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FairPlay? 1FairPlay?

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

Fair Play? 
Nachhaltigkeit beim Gaming

DigitaleSpielesindlängstfesterBestandteilinunseremMedienalltagund
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-
flussenunserHandelnundDenken (vgl.game–Verbandderdeutschen
Games-Branche2021; Tepe2017; Zimmermann/Falk2020: 8-11).Aller-
dingswerdenbeiderHerstellungvonGamesHardwareundbeimdigitalen
SpielenzuvieleRessourcenbeansprucht.AuchinderGesellschaftwirddie
ForderungnacheinernachhaltigenLebensweisederMenschenlauter.Ge-
radefürjungeMenschenspielenThemenwieUmwelt-undKlimaschutz,
soziale Gerechtigkeit, Bildung und Gesundheit eine wichtige Rolle (vgl.
BundesministeriumfürUmwelt,Naturschutz,nukleareSicherheitundVer-
braucherschutz2022:16;Weber2017).EsstelltsichalsodieFrage,obund
welchenBeitragdigitalesSpielenzurNachhaltigkeitleistenkann?

IndiesemArtikelwirdeineAnnäherungandenDiskursüberNachhal-
tigkeitundGamingsowiediesichdarausergebendenKonsequenzenfürdie
Medienpädagogikunternommen.ZuBeginndesBeitrageswirdeinetheo-
retischeFundierunggegeben,beiderzentraleBegriffedesThemengebietes
erläutertundindenmedienpädagogischenKontextgesetztwerden(Kap.
„DerBegriffderNachhaltigkeit“und„DieBedeutungvondigitalenSpie-
len“).DadurchwerdendieWeichen fürdieAuseinandersetzungmitder
RohstoffgewinnungbeidigitalenGerätengestellt(Kap.„Sozialeundöko-
logischeAuswirkungender Elektronikproduktion“) und eine differenzier-
teBetrachtungderökologischenDimensionvonNachhaltigkeitinGames
ermöglicht(Kap.„GamingundNachhaltigkeit“).DerFachartikelendetmit
einemAusblickaufdieMedienbildungunddiemedienpädagogischePraxis
(Kap.„Games,MedienbildungundNachhaltigkeit“).

DenAusgangspunktdesArtikelsbildetderWorkshop„GreenGaming/
FairPlay–WienachhaltigkanndigitalesSpielensein?“,deraufdem38.Fo-
rumKommunikationskultur2021(siehewww.gmk-net.de/veranstaltungen/
forum-kommunikationskultur-2021/)derGesellschaftfürMedienpädago-
gikundKommunikationskultur (GMK)vondenAutor*innendesArtikels
abgehaltenwurde.
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Der Begriff der Nachhaltigkeit

IndenletztenJahrenkonstituiertsichNachhaltigkeitzueinemzentralenSchlüs-
selwortfürgesellschaftlichenWandel(vgl.Grober2011:15).Dabeihatsichum
denBegriffherumeinganzesWortfeldgebildet,dassichzwischenReklamespra-
che(z.B.NachhaltigkeitalsLabel),politischerPropaganda(z.B.alsReaktionauf
Krisenerfahrungen)undSubjektivierung(z.B.fürAchtsamkeit,Gesundheitund
Resilienz)bewegt.InderöffentlichenWahrnehmungreduziertsichNachhaltig-
keitoftmalsaufdenKlima-undUmweltschutzsowiedenUmgangmitRessour-
cen(vgl.Grober2011:15f.).DerJournalistUlrichGroberbezeichnetdiese„in-
flationäreVerwendung”(ebd.:15)desNachhaltigkeitsbegriffesalsVerwässerung
undrätzueinerRückbesinnungaufseinenwesentlichenKern,dernachfolgend
dargelegtwerdensoll.AndieserStelleistjedochanzumerken,dassderBegriff
derNachhaltigkeitkomplex istunddeshalbkeineverbindlicheundallumfas-
sendeDefinitiongebildetwerdenkann(vgl.Grober2013:20;Pufé2017:23).

Exkurs: Ein Blick in die Geschichte
DieDiskussionumdenBegriffderNachhaltigkeit istkeineswegsneu(vgl.
Hauff2014:1).BedeutendeAnfängedessenlassensichaufdas17.Jahrhun-
dertzurückführen,alsderkursächsischeOberberghauptmannHansCarlvon
CarlowitzdasWort„nachhaltend“imKontextderForstwirtschaftgebrauch-
te.AusgehendvondemverheerendenZustandderWälder in seinerHei-
mat,sprachsichderFreibergerinseinemLehrbuchSylvicultura Oeconomica
(1713)füreinenachhaltendeNutzungderWälderaus,beidernursoviel
Waldflächeabgeholztwerdendarf,wieinabsehbarerZeitnachwachsenkann
(vgl.vonCarlowitz1713:105-106).InseinemAnsatzstecktdasGrundver-
ständnis,dassNachhaltigkeitalldasumfasst,wasauflängereSichthinweg
tragfähigfürdenMenschenist(vgl.Grober2013:14f.).Dadurchwirdein
„regeneratives, natürliches System in seinen wesentlichen Eigenschaften”
(Pufé2014)aufrechterhalten.Aufbauendaufdieserforstwissenschaftlichen
Idee,entwickeltesichimLaufederZeitderBegriffderNachhaltigkeitzuei-
nemgesamtgesellschaftlichenLeit-undHoffnungsbildundmachtHansCarl
CarlowitzzueinemVordenkerdesNachhaltigkeitsdiskurses (vgl.Aachener
StiftungKathyBeys2015;DeutscherForstwirtschaftsrate.V.2022).

