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Referat

Die Diplomarbeit analysiert den Gegenstand der Serious Games. Es wird gezeigt,
welche Computeranwendungen unter dem Begriff Serious Games zu verstehen
sind, was fir Besonderheiten sie besitzen und in welchen Einsatzgebieten sie
Verwendung finden. Grundlage der Untersuchung bilden 136 Spiele, die als
Serious Games gekennzeichnet sind. Darliber hinaus werden Experteninterviews

mit Reprasentanten aus Forschung, Entwicklung und Fachpresse gefihrt.

Nachdem zunachst erldutert wird, auf welchen Fundamenten die Serious Games
basieren und was unter dem Begriff zu verstehen ist, widmet sich die Arbeit der
ausfihrlichen Analyse ihrer Besonderheiten, wie Benutzerfiihrung, entwicklungs-
technischer Stand oder Ausrichtung auf Spielplattformen. Anhand der Untersu-
chung ihrer Besonderheiten konnen Unterscheidungsmerkmale zu konventionel-
len Unterhaltungsspielen nachgewiesen werden. Im weiteren Verlauf der Arbeit
werden die potentiellen Einsatzgebiete der Serious Games detailliert offengelegt
und die Form ihrer Anwendung betrachtet. Dazu werden stellvertretend Beispiele
fiir Serious Games aufgezeigt, die den entsprechenden Einsatzgebieten zuzuord-
nen sind. Anhand der Entwicklungstendenzen der einzelnen Bereiche wird fest-
gestellt, dass die Erwartungen und Aussichten, was den zukiinftigen Einsatz der

Serious Games betrifft, durchaus positiv sind.
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wDas Spiel ist die hochste Form der Forschung*
Albert Einstein (1879-1955)

1. Einleitung

Digitale Spiele sind aus der heutigen Medienwelt nicht mehr wegzudenken und
haben sich zu einer der einflussreichsten Freizeitgestaltungsformen des 21. Jahr-
hunderts entwickelt. Mittlerweile spielt rund ein Drittel der Européer regelmaRig.’
Dabei sind die Spieler nicht nur Kinder und Jugendliche - gespielt wird generati-
onslbergreifend. Computerspiele erobern die Wohnzimmer und haben sich als
modernes Unterhaltungsmedium fest etabliert. Wie aus einer Nielsen-Studie her-
vorgeht, glauben 37 Prozent der europdischen Computerspieler, mit digitalen
Spielen mehr lernen zu kénnen als tiber andere Medien.? Ein Ergebnis, das ange-
sichts aktueller Debatten zum Nachdenken anregt, denn trotz ihrer Etablierung
sind Computerspiele ein Thema, das in der 6ffentlichen Diskussion immer wieder
unter meist negativen Vorzeichen diskutiert wird. Neben der Debatte liber ein
Verbot von ,Killerspielen”, wird aktuell insbesondere das Suchtpotenzial3 von

digitalen Spielen thematisiert.*

Im Gegenzug dazu zeichnet sich seit 2002 die Betrachtung einer neuen Form von
Computerspielen ab, den sogenannten Serious Games. Sie dienen nicht dem pri-
maren Zweck der Unterhaltung. Vielmehr wird versucht, das Angenehme mit dem
Nutzlichen sowie das Notwendige mit dem Angenehmen zu verbinden. Im Vor-
dergrund stehen die generationsibergreifende Vermittlung von Wissen und Fer-
tigkeiten durch die Verwendung von Mechaniken und Technologien von Compu-
terspielen. Die klassischen padagogischen Bereiche der institutionellen Bildung
konnten auf den ersten Blick als Hauptwirkungsfeld gesehen werden, aber es
scheinen dariliber hinaus weitere Einsatzgebiete zu existieren, in denen Serious

Games Anwendung finden.

! vgl. Interactive Software Federation of Europe, abgerufen am 17.04.2009
2 vgl. Nielsen/ Software Federation of Europe 2007, 16

* Anm. d. Verf.: siehe dazu beispielsweise Misnek-Schneider 2008, 163ff

* vgl. Lampert/ Schwinge/ Tolks 2009, 1



1. Einleitung

In Deutschland wurden Serious Games bisher als Nischenthema behandelt, wah-
rend sie im angloamerikanischen Raum bereits seit einigen Jahren Beachtung fin-
den. Im Hinblick auf eine wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Feld der
Serious Games lasst sich die Datenlage aktuell als diinn bezeichnen. Insgesamt
steht die Forschung noch am Anfang und ist weit von direkt anwendbaren
Erkenntnissen entfernt. Akademische Arbeiten und Studien, die den Themen-
komplex in seiner Breite zu erfassen versuchen, existieren bisher kaum. Es fehlt an
einem Uberblick, der das Feld der Serious Games umfassend zu betrachten und

einzugrenzen versucht.

1.1. Zielsetzung und Forschungsfrage

Angesichts dieser Ausgangslage ist das Anliegen der Diplomarbeit, bestehende
Informationen zusammenzufiihren, um einen Uberblick iiber den Themenbereich
der Serious Games zu erhalten und somit Grundlagen fiir weiterfiihrende Betrach-
tungen zu schaffen. Dazu wird der Versuch einer Eingrenzung vorgenommen, in-
dem darauf eingegangen wird, welche Computeranwendungen unter dem Begriff
Serious Games zu verstehen sind und durch welche Besonderheiten sie sich von
Unterhaltungsspielen® abgrenzen lassen. Weiterhin soll untersucht werden, wel-
che potentiellen Einsatzgebiete existieren und wie die Serious Games dort zur
Anwendung kommen. Anhand dieser Betrachtungen sollen denkbare Trends he-
rausgearbeitet und ein Rickschluss auf eine mogliche Entwicklung des Themen-

feldes Serious Games gezogen werden.

Es bleibt anzumerken, dass bei der Untersuchung des Themenfeldes, nicht auf alle
Gesichtspunkte ausfihrlich eingegangen werden kann. Aus diesem Grund missen
Eingrenzungen in der Betrachtung gezogen werden. Die Arbeit beschaftigt sich
weder mit der Untersuchung oder Uberpriifung der Wirksamkeit von Serious Ga-
mes noch mit der Betrachtung padagogischer und didaktischer Aspekte. Sie soll
vielmehr einen umfassenden Uberblick iiber die Thematik und die Einsatzgebiete
der Serious Games geben, um einen Ausblick auf die zukinftige Entwicklung des

Untersuchungsgegenstandes zu gewinnen.

> Anm. d. Verf.: Unterhaltungsspiele sind alle Computerspiele, die vordergriindig dem
Zweck der Unterhaltung dienen. Sie werden auch als Unterhaltungssoftware, Unterhal-
tungsspiele, Entertainmentspiele oder Entertainmentsoftware bezeichnet.




1. Einleitung

1.2. Wissenschaftliche Methode

Die Arbeit basiert auf der wissenschaftlichen Methode der Analyse. Dazu wurde
die vorhandene Literatur, die aufgrund der Neuartigkeit des Themengegenstandes
neben wenigen Fachbiichern vorwiegend aus Arbeits- und Forschungsberichten,
Fachaufsdtzen sowie Internetquellen besteht, zusammengefiihrt. Die durch das
Internet gelieferten Informationen sind zwar wissenschaftlich meist nicht exakt
validiert, haben aber oft eine hohere Aktualitat als gedruckte Informationen. Um
eine moglichst hohe Objektivitdt zu gewahrleisten, wurde die Informationsrecher-
che sehr umfassend und lber einen langeren Zeitraum durchgefihrt.

Angesichts der teilweise lickenhaften Datenlage wurden Experteninterviews mit
Reprasentanten aus Forschung, Entwicklung und Fachpresse gefiihrt und zur Fun-
dierung der Arbeit eine Erhebung von 136 als Serious Games gefiihrte Spiele an-
gefertigt. Die gewonnenen Ergebnisse flieRen an entsprechender Stelle in die Ar-

beit ein.

1.3. Aufbau der Arbeit

Den theoretischen Ausgangspunkt der Arbeit bildet Kapitel zwei. Hier werden die
Bereiche Spiel, Lernen und Wissen sowie Computertechnologie, aus denen sich
die Serious Games zusammensetzen, naher betrachtet und mogliche Kombinatio-

nen erlautert.

Darauf aufbauend, werden in Kapitel drei die bekanntesten Definitionen von Se-
rious Games aufgefiihrt. Dadurch soll das Verstandnis geschaffen werden, welche
Computeranwendungen unter dem Begriff Serious Games zu verstehen sind. Im
Anschluss daran folgt die Darstellung der Motive fiir eine mogliche Verwendung
von Serious Games. Die Betrachtung moglicher Vor- und Nachteile des Untersu-

chungsgegenstandes beschlielt das Kapitel.

Im Kapitel vier werden die Serious Games detailliert untersucht. Dazu werden
zunachst die in ihnen auftretenden Spielformen erldutert. Im Anschluss daran
folgt eine umfassende Analyse der Besonderheiten der Serious Games, durch die

sie sich von Unterhaltungsspielen abgrenzen.

In Kapitel fiinf werden die potentiellen Einsatzgebiete der Serious Games offenge-
legt und ihre unterschiedlichen Ausformungen wie Anwendungen im jeweiligen

Bereich dargestellt. Dem voran geht ein historischer Abriss iber die Verwendung




von Serious Games im betreffenden Einsatzgebiet, der eine bessere Einordnung

der aktuellen Entwicklung ermdglichen soll. Neben der ausfiihrlichen Beschrei-
bung der Gebiete, werden Beispiele fir Serious Games aufgefiihrt. In jedem Ein-
satzgebiet wird, anhand der bisherigen Entwicklung, Prognosen und Trends, der

Versuch unternommen, einen Ausblick auf ihre kiinftige Entwicklung zu geben.

Den Abschluss der Arbeit bildet Kapitel sechs. Die in den vorangegangenen Kapi-
teln gewonnenen Ergebnisse werden zusammengefasst und in ihrem Zusammen-
hang kurz vorgestellt. Ein Fazit und ein Ausblick auf die mogliche Entwicklung der

Serious Games schlieRen die Arbeit ab.

1.4. Fachsprache

Bei der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit den Themen Serious Games
und Computerspiele handelt es sich um ein partiell neues akademisches Feld. Ein
Grol3teil der wissenschaftlichen Literatur ist in Englisch verfasst, was zur Folge hat,
dass die Mehrzahl der Fachtermini in deutschen Werken in englischer Sprache
Verwendung finden. Bei einigen Fachbegriffen handelt es sich um Ulbersetzbare
Anglizismen, bei anderen wiederum ist es schwierig, eine exakte Ubersetzung zu
finden. Es ist zweckmaRig, im Fortlauf dieser wissenschaftlichen Auseinanderset-
zung, die englischen Begriffe zu verwenden, sofern keine addaquate deutsche Defi-
nition existiert und eine Verwendung der deutschen Bezeichnung zu Verwirrun-
gen fuhren kénnte. Dennoch ist die Anwendung gewisser, aus dem englischen
entnommenen Formulierungen nicht frei von Widerspriichen. Fir diese Arbeit
bedarf es deshalb einer Erlduterung der verwendeten Bezeichnungen von (Digital)
Game Based Learning und E-Learning. Sie werden in der Literatur zum Teil als
spezielle Uberbegriffe im Kontext des Lernens und Lehrens mit Hilfe elektroni-
scher Medien verwendet. Bei genauerer Betrachtung fallt auf, dass sie mit dem
Ausdruck Learning nur eine Seite des ganzheitlichen Bildungsprozesses im Namen
tragen. Durch die Verwendung des Wortes Learning wird lediglich die Seite des
Lernens betont, wahrend das Lehren und die Perspektive des Lehrenden in der
Bezeichnung unangetastet bleiben. Die Termini Game Based Teaching und E-
Teaching finden in der Literatur weitaus weniger Anwendung. Um beide Seiten
unter einem Begriff zu vereinen, waren die Bezeichnungen (Digital) Game Based

Education und E-Education besser geeignet. Dadurch wirde die Trennung von



1. Einleitung

Lernen und Lehren in der Begriffsbezeichnung aufgelést und das Verstandnis fiir
die wissenschaftliche Einordnung des Themengebietes groRer.

Um der Literatur gerecht zu werden, finden die Bezeichnungen fiir E-Learning und
(Digital) Game Based Learning in dieser Arbeit fiir die Seite des Lernens als auch
des Lehrens Anwendung. Dort, wo es nétig sein sollte, folgt eine prazisere Erkla-

rung bestimmter englischer Termini.

1.5. Einfiihrung in das Konzept der Serious Games

Um in dieser Arbeit den Gegenstand der Serious Games wissenschaftlich untersu-
chen zu kénnen, bedarf es vorab einer Darstellung seines Konzeptes. Es soll im
folgenden Abschnitt kurz erlautert werden, bevor es im weiteren Verlauf der Ar-
beit detailliert untersucht wird. Dieses Vorgehen dient dazu, ein Grundverstdandnis

fir die Thematik der Serious Games zu erlangen.

Versucht man, das Konzept der Serious Games anhand der Zusammensetzung des
Terminus zu deuten und zu verstehen, stellt man fest, das dieser aus zwei schein-
bar widerspriichlichen Wortern besteht - den englischen Wortern fir ernsthaft

(serious) und Spiel (game). MICHAEL und CHEN bemerken dazu:

“Ask most game developers and hardcore game players about ‘serious
games’ and you will learn that all games are serious. In other words, de-
velopers and players take their games very seriously. They live to make
games, and they live to play. What could be serious than that?”®

Die Bedeutung der Serious Games liegt vielmehr in ihrer Botschaft. Ihr Konzept ist
die Vermittlung von Wissen und Fertigkeiten im Kontext der Unterhaltung durch
digitale Spiele. Dabei stellt die Unterhaltung nicht das primare Ziel dar, sondern
dient als entscheidender Motivationsfaktor fiir den Einsatz der Spiele. Durch die
Anwendung digitaler Spielprinzipien innerhalb der Serious Games, sollen Inhalte
und Botschaften spielerisch und zeitgerecht fir die Nutzer vermittelt und thema-
tisiert werden. Dieses Prinzip realisiert sich durch den Einsatz der Moglichkeiten,
den die digitalen Medien offerieren.” Dadurch sollen Serious Games neue Mecha-
nismen fir das Lernen und Trainieren erdffnen, indem sie Computer- und Video-

spiele mit Bildung ,verkniipfen”. Durch den Einsatz von Computerspieltechnologie

® Michael/ Chen 2006, 17
7 vgl. Krause 2008, 7




kénnen Spieler individuelle Erfahrungen in einer virtuellen Spielwelt sammeln. Der

Medienwissenschaftler JURGEN FRITz erklart, dass die Spieler, im Gegensatz zum
Fernsehen oder zu Bilichern, in Computer- und Videospielen die Rolle des passiven
Rezipienten verlassen und zu einem aktiven und kreativen Teil der Spielwelt wer-
den.® Der Spieler, so fihrt FRITz weiter an, wird unmittelbar von Ereignissen im
Spiel betroffen, kann Handlungsablaufe selbst bestimmen und erhalt ein direktes
Feedback.’ Die Wegbereiter der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Se-
rious Games MICHAEL und CHEN sind davon (iberzeugt, dass Serious Games die
Wirkung von Schulungsfilmen und Bichern erweitern und Ubertreffen, indem die
Spieler nicht ausschlieBlich lernen, sondern das Gelernte demonstriert bekom-
men, um es gleichzeitig in praktischer Anwendung nutzen zu kénnen.' Bei den
Serious Games kann dies, anhand der anschaulichen Darstellung teilweise kompli-
zierter Zusammenhange, in einer virtuellen Umgebung erfolgen. Den Nutzern wird
ermaglicht, sich in der Umgebung der Spielwelt' zu bewegen und Entscheidungen
zu treffen, welche im realen Leben negative Folgen haben kénnten. Das Beispiel
eines Flugsimulators fir Piloten verdeutlicht dies: Der Nutzer befindet sich in ei-
ner virtuellen Umgebung, die ihm die Mdéglichkeit bietet, realitdatsnah Notlandun-
gen durchzufiihren. In dieser Umgebung, die fiir den Piloten eine risikolose dar-
stellt, sind die Konsequenzen von Fehlentscheidungen gering. Im schlechtesten
Fall muss die Landung wiederholt werden oder der Nutzer verliert Punkte. Nie-
mand wird dabei korperlich verletzt oder verliert sein Leben. Wie die Medienwis-
senschaftlerin LINDA BREITLAUCH anmerkt, bieten die Serious Games dadurch eine
Losung, um aus den Konsequenzen getroffener Entscheidungen zu lernen.'? Auf-
grund dieses experimentellen Charakters, finden Serious Games sowohl im schuli-

schen, beruflichen als auch im privaten Umfeld Anwendung.

® vgl. Fritz 2003c, 4f

® vgl. Fritz 2003b, 20

1%ygl. Michael/ Chen 2006, 27

" Anm. d. Verf.: Die Spielwelt dient als Hintergrund fiir die Handlung eines Spiels, in der
die Spieler agieren kdnnen. Sie kann beispielsweise in dreidimensionaler Form, als wirk-
lichkeitsnahe Nachempfindung der Realitdt, existieren sowie als abstrakter, zweidimen-
sionaler Raum.

12 vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009



Die Serious Games Designerin NAOMI WALDRON formuliert das dahinterstehende

Konzept folgendermalien:

“[Serious Games] have the look and feel of a computer game, but they
might simulate a real life situation, market a product or help people devel-
op real-life skills and knowledge.”*

Durch diese erste Betrachtung lasst sich festhalten, dass Serious Games Compu-
terspiele sind, die Wissen vermitteln oder Fahigkeiten trainieren sollen. Diese
Feststellung macht dariliber hinaus deutlich, dass Serious Games auf drei Gebieten
basieren, die fir ihr Konzept entscheidend sind. Sie nutzen das Wesen des Spiels,
um zu motivieren, verwenden die technischen Mdglichkeiten, die ihnen die mo-
derne Computertechnologie bietet und versuchen, mit unterschiedlichen didakti-

schen Lernmethoden, Wissen zu vermitteln. Diese drei Gebiete:

e Spiel
e Lernen und Wissen

e Computertechnologie

stellen die Fundamente der Serious Games dar. Sie werden im folgenden Kapitel

naher betrachtet.

3 Waldron 2007, 1
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2. Zusammensetzung der Serious Games

Will man das Wesen der Serious Games genauer betrachten und verstehen, ist es
ungeniigend, ausschlieBlich ihre Kennzeichen und Merkmale zu untersuchen. Fir
ein umfassendes Verstandnis des Themenfeldes ist auerdem eine Auseinander-
setzung mit den Fundamenten bzw. der Bereiche der Serious Games unabdingbar.
Wie im vorangegangenen Kapitel herausgestellt wurde, setzen sich die Serious
Games aus der Kombination der Bereiche Spiel, Lernen und Wissen sowie Compu-
tertechnologie zusammen. Im folgenden Kapitel werden diese Bereiche und ihre
moglichen Kombinationen vorgestellt und im Detail betrachtet. Es soll dadurch
das Verstandnis dafiir geschaffen werden, wie sich die Serious Games zusammen-
setzen und was sich aus den Kombinationen der Bereiche fiir sie ableiten I3sst.
Zusammen mit dem ersten Kapitel bildet der folgende Abschnitt die theoretische
Basis der Arbeit.

In Abbildung 1 ist die Zusammensetzung der Serious Games dargestellt. Drei Ellip-
sen stehen fiir die drei Bereiche, die als Ausgangspunkte fiir die Bildung der Se-
rious Games gelten. Durch ihre Uberschneidungen ergeben sich neue Felder. Die
Kombination zweier Ellipsen schafft die Gebiete E-Learning, Computerspiele sowie
das Game Based Learning. Die Schnittmenge aller drei Teilgebiete ergibt das Feld

der Serious Games.



2. Zusammensetzung der Serious Games

Spiel Lernen,

Wissen

Game-Based
Learning

SERIOUS ' GAMES

(Digital Game
Based Learning)

Computer-
spiele

Computertechnologie

Abbildung 1: Zusammensetzung der Serious Games™

Zunachst werden die drei Hauptbereiche erldautert und daran anschlieBend die
Kombinationen der Bereiche betrachtet, aus denen sich die Serious Games zu-

sammensetzen.

2.1. Bereich Spiel

Der erste Bereich, den es zu betrachten gilt, ist der Bereich Spiel. Um ein Ver-
standnis fir die Bedeutung von Spiel und spielen™ zu bekommen, wird nachfol-
gend aufgezeigt, welchen Einfluss Spiele auf unser Leben sowie unsere kulturelle
und gesellschaftliche Entwicklung haben. Weiterhin wird auf die unterschiedli-

chen Definitionsversuche des Spielbegriffes eingegangen.

2.1.1. Bedeutung von Spiel
Spielen ist ein elementares Bediirfnis des Menschen und untrennbarer Begleiter
der Menschheit.’® Nach der Auffassung des niederlandischen Kulturhistorikers

JOHAN HUIZINGA gehort es zum Leben wie das Denken, Fihlen, Lernen oder die

%in Anlehnung an Mathis 2008, 5

> Anm. d. Verf.: Die Begriffe Spiel und Spielen werden im Verlauf dieser Arbeit — wie auch
in weiten Teilen des Schrifttums tblich — synonym verwendet.

16 vgl. Schadler 2008, o.S.
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Phantasie. Im Spiel erkennt der Mensch sich selbst und stellt spielerisch
Beziehungen zu anderen her."” Gespielt wird in allen Kulturen, unabhingig der
Gesellschaftsschicht oder des Alters. Die universelle Sprache der Spiele, so SCHAD-
LER, wird auf der ganzen Welt gesprochen und verstanden.™® Es liegt im Wesen des
Menschen, spielen zu wollen und sich mit anderen zu messen. Spiele sind alter als
alle in schriftlicher Form aufgezeichneten Ideen und Gesetze und gehoren damit
zu den frihsten Kulturgiitern der Menschen. Nach HuIzZINGA, sind Spiele alter als
die menschliche Kultur’: Betrachtet man zum Beispiel junge Tiere beim Raufen,
lassen sich selbst dort einige Grundziige spielerischen Verhaltens entdecken. Fir
den Menschen, so legt HUIZINGA dar, ist das Spiel grundlegendes Element der Kul-
tur und geht Uber die Grenzen rein biologischer oder rein physischer Betatigung
hinaus.?’ Nach HuizINGA hat jede Form von Spiel eine Bedeutung: Sei es zur Befrie-
digung des Bedirfnisses nach Entspannung oder als geistige und korperliche He-
rausforderung, um Ehrgeiz zu entwickeln. In der Friihzeit der Menschheit wurde
das Spiel zu einer kulturellen Beschaftigung. Beeinflusst durch Mathematik, Archi-
tektur, Kriegshandwerk, Religion oder Mythologie. Bis zur heutigen Zeit haben
Menschen Spiele als Herausforderung an Geist und Verstand und zur Bereiche-

rung ihres sozialen Wirkens erfunden und standig weiterentwickelt.”*

2.1.2. Definition von Spiel

In der alltaglichen Verwendung des Wortes Spiel erscheint es naheliegend, welche
Bedeutung hinter dem Begriff steckt und was sich mit ihm verbindet. Doch auf die
Frage ,Was ist Spiel?“ gibt es weder eine einfache noch klare Antwort. Denn die
Verwendung des Begriffes findet theoretisch und umgangssprachlich sehr unter-
schiedlichen Gebrauch. Mit Spiel werden sowohl die Spielhandlungen von Men-
schen oder Tieren aber auch differenzierte Ausformungen von Inhalten, Struktu-
ren und Zielen bezeichnet. Soll der Begriff eine Erlauterung erfahren, um ihn vom
Nicht-Spiel abgrenzen zu kénnen und um das Wesen des Spiels zu erklaren, findet

sich keine befriedigende Begriffsdefinition.?* SUTTON-SMITH formuliert diesen

'7 vgl. Huizinga 2006, 12f

'8 vgl. Schadler 2008, o.S.
' vgl. Huizinga 2006, 9

% vgl. ebenda

2! ygl. Huizinga 2006, 13f
22 ygl. Fritz 2007, 13




2. Zusammensetzung der Serious Games

Umstand wie folgt: ,,We all play occasionally, and we all know what playing feels

like. But when it comes to making theoretical statements about what play is, we
fall into sillines.“**

Die ungeklarte Ausgangslage fiir die Definition des Begriffes Spiel lasst sich unter
anderem darauf zurilickfiihren, dass die Veranderung seines urspriinglichen Cha-
rakters eine Perspektivenverschiebung bewirkt hat. Das heildt, eine Vielzahl der
Spiele, die heute aktuell sind, existierten vor Jahrhunderten noch nicht. Eine all-
gemeingililtige Definition fir Spiel zu formulieren und seine wesentlichen Bestand-
teile zu erklaren, ist deshalb Inhalt verschiedenster wissenschaftlicher Diskurse.
Im Folgenden werden zwei der bekanntesten Ansatze, welche die wesentlichen

Aspekte des Spiels verdeutlichen, vorgestellt.

