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Judith Ackermann/Laijana Braun/Rebecca Freitag 
Gaming for Sustainability 

Durch Spieldesign Verständnis und Handlungsmotivation 
im Bereich Nachhaltigkeit stärken

Der vorliegende Artikel befragt die Potenziale von Gaming und Game
Design für die Überbrückung des Knowledge-Behavior-Gaps im Bereich
nachhaltige Entwicklung. Es werden die Ergebnisse eines interdisziplinä-
renWorkshopsanderFHPotsdampräsentiert,indemStudierendeSpie-
le zum Thema entwickelt haben. Es wird gezeigt, wie insbesondere der
Game-Design-Prozess, die Identifikation mit den Spielcharakteren und
überraschende Spielmechaniken relevante Lernmomente für das eigene
Nachhaltigkeitsdenkendarstellen.

Intro

Die Weltbevölkerung steht einer Vielzahl von Krisen und bedrohlichen
Herausforderungen gegenüber. Neben dem Klimawandel sei beispielhaft
auf die wachsende Ungleichheit zwischen armer und wohlhabender Be-
völkerung(vgl.Lawsonetal.2019),Kinderarmut(vgl.Lietzmann/Wenzig
2020: 2) und die Ressourcenintensität der Lebensweise in Deutschland
(vgl.Umweltbundesamt2021)verwiesen.UmGesellschaftundPlaneten
fürFolgegenerationen lebenswertzuerhalten,bedarfesdaherzwingend
einerintegrativenHerangehensweiseimSinneeinernachhaltigenEntwick-
lung.DiesmeinteineEntwicklung,diedieBedürfnissederheutelebenden
Generationenbedient,ohnezugefährden,dassauchkommendeGenera-
tionen ihre Bedürfnisse befriedigen können. Als konkrete Orientierungs-
punktebzw.einenHandlungsleitfadenhierfürwurden2015die17UN-
Nachhaltigkeitsziele(SustainableDevelopmentGoals,kurzSDGs)mitihren
169Unterzielenundüber200IndikatoreninsLebengerufenundalsTeil
der2030AgendaunterdemMotto„TransformationunsererWelt”vonal-
lenMitgliedsstaatenderUNverabschiedet.DieSDGsadressierenu.a.die
BekämpfungvonUngleichheiten,StärkungvonSelbstbestimmung,Siche-
rungeinesgutenLebensfüralle,nachhaltigeGestaltungderLebensweise
undBekämpfungdesKlimawandels.JedochfindetihreUmsetzungmitun-
zureichenderGeschwindigkeitstatt,wodurchdasErreichenderZieleinder
vorgegebenen Zeit unwahrscheinlich erscheint und sich der ökologische
Fußabdruckweitervergrößert(vgl.Wackernageletal.2020).
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Dabeiexistierenseitden1970er-JahrenBerichteüberunserressourcen-
intensives Wirtschaften und Leben, so zum Beispiel mit den „Grenzen
desWachstums“vomClubofRome.Ebensowurdenaufder internatio-
nalen Ebene das United Nations Environment Programme und auf nati-
onalerEbenevieleUmweltbewegungeninsLebengerufen,etwainForm
vonNichtregierungsorganisationen.DieswirftdieFrageauf,warumesso
schwerfällt,nachhaltigesDenkenundHandelnzuetablieren.Kollmussund
Agyeman(vgl.2002:248ff.) identifizieren ineinerMetaanalysevonMo-
dellenzuBarrierenfürHandlungenimBereichUmweltnebenDemografie
auch institutionelle, wirtschaftliche, soziale und kulturelle (sog. externe)
FaktorensowieMotivation,Umweltwissen,Werte,Einstellung,emotionale
BetroffenheitsowieVerantwortlichkeitsgefühlundPrioritäten(sog.interne
Faktoren). Sheeran&Webb (vgl. 2016)benennen zusätzlich Selbstwirk-
samkeit und Risikoempfinden, bestehende Routinen und einhergehende
SchwierigkeitenbeimBeginneinerAufgabeundihrerkonsequentenWei-
terverfolgung.Währendzunächstvermutetwurde,dassUmweltwissenzu
einer umweltfreundlichen Einstellung und diese zu umweltfreundlichem
Verhaltenführenwürde(vgl.Kollmuss/Agyeman2002),istinzwischenbe-
kannt,dassAufmerksamkeitskampagnenund Interventionen,dienurauf
Informationen basieren, nicht die gewünschten Verhaltensänderungen
erzielen (vgl. Schuitema/Bergstad 2018). Der Transfer von vorhandenem
WissenzutatsächlichemVerhaltenfindetnichtstatt.EsentstehteinKnow-
ledge-Behavior-Gap(sieheChung-Shingetal.2020;Kochetal.2022;Her-
mes/Rimanoczy2018).DasUmweltverhaltenlässtsichdahernurschlecht
linearüberWissensvermittlungbeeinflussen.GerademitBlickaufdiehan-
delndeVerknüpfungvonWissenundtatsächlicherAktivität(imAlltag)birgt
dasSpielenundDesignenvonGamesdahergroßePotenziale.

