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Fair Play? 1Fair Play? 

Lena Becker/Birgit Czeschka/Sophia Kiehlmann/Dominik 
Rinnhofer/Karen Schönherr

Fair Play? 
Nachhaltigkeit beim Gaming

Digitale Spiele sind längst fester Bestandteil in unserem Medienalltag und 
können auf nahezu allen Endgeräten gespielt werden (vgl. Castendyk/
Müller-Lietzkow 2017: 1; Müller-Lietzkow 2017: 15). Als Teil unserer 
(Spiel-)Kultur sind sie Kommunikator, Freizeitbeschäftigung und beein-
flussen unser Handeln und Denken (vgl. game – Verband der deutschen 
Games-Branche 2021; Tepe 2017; Zimmermann/Falk 2020: 8-11). Aller-
dings werden bei der Herstellung von Games Hardware und beim digitalen 
Spielen zu viele Ressourcen beansprucht. Auch in der Gesellschaft wird die 
Forderung nach einer nachhaltigen Lebensweise der Menschen lauter. Ge-
rade für junge Menschen spielen Themen wie Umwelt- und Klimaschutz, 
soziale Gerechtigkeit, Bildung und Gesundheit eine wichtige Rolle (vgl. 
Bundesministerium für Umwelt, Naturschutz, nukleare Sicherheit und Ver-
braucherschutz 2022: 16; Weber 2017). Es stellt sich also die Frage, ob und 
welchen Beitrag digitales Spielen zur Nachhaltigkeit leisten kann?

In diesem Artikel wird eine Annäherung an den Diskurs über Nachhal-
tigkeit und Gaming sowie die sich daraus ergebenden Konsequenzen für die 
Medienpädagogik unternommen. Zu Beginn des Beitrages wird eine theo-
retische Fundierung gegeben, bei der zentrale Begriffe des Themengebietes 
erläutert und in den medienpädagogischen Kontext gesetzt werden (Kap. 
„Der Begriff der Nachhaltigkeit“ und „Die Bedeutung von digitalen Spie-
len“). Dadurch werden die Weichen für die Auseinandersetzung mit der 
Rohstoffgewinnung bei digitalen Geräten gestellt (Kap. „Soziale und öko-
logische Auswirkungen der Elektronikproduktion“) und eine differenzier-
te Betrachtung der ökologischen Dimension von Nachhaltigkeit in Games 
ermöglicht (Kap. „Gaming und Nachhaltigkeit“). Der Fachartikel endet mit 
einem Ausblick auf die Medienbildung und die medienpädagogische Praxis 
(Kap. „Games, Medienbildung und Nachhaltigkeit“).

Den Ausgangspunkt des Artikels bildet der Workshop „Green Gaming/
Fair Play – Wie nachhaltig kann digitales Spielen sein?“, der auf dem 38. Fo-
rum Kommunikationskultur 2021 (siehe www.gmk-net.de/veranstaltungen/﻿
forum-kommunikationskultur-2021/) der Gesellschaft für Medienpädago-
gik und Kommunikationskultur (GMK) von den Autor*innen des Artikels 
abgehalten wurde.
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Der Begriff der Nachhaltigkeit

In den letzten Jahren konstituiert sich Nachhaltigkeit zu einem zentralen Schlüs-
selwort für gesellschaftlichen Wandel (vgl. Grober 2011: 15). Dabei hat sich um 
den Begriff herum ein ganzes Wortfeld gebildet, das sich zwischen Reklamespra-
che (z.B. Nachhaltigkeit als Label), politischer Propaganda (z.B. als Reaktion auf 
Krisenerfahrungen) und Subjektivierung (z.B. für Achtsamkeit, Gesundheit und 
Resilienz) bewegt. In der öffentlichen Wahrnehmung reduziert sich Nachhaltig-
keit oftmals auf den Klima- und Umweltschutz sowie den Umgang mit Ressour-
cen (vgl. Grober 2011: 15f.). Der Journalist Ulrich Grober bezeichnet diese „in-
flationäre Verwendung” (ebd.: 15) des Nachhaltigkeitsbegriffes als Verwässerung 
und rät zu einer Rückbesinnung auf seinen wesentlichen Kern, der nachfolgend 
dargelegt werden soll. An dieser Stelle ist jedoch anzumerken, dass der Begriff 
der Nachhaltigkeit komplex ist und deshalb keine verbindliche und allumfas-
sende Definition gebildet werden kann (vgl. Grober 2013: 20; Pufé 2017: 23).

Exkurs: Ein Blick in die Geschichte
Die Diskussion um den Begriff der Nachhaltigkeit ist keineswegs neu (vgl. 
Hauff 2014: 1). Bedeutende Anfänge dessen lassen sich auf das 17. Jahrhun-
dert zurückführen, als der kursächsische Oberberghauptmann Hans Carl von 
Carlowitz das Wort „nachhaltend“ im Kontext der Forstwirtschaft gebrauch-
te. Ausgehend von dem verheerenden Zustand der Wälder in seiner Hei-
mat, sprach sich der Freiberger in seinem Lehrbuch Sylvicultura Oeconomica 
(1713) für eine nachhaltende Nutzung der Wälder aus, bei der nur so viel 
Waldfläche abgeholzt werden darf, wie in absehbarer Zeit nachwachsen kann 
(vgl. von Carlowitz 1713: 105-106). In seinem Ansatz steckt das Grundver-
ständnis, dass Nachhaltigkeit all das umfasst, was auf längere Sicht hinweg 
tragfähig für den Menschen ist (vgl. Grober 2013: 14f.). Dadurch wird ein 
„regeneratives, natürliches System in seinen wesentlichen Eigenschaften” 
(Pufé 2014) aufrechterhalten. Aufbauend auf dieser forstwissenschaftlichen 
Idee, entwickelte sich im Laufe der Zeit der Begriff der Nachhaltigkeit zu ei-
nem gesamtgesellschaftlichen Leit- und Hoffnungsbild und macht Hans Carl 
Carlowitz zu einem Vordenker des Nachhaltigkeitsdiskurses (vgl. Aachener 
Stiftung Kathy Beys 2015; Deutscher Forstwirtschaftsrat e.V. 2022).

