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Übersicht der Lerneinheit 

Episode 1: 

Forschungsthesen und erzähltheoretische Grundlagen 

 

Episode 2: 

EGames mit Nachhaltigkeitsbezug 

 

Episode 3: 

Interview 
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Lernziele der Episode 

Lernziel 1: 

Sie erhalten einen Überblick über die Verarbeitung 
nachhaltigkeitsrelevanter Themenfelder in verschiedenen 
Spielgenres. 

 

Lernziel 2: 

Ihnen wird ein Eindruck davon vermittelt, welche Ideen diesen 
Spielen zugrunde liegen und wie sie von Rezensenten und 
Spielern auf- und angenommen werden. 

 

Lernziel 3: 

Sie erproben selber einige der vorgestellten Spiele und 
verschaffen sich einen eigenen Eindruck. 
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Gliederung dieser Episode 

• Beispiele Actionspiele/Jump´n Runs 

 Spiele von Greenpeace und Ecokids 

 

• Beispiele Simulationen/Strategiespiele 

 No future, Build-a-lot, Ökosimulator, Keep cool 
Projekt Erde: Wendepunkt, Anno 2070 

  

• Beispiele Social Games 

 Trash Tycoon und Ecotopia 
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 Vereinfachte Klassifizierung 

Abenteuerspiele 
(z.B. Point and 
Click-
Adventures) 

Strategiespiele 
(z.B. Aufbau-
strategie) 

Simulationen 
(z.B. Wirtschafts-
/Lebenssimula-
tion) 

Rollenspiele 

online oder offline 

Actionspiele 
(z.B. Jump`n 
run, Ego 
Shooter) 
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Greenpeace-Spiele 

• den ältesten Meldungen zufolge seit 2010 online 

• 3 Spielversionen, kostenlos verfügbar 

• Aufgabe(n)/Ziel(e): Wälder als Lebensraum der 
Rentiere bewahren, Delphine vor illegalem Fang 
retten oder Babyelefanten schützen 

http://activism.greenpeace.org/eco_quest/  

http://activism.greenpeace.org/eco_quest/
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Spiele von und für „Ecokids“  

Quelle: 
http://www.ecokids.ca/
pub/games_activities/in
dex.cfm  
 
Ähnliches Angebot zum 
Earthday unter 
http://resources.kaboos
e.com/games/earthday.
html 

http://www.ecokids.ca/pub/games_activities/index.cfm
http://www.ecokids.ca/pub/games_activities/index.cfm
http://www.ecokids.ca/pub/games_activities/index.cfm
http://resources.kaboose.com/games/earthday.html
http://resources.kaboose.com/games/earthday.html
http://resources.kaboose.com/games/earthday.html
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• Errand erhält zu Beginn eine Aufgabe (z.B. Pflanzen für 
einen Schmetterlingsgarten / Holz für ein Baumhaus 
kaufen) 

 

• Spieler muss auf dem virtuellen Stadtplan eine geeignete 
Route festlegen  

 

• bei der Verkehrsmittelwahl sind die Aspekte Gesundheit, 
Umwelt und Schnelligkeit zu berücksichtigen 

 

• durch Wissenskästen und -fragen wird 
Informationsvermittlung in den Spielverlauf integriert 

Ausgewähltes Beispiel: Errand Run 

http://elhabib.com/wp-content/uploads/2012/01/errand_run_180.jpg
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 Vereinfachte Klassifizierung 

Abenteuerspiele 
(z.B. Point and 
Click-
Adventures) 

Strategiespiele 
(z.B. Aufbau-
strategie) 

Simulationen 
(z.B. Wirtschafts-
/Lebenssimula-
tion) 

Rollenspiele 

online oder offline 

Actionspiele 
(z.B. Jump`n 
run, Ego 
Shooter) 
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• 1997 als Wirtschaftssimulation des  
Bundesumweltamtes 

 

• Zeitmaschine versetzt Spieler auf die  
Insel Future ins Jahr 1900, wo er  
Posten des Bürgermeisters übernimmt 

 

• Aufgaben: Aufbau von Industrie und Infrastruktur der 
Insel, Kontrolle des Industriewachstums durch Zuschüsse, 
Bau von Gebäuden und Einrichtungen für Müllentsorgung, 
Flughäfen, Kraftwerke 