HuIZINGA bietet die weithin anerkannteste Definition des Spieles als Phdnomen

von Kunst und Kultur. Er definiert Spiel als:

“[...]Jeine freiwillige Handlung oder Beschdiftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen,
aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat

und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem

Bewusstsein des ,Andersseins‘ als das ,gewdéhnliche Leben’, “24

Flr HUIZINGA hat Spiel demnach drei wesentliche formale Merkmale:*®

Spiel ist freies Handeln. Nach HuizINGAs Auffassung ist die essentielle Motiva-
tion fiir das Spielen das Vergniigen, das nur empfunden werden kann,
wenn das Spielen unter keinem inneren oder duBeren Zwang steht.

Spiel steht auBBerhalb des gewdhnlichen Lebens. Das Spiel unterbricht den
Prozess des gewéhnlichen Lebens und bietet eine Phase der Erholung und
Befriedigung.

Spiel bildet einen eigenen zeitlich und raumlich begrenzten Bereich. Dieser

Bereich ist wiederholbar und durch besondere Regeln gekennzeichnet.

«26

HuiziINGAs Definition konzentriert sich auf ,héhere Formen des Spiels“” wie bei-

spielsweise Kartenspiele oder Sportwettkdmpfe. Der deutsche Erziehungswissen-

2 Sutton-Smith 1997, 1
 Huizinga 2006, 37
%> vgl. Huizinga 2006, 16ff
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schaftler HANS SCHEUERL hingegen betrachtet auch primitivere Formen von Spiel,

wie das Spielen von Saduglingen oder von Tieren und integriert sie in seinen An-

satz. Er extrahiert folgende sechs Merkmale bzw. Momente:*’

Moment der Geschlossenheit.
Spiel grenzt sich nach auRen durch Regeln oder durch eine Spielwelt ab.
Moment der Gegenwartigkeit.
Spielprozesse sind Prozesse, die nur in der Gegenwart Erfiillung finden.
Moment der Freiheit.
Spiel ist frei von Ziel- und Zwecksetzungen, die von auBen an es
herangetragen werden kdnnten.
Moment der inneren Unendlichkeit.
Das Spiel hat sein Ziel in sich selbst. Aus diesem Grund ist es auf standige
Selbstwiederholung angelegt.
Moment der Scheinhaftigkeit.
Spiel findet im Bereich seiner eigenen, von der sonstigen Realitdt abhe-
benden Ebene statt.
Moment der Ambivalenz.
Spiele mussen fir die Teilnehmer dadurch spannend sein, dass der Aus-
gang eines Spiels offen ist und den Teilnehmern eine Herausforderung

bietet.

Bis auf das Moment der Gegenwartigkeit kehren in SCHEUERLS umfassendem An-
satz die Merkmale von HUIZINGA in unterschiedlichen Betonungen wieder. Damit
lassen sich diese sechs Momente als Strukturmerkmale des Spiels verstehen. Ist
im weiteren Verlauf der Arbeit vom Wesen des Spiels oder dem Spielen die Rede,

liegen die genannten Ansatze zu Grunde.

2.2. Bereich Lernen und Wissen

Der zweite Bereich, auf denen die Serious Games basieren, ist der Bereich Lernen
und Wissen. Nachfolgend wird die Bedeutung von Lernen und Wissen im gesell-
schaftlichen Kontext thematisiert. Daran anschlieBend werden die umfassenden

Definitionen beider Begriffe vorgestellt.

?® Huizinga 2006, 15
%7 vgl. Scheuerl 1991, 70ff
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2.2.1. Bedeutung von Lernen und Wissen

Lernen und Wissen sind essentielle Grundbausteine unseres Lebens. Beide Begrif-
fe sind untrennbar miteinander verbunden. Der Prozess des Lernens bildet die
Voraussetzung zur Entstehung und Erweiterung unseres Wissens. Er beginnt mit
der Geburt und endet mit dem Tod.” Wissen ist lebensbegleitend, es erfahrt
fortwahrend Uberpriifung, Auffrischung und Erweiterung. Das setzt dauerhaftes
Lernen voraus, auch fernab von Schulen und Universitdten. Beide Begriffe bein-
halten ein Vielzahl verschiedenster Beschreibungsmoglichkeiten, was eine allge-
meinglltige Definition erschwert. Um ein klares Verstandnis von ihrer Bedeutung
zu bekommen, werden nachfolgend bekannte Definitionen beider Begriffe aufge-
fahrt.

2.2.2. Definition von Lernen und Wissen

Spricht man vom Lernen, wird damit nicht selten eine bildende Institution wie die
Schule oder Universitdt assoziiert. In vielen Fallen erfahren diese Assoziationen
eine negative Bewertung, denn Lernen, so beschreibt es FULEDA, wird haufig als
eine Art fremdbestimmter Prozess empfunden, der nur bedingt selbst steuerbar
ist?®. JOHANNES SCHILLING definiert es als ,[..] das Aufnehmen, Verarbeiten und
Umsetzen von Informationen. Lernen ist ein lebenslanger ProzeR."* Fiir JOSEF
SAGEDER ist Lernen ,jede aktive, Anstrengung erfordernde psychische bzw. psy-
chomotorische Auseinandersetzung eines Menschen mit irgendwelchen Objekten

«31

der Erfahrung””. Nach seiner Auffassung werden hierbei ,[...] interne Abbildun-

gen gebildet und modifiziert, die relativ dauerhafte Veranderungen von Fertigkei-

ten und Fahigkeiten [...] bewirken“*%.

Exzerpiert man beide Definitionen, lasst sich Lernen als dauerhafter Prozess ver-
stehen, der durch das Aufnehmen und Umsetzen von Informationen, Verdnde-

rungen von Fertigkeiten und Fahigkeiten zur Folge hat.

28 vgl. Siebenhiiner 2000, 7

° vgl. Fuleda 2002, 54ff
%% Schilling 1997, 159

31 Sageder 1993, 61

32 ebenda
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Intuitiv scheint es nachvollziehbar, was Wissen bedeutet. Auch hier existieren
verschiedenste Definitionsversuche. Diese erstrecken sich liber mehrere wissen-
schaftliche Bereiche. Unterschiedliche Ansatze fiir die Auslegung des Wissensbe-
griffes finden sich beispielsweise in der Philosophie, der Padagogik und der Psy-
chologie. Fiir jede bekannte Definition gibt es Abweichungen, in denen sie nicht
das wiedergibt, was allgemein unter Wissen verstanden wird. Eine schlichte Defi-
nition von Wissen charakterisiert es als ,[...] eine bedeutungsvolle Vernetzung von
Informationen.“** Laut dieser Definition besteht Wissen aus Informationen. Wobei
unter einer Information eine Auskunft, Benachrichtigung, Meldung, Aufklarung,
Mitteilung oder eine Kenntnis verstanden werden kann. HERBST konkretisiert diese
Definition und bezeichnet Wissen als ,[...] das Netz aus Kenntnissen, Fahigkeiten

“3% Eine sehr aus-

und Fertigkeiten, die jemand zum Losen einer Aufgabe einsetzt.
flhrlich gefasste Formulierung bieten PROBST, RAUB und ROMHARDT. Sie definieren

Wissen folgendermalen:

,Wissen bezeichnet die Gesamtheit der Kenntnisse und Féhigkeiten, die
Individuen zur Lésung von Problemen einsetzen. Dies umfasst sowohl theo-
retische als auch praktische Alltagsregeln und Handlungsanweisungen.
Wissen stiitzt sich auf Daten und Informationen, ist im Gegensatz zu die-
sen jedoch immer an Personen gebunden. Es wird von Individuen kons-
truiert und reprdsentiert deren Erwartungen liber Ursache-Wirkungs-
Zusammenhdnge. >

Fasst man alle drei Definitionen zusammen, lasst sich schlussfolgern, dass Wissen
durch die individuelle Bewertung von Informationen entsteht und bei der L6-

sung von Problemen Anwendung findet.

2.3. Bereich Computertechnologie

Der dritte Bereich, der als Grundlage fiir die Serious Games dient, ist die Compu-
tertechnologie. Sie hat in den zurlickliegenden Jahrzenten groRe Bedeutsamkeit
erlangt und ist wie die Bereiche Spiel sowie Lernen und Wissen ein essentieller
Bestandteil der Serious Games. Nachfolgend wird auf die Bedeutung der Compu-

tertechnologie und ihre zentralen Bestandteile eingegangen.

33 Reimann/ Miiller/ Starkloff 2000, 275
** Herbst 2000, 9
** Probst/ Raub/ Romhardt 1997, 44
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2.3.1. Bedeutung der Computertechnologie

Die moderne Computertechnologie, wie wir sie kennen, ist noch verhéaltnismaBig
jung. Die ersten Computer fiir den Heimgebrauch existieren erst seit dem Ende
der 1970er Jahre. 1977 glaubte KEN OLSEN, ein Pionier der Computerindustrie, dass
es keinen Grund gibe, warum jemand einen Computer zu Hause haben sollte.*®
Ahnlich wie bei der Dampfmaschine, die im 18. Jahrhundert den Weg in das In-
dustriezeitalter ebnete, bereitete die Entwicklung der Computertechnologie den
Weg in das Informationszeitalter. Heute verfiigen knapp drei Viertel der Haushalte
in Deutschland iiber einen Computer.’” Die Weiterentwicklung der Computer-
technologie dauert lGberdies an, Forschung und Industrie konzentrieren sich dar-
auf, leistungsfahigere und kleinere Computer herzustellen. Damit schreiten neue
technologische Moglichkeiten, wie beispielsweise die globale Vernetzung oder die
digitale Wissensvermittlung, rasant voran. Die Verwendung der Computertechno-
logie ermdglicht es, ,hochkomplexe Darstellungen zu generieren, zu transferieren
und zu kommunizieren“*®. Unterschiedliche Ebenen und Formen von Informatio-
nen (Text, Bild, Ton etc.) lassen sich mehrdimensional miteinander verknipfen
und auf unterschiedlichen Ausgabegerdten darstellen. Die technischen Moglich-
keiten, die diese Informationsarrangements durch die Computertechnologie bie-
ten, fihren, nach Auffassung des Kommunikationswissenschaftlers NORBERT LANG,

«39

zu einem ,neuen Arbeiten und Denken“””. So dass es heute nur noch wenige

Branchen gibt, die ohne die Nutzung von Computertechnologie arbeiten.

2.3.2. Bestandteile der Computertechnologie

Fiir das Verstandnis dieser Arbeit ist es nicht notwendig, die Funktionsweise von
Computern zu begreifen. Es soll vielmehr darauf hingewiesen werden, welche
Bestandteile der Computertechnologie im Kontext der Serious Games notwendig
sind und aus diesem Grund einer kurzen Erklarung bzw. Abgrenzung bedirfen.
Die zwei wesentlichen Komponenten der Computertechnologie sind die Hardware

und die Software:

% pelz 2004, 7

%7 vgl. BITKOM, Stand: 05.12.2007, abgerufen am 20.10.2008
% Lang 1998, 278

% ebenda
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Hardware:

Bei der Hardware handelt es sich um die technisch-physikalischen Be-
standteile eines Computers. Das heildt, um all jenes, was greifbar ist.
Dazu zdhlen die einzelnen Baugruppen des Computers, die Eingabe-
gerate (Tastatur, Maus etc.) und die Ausgabegeréate (Bildschirm, Dru-
cker, Lautsprecher etc.).
Software:

Im Unterschied zur Hardware handelt es sich bei der Software (auch
als Computerprogramm, Anwendung oder Applikation bezeichnet)
um die nicht technisch-physikalischen, die nicht greifbaren Bestand-
teile der Computertechnologie. Die Serious Games gehoren der

Gruppe der Software an.

Hardware und Software bedingen einander. Ein voneinander unabhangiges Funk-
tionieren beider Komponenten ist nicht moglich. Das bedeutet, dass Hardware
nicht ohne Software betrieben und Software nicht ohne Hardware genutzt wer-
den kann. Der Zusammenschluss beider Bestandteile bildet den Kern der Compu-
tertechnologie. Die Beziehung zwischen den Serious Games und der Computer-

Hardware wird in Kapitel 4.2. genauer beschrieben.

2.4. Game Based Learning

Durch die Verknlpfung der beiden Bereiche Spiel sowie Lernen und Wissen ent-
steht das Game Based Learning®. Hierbei soll die Motivation des Lernenden unter
Zuhilfenahme von Spielen gesteigert werden, wobei das zu vermittelnde Wissen
eher indirekt transferiert wird*. Dieser Abschnitt behandelt das traditionelle
spielbasierte Lernen, eine Verbindung von Spiel und Lernen, ohne die Einbindung

der Computertechnologie.

2.4.1. Zwischen Spielen und Lernen

Spielen und Lernen scheinen auf den ersten Blick zwei kontrdre Begriffe zu sein.
Spielen macht Freude, ist zweckfrei und geschieht freiwillig. Mit dem Lernen hin-
gegen wird meist freudlose Notwendigkeit assoziiert. Der Gedanke, Spiele zur

Vermittlung von Wissen heranzuziehen, ist nicht neu. Bereits im 1. Jh. n. Chr. gab

*© Anm. d. Verf.: dt. spielbasiertes Lernen oder Lernspiel
“ vgl. Bopp 2006, 9
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der romische Padagoge Quintilian Kindern Elfenbeintafelchen mit Buchstaben
zum Spielen, damit sie das Lesen spielend erlernen.*? Generationen von Padago-
gen nutzten Spiele als handlungsorientierte Lehr- und Lernmethode. Ein bekann-
tes Beispiel ist das Schreib- und Wissensspiel Stadt, Land, Fluss, das seit einigen
Jahren im Schulunterricht Anwendung findet. Gerade im Spiel ist die Motivation,
etwas besser machen zu wollen, ein entscheidender Faktor flir den Erwerb neuer
Kenntnisse, Fahigkeiten und Handlungen. , Das Spiel fordert, in dem es fordert“®,
so SCHEUERL. Nach der Ansicht von SUTTON-SMITH ist das Spielen ein Informations-
modell und ein Anpassungsprozess im Sinne des Bekanntwerdens mit Neuem.**
Das bedeutet, dass im Spiel Informationen erworben und Konflikte bearbeitet
werden kénnen. Fir den Spielpddagogen ULRICH BAER gibt es keine erfolgreichere
Lernform als das Spiel. Es ist flr ihn von neugieriger, aktiver Haltung gepragt, bei
der schopferisch Neues erfunden wird und Erfahrungen angstfrei gemacht werden
konnen.” Spiel kann demzufolge als eine ganzheitliche, erfahrungsbezogene und
emotionale Lernmethode betrachtet werden, durch die das Lernen und die Wis-
sensvermittlung als eine lustvolle Beschaftigung erlebt wird. Ein spielerischer Um-
gang mit Lerninhalten und Wissen kann das Lernen erleichtern und motivierend
wirken. Nach Ansicht von BAER eignen sich Spiele aus diesem Grund ausgezeichnet
zur Vermittlung und Weitergabe von Wissen.*® (vgl. Kapitel 3.2.) Im Bezug auf das
Game Based Learning bedeutet dies, dass durch die Verknlpfung ausgewahlter
didaktischer Lernmodelle mit dem motivierenden Design unterhaltungsbezogener
Spiele, eine Anregung von Bildungsprozessen geschaffen werden soll*’. Das heift,
es wird gezielt versucht, den Lernprozess durch den Einsatz von Spielen zu erleich-
tern und zu fordern. Prinzipiell kann dazu jede Art von Spiel verwendet und um-
funktioniert werden. Die Wahl des passenden Spielprinzips setzt jedoch eine ada-
guate Implementierung des Lerninhalts in die Umgebung des Spieles voraus. Das
klassische Brettspiel Schach eignet sich beispielsweise nicht unbedingt zum Erler-
nen oder Anwenden von geografischen Kenntnissen, wahrend die Verwendung

des Spielprinzips von Stadt, Land, Fluss hier zweckmaRiger erscheint.

*2vgl. Scheuerl 1991, 13ff

* Scheuerl 1991, 196

* vgl. Sutton-Smith 1972, 8 nach Scheuerl 1991, 123ff
> vgl. Baer 1995, 75

® vgl. Baer 1995, 75ff

’ vgl. Bopp 2006, 9
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2. Zusammensetzung der Serious Games

2.4.2. Definition von Game Based Learning

Der Begriff Games Based Learning ist nicht neu. Aus wissenschaftlicher Sicht exis-
tieren wenige Definitionen, die den Begriff addquat erklaren. Er setzt sich aus den
englischen Begriffen fiir Spiel und Lernen zusammen, deren Definitionen, wie
oben erwahnt, zahllose wissenschaftliche Kontroversen zugrundeliegen. Eine be-

kannte Definition der deutschen Entsprechung existiert von SCHEUERL:

,Als Lernspiel werden Materialien gekennzeichnet, die die Regeln von Ge-
sellschaftsspielen (ibernehmen und deren Inhalte didaktisch konzipiert
sind. Das Lernspiel ist nicht zweckfrei und entfaltet keine gestalterischen
Maéglichkeiten, es ist eher mit experimentellen Tétigkeiten vergleichbar. “*

Auch BAER erkennt im Game Based Learning einen experimentellen Charakter.
Dieser kann nach seiner Ansicht den Spielenden die Moglichkeit zur praktischen
Anwendung von Wissen, Entwicklung neuer Fahigkeiten und Fertigkeiten und zum
Trainieren sozialer Verhaltensweisen bieten.” Einen anderen Ansatz bietet die

Definition von SEUFERT und MEIER, nach denen Lernspiele als:

,[...]JAktivitdten bezeichnet werden, deren Inhalte, Struktur und Ablauf in
pddagogischer Absicht und auf der Grundlage didaktischer Prinzipien ge-
staltet sind, die zugleich aber zentrale Merkmale von Spielen enthalten. 0

Fasst man die Ansdtze zusammen, lasst sich folgendes fiir den weiteren Ver-
lauf der Arbeit festhalten: Das Game Based Learning bedient sich der charak-
teristischen Merkmale von Spielen und der didaktischen Prinzipien des Ler-

nens, um ein lehrreiches Ziel zu erreichen.

2.5. E-Learning
Aus der Kombination der Bereiche Computertechnologie sowie Lernen und Wis-
sen setzt sich das E-Learning zusammen. Im folgenden Abschnitt werden Bedeu-

tung und Definition des E-Learning betrachtet.

8 Scheuerl 1985, nach Kahlund 2000, o.S.
* Baer 1981, 54
> Meier/ Seufert 2003, 3
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2.5.1. Bedeutung von E-Learning

Einhergehend mit der Entwicklung der Computertechnologie zeichnete sich eine
Verdanderung im Bereich der Bildung ab. Als eine Folge dieser Entwicklung ent-
stand das, durch elektronische Medien®: gestlitzte Lernen und Lehren, kurz E-
Learning. Hierbei werden elektronische Medien, in Abhdngigkeit der verwendeten
Hardware, dazu verwendet, Lerninhalte zeitlich und raumlich unabhangig vonei-
nander zu vermitteln. Wie eine Studie im Auftrag der OECD (Organisation for Eco-
nomic Co-operation and Development®?) ergab, Idsst sich neben einer Zunahme
von Computertechnologie in Privathaushalten, auch ein deutlicher Anstieg ihrer
Nutzung Bildungseinrichtungen erkennen.”® Wie der Medienpidagoge RAINER ALB-
RECHT feststellt, erweitern sich Aufgrund dieses Trends die Angebote, die diese
Technologien im Hinblick auf eine zeitgemélRe, effektive und qualitativ anspruchs-
vollere Gestaltung von Lehr- und Lernprozessen bieten.* Die verwendete Begriff-
lichkeit des E-Learning ist verhaltnismaRig neu. Sie entstand in den 1990er Jahren
aus dem Trend heraus, der technischen Neuerungen, die auf Computern und dem
Internet basierten, ein ,,E“ voranstellte. Unabhangig vom Begriff E-Learning, be-
steht das mediengestiitzte Lernen und Lehren seit Mitte des 20. Jahrhunderts.>
Eine Besonderheit, die das E-Learning im heutigen Verstandnis bietet, ist, dass
neben der zeitlich und raumlich unabhangigen Vermittlung von Lerninhalten, ein
Lehrender nicht mehr zwangsldufig anwesend sein muss. Diskussionen (ber Fra-
gen und Probleme zu beliebigen Themen kdnnen beispielsweise tber das Internet

ausgetauscht und erortert werden.

2.5.2. Definition von E-Learning
Wortlich (bersetzt steht E-Learning fiir ,elektronisches Lernen”. Eine de-

mentsprechend weit gefasste Definition lautet: ,E-Learning ist das Lernen mit

«56

Hilfe elektronischer Medien“". E-Learning ist als Gesamtkonzept zu verstehen.

> Anm. d. Verf.: Zu den elektronischen Medien zihlen beispielsweise Computer, Fernse-
her, Radio.

>> Anm. d. Verf.: Die OECD ist die Organisation fiir wirtschaftliche Zusammenarbeit und
Entwicklung. Ihr gehéren weltweit 30 Staaten an. Dabei handelt es sich fast ausschlieBlich
um Industriestaaten.

>3 vgl. OECD 2006, 61

* vgl. Albrecht 2003, 1

> vgl. Niegemann/ Hessel/ Hochscheid-Mauel et al. 2003, 7

*® Biirg/ Mandl 2004, 3
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Was die Verwendung des Begriffes betrifft, mangelt es trotz weiter Verbreitung
bislang noch an einer einheitlichen Definition. Es existiert eine Vielzahl unter-
schiedlicher Erklarungen und Systematiken mit jeweils unterschiedlichen Auffas-
sungen dariber, was der Begriff umfasst und was nicht. Zu umfangreich und zu
differenziert sind die Methoden, Ziele und Instrumente, welche mit dem Begriff E-
Learning verbunden werden. Dieser wird vielmehr als Sammelbegriff aller Formen
elektronisch unterstiitzen Lernens verwendet. So dient der Begriff der Umschrei-
bung einer weitreichenden Anzahl von Praktiken der informationstechnischen
Unterstitzung von Lehr- und Lernprozessen. Dabei werden jeweils unterschiedli-
che Schwerpunkte gesetzt: Zum einen gilt er fir den ,[...] gelegentlichen Einsatz
informationstechnischer Elemente in einem ansonsten traditionell organisierten
und strukturierten Lehr- und Lernprozess und zum anderen fir eine vollstandige
Ubertragung der Lehrfunktion auf das informationstechnische Medium [...]*".
Damit umfasst E-Learning die Uber- und Vermittlung von Wissen und Lerninhalten
unter Einbeziehung jeglicher Art elektronischer Medien. Dazu zahlen sowohl Hor-
funk, Fernsehen, Schulungsvideos als auch Internet, Computersoftware, Mail,
Chat, Foren und virtuellen Lernplattformen. Eine E-Learning Anwendung ist bei-

spielsweise ein Lexikon in digitaler Form auf einer CD-ROM.