Potenziale von Games und Game Design in Bildungssettings

(Digitale) Spielemachen individuellesHandelnunddasTreffenvonEnt-
scheidungenzumGrundprinzipfürdieErmöglichunginteraktiverErfahrun-
gen:SiepräsentierenSpieler*inneneinenkünstlichenKonflikt,demdiese
entsprechenddenSpielregelnmiteigenerAktivitätbegegnen(vgl.Salen/
Zimmerman2004).ImBildungsbereichfindensichtypischerweisedreiSze-
narien:(1)SpielewerdenalsBelohnungfürdieBearbeitungvonLernauf-
gaben eingesetzt. (2) Spiele dienen der Motivationsstärkung, generieren
InteressefüreinThemaundmachenaufInhalteaufmerksam,diezumTeil
durch sie vermittelt und zusätzlich vertieft werden. (3) Relevante Inhal-
tewerdenzueinemessenziellenTeildesSpielsgemacht (vgl.Ritterfeld/
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Weber2006).MitBlickaufdenletztenPunktlassensichmehrereBegrün-
dungskontexte identifizieren:SostelltdasSpieleinenSchutzrahmenher,
dereserlaubt(füreinenbegrenztenZeitraum),neueRollenundPerspekti-
venanzutestenundmitdiesenzuexperimentieren.Diesermöglichtes,au-
ßerhalbeingefahrenerPfadezudenken,neueStandpunkteauszuprobieren
undBerührungsängsteabzubauen(vgl.Ackermann2016).Gamesberuhen
zudemaufaktiver,handelnderAuseinandersetzungundstellenErlebnisse
inFormsimulierterLebenserfahrungbereit(vgl.Klimmt2006).Damitein-
hergehendlässtsichfürGameseinetransformativeKraftausmachen(vgl.
Ackermann2017). Sie sindperformativeMedien indemSinne,dass sie
insozialeWelteneingebettetsindunddasPotenzialhaben,sozialeWirk-
lichkeitzuverändern(vgl.Koubek2013).Dieswirdz.B.indervonMary
Flanagan (2006) initiierten IdeevonGamesundGameDesign forSocial
Changeadressiert.DennnebendemSpielenselbstsetztauchdasDesig-
nenvonGamesvielfältigeLernprozessefrei(vgl.Mariani/Ackermann2016)
undwirdmitBlickaufdenEinsatzinderHochschullehreuntersucht(vgl.
Mariani/Ackermann2021;Taralunga/Heidtmann/Krokos2021).