Nachhaltigkeit als Leitbild gesellschaftlichen Wandels
Allgegenwärtig bekannt wurde der Begriff der Nachhaltigkeit vor allem durch 
den Brundtland-Bericht „Our common future“ (1987), in dem die Weltkom-
mission für Umwelt und Entwicklung ein Konzept für Nachhaltigkeit in Form 
eines globalen Leitbildes formulierte (vgl. Hauff 2014: 2; Pufé 2014): 
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„Humanity has the ability to make development sustainable to ensure, that 

it meets the needs of the present without compromising the ability of future 

generations to meet their own needs.” (World Commission on Environment 

and Development 1987: 15) 

In dem Bericht wird deutlich, dass es sowohl gegenwärtig als auch zukünftig 
Strategien braucht, die eine Vielzahl an Parametern aufgreifen – z.B. Umwelt- 
und Naturschutz, Armutsbekämpfung, Gleichberechtigung und Wirtschafts-
entwicklung – und diese vor dem Hintergrund einer nachhaltigen Entwicklung 
der internationalen Gemeinschaft zusammenbringen (vgl. Hauff 2014: 8f.).

Bis heute bildet dieses Verständnis von Nachhaltigkeit einen zentralen Aus-
gangspunkt für wissenschaftliche Diskurse und den Entwurf bzw. die Umset-
zung globaler und nationaler Nachhaltigkeitskonzepte (vgl. ebd.). Ein Beispiel 
dafür stellen die Bestrebungen zur Bildung für nachhaltige Entwicklung (BNE) 
dar. Das Bildungskonzept der UNESCO zielt darauf ab, die Weltbevölkerung 
durch Handlungskompetenz und einen gesellschaftlichen Perspektivwechsel 
zur nachhaltigen Gestaltung unserer Erde zu befähigen (vgl. Nationale Platt-
form für nachhaltige Entwicklung 2017: 7f.). Dafür wurde auf dem UN-Nach-
haltigkeitsgipfel 2015 die Agenda 2030 mit 17 „Sustainable Development 
Goals“ (ebd.: 7) verabschiedet. In Deutschland wird dieses Vorhaben in Form 
des „Nationalen Aktionsplans Bildung für nachhaltige Entwicklung“ umgesetzt, 
der Nachhaltigkeit sukzessive auch in pädagogische Handlungsfelder bringen 
soll – einschließlich der Medienpädagogik (vgl. Schluchter/Maurer 2021: 7; 
Nationale Plattform für nachhaltige Entwicklung 2017: 7f.).

Abschließend lässt sich festhalten, dass der Begriff der Nachhaltigkeit 
als gesellschaftliches Phänomen zu verhandeln ist, dessen Tragweite wir 
uns erst noch bewusst werden müssen (vgl. Grober 2011:16; Neckel 2018: 
8). Nachhaltige Entwicklung bedarf gesellschaftlicher Transformations- und 
Entwicklungsprozesse, bei der ökologische, ökonomische und soziale Fra-
gen gleichermaßen gestellt, miteinander verbunden und daraus integrative 
Ansätze entwickelt werden. Daraus kann schließlich nachhaltiges Handeln 
entstehen (vgl. Blank 2001: 374ff.; Grober 2011: 15f.; Pufé 2017: 43f., 100).

Die Bedeutung von digitalen Spielen

Digitale Spiele sind moderne Ausdrucks- und Erlebnisformen. Sie beein-
flussen menschliches Handeln bzw. Denken und reichen als interaktives 
Massenmedium bis in die Informations- und Bildungslandschaft hinein (vgl. 
Castendyk/Müller-Lietzkow 2017: 1; Tepe 2017). Dabei ist das Potenzial 
von Games und deren technischen Möglichkeiten noch längst nicht ausge-
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schöpft. Gerade die deutsche Computer- und Spieleindustrie bietet durch 
ihre ständige Innovations- und Adaptionsbereitschaft eine vielversprechen-
de Entwicklungsperspektive für die Zukunft – zum Beispiel in den Berei-
chen Augmented und Virtual Reality sowie dem Metaverse (vgl. Castendyk 
et al. 2021: 61; Castendyk/Müller-Lietzkow 2017: 1, 15). 

Seit mehr als 45 Jahren wächst der globale Markt im Bereich der digita-
len Spiele (vgl. Castendyk/Müller-Lietzkow 2017: 1). Auch in Deutschland 
gewann die Computer- und Spieleindustrie in den letzten Jahrzehnten an Be-
deutung und bildet gegenwärtig den größten Absatzmarkt für Computer- und 
Videospiele und dazugehörige Hardware in Europa (vgl. ebd.; game 2021: 14). 
Allein von 2019 auf 2020 stieg der Umsatz in Deutschland um 32 Prozent. 
Einen Grund dafür liefert die Covid-19-Pandemie, in der sich viele Menschen 
Technik zulegten und Games, neben der Unterhaltung, als wesentliches Kom-
munikationsmittel nutzten. Allerdings handelt es sich hierbei nicht um einen 
Einmaleffekt und es lässt sich auch für die Zukunft ein steigendes Interesse am 
Gaming prognostizieren (vgl. game 2021: 15, 17, 26). Diese Beliebtheit wird 
bei Betrachtung der Gamer*innen deutlich (vgl. Castendyk/Müller-Lietzkow 
2017: 1). Nach Angaben des Verbands der deutschen Games-Branche ist die 
Anzahl der Spielenden in den letzten Jahren kontinuierlich gewachsen. Aktuell 
spielen 58 Prozent der Deutschen zwischen 6 und 69 Jahren Computer- und 
Videospiele und verteilen sich auf unterschiedliche Geschlechter, Ethnien und 
andere Merkmale (vgl. game 2021: 8ff., 60; Zimmermann/Falk 2020: 8). Das 
Durchschnittsalter der Spielenden liegt bei 37 Jahren (vgl. game 2021: 9). 

