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1 Einleitung  

Vor dem Hintergrund der im Projekt „Erlebniswelt Erneuerbare Energien: powerado“ gewonnenen 
Erkenntnisse mit dem powerado-Spiel (Fromme et al. 2008b, Peschke 2007a) und aufgrund der relativ 
hohen Akzeptanz des Spiels soll im Rahmen des Projektes powerado plus ein neues Online-Spiel 
entwickelt und programmiert werden. Die Ergebnisse der Evaluation des Onlinespiels powerado 
werden hierbei genutzt, um die avisierte Altersgruppe von 8- bis 12-jährigen Kindern noch in anderer 
Weise und insofern gezielter anzusprechen, als die Anschaulichkeit sowie die Handlungsorientierung 
bei dem Spiel noch stärker in den Vordergrund rücken sollen. Für die Altersgruppe der 8- bis 12-
Jährigen geht es dabei insbesondere um folgende Anforderungen: 

�  Eine lebensweltnahe Auswahl der Inhalt . 

�  Eine konkret-operationale Spielaufgabe. 

�  Ein unmittelbares Feedback.  

�  Ein ansprechendes und übersichtliches Screendesign. 

�  Eine altersgemäße Anleitung/Hilfe und Navigation. 

�  Einfache konkrete Sprache. 

Unter diesen Voraussetzungen sind zunächst zwei Spielideen aus verschiedenen Spielgenres unabhän-
gig voneinander entwickelt und konzeptionell ausgearbeitet worden, zum einen ein Simulations- bzw. 
Managerspiel mit dem Arbeitstitel Sheep-Planet, welches von Seiten der Otto-von-Guericke-
Universität entwickelt wurde (Fromme et al. 2009), sowie zum anderen ein Comic-Adventure mit dem 
Arbeitstitel 5x5, welches von der Kreativagentur iserundschmidt konzipiert wurde (Peschke et al. 
2009). Diese Konzepte wurden unter Einbeziehung wissenschaftlicher Erkenntnisse und Erfahrungen 
aus dem Vorgängerprojekt eigenverantwortlich von den jeweiligen Modulbeteiligten angefertigt. 

Am 1.7.2009 fand dann ein Workshop im Bundesministerium für Umwelt, Naturschutz und Reaktor-
sicherheit (BMU) statt, an dem die Entwickler und Vertreter des BMU teilnahmen. Zu Beginn des 
Workshops wurden die beiden Konzepte von den Entwicklern noch einmal vorgestellt. Anschließend 
sind Videoaufzeichnungen der unabhängigen Experten eingespielt worden, bevor dann die Runde die 
Auswahl für ein Spiel traf (Fromme et al. 2009b). 

In der Diskussion waren sich die Teilnehmer recht schnell einig, dass das Spielkonzept „Sheep 
Society“ zwar erfolgsversprechend in Bezug auf Lerneffekte zum Thema EE sei, dieses jedoch auf 
Grund seiner Komplexität in Bezug auf die Umsetzungsfähigkeit im Rahmen des Moduls zu 
risikoreich sei. Die Möglichkeit einer Weiterentwicklung und Konkretisierung des Spiels wurde in 
Aussicht gestellt. Aktueller Stand ist, dass das Spiel „Sheep Society“ bis zum Prototyping im Rahmen 
des Moduls Medienberatung von der OvGU weiterentwickelt wird und noch während der Projektlauf-
zeit nach Investoren für eine weitere Umsetzung gesucht werden soll (s. Gespräch vom 11.7.2009). 

Für die Umsetzung im Rahmen des Moduls Onlinespiel sollte die Spielidee von iserundschmidt 
verwendet werden, wobei das Spielkonzept von „5x5“ noch einmal überarbeitet werden sollte.  
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2 Das Weiterentwicklung des Spiel-Konzepts „5 x 5“ 

2.1 Diskussion der Optimierungs- und Änderungswünsche 

Im Folgenden sollen die Optimierungs- und Änderungswünsche sowie Anregungen für das Spiel 
„5x5“ seitens der Workshop-Teilnehmer noch einmal zusammengefasst und diskutiert werden (vgl. 
Fromme/Peschke/Rußler 2009b): 

�  In Bezug auf das „Metaspiel“ wurde die Konkurrenzstellung der Erneuerbaren Energien kritisch 
betrachtet, ein Wettrennen zwischen den Energien wurde von Seiten des BMU als falsche Bot-
schaft bezeichnet. Vorzuziehen sei eine Darstellung, bei der ein Energiemix aus Erneuerbaren 
Energien unterstützt wird, etwa in Form eines Zusammenspiels der Energien in einem „Power-
Team“, welche gemeinsam gegen die Energiefresser vorgehen könnten. 