Im Bildungskontext haben sich verschiedene Spielformen durchge-
setzt:DerBegriffSeriousGamesbezeichnetSpiele,dienichtausschließlich
spielerischeUnterhaltunganstreben,sondern„ernsthaftere“Hintergründe
oderZweckehaben (vgl.Fromme/Biermann/Unger2010).Dabeideuten
Studiendaraufhin,dassSeriousGames,dieeinenarrativeRahmungkre-
ieren,besondersgeeignetsind,WissenzuvermittelnundVerhaltensände-
rungenanzustoßen(sieheDeTroyeretal.2017;Dondlinger2007).Einen
spannendenBereichliefernsogenannteethicallynotablegames(vgl.Zagal
2009),dieSpielendeinSituationenversetzen,indenenihrVerständnisei-
nes ethischen Systems herausgefordert wird oder ein moralisches Span-
nungsverhältniszwischendenZielenderSpieler*innenunddenendurch
Spielnarrationund-mechanikvorgegebenenentsteht.DieseliefernAnstö-
ßefürethischesSchlussfolgernundReflektieren(vgl.Fabricatore/Gyaurov/
Lopez2020).RadicalGamespräsentierensichalsKommentareaufunsere
Gesellschaftund integrierenpolitischeBotschaften.Siesindmeist inBe-
zugaufdieSpieldauerstrenglimitiertundkommunizierenihreInhaltesehr
deutlich (vgl.Hao2021).AuchmitBlickaufdieBereicheNachhaltigkeit
undZukunftfindenGamesmittlerweilemehrundmehrpraktischewiewis-
senschaftlicheBeachtung(sieheexemplarischetwaWagner/Galuska2020;
Poplin/deAndrade/deSena2020;Richards/Long2021).
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Methode

UmdasPotenzialvonGamesundGameDesignfürdenBereichNachhal-
tigkeitzueruieren,veranstaltetendieVerfasserinnenimSommersemester
2022anderFHPotsdameininterdisziplinäresBlockseminar,dasdieVer-
mittlungvonNachhaltigkeitswissen–ausgehendvondenSDGs–mitdem
DesigndigitalerSpielekombinierte.

FürdasSeminarwurdederkostenloseSpiele-EditorBitsy(https://make.
bitsy.org/)verwendetunddenTeilnehmendendurchdasProjektteameine
kurze Einführung in die Basis-Funktionen gegeben sowie konstante Un-
terstützungsleistungenundSupervisionangeboten.Zusätzlichwurden im
erstenBlockterminvertiefteInformationenzudenSDGsundPrinzipiendes
GameDesignsgeliefert.FürdiezugestaltendenSpielekonntendieStudie-
rendenausneunübergreifendenThemenbereichenwählen(sieheAbb.1).

Abb. 1: Themenbereiche
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DiejeweiligenBereicheverweisenaufProblematikeninnerhalbderUmset-
zungderSDGs(z.B.dieFragedanach,werfürderenUmsetzungverantwortlich
ist)oderverknüpfenmehrereZielemiteinander.SoclustertderBereichDetect
GreenwashingdieSDGs5,9,12und13undsetztsiezueinanderinBeziehung.
UmdiesenZusammenhangvonAnfanganzuverdeutlichen,wurdedasSeminar
mitmehrerenInputsundAufgabenzumThemaNachhaltigkeitbegonnen,in
denendieStudierendendieSGDsundihreigenesWirkenreflektierenkonnten.
DerweitereVerlaufstandstetsimAustauschzwischendenThematikenNach-
haltigkeitundGrundlagendesSpieldesignssowietheoretischenGrundlagenund
praktischerDesignarbeit.BefragungenzumehrerenZeitpunktenbegleitetendie
Seminaraktivitäten.Diesezieltendarauf,dieHerausforderungenunddenAblauf
deseigenenDesign-ProzessesunddiedamiteinhergehendenLernmomentein
BezugaufSpiel(en)undNachhaltigkeitzuerfassen.ZusätzlichwurdederBlick
aufdieSpielerfahrunginderNutzungderSpielederKolleg*innengerichtetund
SeminarundSpielebzw.Spielpotenzialeretrospektivevaluiert.