Genauso vielfältig wie die Spielenden ist auch die Bandbreite an Games 
(vgl. Castendyk et al. 2021: 23). Das Spektrum reicht von Arcade Games 
über Unterhaltungs- und Rollenspiele (z.B. Jump’n’Run) bis hin zu Simu-
lationen, Strategie- und Lernspielen (vgl. Castendyk 2017: 26). Gespielt 
werden sie auf den verschiedensten digitalen Geräten und Plattformen. 
Mit Einzug des Internets und der Smartphones nahm vor allem das mobi-
le Spielen zu und trug zur Transformation der Spiele-Plattformen bei (vgl. 
Müller-Lietzkow 2017: 3f., 12). So ist die beliebteste Spiele-Plattform der 
Deutschen das Smartphone – weit vor Konsolen, Computern und Tablets 
(vgl. game 2021: 13). Gleichzeitig werden digitale Spiele immer stärker 
crossmedial verwertet und in der gesellschaftlichen Wahrnehmung sichtbar 
ausdifferenziert, wodurch sich ständig neue Zweige (z.B. Streaming-Dienste 
für Games) und Ansätze (z.B. Serious Games, Gamifikation) herausbilden 
(vgl. Castendyk et al. 2021: 55; game 2021: 22; Müller-Lietzkow 2017: 3f., 
12ff.). Technische Entwicklungen komplementieren derartige Prozesse und 
eröffnen der deutschen Computer- und Spieleindustrie sowie der Gesell-
schaft ein unerschöpfliches Potenzial für die Zukunft.
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Soziale und ökologische Auswirkungen der Elektronikproduktion

Die Zunahme an Spielenden geht einher mit einem Anstieg an genutzten 
Geräten. Jedes Jahr kommen zudem leistungsstärkere Modelle mit immer 
größeren Bildschirmen auf den Markt (vgl. Gröger 2020: 11). So stieg die 
Anzahl der weltweit genutzten Geräte in den letzten Jahren deutlich an 
(vgl. Cisco Systems 2020: Figure 4), während sich zeitgleich in unseren 
Schubladen ungenutzte Altgeräte sammeln. Im Jahr 2021 bewahrten Men-
schen in Deutschland 206 Millionen alte Smartphones zu Hause auf (vgl. 
Bitcom e.V. 2021). Dieser Trend hat starke negative Auswirkungen auf die 
Umwelt und ist mit zahlreichen Menschenrechtsrisiken verbunden, die im 
Folgenden genauer erläutert werden. 

Die Ressourcengewinnung
Unser digitaler Lebensstil verbraucht enorme Ressourcen. In einem Smart-
phone stecken circa 30 verschiedene Metalle, wie Kupfer, Zinn, Gold, 
Wolfram oder Tantal. Um die Metalle zu gewinnen, muss zuerst das Erz aus 
der Erde geholt werden. Dabei werden große Erdmassen bewegt. Für die 
Gewinnung von einem Gramm Gold fallen je nach Abbaugebiet bis zu 1,6 
Tonnen Abraum an (vgl. Exner/Held/Kümmerer 2016: 6f.).

Aus dem Golderz wird unter Einsatz von Quecksilber Gold gewonnen. 
Werden hierbei nicht die notwendigen Schutzmaßnahmen eingehalten, 
gelangt das giftige Quecksilber in Boden und Grundwasser, verseucht das 
Umland und gefährdet die Arbeiter*innen.

Der Rohstoffabbau lässt sich unterscheiden in den Großbergbau, in dem 
überwiegend industriell abgebaut wird, und den Kleinbergbau, in dem sich 
Arbeiter*innen mit einfachen Mitteln an den Abbau der Erze wagen. Auf-
grund des hohen Flächenbedarfs bei der Erschließung der Minen werden ins-
besondere im Großbergbau Wälder abgeholzt, lokale Bevölkerung vertrieben 
und Grundwasser und Boden verschmutzt. Zurück bleiben brachliegende, 
verseuchte Flächen. Die direkten sozialen Auswirkungen sind vorrangig im 
Kleinbergbau spürbar. Weltweit sind Schätzungen zu Folge zwischen 15 und 
100 Millionen Menschen im Kleinbergbau tätig und damit potenziell von 
katastrophalen Arbeitsbedingungen betroffen (vgl. Schütte 2019).

Allein in der Demokratischen Republik Kongo, die einen Anteil von 10 
bis 15 Prozent an der weltweiten Goldproduktion hat, arbeiten 233.000 
Minenarbeiter*innen im Goldabbau (vgl. Neumann et al. 2019: 2f.). 

Da die Minen hier oft nur unzureichend gesichert sind, kommt es im-
mer wieder zu Unfällen, bei denen Menschen sterben (vgl. Spanhel 2021; 
Süddeutsche Zeitung 2020). Die Schächte sind eng, weshalb oftmals Kin-
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der für die Arbeit eingesetzt werden. Die Rohstoffe bringen wenig Geld, 
weshalb viele Arbeiter*innen 70 bis 90 Stunden pro Woche arbeiten und 
keine finanzielle Absicherung bei Krankheit oder gar Erwerbsunfähigkeit 
haben. Nicht zuletzt werden in Konfliktregionen, wie der Demokratischen 
Republik Kongo, von den Erlösen aus dem Rohstoffabbau Waffen gekauft 
und Bürgerkriege finanziert (vgl. Neumann et al. 2019: 8f.).

Die Fertigung von Produkten
Doch auch in den folgenden Stationen der Lieferkette besteht das Risiko 
von Menschenrechtsverletzungen. In der Bauteilproduktion und Endmon-
tage werden giftige oder explosive Stoffe eingesetzt, nicht immer mit aus-
reichenden Schutzvorkehrungen. 

Arbeiter*innen in den Fabriken in Südostasien oder Osteuropa arbeiten 12 
Stunden am Tag, haben kaum Urlaub und keine Mitbestimmungsrechte. Hinzu 
kommt, dass sie in der Regel einen einzelnen Arbeitsschritt viele tausend Male 
hintereinander durchführen. Die monotone Fließbandarbeit ist extrem anstren-
gend, zugleich aber auch leicht erlernbar, weshalb die Arbeiter*innen austausch-
bar sind. Das schwächt ihre Position gegenüber den Fabrikbesitzer*innen.

