Climate Change Games -

Dem Klimawandel spielerisch be- und entgegnen
Ein methodisch-strategischer Zugang

fir eine kooperative Klimabildung

Horst Kanzian, Ingrid Huber

Diirren, Starkregenereignisse, Waldbrande, Meeresspiegelanstiege und Kli-
mamigration sind nur einige Folgen des anthropogenen, d.h. vom Menschen
verursachten, Klimawandels. Aufgrund der weitreichenden und z.T. drama-
tischen Auswirkungen sind vielfiltige sowie gezielte Mafinahmen zum Kli-
maschutz und zur Klimawandelanpassung erforderlich. Besonders Schulen
sind dazu aufgefordert, Klimabildung zu forcieren, um dieses Phinomen
in seiner Komplexitit zu verstehen, aber auch um die zukiinftigen Genera-
tionen auf die zu erwartenden 6kologischen, gesellschaftlichen sowie wirt-
schaftlichen Folgen des Klimawandels vorzubereiten. Fiir Pidagog*innen
stellt sich in diesem Zusammenhang hiufig die Frage, welche pidagogisch-
didaktische Strategie oder welche Unterrichtsmethode in diesem relativ
neuen Aktionsfeld besonders bildungs- und handlungswirksam ist. Im Fol-
genden soll ein Zugang vorgestellt werden, der auf einer Bildungskoopera-
tion fuf’t und sich den Spieltrieb des Menschen zu Nutze macht. In Form
eines kooperativen Lernfeld-Projekts, in dem Schiiler*innen unter Lernbe-
gleitung von Studierenden gemeinsam ein Projekt umsetzen, wurden sog.
Climate Change Games erstellt, die jeweils ein Stiick weit eine Facette des
Klimawandels beleuchten. Um Praktiker*innen und engagierten Multipli-
kator*innen einen Einblick zu geben, sollen in diesem Beitrag die theoreti-
schen Hintergriinde, das Umsetzungssetting sowie die (Lern-)Erfahrungen
vorgestellt werden.
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Klimabildung in Zeiten des Klimawandels

Der anthropogene Klimawandel, der mit Extrem(wetter)ereignissen wie
Diirren, Uberflutungen, Hitzewellen, schmelzenden Gletschern und einem
stetig ansteigenden Meeresspiegel einhergeht, hat weitreichende Aus-
wirkungen auf viele gesellschaftliche Bereiche und zihlt deshalb zu den
grofiten Herausforderungen in diesem Jahrhundert (Heinrichs/Grunen-
berg 2009: 14-15). Um das Phinomen des Klimawandels und dessen Risiken
und Folgen einzudimmen, ist vielseitiges sowie integratives Handeln un-
umganglich. Im Mittelpunkt der Diskussionen rund um den Klimawandel
stehen somit Mafinahmen zum Klimaschutz, die wiederum gesellschaft-