Abb. 2: Die Veranstaltungsstruktur im Semesterverlauf
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Der Kurs endete mit einer öffentlichen Präsentation der Ergebnisse via
Twitch,dieeineBühnefürdieentstandenenSpielprototypenderStudierenden
kreierenunddurchResonanzvonaußeneinepositiveBindungzudenselbster-
stelltenProduktenerzeugensollte.Zusätzlichwurdenveranstaltungsbegleitend
InformationenundTrailerfürdieSpieleviaInstagramgeteilt;dieSpieleselbst
sindseitJuli2022auchzurNachnutzungimWebverfügbar(www.wtf.eco).

Entstandene Spiele und ästhetische Besonderheiten

ImKontextdesSeminarssindneunSpieleentwickeltworden,diejeweilsunter-
schiedlicheNachhaltigkeitsprinzipienzuvermittelnsuchen(sieheAbb.3).

DurchdieVorgabedesToolsBitsywurdendieTeilnehmer*innenange-
wissenStellenimDesign-Prozesslimitiert:Diesbetrifftu.a.diemitdemTool
einhergehendePixel-ÄsthetiksowiedieausschließlicheMöglichkeit,Single-
Player-Games zu gestalten, in denen eine Spielfigur durch (beliebig viele)
quadratischeRäumenavigiertwerdenkann.InBezugaufdieGestaltungder
RäumeunddiedurchdiesekreiertenSpielherausforderungenlässtsich im
Gegensatz dazu jedoch eine große Vielfalt realisieren. Den Designprozess
startetendiemeistenderStudierendenaufdernarrativenEbeneundgestal-
tetenimzweitenSchrittdazupassendeSpielmechaniken.DieInspirations-
quellenhierfürwarendiversundumfasstenu.a.Serien,FilmeunddasInter-
net,aberauchGespräche impersönlichenUmfeldundaktiveRecherchen
zumThemenbereich.WeiterhindientenSpielemitPixel-Ästhetik(z.B.ältere
Gameboy-Titel)oderöffentlichverfügbareBitsy-GamesalsInspiration.Diese
Vielfalt spiegelt sich inder inhaltlichenundmechanischenBreitederent-
standenenSpiele sowie inderArtder IntegrationderBildungsinhaltewi-
der.Hungrig durchs WeltallundAURA 51stellendenNachhaltigkeitsaspekt
relativsubtildarundplatzierendieStoryineinerWeltmitAußerirdischen.
DieanderenSpielenehmenoffenerenBezugaufdieNachhaltigkeitsthematik
undmachendieseausverschiedenenPerspektivenerfahrbar.Hierfürwerden
teilsmenschlicheCharakteregenutzt,wiezumBeispielderDiplomatOlois
QuisquisoderdieFigurRobin,diesichineinerTraumweltwiederfindet,und
teilstierischeCharaktere,beispielsweisederBiberBjörn,derseinenBiberbau
vollendenmöchte,oderderWalWilly,deraufderSuchenachseinerFamilie
ist.DieSpielebeinhalten4biszu43RäumemitverschiedenenPerspektiven
(Draufsichten,Ansichten,Interfaces).