Nachhaltigkeit als Leitbild gesellschaftlichen Wandels
AllgegenwärtigbekanntwurdederBegriffderNachhaltigkeitvorallemdurch
denBrundtland-Bericht„Ourcommonfuture“(1987),indemdieWeltkom-
missionfürUmweltundEntwicklungeinKonzeptfürNachhaltigkeitinForm
einesglobalenLeitbildesformulierte(vgl.Hauff2014:2;Pufé2014):
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„Humanityhastheabilitytomakedevelopmentsustainabletoensure,that

itmeetstheneedsofthepresentwithoutcompromisingtheabilityoffuture

generationstomeettheirownneeds.”(WorldCommissiononEnvironment

andDevelopment1987:15)

IndemBerichtwirddeutlich,dassessowohlgegenwärtigalsauchzukünftig
Strategienbraucht,dieeineVielzahlanParameternaufgreifen–z.B.Umwelt-
und Naturschutz, Armutsbekämpfung, Gleichberechtigung und Wirtschafts-
entwicklung–unddiesevordemHintergrundeinernachhaltigenEntwicklung
derinternationalenGemeinschaftzusammenbringen(vgl.Hauff2014:8f.).

BisheutebildetdiesesVerständnisvonNachhaltigkeiteinenzentralenAus-
gangspunktfürwissenschaftlicheDiskurseunddenEntwurfbzw.dieUmset-
zungglobalerundnationalerNachhaltigkeitskonzepte(vgl.ebd.).EinBeispiel
dafürstellendieBestrebungenzurBildungfürnachhaltigeEntwicklung(BNE)
dar.DasBildungskonzeptderUNESCOzieltdaraufab,dieWeltbevölkerung
durch Handlungskompetenz und einen gesellschaftlichen Perspektivwechsel
zurnachhaltigenGestaltungunsererErdezubefähigen(vgl.NationalePlatt-
formfürnachhaltigeEntwicklung2017:7f.).DafürwurdeaufdemUN-Nach-
haltigkeitsgipfel 2015 die Agenda 2030 mit 17 „Sustainable Development
Goals“(ebd.:7)verabschiedet.InDeutschlandwirddiesesVorhabeninForm
des„NationalenAktionsplansBildungfürnachhaltigeEntwicklung“umgesetzt,
derNachhaltigkeitsukzessiveauchinpädagogischeHandlungsfelderbringen
soll – einschließlichderMedienpädagogik (vgl. Schluchter/Maurer2021:7;
NationalePlattformfürnachhaltigeEntwicklung2017:7f.).

Abschließend lässt sich festhalten, dass der Begriff der Nachhaltigkeit
als gesellschaftliches Phänomen zu verhandeln ist, dessen Tragweite wir
unserstnochbewusstwerdenmüssen(vgl.Grober2011:16;Neckel2018:
8).NachhaltigeEntwicklungbedarfgesellschaftlicherTransformations-und
Entwicklungsprozesse,beiderökologische,ökonomischeundsozialeFra-
gengleichermaßengestellt,miteinanderverbundenunddarausintegrative
Ansätzeentwickeltwerden.DarauskannschließlichnachhaltigesHandeln
entstehen(vgl.Blank2001:374ff.;Grober2011:15f.;Pufé2017:43f.,100).

Die Bedeutung von digitalen Spielen

Digitale Spiele sindmoderneAusdrucks-undErlebnisformen. Siebeein-
flussen menschliches Handeln bzw. Denken und reichen als interaktives
MassenmediumbisindieInformations-undBildungslandschafthinein(vgl.
Castendyk/Müller-Lietzkow2017:1;Tepe2017).Dabei istdasPotenzial
vonGamesundderentechnischenMöglichkeitennochlängstnichtausge-
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schöpft.GeradediedeutscheComputer-undSpieleindustriebietetdurch
ihreständigeInnovations-undAdaptionsbereitschafteinevielversprechen-
deEntwicklungsperspektive fürdieZukunft–zumBeispiel indenBerei-
chenAugmentedundVirtualRealitysowiedemMetaverse(vgl.Castendyk
etal.2021:61;Castendyk/Müller-Lietzkow2017:1,15).

Seitmehrals45JahrenwächstderglobaleMarktimBereichderdigita-
len Spiele (vgl. Castendyk/Müller-Lietzkow 2017: 1). Auch in Deutschland
gewanndieComputer-undSpieleindustrieindenletztenJahrzehntenanBe-
deutungundbildetgegenwärtigdengrößtenAbsatzmarktfürComputer-und
VideospieleunddazugehörigeHardwareinEuropa(vgl.ebd.;game2021:14).
Alleinvon2019auf2020stiegderUmsatzinDeutschlandum32Prozent.
EinenGrunddafürliefertdieCovid-19-Pandemie,indersichvieleMenschen
TechnikzulegtenundGames,nebenderUnterhaltung,alswesentlichesKom-
munikationsmittelnutzten.Allerdingshandeltessichhierbeinichtumeinen
EinmaleffektundeslässtsichauchfürdieZukunfteinsteigendesInteresseam
Gamingprognostizieren(vgl.game2021:15,17,26).DieseBeliebtheitwird
beiBetrachtungderGamer*innendeutlich (vgl.Castendyk/Müller-Lietzkow
2017:1).NachAngabendesVerbandsderdeutschenGames-Brancheistdie
AnzahlderSpielendenindenletztenJahrenkontinuierlichgewachsen.Aktuell
spielen58ProzentderDeutschenzwischen6und69JahrenComputer-und
VideospieleundverteilensichaufunterschiedlicheGeschlechter,Ethnienund
andereMerkmale(vgl.game2021:8ff.,60;Zimmermann/Falk2020:8).Das
DurchschnittsalterderSpielendenliegtbei37Jahren(vgl.game2021:9).