Des Weiteren wird die Arbeit häufig über Vermittler*innen vergeben, die 
hohe Gebühren verlangen. Da die Fabriken außerhalb der Städte liegen und die 
Dienstpläne kurzfristig bekannt gegeben werden, sind die Arbeiter*innen darauf 
angewiesen, in den firmeneigenen Unterkünften zu schlafen, für die sie wieder-
um eine verhältnismäßig hohe Miete zahlen müssen. Viele Berufseinsteiger*innen 
starten mit Schulden in die Arbeit und sind somit gezwungen, mehrere Jahre in 
der Fabrik zu bleiben (vgl. Electronics Watch 2017: 24ff.).

Die Nutzung
Relevant ist auch unser digitaler Fußabdruck. Im Durchschnitt liegt er in 
Deutschland bei circa 0,85 Tonnen CO2-Äquivalent pro Person und Jahr. Was 
nach wenig klingt macht circa sieben Prozent unseres derzeitigen gesamten 
Fußabdrucks aus und verbraucht fast die Hälfte unseres zulässigen klima-
verträglichen CO2-Budgets von zwei Tonnen pro Person und Jahr. Die CO2-
Emissionen liegen hauptsächlich in drei Bereichen. Jeweils knapp ein Viertel 
für die Nutzung der Geräte und für die Rechenzentren. Insbesondere die In-
ternetnutzung, wie Suchanfragen, Cloud-Systeme und Streaming, fallen hier 
schwer ins Gewicht. Der größte Anteil an den CO2-Emissionen fällt, mit etwa 
einer halben Tonne, jedoch auf die Herstellung unserer Geräte, insbesondere 
der Rohstoffgewinnung und -verarbeitung sowie der Halbleiterfertigung (vgl. 
Gröger 2020: 32ff.). Daher lohnt es sich, Geräte möglichst lange zu nutzen, 
um den Anteil am Gesamtlebenszyklus zu verringern.
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Die Verwertung/Das Recycling
Ist das Gerät wirklich kaputt, sollte es fachgerecht entsorgt werden, denn 
auch der letzte Schritt im Lebenszyklus hat gravierende ökologische und so-
ziale Auswirkungen. Von den im Jahr 2019 weltweit angefallenen 53,6 Mil-
lionen Tonnen Elektroschrott wurden nur 23 Prozent fachgerecht entsorgt 
(vgl. United Nations 2021: 51). Im weltweiten Vergleich steht Deutsch-
land mit einer Sammelquote von 44,4 Prozent im Jahr 2019 zwar gut da, 
erreicht aber nicht die von der EU-WEEE-Richtline vorgeschriebene Min-
destquote von 65 Prozent. Der restliche Elektroschrott liegt ungenutzt in 
deutschen Haushalten, wird im Hausmüll entsorgt oder illegal exportiert. 
Ein Teil dieser Altgeräte landet auf riesigen Elektroschrottdeponien; eine 
der größten befindet sich in Ghana. Dort versuchen Menschen aus den 
Altgeräten Rohstoffe zurückzugewinnen, indem sie die Geräte unter freiem 
Himmel anzünden. Plastik und andere Materialien verbrennen und zurück 
bleiben „einige wenige masserelevante Wertstoffe (Kupfer, Aluminium, 
[ein] Teil des Goldes)” (Umweltbundesamt 2022). Dabei gelangen toxische 
und ätzende Stoffe in die Luft und den Boden und vergiften neben den 
Arbeiter*innen selbst auch Menschen und Natur im Umland (vgl.ebd.).

Zeit zu handeln
Die negativen ökologischen und sozialen Auswirkungen unserer Elektronik-
geräte sind hoch und treffen insbesondere Menschen in den Produktions-
ländern im globalen Süden. Länder mit hohen Rohstoffvorkommen pro-
fitieren in der Regel wenig von ihrem Rohstoffreichtum und verbrauchen 
selbst deutlich weniger Rohstoffe als die Industrieländer. Hinzu kommt, 
dass die Rohstoffvorkommen auf der Erde endlich sind und wir uns die 
Frage nach einer gerechten Verteilung unter den Ländern und über Gene-
rationen hinweg stellen müssen. 

„Analog kann man als Indikator für Ressourcengerechtigkeit ebenfalls eine 

verfügbare Menge eines bestimmten Metalls pro Kopf einführen, sagen wir 

Kupfer [...]. Dann nutzen wir in Ländern wie etwa Deutschland und USA 

bereits heute pro Kopf mehr Kupfer, als pro Kopf weltweit nach heutigem 

Kenntnisstand als verfügbar anzunehmen ist.” (Exner et al. 2016: 6)

Wir müssen uns daher die Frage stellen, wie das Bewusstsein in der Gesell-
schaft für diese Problematik gestärkt und letztlich sogar nachhaltig digital 
gespielt werden kann. Einige Initiativen haben das Problem erkannt und 
bieten möglichst fair produzierte Geräte an. So gibt es mittlerweile Smart-
phones von Fairphone oder die Computermaus von Nager IT zu kaufen. 
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Das Label TCO Certified zertifiziert IT-Produkte nach Umwelt- und Sozial-
kriterien und Organisationen wie Electronics Watch unterstützen „Organi-
sationen der öffentlichen Hand bei der Zusammenarbeit […] mit lokalen 
Monitoring-Partnern […], um Arbeiter*innenrechte und Arbeitssicherheit 
in den Lieferketten ihrer Elektronikprodukte sicherzustellen” (Electronics 
Watch 2022). Um zu erreichen, dass faire Produkte Standard werden, 
müssen auch die großen Elektronikhersteller diesen Vorbildern folgen. Da-
für braucht es neben inspirierenden Pilotprojekten auch Druck von den 
Konsument*innen sowie weitreichende politische Regulierungen.