liche Aufklirungs- und Bildungsarbeit erfordern. Schulen sind in diesem
Zusammenhang wichtige Instanzen, da Kinder und Jugendliche hinsicht-
lich Klimaschutz und -anpassung als zentrale Akteure ,fiir die notwendige
und bevorstehende soziale, 6konomische und 6kologische Transformation®
(Trautmann/Siegmund 2021: 296) gelten. Fiir Pidagog©innen in Schulen
erwdachst daraus die besondere Verantwortung, Klimabildung und -erzie-
hung zu forcieren, damit nachhaltiges Klimahandeln resultiert. Das von
der UNESCO bereits 2010 forcierte Programm zur Klimabildung (Climate
Change Education for Sustainable Development) ist ein Teilbereich der Bil-
dung fiir nachhaltige Entwicklung (BNE), die wiederum als Schliisselelement
zur Erreichung aller 17 Sustainable Development Goals (SDGs) der Vereinten
Nation gilt (UNESCO 2021: 14; HMUKLV 2022: 5). Ziel der Klimabildung ist
es, sowohl Kenntnisse als auch ein Bewusstsein fir die Ursachen, Dynamik
und Folgen des Klimawandels und entsprechende Bewaltigungsstrategien
zu vermitteln bzw. zu entwickeln (Trautmann/Siegmund 2021: 296). Da-
durch konnen die Lernenden den Klimawandel in den Wesensziigen (besser)
verstehen, klimawirksame Entscheidungen treffen und passende Mafinah-
men zum Klimaschutz ergreifen (HMUKLV 2022: 5). Mittel- oder langfristig
soll es gelingen, eine hinsichtlich der Folgen des Klimawandels kompetente
und gleichzeitig resiliente Gesellschaft und Wirtschaft aufzubauen, zumal
— so viel ist sicher — uns dieses Phinomen noch linger beschiftigen wird
(Trautmann/Siegmund 2021: 296). Die Frage ist, mit welchen Strategien und
methodischen Zugingen diese Klimabildung realisiert werden kann bzw.
sollte, damit die Bildungswirksamkeit hoch ausfillt bzw. eine nachhaltige
Bildungsarbeit resultiert? Dieses Thema nur im Frontalunterricht aufzu-
arbeiten, ist angesichts lerntheoretischer Annahmen und der Komplexitit
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des Themas wenig erfolgversprechend. Es bedarf daher Zuginge, die auf den
Erfahrungen der Schiiler*innen aufbauen, méglichst ungezwungen wirken,
Spafl machen, die Kreativitit ankurbeln und dennoch Kompetenzen im Sin-
ne der Klimabildung erweitern. Was nach einer padagogisch-didaktischen
Wundertiite klingt, kénnte mit Klimaspielen und Spielen zum Klimaschutz
erreicht werden, die aus der Feder bzw. dem Gedankengut der Schiiler*in-
nen entspringen.