 

• Ziel: Wirtschaftlicher Fortschritt plus Gleichgewicht des 
Ökosystems 

No future? vom Umweltbundesamt 
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Build a lot 4 - Powersource 

• 2009 als vierter Teil der Build-a-lot-Reihe erschienen 

 

• Aufgabe: Spieler baut Siedlungen und muss diese 
mit sauberer Energie versorgen sowie mit 
ausreichend Freizeitangeboten ausstatten 

 

• Ziel: Entwicklung der eigenen Stadt zur 
Umweltmetropole mit hoher Lebensqualität 
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Ökosimulator 

• 2010 von Virtual Playground/Halycon Media 
herausgegeben 

 

• Aufgabe: Spieler regiert eine von 7 Regionen  

 

• Ziel: wirtschaftlich-ökologisches Gleichgewicht, 
wobei vor allem der CO2 Ausstoß reguliert und 
sanktioniert wird 
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Keep cool 

• 2004 ursprünglich als Brettspiel entwickelt, seit 2009 
auch online spielbar: http://www.keep-cool-online.de/  

 

• Konzipiert für Gruppen von 3-6 Spielern 

 

• Aufgabe: Spieler teilen Gebiete unter sich auf und 
beeinflussen durch verschiedene Aktionen Klimapolitik/-
wandel 

 

• Vermittlung von Hintergrundinformationen auf Spielseiten 

http://www.keep-cool-online.de/
http://www.keep-cool-online.de/
http://www.keep-cool-online.de/
http://www.keep-cool-online.de/
http://www.keep-cool-online.de/
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Wirkung/Verbreitung 

• Förderung durch Bundesministerien (Umwelt, Naturschutz 
und Reaktorsicherheit / Bildung und Forschung) 

 

• im schulischen Kontext erprobt: 

 http://www.lehrer-online.de/keep-cool-online.php 
www.schulen-ans-netz.de/uploads/tx.../TH_02_10_s21-
25_02.pdf http://www.naturwissenschaften-
entdecken.de/28330.html 

 

• als Lehr-Lernmaterial auch im BNE-Portal verlinkt: 
http://www.bne-
portal.de/coremedia/generator/unesco/de/05__Service/M
aterial/04__Lehr__und__Lernmaterialien/Schulen_20ans_
20Netz_20e.V./Keep_20Cool_20-_20Online-
Planspiel,sourcePageId=5512.html  
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Studentenstimmen (O-Töne) 

„Abgesehen davon, dass die Nutzung eines Computers/Laptops alles 
andere als ökologisch ist, halte ich generell nichts von Online-Spielen. Des 
Weiteren glaube ich, dass es tausendmal sinnvoller ist, im täglichen Leben 
auf Energieverschwendung zu verzichten, als virtuell die Welt zu retten. 
Für mich sind E-Games zu Weltrettungsszenarien vergleichbar mit 
Belight- Chips. Beides ist für mich ein Widerspruch in sich. Wie kann ich 
einerseits Strom verschwenden und einen auf Kosten der Umwelt 
hergestellten Laptop benutzen, um mit diesem Medium so zu tun, als 
würde ich die Welt retten? […] Natürlich kann dieses EGame dazu 
beitragen, sich mit dem Thema Umweltschutz mehr auseinander zu 
setzen. Ich persönlich würde aber andere Wege suchen, meinen 
Schülerinnen und Schülern die Weltrettung näher zu bringen. Begründen 
möchte ich dies damit, dass die Kinder ohnehin schon sehr viel Zeit vor 
dem Computer verbringen und ich ihnen gern andere Möglichkeiten 
aufzeigen würde, sich mit dem Thema zu beschäftigen.“ 

„Generell Anmerkung: Beginnt man dieses Keep-Cool zu spielen, hat man 
sich schon entschieden etwas für die Umwelt zu tun. Ein eGame, das nicht 
offensiv für Umweltschutz wirbt, hat vielleicht mehr erfolg. Sicherlich gibt es 
auch solchen Spiele.“ 
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Projekt Erde: Wendepunkt 

• 2011 in der englischsprachigen Version Fate of the 
world vom Hersteller Red Redemption und 2012 in 
der deutschsprachigen Version erschienen 

