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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-
ren Workshops an der FH Potsdam präsentiert, in dem Studierende Spie-
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 
Nachhaltigkeitsdenken darstellen.

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. Lawson et al. 2019), Kinderarmut (vgl. Lietzmann/Wenzig 
2020: 2) und die Ressourcenintensität der Lebensweise in Deutschland 
(vgl. Umweltbundesamt 2021) verwiesen. Um Gesellschaft und Planeten 
für Folgegenerationen lebenswert zu erhalten, bedarf es daher zwingend 
einer integrativen Herangehensweise im Sinne einer nachhaltigen Entwick-
lung. Dies meint eine Entwicklung, die die Bedürfnisse der heute lebenden 
Generationen bedient, ohne zu gefährden, dass auch kommende Genera-
tionen ihre Bedürfnisse befriedigen können. Als konkrete Orientierungs-
punkte bzw. einen Handlungsleitfaden hierfür wurden 2015 die 17 UN-
Nachhaltigkeitsziele (Sustainable Development Goals, kurz SDGs) mit ihren 
169 Unterzielen und über 200 Indikatoren ins Leben gerufen und als Teil 
der 2030 Agenda unter dem Motto „Transformation unserer Welt” von al-
len Mitgliedsstaaten der UN verabschiedet. Die SDGs adressieren u.a. die 
Bekämpfung von Ungleichheiten, Stärkung von Selbstbestimmung, Siche-
rung eines guten Lebens für alle, nachhaltige Gestaltung der Lebensweise 
und Bekämpfung des Klimawandels. Jedoch findet ihre Umsetzung mit un-
zureichender Geschwindigkeit statt, wodurch das Erreichen der Ziele in der 
vorgegebenen Zeit unwahrscheinlich erscheint und sich der ökologische 
Fußabdruck weiter vergrößert (vgl. Wackernagel et al. 2020). 
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Dabei existieren seit den 1970er-Jahren Berichte über unser ressourcen
intensives Wirtschaften und Leben, so zum Beispiel mit den „Grenzen 
des Wachstums“ vom Club of Rome. Ebenso wurden auf der internatio-
nalen Ebene das United Nations Environment Programme und auf nati-
onaler Ebene viele Umweltbewegungen ins Leben gerufen, etwa in Form 
von Nichtregierungsorganisationen. Dies wirft die Frage auf, warum es so 
schwerfällt, nachhaltiges Denken und Handeln zu etablieren. Kollmuss und 
Agyeman (vgl. 2002: 248ff.) identifizieren in einer Metaanalyse von Mo-
dellen zu Barrieren für Handlungen im Bereich Umwelt neben Demografie 
auch institutionelle, wirtschaftliche, soziale und kulturelle (sog. externe) 
Faktoren sowie Motivation, Umweltwissen, Werte, Einstellung, emotionale 
Betroffenheit sowie Verantwortlichkeitsgefühl und Prioritäten (sog. interne 
Faktoren). Sheeran & Webb (vgl. 2016) benennen zusätzlich Selbstwirk-
samkeit und Risikoempfinden, bestehende Routinen und einhergehende 
Schwierigkeiten beim Beginn einer Aufgabe und ihrer konsequenten Wei-
terverfolgung. Während zunächst vermutet wurde, dass Umweltwissen zu 
einer umweltfreundlichen Einstellung und diese zu umweltfreundlichem 
Verhalten führen würde (vgl. Kollmuss/Agyeman 2002), ist inzwischen be-
kannt, dass Aufmerksamkeitskampagnen und Interventionen, die nur auf 
Informationen basieren, nicht die gewünschten Verhaltensänderungen 
erzielen (vgl. Schuitema/Bergstad 2018). Der Transfer von vorhandenem 
Wissen zu tatsächlichem Verhalten findet nicht statt. Es entsteht ein Know-
ledge-Behavior-Gap (siehe Chung-Shing et al. 2020; Koch et al. 2022; Her-
mes/Rimanoczy 2018). Das Umweltverhalten lässt sich daher nur schlecht 
linear über Wissensvermittlung beeinflussen. Gerade mit Blick auf die han-
delnde Verknüpfung von Wissen und tatsächlicher Aktivität (im Alltag) birgt 
das Spielen und Designen von Games daher große Potenziale.