Climate Change Games - Der Klimawandel ist kein Spiel
- oder doch?!

Spiele sind zwar in der Alltagskommunikation in aller Munde, basieren je-
doch aufgrund der Theorievielfalt auf keiner allgemein anerkannten Defi-
nition (Bernhardt 2018: 13). Vielmehr existieren eine Reihe von Merkmals-
eigenschaften, die listenartig den Spielbegriff ausdeuten. Demnach werden
(Gesellschafts-)Spiele oft als zweckfreie, handlungsorientierte und prozess-
hafte Aktivititen umschrieben, die in (lockerer) Gesellschaft zum Vergnii-
gen ausgetragen werden und der Erreichung eines regelbasierten Ziels in
einer Scheinwelt dienen (Rinschede/Siegmund 2020: 261). Im Unterricht ein-
gesetzte Spiele lehnen sich an diese allgemeinen Merkmale an und erfiillen
zudem piadagogisch-didaktische Prinzipen. In diesem Kontext sind Spiele
Unterrichtsmethoden bzw. Lernformen, die ,offenes, handlungsorientiertes
JArbeiten“ (ebd.: 261) ermoéglichen. Es wird diesen Unterrichtsspielen daher
keine (vollige) Zweckfreiheit unterstellt, sondern das besondere Potenzial
des Spielens fiir das Lernen betont. Spiele werden in diesem Sinne instru-
mentalisiert und dienen u.a. der Erreichung bestimmter Kompetenzen wie
z.B. der Sach-, Methoden-, Moral- und Sozialkompetenz (Bernhardt 2018: 27;
Rinschede/Siegmund 2020: 261). Aus diesem Grund werden im Unterricht
hiufig Lernspiele eingesetzt, die die ,Verfolgung tberpriifbarer Lernziele
vorsehen® (Bernhardt 2018: 57) und neben der Vermittlung von Fachwissen
der spielerischen Festigung von Kenntnissen sowie Fertigkeiten dienen. An
die Regeln und duflere Form von Gesellschaftsspielen angelehnt, kommen
hierbei u.a. Brett-, Karten-, Quartett-, Puzzle-, Rate-, Quiz-, Memory- und
Tabu-Spiele zum Einsatz, die im Allgemeinen eine intensive Auseinander-
setzung mit den Lerngegenstinden und (damit) einen erhohten Lernerfolg
versprechen (Rinschede/Siegmund 2020: 261-262).
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Climate Change Games, also Spiele zum Klimawandel und Klimaschutz,
sind im Verstindnis der beiden Autor*innen spezielle Lernspiele, die im
Unterricht eingesetzt werden, um Schiiler*innen die Grundlagen, Ursachen,
Zusammenhinge und Auswirkungen des Klimawandels sowie mogliche
Handlungsmoglichkeiten im Sinne des Klimaschutzes spielerisch zu vermit-
teln bzw. zu festigen. Die Spiele, die digital, analog oder hybrid sein kénnen,
erweitern somit das Wissen und das Bewusstsein rund um das Phinomen
des Klimas und des Klimawandels, thematisieren Herausforderungen, Pro-
bleme und Losungen und eignen sich daher besondern dazu, Klimabildung
im Unterricht zurealisieren; und zwar auf eine lustbetonte, regelbasierte und
benotungsfreie Art und Weise (Rinschede/Siegmund 2020: 262). Gerade bei
diesem komplexen und weitreichenden Thema sind Spiele besonders gut ge-
eignet, um das vernetzte Wissen sowie Denken zu férdern und ,Zusammen-
hinge, Abhingigkeiten sowie raumbezogene Prozesse“ (ebd.: 262) verstind-
lich(er) zu vermitteln. Dabei machen sich Climate Change Games mehr als
andere Spiele die Symbolfahigkeit zu Nutze, also dem Potenzial des Spiels,
die ,Welt modellhaft abzubilden und diese dem Unterrichtsprozess damit
zuginglich zu machen“ (Bernhardt 2018: 32). Gerade ein globales Thema, wie
es der Klimawandel ist, kann auf diese Weise einfacher dargestellt und be-
greifbarer gemacht werden. Besonders lernwirksam ist — v.a. bei digitalen
Spielen - die Moglichkeit der spielerischen Simulation von Klimaphino-
menen, deren Leistung darin besteht, ,in zeitlich geraffter und didaktisch
reduzierter Form komplexe historische oder gegenwirtige Prozesse, die fiir
die Jugendlichen real nicht erlebbar sind, im Spiel erlebbar zu machen*“ (Sitte
2001: 81). Folgen des Meeresspiegelanstiegs, Diirren und das Abschmelzen
von Polkappen kénnen derart relativ einfach und unkompliziert nachge-
ahmt werden. Bestenfalls konnen die spielbasierten Lernformen dazu bei-
tragen, dass sich das positive Verhalten in der Modell- bzw. Scheinwelt auf
die reale Welt tibertragt und das Handeln hinsichtlich Klimaschutz entspre-
chend verindert. Gut konzipierte Klimaspiele und Spiele zum Klimaschutz
gehen also iiber das Unterhaltsame hinaus und inhirieren das Potenzial,
,einen Beitrag zur Bewiltigung von Klimaherausforderungen“ (Gerber et al.
2021: 2, ibersetzt) zu leisten. Das riickt die Climate Change Games in die
Nihe von Serious Games, die neben der Unterhaltung der spielerischen Ver-
mittlung und Aufarbeitung von ernsten Themen dient.