DieentstandenenSpiele lassensichvomGenreheranderSchnittstel-
levonWalkingSimulatorundPuzzle-Spieleinordnenundsetzendabeiun-
terschiedlicheSchwerpunkte.SovermitteltSmall StepsseineBotschaft„17
Goals–Wheretobegin?”demPrinzipdesethicalgamingsfolgend,durch
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dieMöglichkeit,inAbhängigkeitderEntscheidungenderSpieler*inverschie-
deneEndenerreichenzukönnen,indenendieNachhaltigkeitdeseigenen
Handelns bewertet wird. Dies erhöht die Wiederspielbarkeit, da versucht
wird,dasbeste(oderauchschlechteste)Endezuerlangen.Ähnlichfunktio-
niertHungrig durchs Weltall,dasvielHandlungsfreiraumgibtundsichdem
Neu-Startenbedient.DieSpieler*innenmüsseneinPuzzlebearbeiten,des-
sen Lösung sie jedoch nur durch ein Trial-and-Error-Verfahren näherkom-
men.SpannendisthierdieKoppelungvonMechanikundsubtilerInhalts-
vermittlung,wodurchsichdasKonzept„FromTrade-OffstoSynergies”direkt
erlebenlässt,ohnedassdieVerbindungzumThemaNachhaltigkeitexplizit
gemachtwird.GepaartmitderanSpace InvadersangelehntenÄsthetik,kann
esauchPersonenzumThemaNachhaltigkeitführen,diedarankaumInte-
ressehaben.VerbindendesMomentverschiedenerSpiele istdiePersonifi-
zierungvonNaturelementen–sokannu.a.inAURA 51, Robins Nightmare 
JourneyundHouse of NaturemitPflanzen,TierenoderauchEichelnkom-
muniziertundinteragiertwerden.DadurchvermitteltsichFaktenwissenan
vielenStellendirektausderBetroffenenperspektive.

DieinteressantestenSpielprinzipienliefernlautderEvaluationderStu-
dierendenSmall StepsundHungrig durchs Weltall,begründetdurchdiedi-
versen Endszenarien in Abhängigkeit vom Spielverlauf. Mit Blick auf die
Erinnerung andie Spiele imNachgang treten jedochÄsthetikundStory
stärkerindenVordergrund:InsbesondereFree Willy!,Oil CorpundAURA 
51sinddenStudierenüberlängereZeitpräsentgeblieben.FürdasAdven-
tureAURA 51verargumentierensiediesdurchdiemedienreferenzielleÄs-

Abb. 3: Spiele, Themen und Spieldesigner*innen
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thetik,diesichdarinäußert,dassdieSpieler*innenimSpielandereMedien
nutzenkönnen(Zeitungenlesen,TV-Nachrichtenschauen,sieheAbb.4).

DasRadicalGameOil CorpbliebaufgrundseinerästhetischenUmset-
zungunddersatirischenÜberzeichnungimKopf.BesondersdieFigurdes
FirmenchefsunddiehumoristischgestaltetenDialoge,diemitdenNPCs
geführt werden können, wurden von den Studierenden hervorgehoben.
BeideSpieleerzieltenentsprechendbesondershoheWerteinderAbfrage
nachdenGamesmitderbestenÄsthetik.

DasstorybasierteSeriousGameFree Willybliebhingegenvorallemüber
dienarrativeEbeneimGedächtnis.EserzähltdieGeschichteeineskleinen
Wals,deraufderSuchenachseinerFamilieeinemtragischenWalfangzum
Opfer fällt. InsbesonderedieemotionaleBindung,diedieSpielendenzu
Willyaufbauen,findethäufigErwähnung–derCharakterWillyistfastallen
StudierendenüberlängereZeitgegenwärtiggeblieben.

Abb. 4: Medienreferenzielle 
 Bezüge in „AURA 51“

Abb. 5: Satirische Überzeichnung  
in „Oil Corp“

Abb. 6: Narration in „Free Willy“
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Integration von Bildungsinhalten und eigene Lernmomente

Die Integration der Bildungsinhalte findet in den verschiedenen Spielen
sowohl auf Inhalts- als auch Interaktionsebene statt, die Verkoppelung
wird jedochunterschiedlich intensiv realisiert. InAURA 51 setzt sichdie
SpielstoryvordergründiglediglichlosemitNachhaltigkeitauseinander.Die
Informationenwerdenhiereherals „Add-On”vermitteltundsinddurch
dieEinbettunginverschiedenemedialeFormen,diesichinderSpielwelt
findenlassen,auchästhetischabgesetzt(sieheAbb.4).

