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Schulart: Mittelschule (Jahrgangsstufe 6)    
Lehrplanbezug: GPG/6/LB2, LB3 + Deutsch/6/LB1, LB2, LB3 
Titel/Thema: „Mittelalter trifft heute“ – Wir erstellen ein Hörspiel 
 
 

Überblicksmaske 
 

Einsatzmöglichkeiten: 
Leistungserhebung über größeren Lernabschnitt. 
 

Lebensweltbezug und Kompetenzorientierung: 
In diesem projektorientierten Prüfungsformat erstellen die Schülerinnen und Schüler kollaborativ ein Hör-
spiel, in dem mindestens eine Person aus dem Mittelalter mit mindestens einer Person aus der Gegenwart 
ins Gespräch kommt. Das Format knüpft an konkrete Lebenswelterfahrungen der Lernenden an: Mittelal-
ter begegnet ihnen in Burgen, Stadtbildern, Sagen, Büchern, Filmen, Spielen, Podcasts und Hörspielen 
häufig anschaulich, zugleich aber oft verkürzt oder klischeehaft. Im Projekt prüfen die Schülerinnen und 
Schüler solche Vorstellungen mithilfe fachlicher Informationen, stellen Lebens- und Arbeitsbedingungen 
im Mittelalter sachrichtig dar und vergleichen diese begründet mit heutigen Lebensverhältnissen, Rechten 
und Freiheiten. 
Das Audioformat schafft eine altersangemessene Handlungssituation, in der fachliche Kompetenzen aus 
GPG und Deutsch zusammengeführt werden: Historische Informationen müssen ausgewählt, verstanden, 
sprachlich verdichtet, in Rollenperspektiven übertragen und für Zuhörende verständlich gestaltet werden. 
Die Medienproduktion unterstützt dabei die fachliche Auseinandersetzung mit dem Thema sowie die ad-
ressatenbezogene Darstellung historischer Sachverhalte. 
 

Download-Material zum Good-Practice-Beispiel 
§ Angabe (Prüfungsaufgaben mit Zusatzmaterial): Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoer-

spiel_Aufgabenstellung.pdf 
§ Erwartungshorizont mit Bewertungsraster: Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoerspiel_Bewer-

tung.pdf 
§ Bewertungsbogen: Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoerspiel_Bewertungshilfe_Bewertungs-

bogen.pdf 
§ Beobachtungsbogen: Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoerspiel_Beobachtungsbogen.pdf 
§ Feedbackbogen: Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoerspiel_Feedback.pdf 
§ (Selbst-)Reflexionsbogen: Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoerspiel_Reflexion.pdf 
§ Zusatzmaterial (Anlagen in EINEM Dokument): Projekt_MS_GPG-Deutsch_6_MittelalterHoer-

spiel_Sonstiges.pdf 
 

Hinweise zur Durchführung 

§ Rechtliche Grundlagen: Es handelt sich bei diesem Beispiel um eine Leistungserhebung über einen 
größeren Lernabschnitt in Analogie zu §12 Abs. 2 MSO. Schulisch bereitgestellte digitale Endgeräte 
werden ausschließlich in den vorgesehenen Arbeitsschritten zur Recherche in freigegebenen Quellen 
sowie zur Audioaufnahme und -bearbeitung eingesetzt. Die Tonaufnahme ist für dieses Prüfungsfor-
mat pädagogisch erforderlich, da die Schülerinnen und Schüler fachliche Inhalte in einem auditiven 
Format adressatenbezogen gestalten und Kompetenzen im Bereich Sprechen/Zuhören nachweisen. 
Die Verarbeitung erfolgt datensparsam, schulisch veranlasst, sicher, ohne Veröffentlichung und nach 
Maßgabe der geltenden schulischen Aufbewahrungs- und Löschungsvorgaben. 

§ Speicherung und Aufbewahrung digitaler Leistungsnachweise: Auch digital erbrachte Leistungsnach-
weise sind zwei Jahre lang aufzubewahren, ebenso wie schriftliche und praktische Leistungsnach-
weise. Die Frist beginnt dabei mit Ablauf des Schuljahres, in dem der Leistungsnachweis durchgeführt 
wurde. Nach Ende der Aufbewahrungsfrist sind die entsprechenden Daten an der Schule zu löschen 

Good-Practice-Beispiel: 
Benotete Projektarbeit 
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(nach § 37 und § 40 BaySchO, gültig ab 1. August 2026). Hinweise zur sicheren digitalen Speicherung 
und Aufbewahrung von Leistungsnachweisen finden Sie hier. 