Climate Change Games im Unterricht fiir Klimabildung heranzuziehen
ist eine pidagogisch-didaktische Strategie, die seit den Fridays-for-Future-
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Bewegungen an Bedeutung gewonnen hat. Hierzu gibt es mittlerweile ei-
nige (Kopier-)Vorlagen und Best-Practice-Beispiele, die es Pidagog*innen
erleichtern, diese speziellen Lernspiele mit wenig Vorbereitungsaufwand
direkt im Unterricht einzusetzen (siehe u.a. Gehenzig 2016). Wesentlich he-
rausfordernder sind Zuginge, die auf den Spielerfahrungen der Lerner*in-
nen aufbauen, und Klimaspiele als Lernoutput entstehen lassen. In diesem
Zusammenhang agieren die Schiller*innen in der Rolle als Spielentwick-
ler*innen und benétigen neben dem Sachverstindnis auch basales Konzep-
tions- und Konstruktionswissen fiir die Erstellung dieser Spiele. Im engeren
Sinne missen die Schiilerinnen sich im Klaren werden, welche Spielform
angestrebt wird und wie hierzu der Spielmechanismus, der Spielinhalt und
die Gestaltung des Spiels aussehen sollen. Wihrend also der Spielinhalt
die Scheinwelt bzw. die Story ausmacht, in die das Spiel eingebettet ist, re-
gelt der Spielmechanismus den Spielablauf und versteht sich als Motor des
Spiels. Die optische Prisentation sowie die fiir das Spielen erforderliche
Ausstattung (u.a. Spielanleitung, -utensilien) sind wiederum Gestaltungs-
entscheidungen, die besonders kreative Leistungen erfordern (Uhlenwinkel
2013: 66). Da fiir die Spielerfindung und -erstellung umfassende Arbeiten
anfallen und unterschiedlichste Fertigkeiten benétigt werden, ist ein gréRe-
res Lernunternehmen notwendig. Fir die Umsetzung wurde daher auf das
,kooperative Lernfeld-Projekt“ (Huber/Kanzian 2022: 149) zuriickgegriffen,
das im Folgenden kurz vorgestellt werden soll.

Umsetzungssetting

Die Climate Change Games wurden im Schuljahr 2020/21 im Zuge eines ko-
operativen Lernfeld-Projekts realisiert, das ein Alleinstellungsmerkmal in
der Lehramtsausbildung in der Sekundarstufe am Standort der Universi-
tit Klagenfurt ist. Dabei handelt es sich um eine institutionsiibergreifende
Form der Projektarbeit, bei der Schiiler*innen mit Lernunterstiitzung durch
Lehramtsstudierenden ein Projekt zu einem (aktuellen) geographischen,
schulstandort- oder schulschwerpunktspezifischen Thema umsetzen. Im
Fall der erwihnten Spiele wurde das Projekt mit 23 Schiiler*innen der 9.
Schulstufe des Ingeborg-Bachmann-Gymnasiums in Klagenfurt (Koopera-
tionsschule der Universitit Klagenfurt) und ebenso vielen Lehramtsstudie-
renden erstellt. Wahrend die Lerner*innen der involvierten Klasse ein echtes
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Projekt im Unterrichtsfach Geographie und wirtschaftliche Bildung umset-
zen und dabei i.d.R. mit zeitgemifien Themen, Methoden sowie Medien
in Kontakt kommen, fungieren die Student*innen als Lernbegleiter*innen
und konnen die an der Universitit thematisierte Projektmethode praktisch
erproben. Dabei durchlaufen die Lernenden in Kleingruppen zu je max. 5
Schiller*innen die Projektphasen nach Frey (2012) und kénnen nach einem
Semester an Projektarbeit auf wertvolle Ergebnisse, i.d.F. Climate Change
Games, blicken. In diesem Kontext entstehen viele Praxis- und Projekterfah-
rungen sowie Synergieeffekte, von denen alle Beteiligten profitieren.