GenausovielfältigwiedieSpielendenistauchdieBandbreiteanGames
(vgl.Castendyketal.2021:23).DasSpektrumreichtvonArcadeGames
überUnterhaltungs-undRollenspiele(z.B.Jump’n’Run)bishinzuSimu-
lationen, Strategie- und Lernspielen (vgl. Castendyk 2017: 26). Gespielt
werden sie auf den verschiedensten digitalen Geräten und Plattformen.
MitEinzugdesInternetsundderSmartphonesnahmvorallemdasmobi-
leSpielenzuundtrugzurTransformationderSpiele-Plattformenbei(vgl.
Müller-Lietzkow2017:3f.,12).SoistdiebeliebtesteSpiele-Plattformder
DeutschendasSmartphone–weitvorKonsolen,ComputernundTablets
(vgl. game 2021: 13). Gleichzeitig werden digitale Spiele immer stärker
crossmedialverwertetundindergesellschaftlichenWahrnehmungsichtbar
ausdifferenziert,wodurchsichständigneueZweige(z.B.Streaming-Dienste
fürGames)undAnsätze(z.B.SeriousGames,Gamifikation)herausbilden
(vgl.Castendyketal.2021:55;game2021:22;Müller-Lietzkow2017:3f.,
12ff.).TechnischeEntwicklungenkomplementierenderartigeProzesseund
eröffnenderdeutschenComputer-undSpieleindustriesowiederGesell-
schafteinunerschöpflichesPotenzialfürdieZukunft.
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Soziale und ökologische Auswirkungen der Elektronikproduktion

DieZunahmeanSpielendengehteinhermiteinemAnstiegangenutzten
Geräten.JedesJahrkommenzudemleistungsstärkereModellemitimmer
größerenBildschirmenaufdenMarkt(vgl.Gröger2020:11).Sostiegdie
Anzahl derweltweit genutztenGeräte inden letzten Jahrendeutlich an
(vgl. Cisco Systems 2020: Figure 4), während sich zeitgleich in unseren
SchubladenungenutzteAltgerätesammeln.ImJahr2021bewahrtenMen-
scheninDeutschland206MillionenalteSmartphoneszuHauseauf(vgl.
Bitcome.V.2021).DieserTrendhatstarkenegativeAuswirkungenaufdie
UmweltundistmitzahlreichenMenschenrechtsrisikenverbunden,dieim
Folgendengenauererläutertwerden.

Die Ressourcengewinnung
UnserdigitalerLebensstilverbrauchtenormeRessourcen.IneinemSmart-
phone stecken circa 30 verschiedene Metalle, wie Kupfer, Zinn, Gold,
WolframoderTantal.UmdieMetallezugewinnen,musszuerstdasErzaus
derErdegeholtwerden.DabeiwerdengroßeErdmassenbewegt.Fürdie
GewinnungvoneinemGrammGoldfallenjenachAbbaugebietbiszu1,6
TonnenAbrauman(vgl.Exner/Held/Kümmerer2016:6f.).

AusdemGolderzwirdunterEinsatzvonQuecksilberGoldgewonnen.
Werden hierbei nicht die notwendigen Schutzmaßnahmen eingehalten,
gelangtdasgiftigeQuecksilberinBodenundGrundwasser,verseuchtdas
UmlandundgefährdetdieArbeiter*innen.

DerRohstoffabbaulässtsichunterscheidenindenGroßbergbau,indem
überwiegendindustriellabgebautwird,unddenKleinbergbau,indemsich
Arbeiter*innenmiteinfachenMittelnandenAbbauderErzewagen.Auf-
grunddeshohenFlächenbedarfsbeiderErschließungderMinenwerdenins-
besondereimGroßbergbauWälderabgeholzt,lokaleBevölkerungvertrieben
undGrundwasserundBoden verschmutzt. Zurückbleibenbrachliegende,
verseuchteFlächen.DiedirektensozialenAuswirkungensindvorrangig im
Kleinbergbauspürbar.WeltweitsindSchätzungenzuFolgezwischen15und
100MillionenMenschen imKleinbergbau tätigunddamitpotenziell von
katastrophalenArbeitsbedingungenbetroffen(vgl.Schütte2019).

AlleininderDemokratischenRepublikKongo,dieeinenAnteilvon10
bis15ProzentanderweltweitenGoldproduktionhat,arbeiten233.000
Minenarbeiter*innenimGoldabbau(vgl.Neumannetal.2019:2f.).

DadieMinenhieroftnurunzureichendgesichertsind,kommtesim-
merwiederzuUnfällen,beidenenMenschensterben(vgl.Spanhel2021;
SüddeutscheZeitung2020).DieSchächtesindeng,weshalboftmalsKin-
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der fürdieArbeiteingesetztwerden.DieRohstoffebringenwenigGeld,
weshalbvieleArbeiter*innen70bis90StundenproWochearbeitenund
keine finanzielle Absicherung bei Krankheit oder gar Erwerbsunfähigkeit
haben.NichtzuletztwerdeninKonfliktregionen,wiederDemokratischen
RepublikKongo,vondenErlösenausdemRohstoffabbauWaffengekauft
undBürgerkriegefinanziert(vgl.Neumannetal.2019:8f.).

Die Fertigung von Produkten
DochauchindenfolgendenStationenderLieferkettebestehtdasRisiko
vonMenschenrechtsverletzungen.InderBauteilproduktionundEndmon-
tagewerdengiftigeoderexplosiveStoffeeingesetzt,nichtimmermitaus-
reichendenSchutzvorkehrungen.

Arbeiter*innenindenFabrikeninSüdostasienoderOsteuropaarbeiten12
StundenamTag,habenkaumUrlaubundkeineMitbestimmungsrechte.Hinzu
kommt,dasssieinderRegeleineneinzelnenArbeitsschrittvieletausendMale
hintereinanderdurchführen.DiemonotoneFließbandarbeitistextremanstren-
gend,zugleichaberauchleichterlernbar,weshalbdieArbeiter*innenaustausch-
barsind.DasschwächtihrePositiongegenüberdenFabrikbesitzer*innen.