Zum E-Learning lasst sich folgendes festhalten: E-Learning ist die Vermittlung und
Prasentation von Wissen und Lerninhalten, unter Verwendung jeglicher Art von

elektronischen Medien.

2.6. Computerspiel

Aus der Kombination der Bereiche Spiel und Computertechnologie entsteht der
Bereich der Computerspiele. Sie sind in erster Linie auf Unterhaltung angelegt,
was sie im Wesentlichen von den Serious Games abgrenzt. Vom Grundverstandnis
kénnen Serious Games dem Medium Computerspiel zugeordnet werden. Deshalb
ist eine ndahere Betrachtung der Computerspiele Voraussetzung fiir die weitere
Untersuchung der Serious Games. Nachfolgend wird dazu auf ihre Bedeutung,

Definition und wesentlichen Merkmale eingegangen.

>’ Sesink 2003, 2
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2.6.1. Begriffsbezeichnungen fiir Computerspiel

In der Literatur wird haufig, aufgrund verschiedener Hardwaresysteme, zwischen
den Begriffen Computerspiel und Videospiel differenziert. Genaue Grenzen existie-
ren kaum. Digitale Spiele werden unter anderem mit den Bezeichnungen Teles-
piel, Bildschirmspiel, Konsolenspiel, Automatenspiel oder PC-Spiel gefiihrt. Das
Spielprinzip der Software ist jedoch oftmals identisch und ruht auf dhnlichen Ge-
schehensabliufen.?® Das eigentliche Spielgeschehen wird bei allen digitalen Spie-
len auf einem Ausgabegerat (Hardware) dargestellt, wahrend der Spieler die Mdog-
lichkeit hat, sich, durch die ihm zur Verfligung stehenden Eingabegerate (Tastatur,
Maus, Joystick etc.), aktiv daran zu beteiligen.> Es gibt lediglich geringfiigige Un-
terschiede in der Prasentation und Bedienung der Software. Eine Gemeinsamkeit
haben alle genannten Bezeichnungen. Sie basieren auf Computertechnologie, der
in Abhangigkeit des verwendeten Systems unterschiedliche Hardware und Soft-
ware zugrunde liegt. Eine Unterscheidung der Begriffe ist flir die vorliegende Ar-
beit nicht von Bedeutung. Es wird aus diesem Grund einheitlich von Computer-
spiel die Rede sein.

Der Kommunikationswissenschaftler Toslas O. MEIRNER und der Medienwissen-
schaftler MATHIAS MERTENS formulieren es treffend in ihrem Buch ,,Wir waren Spa-

ce Invaders”:

,ESs gébe gute Griinde, aus historischer Genauigkeit zwischen ,,Computer-
spielen”, , Videospielen” und , Telespielen” zu unterscheiden. Das wiirde
aber nur einen bestimmten Sprachgebrauch zu einer bestimmten Zeit wie-
derspiegeln. Im Grunde genommen sind alle Spiele Computerspiele, ob sie
nun aus integrierten Schaltkreisen und einem Oszilloskop zusammenge-
bastelt sind, als Automat in einer Spielhalle stehen, aus einem Plastikkas-
ten mit angehdngten Drehreglern auf den Fernseher gezaubert werden
oder (iber den LED-Bildschirm eines Laptops laufen. Als Grundlage dient
immer eine Apparatur, die Berechnungen macht. Weil Spiele also immer
durch einen ,,Rechner” erzeugt werden, ist der Name ,,Computerspiele” fiir
alle Erscheinungsformen legitim.“*°

>% vgl. Fritz 2003a, 2

° vgl. Miisgens 2000, 23
% Mertens/ MeiRner 2006, 8
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2.6.2. Bedeutung von Computerspiel

Computerspiele gelten als , Kennzeichen unserer Zeit und sind ein Resultat des
technologischen Fortschritts”, so formuliert es die ehemalige Vorsitzende des
Bundestagsausschusses fur Kultur und Medien, MONIKA GRIEFHAHN. lhre Entste-
hung ist eng mit der Geschichte der Computertechnologie verknipft. Program-
mierer begannen bereits mit dem Aufkommen der ersten Computer, Software zur
reinen Unterhaltung zu programmieren. Die ersten Computerspiele bewegten sich
in der Anfangszeit noch auf einem einfachen technologischen Niveau. An den
Einsatz von Grafiken und Bildern war zu dieser Zeit Giberhaupt noch nicht zu den-
ken, stattdessen bestanden die Spiele aus Textzeichen und einfachsten Symbolen.
In den letzten Jahrzehnten haben Computerspiele eine rasante Entwicklung erfah-
ren. Heute besitzen viele moderne Spiele eine hohe Komplexitat, fotorealistische
Grafiken, betrachtliche Spieltiefe und nutzen die fortschrittlichste Hardware. Dass
sie stark an Bedeutung gewonnen haben, zeigt die folgende Entwicklung: Noch
vor 20 Jahren wurden Computerspiele fiir die Hardware entwickelt und ange-
passt, im Unterschied dazu wird heute zum Teil spezielle Hardware (Grafikkarten,
Eingabegerate etc.) fiir Spiele entwickelt. Computerspiele sind mit der Zeit zu
einer Kulturtechnik von enormer Bedeutung herangewachsen und bilden damit

einen fundamentalen Bestandteil der ,digitalen Gesellschaft“®?

. Um ihre gesell-
schaftliche Bedeutung zu unterstreichen, werden sie in Deutschland seit Mitte
2008 offiziell als Kulturgut anerkannt®®. Ihre Nutzung ist fiir junge Menschen eine
Selbstverstandlichkeit auch bei dlteren Generationen gewinnt das Medium Com-
puterspiel zunehmend an Bedeutung.®* Mit der steigenden Anzahl von Spielern
wachst der Markt. Dies dulRert sich darin, dass sich die Computerspielbranche in
den letzten 35 Jahren zu einer der umsatzstarksten Medienbranchen entwickelt

hat®®.

®1 Interview mit Griefahn, Monika; Jehle 2005, 14f

6 vgl. Wagner 2006, 41

3 vgl. Pressemeldung Deutscher Kulturrat, Stand: 14.08.2008, abgerufen am 21.10.2008
4 vgl. Grlininger/ Quandt/ Wimmer 2008, 113ff

% vgl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 27
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2. Zusammensetzung der Serious Games

2.6.3. Definition von Computerspiel

Eine allgemein gehaltene Definition stammt von LADAS. Nach seiner Auffassung ist
ein Computerspiel ein “[...] der Unterhaltung dienendes Programm, das auf einem
mehr oder weniger auf das Spielen spezialisiertem Computersystem gestartet

werden kann.“®®

Eine ahnlich gefasste Beschreibung von KummT definiert sie als
»[...] interaktive Medienangebote, die zum Zweck der Unterhaltung hergestellt
und genutzt werden.“®’ Ferner formuliert KLIMMT Computerspiele, gestiitzt durch
den Umstand, dass sie der Gattung Medien sowie der Gattung Spiele angehdren,
als ,interaktive Unterhaltungsangebote [mittels] Synthese aus Medium und Spiel
[...]“®®. Eine Definition von RAPP, die sich in ihrer Formulierung starker auf den
Spielbegriff stiitzt, umschreibt Computerspiele als ,,[...] Spielprogramme fir unter-
schiedliche Rechnersysteme, [...] denen wesentliche, bereits durch friihe spiel-
theoretische Untersuchungen identifizierbare, charakteristische Merkmale tradi-

tioneller Spielformen und -typen zukommen kénnen.“*°

Versucht man den wesentlichen Kern dieser unterschiedlichen Definitionen zu
extrahieren, lasst sich folgendes festhalten: Computerspiele lassen sich als inter-
aktive, vordergriindig der Unterhaltung dienende Softwareanwendungen be-
greifen, die auf unterschiedlichen Rechnersystemen ausgefiihrt werden und

charakteristische Merkmale des Spiels tragen.

2.6.3. Merkmale moderner Computerspiele

Computerspiele verfligen tiber Merkmale, die sie durch ihre Zusammensetzung
von anderen elektronischen Medien abgrenzen. Da diese in unterschiedlicher
Ausprdgung auch in den Serious Games auftreten, sollen nachfolgend die wich-

tigsten Merkmale erlautert werden:

Grafische Darstellung
Die grafische Darstellung, kurz Grafik, stellt ein wesentliches Merkmal von Com-
puterspielen dar. Sie dient als visueller Feedbackmechanismus fir die Spieler,

indem sie ihnen die Spielwelt, in der sie Handlungen ausfiihren kénnen, bildlich

% Ladas 2003, 34

*” Klimmt 2004, 696
%8 Klimmt 2001, 22
% Rapp 2007, 30
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darstellt. Der Grof3teil der, fiir die Spieler wichtigen Informationen, wird durch sie

angezeigt. Dazu gehoren unter anderem die Darstellung der Spielwelt, in der sich
die Spieler virtuell bewegen konnen, die Spielfigur oder diverse, flir das Spielen
notwendige Informationen (beispielsweise Anzeigen fiir den Gesundheitszustand
des Spielers oder dessen virtuellen Kontostand). Die Art der Grafik kann in Abhan-
gigkeit des Computerspiels sehr unterschiedlich sein. Die grafische Aufbereitung
der Inhalte reicht von einfachen zweidimensionalen Bildern liber abstrakte Ani-
mationen bis hin zu dreidimensionalen, realistisch illustrierten Spielwelten. Die
darstellbare Grafik steht in der Abhangigkeit der eingesetzten Hardware.” Das
heilt, dass sich aufwendige 3D-Grafiken ausschliel8lich mit speziell dafiir vorgese-
henen Grafikkarten darstellen lassen. Mittlerweile verfiigen circa 80 Prozent der
aktuellen Computerspiele tiber eine 3D-Grafik.”* Aktuelle Triple-A-Titel’?, wie Far
Cry 2 oder Crysis, kommen ohne eine aufwendige und anspruchsvolle 3D-Grafik
kaum noch aus. Im Bezug auf die grafische Darstellung ist ein Trend erkennbar:
Mit fortschreitender Entwicklung von Computerspielen, steigt das Bestreben der
Spieldesigner und das Verlangen der Spieler nach detailreicheren und realisti-
schen Grafiken.”? Der Spielgrafik wird aus diesem Grund in der Spielentwicklung
eine hohe Aufmerksamkeit gewidmet, nicht zuletzt weil die Entwicklung und Ver-
wendung einer komplexen und detaillierten Grafik mit einem erheblichen ent-

wicklungstechnischen und finanziellen Aufwand verbunden ist’.

Immersion und Interaktivitat

Die grafische Darstellung begiinstigt ein weiteres Merkmal von Computerspielen.
Die Maglichkeit der Immersion’. Darunter ist ,das Eintauchen“ des Spielers in die
virtuelle Spielwelt zu verstehen. Beim Erleben von Immersion wird die Wahrneh-

mung der Spieler auf ihre eigene Person und Realitdt durch das Spiel vermindert

7% vgl. Fritz 2003d, 2

! vgl. Muller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 147

2 Anm. d. Verf.: Computerspiele, die als Triple-A-Titel (AAA) bezeichnet werden, sind Spie-
le, die in der Regel hohe Entwicklungskosten haben aber durch innovative Technik oder
bewahrtem Spielprinzip ein hoheres und kalkulierbareres Absatzpotential besitzen. Sie
sind vorwiegend auf einen breiten Markt ausgerichtet. Die Herkunft der Bezeichnung
Triple-A kommt aus der Finanzbranche.

7 vgl. Fritz 2003d, 2

4 vgl. Muller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 147

> Anm. d. Verf.: lat. immergere = eintauchen, versinken
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und auf die virtuelle Spielwelt gelenkt.” Hierbei werden fiir den Prozess des Spie-
lens die fiktiven Spielerlebnisse als real wahrgenommen. In aktuellen Computer-
spielen gibt es wenige Erlebnisse oder Erlebniswelten, die nicht simuliert werden
kénnen. Vom Feldherrn bis zum Pilot, vom Soldat bis zum FuRballspieler kdnnen
beliebige Rollen von den Spielern Gibernommen und am Computer simuliert wer-
den. Der Moment der Immersion ermoglicht es den Spielern, diese Rollen ,zu
erleben” und sich als Bestandteil der Spielhandlung zu fiihlen. Immersion ist kein
Merkmal, das ausschlieRlich fiir Computerspiele gilt. Auch bei der Nutzung ande-
rer Medien, wie beispielsweise von Blichern oder Filmen, kann sie auftreten. In
Computerspielen kann sie eine hohere Intensivitit erreichen.”’ Das griindet sich
auf die direkte Einflussnahme der Spieler innerhalb des Spiels — der Interaktivi-
tit.”® Denn im Unterschied zu den genannten Medien sind Computerspiele inter-
aktiv. Das heil’t, die Spieler miissen eine Handlung aktiv vorantreiben, in dem sie
die Spielwelt nach vorgegebenen Regeln beeinflussen kdnnen. Interaktivitat ist
somit erforderlich, um ein bestimmtes Spielziel zu erreichen und stellt damit ei-
nen essenziellen Bestandteil von Computerspielen dar.” Die Spieler mussen, be-
zugnehmend auf die oben erwdhnten ,erlebbaren” Rollen, als Feldherr ihre Trup-
pen aktiv Gber die Spielwelt bewegen, um einen Sieg zu erringen, als Pilot miissen
sie mit dem Eingabegerat ein Fluggerat steuern, um erfolgreich starten und lan-
den zu kdnnen. Im Hinblick auf die Vermittlung von Wissen, existieren Annahmen,
dass gerade durch die Immersion und die Interaktivitat in Computerspielen eine

aktivere Verarbeitung von Lerninhalten stattfindet.® (vgl. Kapitel 3.2.)

Kiinstliche Intelligenz

Ein weiteres Merkmal von modernen Computerspielen stellt die Kiinstliche Intelli-
genz (KI) dar. Sie wird verwendet, um das Spielgeschehen fiir die Spieler dynami-
scher und unvorhergesehen zu gestalten. Die geschieht durch die Automatisie-

rung und Simulation ,intelligenten” Verhaltens innerhalb der Spielwelt. In First-

76 vgl. Woyach, abgerufen 07.06.2009
"7 vgl. Quiring/ Schweiger 2006, 17

8 vgl. Kraam-Aulenbach 2002, 16

9 vgl. Freudenberg/ Masuch 2001, 267f
8 vgl. Petko/ Reusser 2005, 187ff
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2. Zusammensetzung der Serious Games

Person-Shootern® wird beispielsweise die Simulation der Gegner vom Computer
tibernommen. Diese sogenannten Non-Player-Character®® (NPC) handeln autonom
in einem von Spielentwicklern vorgegebenen Rahmen. Sie reagieren auf bestimm-
te Verhaltensweisen der Spieler oder finden eigenstindig Wege zu bestimmten
Orten in der Spielwelt. In Fahrzeugsimulationen verfligen die NPCs Uber unter-
schiedliche Fahrstile, in Strategiespielen fuhrt die Kl zu Anwendung unterschiedli-
cher Taktiken, um den Spieler zu besiegen. Durch die Einbindung von Kl in Compu-
terspielen, sind die Spieler gezwungen, ihre Strategien innerhalb des Spieles zu
verandern. Vertrauen sie zu oft auf die gleiche Strategie, wird dies in modernen
Computerspielen erkannt. Der Computergegner kann seine Handlungen an die
Strategie der Spieler anpassen und sie zum Einsatz andersartiger und wirkungsvol-
lerer Strategien zwingen. Das hat zu Folge, dass der Spielverlauf und das Spieler-
gebnis stark von der KI und dem Lernprozess der Spieler abhingen.®® In &lteren
Spielen kam es aufgrund vorgefertigter Spielabldufe selten zum Einsatz von KI.
Aktuelle Computerspiele hingegen, werden zunehmend offener und komplexer.®*
Bis auf wenige Ausnahmen, nutzt der gréRte Teil moderner Computerspiele die Kl,
um den Spielverlauf und das Spielgefiihl zu beeinflussen. Wie bei der Grafik, sind
die Entwicklung und der Einsatz eines komplexen KI-Systems ebenfalls mit einem

erheblichen entwicklungstechnischen und finanziellen Aufwand verbunden.

Regeln

Wie in Kapitel 2.1.2. beschrieben, verfligen Spiele tber feste Regeln. Computer-
spiele geben den Spielern gewisse Regeln vor, in deren Rahmen sie handeln kén-
nen. Durch diese Regeln werden die Spielabldufe, Kausalbeziehungen und Ein-
griffsmoglichkeiten der Spieler festgelegt.®® Unabhangig davon, ob ein Spiel Giber
eine komplexe Hintergrundgeschichte verfiigt oder ein simples Puzzlespiel dar-
stellt, missen Regeln definiert sein, an denen sich die Spieler orientieren kdnnen.

Umfang und Tiefe der Regeln kdnnen sich von Spiel zu Spiel betrachtlich unter-

8 Anm. d. Verf.: First-Person-Shooter oder auch Ego-Shooter sind eine Form von Compu-
terspielen, bei denen die Darstellung der Spielwelt durch die Augen der Spielfigur erfolgt.
Der Spieler bewegt sich, unter Verwendung der Computermaus, in einem virtuellen drei-
dimensionalen Raum. Shooter gehdren zur Spielform der Actionspiele (vgl. Kapitel 4.1).

8 Anm. d. Verf.: Non-Player-Character (dt. Nicht-Spieler-Charakter)

% vgl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 43

* vgl. ebenda

8 vgl. Fritz/ Fehr 2003e, 3
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scheiden. Beim Spielklassiker Pong sind die Regeln sehr einfach. Dem Spieler wird
es ermoglicht, einen Strich, der als Schlager fungiert, Gber den Bildschirm zu be-
wegen. Hierbei fahrt ein Punkt, der einen Ball darstellen soll, von rechts nach
links. Verfehlt der Spieler mit seinem virtuellen Schlager den Ball, bekommt der
Gegner einen Punkt. Weitaus komplexer ist das Regelwerk, das heilst das Zusam-
menwirken aller Regeln®, beim Rollenspiel*’ Baldur’s Gate®. Es fillt ganze Hand-
blcher. In Baldur’s Gate bendtigen die Spieler ein Vielfaches der Zeit, um diese
Regeln zu verstehen, als in Pong. Die Spielregeln sind zwar durch die Entwickler
fest definiert aber fiir die Spieler nicht immer leicht zu identifizieren.®® Vor allem
dann, wenn sich die Spieler in einer ,offenen” Welt bewegen koénnen, in der keine
deutlich restriktive Handlung existiert, vergeht viel Zeit, bevor der Spieler das
Richtige tut. Es ist wichtig, dass die Spieler die Regeln angemessen erfassen kon-
nen und auf ein verstandliches Regelwerk treffen.?® Das wird vor allem im Hinblick
auf die komplexer werdenden Computerspiele wichtig. Aus diesem Grund ist ein
gut ausdefiniertes und verstandliches Regelwerk fiir Computerspiele unerlasslich

und bendtigt aus entwicklungstechnischer Sicht viel Erfahrung und Zeit.

Computerspiele, so lasst sich festhalten, verbinden Merkmale, die sie als
elektronisches Medium einzigartig werden lassen. Sie nutzen die grafische Dar-
stellung als wichtigen Feedbackmechanismus, verwenden dariiber hinaus Kiins-
tliche Intelligenz, um das Spielgeschehen dynamischer und unvorhergesehener
zu gestalten und beinhalten teilweise komplexe Regelwerke, die fiir Spieler un-
ter Umstdnden nicht leicht zu identifizieren sind. Sie sind ferner interaktiv, er-
fordern von den Nutzern aktive Handlungen und erméglichen durch die Immer-

sion das ,Eintauchen” in die Spielwelt und das Spielgeschehen.

86 vgl. ebenda

¥ siehe dazu Kapitel 4.1

8 Anm. d. Verf.: Baldur’s Gate basiert auf dem Regelwerk von Dungeons & Dragons, ei-
nem urspriinglich mit Papier und Stift, dem sogenannten Pen & Paper, gespielten Rollen-
spiel.

% vgl. Bopp 2005a, 8

% vgl. Fritz/ Fehr 2003e, 4
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2.7. Serious Games - Digital Game Based Learning

Aus der Schnittmenge aller Bereiche entsteht letztendlich das Feld der Serious
Games. In der Literatur wird mitunter der Terminus Digital Game Based Learning
(DGBL) verwendet. In der Auslegung dieser Bezeichnung divergieren die Meinun-
gen. Nach der Auffassung einiger Experten wird das DGBL als eine Untergruppe
der Serious Games betrachtet, die sich durch das Aneignen von Wissen definiert
und bei der eine strukturierte Erfolgsmessung zentraler Bestandteil ist®’. Im
deutschen Wikipedia®® referenziert die Suche nach Digital Game Based Learning
und der deutschen Ubersetzung digitales spielbasiertes Lernen auf Digitales Lern-
spiel. Dort heil’t es, dass ,[...] zwar alle Digitalen Lernspiele Serious Games, aber

«93

nicht alle Serious Games sind Digitale Lernspiele [sind].“”> Andere wiederum be-

94, 95

trachten Digital Game Based Learning und Serious Games als dasselbe. ,Se-

rious games also have other names, including [...] digital game-based learning”®.
Diese Auffassung vertreten auch MICHAEL und PRENSKY. Flir PRENSKY ist DGBL zudem

“*7 Er beschreibt es allgemein als eine Kombinati-

der ,newest trend in E-Learning
on aus Inhalt und Computerspiel, die sich an eine Generation richtet, die mit digi-
talen Spielen aufgewachsen ist.® Eine bekannte Definition existiert, im Gegensatz
zu der im nachfolgenden Kapitel betrachtenden Begriffsdefinition von Serious
Games, nicht. Aufgrund der wie in Kapitel 1.4. erwahnten diffusen Sprachpraxis,
gibt es gegenwartig weder im englisch- noch im deutschsprachigen Raum eine
einheitliche Verwendung der Begriffe Digital Game Based Learning und Serious
Games. Der Gebrauch des Begriffes Digital Game Based Learning findet in der
Literatur oft im Zusammenhang mit schulischer Bildung oder beruflicher Ausbil-

dung statt, wahrend der Terminus Serious Games unabhéangig von institutionali-

L vgl. Krause 2008, 12

2 Anm. d. Verf.: Die Debatte um Wikipedia als Quelle in wissenschaftlichen Arbeiten ist
bekannt. Wie eingangs dieser Arbeit erwahnt, besteht insbesondere bei dem Komplex der
Computer- und Videospiele ein eklatanter Mangel an wissenschaftlicher Literatur. Teilwei-
se gibt es zu vielen Themen noch keine ,offiziellen” Quellen, weder Primar- noch Sekun-
darliteratur. Dennoch soll dem Leser dieser Arbeit die Problematik der uneinheitlichen
Verwendung ausgewdhlter Begriffe aufgezeigt und verdeutlicht werden.

 vgl. Wikipedia, ,Digitales Lernspiel”, abgerufen am 15.10.2008

4 vgl. Michael, Interview 09.04.2009

> vgl. Corti 2006, 1

% Derryberry 2007, 3

7 Prensky, abgerufen am 16.10.2008

% ebenda
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sierten Bildungsbereichen und dem Alter seiner Nutzer verwendet wird. Eine ge-
naue Abgrenzung beider Begriffe ist nicht moglich. Das kdnnte unter anderem
daraus resultieren, dass Digital Game Based Learning vielmehr einen Prozess be-
zeichnet, wahrend das Serious Game als Medium fir diesen verstanden werden
kann. Eine mogliche Schlussfolgerung ware: Serious Games dienen als Medium fiir

einen Digital Game Based Learning Prozess.