§ Hinweise zu Bild- und Tonaufnahmen:  
o Bei Bild- und Tonaufnahmen handelt es sich um besonders schützenswerte personenbezogene 

Daten. Die Anfertigung muss im Rahmen der pädagogischen Tätigkeit der Schule erfolgen, einen 
pädagogischen Mehrwert für den Lernerfolg der Schülerinnen und Schüler bieten und möglichst 
datensparsam erfolgen. Aufnahmen, die nicht mehr benötigt werden, sind unverzüglich zu lö-
schen.  

o Nur für Videoaufnahmen: Bei der Erstellung eines Videos ist es nicht immer nötig, dass Schülerin-
nen und Schüler darauf mit Gesicht und dem ganzen Körper zu sehen sind. Oftmals kann der päda-
gogische Zweck auch erreicht werden, wenn beispielsweise zu animierten Figuren oder Legebil-
dern gesprochen wird.  

o Aufnahmen und deren Verwendung für andere Zwecke (z. B. in Jahresberichten oder für Zwecke 
der Öffentlichkeitsarbeit) bedürfen der Einwilligung der Betroffenen. Die Einwilligungserklärungen 
aller Betroffenen sind auch dann einzuholen, wenn die Aufnahme an die Lernenden herausgege-
ben werden soll und darauf andere Personen als die betreffende Schülerin oder der betreffende 
Schüler selbst zu hören oder sehen sind.  

§ Bearbeitungszeit/-umfang: 8–10 UZE 
§ Hilfsmittel: Von Seiten der Schule bereitgestellte digitale Endgeräte zur Audioaufnahme und -bearbei-

tung, Kopfhörer, ein offlinefähiges Schnittprogramm, Materialblätter, Schulbuch sowie eine durch die 
Lehrkraft kuratierte Quellen- bzw. Internetquellenliste. Der Zugriff auf digitale Quellen erfolgt aus-
schließlich im von der Lehrkraft freigegebenen Umfang in Präsenz und unter Aufsicht. 

§ Hinweis zur Nutzung von KI-Anwendungen: KI-Anwendungen sind in dieser Leistungserhebung keine 
zugelassenen Hilfsmittel. Ihre Nutzung ist ausgeschlossen und stellt die Verwendung eines unerlaub-
ten Hilfsmittels dar. Dies wird den Schülerinnen und Schülern vor Beginn der Leistungserhebung trans-
parent gemacht. 

§ Raum: Klassenraum und ein ruhiger Nebenraum für die Aufnahme. 
§ Personal: Lehrkräfte in GPG/Deutsch; optional Informatik/WiK-Lehrkräfte oder Systembetreuer zur 

Unterstützung bei der Aufnahme; zusätzlich individuelles Kurzgespräch (2–3 Min je Schüler/in) zur  
Sicherung der Individualleistung. 

§ Tipps aus der Praxis: Vor Beginn der Leistungserhebung werden gemeinsam mit den Schülerinnen und 
Schülern der Umgang mit den Endgeräten (z. B. der Tablet-Kompass), die Gütekriterien eines Hörspiels 
sowie die zugelassenen Hilfsmittel geklärt. Die Lehrkraft stellt eine kuratierte Quellenliste bereit, um 
die Recherche fachlich zu fokussieren und den Einsatz nicht zugelassener Hilfsmittel zu vermeiden. Für 
die Sensibilisierung zu Datenschutz und Urheberrecht bieten sich zentrale Unterstützungsangebote 
an, die vor dem Projekt oder begleitend eingesetzt werden können, z. B. der Medienführerschein 
oder der digitalkompass.schule); Um Transparenz für Lernende und Eltern zu gewährleisten, sollte die 
Arbeitsgruppenfindung durch die Lehrkraft pädagogisch begleitet werden (z. B. gezielte Einteilung 
nach unterschiedlichen Stärken). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.km.bayern.de/pruefen
https://mebis.bycs.de/digitalkompass/startseite/tablet-kompass/tablet-kompass-5-8-uebersicht
https://www.medienfuehrerschein.bayern/angebot/schule/weiterfuehrende-schulen/5-6-und-7-jahrgangsstufe/musik-ohne-grenzen
https://mebis.bycs.de/digitalkompass/startseite
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Informationen zu Inhalt, Aufbau und Zielsetzung 