DesWeiterenwirddieArbeithäufigüberVermittler*innenvergeben,die
hoheGebührenverlangen.DadieFabrikenaußerhalbderStädteliegenunddie
Dienstplänekurzfristigbekanntgegebenwerden,sinddieArbeiter*innendarauf
angewiesen,indenfirmeneigenenUnterkünftenzuschlafen,fürdiesiewieder-
umeineverhältnismäßighoheMietezahlenmüssen.VieleBerufseinsteiger*innen
startenmitSchuldenindieArbeitundsindsomitgezwungen,mehrereJahrein
derFabrikzubleiben(vgl.ElectronicsWatch2017:24ff.).

Die Nutzung
Relevant ist auch unser digitaler Fußabdruck. Im Durchschnitt liegt er in
Deutschlandbeicirca0,85TonnenCO2-ÄquivalentproPersonundJahr.Was
nachwenigklingtmachtcircasiebenProzentunseresderzeitigengesamten
Fußabdrucks aus und verbraucht fast die Hälfte unseres zulässigen klima-
verträglichenCO2-BudgetsvonzweiTonnenproPersonundJahr.DieCO2-
EmissionenliegenhauptsächlichindreiBereichen.JeweilsknappeinViertel
fürdieNutzungderGeräteundfürdieRechenzentren.InsbesonderedieIn-
ternetnutzung,wieSuchanfragen,Cloud-SystemeundStreaming,fallenhier
schwerinsGewicht.DergrößteAnteilandenCO2-Emissionenfällt,mitetwa
einerhalbenTonne,jedochaufdieHerstellungunsererGeräte,insbesondere
derRohstoffgewinnungund-verarbeitungsowiederHalbleiterfertigung(vgl.
Gröger2020:32ff.).Daherlohntessich,Gerätemöglichstlangezunutzen,
umdenAnteilamGesamtlebenszykluszuverringern.
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Die Verwertung/Das Recycling
IstdasGerätwirklichkaputt,sollteesfachgerechtentsorgtwerden,denn
auchderletzteSchrittimLebenszyklushatgravierendeökologischeundso-
zialeAuswirkungen.VondenimJahr2019weltweitangefallenen53,6Mil-
lionenTonnenElektroschrottwurdennur23Prozentfachgerechtentsorgt
(vgl.UnitedNations 2021: 51). ImweltweitenVergleich stehtDeutsch-
landmiteinerSammelquotevon44,4ProzentimJahr2019zwargutda,
erreichtabernichtdievonderEU-WEEE-RichtlinevorgeschriebeneMin-
destquotevon65Prozent.DerrestlicheElektroschrottliegtungenutztin
deutschenHaushalten,wirdimHausmüllentsorgtoder illegalexportiert.
Ein Teil dieserAltgeräte landet auf riesigenElektroschrottdeponien; eine
der größten befindet sich in Ghana. Dort versuchen Menschen aus den
AltgerätenRohstoffezurückzugewinnen,indemsiedieGeräteunterfreiem
Himmelanzünden.PlastikundandereMaterialienverbrennenundzurück
bleiben „einige wenige masserelevante Wertstoffe (Kupfer, Aluminium,
[ein]TeildesGoldes)”(Umweltbundesamt2022).Dabeigelangentoxische
undätzendeStoffe indieLuftunddenBodenundvergiftennebenden
Arbeiter*innenselbstauchMenschenundNaturimUmland(vgl.ebd.).

Zeit zu handeln
DienegativenökologischenundsozialenAuswirkungenunsererElektronik-
gerätesindhochundtreffeninsbesondereMenschenindenProduktions-
ländern imglobalenSüden. LändermithohenRohstoffvorkommenpro-
fitiereninderRegelwenigvonihremRohstoffreichtumundverbrauchen
selbst deutlich weniger Rohstoffe als die Industrieländer. Hinzu kommt,
dass dieRohstoffvorkommen auf der Erde endlich sindund wir uns die
FragenacheinergerechtenVerteilungunterdenLändernundüberGene-
rationenhinwegstellenmüssen.

„Analogkannmanals Indikator fürRessourcengerechtigkeitebenfallseine

verfügbareMengeeinesbestimmtenMetallsproKopfeinführen,sagenwir

Kupfer [...].Dannnutzenwir inLändernwieetwaDeutschlandundUSA

bereitsheuteproKopfmehrKupfer,alsproKopfweltweitnachheutigem

Kenntnisstandalsverfügbaranzunehmenist.”(Exneretal.2016:6)

WirmüssenunsdaherdieFragestellen,wiedasBewusstseininderGesell-
schaftfürdieseProblematikgestärktundletztlichsogarnachhaltigdigital
gespieltwerdenkann.Einige InitiativenhabendasProblemerkanntund
bietenmöglichstfairproduzierteGerätean.SogibtesmittlerweileSmart-
phonesvonFairphoneoderdieComputermausvonNager ITzukaufen.
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DasLabelTCOCertifiedzertifiziertIT-ProduktenachUmwelt-undSozial-
kriterienundOrganisationenwieElectronicsWatchunterstützen„Organi-
sationenderöffentlichenHandbeiderZusammenarbeit […]mit lokalen
Monitoring-Partnern[…],umArbeiter*innenrechteundArbeitssicherheit
in den Lieferketten ihrer Elektronikprodukte sicherzustellen” (Electronics
Watch 2022). Um zu erreichen, dass faire Produkte Standard werden,
müssenauchdiegroßenElektronikherstellerdiesenVorbildernfolgen.Da-
für braucht es neben inspirierenden Pilotprojekten auch Druck von den
Konsument*innensowieweitreichendepolitischeRegulierungen.