Ist im weiteren Verlauf dieser Arbeit von Digital Game Based Learning die Rede,
soll damit der Prozess bezeichnet werden, der bei der Nutzung von Serious Games
stattfindet.

2.8. Zusammenfassung

Das vorangegangene Kapitel hat gezeigt, dass alle betrachteten Bereiche und
Kombinationen eine Bedeutung fir das Grundverstdandnis der Serious Games be-
sitzen. Wie dargestellt wurde, basieren sie in erster Linie auf den Bereichen Spiel,
Lernen und Wissen sowie Computertechnologie. Sie sind Lernanwendungen, die
sich auf das Wesen des Spiels stlitzen und unter Verwendung der Computertech-
nologie Wissen vermitteln sollen. Die nahere Betrachtung hat darlber hinaus
verdeutlicht, dass sich Serious Games aus den Kombinationen der Bereiche, Game
Based Learning, E-Learning und Computerspielen zusammensetzen. Es ldsst sich
festhalten, dass sie Game Based Learning mit dem E-Learning verbinden, unter

Einbeziehung der Merkmale von Computerspielen. Das heil3t:

Serious Games bedienen sich wie das Game Based Learning charakteristischer
Merkmale von Spielen und didaktischer Prinzipien des Lernens, um ein lehr-
reiches Ziel zu erreichen. Dazu verwenden sie wie das E-Learning elektroni-
sche Medien zur Uber- und Vermittlung von Lerninhalten und Wissen und
nutzen dariiber hinaus die technischen und spielmechanischen Merkmale

moderner und interaktiver Computerspiele.
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3. Definition und Verwendungsmotive

Nachdem im vorangegangen Kapitel die fundamentalen Bereiche der Serious Ga-
mes dargelegt und erldutert wurden, ist die Basis geschaffen, um den Gegenstand
der Serious Games genauer zu analysieren. Der erste Teil des folgenden Kapitels
widmet sich den verschiedenen Definitionen der Serious Games. Im Anschluss
daran werden Motive fiir ihre Verwendung offengelegt. Darauf aufbauend sollen
mogliche Vor- und Nachteile im Vergleich zu konventionellen Lern- und Lehrfor-

men aufgefiihrt werden.

3.1. Definition der Serious Games

Die Verwendung des Begriffes Serious Game ist nicht frei von Widerspriichen. In
der Literatur sind die Definition und das Konzept der Serious Games meist nur
wage formuliert. Das kdnnte unter anderem daran liegen, dass eine wissenschaft-
liche Betrachtung dieses Themenfeldes noch in der Anfangsphase steckt und das
Verlangen nach einer Begriffsdefinition, auBerhalb akademischer Zwecke, noch
nicht ausgebildet ist®®. Das erschwert eine vertiefte Auseinandersetzung mit dem
Thema. Denn durch die Verwendung eines unklar definierten Begriffes von unter-
schiedlichen Gruppen, wird er von ihnen auch unterschiedlich ausgelegt und da-
mit verschiedenartig auf ihn Bezug genommen. Es ist nicht das Ziel dieser Arbeit,
eine neue Definition fiir Serious Games zu entwickeln. Vielmehr ist es unverzich-
tbar, sich den unterschiedlichen Auslegungen des Begriffes in ihrer Fille zu na-
hern und sie darzustellen. Das Spektrum der Definitionen reicht von unscharf und
allgemein gehaltenen Versuchen bis zur Hervorhebung spezieller Einflussfaktoren,
die das Wesen der Serious Games bestimmen.

Die Definitionen unterliegen gewissen Abhangigkeiten, denn sie spiegeln Pers-
pektiven und Interessen unterschiedlicher Gruppen wider. Die Ansdtze basieren
auf den Gebieten der Padagogik und der Computerspielindustrie, was zur Folge
hat, dass die Schwerpunkte mal auf der wirtschaftlich-technologischen und mal

auf der methodischen Seite liegen.

% vgl. Susi/ Johannesson/ Backlund 2007, 3
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Eine breite Verwendung des Begriffes begann 2002 mit der Griindung der Serious
Games Initiative. Die Griinder BEN SAWYER und DAVID REJESKI definieren Serious
Games als “[..] new field of computer and video games, applied to non-
entertainment purposes”.'® Diese kurze und unprazise Definition findet man in
vielen Internetquellen. Einzelne dieser Quellen stellen Serious Games als etwas
dar, was mehr versucht, als reine Unterhaltung zu erreichen und damit einen

Mehrwert besitzt'®*

. Hierbei wird mehr von einer Bewegung als einem eigenen
definierten Gebiet gesprochen. BRAZELL umschreibt Serious Games als eine Bewe-
gung, bei der Videospieltechnologien, Techniken, Strukturen und Werkzeuge der
Spielindustrie Verwendung finden und mit anderen Feldern menschlicher Bestre-

192 MICHAEL ZYDA ver-

bungen, wie Politik oder Management, gekreuzt werden.
sucht, in seiner Definition starker auf den Aspekt der Unterhaltung einzugehen.
Zudem sieht er Computerspiele als mentale Wettkdmpfe mit einem Computer.
Auf diesem Hintergrund gibt er eine umfassendere Definition. Serious Games sind

demnach:

»[...] a mental contest, played with a computer in accordance with specific

rules, that uses entertainment to further government or corporate train-

ing, education, health, public policy, and strategic communication objec-
. »103

tives.

Im Unterschied zu den vorangegangen Beschreibungen, wird bei der Definition
von ZYDA Unterhaltung explizit als Bestandteil der Serious Games aufgefiihrt. Dies
flhrt zu einer Kontroverse zwischen den Wissenschaftlern und ihren Auffassun-
gen. FUr MICHAEL und CHEN stellen Computerspiele einen unterhaltsamen und
vergniglichen Zeitvertreib dar. Nach ihrer Ansicht ist das jedoch nicht der Grund-

194 parin

gedanke der Serious Games, sondern vielmehr das Lernen durch Spielen.
sehen sie das Problem, eine passende Definition zu finden. Die Auslegung von
CLARK C. ABT versucht, dies zu umgehen, indem er den Zweck der Serious Games
zur primaren Unterhaltung negiert, ihnen aber gleichzeitig einen Unterhaltungs-

wert einraumt.

190 The Serious Games Initiative, abgerufen am 06.11.2008

! vgl. Krause, 4

2 vgl. Brazell, Stand: 03.08.2005, abgerufen am 06.11.2008
193 zyda 2005, 26

* vgl. Michael/ Chen 2006, 21
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,Games may be played seriously or casually. We are concerned with se-
rious games in the sense that these games have an explicit and carefully
thought-out educational purpose and are not intended to be played pri-
marily for amusement. This does not mean serious games are not, or
should not be, entertaining. #105

Auf der Grundlage dieser Definition formulieren MICHAEL und CHEN eine etwas
anders gelagerte Definition, in der sie die Absichten der Serious Games mehr in

den Vordergrund stellen.

“Serious Games are games that do not have entertainment, enjoyment, of
fun as their primary purpose.“®® “[They] use the artistic medium of games
to deliver a message, teach a lesson, or provide an experience.”**’

Sie bemerken dartiber hinaus, dass Serious Games unterhalten und SpaR machen
kénnen, auch wenn es nicht ihr Hauptzweck ist. Auch in ABTS Begriffsbestimmung
findet die technologische Komponente keine Erwdhnung. Fiir andere Autoren
stellt die Verwendung von Computertechnologie einen wesentlichen Schwerpunkt
fir das Themenfeld der Serious Games dar. So auch in der Definition von

HENEGHEN, der den technologischen Charakter besonders betont:

“Serious Games: Game technology used for other than purely entertain-
ment purposes such as strategic messaging, training and education and
mission planning and rehearsal. Serious games operate at the nexus of
where gaming and computer graphics technology meet with instructional
design and the needs of modeling and simulation.”*%

Anders, als in den bisher aufgefiihrten Definitionen, versucht Cook, den Begriff
unter dem Gesichtspunkt von Markten zu deuten. Seiner Meinung nach sind die
bislang existierenden Definitionen zu schmal gefasst. Er betrachtet Serious Games
als nitzliches Werkzeug und verzichtet aus diesem Grund auf eine Einbeziehung
von Unterhaltung in die Definition. Er sieht vielmehr eine Notwendigkeit in der

Verankerung von Einsatzmarkten in der Terminologie.'®

1% Abt 1970, 26

'% Michael/ Chen 2006, 21

Michael/ Chen 2006, 22

Heneghen 2008, 10

109 vgl. Cook, Stand: 15.05.2005, abgerufen am 07.11.2008
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“Serious Games: The application of gaming technology, process, and de-
sign to the solution of problems faced by businesses and her organizations.
Serious games promote the transfer and cross fertilization of game devel-
opment knowledge and techniques in traditionally non-game markets such
as training, product design, sales, marketing, etc. #110

Alle aufgefiihrten Definitionen zeigen, dass die Auffassungen, was unter Serious
Games zu verstehen ist, teilweise weit auseinandergehen. Die Standpunkte diffe-
rieren dort, wo unterschiedliche Perspektiven und Interessen aufeinandertreffen.
Ein Punkt, an dem die Mehrzahl der Definitionen einen Konsens bildet, ist, dass
Serious Games, unter Anwendung von Spielmechaniken und Computerspieltech-
nologie, Zwecken dienen, die liber eine reine Unterhaltung hinausgehen. Einige
Autoren versuchen durch die bewusste Ausgrenzung von Spal} und Unterhaltung
in der Definition, eine Grenze zu normalen Computerspielen zu ziehen. Andere
Autoren hingegen werten Unterhaltung als wichtigen Bestandteil der Serious Ga-
mes und lassen dies in ihre Begriffsbestimmung einflieBen. Nichtsdestotrotz ist
das Konzept der Serious Games hinter den zahlreichen Definitionen weitestge-
hend identisch. Durch die unterschiedlichen Gruppen werden lediglich verschie-
dene Akzente gesetzt. Die Definition von CoRTI vereint den GrofSteil der mannigfa-

chen Ansatze:

,[A Serious Game] is all about leveraging the power of computer games to
captivate and engage end-users for a specific purpose such as to develop
new knowledge and skills. Games-based Learning enables learners to un-
dertake tasks and experience situations which would otherwise be imposs-
ible and/or undesirable for cost, time, logistical and safety reasons.”**

In seiner Definition finden alle in Kapitel zwei aufgeflihrten Hauptbereiche Be-
ricksichtigung. Sie vereint die Bereiche Spiel, Lernen und Wissen sowie Compu-
tertechnologie. Dariliber hinaus unterstreicht sie die Moglichkeit, dass durch
spielbasiertes Lernen, Wissen und Erfahrungshorizonte erweitert werden kdénnen
und sich anhand von Serious Games Situationen darstellen und erleben lassen, die
unter bestimmten Umsténden (Finanzen, Zeit, Sicherheit etc.) in der Realitat nicht
ausfihrbar sind. Da sich in CorTis Definition mehrere der aufgefiihrten Ansatze

vereinen, soll sie im weiteren Verlauf der Arbeit als Orientierung dienen.

110 Cook, Stand: 15.05.2005, abgerufen am 07.11.2008

11 corti 2006, 1
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Unter Serious Games werden in dieser Arbeit folglich all jene Anwendungen
verstanden, die Technologien und Mechanismen von Computerspielen verwen-
den, um deren Nutzern in erster Linie Wissen und Kenntnisse zu vermitteln oder

spezielle Fahigkeiten zu trainieren.

3.2. Motive fiir die Verwendung

Nachdem in der vorangegangen Betrachtung offengelegt wurde, welche Anwen-
dungen unter Serious Games zu verstehen sind, sollen darauf aufbauend im fol-
genden Abschnitt, die Motive fiir die Verwendung und den Einsatz von Serious

Games untersucht werden.

Unterstiitzung des formalen und informellen Lernens

Betrachtet man die zahlreichen Debatten und Diskussionen, die gegenwartig tGber
Bildung gefiihrt werden (beispielsweise PISA-Studie, Schulreformen, bundesweiter
Bildungsstreik etc.), kristallisiert sich heraus, dass Wissen heute weltweit zuneh-
mend in das Zentrum des gesellschaftlichen Interesses riickt. Der Politologe UL
WESSELY sieht einen Wandel. So befinden wir uns auf dem Weg in eine ,Lernende
Gesellschaft”, bei der das althergebrachte ,Lernen fiirs Leben” vom lebenslangen
Lernen abgel6st wird.'*? Lebenslanges Lernen, so fihrt WESSELY weiter aus, ist in
einer zunehmend technisierten und komplexen Welt unerlasslich, denn schnelle
gesellschaftliche und technische Veranderungen fiihren dazu, dass gewisses hand-
lungsrelevantes Wissen schneller veraltet. Aus diesem Grund soll das lebenslange
Lernen, die bisher auf Schule und Ausbildung verdichtete Bildungszeit durchbre-
chen.™ Das bedeutet unter anderem eine Entfernung von den ,stark institutiona-
lisierten Formen des Lernens hin zum einzelnen Menschen, der in formalen und

“1% Unter dem informellen Lernen ist

informellen Lernprozessen Bildung erfahrt
hierbei ein handlungs- bzw. problemorientiertes Lernen auflerhalb des formalen
Bildungswesens (beispielsweise Schulen, berufliche Lehranstalten etc.) zu verste-
hen. Im Unterschied zum formalen Lernen, das einen vordefinierten Lernerfolg

oder ein Lernziel anstrebt, soll beim informellen Lernen die konkrete Losung einer

12 ygl. Wessely 2004, 33ff

* vgl. ebenda
1% Wessely 2004, 34
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Aufgabe oder eines Problems der ,individuellen Lebenswelt” erreicht werden.™™
118 Nach Busse stellen Medien zunehmend Umgebungen oder Gelegenheiten des
informellen Lernens dar.**” Medien, insbesondere elektronische, wie Fernsehen
und Computerspiele, sind Bestandteile des Alltagslebens geworden. Dies betrifft
nicht ausschlieRlich den Alltag von Kindern und Jugendlichen, sondern ebenfalls
den von Erwachsenen. (Tatsdchlich stellen die unter 18-Jdhrigen nur noch ein
Viertel der gesamten Zielgruppe fiir Computerspiele dar. Nach einer Studie der
ESA [Entertainment Software Association] ist das Durchschnittsalter der Spieler
2007 auf 35 Jahre angestiegen™®. 2006 lag es noch bei 33 Jahren.) Nach Ansicht
von BUSSE spielen die elektronischen Medien ,im Prozess der Identitatsbildung
und Sozialisation Heranwachsender mittlerweile eine zentrale Rolle“'**. Uberdies
dienen sie als ,Informations- und Wissenslieferanten®. Nach Auffassung des Er-
ziehungswissenschaftlers THOMAS RAUSCHENBACH verschwimmen die Grenzen ehe-
mals getrennter Bereiche von Bildung und Ausbildung, Medienkonsum und Un-
terhaltung.'®® Zwischen diesen Bereichen steht das informelle Lernen, das sich

“121 nd das insti-

yvermehrt im Kontext der Medien- und Konsumkultur ausfaltet
tutionelle Lernen, so RAUSCHENBACH, partiell ablost. Diese , Ausfaltung” konkreti-

siert KLIMMT mit dem Fokus auf Computerspiele:

»Computerspiele gehéren zur (verdnderten) Medienékologie des 21. Jahr-
hunderts und diirften aus der Bildungsperspektive nicht einfach als Kon-
kurrenz betrachtet werden, sondern kénnen bei konstruktiver Einbindung
(ganz unverhoffte) Lernprozesse unterstiitzen.“**

Daraus lasst sich nach LAMPERT et al. schlussfolgern, dass Serious Games sowohl
das formale Lernen in Bildungsbereichen wie Schulen, Betrieben und Organisatio-
nen als auch das informelle und individuelle Lernen auRerhalb institutioneller Ein-
richtungen stitzen sollen.'®® Den Grund hierfir bringt BERG auf eine knappe For-

mel: ,,Schon seit einiger Zeit bedienen sich die sogenannten ,Serious Games’ des

s vgl. Dohmen 2001, 18ff

118 ygl. Zuricher 2007, 23f

1w vgl. Busse 2008, 99

® vgl. Entertainment Software Association 2008, 2

9 Busse 2008, 99

0 vgl. Rauschenbach/ Leu/ Lingenauber et al. 2004, 325
121 pauschenbach/ Leu/ Lingenauber et al. 2004, 325
Klimmt 2008, 62

123 ygl. Lampert/ Schwinge/ Tolks 2009, 4 - 6
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w124

bekannten Umstands, dass man spielend am leichtesten lernt. Hierbei stellt

sich die Frage, ob man durch Serious Games wirklich leichter lernt.

Lernen fordern und begiinstigen

Es existieren Griinde, die fiir diese Vermutung sprechen. Einige dieser basieren
auf den Merkmalen und Eigenschaften von Computerspielen, die in den Serious
Games Verwendung finden und zu einem Teil mit den didaktischen Anspriichen

an Lernangeboten kongruent sind:

,Computerspiele sind interaktiv, sie erlauben direktes Feedback und Er-
folgskontrolle und dies multimedial. Computerspiele erméglichen erfah-
rungsbasiertes Lernen, insofern sie eine wiederholbare Abfolge von Ver-
such und Irrtum vorsehen. Die gestellten Anforderungen sind komplex, das
Lernen erfolgt problem- und handlungsorientiert, involvierend und si-
tuiert. %

Das bedeutet, dass sich die Spieler durch das Serious Game in einer Lernumge-
bung befinden, die sie nach Moglichkeit als authentisch und herausfordernd an-
sehen. Sie werden vor Aufgaben gestellt, missen Strategien entwickeln, Entschei-
dungen treffen und erhalten im Spiel Feedback durch die Konsequenzen ihres
Handelns. Eine britische Studie des ESRC (Economic and Social Research Council),
kommt zu dem Ergebnis, dass digitale Spiele die Konzentration und Koordination
fordern und dartiber hinaus als ,Intelligenzverstarker” gesehen werden kénnen.*?
Nach Auffassung von BUSSE wird dies begiinstigt durch den Moment der Immersi-
on, also dem Eintauchen in das Spiel und die Spielwelt, durch den eine hohe Kon-

27 Das kann im Hinblick auf die

zentration auf das Spiel verursacht werden kann.
Serious Games zu einer gesteigerten Aufmerksamkeit auf die Lerninhalte flihren.
Weitere Griinde, die fiir einen moglichen Lernerfolg durch Serious Games spre-
chen, lassen sich in der Motivation sehen. So betont PRENSKY, dass digitale Spiele
eine Kombination motivierender Faktoren darstellt, wie sie in keinem anderen

128

Medium moglich ist.”® Wobei, so fihrt er weiter an, insbesondere die Faktoren

Spielspafs bzw. Unterhaltung fur die hohe Attraktivitdt von Computerspielen fir

124 Berg 2008, nach Busse 2008, 100

Busse 2008, 101

® vgl. Rétzer, Stand: 24.07.2001, abgerufen am 15.05.2009
7 vgl. Busse 2008, 3

128 ygl. Prensky 2001, 100 - 104
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Lernende bzw. Eignung fir Lernprozesse als relevant angesehen werden. Nach
RITTERFELD und WEBER kann da, wo eine Selbstmotivation zur Bildung fehlt oder zu
schwach ist, das Bedirfnis nach Spielspal’ bzw. Unterhaltung eine entsprechende
Lernmotivation begriinden.’” Das spielbasierte Lernen in Serious Games scheint
einen Transfer des Lehrinhaltes zum Lernenden bewirken oder beglinstigen zu

kénnen.

Simulation gefahrlicher oder aufwendiger Umgebungen

Neben dem potentiellen Transfer von Lerninhalt und die mogliche Beglinstigung,
sowohl das formale als auch das informellen Lernen zu fordern, existiert ein wei-
terer Grund fir die Verwendung von Serious Games.

Die technischen Moglichkeiten, die Computerspiele bieten, erlauben es, ausge-
wahlte Situationen, Rollen oder Spielwelten fiir den Nutzer ,aktiv erlebbar” zu
machen. BREITLAUCH betont, dass sich aus diesem Grund in den Serious Games
risikofrei gefahrliche oder aufwendige Umgebungen simulieren lassen, in denen
Handlungsweisen ausprobiert werden kdnnen.’*° Die Spieler kénnen durch das
Spiel in eine Situation versetzt werden, die in der Realitdt gefahrlich ist, in der
virtuellen Spielwelt aber keine Gefahr fir das ,,echte Leben” darstellt. Ein Fehlver-
halten der Spieler hat in diesem Fall nur Auswirkungen auf die virtuelle Welt. Die-
ser Umstand macht die Serious Games fiir ausgewahlte Industrien und Bereiche
interessant. Einer dieser Bereiche ist die Luftfahrt. Seit Jahren trainieren Piloten
anhand solcher Computeranwendungen Landeanfliige unter kritischen Bedingun-
gen (Wind, schlechte Sicht, Triebwerksausfall etc.), ohne dass zu irgendeiner Zeit
eine Gefahr fir Passagiere oder die Flugzeugcrew besteht.”*! In anderen Berei-
chen macht man sich ebenfalls diesen Umstand zu Nutze (vgl. Kapitel 5.4.2. und
5.6.2.).

Aus der vorangegangenen Betrachtung lasst sich erkennen, dass es mehrere
Motive gibt, die fiir eine Verwendung der Serious Games sprechen. Es ldsst sich
festhalten, dass Serious Games eine Chance bieten sollen, das lebenslange Ler-

nen zu fordern, indem sie sowohl das formale als auch das informelle Lernen

129 vgl. Ritterfeld/ Weber 2006, 406ff

0 vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009
! vgl. Sonne, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009
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unterstiitzen. Aufgrund dessen kénnen sie als digitale Lehr- und Lernmedien
verstanden werden. Sie verfiigen iiber Merkmale und Eigenschaften, die einen
Transfer von Lerninhalt zum Lernenden begilinstigen konnen. Dariiber hinaus
lassen sich durch die technischen Méglichkeiten, die sie bieten, gefahrliche und
aufwendige Umgebungen simulieren, in denen Handlungen risikofrei vollzogen

und ausgetestet werden kénnen.