Gaming und Nachhaltigkeit

Spiele sind seit über 4000 Jahren ein wichtiger Bestandteil der menschlichen 
Kultur. Seit jeher dienen sie zur Krisenbewältigung, Vermittlung schwieri-
ger Information und zur Erleichterung des Zugangs zu komplexen Sachver-
halten (vgl. Herodotus/Nesselrath 2017: 51f.; Meier/Hübner/Hubner 1996: 
2f.). Spiele wie Senet oder Schach lassen die Spieler*innen Krieg führen und 
unterschiedliche, komplexe Strategien entwickeln und erproben, ohne dass 
jemand ernsthaft dabei zu Schaden kommt. Die Freude am Wettstreit und 
das Kräftemessen mit anderen stellen hierbei eine wichtige Motivation dar. 
Nehmen wir an, es gelänge, diese Motivationen und Fähigkeiten in Bezug auf 
nachhaltige Konzepte für das Zusammenleben auf der Erde zu nutzen. Wie 
McGonigal in Besser als die Wirklichkeit aufzeigt, prägt und definiert „Frei-
willigkeit“ unseren Umgang mit Spielen (vgl. McGonigal 2012: 25). Diese 
Freiwilligkeit ermöglicht es, einen offeneren Bezug zu den Inhalten eines 
Spiels aufzubauen und sogar das wiederholte Scheitern, das in „Reallife“ ger-
ne vermieden wird, kann hier Teil des Spielprinzips werden (z.B. „You died“ 
in Soulslike Games (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle 2020)).

Nachhaltigkeit als Thema in Spielen
Eine Studie der University of Southern California zur Wirksamkeit von Seri-
ous Games kam zu dem Schluss, dass interaktive, spielerische Medien bes-
sere Ergebnisse erzielten als lineare passive Medien, wenn es darum ging, 
Wissen zu vermitteln (vgl. Wong et al. 2007). In diesem Sinne sollten (di-
gitale) Spiele geeignet sein, ernsthafte Inhalte wie Ökologie und Nachhal-
tigkeit zu transportieren. Tatsächlich gibt es bereits sehr früh im Computer-
spielzeitalter Entwicklungen, die ökologische Themen beinhalten. Das Jahr 
1972 wird als die Geburtsstunde dieses Zeitalters angesehen, kam doch in 
diesem Jahr das Spiel PONG als Automatenversion in die Shoppingmals der 
Vereinigten Staaten von Amerika. Im selben Jahr erschien auch der vielbe-
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achtete Bericht des Club of Rome „Grenzen des Wachstums“ (vgl. Meadows 
et al. 1972), der wiederum als der Auslöser für die Umweltbewegungen der 
1980er und 1990er gesehen werden kann. Im Spiel Balance of the Planet 
(1990) versucht Chris Crawford die Komplexität aufzuzeigen, die bewältigt 
werden muss, wenn wir als Spezies Mensch auf dem Planeten Erde überle-
ben wollen. Das Spiel vermittelt, wie Ressourcen, Forschung und kapitalis-
tische Interessen zusammenspielen und das wiederholte Scheitern im Spiel 
ist gleichzeitig die zu vermittelnde Botschaft: „Es wird verdammt schwierig, 
wenn wir es schaffen wollen, die Welt zu retten!“ 

Bis auf einige wenige Beispiele sind ökologische Themen in Spielen bis-
her noch kein großes Thema. Dies hängt unter anderem damit zusammen, 
dass Spiele häufig fiktionale Settings verfolgen und der Realismus nicht 
dahingehend ausgearbeitet wird, ökologische Themen zu bearbeiten. So 
wird man in Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games 2018), das in ei-
nem Western Setting um das Jahr 1899 spielt, vergeblich auf Gewissens-
bisse der Hauptfigur Arthur Morgan warten, wenn er die soeben geleerte 
Konservendose achtlos ins Gebüsch wirft. Genauso wenig erwartet man 
in einem Mittelalter-Fantasie-Rollenspiel eine Auseinandersetzung mit den 
Nachhaltigkeitszielen der UN. Aber gerade deswegen sollten sich Game-
Designer*innen Gedanken dazu machen, wie man, sinnvollerweise, Nach-
haltigkeitsthemen in neu geschaffene Spiele einfließen lassen kann. Man 
spricht von „tangentialem“ Lernen, also implizit integrierten ökologischen 
Themen, die nicht vordergründig zum Spielprinzip gehören – zum Beispiel 
in dem man in Spielen hohen Ressourcenverbrauch sanktioniert oder rück-
sichtsloses Verhalten der Umwelt gegenüber kommentiert.

Die meisten Aufbauspiele setzen darauf, dass man die Umgebung aus-
beutet und mit den abgebauten Ressourcen neue Zivilisationen wachsen 
lässt. Der ausbeuterische und expansive Charakter stellt die grundlegende 
Spielmechanik dieses Genres dar, ist aber natürlich, aus heutiger Sicht, nicht 
mehr als vorbildliches und nachhaltiges Verhalten vermittelbar. Die Zeiten 
des „Macht-euch-die-Erde-untertan“ sind vorbei. Umso interessanter sind 
aus diesem Gesichtspunkt Spiele wie Eco, das mit einer ähnlichen Mechanik 
wie Minecraft (Persson 2009) vermittelt, dass die Ressourcen, die abgebaut 
und zur Herstellung von Gegenständen dienen, endlich sind. Außerdem wird 
die Erde in Eco von einem Meteoriteneinschlag bedroht und die gesamte 
Menschheit muss es gemeinsam schaffen, diese Gefahr abzuwenden. 

In ihrem Buch zum Thema Ökologie und Spiele Playing Nature spricht 
Alenda Chang von „Play it before you live it“ (Chang 2019: 53). Damit geht 
sie auf den simulativen Charakter von Spielen ein. Wir können in Spielen 
Handlungsweisen erproben, ohne die Konsequenzen aus „schlechten“ oder 
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„falschen“ Handlungen tragen zu müssen. Wir starten einfach das Spiel er-
neut und verändern unsere Handlungsweise. Somit können komplexe Syste-
me durch direktes Eingreifen erlebbar und verständlich gemacht werden. Wir 
dürfen Fehler machen und die Auswirkungen spüren, um unsere zukünftigen 
Handlungen anzupassen und zu verbessern. Sind wir darin erfolgreich und 
haben wir dabei ökologisch positives Verhalten erlebt, können wir dieses neu 
erlernte Wissen auch im „realen“ Leben und in unserem Alltag anwenden. 