Projektergebnisse

Die folgende Tabelle (Tab. 1) gibt einen Uberblick iiber die entstandenen
Climate-Change-Games, die im Lernfeld-Projekt im Zuge der Projektarbeit
entstanden sind und im Jahr 2021 mit dem Energy Globe Award Austria
(Kategorie: Jugend) primiert wurden. Sie gelten als Unikate, da sie — ent-
gegen professionellen Spielen — aus der Kreativitit bzw. aus der Feder der
Schiiller*innen entsprungen sind (siehe Beispiel ,Waldivit“, Abb. 1). In ihrer
Rolle als Spielentwickler*innen hat man bei Schiiler*innen gut beobachten
konnen, welche Themen ihnen beim Klimaschutz wichtig sind und welche
Facetten dieser komplexen, integrativen sowie weitreichenden Materie sie
besonders affizieren. Die Ergebnisse zeigen, dass sich die Jugendlichen
zwar an bekannte Lernspielformen anlehnten, diese aber z.T. geschickt mit
neuen Aspekten verkniipften und dadurch interessante Spielemechanismen
hervorbrachten. Dadurch resultierten innovative Spielvarianten wie z.B.
das Klima-Memory mit integrierten QR-Codes. Letztere konnen mit der
Smartphone-Kamera gescannt werden und leiten anschlieflend auf die App
»Actionbound“ (Actionbound GmbH 2022: 0.S.) weiter, die das digitale Be-
antworten von selbst definierten Fragen zum Thema ermdglicht. In diesem
Zusammenhang kamen mitunter auch hybride Spiele zustande, die analoge
und digitale Elemente innerhalb eines Klimaspiels vereinten. Diese Zuginge
spiegeln den Zeitgeist der aktuellen Spielelandschaft wider und lassen zu-
dem erkennen, was den Schiiler*innen bei dieser besonderen Spieleform
wichtig ist. Auf diese Weise ist viel implizites Wissen zur Spielekonzeption
entstanden, das fiir professionelle Spielehersteller, die junge Menschen fiir
dieses Thema sensibilisieren wollen, wie auch fiir Pidagog“innen interes-
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sant sein konnte. Aus diesem Grund sollen im Folgenden die wichtigsten
Lernerfahrungen dargestellt werden.

Tabelle 1: Tabellarische Ubersicht zu den Climate Change Games

Name Kurzbeschreibung

Thema zum Climate-Change-Game

Spielform

Waldivit Die Spieler*innen miissen verschiedene Begriffe mit ver-
Waldbrénde schiedenen Schwierigkeitsgraden zum Thema Waldbrénde
Activity zeichnen und/oder erklaren.

Natural Disasters Memory Die Spieler*innen miissen Kartchen richtig aufdecken und
Naturkatastrophen dabei - fallweise - Fragen zum Thema Naturkatastrophen
Memory-Quiz beantworten.

Klima-Memory
Regionale Produkte
Memory mit QR-Codes

Auf den Memory-Karten befinden sich QR-Codes, die mit
dem Smartphone gescannt werden und zu weiterfiih-
renden Fragen in der App ,Actionbound” fihren, die die
Spieler*innen digital beantworten missen.

Schmelzende Polkappen
Brettspiel

Sea Level Klassisches Memary-Spiel, das das Thema ,Meeresspiegel-
Meeresspiegelanstieg anstieg” aufgreift. Ziel des Spiels ist es, méglichst viele
Memory Kartenparchen zu finden.

Eisbdr und Pinguin Ziel dieses Spieles ist es, so viele Fragen wie méglich

richtig zu beantworten, um so viele Tiere (Eisbaren oder
Pinguine) wie mdglich vor dem Aussterben zu retten.

Das C02-Monster
Lebensmitteltransporte
Brettspiel mit Quizelementen

Die Spieler*innen miissen leichte, mittelschwere und
schwierige Fragen zur Thematik beantworten und diirfen
- nach richtiger Beantwortung - mit der Spielfigur ein Feld
weiterziehen.

Knacknisse der
Miilltrennung
Miilltrennung
Zuordnungsspiel

In diesem digitalen Spiel werden die Knacknisse der
Miilltrennung aufgegriffen und damit die Mlltrennung
gefestigt.

Quelle: Eigene Darstellung.
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(Lern-)Erfahrungen

Nach erfolgreicher Umsetzung wurde das Projekt an beiden Institutionen
mittels schriftlicher Reflexionen und Feedbackgesprichen evaluiert. Ziel
war es, ein differenziertes qualitatives Bild zu diesem strategischen Zugang
von den direkt Beteiligten zu erhalten, um diese Erfahrungen mit anderen
Pidagog*innen, die als Multiplikatoren agieren wollen, zu teilen.