3.3. Vor- und Nachteile ihrer Verwendung

Aufbauend auf die vorangegangene Betrachtung, sollen im folgenden Abschnitt
die Vor- und Nachteile des Lehr- und Lernmediums Serious Game, im Vergleich zu
konventionellen Lehr- und Lernformen (Lehrblicher, Arbeitsblatter, Schulungsfil-
me etc.), erlautert werden. Anhand der bisher durchgefiihrten Analyse, konnten
bereits einige Vor- und Nachteile identifiziert werden. Neben diesen werden nach-
folgend weitere, aus der Fachliteratur exzerpierte, aufgefiihrt und kurz darges-

tellt.
3.3.1. Vorteile

e Motivation
Digitale Spiele konnen motivieren. In den Serious Games kann der spielerische
Charakter positiv auf die Motivation der Nutzer einwirken, sich langerfristig

mit einem bestimmten Thema zu beschaftigen."** '

e Transparenz versteckter Prozesse
Serious Games konnen verborgene Prozesse sichtbar machen. In der Spielwelt
lassen sich unterschiedliche Parameter veradndern, die in der Realitdt nicht
beeinflusst werden kdnnen. So ist es beispielsweise unmaoglich, die Zeit zu
verdandern. In den Serious Games stellt Zeit einen Parameter der Spielwelt dar,
der verandert werden kann. Dadurch lassen sich Prozesse in einem definier-
ten Zeitrahmen veranschaulichen, die in der Realitdt in Millisekunden ablau-

fen oder Uber Jahre andauern.

132 vgl. Michael/ Chen 2006, 41

133 ygl. Lampert/ Schwinge/ Tolks 2009, 12
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e Interaktivitat und Anpassung

Serious Games sind interaktiv und stlitzen aus diesem Grund das aktive Ler-

nen.’*

Die Spieler haben die Moglichkeit, sich im Rahmen des Serious Games
rege am Spielgeschehen zu beteiligen, um ein Ergebnis oder Ziel zu erreichen.
Dazu kdnnen Kenntnisse angewandt und dem Spielgeschehen entsprechend
Handlungen angepasst werden. Die Spieler erhalten infolge ihrer Aktionen ein
direktes Feedback vom Spiel. Das hat zur Folge, dass von ihnen eine hohere
Aufmerksamkeit und Einsatzbereitschaft gefordert wird, als bei passiven Me-

dien.

e Keine Einfliisse auf die reale Welt
Serious Games konnen realweltliche Prozesse simulieren. Sie ermdoglichen
Nutzern, diese Prozesse zu erfahren ohne, die reale Welt zu beriihren. Durch
die Simulation lassen sich Umgebungen und Situationen darstellen, die in der

Realitat gefahrlich, aufwendig oder teuer sind.

e Multimedial
In Serious Games ist es moglich, nahezu alle Inhalte zu transportieren, die an-
dere Medien (Blcher, Horfunk, Fernsehen etc.) ebenfalls beinhalten. Das
heillt Texte, Tone, Bilder oder Animationen kdnnen miteinander verknipft

und im Spiel verarbeitet werden.

e Dokumentation und Auswertung
Es ist moglich, alle in den Serious Games getatigten digitalen Benutzereinga-
ben zu erfassen und festzuhalten.” Das erlaubt eine Reproduktion des Spiel-
geschehens und dessen analytische Auswertung. Dadurch ist es moglich, in
einer Nachbetrachtung gezielt auf problembehaftete Stellen im Spielverlauf
einzugehen und unkorrekte Handlungsweisen der Spieler zu identifizieren. Die
gewonnenen Daten kénnen dariber hinaus dazu verwendet werden, bei re-
gelmaRiger Nutzung des Serious Game durch denselben Nutzer, einen Lern-

fortschritt festzustellen.™®

34 vgl. Mathis 2008, 12
13 vgl. Michael/ Chen 2006, 37f
138 ygl. Mathis 2008, 13
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e Wiederverwendbar
Serious Games sind beliebig oft wiederverwendbar. Das hat insofern den Vor-
teil, dass teure und aufwendig gestaltete Simulationen, wie beispielsweise im
erwahnten Pilotentraining, nicht jedes Mal neu erstellt werden missen. Vor-
handene Anwendungen lassen sich dank ihrer digitalen Form, ohne eine Ab-

nutzung beliebig oft nutzen.

3.3.2. Nachteile

e Voraussetzung einer technischen Plattform
Fiir alle Serious Games ist eine technische Plattform in Form eines Computers,
einer Konsole oder Handhelds Voraussetzung. Um das Spiel ausfiihren zu
kénnen, muss die Plattform (iberdies noch den Anforderungen des Serious
Games entsprechen (vgl. Kapitel 4.2.1.). Das kann besonders in der institutio-
nellen Anwendung zu Problemen fiihren, sofern nicht alle Arbeitsplatze mit

einem Computer ausgestattet sind.

e Voraussetzung von Computerkenntnissen
Um Serious Games nutzen zu kdnnen, ist ein Mindestmald an Computerkenn-
tnissen Voraussetzung. Spieler sowie Lehrer, Ausbilder oder Trainer (im insti-
tutionellen Bereich) missen in der Lage sein, einen Computer so zu bedienen,
dass sich das Spiel ausfiihren und anwenden lasst. Dazu gehort beispielsweise

die Bedienung der Eingabegerate wie Maus und Tastatur.

¢ Nicht geeignet fiir alle Personen
Trotz der hohen Zahl aktiver Computerspieler’ lassen sich mit Serious Games

nicht alle Personen erreichen. Studien wie Teaching with Games"*® zeigen,

B7 Anm. d. Verf.: 2006 schitzte das Forschungsunternehmen Nielsen die Zahl der Spieler

ab 13 Jahre auf dem US-amerikanischen Markt auf 113 Millionen Menschen und prognos-
tizierte einen Anstieg auf 148 Millionen bis zum Jahr 2008 (vgl. Vedrashko 2006, 17). Die
ESA bestétigte mit ihren 2008 erschienenen Branchendaten diesen Wert. Laut Angabe der
ESA konsumieren etwa die Halfte aller Amerikaner digitale Spiele (vgl. Entertainment
Software Association 2008, 2). Nach einer Nielsen-Studie im Auftrag der ISFE (Interactive
Software Federation of Europe) spielen rund ein Drittel aller Européder regelmaRig Compu-
terspiele (vgl. Interactive Software Federation of Europe, abgerufen am 17.04.2009).

38 \gl. Sandford/ Ulicsak/ Facer et al. 2006, 17f
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dass nicht bei allen Teilnehmern ein Interesse besteht, mit Spielen im Allge-

meinen und Serious Games im Speziellen zu lernen.

¢ Nicht geeignet fiir alle Arten von Lerninhalt
Serious Games stellen nicht zwangslaufig die beste Losung dar, um alle Arten
von Themen zu vermitteln. Soziale Kompetenzen, beispielsweise Verhalten im
Umgang mit Kunden, lassen sich durch Serious Games schwerer vermitteln als
technisches Verstindnis oder Wirkungszusammenhinge.™’ Sie eignen sich
vordergriindig dazu, ausgewdhlte Informationen zu transportieren, spezifische

Kenntnisse anzuwenden und Verbindungen zu visualisieren.

e Reduzierung auf Ausschnitte
Das Themenfeld ist in den Serious Games auf einen bestimmten Ausschnitt
reduziert. Die Nutzer werden mit einem ausgewahlten Bereich des Themas
konfrontiert. Um Themenfelder in all ihrer Fiille darzustellen (wie beispiels-

weise Fach- oder Lehrbiicher), eignen sie sich weniger.

3.4. Zusammenfassung

Zu Beginn des Kapitels wurden die verschiedenen Definitionen fiir Serious Games
betrachtet. Es wurde festgestellt, dass die Definitionen Perspektiven und Interes-
sen unterschiedlicher Gruppen unterliegen. Aufbauend auf die Betrachtung der
verschiedenen Ansatze konnte festgehalten werden, dass unter Serious Games all
jene Computeranwendungen verstanden werden, die Technologien und Mecha-
nismen von Computerspielen verwenden, um deren Nutzern in erster Linie Wis-
sen und Kenntnisse zu vermitteln oder spezielle Fahigkeiten zu trainieren. In der
weiteren Untersuchung wurden die Motive fiir die Verwendung der Serious Ga-
mes offengelegt. Es konnte festgestellt werden, dass Serious Games das lebens-
lange Lernen férdern sollen, indem sie sowohl das formale als auch das informelle
Lernen unterstitzen. Aufgrund dessen konnen sie als digitale Lehr- und Lernme-
dien verstanden werden. In der weiteren Betrachtung wurde gezeigt, dass Serious
Games als Lehr- und Lernmedien Vor- und Nachteile besitzen, die sie von konven-
tionellen Lehr- und Lernformen abgrenzen. lhre Vorteile liegen auf der moglichen
Motivation der Lernenden, darliber hinaus haben im Spiel getroffene Entschei-

dungen keine Konsequenz auf die ,reale Welt“, Prozesse lassen sich anschaulich

139 vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009
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darstellen, sie sind interaktiv und multimedial, kdnnen gezielt ausgewertet wer-
den und sind unbegrenzt wiederverwendbar. Die Nachteile der Serious Games
sind, dass sie technische Plattformen und Computerkenntnisse voraussetzen, nur
begrenzt Lerninhalte transportieren kdnnen und dass nicht alle potentiellen Nut-

zer ein Interesse haben, mit Spielen zu lernen.
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4. Spielformen und Besonderheiten

Im folgenden Kapitel werden die Besonderheiten bzw. Merkmale der Serious Ga-
mes analysiert und dargestellt. Es beginnt mit der Auseinandersetzung unter-
schiedlicher Spielformen bzw. Spielprinzipien und ihrer Verteilung in den Serious
Games. In der weiteren Betrachtung soll aufgezeigt werden, wodurch sich Serious
Games von herkdmmlichen Computerspielen abgrenzen und was die moglichen
Grinde dafir sind.

4.1. Verwendete Spielformen

Im nachstehenden Abschnitt werden die in Serious Games verwendeten Spielfor-
men betrachtet. Anhand der Auswertung 136 erhobener Serious Games (vgl. An-
lage 2) soll aufgezeigt werden, welche Spielformen zur Vermittlung von Lerninhal-
ten am haufigsten Einsatz finden.

Serious Games nutzen verschiedene Spielformen bzw. Spielprinzipien von Unter-
haltungsspielen. Differenziert werden sie durch Spielinhalt, Perspektive und Spiel-
zeitmodell. Es lassen sich in jedem Spiel spezifische Kennzeichen feststellen, mit
denen es beschrieben werden kann. Obwohl es zahllose Spielformen gibt, ist in-
nerhalb der wissenschaftlichen Auseinandersetzung keine klar definierte Kategori-
sierung moglich. Die Dimensionen der Einteilung werden oft miteinander ver-
mischt, so dass eine ungenaue und teilweise widerspriichliche Begriffsverwen-

dung entsteht.*

In der Literatur werden die Unterhaltungsspiele in folgende
Formen eingeteilt, die sich, wie die Betrachtung der 136 Spiele zeigt, in den Se-

rious Games wiederfinden:

e Actionspiele e Simulationsspiele
e Adventurespiele e Sportspiele
e Rollenspiele e Gelegenheitsspiele

e Strategiespiele

140 vgl. Jantke 20064, 5
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Actionspiele

Von den 136 im Rahmen dieser Arbeit betrachteten Serious Games entfallen 14
auf diese Spielform. Als Actionspiele werden die Spiele bezeichnet, bei denen es
vorwiegend auf Reaktionsschnelligkeit und Geschicklichkeit ankommt.**! Ihr Ziel

142

ist, dass ein vom Spieler gesteuerter Avatar ™" bestimmte Aufgaben erfiillen muss.

Das Losen von Ratseln tritt in den Hintergrund.

Adventurespiele

24 der untersuchten Spiele basieren auf dem Prinzip der Adventurespiele. Im Ge-
gensatz zu den Actionspielen, besitzen sie einen hohen Ratselcharakter. Sie for-
dern vom Spieler logisches Denken und Kombinationsfahigkeit, um Probleme in-
nerhalb der Spielwelt zu I6sen. Im Mittelpunkt des Spieles steht eine linear gestal-

tete Geschichte, die die Handlung des Spieles bestimmt.

Rollenspiele

Lediglich vier der erhobenen Serious Games entfallen auf die Spielform Rollen-
spiel. Die Rollenspiele sind nah verwandt mit den Adventurespielen. Einige Auto-
ren betrachten sie als modifizierte Form der Adventurspiele.*”® Rollenspiele haben
als zentrales Element eine nichtlineare Geschichte. Im Rollenspiel wahlt der Spie-
ler einen Avatar mit unterschiedlichen Charaktereigenschaften'** und kann ihn

und seine Fertigkeiten im Verlauf des Spieles systematisch weiterentwickeln.'*

Strategiespiele

EIf der betrachteten Serious Games sind Strategiespiele. Sie erfordern vom Spieler
hohes planerisches Geschick, strategisches Denken und durchdachtes Handeln.
Die Aufgabe der Spieler ist es, den Ausgang eines Konfliktes zwischen mehreren

Parteien, durch Gefechte oder durch geschicktes Management von Ressourcen, zu

1 vgl. Schwan 2006, 3

Y2 Anm. d. Verf.: Als Avatar bezeichnet man die sichtbare Darstellung des Spielers im
Computerspiel. Sie kann sowohl aus einem einzelnen Bild bestehen als auch aus einer
Animation. Mit Hilfe eines Avatars kann sich der Spieler durch die virtuelle Spielwelt be-
wegen.

143 vgl. Muller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 65

Anm. d. Verf.: Mit Charaktereigenschaften und Fertigkeiten im Bezug auf das Rollen-
spiel sind beispielsweise die physische Starke der Spielfigur, ihr Gesundheitszustand oder
ihre Geschicktheit im Umgang mit Waffen und anderen Objekten gemeint.

14> ygl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 65
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ihren Gunsten zu entscheiden. Gesteuert wird das Spiel aus der Draufsicht, bei der
die Spielwelt, dhnlich wie bei einem Brettspiel, von oben oder isometrisch
dargestellt wird. Strategiespiele lassen sich hinsichtlich des Verlaufes ihrer inter-

% in zwei Gruppen einteilen. Zum einen existieren die rundenbasier-

nen Spielzeit
ten Strategiespiele, in denen die Spieler ahnlich wie beim Schach ihre Handlungen
in einzelnen Runden nacheinander ausfiihren. Die andere Gruppe bilden die Echt-

zeitstrategiespiele. Hier schreitet die Spielzeit kontinuierlich voran.

Simulationsspiele

Von den erhobenen Serious Games entfallen 49 auf die Spielform der Simulati-
onsspiele. Sie haben selten einen erzihlenden Charakter'®’. Im Mittelpunkt steht
eine moglichst realistische Simulation von , Ausschnitten der Wirklichkeit”. Aspek-
te und Regeln der Wirklichkeit werden moglichst exakt in ein spielbares Modell
tibertragen.'*® Simulationsspiele lassen sich in zwei grundverschiedene Gruppen

einteilen:

Die erste Gruppe bilden die Simulationsspiele mit strategischem Charak-
ter. Sie sind eng mit den Strategiespielen verwandt. Allerdings basieren
diese Handlungen nicht vorwiegend auf dem Hintergrund von militari-
schen Konflikten sondern hauptsachlich auf komplexen wirtschaftlichen
und 6konomischen Szenarien, in denen die Spieler strategisches und pla-

nerisches Geschick beweisen missen.

Die zweite Gruppe sind die Vehikelsimulationsspiele. Die Spieler steuern
hierbei unterschiedliche Arten von Flugzeugen, Panzern, Autos, Schiffen
oder Zigen. Sie erfordern ein technisches Verstandnis fur die in der Simu-

149

lation dargestellten Objekte.”™ Die Spieler miissen sich dazu mit dem im

Spiel nachgeahmten physikalischen Verhalten von Fahr- oder Flugzeugen

48 Anm. d. Verf.: Mit der internen Spielzeit ist das Modell von Zeit innerhalb eines Compu-

terspiels gemeint. Dabei handelt es sich um eine Methode, Handlungen und Abldufe in
Computerspielen schneller oder langsamer darzustellen. In der virtuellen Spielwelt knnen
beispielsweise 24 Stunden auch innerhalb einer Stunde der realen Welt ablaufen.

147 vgl. Fromme/ Meder/ Vollmer 2000, 36

® vgl. Lischka 2003, 13

149 vgl. Masuch 2005, 33
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vertraut machen, um diese im Spiel zu beherrschen®°. Das Spiel wird vor-

wiegend aus der Egoperspektive™’ gesteuert.

Sportspiele

Nur zwei der betrachteten Serious Games sind den Sportspielen zuzuordnen.
Hierbei geht es um das Nachspielen von sportlichen Disziplinen. Im Mittelpunkt
stehen die Elemente des sportlichen Wettkampfes. Diese werden moglichst realis-

152

tisch nachgebildet.”* Reaktionsschnelligkeit und Geschicklichkeit sind von beson-

derer Bedeutung.

Gelegenheitsspiele

Unter dem Genre Gelegenheitsspiele werden Spiele zusammengefasst, die zur
kurzweiligen Unterhaltung dienen. 32 der zusammengetragenen Serious Games
basieren auf dieser Spielform. Zu ihnen gehoéren die digitalen Umsetzungen klassi-
scher Spiele wie Puzzel, Kartenspiele oder Glicksspiele.'>®> Weiterhin zdhlen zu
ihnen Geschicklichkeits- und Quizspiele.” Auf eine komplexe und tiefgreifende
Hintergrundhandlung wird weitgehend verzichtet. Gelegenheitsspiele zeichnen
sich in der Regel dadurch aus, dass sie intuitiv und ohne groRe Eingewdhnungszeit

zu bedienen sind.*>®

Wie sich zeigt, erfahren die aufgefiihrten Spielformen in den Serious Games un-
terschiedlich starke Auspragung. Diese steht im Zusammenhang mit den zu ver-
mittelnden Lerninhalten. Nach PRENSKY eignet sich nicht jede Form gleich gut zum
Transport spezifischen Wissens'*®. Beispielsweise kann im Genre einer Vehikelsi-
mulation der virtuelle Umgang mit Flugzeugen trainiert werden, wahrend sich auf
der Basis des Strategie-Genres besser wirtschaftliche und 6konomische Zusam-

menhange im Bezug auf den Flugbetrieb darstellen lassen kénnen.

150 vgl. ebenda

B Anm. d. Verf: In der Egoperspektive (auch Ich-Perspektive oder eng. First-Person-View
genannt) erfolgt die Darstellung der Spielwelt durch die Augen der Spielfigur.

152 vgl. Fromme/ Meder/ Vollmer 2000, 37

* vgl. Masuch 2005, 45

* vgl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 65

> vgl. Thomas/ Stammermann 2007, 37

58 ygl. Prensky 2001, 151f
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Die Auswertung der 136 als Serious Games gekennzeichneten Spiele bestatigt

PRENSKYS Aussage und zeigt, welche Spielformen in ihnen am starksten Verwen-

dung finden:

60

50

40

30 —

10 +— -

Abbildung 2: Verwendete Spielformen in den Serious Games (eigene Auswertung)

Die Abbildung 2 verdeutlicht, dass nicht alle aufgefiihrten Spielformen gleich stark
in den Serious Games vertreten sind. Wahrend der (iberwiegende Teil Simulatio-
nen und Gelegenheitsspiele als Spielform verwendet, finden Sportspiele und Rol-
lenspiele kaum eine erkennbare Auspragung. Die Auswertung zeigt, dass Entwick-
ler und Auftraggeber besonders Simulationsspiele zum Transport von Lerninhal-
ten verwenden, was womoglich darauf zuriickzufihren ist, dass Simulationsspiele
Aspekte und Regeln der Wirklichkeit moglichst genau in ein spielbares Modell
Ubertragen. Beachtlich ist auch der Anteil an Gelegenheitsspielen. Eine mogliche
Erklarung koénnte in der Auffassung PRENSKYS gesehen werden, dass durch ihre
intuitive Nutzung, eine grofle Anzahl von Spielern mit Gelegenheitsspielen er-

137 Es f4lIt weiterhin auf, dass der Anteil der Sportspiele in den

reicht werden kann.
betrachteten Serious Games duflert gering ist. Dies lasst sich moglicherweise da-

durch begriinden, dass durch das Nachspielen von sportlichen Disziplinen der

w7 vgl. Prensky 2001, 151f
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thematische Fokus bereits gesetzt ist und somit die Rahmenhandlung starker be-

grenzt wird als bei anderen Spielformen.

Es kann festgehalten werden, dass Serious Games dieselben Spielformen wie
Unterhaltungsspielen nutzen. Deutlich wird, dass nicht alle gleich stark in den
Serious Games auftreten. Wahrend der liberwiegende Teil der Spiele Simulatio-
nen und Gelegenheitsspiele als Spielform verwendet, finden Sportspiele und

Rollenspiele eine kaum erkennbare Auspragung.

4.2. Besonderheiten

Im bisherigen Verlauf wurde herausgestellt, dass Serious Games Spielformen und
Eigenschaften von Unterhaltungsspielen verwenden. Durch die nachfolgende Un-
tersuchung ihrer Besonderheiten soll herausgearbeitet werden, wodurch sie sich
(neben ihrer ,,ernsthaften Absicht”) von digitalen Unterhaltungsspielen abgrenzen
und was mogliche Griinde dafiir sind. Dazu werden entwicklungstechnische und
anwendungsbezogene Eigenheiten analysiert. Um diese verdeutlichen zu kénnen,
wird auf die entwicklungstechnischen Standards von Unterhaltungsspielen hinge-

wiesen.

4.2.1. Entwicklungstechnischer Stand

Die Betrachtung der ersten Besonderheit bezieht sich auf den entwicklungstechni-
schen Stand der Serious Games und ihr Verhaltnis zum technischen Entwicklungs-
trend digitaler Spiele.

Die Entwicklung von Computerspielen ist stark technologiegetrieben.'”® Aktuelle
Unterhaltungsspiele nutzen die neusten Computertechnologien, um aufwendige
Grafik und anspruchsvolle Kl zu gewahrleisten. FRITz begriindet diesen Umstand
mit dem Trend, dass mit fortschreitender Entwicklung von Computerspielen, das
Bestreben der Spieldesigner und das Verlangen der Spieler nach detailreicheren
und realistischeren Grafiken steigen.®® Nach MULLER-LIETZKOW et al. tendiert diese
Entwicklung dahin, dass die gegenwartigen Unterhaltungsspiele nur mit Hilfe von
moderner Hardware in der bestmoglichen Darstellung komplett genutzt werden

160

konnen.™ Sie flihrt mittlerweile soweit, dass Unterhaltungsspiele eine ,treibende

8 vgl. Krause 2008, 9

° vgl. Fritz 2003d, 2
169 y/g]. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 42f
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Kraft” fur die Entwicklung neuer Hardware (Hauptprozessoren, Grafikkarten etc.)
161

darstellen.”™ Das bedeutet, dass sich die die Konstruktion neuer Hardware stark
nach den Anforderungen moderner Entertainmentspiele richtet.