Potenziale von Games und Game Design in Bildungssettings

(Digitale) Spiele machen individuelles Handeln und das Treffen von Ent-
scheidungen zum Grundprinzip für die Ermöglichung interaktiver Erfahrun-
gen: Sie präsentieren Spieler*innen einen künstlichen Konflikt, dem diese 
entsprechend den Spielregeln mit eigener Aktivität begegnen (vgl. Salen/
Zimmerman 2004). Im Bildungsbereich finden sich typischerweise drei Sze-
narien: (1) Spiele werden als Belohnung für die Bearbeitung von Lernauf-
gaben eingesetzt. (2) Spiele dienen der Motivationsstärkung, generieren 
Interesse für ein Thema und machen auf Inhalte aufmerksam, die zum Teil 
durch sie vermittelt und zusätzlich vertieft werden. (3) Relevante Inhal-
te werden zu einem essenziellen Teil des Spiels gemacht (vgl. Ritterfeld/
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Weber 2006). Mit Blick auf den letzten Punkt lassen sich mehrere Begrün-
dungskontexte identifizieren: So stellt das Spiel einen Schutzrahmen her, 
der es erlaubt (für einen begrenzten Zeitraum), neue Rollen und Perspekti-
ven anzutesten und mit diesen zu experimentieren. Dies ermöglicht es, au-
ßerhalb eingefahrener Pfade zu denken, neue Standpunkte auszuprobieren 
und Berührungsängste abzubauen (vgl. Ackermann 2016). Games beruhen 
zudem auf aktiver, handelnder Auseinandersetzung und stellen Erlebnisse 
in Form simulierter Lebenserfahrung bereit (vgl. Klimmt 2006). Damit ein-
hergehend lässt sich für Games eine transformative Kraft ausmachen (vgl. 
Ackermann 2017). Sie sind performative Medien in dem Sinne, dass sie 
in soziale Welten eingebettet sind und das Potenzial haben, soziale Wirk-
lichkeit zu verändern (vgl. Koubek 2013). Dies wird z.B. in der von Mary 
Flanagan (2006) initiierten Idee von Games und Game Design for Social 
Change adressiert. Denn neben dem Spielen selbst setzt auch das Desig-
nen von Games vielfältige Lernprozesse frei (vgl. Mariani/Ackermann 2016) 
und wird mit Blick auf den Einsatz in der Hochschullehre untersucht (vgl. 
Mariani/Ackermann 2021; Taralunga/Heidtmann/Krokos 2021). 

Im Bildungskontext haben sich verschiedene Spielformen durchge-
setzt: Der Begriff Serious Games bezeichnet Spiele, die nicht ausschließlich 
spielerische Unterhaltung anstreben, sondern „ernsthaftere“ Hintergründe 
oder Zwecke haben (vgl. Fromme/Biermann/Unger 2010). Dabei deuten 
Studien darauf hin, dass Serious Games, die eine narrative Rahmung kre-
ieren, besonders geeignet sind, Wissen zu vermitteln und Verhaltensände-
rungen anzustoßen (siehe De Troyer et al. 2017; Dondlinger 2007). Einen 
spannenden Bereich liefern sogenannte ethically notable games (vgl. Zagal 
2009), die Spielende in Situationen versetzen, in denen ihr Verständnis ei-
nes ethischen Systems herausgefordert wird oder ein moralisches Span-
nungsverhältnis zwischen den Zielen der Spieler*innen und denen durch 
Spielnarration und -mechanik vorgegebenen entsteht. Diese liefern Anstö-
ße für ethisches Schlussfolgern und Reflektieren (vgl. Fabricatore/Gyaurov/
Lopez 2020). Radical Games präsentieren sich als Kommentare auf unsere 
Gesellschaft und integrieren politische Botschaften. Sie sind meist in Be-
zug auf die Spieldauer streng limitiert und kommunizieren ihre Inhalte sehr 
deutlich (vgl. Hao 2021). Auch mit Blick auf die Bereiche Nachhaltigkeit 
und Zukunft finden Games mittlerweile mehr und mehr praktische wie wis-
senschaftliche Beachtung (siehe exemplarisch etwa Wagner/Galuska 2020; 
Poplin/de Andrade/de Sena 2020; Richards/Long 2021).
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Methode

Um das Potenzial von Games und Game Design für den Bereich Nachhal-
tigkeit zu eruieren, veranstalteten die Verfasserinnen im Sommersemester 
2022 an der FH Potsdam ein interdisziplinäres Blockseminar, das die Ver-
mittlung von Nachhaltigkeitswissen – ausgehend von den SDGs – mit dem 
Design digitaler Spiele kombinierte.