�  Diskutiert wurde in diesem Zusammenhang auch eine Veränderung des Metaspiels. Als 
Möglichkeiten wurden ein Wettrennen in Form eines Staffellaufs angeregt, bei dem die fünf 
Energiequellen die jeweiligen Staffelläufer desselben Teams wären. Ein anderer Vorschlag sah 
für die Metaebene das „Zusammenbauen“ von fünf Bauteilen vor, welche durch das jeweilige 
Bestehen der Spielaufgaben in den fünf Minispielen aktiviert werden könnten. In der Schluss-
animation könnte so der Bezug zu den Erneuerbaren Energien deutlicher gemacht werden, indem 
durch das automatische Einschalten technischer Geräte gezeigt wird, dass die benötigte Energie 
durch den Spielerfolg erreicht wurde. Als weitere Variante wurde auch die Rahmung der fünf 
Minispiele in Form eines Fünfkampfs mit den Minispielen als Teildisziplinen vorgeschlagen.  

Diskussion 

Um die genannte Konkurrenzstellung der Erneuerbaren Energien zu vermeiden wurde das Metaspiel 
grundlegend neu konzipiert. Der Spieler1 schlüpft nun nicht wie ursprünglich geplant in die Rolle einer 
Energiequelle, um gegen die anderen Energiequelle anzutreten (vgl. Peschke et al. 2009). Vielmehr 
muss der Spieler alle Energiequellen über die Ziellinie bringen. Erst dann ist das Spiel erfolgreich 
beendet. Der Spieler muss sich somit in fünf verschiedenen Spielwelten (Windkraft, Sonnenenergie, 
Wasserkraft, Erdwärme und Biomasse) behaupten, um die dazugehörigen Spielfiguren auf der 
Rennbahn im Wettlauf gegen die Zeit erfolgreich ins Ziel zu bringen. Damit verändert sich auch der 
Einstieg in das Spiel: Der Spieler muss nicht zu Beginn einen Avatar auswählen, sondern er wählt eine 
Spielwelt, in der er spielen möchte. Die Wahl der Spielwelt trifft der Spieler nach eigenem Ermessen. 
Vorzugsweise wird er die Spielwelt in Abhängigkeit vom Rennverlauf wählen. Spielfiguren, die auf 
der Rennstrecke relativ weit hinten sind, drohen vom Energiefresser eingeholt zu werden. Daran hat 
sich im Spielkonzept nichts geändert. Die Spielwelt, in der der Spieler die Aufgaben löst, hat den 
größten Einfluss auf den Rennverlauf der entsprechenden Figur. Sie bringt diese schneller voran als 
die anderen. Dazu aber an anderer Stelle mehr. 

�  Die Namensgebung für die Avatare sollte noch einmal überdacht werden, da diese insbesondere 
für Mädchen kaum Identifikationsmöglichkeiten böten. 

Diskussion 

Durch die Änderung der Meta-Spiel-Dramaturgie fällt das Avatarkonzept weg. Das heißt Spieler 
schlüpfen nicht mehr in die Rolle der grafischen Figur, sondern sorgt von außen dafür, dass die 
Spielfiguren im Renngeschehen erfolgreich agieren. Die Spielfiguren sind somit lediglich Repräsen-

                                                      
1 Aus dem Grund der vereinfachten Lesbarkeit ist diese Veröffentlichung in nur einem Genus verfasst, wenn sowohl 

weibliche wie auch männliche Menschen gemeint sind. Das generische Maskulinum schließt das feminine Genus mit ein. 
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tanzen der erneuerbaren Energiequellen. Aus diesem Grunde kann bei Spiel auf einen Kunst-Namen 
der Spielfiguren verzichtet werden. Sie werden die Namen der Energiequellen tragen. 

�  Als Problem wurden die relativ austauschbaren Inhalte bei den fünf Minispielen angesprochen, 
der Bezug zu den Erneuerbaren Energien werde primär durch ein gegenüber den klassischen 
Arcade-Vorlagen verändertes Setting hergestellt. Es sei zu überlegen, ob und wie die Inhalte 
stärker in die Spielaufgaben selbst integriert werden könnten.  

�  Ein geringer Bezug zwischen Spielaufgaben und Inhalt wurde insbesondere für die beiden 
Minispiele zur Solarenergie und zur Wasserkraft gesehen, so dass sie durch andere Spiele ersetzt 
werden sollten.  

Diskussion 

Die Aufgaben für Solarenergie und Wasserkraft wurden im Rahmen der Konzeptoptimierung neu 
erdacht und wird in einem späteren Kapitel beschrieben.  

�  Bei den Minispielen zur Biomasse, Geothermie und Windenergie wurde der Bezug eher gesehen, 
so dass hier nur kleinere Änderungen angeregt wurden, wie beispielsweise bei dem Geothermie-
Spiel eine verbesserte Anschaulichkeit oder bei dem Spiel zu Biomasse die Verwendung weiterer 
Arten von Biomasse wie Gülle und Holz. Auch eine Erweiterung des Szenarios bzw. Spielfeldes 
wurde angeregt, wobei zusätzliche Felder z.B. durch Brücken o.ä. mit dem Ausgangsfeld ver-
bunden werden könnten. 