Anders sieht es bei den Serious Games aus. Sie werden nach den Anspriichen auf
dem Markt verfligbarer Hardware gestaltet und bendtigen, im Vergleich zu den
Entertainmentspielen, andere technische Voraussetzungenlez. Das heil3t, dass
nicht zwingend moderne Hardware erforderlich ist, um ihre bestmdgliche Darstel-
lung und Nutzung zu gewadhrleisten. Eine Ausnahme bilden lediglich Serious Ga-
mes, die als Vehikelsimulation zum Einsatz kommen. In einzelnen Fallen werden
diese in eingebetteten Systemen™®® vertrieben und kénnen nur mit speziell ange-
passter Hardware verwendet werden, z.B. Hydraulik, besondere Ein- und Ausga-
begerate etc. (vgl. Kapitel 5.6.2.). Grundsatzlich ldsst sich aber erkennen, dass die
Anforderungen an die Hardware bei den Serious Games deutlich geringer ausfal-

%4 Nach GoGoLIN ist dadurch die

len als die, die Unterhaltungsspiele an sie stellen.
technische Leistungsfahigkeit der Serious Games beschrankt, da nicht zwangslau-
fig neuste Techniken genutzt werden.'®® Das lasst den Schluss zu, dass Serious
Games nicht dem entwicklungstechnischen Stand aktueller Unterhaltungsspiele
entsprechen. Diese Besonderheit verdeutlicht sich in der Betrachtung ihrer grafi-
schen Darstellung. GOGOLIN weist darauf hin, dass sich besonders die Grafik in
Serious Games nicht mit der in aktuellen Entertainmentspielen vergleichen lasst.
In den Serious Games ist haufig eine schlichtere und teilweise abstraktere grafi-
sche Darstellung im Vergleich zu aktuellen Unterhaltungstiteln zu erkennen.'®® Ein
Grafikvergleich zwischen dem aktuellen Entertainmentspiel Die Siedler - Aufstieg
eines Kénigreichs und dem aktuellen Serious Game learn2work verdeutlicht dies.
Beide basieren auf dem Genre der Simulation mit strategischem Charakter, unter-

scheiden sich aber im Detailgrad ihrer grafischen Darstellung.

161 vgl. Muller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 54

%2 vgl. Michael/ Chen 2006, 4

8 Anm. d. Verf.: Ein eingebettetes System (auch engl. embedded system) bezeichnet
Computerhardware, die in einen speziellen technischen Kontext eingebunden ist. Dabei
hat die Hardware die Aufgabe, ausschlieflich das System, in das sie eingebettet ist, zu
steuern, zu regeln oder zu Uberwachen. Das kdnnen unter anderem Steuer- oder Regelsys-
teme in Autos, Schiffen oder Flugzeugen sein. Die Architektur der Hardware orientiert sich
dabei am PC. (vgl. Broy/ Pree 2003, 3ff)

1% vgl. Krause 2008, 36

> vgl. Gogolin, Interview 22.04.2009

166 vgl. ebenda

1
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Abbildung 4: Spielgrafik in Die Siedler — Aufstieg eines Kc'inigreich5168

167

Screenshot; KORION 2008a
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Die Grafik bei learn2work ist einfach gehalten und konzentriert sich auf das We-
sentliche. Zusatzliche Elemente wie Schatten oder Lichteffekte, die den Detailgrad
erhohen und eine leistungsfahige Hardware voraussetzen, existieren nicht. Die
visuelle Darstellung bei Die Siedler - Aufstieg eines Kénigreichs ist hingegen sehr
detailliert. Beispielsweise wurden dynamische Lichteffekte implementiert, um

einen Wechsel vom Tag zur Nacht zu visualisieren.

Dass Serious Games wie learn2work nicht dem entwicklungstechnischen Stand

aktueller Unterhaltungsspielen entsprechen, scheint mehrere Griinde zu haben:

Umfeld der Anwendung

Ein Grund kann in den technischen Voraussetzungen im Umfeld von Unterneh-
men, Schulen und staatlichen Einrichtungen gesehen werden'®. Anders als Com-
puter im Heimbereich, die in der Regel (iber gute Grafikkarten und schnelle
Hauptprozessoren verfligen, sind Computer in den genannten Bereichen meist

170

mit dlterer Hardware ausgestattet.”” Sie missen in Unternehmen, staatlichen

Einrichtungen und ,[...] in Schulen [...] langer halten; fir eine aktuelle Multimedia-
anwendung kann schon ein ein Jahr alter Rechner ein Betriebshindernis sein.“*"*
Um dennoch ihre Funktionalitdat zu gewahrleisten, wird die technische Basis der

Serious Games an die im Anwendungsfeld vorhandene Hardware angepasst.

Geringe Entwicklungsbudgets

Einen weiteren Grund stellen die geringeren Budgets in der Entwicklung dar'’?.
Serious Games werden, abweichend von Entertainmentspielen, haufig nicht Gber
Einnahmen aus dem Markt sondern tiber Auftraggeber finanziert.'”> Das hat zur
Folge, dass das zur Verfliigung stehende Budget meist unter dem von Entertain-
mentspielen liegt. Betrachtet man die Entwicklungskosten durchschnittlicher En-
tertainmentspiele, liegen diese nach SAWYER zwischen 500.000 und 10 Millionen
US-Dollar.’”* Die Produktion von Triple-A-Titeln kann leicht die 10 Millionen-

168 Screenshot; Ubisoft 2007

° vgl. Michael/ Chen 2006, 31

0 vgl. ebenda

i Berger, Florian/ Marbach 2009, 10
% vgl. Michael/ Chen 2006, 31

* vgl. Masuch 2007, 39

4 vgl. Sawyer 2002, 18
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4. Spielformen und Besonderheiten

Dollar-Grenze tbersteigen.”® Nach einer Auswertung von MICHAEL und CHEN liegt

das Budget bei Serious Games dementgegen zwischen 5.000 und 500.000 US-

Dollar.*®

Kostenintensive Spielinhalte wie die Sprachausgabe von Spielfiguren
oder filmische Zwischensequenzen werden daher nur selten integriert.'”” Allein
fur die Entwicklung einer neuen Grafikengine”® kénnen die Kosten den Wert von
500.000 US-Dollar tibersteigen.’”® Aus diesem Grund wird in der Regel auf Neu-
entwicklungen und moderne Technologien, die nur von leistungsfahiger Hardware
unterstitzt wird, verzichtet. Dadurch finden vorzugsweise dltere Technologien in
den Serious Games Anwendung, die dem entwicklungstechnischen Stand aktueller

Unterhaltungsspiele nicht entsprechen.

Kleine Entwicklungsteams und kurze Entwicklungszeitraume

Weitere Griinde sind in der TeamgrofRe und dem zeitliche Faktor zu suchen. In der
Entwicklung digitaler Spiele erfordert die Ausrichtung und Anpassung an eine
fortschrittliche Hardware und die Implementierung neuer Grafikengines zahlrei-
che Ressourcen im Bezug auf Zeit und Personal. Die nachfolgende Darstellung
zeigt, dass diese Ressourcen in der Entwicklung von Entertainmentspielen weit
mehr zur Verfligung stehen als in der Entwicklung von Serious Games. Die Ent-
wicklungszeit von Unterhaltungsspielen betragt bis zur Fertigstellung durch-
schnittlich zwei Jahre, mit einer durchschnittlichen Teamgrofe von 50 bis 60
Mitarbeitern.’® Fir Triple-A-Titel kann der Zeitraum bis auf drei Jahre ansteigen,

bei bis zu 150 involvierten Personen.'®" '

Nach einer Auswertung von MICHAEL
und CHEN (bersteigt die Entwicklungszeit von Serious Games selten eine Dauer
von zwei Jahren und liegt mit einer durchschnittlichen TeamgréBe von ein bis
zehn Mitarbeitern deutlich unter den Werten von Entertainmentspielen. Die kiir-

zere Entwicklungszeit und der Einsatz kleinerer Entwicklungsteams flihren dazu,

7> ygl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 201

’® vgl. Michael/ Chen 2006, 39

7 vgl. Fay, personliches Gespréch 23.03.2009

7% Anm. d. Verf.: Die Grafikengine ist der im Computerspiel benétigte Softwareteil, der fiir
die Darstellung der Grafik zustdndig ist. Mit ihrer Hilfe kbnnen unter anderem Schatten,
Spiegelungen, Lichteffekte oder Oberflachen in der Spielwelt abgebildet werden. Dadurch
hat sie enormen Einfluss auf das Aussehen eines Computerspiels.

179 vgl. Muller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 202

% vgl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 201

! vgl. ebenda

2 vgl. Sawyer 2002, 14
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dass die Prioritdten in der Herstellung von Serious Games anders gesetzt wer-

183, 184
den.”™

Das dulRert sich darin, dass Entwicklungen und Anpassungen an moder-
ne Hardwaretechnologien zurlickgestellt werden und sich die Produktion auf die
Lerninhalte und eine verstandliche Nachbildung von realen Zusammenhangen und

Systemen beschranken.

Anhand der durchgefiihrten Betrachtung lasst sich eine erste Besonderheit der
Serious Games festhalten: Die Anforderungen an die Hardware fallen bei Serious
Games geringer aus als bei Unterhaltungsspielen. Aus diesem Grund entspre-
chen Serious Games nicht dem entwicklungstechnischen Stand aktueller Unter-
haltungsspiele. Budget, Entwicklungszeit Groe des Entwicklungsteams sind

haufig eingeschrankt, wie auch die im Anwendungsfeld vorhandene Hardware.

4.2.2. Benutzerfiihrung

Die nachfolgende Betrachtung legt eine Besonderheit in der Gestaltung der Be-
nutzerflihrung in den Serious Games offen. Diese wird im Hinblick auf ihren Stan-
dard in Unterhaltungsspielen betrachtet.

Digitale Spiele erfordern zur Interaktion eine Schnittstelle. Sie ermoglicht die Be-
dienung der Anwendung. Neben den hardwaretechnischen Schnittstellen, die
vordergriindig Bedienelemente wie Maus oder Tastatur darstellen, nimmt die
grafische Benutzeroberflache eine zentrale Rolle in der Bedienung ein. Sie dient
im Spiel zur Benutzerfihrung, das heillt visualisiert Funktionen und Befehle und
gibt den Spielern die Méglichkeit, im Spiel zu interagieren und zu handeln.'® Die
Benutzeroberflache umfasst alle Meniis und Schaltflachen, beinhaltet dartber
hinaus die Navigation der Spieler in der Spielwelt, die Selektion oder Manipulation

186

von einzelnen Spielelementen. ™ Aktuelle Unterhaltungsspiele, besonders im

Strategie- oder Simulationsgenre, sind durch vielschichtige und komplexe Benut-
zeroberflaichen gekennzeichnet. Das lasst sich laut MASUCH darauf zurlickfiihren,

187

dass digitale Spiele zunehmend komplexer werden.®’ Benutzeroberflaichen mit

vielschichtigen Dialog- und Mendistrukturen sind in Unterhaltungsspielen mittler-

183 vgl. Michael/ Chen 2006, 5

4 vgl. Schonsee, Interview 12.05.2009
> vgl. Holowaty 2003, 2
® vgl. Masuch 2008, 68
/ vgl. Masuch 2008, 16
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weile Standard. In der Entwicklung von Serious Games soll dieser Standard
,durchbrochen” und Benutzeroberflaichen auf ein MindestmaR reduziert wer-

den 188

Die Untersuchung der im Anhang aufgefiihrten Serious Games bestatigt
diese Aussage. Mit Ausnahme einzelner Serious Games, ist eine vereinfachte Be-
nutzerfiihrung, im Vergleich zu Unterhaltungsspielen, erkennbar. Griinde dafir

sind folgende:

Anpassung der Benutzeroberflachen an ungeiibte Spieler

Die Bedienung komplexer Benutzeroberflachen, so flihren MASUCH und FRITzZ an,
stellt flr gelibte Spieler kein Problem dar, denn sie sind teilweise mit den Symbo-
liken und der Funktionsweise unterschiedlicher Elemente der grafischen Benut-

zeroberfliache vertraut.'®

Ungelibten Nutzern kann die Bedienung komplexer
Benutzeroberflachen schwerfallen. MaAsucH merkt Uberdies an, dass eine zu
komplexe und nicht intuitive Benutzerfihrung ungelibte Anwender davon abhal-

191

ten kann, ein Spiel zu nutzen.””" Eine Vereinfachung der Benutzeroberflachen in

Serious Games dient in erster Line dazu, unerfahrenen Spielern den Zugang zum

Spiel zu erleichtern.’®?

Als Trainings- und Informationsmittel sollen sich Serious
Games zunehmend an Gruppen von spielunerfahrenen Nutzern richten, nach
MEIER und SEUFERT mUssen sie aus diesem Grund ,[...] durch eine hohe Benutzer-
freundlichkeit, einfache Navigation, einem einheitlichen Prinzipien folgendem
Bildschirmdesign, eine klare Informationsprasentation und durch eine gefallige
Asthetik Giberzeugen.“*®?

Anpassung der Benutzeroberflachen zur Fokussierung auf Inhalte

Ein weiterer Grund zeigt sich in der Fokussierung auf Inhalte. Nach PeTKO sollen
die Anwender nicht durch komplexe Benutzeroberflachen und eine komplizierte
Benutzerfiihrung lberfordert und dadurch von den zu vermittelnden Inhalten

abgelenkt werden.” Die Herausforderung fiir die Nutzer soll in der Bearbeitung

188 \gl. Michael/ Chen 2006, 31
189 ygl. Masuch 2008, 80

% vgl. Fritz 2003f, 23

! vgl. Masuch 2008, 12

% vgl. Michael/ Chen 2006, 32
1% Meier/ Seufert 2003,

4 vgl. Petko 2008, 5

19
19
19
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und Rezeption ihrer Inhalte liegen, nicht aber im Erfassen der Benutzerfiihrung

des Spieles.

Damit Iasst sich eine weitere Besonderheit der Serious Games festhalten: Serious
Games verfiigen, im Vergleich zu Unterhaltungsspielen, liber eine vereinfachte
Benutzerfiihrung. Diese dient einem einfachen Zugang fiir ungeiibte Nutzer und

der Fokussierung auf die zu vermittelnden Inhalte.

4.2.3. Komplexitatsgrad

Eine weitere Besonderheit wird erkennbar, wenn man die Komplexitat der Serious
Games mit der aktueller Unterhaltungsspiele vergleicht.

Mit Ausnahme der Spielform der Gelegenheitsspiele zeichnen sich aktuelle Unter-
haltungsspiele fast durchgingig durch komplexe Spielstrukturen aus. %>~ %
Komplexitat in einem Computerspiel ist nach FRiTz, der ,,Grad der Verwobenheit

“197 pRrenky stellt Gberdies fest, dass Komplexitat

der verschiedenen Spielelemente
die Zahl der Moglichkeiten und Entscheidungen definiert, die dem Spieler zur Ver-
fugung stehen.'®® Spielelemente wie vielschichtige Regelwerke, verzweigte Hand-
lungsstrange oder Benutzeroberflachen sind so miteinander verflochten, dass sie
den Spielern vielfdltige Handlungsmoglichkeiten bieten, in der Spielwelt zu agie-
ren.® Im erwdhnten Unterhaltungsspiel Baldur’s Gate 2 (vgl. Kapitel 2.6.3.) bei-
spielsweise umfasst das Regelwerk mehrere Blicher. Hinzukommt eine verzweigte
Benutzerfiihrung, die auf Basis des Regelwerkes, den Spielern vielféltige Hand-
lungsmoglichkeiten erlaubt. Beide Spielelemente miissen von den Spielern erfasst
werden, um den mehr als 150 Stunden umfassenden Handlungsstrang, , durchle-
ben” zu kdnnen.

Serious Games sind durch eine geringere Komplexitit gekennzeichnet.’® Ihre
Regeln sind fur die Spieler schneller verstandlich, die Handlung ist libersichtlicher
und ihre Benutzerfliihrung ist einfacher gestaltet. MICHAEL und CHEN verweisen
ebenfalls auf die, im Vergleich zu Unterhaltungsspielen, niedrigere Komplexitat

der Serious Games und merken darliber hinaus an: ,bigger isn’t always better in

1% ygl. Prensky 2007, 10

® vgl. Johnson 2006, 60 - 71
7 Fritz 1997b, 92

s vgl. Prensky 2007, 10

° vgl. Fritz 1997b, 91ff

20 o). Prensky 2001, 326ff
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« 201

serious game development”“". Die Ursachen fir eine reduzierte Komplexitat

sollen im Folgenden aufgezeigt werden:

Einschrankung der Komplexitat durch Lernziele

Die Komplexitdt in den Serious Games wird durch konkrete Lernziele und eine
verstandliche Nachbildung von realen Zusammenhingen eingeschrankt®®?. So
verfligen Serious Games, in denen es um das Erlernen bestimmter Fahigkeiten,
wie beispielsweise das Steuern eines Flugzeuges in X-Plane oder das Steuern eines
Schiffes in Ship Simulator Professional geht, selten Uber eine tiefgriindige Hinter-
grundhandlung. Im Vordergrund steht die moglichst exakte Umsetzung eines
»Ausschnittes der realen Welt” und die Darstellung seiner Zusammenhéinge.203
Sowohl FROMME als auch MICHAEL und CHEN betonen, dass eine Uberhohte
Komplexitat und akkurate Darstellungen von Spielelementen, die nicht fir die
Absichten des Serious Games entscheidend sind, vom eigentlichen Lernziel ablen-

204, 205

ken und ungelibte Anwender Uberfordern kdénnen. Aus diesem Grund kann

es zu einer Reduzierung der Komplexitat in den Serious Games kommen.

Einschrankung der Komplexitidt durch entwicklungstechnische Einschrankungen

Wie sich bisher gezeigt hat, unterliegt die Entwicklung von Serious Games, gewis-
sen Einschrankungen. Neben der Fokussierung auf Lernziele, stellen die im Ab-
schnitt 4.2.1. erwahnten Griinde fir den entwicklungstechnischen Stand ebenfalls
eine mogliche Ursache fir ihre reduzierte Komplexitdt dar. Personelle und zeitli-
che Ressourcen fir Spielelemente, die das Produkt komplexer werden lassen kén-
nen, sind meist nicht verfligbar. Was letztendlich dazu fiihren kann, dass Elemen-
te, die nicht die Vermittlung von Lernabsichten und damit verbundener Zusam-
menhange betreffen, keine Einbindung in die Spielwelt der Serious Games finden

und damit ihre Komplexitat beschranken.

Anhand der durchgefiihrten Betrachtung lasst sich folgende Besonderheit der
Serious Games festhalten: Serious Games verfiigen im Vergleich zu Unterhal-

tungsspielen iiber einen eingeschrankten Grad an Komplexitat. Eingeschrankt

291 Michael/ Chen 2005, 32

? vgl. Michael/ Chen 2006, 33
® vgl. Michael/ Chen 2005, 46
4 vgl. Fromme/ J6rissen/ Unger 2008, 6
2% ygl. Michael/ Chen 2006, 32
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wird er durch die Fokussierung auf zu vermittelnde Lerninhalte und durch Gege-

benheiten in der Entwicklung.

4.2.4. Fachliche und didaktische Kompetenzen

Die Betrachtung der folgenden Besonderheit bezieht sich auf die Einbeziehung
fachlicher und didaktischer Kompetenzen in den Entwicklungsprozess der Serious
Games. Im Hinblick auf diese beiden Kompetenzen soll aufgezeigt werden, worin
sich die inhaltliche Entwicklung zwischen Serious Games und Unterhaltungsspie-
len unterscheidet.

Fir die Entwicklung von Unterhaltungsspielen sind eine Vielzahl von Kenntnissen
und Kompetenzen erforderlich.’®® Diese liegen vor allem im gestalterischen und
technologischen Bereich, weshalb sich ihre Produktionsteams hauptsachlich aus
zwei Bereichen zusammensetzen: Zum einen aus dem kreativen Bereich des Ga-
me Designs, der flr die Entwicklung und Ausarbeitung einer Spielidee, Spielme-
chanik und des gestalterischen Rahmens (grafische Darstellungen, musikalische
Untermalung), sowie dessen Realisierung verantwortlich ist.”” Zum anderen aus
dem technischen Bereich der Programmierung, der die Ideen des Game Designs in
der Software umsetzt. Beide Bereiche sind fiir das Entstehen eines Unterhaltungs-
spieles maRgeblich und werden unter dem Begriff Spielentwickler’®® zusammenge-
fasst. Wahrend die Entwicklung von Unterhaltungsspielen nahezu ausschlieRlich
auf den Kompetenzen der Spielentwickler liegt, erfordert die Entwicklung der
Serious Games, wie die nachfolgende Betrachtung zeigt, zwei weitere Kompe-

tenzbereiche:

Fachliche Kompetenz

Eine wissenschaftliche und fachliche exakte Darstellung von realweltlichen Zu-
sammenhangen ist in Unterhaltungsspielen nicht zwangslaufig notig. Dies ist al-
lerdings in den Serious Games eine notwendige Voraussetzung, um Annahmen

209

aus dem Spiel in die Realitdt Gbertragen zu konnen.”” ZyDA erkennt ebenfalls eine

Bedingung darin, dass die Inhalte der Serious Games fachlich und wissenschaftlich

206 vgl. Muller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 101f

7 vgl. Miiller-Lietzkow/ Bouncken/ Seufert 2006, 103f

2% Anm. d. Verf.: Der Begriff Spielentwicker bezieht sich auf hauptberufliche Entwicklung
von Computerspielen.

299 yg|. Michael/ Chen 2006, 29
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korrekt im Spiel implementiert werden.?*° Spielentwickler, so SCHONSEE, kdnnen

nicht alle fachlichen Aspekte unterschiedlicher Themenfelder Gberblicken, ihre
Aufgabe liegt in der gestalterisch-technologischen Entwicklung eines Spiels.”** Um
eine fachliche und wissenschaftliche Korrektheit zu gewahrleisten, sind an der
Entwicklung der Serious Games neben den Spielentwicklern auch Experten mit

12 |hre Aufgabe im Entwicklungsprozess besteht

fachlichen Kompetenzen beteiligt.
darin, dass sie durch ihre Erfahrungen oder ihr Wissen lber das jeweilige Serious
Game-Themenfeld fur die fachliche Richtigkeit des Spielinhaltes sorgen.?** An der
Produktion der Trainingssimulation zu Brandbekdmpfung FLAME SIM waren bei-
spielsweise erfahrene Dienstgrade der US-amerikanischen Feuerwehr beteiligt***.
Im Gesundheitssektor unterstiitzen Arzte und medizinische Fakultiten die Ent-
wicklung von Serious Games durch ihr Fachwissen. Beispielsweise in Burn Center,
einer Trainingssimulation, die Medizinern das Versorgen von Brandwunden bei
Massenunfallen ndher bringen soll und die auf der fachlichen Basis medizinischer
Erfahrungen beruht*™.

Didaktische Kompetenz

Um das Fachwissen der Experten in den Serious Games zweckgerichtet implemen-
tieren zu kénnen, ist nach Auffassung von ZYDA und BREITLAUCH, eine didaktische
Kompetenz in ihrer Entwicklung erforderlich.”*® *'” Das didaktischen Fachwissen
der Spielentwickler reicht, nach Ansicht von MICHAEL und CHEN, flir die Serious
Games nicht aus. Spielentwickler, so argumentieren sie, sind keine Padagogen
oder Lehrer und verfiigen nicht tiber ausreichende Kenntnisse auf dem Gebiet der
Didaktik.”*® Das lasst die Mitarbeit von Pidagogen bzw. Lehrern am Entstehungs-

% |hre Aufgabe

prozess der Serious Games zu einem notwendigen Teil werden.
besteht darin, sicherzustellen, dass die Lern- und Bildungsinhalte sinnvoll trans-

portiert und die geeigneten didaktischen Methoden mit den Herausforderungen

210

Zyda 2005, 26

Schonsee, Interview 12.05.2009

ebenda

Prensky 2001, 176ff

vgl. Flame-Sim LLC, abgerufen am 13.01.2009

vgl. 360ed, Stand: 15.10.2008, abgerufen am 13.01.2009
. Zyda 2005, 29

Breitlauch, Interview 29.04.2009

Michael/ Chen 2006, 27

Prensky 2001, 342 - 356
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des Spieles abgestimmt werden.??® Ohne die Einflussnahme von Padagogen bzw.