 

• Ziel: Spieler muss Gleichgewicht zwischen 
Klimaschutz/Ressourcenschonung und ständig 
wachsender Weltbevölkerung herstellen 

 

• Fiktionsüberschreitung durch Online-Wiki zum Spiel: 
http://projekterde.wikia.com/wiki/Projekt_Erde_Wiki 

 

http://projekterde.wikia.com/wiki/Projekt_Erde_Wiki
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Einschätzung 
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Anno 2070 

• 2011 als fünfter Teil der erfolgreichen Anno-Serie 
entwickelt 

 

• Aufgabe/Ziele: Spieler wählt Rolle als Eco oder als Tycoon 
entscheiden und handelt entsprechend im Sinne der 
Umwelt oder im Sinne der Wirtschaftlichkeit 

 

• 2012 gab es ein Tiefsee-Addon 
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Preview und Interview 

Christopher Schmitz (Producer): 
„Natürlich ist Nachhaltigkeit, 
GreenTech ein großes Thema und das 
wollten wir mit einem neuen Anno 
auch aufgreifen. Das hat uns auch 
eindeutig inspiriert. […] Wir wollen 
unseren Spielern erstmal Spaß geben, 
aber in einem Kontext, der interessant 
ist und der vielleicht auch mal zum 
Nachdenken anregt.“ (Quelle: 
http://www.gamereactor.de/grtv/?id=
10865 ) 

Christian Schmidt  
(Fachredaktion Gamestar):  
„Warum ein Anstieg des 
Meeresspiegels ausgerechnet neue 
unbewohnte fruchtbare Inseln 
entstehen lässt, ist uns zwar nicht 
ganz klar geworden, aber sei`s 
drum, wenn`s dem Spielspaß 
dienlich ist, dann wollen wir nicht so 
kleinlich sein.“ (Quelle: 
http://www.gamestar.de/videos/pre
views,18/anno-2070,18048.html ) 

http://www.gamereactor.de/grtv/?id=10865
http://www.gamereactor.de/grtv/?id=10865
http://www.gamestar.de/videos/previews,18/anno-2070,18048.html
http://www.gamestar.de/videos/previews,18/anno-2070,18048.html
http://www.gamestar.de/videos/previews,18/anno-2070,18048.html
http://www.gamestar.de/videos/previews,18/anno-2070,18048.html
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Trash Tycoon auf facebook    

• upcycling social network game von 10/2011-07/2012  

 

• unterstützt durch reale Firmen (TreeHugger, Kraft Foods), 
10% der Gewinne sollten an Carbonfund gehen  

 

• Aufgabe: Sammeln/ Wiederverwerten von  Müll 

 

• Zusatzoption: virtuelle Punkte für bei Terracycle 
(www.terracycle.de) real abgegebene Materialien und 
umgekehrt 

 

 

http://www.terracycle.de/
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Einschätzungen 

• “We want to try and motivate consumers to do the 
right thing.” (Co-Founder Guerillapps Raviv Turner) 

 

• …brings Eco-Responsibility to Social Gaming. 
(Spielerin Zoe Fox) 

 

• …aims to teach how to turn trash into cash. (Games 
for Change) 

 

• …makes fun-loving, eco-capitalists of us all. (Jenny 
Ng, games.com News) 
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Ecotopia auf Facebook  

• offiziell seit 2011 bei Facebook verfügbar 

 

• Aufgabe: verschmutzte Stadt säubern und neu begrünen, 
wobei übliche Facebook-Funktionen wie Geschenke 
verschicken, Einladungen an Freunde und Belohnungen 
für erreichte Spielabschnitte  integriert sind 

 

• Zusatzoption: Spieler können reale Bemühungen für die 
Umwelt (z.B. als Videos), hochladen können und somit 
weitere Punkte im Spiel erhalten 

http://elhabib.com/wp-content/uploads/2012/01/ecotopia_180.jpg
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Aktion 
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Einschätzungen 