Diskussion 

Bei der Vorstellung der Ursprungsversion waren die einzelnen Aufgaben lediglich in Form einer 
Skizze präsentiert und noch nicht im Detail ausgearbeitet worden. Im Rahmen der Konzeptoptimie-
rung wurden die Anregungen aufgenommen. Ergänzungen des Szenarios können erst bei der Flash-
Umsetzung berücksichtigt werden, da diese beim Pre-Test mit Jugendlichen in der „Papierversion“ 
noch nicht von Belang sind. 

2.2 Kurzbeschreibung des Spiels 

Der Spieler sieht am Anfang ein zweigeteiltes Spielfeld. In der unteren Hälfte befindet sich eine 
Rennbahn. Dort treten nebeneinander fünf erneuerbare Energien zu einem Rennen gegen die Zeit an. 
Ziel des Spiels ist es, alle fünf Energiequellen so schnell wie möglich ins Ziel zu bringen. Die 
Energiequellen werden durch Comicfiguren symbolisiert. Die Fortbewegung der Energiequellen 
beeinflusst der Spieler durch das aktive Spielen von „Spielmissionen“ in einer der fünf Spielwelten in 
der oberen Hälfte des Spielfeldes, dem Aktionsfeld. Jede Spielwelt ist einer Energiequelle zugeordnet, 
d.h. wenn der Spieler in dieser spielt, bringt er die entsprechende voran.  

Nach einer gewissen Zeit nehmen Energiefresser die Verfolgung der Energiequellen auf. Die 
Energiefresser dürfen keines der Energiequellen einholen, sonst ist das Spiel abrupt zu Ende. 

Der Spieler beginnt das Spiel mit der Wahl einer Spielwelt. Diese werden durch Symbol-Icons 
dargestellt und leuchten schnell nacheinander auf. Der Spieler muss sehr reaktionsschnell sein, um 
seine gewünschte Spielwelt durch Klick auf ein Symbol zu erhalten. 
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Abbildung 1: Ausschnitt es Spielfeldes – Icon zur Symbolisierung der Spielwelten Windkraft, 
Sonnenenergie, Biomasse, Wasserkraft und Erdwärme (v.l.n.r.). 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

Sobald der Spieler ein Icon geklickt hat, muss er die Aufgabe der entsprechenden Spielwelt lösen. Der 
Erfolg der Aufgabe bestimmt den Rennverlauf der Spielfiguren. Den größten Einfluss hat der Erfolg 
des Spielers auf die Rennfigur der entsprechenden Spielwelt, in der sich der Spieler befindet. 
Allerdings hat der Erfolg auch einen – allerdings geringeren - Einfluss auf die anderen, „weltfremden“ 
Rennfiguren.  

Aber der Rennverlauf hängt nicht nur vom Können der Spieler ab. Auch die Umwelt nimmt Einfluss 
auf das Spiel. Eintretende Bewölkung oder Dunkelheit lässt die Solarenergie langsamer werden. Flaute 
verschlechtert die Rennsituation der Windenergie. Zu niedrige Niederschlagsmengen reduzieren den 
Wasserstand und damit das Leistungsvermögen der Wasserkraft, erfolglose Bohrungen hindern die 
Geothermie am Fortschritt und zu geringe Mengen an Biomasse wirken sich negativ auf den Rennver-
lauf der Biomasse aus. Diese äußeren Einflüsse werden am Rand des Spiels als Icon-Ampel darge-
stellt. 

 Der Text der Spielanleitung lautet: 
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Tabelle 1: Text der Spielanleitung mit relevantem Ausschnitt des Spielfelds. 

Mit „Erneuerbaren Energien“ ins Ziel! 
Bringe deine Spielfiguren über die Ziellinie! Du hast 
gewonnen, wenn alle 5 das Ziel erreicht haben. 
Aber pass auf die Energiefresser auf. Diese dürfen deine 
Spielfiguren nicht einholen! Zwischendurch kannst du 3x 
das Minispiel „Bekämpf den Energiefresser“ spielen und 
damit die Energiefresser zurückdrängen. 
Wenn du in der Spielwelt erfolgreich bist, bewegen sich 
alle deine Spielfiguren auf der Rennstrecke nach vorn. Am 
schnellsten ist die Figur, die in der Spielwelt zu Hause ist. 
Die Umwelt hat ebenfalls Auswirkungen auf das Spiel! 
Wenn in der Spielwelt Wind „Flaute“ herrscht, steht die 
Ampel auf Rot, d.h. du bekommst weniger Punkte. Wenn 
du Glück hast, steht die Ampel auf Grün, dann werden 
deine Punkte doppelt gezählt. 

 

Abbildung 2: Ausschnitt des Spielfelds – 
Icon-Ampel zur Symbo-
lisierung der positiven 
(grünes Licht) und nega-
tiven Umwelteinflüsse 
(rotes Licht). 

 

Quelle: Eigene Abbildungen 

 

Quelle: Eigene Tabelle. 

2.3 Beschreibung der Komponenten 

2.3.1 Comicfiguren als Symbole 

Die Spielwelten werden von einer Spielfigur repräsentiert. Alle Spielfiguren werden vor Beginn des 
Spiels vorgestellt.  