Für das Seminar wurde der kostenlose Spiele-Editor Bitsy (https://make.
bitsy.org/) verwendet und den Teilnehmenden durch das Projektteam eine 
kurze Einführung in die Basis-Funktionen gegeben sowie konstante Un-
terstützungsleistungen und Supervision angeboten. Zusätzlich wurden im 
ersten Blocktermin vertiefte Informationen zu den SDGs und Prinzipien des 
Game Designs geliefert. Für die zu gestaltenden Spiele konnten die Studie-
renden aus neun übergreifenden Themenbereichen wählen (siehe Abb. 1). 

Abb. 1: Themenbereiche
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Die jeweiligen Bereiche verweisen auf Problematiken innerhalb der Umset-
zung der SDGs (z.B. die Frage danach, wer für deren Umsetzung verantwortlich 
ist) oder verknüpfen mehrere Ziele miteinander. So clustert der Bereich Detect 
Greenwashing die SDGs 5, 9, 12 und 13 und setzt sie zueinander in Beziehung. 
Um diesen Zusammenhang von Anfang an zu verdeutlichen, wurde das Seminar 
mit mehreren Inputs und Aufgaben zum Thema Nachhaltigkeit begonnen, in 
denen die Studierenden die SGDs und ihr eigenes Wirken reflektieren konnten. 
Der weitere Verlauf stand stets im Austausch zwischen den Thematiken Nach-
haltigkeit und Grundlagen des Spieldesigns sowie theoretischen Grundlagen und 
praktischer Designarbeit. Befragungen zu mehreren Zeitpunkten begleiteten die 
Seminaraktivitäten. Diese zielten darauf, die Herausforderungen und den Ablauf 
des eigenen Design-Prozesses und die damit einhergehenden Lernmomente in 
Bezug auf Spiel(en) und Nachhaltigkeit zu erfassen. Zusätzlich wurde der Blick 
auf die Spielerfahrung in der Nutzung der Spiele der Kolleg*innen gerichtet und 
Seminar und Spiele bzw. Spielpotenziale retrospektiv evaluiert.

Abb. 2: Die Veranstaltungsstruktur im Semesterverlauf
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Der Kurs endete mit einer öffentlichen Präsentation der Ergebnisse via 
Twitch, die eine Bühne für die entstandenen Spielprototypen der Studierenden 
kreieren und durch Resonanz von außen eine positive Bindung zu den selbst er-
stellten Produkten erzeugen sollte. Zusätzlich wurden veranstaltungsbegleitend 
Informationen und Trailer für die Spiele via Instagram geteilt; die Spiele selbst 
sind seit Juli 2022 auch zur Nachnutzung im Web verfügbar (www.wtf.eco). 

Entstandene Spiele und ästhetische Besonderheiten

Im Kontext des Seminars sind neun Spiele entwickelt worden, die jeweils unter-
schiedliche Nachhaltigkeitsprinzipien zu vermitteln suchen (siehe Abb. 3).

