SPLELVORSTELLUNG

“RETTET
DAS MEER”™

MUNDLICHES STAATSEXAMEN FRUHTAHR 2026, KLARA HABERKORN

£ :‘
",: IIIll
o ek



BILDUNG FUR NACHHALTIGE
ENTWICKLUNG

JIM-Studie 2025: Umwelt- und Klimaschutz vor allem in jungeren Altersgruppen als zentrales Anliegen

LehrplanPLUS Bayern 2026

EXEMPLARISCHE ANKNUPFUNG FACHLEHRPLAN

Mittelschule GPG Klasse 5
Gymnasium Geografie Klasse 5
Realschule Geografie Klasse 6
Realschule Geografie Klasse 7

BILDUNG FUR NACHHALTIGE ENTWICKLUNG

Verantwortungsbewusstsein fur Natur und Umwelt
okologische, dkonomische und soziale Ressourcen
Umwelt- und Entwicklungsprobleme

Ursachen und Auswirkungen Umweltprobleme
Normen und Werte

Globales Lernen
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LEHRZIELE “RETTET DAS MEER” LEHRZIELE

e Die Schulerinnen und Schuler nennen verschiedene
Lebensraume im Meer (Tiefsee, Kuste, Korallenriff) und
deren Zusammenhange

e Die Schulerinnen und Schuler beschreiben auftretende
Bedrohungen fir das Meer, wie Uberfischung,
Mullverschmutzung und den Klimawandel

e Die Schulerinnen und Schuler analysieren den Einfluss
des Menschen auf das Meer

e Die Schulerinnen und Schuler reflektieren die
Bedeutung des Meeres fur sich selbst und globale
Zusammenhange

e Die Schulerinnen und Schuler entwickeln Ideen zum
Meeresschutz und einer nachhaltigen Meeresnutzung
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GAME-BASED
LEARNING

Game-based Learning: bewusster Einsatz von Spielen, um Wissen, Fahigkeiten oder Einstellungen zu vermitteln (Becker 2021)

“Rettet das Meer” als Serious Game: gezielte Entwicklung fir Vermittlung Lerninhalte Nachhaltigkeit, Okosystem Meer und seine Bedrohungen
anstatt reiner Unterhaltung zu dienen (Bai et al. 2020)

MERKMALE EINES SPTELS NACH BECKER 201

e |nteraktivitat

Regeln

ein oder mehrere Ziele

Fortschrittsmal3stab

erkennbares Ende
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ARCS-MODELL VON KELLER (1113)

Attention Relevance

Aufmerksamkeitsgewinnung Den Nutzen des Wissens
und -erhaltung durch fur das reale Problem
ansprechende (Meeresverschmutzung)
Spielgestaltung und aufzeigen

Ereigniskarten

Confidence Satisfaction
Erfolgserlebnisse durch Belohnung durch
individuellen Nachhaltigkeitsskala und
Schwierigkeitsgrad und die Moglichkeit, Gelerntes
Unterstutzung innerhalb unmittelbar anzuwenden

der Gruppe
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UMSETZUNG

e “Rettet das Meer” als Bestandteil eines Praxisprojekts mit Webseite, die zur

Erarbeitung der Inhalte dient

e Spielentwicklung mithilfe von ChatGPT

e Spieldesign der Figuren mithilfe von Vorlagen aus Thingiverse in ideaMaker

e Spieldesign der Spielbrettbestandteile und Tokens mithilfe von Vorlagen und

e

Creative Common Lizenz Bildern in SnapMaker Luban

e Spielproduktion mithilfe von 3D-Drucker und Lasercutter der Universitat Passau
| | - e Ziel: verschiedene Einzelbestandteile fur Individualisierung und Differenzierung

. W 3 W o e Kooperatives Spiel fur gemeinsames Lernziel und positive Interdependenz

e H5P Elemente zur Wiederholung und Vertiefung inhaltlichen Wissens und

) Cwersion. Mo Sesrfo =

wssao- e | Interaktivitat

BNE / Lehrziele / Game Based Learning / ARCS-Modell / / Differenzierung / Verwendung im Unterricht / OER / Reflexion / Quellen



SPIELBESTANDTEILE

e 5Spielfiguren

o Spielplatten (Start, offenes Meer, Forschungsstation, Korallenriff, Kiiste)

e Tokens (PlastikmUill, Fische, Schildkréten, Korallen)

e Recyclingstationen und Schutzgebiete

e Ereigniskarten (3 Schwierigkeitsgrade)

e Forschungskarten (mit Sonderkarten)

e Bauerkléarung (was wird fur Forschungsstation oder Recyclingstation bendétigt)
e Nachhaltigkeitsskala

e Anleitung
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SPIELABLA

 VORBERETTUNG

s

e Erarbeitung der Inhalte (via Webseite oder anderer Form)
e Formen einer Spielgruppe