Die Auswertung der schriftlichen Reflexionen ergab, dass die Schii-
ler*innen tiber alle Arbeitsgruppen hinweg sehr positiv resiimieren und es
gut fanden, dass sie das Projekt in Kooperation mit den Studierenden um-
setzen konnten. Obwohl es in jeder Gruppe zwar ,Hohen und Tiefen“ (R1
2021: 1), ,meist lange Arbeitszeiten“ (R8 2021: 1) sowie Phasen gab, in denen
man das ,Arbeiten als eher mithsam empfand“ (R12 2021: 1), war es insge-
samt fiir viele Lernenden eine , grofRartige“ (R6 2021: 1), ,interessante und
lehrreiche Erfahrung“ (R10 2021:1), die mit Spaf? einherging. Die Schiiler*in-
nen begriifiten den Zugang, ,ein eigenes Spiel zu entwickeln und zu desig-
nen“ (R8 2021: 1) und waren auf das Ergebnis letztlich ,sehr stolz“ (R2 2021:
1). Aufgrund der positiven Riickmeldungen schaut man mit einem , Licheln
daraufzuriick“ (R3 2021:1) und ,wiirde das Projekt wieder machen® (R6 2021:
1. Die insgesamt duflerst positiven Riickmeldungen zeigen, dass die Ler-
nenden motivationale Erfahrungen gemacht und auf kommunikative bzw.
interaktive Weise sich einem globalen Problem aufhandelnde sowie kreative
Weise gendhert haben.

Die Studierenden empfanden die Projektarbeit mit den Schiilerinnen
und Schiilern aufgrund der digitalen Austragung als sehr anstrengend und
(technisch) herausfordernd, aber als sehr lehrreich, da sie die Projektmetho-
de nach der theoretischen Behandlung gleich praktisch mit einer Schulklas-
se ausprobieren konnten. Wichtig empfanden sie, dass die Schiiler*innen
gutin das Thema eingefithrt werden, bevor das Projekt beginnt, um entspre-
chend daraufaufbauen zu kénnen. Ebenso erachteten sie es fiir bedeutsam,
dass die Spielideen nicht ,aufgedriickt‘ werden, da damit die Kreativitit ge-
hemmt und die Motivation der Schiiler*innen im Projektunterricht wesent-
lich sinkt.