Die Figuren im Einzelnen: 
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Tabelle 2: Darstellung der Spielfiguren. 

Vorstellungstext Comic-Figur 
Hi, ich nutze die Sonne, um Energie zu gewinnen. Die 
Sonne selbst ist im Grunde ein riesiger Reaktor, der in 
seinem Inneren permanent Energie erzeugt und dann 
in den Weltraum und in Richtung Erde abstrahlt. Das 
macht unser Heimatstern schon seit 5 Milliarden 
Jahren so und erwärmt unseren Planeten. Welche 
Energie in den Sonnenstrahlen steckt, merkt man an 
heißen Sommertagen. Mithilfe von Solarzellen kann 
man diese Sonnenenergie in elektrischen Strom 
umwandeln – solange es nicht zu bewölkt ist. 

 

Abbildung 3: Sonnenenergie. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

Hi, ich ziehe Energie aus der Kraft des Windes. Dazu 
brauche ich nur ein großes Windrad, einen Generator 
und vor allem jede Menge Wind. Wenn der kräftig 
weht, versetzt er die Rotorblätter des Windrads, die 
aussehen wie ein Flugzeugpropeller, in Bewegung. 
Der Wind dreht das Windrad; das Windrad dreht eine 
Achse, die über ein Getriebe den Generator antreibt. 
Dieser erzeugt elektrische Energie, also Strom, der 
dann über dicke Kabel bis in die Dörfer und Städte 
gelangt. 

 

Abbildung 4: Windkraft. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 
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Hi, ich gewinne Energie aus Wasser. Genauer gesagt: 
aus der Kraft von strömendem Wasser. Dazu brauche 
ich nur ein Rohr, eine Menge Wasser, eine Turbine 
und einen Generator. Das Wasser wird zum Beispiel 
aus einem Stausee durch das Rohr geleitet, in das eine 
Turbine eingesetzt ist. Das dahin schießende Nass 
strömt durch die Turbine und versetzt ihre Schaufelrä-
der in Drehung. Diese drehen über eine Achse einen 
Generator, der so elektrische Energie, also Strom, 
erzeugt. 

 

Abbildung 5: Wasserkraft. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

Hi, mit mir setzt Du auf nachwachsende Energie, und 
das im wahrsten Sinne des Wortes. Bioenergie steckt 
nämlich in allem was lebt, etwa in Pflanzen und 
Tieren. Allgemein spricht man auch von der so 
genannten Biomasse. Und die umfasst zum Beispiel 
das Holz und Laub der Bäume, die Sonnenblumen auf 
den Feldern oder den Weizen, mit dem der Bäcker das 
Brot bäckt. Auch aus tierischen Abfällen wie etwa 
Kuhfladen kann man Bioenergie zapfen. Und die 
stinkt trotz des Ausgangsstoffes kein bisschen. 

 

Abbildung 6: Biomasse. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

Hi, ich zapfe das Energiereservoir der Erde an, das 
unter unseren Füßen schlummert. Dass die Erde in 
ihrem Inneren sehr heiß ist, sieht man zum Beispiel an 
den Vulkanen, die Feuer und flüssiges Gestein 
spucken. Um diese Wärme aus dem Untergrund 
anzapfen zu können, bohrt man tiefe Löcher in den 
Boden und leitet Wasser hinein. Fördert man dieses 
wieder zutage, ist es kochend heiß und liefert über 
geothermische Kraftwerke Fernwärme und Strom für 
Dörfer und Städte. 

 

Abbildung 7: Erdwärme. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

Quelle: Eigene Tabelle. 
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2.3.2 Der Energiefresser 

Zusätzlich zu den Symbolfiguren agiert auf der Rennstrecke der Energiefresser. Er heftet sich an die 
Fersen der Spielfiguren. Er ist nicht steuerbar und erscheint zeitversetzt eine Minute nach Spielbeginn. 
Er bewegt sich mit konstanter Geschwindigkeit fort. Ein Spieler muss seine Spielfiguren kontinuier-
lich voranbringen. Hat der Energiefresser die Spielfiguren eingeholt, ist das Rennen zu Ende und der 
Spieler hat verloren. Allerdings hat der Spieler drei Mal die Gelegenheit, den Energiefresser durch das 
Mini-Spiel „Bekämpf den Energiefresser“ zurückzudrängen. 

Abbildung 8: Energiefresser. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

 

Abbildung 9: Ausschnitt des Spielfelds – drei 
Möglichkeiten zum Start 
des Minispiels „Bekämpf 
den Energiefresser“ 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

 

2.3.3 Die Rennstrecke 

Die Rennstrecke wird in Form einer Aufsicht dargestellt. Die Comicfiguren werden reduziert, aber 
erkennbar mit prägnanten Merkmalen visualisiert. An einer geeigneten Stelle läuft eine Stoppuhr, die 
die Assoziation eines Rennens unterstützen soll.  