‘ e Auswahl der Schwierigkeit und Aufbau \-.‘ _ ‘

IYKLISCHER SPIELABLAUF
— e Ziehen einer Ereigniskarte und Ausfuhren dieser \/
)

e Zug eines jeden Spielers (Figur bewegen, Token entfernen, Schutzgebiet oder Recyclingstation bauen, Quiz losen

| S
SPLELENDE o T - {/ \’\.

e gewonnen: Nachhaltigkeitsskala liegt bei 10 und eine Recyclingstation oder Schutzgebiet ist gebaut
e verloren: Nachhaltigkeitsskala liegt bei 2 oder weniger oder es befinden sich 4 gleiche Token auf einem Feld \‘k
—

R[H[XION der Inhalte und des Spiels und Diskussion Uber SchutzmaBnahmen - ‘
\. " 8
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e Bei Schutzgebiet oder Recyclingstation: entsprechend Token entfernen




Rettet das Meer-Spielanleitung Ablauf pro Spiclrunde

1.Ereigniskarte ziehen und ausfiihren (Ereignisse fiir eine Zone gelten fir alle
Felder dieser Zone und jeweils)

2. Aktionen der Spieler:innen (jede Person darf eine Aktion machen):
Mégliche Aktionen:

Aufbau fiir 2-3 Spieler:innen
2 Forschungsstationsfelder

1 Kiistenfeld

1 offenes Meer Feld

2 Korallenrifffelder

1 Startfeld

« 1Feld laufen

o [ZinTie wucer 2ire Korle seten (At hen 2Jalteben und vy sick legar)

Plastik aus dem Meer entfernen (Plattzhen aufheben und vor sicn legen)
Recyclinganlage an der Kiiste bauen

— 3 Plastik + 1 Tierplattchen (oder 2 Plastik + 1 Tier fir den Ingenieur)
Schutzgebiet bauen

— 3 gleiche Plattchen (auBer Plastik) nétig

Quiz im Forschungslabor [6sen

— QR-Code auf Karte einscannen und bei erfolgreichem Quiz (mindestens 5 Fragen
richtig) den Seestern auf der Nachhaltigkeitsskala um 1 nach oben schieben
(Erinnerung: nur die Meeresbiolog:in hat 2 Versuche beim Lasen, aber ihr diirft euch
beim Quiz I6sen gegenseitig unterstiitzen)

Ordnet die Felder beliebig an
Nachhaltigkeitsskala auf 5 stellen (den Seestern hierfiir auf 5 legen)

Aufbau fiir 4-5 Spieler:innen

2 Forschungsstationsfelder
2 Kustenfelder (+ jeweils 1 Plastikmiilitoken + 1 Fischtoken)
2 offenes Meer Felder (+ jeweils 2 Plastikmulltoken + 2 Fischtoken)

2 Korallenrifffelder {+ jewells 2 Korallentoken + 1 Schildkrdtentoken) 3. am Ende der Runde bei aktivierter Recyclingstation oder Schutzgebiet Token

1 Startfeld entsprechend entfernen

Ordnet die Felder beliebig an
Nachhaltigkeitsskala auf 5 stellen (den Seestern hierfiir auf 5 legen)

Recyclingstation am Ende der Runde wird ein Plastiktoken vom Spielfeld entfernt, kann nur an Kiiste gebaut werden
Figuren Schutzgebiet am Ende der Runde wird ein Tier- oder Korallentoken von der Zone des Schutzgebiets entfernt
Ingenieur:in baut Recyclinganlagen und Schutzgebiete billiger
Meereshiologzin darf ein Quiz wiederholen, wenn es falsch gelost wurde
Tieriirzt:in darf 2 Tiere gleichzeitig retten Ziel
Aktivist:in darf 2 Felder auf einmal gehen Gewonnen habt ihr, wenn ihr am Ende einer Runde auf der Nachhaltigkeitsskala bei

10 seid und mindestens eine Recyclingstation oder Schutzgebiet auf dem Feld habt
Kiistenmanager:in  darf einmal im Spiel ein Ereignis verhindern

Verloren habt ihr leider, wenn die Nachhaltigkeitsskala unter 2 fallt oder auf
einer Platte 4 gleiche Token liegen

Wahlt eure Figuren und stellt sie auf das Startfeld

Schwierigkeitsgrade

Spieler*innenanzahl je mehr Spieler*innen, desto leichter, bei 2 Spieler*innen solltet / ] i-i i .i [ } N\

ihr die leichten Ereigniskarten wahlen l ]

Ercigniskarten 1 Seestern fir leicht, 2 Seesterne mittel und 3 Seesterne schwer M

[ |

Forschungsstationskarten Fiir leichtere Quizze: Karten mit Lupe vorher aussortieren
fiir besondere Schwierigkeit: Punkt auf der Skala nur bei 6 von 6 richtigen Antworten

cc-BY-SA Elisabeth Baack und Klara Haberkorn, Projekt Meer als Lebensraum
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ANPASSUNG VON

e Spielfeld

e Spieleranzahl

e Schwierigkeit der Ereigniskarten

e Schwierigkeit der Forschungskarten mit

QR-Codes/ Quizzes

DIFFERENZIERUNG
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—————— ——-—-———————————q
—

Touristen lassen ihren Miill
liegen

Lege 2 Miilltoken an die Kuste

‘h————————-—-———————_
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Mikroplastik im Meer gefahrdet die
Gesundheit von
Meeresbewohnern.