Aus der Sicht der Fachlehrerin wurde angemerke, dass durch die projekt-
basierte Beschiftigung ein Thema behandelt wurde, zu dem die Schiiler*in-
nen aufgrund von z.B. regionalen Naturkatastrophen bereits direkten Kon-
takt hatten und das deshalb fiir einige einen sehr ernsten Charakter mit sich
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bringt. Dementsprechend wurde mit der Entwicklung von Climate Change
Games ein Zugang erdffnet, um ein (fallweise) negatives oder mit Zukunfts-
angsten behaftetes Thema mit einem lockeren Lernzugang positiv zu konno-
tieren. Den Klimaspielen kénnen also lernpsychologische Effekte zugespro-
chen werden, die im Detail noch niher hinterfragt werden miissten. Ferner
wurde positiv hervorgehoben, dass bei diesem Projekt interessensgeleitet
eine Facette des weitreichenden Phinomens eingehend vertieft und dabei
Prikonzepte zum Klimawandel entsprechend erweitert bzw. korrigiert wur-
den. Allenfalls ist daher empfehlenswert, entsprechende Reflexionsphasen
nach dem Spiel einzuplanen, um die Spielerfahrungen mit den Schiiler*in-
nen zu besprechen. Durch die gegenseitigen Spiele-Erprobungen konnte der
Klimawandel tiber alle Gruppen hinweg besser nachvollzogen und die Aus-
wirkungen, wie bspw. Klimamigration eine ist, eingehend(er) rekapituliert
werden. Dadurch konnten mit den spielerischen Zugingen das vernetzte
Denken gefordert und die Weichen fiir ankniipfbares Wissen gelegt wer-
den. Offen bleibt, inwiefern bzw. wie sehr diese aus der Sicht der Lehrkraft
doch zeitaufwindigen Zuginge eine Verhaltensinderung hinsichtlich des
Klimaschutzes bewirken und die Handlungen im Sinne der Klimawandel-
anpassung nachhaltig beeinflussen konnten. Wenn auch in diesem Punkt
noch weitere Forschungen notwendig sind, so haben Feedbackgespriche mit
Schiillerinnen eine insgesamt sehr nachhaltige Wirkung erahnen lassen.
So konnte festgestellt werden, dass die selbst erstellen Spiele zum Anlass
genommen wurden, um in Zeiten der Lockdowns zu Hause einen Spiele-
abend im Familienkreis zu veranstalten. Durch diese Riickmeldung ist an-
zunehmen, dass die Effekte des Projekts weitreichender sind als zu Beginn
angenommen und die erstellten Spiele als multiplikative Medien fungieren.
Dadurch wird informelles Lernen initiiert, wovon Jung und Alt — wie auf
Spielen oft propagiert — profitieren. Wie daraus abzuleiten ist, haben die-
se speziellen Lernspiele also nicht nur eine schulische, sondern auch eine
auferschulische Wirkung und reifen andere hinsichtlich der Klimabildung
mit in den Bann.
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Zusammenfassung und Ausblick

Der anthropogene Klimawandel hat weitreichende Auswirkungen auf vie-
le gesellschaftliche Bereiche und zihlt deshalb zu den grofiten Heraus-
forderungen des 21. Jahrhunderts. Um das Phinomen des Klimawandels
sowie dessen Risiken und Folgen einzudimmen, ist vielseitiges Handeln
erforderlich. Fiir Pidagog®innen in Schulen erwichst daraus die besonde-
re Verantwortung, Klimabildung und -erziehung zu forcieren, damit nach-
haltiges Klimahandeln resultiert. Das erfordert effiziente und nachhaltige
Strategien, um bei den Schiiler*innen eine hohe Lernwirksamkeit zu erzie-
len. Eine Moglichkeit Klimabildung umzusetzen, ist die projektbasierte Er-
stellung von Climate Change Games als Lernprodukte. Sie gelten im Sinne
der beiden Autor*innen als spezielle Lernspiele und sollen die Grundlagen,
Ursachen, Zusammenhinge und Auswirkungen des Klimawandels sowie
diverse Handlungsmoglichkeiten im Sinne des Klimaschutzes spielerisch
vermitteln bzw. festigen. Als Umsetzungssetting empfiehlt sich das institu-
tionsiibergreifende Konzept des kooperativen Lernfeld-Projekts, da die Er-
stellung dieser Lernprodukte durchaus viel Zeit, Betreuung und vielfiltige
lernseitige Kompetenzen erfordern. Die Evaluierung hat gezeigt, dass die
Schiilerinnen in der Rolle als Spieleentwickler*innen diesen Zugang zwar
als aufwendig und anstrengend, aber auch als sehr interessant und lehr-
reich empfinden. Eine Gelingensbedingung ist jedoch, dass sie im Sinne der
offenen Lernform moglichst frei agieren und die Spiele nach eigenen Vor-
stellungen erstellen konnen; anderenfalls fithrt dies zu demotivierenden Er-
fahrungen und Kreativititsverlusten. Offen bleibt, inwiefern diese speziel-
len Spiele das Handeln hinsichtlich Klimawandel und -schutz beeinflussen.
Entsprechende Riickmeldungen der Schiiler*innen, die diese Spiele auch
im Familienverband ausprobierten, lassen jedoch hinter Climate Change
Games starke multiplikative Wirkungen vermuten.
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