Abbildung 10: Rennstrecke: Aufsicht auf alle Symbole. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

2.3.4 Aktionsfeld 

Das Aktionsfeld setzt sich zusammen aus Spielfeld, Stoppuhr und Icon-Ampel zur Darstellung der 
Umwelteinflüsse. Das Aussehen des Spielfelds hängt von der jeweiligen Aufgabe ab. Es werden in 
diesem Rahmen fünf kleine Energie-Spiele im Niveau von gängigen Handy- und Konsolen-Spielen 
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entwickelt. Wenn eine Aufgabe gelöst bzw. ein Spiel erfolgreich beendet wurde, erscheint ein neues 
Spiel. Die Punkte und die Umwelteinflüsse der Spiele haben Einfluss auf den Rennverlauf der 
entsprechenden Figur. Schlechte Einflüsse reduzieren den Punktestand um einen Faktor <1, günstige 
Einflüsse vergrößern den Punktestand um einen Faktor >1. Die Punktestände beeinflussen die 
Geschwindigkeit auf der Rennstrecke proportional. 

Der Spieler spielt solange, bis alle Figuren das Ziel erreicht haben. Danach wird eine temporäre 
HiScore-Liste mit den Spielernamen sowie die Zeitdifferenz zum Sieger angezeigt. 

Abbildung 11: Bildschirmansicht mit Aktionsfeld und Rennstrecke, Beispiel: Spielwelt Wind-
energie. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

2.3.5 Spielwelt Sonnenenergie: Lenke die Lichtquanten auf die Solarzellen!   

Die Spielwelt basiert auf der Vorlage von Pwong2 (Richner 2008). Bei PWong2 muss der Spieler mit 
einer horontal navigierbaren Ebene herunterfallende Bälle reaktionsschnell nach oben befördern, wo 
ein virtuelle Spieler den Ball mit der gleichen Methode zurückspielt. 

Im vorliegenden Spielkonzept kann der Spieler in der horizontalen Eben einfallende Lichtquanten 
lenken und muss zusehen, dass er diese so umlenkt, dass sie die auf dem Spielfeld platzierten 
Fotozellen trifft. Sobald er alle Fotozellen getroffen hat, ist das Level zu Ende. 
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Abbildung 12: Spielwelt Sonnenenergie. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

2.3.6 Spielwelt Erdwärme: Finde die idealen Bohrstellen zur Gewinnung von Erdwär-
me! 

Das Spiel basiert auf der Vorlage von „Arktos-Superspiel“ (ZDFtivi). Ziel bei dem Original-Spiel ist 
es, sicher über eine Einsfläche zu gelangen. Der Spieler muss sich einen mit Sechsecken vorgezeich-
neten Weg gut einprägen und ihn dann nach 10 Sekunden nachklicken. 

Im hierfür entwickelten Konzept sieht der Spieler auf einer Karte Stellen (ebenfalls Sechsecke), wo 
die Bohrtiefe besonders gering ist, um Erdwärme zu gewinnen. Danach verschwinden die Markierun-
gen wieder. Aus dem Gedächtnis heraus muss der Spieler nun diese Bohrstellen wieder finden 

Abbildung 13: Spielwelt Erdwärme. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 
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2.3.7 Spielwelt Wasserkraft: Nimm ein Wasserkraftwerk in Betrieb!  

Vorlage für dieses Spiel ist ein Schiebepuzzle (vgl. denksport.de 2010). Bei einem derartigen Spiel 
muss der Spieler ein Bild aus 4x4 Segmenten zusammenfügen. Ein Segment ist dabei eine Lücke. Der 
Spieler kann nur die Segmente durch Anklicken verschieben, die an die Lücke angrenzen. 

Bei dem vorliegenden Konept muss der Spieler ein Wasserkraftwerk in Betrieb nehmen. Dazu muss er 
einen Wasserweg aufbauen, sodass das Wasser dann an einer Staumauer gestaut werden kann. Erst 
wenn der Wasserdruck hoch genug ist, kann das Kraftwerk in Betrieb genommen werden. 

Abbildung 14: Spielwelt Wasserkraft. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

 

2.3.8 Spielwelt Biomasse: Sammle Gülle für dein Biomasse-Kraftwerk ein! 

Die Vorlage dieser Aufgabe ist das Spiel “Snake” (miniclip.com). Der Spieler muss mit einer aus 
roten Kugeln aufgebauten Schlange Bonus-Punkte, die in der Landschaft verstreut rumliegen 
aufsammeln. Dabei wird die Schlange immer länger. Der Spieler muss dabei zusehen, dass die 
Schlange nicht an Hindernisse, wie Bäume, Wasser und Steine stößt und außerdem sich nicht in den 
eigenen Schwanz beißt, wenn sie sehr lang geworden ist. 