§ Inhalte/Schwerpunkte: 
Die Schülerinnen und Schüler erstellen in Teams ein 3–5-minütiges Hörspiel. Kern ist ein Dialog zwi-
schen mindestens einer Figur aus dem Mittelalter und mindestens einer Figur aus der Gegenwart. In-
haltlich müssen mindestens zwei explizite und begründete Vergleiche „früher–heute“ zu Lebens- und 
Arbeitsbedingungen vorkommen. Zusätzlich binden die Lernenden recherchierte Sachinformationen, 
z. B. zu Burg, Kloster, Stadt oder Ständen, sachrichtig in die Handlung ein. Damit wird historisches Ler-
nen narrativ und lebensweltbezogen umgesetzt (siehe GPG-Fachprofil). Die Schülerinnen und Schüler 
setzen sich mit historischen Lebenswelten auseinander, prüfen Vorstellungen vom Mittelalter und ge-
stalten fachlich tragfähige Aussagen in einem auditiven Medium. Die Rollen-/Stimmgestaltung sowie 
die Medienproduktion stehen im Dienst und im Kontext dieser fachlichen Darstellung. 

 
 

§ Möglicher Aufbau/ Phasen des Projekts:  
 
Projektinitiative: Einstieg gestalten und Produkt erläutern; Bewertungskriterien sowie zugelassene 
Hilfsmittel transparent machen; Gruppen bilden und die Rollenverteilung durch die Lehrkraft pädago-
gisch begleiten und bestätigen. Dabei ist sicherzustellen, dass alle Schülerinnen und Schüler einen 
fachlich relevanten, vergleichbar anspruchsvollen und beobachtbaren Beitrag zur fachlichen bzw. hör-
spielgestalterischen Leistung erbringen können. 
 
Projektplanung und Recherche: Stationenlernen zum Thema „Mittelalter“; Einübung fachspezifischer 
Arbeitsweisen, z. B. „Wie arbeiten Historikerinnen und Historiker?“; Recherche ausschließlich mit den 
freigegebenen Materialien und Quellen; Sammlung belegter Sachinformationen auf dem Belegblatt. 
Die Belegarbeit wird im Unterricht erstellt bzw. überprüfbar dokumentiert und dient als Grundlage für 
die spätere fachliche Bewertung (siehe Anlage 1: Belegblatt). 
 
Projektdurchführung: Storyboard (siehe Anlage 2) und Dialogskript (siehe Anlage 3) verfassen; indivi-
duelle Rollenbeiträge im Skript bzw. in der Projektmappe kennzeichnen; Peer-Feedback einholen; 
fachliche und sprachliche Überarbeitung der Endfassung. Entwurfsstände und Überarbeitungsspuren 
werden aufbewahrt, damit der Lern- und Arbeitsprozess nachvollziehbar bleibt.  
 
Produktionsprozess: Probeaufnahme, Aufnahme, ggf. einfache Audiobearbeitung mit zugelassenem 
Programm, Datei-Export und Abgabe über den schulisch vorgesehenen Weg. Die Aufnahme wird aus-
schließlich für die Leistungserhebung verwendet und nicht veröffentlicht. 
 
Präsentation und Reflexion: Hörspiel im Unterricht anhören; kurze Vorstellung der Idee und der ge-
nutzten Quellen; individuelle Reflexion und kurzes kriteriengeleitetes fachliches Gespräch mit der 
Lehrkraft. 
 
Projektdokumentation (durchgehend): Projektmappe mit Rollenbeitrag, Belegblatt, individuellen Ein-
trägen, Entwurfsständen, Notizen und Überarbeitungsspuren. Die Projektmappe dient der fachlichen 
Dokumentation und der Absicherung der individuellen Eigenleistung. 

 

§ Zielsetzung:  
Die Lernenden wählen passende Informationen aus, stellen diese sachrichtig im Medium Hörspiel dar 
und setzen sie begründet in Beziehung zur Gegenwart. Im Mittelpunkt der Leistungserhebung stehen 
fachliche Kompetenzen in GPG und Deutsch: die sachrichtige Darstellung historischer Lebens- und Ar-
beitsbedingungen, der begründete Vergleich „früher – heute“ sowie die sprachlich-szenische Gestal-
tung eines verständlichen Dialogs. 
Prozess, Dokumentation und Reflexion dienen insbesondere dazu, fachliche Entscheidungen sichtbar 
zu machen, Überarbeitung nachvollziehbar zu dokumentieren und die individuelle Eigenleistung abzu-

https://www.lehrplanplus.bayern.de/fachprofil/mittelschule/gpg/6
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sichern. Vorausgehend erhalten Schülerinnen und Schüler Klarheit über die Aufgabenstellung, Bewer-
tungskriterien, zugelassene Hilfsmittel und Form der Lernprozessdokumentation. Begleitet wird der 
Prozess von dialogischen Rückmeldungen. 