Durch die Vorgabe des Tools Bitsy wurden die Teilnehmer*innen an ge-
wissen Stellen im Design-Prozess limitiert: Dies betrifft u.a. die mit dem Tool 
einhergehende Pixel-Ästhetik sowie die ausschließliche Möglichkeit, Single-
Player-Games zu gestalten, in denen eine Spielfigur durch (beliebig viele) 
quadratische Räume navigiert werden kann. In Bezug auf die Gestaltung der 
Räume und die durch diese kreierten Spielherausforderungen lässt sich im 
Gegensatz dazu jedoch eine große Vielfalt realisieren. Den Designprozess 
starteten die meisten der Studierenden auf der narrativen Ebene und gestal-
teten im zweiten Schritt dazu passende Spielmechaniken. Die Inspirations
quellen hierfür waren divers und umfassten u.a. Serien, Filme und das Inter-
net, aber auch Gespräche im persönlichen Umfeld und aktive Recherchen 
zum Themenbereich. Weiterhin dienten Spiele mit Pixel-Ästhetik (z.B. ältere 
Gameboy-Titel) oder öffentlich verfügbare Bitsy-Games als Inspiration. Diese 
Vielfalt spiegelt sich in der inhaltlichen und mechanischen Breite der ent-
standenen Spiele sowie in der Art der Integration der Bildungsinhalte wi-
der. Hungrig durchs Weltall und AURA 51 stellen den Nachhaltigkeitsaspekt 
relativ subtil dar und platzieren die Story in einer Welt mit Außerirdischen. 
Die anderen Spiele nehmen offeneren Bezug auf die Nachhaltigkeitsthematik 
und machen diese aus verschiedenen Perspektiven erfahrbar. Hierfür werden 
teils menschliche Charaktere genutzt, wie zum Beispiel der Diplomat Olois 
Quisquis oder die Figur Robin, die sich in einer Traumwelt wiederfindet, und 
teils tierische Charaktere, beispielsweise der Biber Björn, der seinen Biberbau 
vollenden möchte, oder der Wal Willy, der auf der Suche nach seiner Familie 
ist. Die Spiele beinhalten 4 bis zu 43 Räume mit verschiedenen Perspektiven 
(Draufsichten, Ansichten, Interfaces). 

Die entstandenen Spiele lassen sich vom Genre her an der Schnittstel-
le von Walking Simulator und Puzzle-Spiel einordnen und setzen dabei un-
terschiedliche Schwerpunkte. So vermittelt Small Steps seine Botschaft „17 
Goals – Where to begin?” dem Prinzip des ethical gamings folgend, durch 
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die Möglichkeit, in Abhängigkeit der Entscheidungen der Spieler*in verschie-
dene Enden erreichen zu können, in denen die Nachhaltigkeit des eigenen 
Handelns bewertet wird. Dies erhöht die Wiederspielbarkeit, da versucht 
wird, das beste (oder auch schlechteste) Ende zu erlangen. Ähnlich funktio-
niert Hungrig durchs Weltall, das viel Handlungsfreiraum gibt und sich dem 
Neu-Starten bedient. Die Spieler*innen müssen ein Puzzle bearbeiten, des-
sen Lösung sie jedoch nur durch ein Trial-and-Error-Verfahren näherkom-
men. Spannend ist hier die Koppelung von Mechanik und subtiler Inhalts-
vermittlung, wodurch sich das Konzept „From Trade-Offs to Synergies” direkt 
erleben lässt, ohne dass die Verbindung zum Thema Nachhaltigkeit explizit 
gemacht wird. Gepaart mit der an Space Invaders angelehnten Ästhetik, kann 
es auch Personen zum Thema Nachhaltigkeit führen, die daran kaum Inte-
resse haben. Verbindendes Moment verschiedener Spiele ist die Personifi-
zierung von Naturelementen – so kann u.a. in AURA 51, Robins Nightmare 
Journey und House of Nature mit Pflanzen, Tieren oder auch Eicheln kom-
muniziert und interagiert werden. Dadurch vermittelt sich Faktenwissen an 
vielen Stellen direkt aus der Betroffenenperspektive. 

Die interessantesten Spielprinzipien liefern laut der Evaluation der Stu-
dierenden Small Steps und Hungrig durchs Weltall, begründet durch die di-
versen Endszenarien in Abhängigkeit vom Spielverlauf. Mit Blick auf die 
Erinnerung an die Spiele im Nachgang treten jedoch Ästhetik und Story 
stärker in den Vordergrund: Insbesondere Free Willy!, Oil Corp und AURA 
51 sind den Studieren über längere Zeit präsent geblieben. Für das Adven-
ture AURA 51 verargumentieren sie dies durch die medienreferenzielle Äs-

Abb. 3: Spiele, Themen und Spieldesigner*innen
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thetik, die sich darin äußert, dass die Spieler*innen im Spiel andere Medien 
nutzen können (Zeitungen lesen, TV-Nachrichten schauen, siehe Abb. 4). 

Das Radical Game Oil Corp blieb aufgrund seiner ästhetischen Umset-
zung und der satirischen Überzeichnung im Kopf. Besonders die Figur des 
Firmenchefs und die humoristisch gestalteten Dialoge, die mit den NPCs 
geführt werden können, wurden von den Studierenden hervorgehoben. 
Beide Spiele erzielten entsprechend besonders hohe Werte in der Abfrage 
nach den Games mit der besten Ästhetik. 