Im vorliegenden Spielkonzept muss der Spieler mit seinem Traktor Gülle-Anhänger einsammeln und 
zum Biomasse-Kraftwerk bringen. Dabei muss er ebenfalls zusehen, dass mit seinem immer länger 
werdenden Gefährt nicht an Hindernisse stößt oder sich gar selber rammt. 
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Abbildung 15: Spielwelt Biomasse. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

2.3.9 Spielwelt Windkraft: Baue ein Windrad! 

Als Vorlage für diese Aufgabe dient Tower Bloxx (Digital Chocolate Inc.).  

Der Spieler muss bei diesem Spiel mit einem Kran Wolkenkratzer bauen. Der Kranhaken pendelt 
ziemlich stark hin und her, sodass der Spieler vorsichtig Stein auf Stein legen muss, damit keins 
runterfällt. Wenn er die Steine nicht exakt aufeinander platziert, beginnt der Turm bedrohlich zu 
wackeln. Im schlimmsten Fall stürzen einige Bausteine herunter.  

Im vorliegenden Spielkonzept muss der Spieler Windräder bauen.  

Abbildung 16: Spielwelt Windkraft. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 
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2.3.10 Das Energiefresserspiel 

Der Spieler muss mit einem Korb die Energiesparlampen sammeln, aber aufpassen, dass ihm nicht 
energiefressende Elemente ins Körbchen gelangen. Das gibt Punktabzüge. Je mehr Punkte die Spieler 
erlangt hat, desto mehr hat er auf der Rennstrecke die Energiefresser zurückgedrängt. 

Abbildung 17: Screen zum Minispiel „Bekämpf den Energiefresser“. 

 

Quelle: Eigene Abbildung. 

3 Bewertungsschema 

Im Folgenden ein grobes Bewertungsschema. Dies dient zunächst zur Verdeutlichung der Punktever-
gabe bzw. der Gewichtung, die Einfluss auf die Rennsituation hat und muss im Rahmen der Program-
mierung noch austariert werden. Die Punktevergabe hat nur Einfluss auf den Rennverlauf der 
einzelnen Spielfiguren. Entscheidend für den HiScore ist die Zeit, die der Spieler benötigte, um alle 
Rennfiguren ins Ziel zu bringen. 

 

Tabelle 3: Bewertungsschema. 

Spielwelt Punkte 
Windkraft 

Punkte 
Sonnenenergie 

Punkte 
Erdwärme 

Punkte 
Biomasse 

Punkte 
Wasserkraft 

Windkraft 100 20 20 20 20 
Sonnenenergie 20 100 20 20 20 
Erdwärme 20 20 100 20 20 
Biomasse 20 20 20 100 20 
Wasserkraft 20 20 20 20 100 

Quelle: Eigene Tabelle. 

Umwelteinflüsse verringern bzw. erhöhen die Punktzahl um folgende Faktoren: 

�  Positiver Umwelteinfluss erhöht die Punktzahl um Faktor 1,2 

�  Negativer Umwelteinfluss verringert die Punktzahl um Faktor 0,8 
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4 Zusammenfassung  

Vor dem Hintergrund der im Projekt „Erlebniswelt Erneuerbare Energien: powerado“ gewonnenen 
Erkenntnisse mit dem powerado-Spiel (Fromme et al. 2008b, Peschke 2007a) und aufgrund der relativ 
hohen Akzeptanz des Spiels soll im Rahmen des Projektes powerado plus ein neues Online-Spiel 
entwickelt und programmiert werden. 

Zunächst wurden zwei Spielideen aus verschiedenen Spielgenres unabhängig voneinander entwickelt 
und konzeptionell ausgearbeitet worden, zum einen ein Simulations- bzw. Managerspiel mit dem 
Arbeitstitel Sheep-Planet, welches von Seiten der Otto-von-Guericke-Universität entwickelt wurde 
(Fromme et al. 2009), sowie zum anderen ein Comic-Adventure mit dem Arbeitstitel 5x5, welches von 
der Kreativagentur iserundschmidt konzipiert wurde (Peschke et al. 2009).  

Am 1.7.2009 fand dann ein Workshop im Bundesministerium für Umwelt, Naturschutz und Reaktor-
sicherheit (BMU) statt, an dem die Entwickler und Vertreter des BMU teilnahmen. Zu Beginn des 
Workshops wurden die beiden Konzepte von den Entwicklern noch einmal vorgestellt. Anschließend 
sind Videoaufzeichnungen der unabhängigen Experten eingespielt worden, bevor dann die Runde die 
Auswahl für ein Spiel traf (Fromme et al. 2009b). 

Auf einem Workshop im Bundesministerium für Umwelt, Naturschutz und Reaktorsicherheit (BMU) 
wurden die beiden Konzepte noch vorgestellt und zusätzliche die Bewertung von unabhängigen 
Experten per Videoaufzeichnung eingespielt. In der anschließenden Diskussion waren sich die 
Teilnehmer recht schnell einig, dass das Spielkonzept „Sheep Society“ zwar erfolgsversprechend in 
Bezug auf Lerneffekte zum Thema EE sei, dieses jedoch auf Grund seiner Komplexität in Bezug auf 
die Umsetzungsfähigkeit im Rahmen des Moduls zu risikoreich sei. Für die Umsetzung im Rahmen 
des Moduls Onlinespiel sollte die Spielidee von iserundschmidt verwendet werden, wobei das 
Spielkonzept von „5x5“ noch einmal überarbeitet werden sollte.  

