
richtsstunde einzuplanen.

REEF RESCUE beinhaltet als ein Spielelement die Nutzung
von internetfahigen Geraten zum Aufruf und Abspielen
von Videos. Die Nutzung von internetfahigen Geraten ist
in Schulen unterschiedlich geregelt. Da Smartphones,
Tablets und Internet einen zentralen Bestandteil der
Lebensrealitat von Jugendlichen darstellen, bietet REEF
RESCUE die Moglichkeit, diese Medien gezieltin den
schulischen Alltag einzubinden. Sollten Sie der Nutzung
von Smartphones nicht zustimmen, kann der Inhalt tiber
den ComputerderLehrerinnen fiir die Schiilerinnen
zuganglich gemacht werden.

Gedanken zur thematischen Einbindung

REEF RESCUE kann in verschiedenen Fachern eingesetzt
werden und st u.a.anschlussfahig zu folgenden Themen-
komplexen:

o Korallenriffe - Aufbau, Vorkommen, Besonderheiten
(Geografie, Biologie)

Riffe als Lebensraum - Artenvielfalt und Symbiosen
(Biologie)

Die Welt im Wandel - Veranderung von Okosystemen
(Biologie, Geschichte und Sozialkunde bzw.

politische Bildung, Geografie)

Der menschgemachte Klimawandel (Geschichte und
Sozialkunde bzw. politische Bildung, Geografie, Ethik,
Biologie)

pH-Wert und Ozeanversauerung (Chemie, Biologie)

Physik des Wassers (Physik, Chemie)



Bitte um Feedback und
Riickmeldungen

An der Entwicklung von REEF RESCUE waren Expert:innen
aus verschiedenen Bereichen sowie Schiilerinnen aus
mehreren dsterreichischen Schulen beteiligt. Trotz dieser
Expertise und umfangreicher Tests kann es sein, dass wir
etwas (ibersehen haben. Sollte euch etwas auffallen oder
solltetihrVerbesserungsvorschlage haben, freuen wiruns
iberentsprechende Hinweise.

Selbstverstandlich freuen wir unsauch sehriiber positive
Rickmeldungen zum Einsatz unseres Spiels.
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Hinweis zur Kooperation

REEF RESCUE ist ein Gemeinschaftsprojekt der Universitat

Wien, der Kinderbiiro Universitat Wien gGmbH, des OeAD,

des NHM Wien, des Haus des Meeres Wien, der ILlustratorin
& Designerin Maria Kondratieva - yay.mk mit Unterstiitzu-

ngvon Kaeya Scholz, des Spielentwicklers Ronald Hild und
des Videoproduzenten Martin Haslachervon ROCKETHAZE
productionse.U.

Das Projekt wurde durch den Austrian Science Fund (FWF)
gefordert: Grant 10.55776/WKP222.
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Das Spiel entstand in enger Zusammenarbeit mit Schiilerinnen von neun Schulen in Wien und Niederésterreich:
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