Das storybasierte Serious Game Free Willy blieb hingegen vor allem über 
die narrative Ebene im Gedächtnis. Es erzählt die Geschichte eines kleinen 
Wals, der auf der Suche nach seiner Familie einem tragischen Walfang zum 
Opfer fällt. Insbesondere die emotionale Bindung, die die Spielenden zu 
Willy aufbauen, findet häufig Erwähnung – der Charakter Willy ist fast allen 
Studierenden über längere Zeit gegenwärtig geblieben. 

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 jedoch unterschiedlich intensiv realisiert. In AURA 51 setzt sich die 
Spielstory vordergründig lediglich lose mit Nachhaltigkeit auseinander. Die 
Informationen werden hier eher als „Add-On” vermittelt und sind durch 
die Einbettung in verschiedene mediale Formen, die sich in der Spielwelt 
finden lassen, auch ästhetisch abgesetzt (siehe Abb. 4).

In anderen Spielen wird die Mechanik genutzt, um das Thema des 
Spiels nicht nur story-, sondern auch steuerungsbasiert erfahrbar zu ma-
chen. So erfährt die spielende Person in Free Willy den negativen Einfluss 
von Schiffslärm auf Wale nicht nur auf der narrativen Ebene, sondern auch 
auf der Ebene der Steuerung, die sich scheinbar kurzfristig vom Avatar ent-
koppelt, so dass der Bewegungsradius nicht nachvollziehbar limitiert ist 
(siehe Abb. 7). 

Als weitere Form finden sich überraschende Reflexionsanstöße in den 
Spielen. So etwa in House of Nature, das aus der Perspektive eines Bibers 
gespielt wird und am Ende die vierte Wand durchbricht: Der Avatar löst sich 
von der spielenden Person und konfrontiert sie aus dem Bildschirm heraus-
blickend mit dem erlernten Wissen und ihrem eigenen Handeln (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.)



10 Gaming for Sustainability Lasst uns spielen! Medienpädagogik und Spielkulturen

Das allgemeine Potenzial von Spielen zur Vermittlung von Nachhaltig-
keitsinhalten wird sowohl während als auch nach dem Designprozess von 
den Studierenden als sehr hoch eingestuft. Die Verbindung zwischen Nach-
haltigkeits- und Spielprinzip erachten diese dabei vor allem in den Spielen 
House of Nature und Free Willy als gelungen, in denen sie besonders die 
Kombination aus vorgenommenem Perspektivwechsel und der Integrati-
on von Faktenwissen zum Thema Nachhaltigkeit über NPC-Dialoge lobend 
erwähnen. Interessant ist, dass sich die Studierenden für einen Einsatz in 
Bildungssettings besonders solche Spiele vorstellen, die mit Faktenwissen 
arbeiten und nicht zwingend die, die sie selbst als besonders interessant 
bezeichnen würden: So findet AURA 51, welches zuvor sehr häufig lobend 
herausgestellt wurde, an dieser Stelle keine Nennung.