 

§ Mögliche Einordnung in eine Unterrichtssequenz: 
Die projektorientierte Leistungserhebung kann als Abschluss einer vorausgehenden Unterrichtsse-
quenz zum Themenfeld Mittelalter (GPG 6; Stadt/Land, Lebensbedingungen, Spuren im Stadtbild, 
Stände/Kloster/Burg) durchgeführt werden. Kompetenzen des Faches Deutsch werden funktional ein-
gesetzt und erweitert, um historische Inhalte adressatenorientiert darzustellen und zu reflektieren. 
Vorbereitende Unterrichtseinheiten zu grundlegenden Medienkompetenzen (Audioaufnahme, einfa-
che Audiobearbeitung sowie Datenschutz und Urheberrecht) müssen der projektorientierten Leis-
tungserhebung vorausgehen. 

 

Bewertung 

Bewertet wird ein gemeinsames Hörspielprodukt in Verbindung mit individuell zurechenbaren Nachwei-
sen aus Projektmappe, Beobachtung, Reflexion und kurzem fachlichen Gespräch. Die Note wird individuell 
festgesetzt. Die Lehrkraft vergewissert sich auf Grundlage mehrerer Belege der tatsächlichen Eigenleis-
tung der einzelnen Schülerin bzw. des einzelnen Schülers. Bewertet werden ausschließlich fachliche bzw. 
fachbezogene Leistungen in GPG und Deutsch. Beobachtungen zum Arbeitsprozess dienen der Beratung, 
der Dokumentation und der Absicherung der individuellen Eigenleistung. 
 

Grundlage für die Bewertung sind die Qualitätsstufen der vierstufigen Skala: 

Niveau 4: Erwartetes Kompetenzniveau übertroffen. 
Niveau 3: Erwartetes Kompetenzniveau erreicht. 
Niveau 2: Erwartetes Kompetenzniveau teilweise erreicht. 
Niveau 1: Erwartetes Kompetenzniveau mit Unterstützung teilweise erreicht. 
 
 
Mögliche Gewichtung der Leistungen: 
 
• GPG-Fachkompetenz – 40%: sachrichtige Darstellung von Lebens- und Arbeitsbedingungen im Mittel-

alter, Einbindung fachlicher Informationen zu Burg, Kloster, Stadt oder Ständen, begründete Verglei-
che „früher – heute“ 

• Deutsch-Fachkompetenz – 30%: verständlicher Dialog mit rotem Faden, passende Rollenperspektive, 
sprachliche Gestaltung, deutliches und rollengerechtes Sprechen, sinnvolle akustische Gestaltung 

• Fachbezogene Dokumentation und Überarbeitung – 20%: Belegblatt, nachvollziehbare Nutzung von 
Informationen, Entwurfsstände, fachliche und sprachliche Überarbeitung nach Feedback 

• Individuelle fachliche Reflexion und kurzes Gespräch – 10%: Erläuterung des eigenen Beitrags, einer 
verwendeten Sachinformation, eines begründeten Vergleichs „früher – heute“ sowie einer eigenen 
sprachlichen oder medialen Gestaltungsentscheidung 
 

Feedback und Reflexion 

Feedback und Reflexion sind im Projekt formativ angelegt. Das Geben oder Annehmen von Feedback wird 
nicht benotet. Bewertungsrelevant ist ausschließlich die fachlich bzw. sprachlich begründete Überarbei-
tung, die am Produkt, an Entwurfsständen oder in der Projektmappe sichtbar wird. 
 
