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BILDUNG FÜR NACHHALTIGE
ENTWICKLUNG

Verantwortungsbewusstsein für Natur und Umwelt
ökologische, ökonomische und soziale Ressourcen
Umwelt- und Entwicklungsprobleme
Ursachen und Auswirkungen Umweltprobleme
Normen und Werte
Globales Lernen

Bildung für nachhaltige Entwicklung

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

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

LehrplanPLUS Bayern 2026

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

exemplarische Anknüpfung Fachlehrplan
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LEHRZIELELehrziele “Rettet das Meer”
Die Schülerinnen und Schüler nennen verschiedene
Lebensräume im Meer (Tiefsee, Küste, Korallenriff) und
deren Zusammenhänge

Die Schülerinnen und Schüler beschreiben auftretende
Bedrohungen für das Meer, wie Überfischung,
Müllverschmutzung und den Klimawandel

Die Schülerinnen und Schüler analysieren den Einfluss
des Menschen auf das Meer

Die Schülerinnen und Schüler reflektieren die
Bedeutung des Meeres für sich selbst und globale
Zusammenhänge

Die Schülerinnen und Schüler entwickeln Ideen zum
Meeresschutz und einer nachhaltigen Meeresnutzung
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GAME-BASED
LEARNING
Game-based Learning: bewusster Einsatz von Spielen, um Wissen, Fähigkeiten oder Einstellungen zu vermitteln (Becker 2021)

Interaktivität

Regeln

ein oder mehrere Ziele

Fortschrittsmaßstab

erkennbares Ende

“Rettet das Meer” als Serious Game: gezielte Entwicklung für Vermittlung Lerninhalte Nachhaltigkeit, Ökosystem Meer und seine Bedrohungen
anstatt reiner Unterhaltung zu dienen (Bai et al. 2020)
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Merkmale eines Spiels nach Becker 2021
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ARCS-
MODELL

ARCS-Modell von Keller (1983)

Erfolgserlebnisse durch
individuellen
Schwierigkeitsgrad und
Unterstützung innerhalb
der Gruppe

Confidence

Belohnung durch
Nachhaltigkeitsskala und
die Möglichkeit, Gelerntes
unmittelbar anzuwenden

Satisfaction

Aufmerksamkeitsgewinnung
und -erhaltung durch
ansprechende
Spielgestaltung und
Ereigniskarten

Attention

Den Nutzen des Wissens
für das reale Problem
(Meeresverschmutzung)
aufzeigen

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

Erarbeitung der Inhalte dient

Spielentwicklung mithilfe von ChatGPT

Spieldesign der Figuren mithilfe von Vorlagen aus Thingiverse in ideaMaker 

Spieldesign der Spielbrettbestandteile und Tokens mithilfe von Vorlagen und

Creative Common Lizenz Bildern in SnapMaker Luban

Spielproduktion mithilfe von 3D-Drucker und Lasercutter der Universität Passau

Ziel: verschiedene Einzelbestandteile für Individualisierung und Differenzierung

Kooperatives Spiel für gemeinsames Lernziel und positive Interdependenz

H5P Elemente zur Wiederholung und Vertiefung inhaltlichen Wissens und

Interaktivität 
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SPIELBESTANDTEILE
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5 Spielfiguren

Spielplatten (Start, offenes Meer, Forschungsstation, Korallenriff, Küste)

Tokens (Plastikmüll, Fische, Schildkröten, Korallen)

Recyclingstationen und Schutzgebiete

Ereigniskarten (3 Schwierigkeitsgrade)

Forschungskarten (mit Sonderkarten)

Bauerklärung (was wird für Forschungsstation oder Recyclingstation benötigt)

Nachhaltigkeitsskala

Anleitung
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SPIELABLAUF
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Erarbeitung der Inhalte (via Webseite oder anderer Form)
Formen einer Spielgruppe
Auswahl der Schwierigkeit und Aufbau

Zyklischer Spielablauf

Vorbereitung

Ziehen einer Ereigniskarte und Ausführen dieser
Zug eines jeden Spielers (Figur bewegen, Token entfernen, Schutzgebiet oder Recyclingstation bauen, Quiz lösen)
Bei Schutzgebiet oder Recyclingstation: entsprechend Token entfernen

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

Reflexion der Inhalte und des Spiels und Diskussion über Schutzmaßnahmen
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Ocean Biodiversity and Ecosystems
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DIFFERENZIERUNG

Anpassung von
Spielfeld
Spieleranzahl
Schwierigkeit der Ereigniskarten
Schwierigkeit der Forschungskarten mit
QR-Codes/ Quizzes
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VERWENDUNG
IM UNTERRICHT
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Abschluss Projektarbeitsphase
Abschluss Lernsequenz
Differenzierung
Freiarbeit
Vorwissensaktivierung in höheren Jahrgangsstufen

Verwendung für

zu beachten
Fähigkeit zum eigenständigen Arbeiten und Gruppendynamik
Textlastigkeit der H5P-Quizze (Leseverständnis und Fachvokabular)
Vorwissen
in niedrigen Jahrgangsstufen ohne Anleitung der Lehrkraft und vorherige
Inhaltserarbeitung schwierig
für Grundschule aufgrund Komplexität und Textlastigkeit eher ungeeignet
Reflexionsphase nach dem Spiel
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verlinkter Google Drive Ordner auf der Webseite mit allen Vorlagen für
Spielmaterialien sowie ein Kurzüberlick zum Einsatz des Spiels
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verlinkter Google Drive Ordner auf der Webseite mit allen Vorlagen für
Spielmaterialien sowie ein Kurzüberlick zum Einsatz des Spiels
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REFLEXION
Herausforderungen und Lernmomente

Entwicklung eines verständlichen und ansprechenden Spieldesigns 

Fehldrucke beim 3D-Druck

keine passende Vorlage zu beispielsweise Korallenriff für Design der

Spielbrettbestandteile 

zu starker oder leichter Druck beim Lasercutting 
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REFLEXION
mögliche Erweiterungen und Änderungen

umfangreicheres Storytelling zur Einführung in das Spiel

bessere Markierung der unterschiedlichen Spielfiguren und
Beschreibung als kleine Karte als Unterstützung während des Spiels
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Zugriff auf H5P-Elemente ohne QR-Codes (Fehleranfälligkeit) und
Erweiterung H5P

farbliche Markierung der Recyclingsstation und Schutzgebiet
(andersfarbiges Filament)
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ausführlicher Leitfaden als Dokument im Google Drive Ordner mit
Hinweisen und ausgearbeiteten Begleitmaterialien für Lehrkräfte
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