In einem Videogespräch mit den Psychologinnen von Behind the Screens 
(Podcast) konnte festgestellt werden, dass Spiele Handlungsoptionen aufzei-
gen, auf die man dann im Alltag zurückgreifen kann (vgl. Zentrum für Kunst 
und Medien Karlsruhe 2021). So kann man z.B. nach dem Spielen von Alba: A 
wildlife adventure (ustwo games 2020) bei herumliegendem Müll das Bedürfnis 
verspüren, diesen aufzuheben und sachgerecht zu entsorgen oder, was noch 
viel weiter geht, selbst möglichst keinen Müll zu erzeugen. Die Mechanik im 
Spiel, Müll zu entdecken und zu beseitigen, schult unsere Wahrnehmung da-
hingehend, Müll in der Natur auch in „Reallife“ zu erkennen und zu beseitigen. 
Wissen wir aus dem Spiel, dass sich im Plastikträger der Getränkedosen Eich-
hörnchen verfangen und sterben können, vermeiden wir es hoffentlich, solchen 
Müll zu erzeugen und diese tödlichen Fallen in der Natur liegen zu lassen.

Bestrebungen zur Nachhaltigkeit in der Computer- und Spieleindustrie
Wie in allen Lebensbereichen wird Ökologie auch im Gaming eine immer 
stärkere Rolle spielen müssen. Nicht nur als thematisches Element in Vi-
deospielen, sondern auch als Bestandteil des Herstellungsprozesses sowie 
des Vertriebs und der Nutzung von Videospielen. Der enorme kreative und 
kulturelle Einfluss, den Computerspiele heute haben, muss genutzt wer-
den, um „Die Welt zu retten“.

Das Konsortium „Playing 4 the Planet“, das sich aus unterschiedlichen 
Playern der Spieleindustrie zusammensetzt (z.B. Verbände, Studios, Publis-
her), hat sich zum Ziel gesetzt, der Industrie Handlungsmöglichkeiten und 
Hilfestellungen anzubieten, mit deren Umsetzungen ermöglicht wird, die 
Produktion und den Konsum von Spielen ökologischer und nachhaltiger zu 
gestalten. Dabei geht es neben einer Verringerung des CO2-Ausstoßes auch 
um Kompensation und das sogenannte „Offsetting“. Hier werden Aktionen 
wie Aufforstung und Begrünung von Stadtflächen finanziell unterstützt und 
mit dem eigenen CO2-Ausstoß gegengerechnet. So wird jeder Verkauf des 
Spiels Alba: A wildlife adventure mit dem Pflanzen eines Baumes verbunden. 
Die Spieleindustrie möchte hier eine Vorbildfunktion einnehmen, da der 
Druck der Konsument*innen steigt und die Wirkung, die man damit erzielt, 
angesichts steigender Spieler*innenzahlen stetig an Bedeutung gewinnt.
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Die britische Interessensvertretung der Game Industrie, UKIE, hat gemein-
sam mit „Playing 4 the Planet“ den „Green Games Guide“ (2021) veröffent-
licht. Dieser Guide soll Firmen aus der Games-Industrie dabei helfen, ihre 
Produktionsprozesse durchgehend ökologischer zu gestalten. Dabei wird nicht 
nur kompensiert, sondern nachgedacht, wie von Flugreisen zu Meetings bis 
hin zur Vermeidung von Müll beim gemeinsamen Mittagessen der gesamte 
Game-Development-Prozess holistisch, ökologisch gestaltet werden kann. Da-
bei soll, laut Dr. Jo Twist Obe, die Games-Industrie mit ihrer grenzenlosen Kre-
ativität gut ausgerüstet sein, um diese Aufgaben gemeinsam zu lösen (ebd.: 4). 

Neben den Entwicklerstudios spielen in Bezug auf Nachhaltigkeit der 
Konsum, also der Vertrieb von Spielen, sowie das Spielen selbst, sei es 
auf der Konsole oder am PC, eine große Rolle. Die Distribution von digi-
talen Spielen ist nicht zwangsläufig an einen physikalischen Datenträger 
gebunden. Mittlerweile überwiegen Downloads und Streaming von Spie-
len gegenüber Spielen, die auf Datenträgern gekauft werden. Wobei der 
ökologische Faktor nicht einfach zu ermitteln ist. Werden Spiele einmalig 
gespielt, verursacht der Download einen geringeren CO2-Fußabdruck als 
der Datenträger. Wird ein Spiel jedoch viele Stunden lang und wiederholt 
gespielt, gewinnt der Datenträger (BlueRay oder DVD) das Rennen, um 
die geringste CO2-Emission pro Spielstunde. Gestreamte Spiele, die das 
Processing auf einer Grafikkarte in einem Rechenzentrum betreiben und 
nur den Videostream zur Spieler*in senden, haben eine deutlich höhere 
CO2-Emission pro Spielstunde. Der ökologische Faktor wird hierbei zuneh-
mend zu einem ökonomischen, da die Anbieter für Rechenzentren, Gra-
fikkartenleistung sowie Kühlung und Netzwerkinfrastruktur es als Teil des 
Geschäftsmodells betrachten, möglichst effizient zu agieren. Somit wird die 
Energieeffizienz Teil des Businessplans und die Ökologie rückt in den Fokus 
der Geschäftstreibenden. 