Gaming und Nachhaltigkeit

Spielesindseitüber4000JahreneinwichtigerBestandteildermenschlichen
Kultur. Seit jeher dienen sie zur Krisenbewältigung, Vermittlung schwieri-
gerInformationundzurErleichterungdesZugangszukomplexenSachver-
halten(vgl.Herodotus/Nesselrath2017:51f.;Meier/Hübner/Hubner1996:
2f.).SpielewieSenetoderSchachlassendieSpieler*innenKriegführenund
unterschiedliche,komplexeStrategienentwickelnunderproben,ohnedass
jemandernsthaftdabeizuSchadenkommt.DieFreudeamWettstreitund
dasKräftemessenmitanderenstellenhierbeieinewichtigeMotivationdar.
Nehmenwiran,esgelänge,dieseMotivationenundFähigkeiteninBezugauf
nachhaltigeKonzeptefürdasZusammenlebenaufderErdezunutzen.Wie
McGonigal inBesser als die Wirklichkeitaufzeigt,prägtunddefiniert„Frei-
willigkeit“unserenUmgangmit Spielen (vgl.McGonigal2012:25).Diese
Freiwilligkeit ermöglicht es, einen offeneren Bezug zu den Inhalten eines
SpielsaufzubauenundsogardaswiederholteScheitern,dasin„Reallife“ger-
nevermiedenwird,kannhierTeildesSpielprinzipswerden(z.B.„Youdied“
inSoulslikeGames(UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle2020)).

Nachhaltigkeit als Thema in Spielen
EineStudiederUniversityofSouthernCaliforniazurWirksamkeitvonSeri-
ousGameskamzudemSchluss,dassinteraktive,spielerischeMedienbes-
sereErgebnisseerzieltenalslinearepassiveMedien,wennesdarumging,
Wissenzuvermitteln(vgl.Wongetal.2007).IndiesemSinnesollten(di-
gitale)Spielegeeignetsein,ernsthafteInhaltewieÖkologieundNachhal-
tigkeitzutransportieren.TatsächlichgibtesbereitssehrfrühimComputer-
spielzeitalterEntwicklungen,dieökologischeThemenbeinhalten.DasJahr
1972wirdalsdieGeburtsstundediesesZeitaltersangesehen,kamdochin
diesemJahrdasSpielPONGalsAutomatenversionindieShoppingmalsder
VereinigtenStaatenvonAmerika.ImselbenJahrerschienauchdervielbe-
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achteteBerichtdesClubofRome„GrenzendesWachstums“(vgl.Meadows
etal.1972),derwiederumalsderAuslöserfürdieUmweltbewegungender
1980erund1990ergesehenwerdenkann.ImSpielBalance of the Planet
(1990)versuchtChrisCrawforddieKomplexitätaufzuzeigen,diebewältigt
werdenmuss,wennwiralsSpeziesMenschaufdemPlanetenErdeüberle-
benwollen.DasSpielvermittelt,wieRessourcen,Forschungundkapitalis-
tischeInteressenzusammenspielenunddaswiederholteScheiternimSpiel
istgleichzeitigdiezuvermittelndeBotschaft:„Eswirdverdammtschwierig,
wennwiresschaffenwollen,dieWeltzuretten!“

BisaufeinigewenigeBeispielesindökologischeThemeninSpielenbis-
hernochkeingroßesThema.Dieshängtunteranderemdamitzusammen,
dass Spiele häufig fiktionale Settings verfolgen und der Realismus nicht
dahingehend ausgearbeitet wird, ökologische Themen zu bearbeiten. So
wirdman inRed Dead Redemption 2 (Rockstar Games 2018), das in ei-
nemWesternSettingumdasJahr1899spielt,vergeblichaufGewissens-
bissederHauptfigurArthurMorganwarten,wennerdiesoebengeleerte
Konservendose achtlos ins Gebüsch wirft. Genauso wenig erwartet man
ineinemMittelalter-Fantasie-RollenspieleineAuseinandersetzungmitden
NachhaltigkeitszielenderUN.AbergeradedeswegensolltensichGame-
Designer*innenGedankendazumachen,wieman,sinnvollerweise,Nach-
haltigkeitsthemen inneugeschaffeneSpiele einfließen lassenkann.Man
sprichtvon„tangentialem“Lernen,alsoimplizitintegriertenökologischen
Themen,dienichtvordergründigzumSpielprinzipgehören–zumBeispiel
indemmaninSpielenhohenRessourcenverbrauchsanktioniertoderrück-
sichtslosesVerhaltenderUmweltgegenüberkommentiert.

DiemeistenAufbauspielesetzendarauf,dassmandieUmgebungaus-
beutet und mit den abgebauten Ressourcen neue Zivilisationen wachsen
lässt.DerausbeuterischeundexpansiveCharakter stelltdiegrundlegende
SpielmechanikdiesesGenresdar,istabernatürlich,ausheutigerSicht,nicht
mehralsvorbildlichesundnachhaltigesVerhaltenvermittelbar.DieZeiten
des „Macht-euch-die-Erde-untertan“ sind vorbei. Umso interessanter sind
ausdiesemGesichtspunktSpielewieEco,dasmiteinerähnlichenMechanik
wieMinecraft(Persson2009)vermittelt,dassdieRessourcen,dieabgebaut
undzurHerstellungvonGegenständendienen,endlichsind.Außerdemwird
dieErde inEco voneinemMeteoriteneinschlagbedrohtunddiegesamte
Menschheitmussesgemeinsamschaffen,dieseGefahrabzuwenden.

In ihremBuchzumThemaÖkologieundSpielePlaying Nature spricht
AlendaChangvon„Playitbeforeyouliveit“(Chang2019:53).Damitgeht
sieaufden simulativenCharaktervonSpielenein.Wirkönnen inSpielen
Handlungsweisenerproben,ohnedieKonsequenzenaus„schlechten“oder
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„falschen“Handlungentragenzumüssen.WirstarteneinfachdasSpieler-
neutundverändernunsereHandlungsweise.SomitkönnenkomplexeSyste-
medurchdirektesEingreifenerlebbarundverständlichgemachtwerden.Wir
dürfenFehlermachenunddieAuswirkungenspüren,umunserezukünftigen
Handlungenanzupassenundzuverbessern.Sindwirdarinerfolgreichund
habenwirdabeiökologischpositivesVerhaltenerlebt,könnenwirdiesesneu
erlernteWissenauchim„realen“LebenundinunseremAlltaganwenden.