® Wahr

O Falsch

Du hast 1 von 1 Punkten erreicht.

Die Verschmutzung der Meere hat
keinen Einfluss auf die weltweite
Fischerei.

O Wahr

® Falsch

Du hast 1 von 1 Punkten erreicht.

%Y

Einige Tiefseelebewesen kdénnen
biolumineszieren, um Beute
anzulocken oder soziale
Interaktionen zu gestalten.

® Wahr

O Falsch

Du hast 1 von 1 Punkten erreicht.

|
/

Schwarze Raucher sind Vulkane
unter Wasser, die durch
Sonnenenergie betrieben werden.

O Wahr

O Falsch

@ Uberpriifen o °

e©Ooo0o0oO0
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VERWENDUNG
IM UNTERRICHT - —

_
VERWENDUNG FUR

e Abschluss Projektarbeitsphase

Abschluss Lernsequenz

Differenzierung

Freiarbeit

Vorwissensaktivierung in hdheren Jahrgangsstufen

[U BEACHTEN

e Fahigkeit zum eigenstandigen Arbeiten und Gruppendynamik
e Textlastigkeit der H5P-Quizze (Leseverstandnis und Fachvokabular)
e \orwissen
e in niedrigen Jahrgangsstufen ohne Anleitung der Lehrkraft und vorherige
Inhaltserarbeitung schwierig
e fur Grundschule aufgrund Komplexitat und Textlastigkeit eher ungeeignet
e Reflexionsphase nach dem Spiel =

R N
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meer-als-lebensraum.jimdofree.com & ﬁ -+

B
L

Fas
a4
10

STARTSEITE WAS IST DAS MEER? DAS MEER ALS LEBENSRAUM TIERE UND PFLANZEN IM MEER

DER MENSCH UND DAS MEER NACHHAL TIGKEIT MEEREsSsSCHUTZ ABSCHLUsSS SPIELANLEITUNG

FUR LEHRKRAFTE

MATERIALIEN

Far Lehrkrafte

Zielsetzung

Die Website bietet einen gelihrten Lernpiad durch das Thema
Meer adls Lebensraum’. Sie eignet sich hervorragend fir
eigenveran-rwor’rlichec;, diﬁi-kalec; Lernen, Pr'ojek+or'ien+ier+ec5

_ Arbeiten und facherverbindenden unterricht
Sie wurde speziell Fir den schulischen Einsatz entwickelt und
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w &

Startseite Arbeitsbereich Shape Library

0 €3

A-B Position Materialtest

HH OO s W

Objektliste

e 8§ w8

Auftrag einri...

Oben Unten

S

Vektor-Werk...

Ingenieur:in

Korallenriff

i

Korallenriff
Forschungslabor
7 ’L - I
)

offenes Meer
A==

250

200

150

100

Materialliste

s 5 Spielfiguren (3D Druck)

e Spielfeld mit 2 Korallenriff, 2 offenes Meer, 2 Forschungsstationen, 2 Kiisten
(Lasercutting, 2 Mal Datei)

# 1 Nachhaltigkeitsskala + Seestern als Anzeiger

+ Tokens (Fisch, Schildkrote, Miill, Koralle, alles mind. 10, evtl. 2 Mal Datei oder
Tokens in Datei duplizierren)

* 1 Baukosteniibersicht

+ 1 Anleitung

* 1 Mal Ereigniskarten (Datei enthalt alle 3 Schwierigkeitslevel), doppelseitig
drucken

s 1 Mal Forschungsstationskarten mit QR Code, Doppelseitig drucken

CC BY-SA Elisabeth Baack und Klara Haberkorn, Projekt Meer als Lebensraum
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REFLEXION

HERAUSFORDERUNGEN UND LERNMOMENTE

Entwicklung eines verstandlichen und ansprechenden Spieldesigns

Fehldrucke beim 3D-Druck

keine passende Vorlage zu beispielsweise Korallenriff fur Design der

Spielbrettbestandteile

zu starker oder leichter Druck beim Lasercutting
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REFLEXION

MOGLICHE ERWEITERUNGEN UND ANDERUNGEN

umfangreicheres Storytelling zur Einfuhrung in das Spiel

bessere Markierung der unterschiedlichen Spielfiguren und
Beschreibung als kleine Karte als Unterstlitzung wahrend des Spiels

farbliche Markierung der Recyclingsstation und Schutzgebiet
(andersfarbiges Filament)

Zugriff auf H5P-Elemente ohne QR-Codes (Fehleranfalligkeit) und
Erweiterung H5P

ausfuhrlicher Leitfaden als Dokument im Google Drive Ordner mit
Hinweisen und ausgearbeiteten Begleitmaterialien fur Lehrkrafte
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