Lehrern, so SCHONSEE, kommt die Entwicklung der Serious Games nicht aus.”*

Um ein didaktisches und fachlich korrektes Serious Games zu entwickeln, ist es
notwendig, die Kompetenzen der Padagogen mit den Fahigkeiten der Spielent-
wickler und dem Fachwissen der Experten zu verkniipfen.??? (vgl. Abbildung 5)
Damit besteht eine weitere Besonderheit der Serious Games im Vergleich zu Un-
terhaltungsspielen darin, dass ihre Entwicklung auf drei Kompetenzbereichen
beruht:

e Kompetenzen der Spielentwickler
Sie kennen die Spielmechaniken und deren Auswirkungen auf das

223 2% |hre Starke ist die Schaffung von Spielme-

Spielverhalten.
chaniken und virtuellen Spielwelten, in die realweltlichen Prinzi-

pien und Regeln vereinfacht tibertragen werden kénnen.”®

e Kompetenzen der Experten
Sie sind fachlich geschult und verfligen Uber Fahigkeiten und
Fachwissen. Im Entwicklungsprozess steuern sie Informationen

bei und sorgen fiir die Korrektheit des Spielinhaltes.

e Kompetenzen von Padagogen
Durch methodische Kenntnisse auf dem Gebiet der Lehre vom
Lehren und Lernen, dient ihr Einfluss der didaktischen Aufberei-

tung des Spielinhaltes.

vgl. Breitlauch 2008, 11

vgl. Schonsee, Interview 12.05.2009
vgl. Michael/ Chen 2006, 27

vgl. Krause 2008, 14

vgl. Cook 2008, 61

vgl. Micheal/ Chen 2006, 33
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Spielentwickler

(Game Designer, Programmierer)

Serious
Game

Fachwissen Didaktik

L) L

Experten Padagogen
(Fachleute, Spezialisten) (Ausbilder, Trainer)

Abbildung 5: Kompetenzen in der Entwicklung von Serious Games

Anhand der durchgefiihrten Betrachtung lasst sich folgende Besonderheit der
Serious Games festhalten: Serious Games beruhen neben den gestalterisch-
technologischen Kompetenzen der Spielentwickler zusatzlich auf den fachlichen
Kompetenzen von Experten, sowie didaktischer Kompetenzen von Padagogen
bzw. Lehrern. Fiir ihre Entwicklung ist es notwendig, alle drei Kompetenzberei-

che zu beriicksichtigen und gezielt miteinander zu kombinieren.

4.2.5. Produktform
Eine weitere Besonderheit wird erkennbar, wenn man die Produktformen be-
trachtet, die als Serious Games genutzt werden kénnen. lhr Spektrum umfasst

drei Kategorien:

e Explizit als Serious Games entwickelten Produkte
e ,Commercial off-the-shelf“- Produkte (COTS)
e “Modifiable off-the-shelf”-Produkte (MOTS)
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Explizit als Serious Games entwickelten Produkte
Diese Form von Serious Games ist die vorherrschende Produktform. Hierbei han-
delt es sich um die Spiele, die bewusst fiir ein , ernsthaftes Anliegen” entworfen

und produziert wurden.

,Commercial off-the-shelf“-Produkte (COTS)

Unter COTS-Produkten sind jene Produkte zu verstehen, die fiir einen bestimmten
Zweck entwickelt wurden aber fiir einen anderen eingesetzt werden kdnnen. Im
Hinblick auf die Serious Games handelt es sich um Spiele, die in erster Linie fir
den Unterhaltungsmarkt produziert wurden aber aufgrund unterschiedlicher Kri-
terien - ohne Anderungen - als Serious Game eingesetzt werden.?”® ?*’ Die Ab-
sicht, ein Spiel als Serious Game einzusetzen, basiert nicht ausschlieRlich auf der
Intension der Entwickler, denn, so beschreibt es TARIA et al.: ,a game’s purpose
may be formulated by the user her/himself or by the game’s designer [...]“?%.
Daraus resultiert, dass vereinzelt COTS-Produkte bei der Vermittlung, nicht-
unterhaltungsbezogener Anliegen verwendet werden kdnnen. Sie missen jedoch,
bezogen auf das potentielle Einsatzgebiet, den thematischen und fachlichen An-

229

forderungen entsprechen.””” Zur Erklarung folgendes Beispiel:

Beispiel: , Civilization 111" (2001)

,Civilization 11" gilt als eines der erfolgreichsten Strategiespiele mit histori-
schem Hintergrund. Das Hauptziel von , Civilization I11” ist die Entwicklung
einer Zivilisation”°. Die Spieler iibernehmen die Kontrolle einer Kultur und
miissen durch eine gute Fiihrung von Einheiten, Armeen und Stddten, die
Geschicke eines ganzen Volkes lenken. Das zentrale Element ist die Simula-
tion einer Zivilisation. Dadurch, dass bestimmte realweltliche Prozesse und
Gesetzmdfigkeiten, wie Diplomatie oder Aspekte des Zusammenlebens
unterschiedlicher Vélker in ,Civilization IlI“ iibernommen wurden, ist es
nicht ausschlieflich als Entertainmentspiel sondern dariiber hinaus als Se-

rious Game interessant. , Civilization IlI“ erméglicht es, Wissen (liber die

226 yygl. Michael/ Chen 2006, 129

7 vgl. Smith 2005, 63

228 Tarja/ Mikael/ Backlund 2007, 5
Vgl. Prensky 2001, 320ff

20 ygl. Lischka 2003, 6
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Gesellschaft und ihre Teilsysteme zu erlangen und die Hintergriinde diplo-
matischer Beziehungen zwischen verschiedenen Vélkern verstehen zu ler-
nen.”" %2 purch diese Méglichkeit findet ,, Civilization I11“ als Hilfsmittel fiir

die politische Bildung von Schiilern Anwendung.?*> %**

“ 1190.AD 672 Cold £9 per tumm)
ey i Erms)

Persian Despotismn {5 5.0}

Abbildung 6: Ubersichtskarte mit mehreren Siedlungen in Civilization 11I”>°

“Modifiable off-the-shelf”-Produkte (MOTS)

Eine weitere Form sind die sogenannten MOTS-Produkte. Sie basieren auf COTS-
Produkten. Mit dem Unterschied, dass sie inhaltlich an die individuellen Bedirf-
nisse unterschiedlicher Auftraggeber oder Einsatzgebiete (vgl. Kapitel 5) ange-
passt wurden. Es handelt sich hierbei um fiir den Unterhaltungsmarkt produzierte
Software, die durch gezielte spezifische Veranderungen vordergriindig als Serious

Game eingesetzt wird.”® *’ Bestehende Merkmale des urspriinglichen Spieles,

23

! vgl. Lischka 2003, 9

% vgl. Squire 2005, 3

® vgl. Michael/ Chen 2006, 131
4 vgl. Squire 2005, 3

23 Screenshot; Infogrames 2001
6 vgl. Prensky 2001, 231

7 ygl. Smith 2005, 63f
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wie Grafikengine, KI oder Regeln, werden teilweise Glbernommen und der Inhalt
wird hinsichtlich des geplanten Einsatzgebietes angepasst. Zur Verdeutlichung

folgendes Beispiel:

Beispiel:,,DARWARS Ambush!“ (2003)

Abbildung 7: Sicherung eines Konvois in DARWARS Ambush*

,DARWARS Ambush!“ ist ein Serious Game aus dem Bereich des militéri-
schen Trainings. Verwendet wird es vom U.S. Militéir. Ziel des Spieles ist es,
das Verhalten von Soldaten bei Angriffen aus dem Hinterhalt zu schulen,
die Sicherung von Konvois zu erlernen sowie eine interkulturelle Kommuni-
kation in Kriegsgebieten auszubilden.?*’ Die Grundlage fiir ,DARWARS
Ambush!“ basiert auf dem Unterhaltungsspiel ,,Operation Flashpoint”, ei-
nem First-Person-Shooter. Aufgrund des hohen Grad an Realismus und der
grofden frei begehbaren Spielwelt in ,,Operation Flashpoint®, bietet es eine
gute Voraussetzung fiir den Einsatz in der militdrischen Ausbildung.?*

Durch Vorgaben der DARPA*' und Erfahrungen aus realen Gefechten,

238 5creenshot; DARPA 2003

° vgl. Defense Advanced Research Projects Agency, abgerufen am 16.02.2009

% ygl. Chatham 2007, 40

! Anm. d. Verf.: DARPA - Defense Advanced Research Projects Agency ist eine dem Ver-
teidigungsministeriums der Vereinigten Staaten angehorende Behorde.
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wurde ,,Operation Flashpoint” an die Erfordernisse der militéirischen Aus-
bildung von US-amerikanische Streitkriften angepasst.’* Es gab Anpas-
sungen in der grafischen Umgestaltung von Uniformen und Fahrzeugen
sowie der Transponierung des auf fiktiven Inseln bestehenden Konflikte, in

den Nahen Osten.

Als weitere Besonderheit ldsst sich festhalten: Es existieren drei Produktformen
von Spielen, die als Serious Games genutzt werden kdnnen. Nicht alle, die als
Serious Game zum Einsatz kommen, sind zwangslaufig als solche entwickelt

worden.

4.2.6. Ausrichtung auf Spielplattformen

Die nachfolgende Betrachtung beschaftigt sich mit der Ausrichtung von Serious
Games auf unterschiedliche elektronische Spielplattformen als eine weitere Be-
sonderheit. Im Hinblick darauf soll aufgezeigt werden, auf welchen Plattformen
Serious Games, im Unterschied zu Unterhaltungsspielen, vorwiegend genutzt
werden.

Grundsatzlich existieren drei unterschiedliche Spielplattformen fir die digitale
Spiele entwickelt und auf denen sie angewendet werden. Dazu gehéren neben
dem PC auch Konsole und Handheld. Sie kénnen sich im Hinblick auf Technik, Pro-
duktschwerpunkte, Benutzungskonzept und Zielgruppe unterscheiden. Der PC ist
mit seinen multimedialen Fahigkeiten die vielseitigste Plattform und nicht aus-
schliefllich auf Spiele beschrankt. Neben der Verwendung im privaten Bereich, ist
er haufig am Arbeitsplatz zu finden. Konsolen hingegen sind speziell fir Spiele
optimierte und standardisierte Plattformen fiir den Heimbereich (beispielsweise
Sony PlayStation 3, Nintendo Wii, Microsoft Xbox 360). Handhelds sind mobile
Gerate mit eigenem Display, die sich fiir das Spielen fir unterwegs eignen. Sie sind
eine Mischung aus beiden. Sie kdnnen sowohl speziell fiir Spiele ausgelegte Platt-
formen sein (Nintendo DS, PlayStation Portable) als auch multifunktionale Gerate
wie Mobiltelefone oder PDA (Personal Digital Assistants).

Unterhaltungsspiele werden lberwiegend fiir mehrere Plattformen gleichzeitig
entwickelt (sogenannte Multiplattform-Titel). Weltweit sind Konsolen die belieb-

testen Spielplattformen. Nach Angaben der ESA wurden 2007 auf dem amerikani-

22 ygl. Chatham 2007, 36
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schen Markt rund 231,5 Millionen Spiele fiir Konsolen verkauft. Demgegeniiber

stehen lediglich 36,4 Millionen verkaufte PC-Spiele.**

In Europa zeigt sich ein an-
deres Verhaltnis. Hier ist traditionell der PC als Plattform fir Unterhaltungssoft-
ware populir, in Deutschland sogar dominant.”* 23,8 Millionen verkaufte PC-
Spiele stehen hier 18,7 Millionen verkauften Konsolenspielen gegeniiber. Auch in
Deutschland entwickelt sich ein Trend in Richtung Konsole und Handheld. Nach
Angaben des BIU (Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware) verringer-
ten sich 2008 die Verkaufszahlen von PC-Spielen um 3 Prozent zum Vorjahr, wah-
rend die Werte von Spielen fiir Konsolen um 24 Prozent und Handhelds mit 13
Prozent deutlich zunahmen.** Grundsitzlich l3sst sich erkennen, dass der GroR-
teil der weltweit verfiigbaren Unterhaltungsspiele Konsolen- und Multiplattform-
spiele sind.

Die im Rahmen dieser Arbeit durchgefiihrte Untersuchung von 136 Serious Games
zeigt eine Besonderheit. 95 Prozent der betrachteten Serious Games sind PC-
Spiele. Finf Prozent der Anwendungen sind fiir Konsolen oder Handhelds ausge-
legt. Damit existiert ein deutlicher Gegensatz in der Ausrichtung von Unterhal-
tungsspielen und Serious Games auf Spielplattformen. Die Abbildung 8 verdeut-

licht diesen Kontrast:

23 ygl. Entertainment Software Association 2008, 10

*vgl. BIU e.V. 2009, 5
> ygl. BIU e.V. 2009, 4
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Abbildung 8: Vergleich der Plattformausrichtung (eigene Auswertung)246

Wie sich anhand der Auswertung erkennen lasst, ist der PC als Spielplattform fir
Serious Games im Verhaltnis zu Unterhaltungsspielen tGberdurchschnittlich stark
ausgepragt. Es lasst sich festhalten, dass Serious Games im Gegensatz zu Unter-
haltungsspielen vorwiegend auf PC ausgerichtete Anwendungen sind. Griinde
fiir diese starke PC-Ausrichtung lassen sich in dem unter Kapitel 4.2.1. erwdhnten
,Umfeld der Anwendung” sehen und wie die folgende Betrachtung zeigt, durch

den finanziellen Aspekt der Lizensierung fiir Konsolenspiele.

Lizensierung

Es existiert eine Barriere, die es vor allem kleinen Entwicklerstudios oder finanziell
schwachen Auftraggebern erschwert, ihre Anwendungen auf Konsolen zu verof-
fentlichen. Einerseits bendtigen Konsolenspiele, anders als PC-Spiele, vor der
Markteinfihrung ein sogenanntes Concept Approval’”’, das heift das Einver-

standnis des Konsolenherstellers, bestimmte Spielinhalte bzw. Spielhandlungen

**in Anlehnung an die Angaben der Verkaufszahlen fiir Unterhaltungsspiele der ESA und

des BIU.

7 Anm. d. Verf.: Concept Approval steht wortlich Ubersetztet fur , Konzeptbilligung®. Er-
halt ein Spiel, aufgrund seiner Thematik, beispielsweise aufgrund sexueller, politischer
oder diskriminierender Inhalte, kein Concept Approval, darf es nicht veroffentlicht werden.
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auf seiner Plattform veréffentlichen zu kénnen.**® Andererseits bedarf es ihrer
Lizensierung. Voraussetzung fir eine erfolgreiche Lizensierung ist die Produktion
einer Mindeststilickzahl. Fir die Anfertigung der Spiele verlangt der Konsolenhers-
teller eine Lizenzgebiihr**. Diese betrigt pro Kopie zirka 10 US-Dollar.”° Die Ge-
bihr stellt die Genehmigung dar, das Spiel auf der jeweiligen Plattform zu verof-
fentlichen. Hinzu kommt, dass die Lizenzgebihr im Voraus an den Konsolenhers-
teller entrichtet werden muss. Bei einer Lizenzgebiihr von 10 US-Dollar pro Stiick
und einer Anfertigung von 1.000.000 Spielen fallen allein 10 Millionen US-Dollar
flir Lizenzausgaben an. Bei durchschnittlichen Entwicklungsbudgets zwischen 5000
und 500.000 Euro fir Serious Games (vgl. Kapitel 4.2.1.) zeigt sich, dass die Aus-
gaben fiir die Lizensierung weit Gber den Budgets liegen kdnnen. Wenige Entwick-
ler und Auftraggeber verfligen Uber die finanziellen Mittel, einen solchen Betrag

251

zu entrichten™". Aus diesem Grund beschrankt sich die Entwicklung fast aus-

schlieRlich auf den PC-Bereich.

Anhand der durchgefiihrten Betrachtung lasst sich folgende Besonderheit der
Serious Games festhalten: Serious Games sind im Vergleich zu Unterhaltungs-

spielen vorwiegend auf PC ausgerichtete Anwendungen.

4.3. Zusammenfassung

Zu Beginn des Kapitels wurden die unterschiedlichen Spielformen dargestellt und
ihre Verteilung in den Serious Games offengelegt. Es konnte festgestellt werden,
dass nicht alle Spielformen in den Serious Games gleich stark ausgepragt sind,
wobei vor allem Simulationen und Gelegenheitsspiele die am haufigsten verwen-
deten Spielformen sind. In der weiteren Untersuchung wurde deutlich, dass Se-
rious Games Uber Besonderheiten verfligen, die sie von Unterhaltungsspielen
abgrenzen. Die Anforderungen an die Hardware fallen bei Serious Games geringer
aus. Dadurch entsprechen sie nicht dem entwicklungstechnischen Stand aktueller
Unterhaltungsspiele. Sie sind vorwiegend auf den PC ausgerichtete Anwendun-

gen. Dariber hinaus verfligen sie Uber eine vereinfachte Benutzerfiihrung, die

8 vgl. Fay, personliches Gespréch 23.03.2009

% Anm. d. Verf.: Die Lizenzgebiihr beinhaltet die Erlaubnis zu Veroffentlichung des Spieles
auf der jeweiligen Plattform, sowie die Herstellungskosten (,,Cost of Goods”) fiir Produkti-
on der Tragermedien, Verpackung und Handbuch.

%% yigl. Smith 2005, 65

1 ygl. Michael/ Chen 2006, 15
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dem einfachen Zugang fiir ungelibte Nutzer und der Fokussierung auf die zu ver-
mittelnden Inhalte dient. Der Grad der Komplexitat ist in den Serious Games be-
schrankt. Er steht in Abhangigkeit mit den zu vermittelnden Lernzielen und den
Gegebenheiten in der Entwicklung. Neben den gestalterisch-technologischen
Kompetenzen der Spielentwickler, beruht die Entwicklung der Serious Games
zusatzlich auf fachlichen Kompetenzen von Experten sowie didaktischen von Pa&-
dagogen bzw. Lehrern. Fiir ihre Entwicklung ist es notwendig, alle drei Kompe-
tenzbereiche zu berlicksichtigen und gezielt miteinander zu kombinieren. Ferner
existieren drei Produktformen von Spielen, die als Serious Game zum Einsatz
kommen kénnen. Diese missen nicht zwangsldufig als Serious Game entwickelt

worden sein.




5. Einsatzgebiete

Das folgende Kapitel stellt den zentralen Teil der Arbeit dar. Es befasst sich mit
den Einsatzgebieten der Serious Games, die gleichzeitig als Themenbereiche ver-
standen werden kénnen. Dazu sollen die unterschiedlichen thematischen Ausrich-
tungen offengelegt und detailliert betrachtet werden. Diese Betrachtung umfasst
die Zielstellung bzw. Formen der Nutzung der Serious Games im jeweiligen Be-
reich, ihre geschichtliche Entwicklung, die potentiell angestrebte Zielgruppe und
einen Ausblick auf die zukiinftige Entwicklung von Serious Games im entspre-
chenden Einsatzgebiet. Uberdies werden exemplarisch Serious Games aufgefiihrt,

die den verschiedenen Bereichen zugeordnet werden kénnen.

5.1. Aufteilung der Einsatzgebiete

Da eine wissenschaftlich anerkannte Einordnung der Einsatzgebiete bis zum jetzi-
gen Zeitpunkt nicht existiert, dienen die zwei bekanntesten Ansatze als Basis flir
die weitere Betrachtung.

Ein Ansatz findet sich in der Studie Serious Games. Mechanisms and Effects®*?, in
der Serious Games hinsichtlich ihrer thematischen Ausrichtung eingeordnet wur-
den. Das durch die Studie gewonnene Spektrum der thematischen Ausrichtung,
konzentriert sich im Wesentlichen auf fiinf thematische Bereiche. Sie umfassen
Serious Games im Kontext der schulischen Bildung, der beruflichen Aus- und Wei-
terbildung, des militarischen Umfelds, der Gesundheit sowie Spiele mit gesell-

schaftsverindernden Themen.??

Ein zweiter Ansatz basiert auf der Einordnung
von MICHAEL und CHEN, der sich grundsatzlich mit der Einteilung der genannten
Studie deckt. Hier werden zusatzlich noch die Bereiche Politik und Religion aufge-
fuhrt®*. Beide Ansatze sollen als Grundlage fiir die nachfolgende Darstellung die-
nen, mit dem Unterschied, dass die Bereiche Politik und Religion in den Bereich
Gesellschaft eingeordnet werden. Auf dieser Basis erfolgt die Betrachtung folgen-

der Einsatzgebiete:

2 Anm. d. Verf.: Die Studie ,,Serious Games. Mechanisms and Effects” ist bis zum momen-

tanen Stand dieser Arbeit noch nicht erschienen. Der geplante Veroffentlichungstermin
liegt im August 2009. Allerdings existieren durch Interviews und einzelne Veroffentlichun-
gen der Autoren (vgl. Ritterfeld 2008) bereits erste Ergebnisse, die in dieser Arbeit auf
keinen Fall unbeachtet bleiben sollen.

>3 ygl. Ritterfeld 2008, nach Payome, Stand: 28.05.2008, abgerufen am 04.02.2009

% vgl. Michael/ Chen 45f
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e Schulische und universitare Bildung
e Gesellschaft

e Berufliche Aus- und Weiterbildung
e Gesundheit

e Militar

Die im Rahmen dieser Arbeit betrachteten 136 Serious Games, lassen sich den
unterschiedlichen Einsatzgebieten zuordnen (vgl. Anlage 1). Die Zuordnung erfolg-
te nach Angaben der Hersteller und Auftraggeber sowie den Zielstellungen bzw.
Formen der Nutzung, der in diesem Kapitel betrachteten Bereiche. Die Anzahl der

betrachteten Spiele im Hinblick auf ihr Einsatzgebiet belauft sich wie folgt:

50
45
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25 23
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20 18
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5
0 T T T T 1
Schulische und  Gesellschaft Berufliche Aus- Gesundheit Militar
universitare und
Bildung Weiterbildung

Abbildung 9: Absolute Verteilung der erhobenen Serious Games auf Einsatzgebiete

Anhand der Abbildung 9 |asst sich erkennen, dass die betrachteten Serious Games
nicht zu gleichen Teilen in den Einsatzgebieten vertreten sind. Abbildung 10 ver-
deutlicht, dass Uber die Halfte den Bereichen Gesellschaft sowie schulische und
universitare Bildung zugeordnet werden konnen, wahrend Spiele im militadrischen

Umfeld den kleinsten Anteil darstellen.
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Abbildung 10: Prozentuale Verteilung der erhobenen Serious Games auf Einsatzgebiete

M Schulische und
universitare Bildung

B Gesellschaft

m Berufliche Aus- und
Weiterbildung

B Gesundheit

u Militar

Ein dhnliches Ergebnis findet sich in der Studie Serious Games. Mechanisms and
Effects. Nach RITTERFELD dominiert auch hier der Anteil schulischer und gesell-
schaftlicher Spiele. Demgegeniiber steht der Bereich Militdr mit dem geringsten
Anteil.