IneinemVideogesprächmitdenPsychologinnenvonBehind the Screens
(Podcast) konnte festgestelltwerden,dassSpieleHandlungsoptionenaufzei-
gen,aufdiemandannimAlltagzurückgreifenkann(vgl.ZentrumfürKunst
undMedienKarlsruhe2021).Sokannmanz.B.nachdemSpielenvonAlba: A 
wildlife adventure(ustwogames2020)beiherumliegendemMülldasBedürfnis
verspüren,diesenaufzuhebenundsachgerechtzuentsorgenoder,wasnoch
vielweitergeht,selbstmöglichstkeinenMüllzuerzeugen.DieMechanikim
Spiel,Müllzuentdeckenundzubeseitigen,schultunsereWahrnehmungda-
hingehend,MüllinderNaturauchin„Reallife“zuerkennenundzubeseitigen.
WissenwirausdemSpiel,dasssichimPlastikträgerderGetränkedosenEich-
hörnchenverfangenundsterbenkönnen,vermeidenwireshoffentlich,solchen
MüllzuerzeugenunddiesetödlichenFalleninderNaturliegenzulassen.

Bestrebungen zur Nachhaltigkeit in der Computer- und Spieleindustrie
WieinallenLebensbereichenwirdÖkologieauchimGamingeineimmer
stärkereRollespielenmüssen.Nichtnurals thematischesElement inVi-
deospielen,sondernauchalsBestandteildesHerstellungsprozessessowie
desVertriebsundderNutzungvonVideospielen.Derenormekreativeund
kulturelleEinfluss,denComputerspieleheutehaben,muss genutztwer-
den,um„DieWeltzuretten“.

DasKonsortium„Playing4 thePlanet“,das sichausunterschiedlichen
PlayernderSpieleindustriezusammensetzt(z.B.Verbände,Studios,Publis-
her),hatsichzumZielgesetzt,der IndustrieHandlungsmöglichkeitenund
Hilfestellungen anzubieten, mit deren Umsetzungen ermöglicht wird, die
ProduktionunddenKonsumvonSpielenökologischerundnachhaltigerzu
gestalten.DabeigehtesnebeneinerVerringerungdesCO2-Ausstoßesauch
umKompensationunddassogenannte„Offsetting“.HierwerdenAktionen
wieAufforstungundBegrünungvonStadtflächenfinanziellunterstütztund
mitdemeigenenCO2-Ausstoßgegengerechnet.Sowird jederVerkaufdes
SpielsAlba: A wildlife adventuremitdemPflanzeneinesBaumesverbunden.
Die Spieleindustrie möchte hier eine Vorbildfunktion einnehmen, da der
DruckderKonsument*innensteigtunddieWirkung,diemandamiterzielt,
angesichtssteigenderSpieler*innenzahlenstetiganBedeutunggewinnt.
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DiebritischeInteressensvertretungderGameIndustrie,UKIE,hatgemein-
sammit„Playing4thePlanet“den„GreenGamesGuide“(2021)veröffent-
licht. Dieser Guide soll Firmen aus der Games-Industrie dabei helfen, ihre
Produktionsprozessedurchgehendökologischerzugestalten.Dabeiwirdnicht
nurkompensiert,sondernnachgedacht,wievonFlugreisenzuMeetingsbis
hinzurVermeidungvonMüllbeimgemeinsamenMittagessendergesamte
Game-Development-Prozessholistisch,ökologischgestaltetwerdenkann.Da-
beisoll,lautDr.JoTwistObe,dieGames-IndustriemitihrergrenzenlosenKre-
ativitätgutausgerüstetsein,umdieseAufgabengemeinsamzulösen(ebd.:4).

NebendenEntwicklerstudiosspielen inBezugaufNachhaltigkeitder
Konsum, also der Vertrieb von Spielen, sowie das Spielen selbst, sei es
aufderKonsoleoderamPC,einegroßeRolle.DieDistributionvondigi-
talen Spielen ist nicht zwangsläufig an einen physikalischen Datenträger
gebunden.MittlerweileüberwiegenDownloadsundStreamingvonSpie-
lengegenüberSpielen,dieaufDatenträgerngekauftwerden.Wobeider
ökologischeFaktornichteinfachzuermittelnist.WerdenSpieleeinmalig
gespielt, verursachtderDownloadeinengeringerenCO2-Fußabdruck als
derDatenträger.WirdeinSpieljedochvieleStundenlangundwiederholt
gespielt, gewinnt der Datenträger (BlueRay oder DVD) das Rennen, um
die geringste CO2-Emission pro Spielstunde. Gestreamte Spiele, die das
Processing auf einerGrafikkarte in einemRechenzentrumbetreibenund
nurdenVideostreamzur Spieler*in senden,habeneinedeutlichhöhere
CO2-EmissionproSpielstunde.DerökologischeFaktorwirdhierbeizuneh-
mendzueinemökonomischen,dadieAnbieter fürRechenzentren,Gra-
fikkartenleistungsowieKühlungundNetzwerkinfrastrukturesalsTeildes
Geschäftsmodellsbetrachten,möglichsteffizientzuagieren.Somitwirddie
EnergieeffizienzTeildesBusinessplansunddieÖkologierücktindenFokus
derGeschäftstreibenden.