Jede Schülerin und jeder Schüler erstellt eine individuelle Reflexion und nimmt an einem kurzen fachlichen 
Gespräch mit der Lehrkraft teil. Im Mittelpunkt stehen der eigene fachliche bzw. hörspielgestalterische 
Beitrag, die sachrichtige Nutzung von Informationen, ein begründeter Vergleich „früher – heute“ sowie 
eine eigene sprachliche oder akustische Gestaltungsentscheidung. 
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Chancen und Herausforderungen (mit Blick auf Lernende, Lehrende, Lernprozess) 

(Lern-)Chancen: 
§ hohe Motivation durch Produktorientierung, Audioformat und lebensweltbezogenen Vergleich  

„früher – heute“ 
§ vertiefte fachliche Auseinandersetzung, da historische Informationen gezielt ausgewählt, verstanden, 

verglichen und adressatenbezogen gestaltet werden müssen 
§ Heterogenität nutzbar über unterschiedliche Rollen 
§ Konkrete Medienbildung durch Recherche, Audioproduktion, Urheberrechts- und Datenschutzsensibi-

lisierung 
 

Mögliche Herausforderungen: 
§ Sicherung der individuellen Eigenleistung bei einem gemeinsamen Produkt; zentrale Arbeitsschritte 

werden deshalb ausschließlich in Präsenz erstellt und durch Projektmappe, Beobachtung und kurzes 
fachliches Gespräch abgesichert 

§ Zurechenbarkeit fachlicher Beiträge bei arbeitsteiliger Rollenverteilung; die Lehrkraft begleitet und be-
stätigt die Rollen so, dass alle Schülerinnen und Schüler fachlich relevante, vergleichbar anspruchsvolle 
und beobachtbare Beiträge leisten können. Die Rolle als solche wird nicht benotet. 

§ erforderliche Zeitressourcen für Lernende und Lehrkräfte 
§ technische Hürden, z. B. Datei-Export, Aufnahmequalität 
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Kompetenzbereiche 

Fachkompetenzen (vgl. Kompetenzstrukturmodell1) GPG (Jgst. 6 – Mittelalter / LB2: „Zeit und Wan-
del“): 
 

§ Die Schülerinnen und Schüler stellen Lebens- 
und Arbeitsbedingungen im Mittelalter auf 
dem Land und in der Stadt dar und vergleichen 
diese mit heute.  

§ Die Schülerinnen und Schüler erklären an ei-
nem Beispiel Ordnung und Macht im Mittelal-
ter (z. B. Burg/Kloster/Stände/Abhängigkeiten) 
und setzen dies in Beziehung zu heutigen Frei-
heiten/Rechten. 

 

Hinweis: Aufgrund der inhaltlichen Tiefe kann dieser Punkt bei 
der Adaption auf die eigene Lerngruppe gezielt als Aufgabe mit 
höherem Anforderungsniveau eingesetzt werden. 
 

Deutsch (Jgst. 6 – Sprechen/Zuhören; Szenisch 
spielen): 
 

§ Die Schülerinnen und Schüler versetzen sich in 
eine Rolle […], stellen sie unter Berücksichti-
gung verschiedener Perspektiven szenisch dar 
und setzen verschiedene akustische Gestal-
tungsmittel ein. 

§ Die Schülerinnen und Schüler sprechen deut-
lich artikuliert und nutzen Stimmmodulation 
und -melodie rollengerecht hinsichtlich Ton-
höhe, Tonhöhenverlauf, Satzmelodie, Lautstär-
kenwechsel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 Das Kompetenzstrukturmodell umfasst prozessbezogene Kompetenzen und Gegenstandsbereiche, die für jede Schulart und jedes 
Fach im Fachprofil des LehrplanPLUS ausgewiesen sind. 

https://www.lehrplanplus.bayern.de/
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Medienkompetenzen 

 

§ Suchen und Verarbeiten 
§ Produzieren und Präsentieren  
§ Kommunizieren und Kooperieren  
§ Reflektieren und Handeln 

Weitere Kompetenzen2 
 

§ Medienbildung 
§ Kulturelle Bildung 
§ Politische Bildung 

Anforderungsbereiche: I Reproduktion: zentrale Informationen/Begriffe 
zum Mittelalter korrekt entnehmen und wiederge-
ben. 
 

II Reorganisation und Transfer: Informationen ord-
nen, vergleichen und passend in Szenen/Dialog 
überführen („damals–heute“ durch das Medium 
„Audio“ erlebbar machen). 
 

III Reflexion und Problemlösen: Gegenwartsbezug 
begründet ausgestalten, Unterschiede zwischen 
mittelalterlichen und heutigen Lebensverhältnissen 
reflektieren, verwendete Sachinformationen auf 
ihre Aussagekraft prüfen und mediale Wirkung, z. 
B. Sprache, Stimme und Töne, zielgerichtet begrün-
den. 

 

 
2 Dies sind z. B. überfachliche Kompetenzen oder fächerübergreifende Bildungs- und Erziehungsziele. 