In anderen Spielen wird die Mechanik genutzt, um das Thema des
Spielsnichtnur story-, sondernauchsteuerungsbasierterfahrbar zuma-
chen.SoerfährtdiespielendePersoninFree WillydennegativenEinfluss
vonSchiffslärmaufWalenichtnuraufdernarrativenEbene,sondernauch
aufderEbenederSteuerung,diesichscheinbarkurzfristigvomAvatarent-
koppelt, so dass der Bewegungsradius nicht nachvollziehbar limitiert ist
(sieheAbb.7).

Als weitere Form finden sich überraschende Reflexionsanstöße in den
Spielen.Soetwa inHouse of Nature,dasausderPerspektiveeinesBibers
gespieltwirdundamEndedievierteWanddurchbricht:DerAvatarlöstsich
vonderspielendenPersonundkonfrontiertsieausdemBildschirmheraus-
blickendmitdemerlerntenWissenundihremeigenenHandeln(Abb.8).

Abb. 7: Spieler*innenmodus 
von „Free Willy“ mit scheinbar 
entkoppeltem Steuerungsinter-
face (l.) und dessen Realisierung 
über unsichtbare Mauern in der 
Editor-Ansicht (r.)

Abb. 8: Spielansicht von „House 
of Nature“ mit Biber-Avatar und 
Tiercharakteren (l.) und Bruch 
der vierten Wand (r.)
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DasallgemeinePotenzialvonSpielenzurVermittlungvonNachhaltig-
keitsinhaltenwirdsowohlwährendalsauchnachdemDesignprozessvon
denStudierendenalssehrhocheingestuft.DieVerbindungzwischenNach-
haltigkeits-undSpielprinziperachtendiesedabeivorallemindenSpielen
House of NatureundFree Willyalsgelungen, indenensiebesondersdie
Kombination aus vorgenommenem Perspektivwechsel und der Integrati-
onvonFaktenwissenzumThemaNachhaltigkeitüberNPC-Dialogelobend
erwähnen.Interessantist,dasssichdieStudierendenfüreinenEinsatzin
BildungssettingsbesonderssolcheSpielevorstellen,diemitFaktenwissen
arbeitenundnichtzwingenddie,diesieselbstalsbesonders interessant
bezeichnenwürden:SofindetAURA 51,welcheszuvorsehrhäufiglobend
herausgestelltwurde,andieserStellekeineNennung.