Problematischistaktuellnochdas„Höher-schneller-weiter“-Prinzipder
Grafikkarten und Konsolenhersteller. Die fortwährende Verbesserung der
grafischenMöglichkeitenhinzuimmerfotorealistischerenSpielenistTeildes
Konsummotors,der immernachderaktuellstenundneuestenGeneration
von Hardware schreit. Grafikprozessoren werden immer leistungsstärker,
kleinerundauchenergieeffizienter.DerEnergieverbrauchvonGrafikkarten
inComputernisttendenziellhöheralsdervonSpielekonsolen.Biszurdritten
KonsolengenerationwareineVerzwanzigfachungdesStrombedarfsfeststell-
bar,mittlerweiledrehtsichderTrendundneueGerätewerdenimVerhältnis
zurLeistungsfähigkeitdeutlichsparsamerimVerbrauch(sieheAbb.1).

BeidenKonsolenherstellernSony(Playstation),Nintendo(Switch)und
Microsoft (Xbox)beginntein langsamesUmdenken inRichtungEnergie-
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effizienzundökologischerProduktionvonSpielekonsolen.Sonyveröffent-
lichtedenUmweltplan„RoadtoZero“undverpflichtetsichbis2050,deut-
licheFortschritteinRichtungNachhaltigkeitzuerzielen.Microsoftbesetzt
eineStelle„DirectorofSustainability“(vgl.Microsoft2022).

ObdieseAktivitätenGreenwashingodereinVerfolgendesdurch„Fridays
forFuture”ausgelöstenTrendthemasNachhaltigkeitdarstellen,lässtsichver-
mutlicherstineinigerZeitbeantworten.VerbindlicheKennzeichnungskrite-
rienfürdenEnergiebedarfvonSpielkonsolenoderGrafikkartenwärenbereits
eingroßerSchritt.EinalsStandarddienender„Eco-Modus“fürSpielemitho-
hemgrafischemLeistungsanspruchkönntedazuführen,dassSpieler*innen
nichtmehrdiegesamteSpielzeitmitmaximalerLeistungspielen.Nachdem
mandieästhetischherausragenden,aberebenökologischnegativenElemen-
teeineszeitgenössischenSpielsgenießenkonnte,kannmandenEcomodus
aktivierenunddierestlichenFetchquestsohneRaytracingabsolvieren.

FürSpieler*innengibtesnachwievordieMöglichkeit,dieKonsolevom
Stromzutrennen,anstattsieimStandbyModuslaufenzulassen.Konsolen
solangewiemöglichzunutzenundsienichtzuentsorgen,sonderneinem
Gebrauchtmarktzuzuführen,istebenfallseineguteMöglichkeit,diebereits
verbrauchtenHerstellungsressourcenmöglichstlangezunutzen.Personen,
diesehrvielZeitundEnergieaufVideospieleverwenden,könnendarauf
achten,Ökostromzubeziehen,undhinterfragen,obesimmernotwendig
ist,dieaktuellsteHardwarezubesitzen.

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 

DieAusführungenzurElektronikproduktionundzudigitalenSpielenlassen
dieSpannweite,KomplexitätundChancenbeieinerVerankerungvonNach-
haltigkeit in der Medienbildung erahnen. Einerseits verbrauchen digitale
SpieleRessourcenunderzeugenSchadstoffebeimSpielenundvorallembei
derHerstellungundEntsorgungvonHardware.Letzteresfindetunterhöchst
umweltschädlichenundoftmenschenrechtsverletzendenBedingungenstatt.
AndererseitssindSpieleTeilunsererKultur, fast60Prozentderdeutschen
Bevölkerungspielendigital,Tendenzsteigend.DabeihabenSpieledasPoten-
zial,Menschenzuinspirieren,auchzunachhaltigeremHandelnundDenken.

NachhaltigkeitmussaufverschiedenenEbenenumgesetztwerden. In-
dividuelle Handlungsoptionen erstrecken sich von nachhaltigem Konsum
über einen sparsamenundökologischenEnergieverbrauchbis zur verant-
wortungsvollen Verwertung von Altgeräten. Vor allem beim Konsum sto-
ßenVerbraucher*innenanGrenzen,weilnachhaltigeProduktebisherkaum
existieren.AucherscheinendieAuswirkungeneinerEinzelentscheidungver-
schwindendgeringgegenüberdenCO2-EmissionenvonIndustriebetrieben.

InderComputer-undSpieleindustriegibtesgegenwärtigBestrebun-
gen,NachhaltigkeitinGameszumThemazumachenunddenRessourcen-
verbrauchwährenddesSpielensindenBlickzunehmen.Allerdingsistman
voneinemgroßenSchritt inRichtungNachhaltigkeitnochweitentfernt.
ElektronikherstellersindannachhaltigerProduktionkauminteressiert,weil
es zu ihremwirtschaftlichenNachteilwäre.EthikundMoral,nochnicht
einmaldieErhaltungeinesmenschenfreundlichenPlanetenscheinenmo-
netäreInteresseninfragestellenzukönnen.AndieserStelleistesnotwen-
digerweisediePolitik,diemitGesetzenundAnreizeneinnachhaltigeres
Handelnsteuernmuss.Politik,WirtschaftundIndividuenschiebensichoft
gegenseitig die Verantwortung für die sozial-ökologische Transformation
zu.DieseimmenseHerausforderungwirdabernurHandinHandgelingen.