Im Folgenden tabellarisch die Optimierungs- und Änderungswünsche der Workshop-Teilnehmer und 
die Lösungsansätze der Agentur iserundschmidt: 
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Tabelle 4: Optimierungs- und Änderungswünsche der Workshop-Teilnehmer mit Lösungsan-
satz von iserundschmidt. 

Optimierungs- und Änderungswünsche Lösungsansatz 
�  In Bezug auf das „Metaspiel“ wurde die 

Konkurrenzstellung der Erneuerbaren Energien 
kritisch betrachtet, ein Wettrennen zwischen den 
Energien wurde von Seiten des BMU als falsche 
Botschaft bezeichnet. Vorzuziehen sei eine Dar-
stellung, bei der ein Energiemix aus Erneuerba-
ren Energien unterstützt wird, etwa in Form eines 
Zusammenspiels der Energien in einem „Power-
Team“, welche gemeinsam gegen die Energie-
fresser vorgehen könnten. 

�  Änderungsvorschläge: 
�  Wettrennen in Form eines Staffellaufs; „Zusam-

menbauen“ von fünf Bauteilen; Moderner Fünf-
kampf mit den Minispielen als Teildisziplinen 

 

�  Um die genannte Konkurrenzstellung der 
Erneuerbaren Energien zu vermeiden wurde das 
Metaspiel grundlegend neu konzipiert. 

�  Der Spieler schlüpft nun nicht wie ursprünglich 
geplant in die Rolle einer Energiequelle, um 
gegen die anderen Energiequelle anzutreten.  

�  Vielmehr muss der Spieler alle Energiequellen 
über die Ziellinie bringen. Erst dann ist das Spiel 
erfolgreich beendet. 

�  Der Spieler muss sich somit in fünf verschiedenen 
Spielwelten (Windkraft, Sonnenenergie, Wasser-
kraft, Erdwärme und Biomasse) behaupten, um 
die dazugehörigen Spielfiguren auf der Rennbahn 
im Wettlauf gegen die Zeit erfolgreich ins Ziel zu 
bringen.  

�  Damit verändert sich auch der Einstieg in das 
Spiel: Der Spieler muss nicht zu Beginn einen 
Avatar auswählen, sondern er wählt eine Spiel-
welt, in der er spielen möchte.  

�  Die Wahl der Spielwelt trifft der Spieler nach 
eigenem Ermessen.  

�  Die Spielwelt, in der der Spieler die Aufgaben 
löst, hat den größten Einfluss auf den Rennverlauf 
der entsprechenden Figur. Sie bringt diese schnel-
ler voran als die anderen.  

 
�  Die Namensgebung für die Avatare sollte noch 

einmal überdacht werden, da diese insbesondere 
für Mädchen kaum Identifikationsmöglichkeiten 
böten. 

�  Durch die Änderung der Meta-Spiel-Dramaturgie 
fällt das Avatarkonzept weg. 

�  Spieler schlüpfen nicht mehr in die Rolle der 
grafischen Figur, sondern sorgt von außen dafür, 
dass die Spielfiguren im Renngeschehen erfolg-
reich agieren.  

�  Die Spielfiguren sind somit lediglich Repräsen-
tanzen der erneuerbaren Energiequellen.  

�  Aus diesem Grunde kann bei Spiel auf einen 
Kunst-Namen der Spielfiguren verzichtet werden. 
Sie werden die Namen der Energiequellen tragen. 
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�  Als Problem wurden die relativ austauschbaren 
Inhalte bei den fünf Minispielen angesprochen, 
der Bezug zu den Erneuerbaren Energien werde 
primär durch ein gegenüber den klassischen 
Arcade-Vorlagen verändertes Setting hergestellt. 
Es sei zu überlegen, ob und wie die Inhalte stär-
ker in die Spielaufgaben selbst integriert werden 
könnten.  

�  Ein geringer Bezug zwischen Spielaufgaben und 
Inhalt wurde insbesondere für die beiden Mini-
spiele zur Solarenergie und zur Wasserkraft ge-
sehen, so dass sie durch andere Spiele ersetzt 
werden sollten. 
 

�  Die Aufgaben für Solarenergie und Wasserkraft 
wurden im Rahmen der Konzeptoptimierung neu 
erdacht und wird in einem späteren Kapitel be-
schrieben. 

�  Bei den Minispielen zur Biomasse, Geothermie 
und Windenergie wurde der Bezug eher gesehen, 
so dass hier nur kleinere Änderungen angeregt 
wurden, wie beispielsweise bei dem Geothermie-
Spiel eine verbesserte Anschaulichkeit oder bei 
dem Spiel zu Biomasse die Verwendung weiterer 
Arten von Biomasse wie Gülle und Holz. Auch 
eine Erweiterung des Szenarios bzw. Spielfeldes 
wurde angeregt, wobei zusätzliche Felder z.B. 
durch Brücken o.ä. mit dem Ausgangsfeld ver-
bunden werden könnten. 