Ihren eigenen Lernfortschritt bewerten die Studierenden im zeitlichen
VerlaufdesKursessehrunterschiedlich:ImErstellungsprozessgebenfastalle
Studierendenan,dasssieetwasNeuesüberdasThemaNachhaltigkeitge-
lernthabenundführendazudifferenzierteAntwortenauf.NachderFertig-
stellungunddemTestenderSpielewerdenhingegennurnochwenigeneue
Erkenntnissegenannt.WährenddieStudierendenkeineSchwierigkeitenbei
derEinarbeitungin„ihr”Nachhaltigkeitsthemaangeben,lagdieHerausfor-
derungeherinderVerknüpfungvonThematikundSpielmechanik.Hierwer-
denalsHürdensowohldieEinarbeitungindieLogikenBitsysalsauchdie
ÜbersetzungderSpielideeninpassendeMechanikenunddieSchwierigkeit
derErstellungeinesFlow-Gefühlsgenannt.Dadurch,dasszudreiZeitpunk-
ten während des Entwicklungsprozesses Spieletests durchgeführt wurden,
erhieltendieStudierendendiversesFeedbackihrerKommiliton*innen,wel-
chesetwaFlow-Erfahrungen,übergreifendeSteuerungsmechanismenoder
StrategienemotionalerInvolvierungthematisierte.ImRahmenderEvaluation
imNachgangzeigtesich,dassdiemeistenderStudierenden(sehr)zufrieden
mitihremerstelltenSpielwaren,wenngleichvieleesgernnochkomplexer
gestaltethätten.DieseKomplexitätssteigerungbeziehtsicheinerseitsaufdie
Mechaniken,andererseitsaberauchaufdasNarrativsowiedieAusarbeitung
desDesigns.AlsGründefürdiedefizitäreAusfertigungdieserElementewer-
denZeitmangelundfehlendeKompetenzenaufgeführt.Einigehättensich
zudemeinToolmitrealistischererGrafiksowieauditivenMöglichkeiten1ge-
wünscht.ObwohldieOptiondesModdenszuBeginndesKursesnurwenig
Anklanggefundenhat,habensichvielederStudierendenimweiterenDesig-
nprozessindieLogikeingearbeitet,umdieMöglichkeitenBitsyseigenständig
zuerweitern.TrotzihrerBeschränkungenwirdBitsyvondenStudierenden
alsEinstiegplattformpositivbewertet,fürweitereProjektewürdensiejedoch
aufandereToolsumsteigen.WährenddesDesignprozesseshabenfastalle
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BeteiligtenihrSpielmitPersonengeteilt,dienichtamSeminarbeteiligtwa-
ren.Diesweistdaraufhin,dassdieDesigner*innenstolzaufihreArbeitsind
unddiesebereitsvorderPräsentationmitanderenteilenwollten.Insgesamt
hatdenStudierendendasDesignenderSpielederEvaluationzufolgeviel
Freudebereitet;fastalleBeteiligtenkönnensichvorstellen,zukünftigerneut
einSpielzuentwickeln.

Fazit

DervorliegendeArtikelhatdiePotenzialevonGamesundGameDesignfür
die Adressierung von Nachhaltigkeitswissen am Beispiel eines interdiszipli-
närenBlockseminarsuntersucht.DieErgebnissezeigen,dassdieGestaltung
vonSpielenzumThemaNachhaltigkeit inkurzerZeitmiteinem limitierten
ToolvielfältigrealisierbarundfürdieDesigner*innensehrpositivkonnotiert
ist.Dies zeigt sich inderempfundenenZufriedenheitmitdenErgebnissen,
demWillen,dieseweiterzuentwickeln,sowiederSelbsteinschätzung,dassdie
eigenenSpielegut inBildungssettings integrierbarsind.DieBefragungnach
LernmomentenimKontextvonNachhaltigkeitzumehrerenZeitpunktendeu-
tetaufeineschnelleInternalisierungvonneuemWissenundErfahrungenhin,
diedafürspricht,dassdieGame-Design-PerspektivedieRechercheundVer-
arbeitungvonInformationenzumThemaerleichtert.GrößteHerausforderung
bleibtdieVerknüpfungvonBildungsinhaltenundSpielstorybzw.-mechanik,
diealszentralesMomentfürdieErinnerungandievermittelteNachhaltigkeits-
Botschaftbewertetwerdenmuss.Eszeigtsich,dassdieBildungsinhalteumso
schlechtererinnertwerden,jedeutlicherabgegrenztsieimSpielerscheinen.
ZwarführeneineansprechendeÄsthetikund/oderüberraschendeMechanik
zueinerbevorzugtenErinnerunganeinSpiel, jedocherfolgtdieseverstärkt
übersinguläreMerkmalevonOptikundSteuerung.ImGegensatzdazukann
einegutausgearbeiteteStory,gekoppeltmitderpassendenMechanik,eine
NachhaltigkeitsthematikauseinerbestimmtenPerspektiveerlebbarmachen.
Dieskanndazuführen,dassdieThematikalsGanzesinErinnerungbleibt,wo-
durchpotenziellderTransferindeneigenenAlltagermöglichtwird.
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Anmerkung

1 ImSeminarwurdemitderzudieserZeitaktuellenVersionvonBitsy(v7.12)gearbeitet.

InderneustenVersion(v8.2)istdieauditiveBearbeitungderSpielebereitsmöglich.
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