Problematisch ist aktuell noch das „Höher-schneller-weiter“-Prinzip der 
Grafikkarten und Konsolenhersteller. Die fortwährende Verbesserung der 
grafischen Möglichkeiten hin zu immer fotorealistischeren Spielen ist Teil des 
Konsummotors, der immer nach der aktuellsten und neuesten Generation 
von Hardware schreit. Grafikprozessoren werden immer leistungsstärker, 
kleiner und auch energieeffizienter. Der Energieverbrauch von Grafikkarten 
in Computern ist tendenziell höher als der von Spielekonsolen. Bis zur dritten 
Konsolengeneration war eine Verzwanzigfachung des Strombedarfs feststell-
bar, mittlerweile dreht sich der Trend und neue Geräte werden im Verhältnis 
zur Leistungsfähigkeit deutlich sparsamer im Verbrauch (siehe Abb. 1).

Bei den Konsolenherstellern Sony (Playstation), Nintendo (Switch) und 
Microsoft (Xbox) beginnt ein langsames Umdenken in Richtung Energie
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effizienz und ökologischer Produktion von Spielekonsolen. Sony veröffent-
lichte den Umweltplan „Road to Zero“ und verpflichtet sich bis 2050, deut-
liche Fortschritte in Richtung Nachhaltigkeit zu erzielen. Microsoft besetzt 
eine Stelle „Director of Sustainability“ (vgl. Microsoft 2022).

Ob diese Aktivitäten Greenwashing oder ein Verfolgen des durch „Fridays 
for Future” ausgelösten Trendthemas Nachhaltigkeit darstellen, lässt sich ver-
mutlich erst in einiger Zeit beantworten. Verbindliche Kennzeichnungskrite-
rien für den Energiebedarf von Spielkonsolen oder Grafikkarten wären bereits 
ein großer Schritt. Ein als Standard dienender „Eco-Modus“ für Spiele mit ho-
hem grafischem Leistungsanspruch könnte dazu führen, dass Spieler*innen 
nicht mehr die gesamte Spielzeit mit maximaler Leistung spielen. Nachdem 
man die ästhetisch herausragenden, aber eben ökologisch negativen Elemen-
te eines zeitgenössischen Spiels genießen konnte, kann man den Ecomodus 
aktivieren und die restlichen Fetchquests ohne Raytracing absolvieren. 

Für Spieler*innen gibt es nach wie vor die Möglichkeit, die Konsole vom 
Strom zu trennen, anstatt sie im Standby Modus laufen zu lassen. Konsolen 
so lange wie möglich zu nutzen und sie nicht zu entsorgen, sondern einem 
Gebrauchtmarkt zuzuführen, ist ebenfalls eine gute Möglichkeit, die bereits 
verbrauchten Herstellungsressourcen möglichst lange zu nutzen. Personen, 
die sehr viel Zeit und Energie auf Videospiele verwenden, können darauf 
achten, Ökostrom zu beziehen, und hinterfragen, ob es immer notwendig 
ist, die aktuellste Hardware zu besitzen.

Abb. 1: Spielekonsolen im Stromcheck (Brandt 2018); Bildquelle: https://de.statista.com/ 
infografik/16393/geschaetzte-jaehrliche-stromkosten-von-spielkonsolen [Stand: 08.11.2022]
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Games, Medienbildung und Nachhaltigkeit 

Die Ausführungen zur Elektronikproduktion und zu digitalen Spielen lassen 
die Spannweite, Komplexität und Chancen bei einer Verankerung von Nach-
haltigkeit in der Medienbildung erahnen. Einerseits verbrauchen digitale 
Spiele Ressourcen und erzeugen Schadstoffe beim Spielen und vor allem bei 
der Herstellung und Entsorgung von Hardware. Letzteres findet unter höchst 
umweltschädlichen und oft menschenrechtsverletzenden Bedingungen statt. 
Andererseits sind Spiele Teil unserer Kultur, fast 60 Prozent der deutschen 
Bevölkerung spielen digital, Tendenz steigend. Dabei haben Spiele das Poten-
zial, Menschen zu inspirieren, auch zu nachhaltigerem Handeln und Denken.

Nachhaltigkeit muss auf verschiedenen Ebenen umgesetzt werden. In-
dividuelle Handlungsoptionen erstrecken sich von nachhaltigem Konsum 
über einen sparsamen und ökologischen Energieverbrauch bis zur verant-
wortungsvollen Verwertung von Altgeräten. Vor allem beim Konsum sto-
ßen Verbraucher*innen an Grenzen, weil nachhaltige Produkte bisher kaum 
existieren. Auch erscheinen die Auswirkungen einer Einzelentscheidung ver-
schwindend gering gegenüber den CO2-Emissionen von Industriebetrieben.

In der Computer- und Spieleindustrie gibt es gegenwärtig Bestrebun-
gen, Nachhaltigkeit in Games zum Thema zu machen und den Ressourcen-
verbrauch während des Spielens in den Blick zu nehmen. Allerdings ist man 
von einem großen Schritt in Richtung Nachhaltigkeit noch weit entfernt. 
Elektronikhersteller sind an nachhaltiger Produktion kaum interessiert, weil 
es zu ihrem wirtschaftlichen Nachteil wäre. Ethik und Moral, noch nicht 
einmal die Erhaltung eines menschenfreundlichen Planeten scheinen mo-
netäre Interessen infrage stellen zu können. An dieser Stelle ist es notwen-
digerweise die Politik, die mit Gesetzen und Anreizen ein nachhaltigeres 
Handeln steuern muss. Politik, Wirtschaft und Individuen schieben sich oft 
gegenseitig die Verantwortung für die sozial-ökologische Transformation 
zu. Diese immense Herausforderung wird aber nur Hand in Hand gelingen.