�  Bei der Vorstellung der Ursprungsversion waren 
die einzelnen Aufgaben lediglich in Form einer 
Skizze präsentiert und noch nicht im Detail aus-
gearbeitet worden.  

�  Im Rahmen der Konzeptoptimierung wurden die 
Anregungen aufgenommen. 

�  Ergänzungen des Szenarios können erst bei der 
Flash-Umsetzung berücksichtigt werden, da diese 
beim Pre-Test mit Jugendlichen in der „Papierver-
sion“ noch nicht von Belang sind. 

Quelle: Eigene Tabelle. 

 

In der folgenden Tabelle wird noch einmal die Spielstory in der Reihenfolge der Spieldurchführung 
aufgezeigt: 
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Tabelle 5: Spielstory in der Reihenfolge der Spieldurchführung. 

Beschreibung Screen 
Startscreen. 

 
Es startet eine kleine Animation, in der aus dem 
powerado plus-Logo… 

 
…sich das 5x5-Spiellogo entwickelt. Die Animation… 
 

 
…endet in der Texttafel mit einem kurzen Einfüh-
rungstext: 
Überschrift: Mit „Erneuerbaren Energien“ ins Ziel! 
Text: Bringe deine Spielfiguren über die Ziellinie! Du 
hast gewonnen, wenn alle 5 das Ziel erreicht haben. 
Aber pass auf die Energiefresser auf. Diese dürfen 
deine Spielfiguren nicht einholen! Zwischendurch 
kannst du 3x das Minispiel „Bekämpf den Energiefres-
ser“ spielen und damit die Energiefresser zurückdrän-
gen. 
Wenn du in der Spielwelt erfolgreich bist, bewegen 
sich alle deine Spielfigurenauf der Rennstrecke nach 
vorn. Am schnellsten ist die Figur, die in der Spielwelt 
zu Hause ist. 
Die Umwelt hat ebenfalls Auswirkungen auf das Spiel! 
Wenn in der Spielwelt Wind „Flaute“ herrscht, steht 
die Ampel auf rot, d.h. du bekommst weniger Punkte. 
Wenn du Glück hast, steht die Ampel auf Grün, dann 
werden deine Punkte doppelt gezählt. 
Bei Klick auf „zu den Spielfiguren“…  
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…gelangt der Spieler zu der Tafel, auf der alle 
Spielfiguren dargestellt werden. Mit einem Mouse-
over kann der Spieler kurze Informationen zu den 
Spielfiguren am rechten Rand lesen. 
Bei Klick auf „zu den Spielwelten“… 
 

 
…gelangt der Spieler zu den Aufgabenbeschreibungen 
der Spielwelten, die ebenfalls mit einem Mouse-over-
Effekt am rechten Rand abrufbar sind. 
Bei Klick auf „Spiel starten“… 

 
…gelangt der Spieler zum Spielfeld. Dort muss er 
zunächst eine Spielwelt wählen. Hier ist Reaktions-
schnelle gefragt, da die einzelnen Spielwelt-Symbole 
schnell hintereinander aufleuchten. Sobald der Spieler 
in eine Spielwelt gelangt, beginnt das Spiel… 
 

 
...z.B. das Spiel „Windpark aufbauen“ 
Sobald diese Aufgabe gelöst wurde… 

 
…wählt der Spieler erneut eine Spielwelt. Danach… 
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…erscheint die nächste Aufgabe: 
z.B. Biomasse einsammeln. 
Sobald diese Aufgabe gelöst wurde… 

 
…wählt der Spieler erneut eine Spielwelt. Danach…  
 

 
…erscheint die nächste Aufgabe: 
z.B. Energie verteilen 
Sobald diese Aufgabe gelöst wurde… 

 
…wählt der Spieler erneut eine Spielwelt. Danach… 

 
…erscheint die nächste Aufgabe: 
z.B. Wasserschleuse. 
Sobald diese Aufgabe gelöst wurde… 
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…wählt der Spieler erneut eine Spielwelt. Danach… 

 
…erscheint die nächste Aufgabe: 
z.B. Bohrstellen 
 

 

Über den Basis-Screen gelangt der Spieler außerdem 
zum Energiefresser-Spiel… 

 
…das er dreimal spielen kann, um die Energiefresser 
zurückzudrängen. 

 

Quelle: Eigene Tabelle. 

Die nächsten Arbeitsschritte in diesem Modul sind (vgl. Modulbeschreibung von From-
me/Peschke/Rußler 2009a): 

�  Konzept-Evaluation des Spiels durch die Universität Magdeburg. 

�  Optimierung des Konzepts auf Basis der Konzept-Evaluation 

�  Technische Umsetzung 

�  Evaluation des Online-Spiels durch die Universität Magdeburg 

�  Optimierung des Spiels auf Basis der Spiel-Evaluation 
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