Ihren eigenen Lernfortschritt bewerten die Studierenden im zeitlichen 
Verlauf des Kurses sehr unterschiedlich: Im Erstellungsprozess geben fast alle 
Studierenden an, dass sie etwas Neues über das Thema Nachhaltigkeit ge-
lernt haben und führen dazu differenzierte Antworten auf. Nach der Fertig-
stellung und dem Testen der Spiele werden hingegen nur noch wenige neue 
Erkenntnisse genannt. Während die Studierenden keine Schwierigkeiten bei 
der Einarbeitung in „ihr” Nachhaltigkeitsthema angeben, lag die Herausfor-
derung eher in der Verknüpfung von Thematik und Spielmechanik. Hier wer-
den als Hürden sowohl die Einarbeitung in die Logiken Bitsys als auch die 
Übersetzung der Spielideen in passende Mechaniken und die Schwierigkeit 
der Erstellung eines Flow-Gefühls genannt. Dadurch, dass zu drei Zeitpunk-
ten während des Entwicklungsprozesses Spieletests durchgeführt wurden, 
erhielten die Studierenden diverses Feedback ihrer Kommiliton*innen, wel-
ches etwa Flow-Erfahrungen, übergreifende Steuerungsmechanismen oder 
Strategien emotionaler Involvierung thematisierte. Im Rahmen der Evaluation 
im Nachgang zeigte sich, dass die meisten der Studierenden (sehr) zufrieden 
mit ihrem erstellten Spiel waren, wenngleich viele es gern noch komplexer 
gestaltet hätten. Diese Komplexitätssteigerung bezieht sich einerseits auf die 
Mechaniken, andererseits aber auch auf das Narrativ sowie die Ausarbeitung 
des Designs. Als Gründe für die defizitäre Ausfertigung dieser Elemente wer-
den Zeitmangel und fehlende Kompetenzen aufgeführt. Einige hätten sich 
zudem ein Tool mit realistischerer Grafik sowie auditiven Möglichkeiten1 ge-
wünscht. Obwohl die Option des Moddens zu Beginn des Kurses nur wenig 
Anklang gefunden hat, haben sich viele der Studierenden im weiteren Desig-
nprozess in die Logik eingearbeitet, um die Möglichkeiten Bitsys eigenständig 
zu erweitern. Trotz ihrer Beschränkungen wird Bitsy von den Studierenden 
als Einstiegplattform positiv bewertet, für weitere Projekte würden sie jedoch 
auf andere Tools umsteigen. Während des Designprozesses haben fast alle 
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Beteiligten ihr Spiel mit Personen geteilt, die nicht am Seminar beteiligt wa-
ren. Dies weist darauf hin, dass die Designer*innen stolz auf ihre Arbeit sind 
und diese bereits vor der Präsentation mit anderen teilen wollten. Insgesamt 
hat den Studierenden das Designen der Spiele der Evaluation zufolge viel 
Freude bereitet; fast alle Beteiligten können sich vorstellen, zukünftig erneut 
ein Spiel zu entwickeln. 

Fazit

Der vorliegende Artikel hat die Potenziale von Games und Game Design für 
die Adressierung von Nachhaltigkeitswissen am Beispiel eines interdiszipli-
nären Blockseminars untersucht. Die Ergebnisse zeigen, dass die Gestaltung 
von Spielen zum Thema Nachhaltigkeit in kurzer Zeit mit einem limitierten 
Tool vielfältig realisierbar und für die Designer*innen sehr positiv konnotiert 
ist. Dies zeigt sich in der empfundenen Zufriedenheit mit den Ergebnissen, 
dem Willen, diese weiterzuentwickeln, sowie der Selbsteinschätzung, dass die 
eigenen Spiele gut in Bildungssettings integrierbar sind. Die Befragung nach 
Lernmomenten im Kontext von Nachhaltigkeit zu mehreren Zeitpunkten deu-
tet auf eine schnelle Internalisierung von neuem Wissen und Erfahrungen hin, 
die dafür spricht, dass die Game-Design-Perspektive die Recherche und Ver-
arbeitung von Informationen zum Thema erleichtert. Größte Herausforderung 
bleibt die Verknüpfung von Bildungsinhalten und Spielstory bzw. -mechanik, 
die als zentrales Moment für die Erinnerung an die vermittelte Nachhaltigkeits-
Botschaft bewertet werden muss. Es zeigt sich, dass die Bildungsinhalte umso 
schlechter erinnert werden, je deutlicher abgegrenzt sie im Spiel erscheinen. 
Zwar führen eine ansprechende Ästhetik und/oder überraschende Mechanik 
zu einer bevorzugten Erinnerung an ein Spiel, jedoch erfolgt diese verstärkt 
über singuläre Merkmale von Optik und Steuerung. Im Gegensatz dazu kann 
eine gut ausgearbeitete Story, gekoppelt mit der passenden Mechanik, eine 
Nachhaltigkeitsthematik aus einer bestimmten Perspektive erlebbar machen. 
Dies kann dazu führen, dass die Thematik als Ganzes in Erinnerung bleibt, wo-
durch potenziell der Transfer in den eigenen Alltag ermöglicht wird.
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Anmerkung

1	 Im Seminar wurde mit der zu dieser Zeit aktuellen Version von Bitsy (v7.12) gearbeitet. 

In der neusten Version (v8.2) ist die auditive Bearbeitung der Spiele bereits möglich.
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