• Umwelt retten mit Facebook: „Mit Ecotopia bringt das 
Entwicklerstudio Talkie nun ein Spiel zur Errettung 
unseres Planeten heraus. […] Die Nutzer sollen in 
Ecotopia selbst entscheiden welche ökologische 
Entscheidung für ihr virtuelles Dorf am wichtigsten ist und 
wie Ideen langfristig umgesetzt werden können. Damit 
könnte Ecotopia wirklich einen neuen Trend setzen, denn 
die meistens ‘langlebigen’ Facebook Spiele haben keine 
langfristigen Ziele außer das Ranking stetig zu erneuern.“ 
(Svenja Schrahe, ) 

 

• Ecotopia kreiert Bewusstsein, Engagement und 
Aktivismus. (Larry Bond, Talkies Vorstandschef, zitiert 
nach Svenja Schrahe) 
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Prominente Schirmherrschaft 

Harrison Ford zitiert nach John Gaudiosi 

“Dieses Spiel stellt einen erfrischend neuen 
Weg dar, um Millionen von Menschen für 
humanitäre Ziele zu engagieren.” 

“I'm excited to be involved with Ecotopia because I 
see it as a great way to engage millions of people 
in our fight to protect our planet by taking action 
online and in our daily lives […] As we work to 
address the most fundamental issues facing 
humanity, I think Ecotopia will help get people 
involved in a way that is fun, educational, and 
meaningful.[…] As a passionate supporter of 
Conservation International's work, this game 
represents a refreshing new way to engage 
millions of people in addressing critical 
environmental issues and finding solutions that 
work for the wellbeing of humanity.” 
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 Vereinfachte Klassifizierung 

Abenteuerspiele 
(z.B. Point and 
Click-
Adventures) 

Strategiespiele 
(z.B. Aufbau-
strategie) 

Simulationen 
(z.B. Wirtschafts-
/Lebenssimula-
tion) 

Rollenspiele 

online oder offline 

Actionspiele 
(z.B. Jump`n 
run, Ego 
Shooter) 
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A new beginning 
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Zusammenfassung 

• Nachhaltigkeit wurde und wird inzwischen in 
verschiedenen EGame-Genres verarbeitet.  

 

• Während die Jump´n Runs einfach und knapp 
gehalten sind, decken Simulationen und 
Strategiespiele ein breiteres Spektrum an Komplexität 
ab. 

 

• Die Möglichkeiten der Social Games scheinen 
vielversprechend, aber wenig bislang wenig 
erfolgreich. 
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Aufgaben für das Selbststudium 

1. Erproben Sie selber mindestens zwei der 
vorgestellten Spiele und bilden Sie sich eine Meinung 
zum Umgang mit Nachhaltigkeit und 
Zukunftsgestaltung! 

 

2. Diskutieren Sie das Potential von Spielen wie Anno 
2070, in denen der Spielspaß im Fokus steht und 
keine expliziten Bewertungen ökokorrekten Handelns 
vorgenommen werden!  

 

3. Überlegen Sie, warum sich Social Games wie Trash 
Tycoon und Ecotopia im Vergleich mit anderen Social 
Games bislang noch nicht durchsetzen konnten! 



[Fiktive Erfahrungsräume zur Kompetenzvermittlung von BNE ] 
Spielend die (Um-)Welt retten? – Szenarien im Electronic Game • Episode 2 • Dr. Elisabeth Hollerweger 

Literatur und Quellen 

Primärquellen:  
• Greenpeace (o.J.): Ecoquest. Abrufbar unter: 

http://activism.greenpeace.org/eco_quest/. 
• Eco Kids (o.J.): Errand Run u.a.. Abrufbar unter: 

http://www.ecokids.ca/pub/games_activities/index.cfm.  
• Umweltbundesamt (1997) : No future? Abrufbar unter: 

http://www.bba-hamm.de/nofuture.htm.  
• HipSoft (2009) : Build a lot 4. Abrufbar unter: 

http://www.deutschland-spielt.de/spiele/klick-management/build-a-
lot-4/.  

• Virtual Playground: Öko-Simulator. Halycon 2010. 
• Keep Cool GbR: Keep cool Online. Lehrer Online GmbH 2009. 
• Red Redemption: Projekt Erde: Wendepunkt. Lace Mamba 2012 

[Orig.2010]. 
• Related Design / Blue Byte: Anno 2070. Ubisoft 2011. 
• Guerillapps: Trash Tycoon. Facebook 2011. 
• Talkie: Ecotopia. Facebook 2011. 
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