Nachhaltige Medienbildung
AmBeispieldesdigitalenSpielenszeigensichsowohldiedringendeNot-
wendigkeit als auch das Potenzial, die Dimensionen der Nachhaltigkeit
undjenederMedienbildungzusammenzudenken.Medienpädagog*innen
und deren Einrichtungen können als gesellschaftliche Akteur*innen ent-
sprechendhandeln.MitkonkretenmedienpädagogischenKonzeptenund
AngebotenzurNachhaltigkeitwirdMedienbildunganschlussfähiganden
gesellschaftlichenDiskursdersozial-ökologischenTransformationundkann
dieseaktivmitgestalten.
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DieTeilnehmendendesWorkshops„GreenGaming/FairPlay–Wienach-
haltigkanndigitalesSpielensein?“habenfürdenBereichGamingMöglich-
keitenfürnachhaltigeresHandelninderMedienpädagogikausgelotet.Dabei
wurdenHandlungsoptionenausdreiverschiedenenPerspektivenbetrachtet:
aus der der Spielenden, der Multiplikator*innen und jener, die weit über
den Entscheidungsraum Einzelner hinaus geht (siehe „Handlungsoptionen
fürnachhaltigeresGaming“).

FüreineImplementierungvonNachhaltigkeitinderMedienpädagogik
istesnotwendig,auforganisationalerund inhaltlicherEbenezuagieren.
OrganisationalbetrifftdiesdieMedienpädagogikwiejedeandereDisziplin
mitdenüblichenBüro-undVeranstaltungsabläufen.Diemedienpraktische
Zielgruppenarbeit lässtsich indieBereiche„Themen/Inhalte”und„Tech-
nik/Infrastruktur”gliedern.DiesekönnenjeweilsindiedreiDimensionen
derNachhaltigkeit, alsoÖkologie,ÖkonomieundSoziales, aufgefächert,
jedochnichtgetrenntvoneinanderbeleuchtetwerden.

ThemenzentrierteMedienbildungsangebotemitkreativerAuseinander-
setzungkönnenbeispielsweisezuErnährung,Mobilität,Kleidung,Digita-
lisierung,Ressourcen,Rebound-EffektoderzudenUmwelt-,Lebens-und
ArbeitsbedingungenimGlobalenSüdenerfolgen. Insolchenundthema-
tischandersgelagertenProjektenlässtsichauchdienachhaltigeMedien-
nutzungmittransportieren,indemz.B.dienachhaltigeNutzungvonTechnik
(Bringyourowndevice,Leihgeräte,OpenSource,Bildschirmeausschalten
inPausen)nichtnurumgesetzt,sonderndieArtderNutzungimNachhal-
tigkeitskontextthematisiertwird.

RichtetsichderBlickaufdenMaterial-undStromverbrauchvonTech-
niksowiedasNutzungsverhaltenmitdenangeschafftenelektronischenGe-
rätenunddigitalisiertenArbeitsprozessen,soistzuprüfen,welcheGeräte
undwelchesZubehörderKategorie„faireElektronik”zuzuordnensindund
wiedieAnschaffungs-undEntsorgungspraxisvonHardwarenachhaltiger
gestaltetwerdenkann.ImBereichderSoftwareistzufragen,obOpenSour-
ceverwendetwirdoderwerdenkann.ImSinnederBildungfürnachhaltige
Entwicklung istdie lösungsorientiertePerspektivedes „Wie?“elementar:
Wielebenwirglobalmiteinander?WiekommeichinsHandeln?Wieret-
tenwirunsereWelt?PotenzialederZusammenführungvonMedienbildung
undBildungfürnachhaltigeEntwicklungsowieUmsetzungsideenundHer-
angehensweisenfüreinenachhaltigeMedienbildungformulierteauchGer-
daSiebeninihremText„OffeneEndenendlichverknüpfen“(Sieben2021).
Fürsieisteswichtig,überhauptmiteinerVerhaltensänderungzubeginnen,
anstattzufragen,wiegroßderImpacteinzelnerAktionenist(vgl.Sieben
2022).BeimGehendererstenSchrittekannmansichselbstalsTeilderVer-



15FairPlay?

änderungerlebenundInspirationfüranderesein.Medienpädagog*innen
nehmenhiereineVorbildfunktioneinundsollten„dieeigenenHaltungen
zur Idee Nachhaltigkeit hinterfragen und weiterentwickeln“ (Schluchter/
Maurer2021:10).

In den letzten Jahren wurden einige medienpädagogische Angebote
entwickelt, die Nachhaltigkeit implementieren und/oder thematisieren.
MedienpädagogischeEinrichtungenstellenaufnachhaltigeresHandelnum,
TagungenundwissenschaftlichePublikationenbefassensichmitMedien-
pädagogikundNachhaltigkeit.EsgibtauchersteSchrittefüreinesystema-
tischeVerankerungvonNachhaltigkeitinderMedienpädagogikwieesz.B.
die2022gegründeteFachgruppe„MedienpädagogikundNachhaltigkeit“
in der GMK macht. Diese Entwicklungen müssen weiter ausgebaut und
gefördertwerden,umderVerantwortungfürdieGestaltungeinerenkel-
tauglichenZukunftgerechtzuwerden.

Handlungsoptionen für nachhaltigeres Gaming

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

Recycle)
Q Technikgebrauchtoderrefurbishedkaufen.
Q BeiNeuanschaffungenaufNachhaltigkeitderTechnikachten(z.B.fair

undausrecyceltenMaterialienhergestellt,reparierbar)
Q DigitaleGerätenachhaltigentsorgen(z.B.aufdemWertstoffhof)
Q BestehendeGeräteupgraden,sobaldEinzelteileausfallen(z.B.modu-

larersetzen)
Q AufgenügendLuftzirkulationundsomitdenStromverbrauchbeim

KühlenderGrafikkarteachten
Q BeimSpielengrafischeQualitätseinstellungenanGerätennichtdauer-

haftauf100%einstellen
Q HelligkeitdesBildschirmsanpassen/reduzierenundRäumestattdessen

abdunkeln
Q BildschirmebeiNichtnutzungausschalten(z.B.Pause,Musikhören)
Q Standby-ZeitenbeiGerätenreduzierenundungenutzteElektronik

vomStromtrennen
Q MethodenzurindividuellenMedienökologieentwickeln:Wannist

Mediennutzung/digitalesSpielengenug?Wastutmirgut?
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