Nachhaltige Medienbildung
Am Beispiel des digitalen Spielens zeigen sich sowohl die dringende Not-
wendigkeit als auch das Potenzial, die Dimensionen der Nachhaltigkeit 
und jene der Medienbildung zusammenzudenken. Medienpädagog*innen 
und deren Einrichtungen können als gesellschaftliche Akteur*innen ent-
sprechend handeln. Mit konkreten medienpädagogischen Konzepten und 
Angeboten zur Nachhaltigkeit wird Medienbildung anschlussfähig an den 
gesellschaftlichen Diskurs der sozial-ökologischen Transformation und kann 
diese aktiv mitgestalten.
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Die Teilnehmenden des Workshops „Green Gaming/Fair Play – Wie nach-
haltig kann digitales Spielen sein?“ haben für den Bereich Gaming Möglich-
keiten für nachhaltigeres Handeln in der Medienpädagogik ausgelotet. Dabei 
wurden Handlungsoptionen aus drei verschiedenen Perspektiven betrachtet: 
aus der der Spielenden, der Multiplikator*innen und jener, die weit über 
den Entscheidungsraum Einzelner hinaus geht (siehe „Handlungsoptionen 
für nachhaltigeres Gaming“).

Für eine Implementierung von Nachhaltigkeit in der Medienpädagogik 
ist es notwendig, auf organisationaler und inhaltlicher Ebene zu agieren. 
Organisational betrifft dies die Medienpädagogik wie jede andere Disziplin 
mit den üblichen Büro- und Veranstaltungsabläufen. Die medienpraktische 
Zielgruppenarbeit lässt sich in die Bereiche „Themen/Inhalte” und „Tech-
nik/Infrastruktur” gliedern. Diese können jeweils in die drei Dimensionen 
der Nachhaltigkeit, also Ökologie, Ökonomie und Soziales, aufgefächert, 
jedoch nicht getrennt voneinander beleuchtet werden. 

Themenzentrierte Medienbildungsangebote mit kreativer Auseinander-
setzung können beispielsweise zu Ernährung, Mobilität, Kleidung, Digita-
lisierung, Ressourcen, Rebound-Effekt oder zu den Umwelt-, Lebens- und 
Arbeitsbedingungen im Globalen Süden erfolgen. In solchen und thema-
tisch anders gelagerten Projekten lässt sich auch die nachhaltige Medien-
nutzung mittransportieren, indem z.B. die nachhaltige Nutzung von Technik 
(Bring your own device, Leihgeräte, Open Source, Bildschirme ausschalten 
in Pausen) nicht nur umgesetzt, sondern die Art der Nutzung im Nachhal-
tigkeitskontext thematisiert wird.

Richtet sich der Blick auf den Material- und Stromverbrauch von Tech-
nik sowie das Nutzungsverhalten mit den angeschafften elektronischen Ge-
räten und digitalisierten Arbeitsprozessen, so ist zu prüfen, welche Geräte 
und welches Zubehör der Kategorie „faire Elektronik” zuzuordnen sind und 
wie die Anschaffungs- und Entsorgungspraxis von Hardware nachhaltiger 
gestaltet werden kann. Im Bereich der Software ist zu fragen, ob Open Sour-
ce verwendet wird oder werden kann. Im Sinne der Bildung für nachhaltige 
Entwicklung ist die lösungsorientierte Perspektive des „Wie?“ elementar: 
Wie leben wir global miteinander? Wie komme ich ins Handeln? Wie ret-
ten wir unsere Welt? Potenziale der Zusammenführung von Medienbildung 
und Bildung für nachhaltige Entwicklung sowie Umsetzungsideen und Her-
angehensweisen für eine nachhaltige Medienbildung formulierte auch Ger-
da Sieben in ihrem Text „Offene Enden endlich verknüpfen“ (Sieben 2021). 
Für sie ist es wichtig, überhaupt mit einer Verhaltensänderung zu beginnen, 
anstatt zu fragen, wie groß der Impact einzelner Aktionen ist (vgl. Sieben 
2022). Beim Gehen der ersten Schritte kann man sich selbst als Teil der Ver-
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änderung erleben und Inspiration für andere sein. Medienpädagog*innen 
nehmen hier eine Vorbildfunktion ein und sollten „die eigenen Haltungen 
zur Idee Nachhaltigkeit hinterfragen und weiterentwickeln“ (Schluchter/
Maurer 2021: 10).

In den letzten Jahren wurden einige medienpädagogische Angebote 
entwickelt, die Nachhaltigkeit implementieren und/oder thematisieren. 
Medienpädagogische Einrichtungen stellen auf nachhaltigeres Handeln um, 
Tagungen und wissenschaftliche Publikationen befassen sich mit Medien-
pädagogik und Nachhaltigkeit. Es gibt auch erste Schritte für eine systema-
tische Verankerung von Nachhaltigkeit in der Medienpädagogik wie es z.B. 
die 2022 gegründete Fachgruppe „Medienpädagogik und Nachhaltigkeit“ 
in der GMK macht. Diese Entwicklungen müssen weiter ausgebaut und 
gefördert werden, um der Verantwortung für die Gestaltung einer enkel-
tauglichen Zukunft gerecht zu werden.

Handlungsoptionen für nachhaltigeres Gaming

Handlungsoptionen für Spielende 
QQ Die „R-Regeln“ anwenden (Rethink, Refuse, Reduce, Re-use, Repair, 

Recycle)
QQ Technik gebraucht oder refurbished kaufen.
QQ Bei Neuanschaffungen auf Nachhaltigkeit der Technik achten (z.B. fair 

und aus recycelten Materialien hergestellt, reparierbar)
QQ Digitale Geräte nachhaltig entsorgen (z.B. auf dem Wertstoffhof)
QQ Bestehende Geräte upgraden, sobald Einzelteile ausfallen (z.B. modu-

lar ersetzen)
QQ Auf genügend Luftzirkulation und somit den Stromverbrauch beim 

Kühlen der Grafikkarte achten
QQ Beim Spielen grafische Qualitätseinstellungen an Geräten nicht dauer-

haft auf 100% einstellen
QQ Helligkeit des Bildschirms anpassen/reduzieren und Räume stattdessen 

abdunkeln
QQ Bildschirme bei Nichtnutzung ausschalten (z.B. Pause, Musik hören)
QQ Standby-Zeiten bei Geräten reduzieren und ungenutzte Elektronik 

vom Strom trennen 
QQ Methoden zur individuellen Medienökologie entwickeln: Wann ist 

Mediennutzung/digitales Spielen genug? Was tut mir gut? 
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