5.2. Schule und universitare Bildung

22 Prozent der betrachteten Serious Games sind im Einsatzgebiet der schulischen
und universitaren Bildung zu finden. Sie beinhalten Themen des schulischen und

25 |hr Spektrum umfasst Inhalte wie Sprachen, Mathema-

universitaren Kontexts.
tik, Physik oder Chemie. Der Grundgedanke hinter dieser Form besteht darin,
neben der Verwendung traditioneller Unterrichtsmaterialien, als zusatzliches und
zeitgemiRes ,Werkzeug” fur den zukiinftigen Bildungsprozess zu dienen.”’ Ihre

inhaltliche Ausrichtung ist nicht auf eine spezielle schulische Bildungsstufe be-

2 vgl. Ritterfeld 2008, nach Payome, Stand: 28.05.2008, abgerufen am 04.02.2009
256 vgl. ebenda
7 ygl. Michael/ Chen 2006, 142
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schrankt, sondern kann, in Abhangigkeit des jeweiligen Serious Games, an jede

Bildungsstufe gerichtet sein.?*®

5.2.1. Historische Entwicklung

Die Idee, Computerspiele in Bildungseinrichtungen einzusetzen, ist nicht neu.
Mitte der 1990er Jahre wurden Versuche gestartet, digitale Spiele mit Bildungs-
ziel, in Form von Edutainment®®, im schulischen Bereich anzuwenden. Im Unter-
schied zu den Serious Games ist in Edutainment-Software die Lernsituation nicht
in ein Spiel eingebettet, sondern findet getrennt vom unterhaltsamen Teil statt**°.
Der Erfolg blieb bisher aus. Nach Auffassung von DONDLINGER deshalb, weil es ih-
nen an motivierenden Elementen mangelt. Die meisten Edutainment-Produkte
setzen stattdessen Uberwiegend auf den Einsatz sogenannter ,skill-and-drill“-
Methoden.?®! Das bedeutet, Faktenwissen wird in einer sich wiederholenden
Lernphase eingelibt, daraufhin folgt ein Test zur Uberpriifung des Gelernten. Die-
se Methoden dienen eher dem reinen Auswendiglernen und unterstiitzen weni-
ger das Aneignen und Uben von Problemldsestrategien.’®” % Die Erfolglosigkeit
von Edutainment-Software hat dazu gefiihrt, dass einige Hersteller ihre Produkte
mit gleichem Konzept und Inhalt unter dem Label der Serious Games weiterfiih-
ren. Nach Ansicht von MACKENZIE waren viele Anwendungen, die 2006 in diesem
Bereich angeboten und als Serious Games gefiihrt wurden, nichts anderes als

264

Edutainment-Software.”” MICHAEL und CHEN merken an, dass sich aktuell ein Um-

IM

denken erkennen lasst. Von ,skill-and-drill“-Edutainment fihrt der Weg zu kom-

plexeren und situativen Serious Games fir den institutionellen Bildungsbereich.*®®

Das zeigt sich an Spielen wie Global Conflicts: Palestine, einem Serious Game Uber

% ygl. Michael/ Chen 2006, 130

>% Anm. d. Verf.: Kurzform fiir ,education through entertainment”. Das Prinzip des Edu-
tainment besteht darin, Lerninhalte moglichst unterhaltsam zu vermitteln. Als ,,unterhalt-
same” Elemente werden kleine Filme, animierte Grafiken und Tone angesehen. Damit
verfligt Edutainment nicht zwangslaufig tGber spielerische Inhalte im Kontext der Lernauf-
gabe. Es richtet sich fast ausschlieRRlich an den Vorschul- und Unterstufenbereich. Eine
Abgrenzung zwischen Serious Games und Edutainment ist aufgrund flieRender Uberginge
nicht immer eindeutig.

%% ygl. Jantke 2006b, 24

! vgl. Dondlinger 2007, 22

% vgl. Gee 2005, 13

® vgl. Jantke 2006b, 24

* vgl. Mackenzie 2006, 36

263 ygl. Michael/ Chen 2006, 115f
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den Nahost-Konflikt, dessen Anwendung auf Schulen ausgerichtet ist. Zusatzlich
zum eigentlichen Spiel liefern die Entwickler Arbeitsmaterial fiir den Unterricht.
Dazu gehoren ein Lehrerhandbuch, Arbeitsbégen und Hintergrundinformationen
iiber den Nahost-Konflikt. *°

5.2.2. Form und Zielsetzung der Nutzung

Ihre Nutzung basiert darauf, dass sie als zusatzliches Hilfsmittel institutioneller
Bildungseinrichtungen genutzt werden sollen, und zwar als unterrichtsbegleiten-
des Lehr- und Lernmaterial zur anschaulichen und verstandlichen Ausarbeitung

%7 Hierbei sollen die Serious Games

schulischer oder universitdrer Bildungsinhalte.
Padagogen nicht ersetzen®®, sondern den formalen Bildungsprozess unterstiit-
zen’®. Das duRert sich nach PETKO darin, dass die Tatigkeit des Spielens nicht den
alleinigen Unterrichtsgegenstand darstellt, sondern eine auf mehreren Ebenen

2% Dazu gehéren

stattfindende Auseinandersetzung mit dem jeweiligen Lerninhalt.
dessen Vorbereitung durch Padagogen und begleitendes Unterrichtsmaterial, die
Durchfiihrung des Spieles sowie deren Auswertung durch die Lehrkraft. Diese
Ebenen fiihren zu einer Konkretisierung der Unterrichtssituation.”’! Die eigentli-
che Durchfiihrung des Spieles muss nicht ausschlieBlich im Unterricht geschehen,
sondern kann im besonderen MaRe auch im privaten Umfeld stattfinden.?’? Da
das Spielen unterhaltungsbezogener Computerspiele fast ausnahmslos im priva-
ten Bereich bzw. der Freizeit erfolgt, liegt es flir PRENSKY nahe, schulbezogene oder
universitatsbezogene Serious Games gerade dort einzusetzen.””> Im Kontext der
formalen Bildung stellt das Serious Game in diesem Fall das Prinzip einer ,Haus-
aufgabe” dar. Vorbereitung und Auswertung kénnen im Unterricht stattfinden,
wahrend das eigentliche Spielen im privaten Umfeld passiert. Auf dieses Prinzip
stltzt sich auch das Serious Game Genius — Task Force Biologie vom Schulbuchver-

lag Cornelsen:

266

vgl. Serious Games Interactive, abgerufen am 18.02.2009
vgl. Michael/ Chen 2006, 129

vgl. ebenda

vgl. Prenksy 2001, 184f

vgl. Petko 2008, 2

. ebenda

Michael/ Chen 2006, 40

Prensky 2001, 195
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Abbildung 11: Uberpriifung der Gewéssergiite in Genius — Task Force Biologie’

Das Spiel basiert auf der Spielform eines Simulationsspieles mit strategi-
schem Charakter. Die Aufgabe der Spieler besteht darin, Landschaften in
verschiedenen Vegetationstypen zu renaturieren, die zuvor durch Natur-
und Umweltkatastrophen verwiistet wurden und entvélkert sind. Um Geld
fiir den Wiederaufbau zu erwirtschaften, miissen die Spieler den Aufbau
einer landwirtschaftlichen Produktion vorantreiben, indem sie Acker bepf-
lanzen, Firmen und Lédden aufbauen und deren Produktion sowie Vertrieb
libernehmen. Die Simulationshandlung ist dabei mit schulischen Wissens-
aufgaben und Experimenten aus den Kernbereichen der Biologie verbun-
den: zum Beispiel Humanbiologie, Systematik, Genetik, Okologie.’” Die
Aufgaben umfassen unter anderem das Sortieren von gefundenen Schdédel-
fragmenten von Menschenaffen und Friihmenschen, die Kreuzung von
Pflanzensamen oder die Uberpriifung unterschiedlicher Gewdsser hinsich-
tlich ihrer Qualitit. Bei der Nutzung von ,,Genius — Task Force Biologie” im

privaten Bereich bzw. in der Freizeit, besteht die Mdglichkeit, Spiel- und er-

274 Screenshot; Cornelsen 2005

27 vgl. Cornelsen, abgerufen am 15.07.2009



reichte Punktestdnde zu sichern, um sie spéter im Unterricht mit anderen

Schiilern zu vergleichen und gemeinsam mit dem Lehrer auszuwerten.

5.2.3. Akzeptanz im deutschsprachigen Raum

Wahrend man im anglo-amerikanischen und britischen Bildungssektor bereits auf
die Unterstiitzung von Serious Games im Unterricht oder in Vorlesungen zurlick-
greift, ist man in Deutschland noch zégerlich mit ihrem schulischen und universi-

276, 277

tiren Einsatz. Deutschland ist, nach der internationalen PISA-Studie von

2006, der OECD-Staat, in dem Computer am seltensten als Lernwerkzeuge im

2’8 purchschnittlich mussen sich 12 Schiiler einen

Unterricht eingesetzt werden.
Computer teilen®”. In Lindern wie den USA, Australien und Korea sind es dagegen
nur drei bis vier Schiler®®. Ein weiterer Grund, der fiir einen geringen Einsatz von
Serious Games spricht, konnte auf der Altersstruktur der Lehrer in Deutschland

281 schiller wachsen heute mit

beruhen. Padagogen sind im Durchschnitt 48 Jahre.
Computertechnologie auf und stehen ihr aus diesem Grund moglicherweise auf-
geschlossener gegeniiber als der GroRteil ihrer Lehrer. Das zeigt sich im alltagli-
chen Umgang mit dem Medium. Nach Auffassung von GOERTzZ et al. fehlt vielen
Padagogen ein ,gelibter Umgang” mit dem Computer.?®> Zudem fiihren kontro-
verse Diskussionen?®® und ein fehlendes Verstandnis fir das Medium Computer-
spiel dazu, dass viele Lehrer verunsichert sind®®*. Serious Games in die schulische
Bildung zu integrieren, konnte vor diesem Hintergrund bei ihnen ,,auf Skepsis sto-

“«

Ren”.
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Mackenzie 2006, 36f
BIU e.V., abgerufen am 04.11.2008
vgl. Prenzel/ Artelt/ Baumert et al. 2007, 17
vgl. Kriitzer/ Probst 2004, 9
280 yg|. OECD 2006, 60
81 ygl. Statistisches Bundesamt, Stand: 10.10.2006, abgerufen am 10.02.2009
282 vgl. Goertz/ Michel/ Werner et al. 2008, 3
Anm. d. Verf.: Siehe dazu aktuelle Debatten Uber ,Killerspiele” (vgl. Ladas 2003, 26ff)
und suchtgefahrdende Wirkung von Computerspielen wie World of Warcraft (vgl. Misnek-
Schneider 2008, 163ff)
%% vgl. Fritz/ Fehr 1997, 334

vgl.

277
vgl.
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5. Einsatzgebiete

5.2.4. Ausrichtung und Zielgruppen

Serious Games mit dem thematischen Bezug zur schulischen oder universitaren
Bildung sind vorwiegend Business-to-Consumer?’ Produkte. Das heiRt, ihre inhalt-
liche Orientierung fokussiert sich auf Privatanwender. Diese Zielgruppe besteht
aus Schiilern und Studenten aller Alters- und Bildungsstufen.?®® Damit richten sich
diese Produkte an eine junge Gruppe potentieller Nutzer, die nach MEIER und SEU-

FERT Uber eine gewisse Affinitat zu digitalen Spielen verfiigt?®’.

5.2.5. Ausblick

Die schulische und universitdre Bildung stellt einen wichtigen Bereich fiir die An-
wendung der Serious Games dar. Aufgrund ihrer Ziele, Wissen und Bildung zu
vermitteln sowie Fahigkeiten und Fertigkeiten zu schulen, sind sie teilweise mit
den Zielen institutioneller Bildungseinrichtungen kongruent. Flir SCHONSEE, SQUIRE
und GEE ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis Serious Games eine breite Nutzung
in Klassenzimmern und Seminarrdumen finden, denn der dortige Mediengebrauch
unterliegt einem fortwahrenden Wandel.?®® ?*° Erkennbar wird dies zum Beispiel
an den zu Unterrichtszwecken eingesetzten Lehr- und Lernmedien. Der Weg fihr-
te von der friithen Verwendung von Schiefertafeln, Schulblichern tber Folien auf
Tageslichtprojektoren bis hin zum Einsatz von Lehrfilmen. Nach Ansicht von Mi-
CHAEL und CHEN zeigt dieser Wandel, dass ein verstarkter Einsatz von Serious Ga-
mes, als zukilinftiges Hilfsmittel in der schulischen sowie universitiaren Bildung,
durchaus denkbar ist.”*° PETKO sieht ihre derzeitige Nutzung noch in Konkurrenz
zur Verwendung traditioneller Schulmedien, was sich nach seiner Ansicht aber

291

durch einen Mehrwert™" oder ihre leichte Handhabung aufheben lassen kénn-

% Anm. d. Verf.: Unter einer Business-to-Consumer Ausrichtung werden im Spielebereich

jene Produkte verstanden, die sich direkt an Privatanwender richten und zur personlichen
Nutzung erworben werden kdnnen (unabhdngig davon ob der Konsument auch der An-
wender ist). Demgegeniiber steht die Business-to-Business Ausrichtung. Serious Games
dieser Form richten sich an Unternehmen oder Organisationen in speziellen Branchen und
werden von deren Angestellten oder Beschéftigten genutzt.

%% ygl. Prensky 2001, 198f

7 vgl. Meier/ Seufert 2003, 15f

8 vgl. Schonsee, Interview 12.05.2009

o vgl. Shaffer/ Squire/ Gee et al. 2004, 17f

% vgl. Michael/ Chen 2006, 142

21 Anm. d. Verf.: Als Mehrwert werden - in Medienvergleichen - vor allem die Merkmale
der Interaktivitat und Immersion gesehen. (vgl. Handke 2008, 10).
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5. Einsatzgebiete

te.”” Das bedeutet, durch Merkmale wie Interaktivitit, Immersion und die Ver-
starkung eines moglichen Motivationspotentials besteht die Chance, diese Kon-
kurrenzsituation aufzubrechen und die Serious Games, als erweiterte Lernmog-
lichkeit zu nutzen. Im Gegensatz dazu, weillt JANTKE darauf hin, dass ihr Einsatz in

IM

Bildungseinrichtungen nicht als ,Allheilmittel” gegen eine Motivationslosigkeit
von Schiilern oder Studenten angesehen werden kann und sie demzufolge nicht
zwangslaufig den Weg in die Bildungseinrichtungen finden miissen.?*® Betrachtet
man dazu die Meinungen der eigentlichen Anwender - die der Schiiler und Stu-
denten - zeigen sich positive Erwartungen, was einen Einsatz betrifft. Die Auswer-
tung der britischen Studie Teaching with Games ergab, dass sich von 2334 befrag-
ten Schilern rund 62 Prozent explizit fiir den Gebrauch von Computerspielen im
Unterricht als Lehr- und Lernmittel aussprechen. Dariber hinaus glauben 89 Pro-
zent der Schiiler, dass die Verwendung von Serious Games den Unterricht interes-

2% MICHAEL und CHEN erhoffen sich ebenfalls viel von der

santer gestalten konnte.
Nutzung im padagogischen Bereich. Dazu fiihren sie an, dass ein verstarkter Ein-
satz spielbasierter-Technologie sich um so schneller entfalten kénnte, wie Teile,
der mit digitalen Spielen aufgewachsenen Generation, nach und nach zu Lehrern

2% | etztendlich sind sie, wie auch BREITLAUCH, der An-

und Professoren werden.
sicht, dass Serious Games mit schulischer und universitarer Thematik in Zukunft

eine intensivere Anwendung erfahren werden.?*®

5.3. Gesellschaft

33 Prozent der betrachteten Serious Games reihen sich in den gesellschaftlichen
Themenbereich ein. Er umfasst all jene Serious Games, in denen soziale, politische
oder weltanschauliche Themen Gegenstand des Spielinhaltes sind. Gesellschaft-
sverandernde und ,aufklarerische Motivationen” stehen im Mittelpunkt, wobei es
beim Anwender in erster Line um eine grundsatzliche Meinungsbildung geht.”®’

Asl BURAK, Entwickler des Serious Games PeaceMaker, vergleicht diese Spiele mit

2 ygl. Petko 2008, 2

® vgl. Jantke 2006b, 8

* vgl. Sandford/ Ulicsak/ Facer et al. 2006, 17
> vgl. Michael/ Chen 2006, 142

° vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009

7 vgl. Michael/ Chen 2006, 48
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Dokumentarfilmen®®®, denn sie versuchen, die Aufmerksamkeit ihrer Nutzer auf

soziale, politische oder weltanschauliche Fragen ,,zu lenken”.

5.3.1. Form und Zielsetzung der Nutzung

Das Ziel der Serious Games im gesellschaftlichen Bereich ist weniger die Vermitt-
lung konkreter Lerninhalte. Statt der Weitergabe von Sachkenntnissen oder dem
Training von Fahigkeiten bzw. Fertigkeiten besitzen sie vielmehr einen informati-
ven oder aufklidrenden Charakter.® Der Spielinhalt oder das Spielgeschehen soll
die Nutzer informieren und dariiber hinaus zur Festigung oder Verdnderung einer

3% BoGosT bezeichnet

Ansicht bzw. eines Standpunktes bei den Spielern beitragen.
sie aus diesem Grund als Persuasive Spiele®®. ** Ihr Spielinhalt ist mehrheitlich
mit einer gewissen , weltanschaulichen Pragung” versehen, die den Ansichten der
Hersteller bzw. der Auftraggeber entspricht. Das kénnen sowohl Behérden und
Parteien als auch Nichtregierungsorganisationen wie Umweltschutzorganisatio-
nen oder Tierrechtsorganisationen sein. Diese Anschauungen miissen sich den
Spielern nicht sofort erschlieRen. Die Zielsetzung von Serious Games mit gesell-
schaftlicher Thematik ist den Zielen von Werbung und Offentlichkeitsarbeit nicht
unahnlich. In der Werbung geht es vordergriindig um die Erzeugung eines positi-
ven Interesses fir ein Produkt oder eine Idee, in der Offentlichkeitsarbeit vorran-
gig um ein positives Ansehen einer Institution.*®® Der zentrale Ansatz ist in beiden
Fallen die zu vermittelnde Botschaft, die eine Ausbildung oder Verdanderung von
Einstellungen beim Rezipienten bewirken soll. Das fiihrt dazu, dass einige Serious
Games in diesem Bereich von unterschiedlichen Autoren als Advergames®® ge-

flihrt werden. Eine eindeutige Trennung zwischen einem gesellschaftlich ausge-

%8 ygl. Merschmann, Stand: 16.03.2007, abgerufen am 26.02.2009

% vgl. Michael/ Chen 2006, 203

300 vgl. Valtin/ Pietschmann 2008, 20

3L Anm. d. Verf.: lat. persuadere = (jemanden) Gberreden. Die persuasive Kommunikation
kennzeichnet sich laut Bogost dadurch, dass sie einen Rezipienten zu etwas liberreden will
(vgl. Bogost 2007, 54). Dabei soll das das Meinungsbild des Rezipienten an das des Senders
angepasst werden.

392 yg|. Bogost 2007, 54f

3% vgl. Réglin 1998, 55

%% Anm. d. Verf.: Als Advergames oder Ad-Games (dt. Werbespiele) werden Computer-
spiele bezeichnet, die priméar dazu dienen, Produkte, Ideen oder Dienstleistungen ausfihr-
lich vorzustellen und deren Bekanntheit zu steigern. Dariiber hinaus sind unter Adverga-
mes auch solche Spiele zu verstehen, die der Imagepflege oder dem Marketing niitzlich
sind.



richteten Serious Game und einem Advergame gelingt nicht immer zweifelsfrei.

Der Spielinhalt reicht von plakativer Produktwerbung bis hin zur Prasentation von
Ideen und Philosophien. Als Advergame ldsst sich zum Beispiel, dass im Auftrag

der US-Armee entstandene Serious Game Americas Army einordnen.

Beispiel: ,,America‘’s Army“ (2002)

e S o P . % = St

Abbildung 12: Trainingsgeldande aus Sicht des Spielers in America’s Army 3.0°"

Das Spiel ,America‘s Army“ ist ein First-Person-Shooter, der in erster Line
zur Rekrutierung junger US-amerikanischer Soldaten dient. Das Spiel wur-
de 2002 kostenlos verdffentlicht. Ziel ist nicht die Ausbildung oder das
Training von Soldaten, es geht primér um die Gewinnung neuer Rekruten
und die Steigerung der Popularitit des US-amerikanischen Heeres.>® Das
Spiel bedient sich typischer Spielmechaniken herkémmlicher First-Person-
Shooter. Die Spieler kimpfen mit detailgetreu nachgebildeten Waffen in
virtuellen Kriegsgebieten. Eine Besonderheit stellt das umfangreiche Tuto-

307
/

rial”" dar, welches jeder Spieler, nach seiner Registrierung und vor dem

eigentlichen Einsatz auf einem virtuellen Kriegsschauplatz, zu absolvieren

3% screenshot; United States Army 2009

® vgl. Michael/ Chen 2006, 55

7 Anm. d. Verf.: Das Tutorial ist eine Form des Lernens am Modell. Die Spieler werden in
das Setting der eigentlichen Spielwelt hineinversetzt und anhand von Ubungsmissionen
mit den wichtigen Details des Spieles vertraut gemacht.

30
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hat. Im Verlauf des Spiels kénnen sich die Nutzer durch zusdtzliches Able-
gen von Trainingseinheiten auf bestimmte Einheiten (Sanitdter, Scharf-
schiitze etc.) spezialisieren. Momentan gilt ,America’s Army“ mit rund 10

308

Millionen registrierten Spielern®* als bisher erfolgreichstes Serious Game.

IM

Das Beispiel verdeutlicht folgendes - ob als Advergame oder ,persuasives Spie
die Zielsetzung der Serious Games mit gesellschaftlicher Thematik liegt im Trans-
port von Botschaften, Ansichten oder Weltanschauungen, um die Nutzer in ihren
Einstellungen und Haltungen zu beeinflussen. (Im Beispiel von America’s Army,

zur Steigerung der Popularitdt des US-amerikanischen Heeres.)

5.3.2. Historische Entwicklung

Spiele mit gesellschaftlicher Thematik sind kein komplett neues Phanomen. Seit
den 1980er Jahren existieren vereinzelt digitale Spiele, die dem gesellschaftlichen
Bereich und nach der herausgearbeiteten Definition, den Serious Games zuzuord-
nen sind. Bei den ersten Formen handelte es sich um Adaptionen, zu diesem Zeit-
punkt, beliebter kommerzieller Spiele. Die bewahrte Spielmechanik wurde beibe-
halten und das Spiel auf inhaltlicher und visueller Ebene an das entsprechende
Thema anpasst. Ein typischer Vertreter dieser Kategorie ist das deutsche Compu-

terspiel Das Erbe.

Beispiel: ,,Das Erbe* (1992)

,Das Erbe” wurde Anfang der 1990er Jahre im Auftrag des Umweltbun-
desamtes produziert und kostenlos vertrieben. Es basiert auf dem Genre
der Point-and-Click’®-Adventures, eines der erfolgreichsten Spielkonzepte
der friihen 1990er Jahre. Thematisch geht es in ,,Das Erbe” um die Vermitt-

lung eines , 6kologischen Gedankens“*°

. Der Spieler erbt ein herunterge-
kommenes Haus und muss dieses umweltfreundlich sanieren, ohne die

Ozonschicht und das Klima zu belasten. Die Aufgaben, wie beispielsweise

% Anm. d. Verf.: Die Nutzerzahlen beinhalten sowohl die Anzahl der Spieler der kosten-

freien Downloadversion sowie der kostenpflichtigen Xbox-Version.

(vgl. americasarmy.com, abgerufen am 26.02.2009)

39 Anm. d. Verf.: Point-and-Click sind eine beliebte Variante von Adventurespielen. Um
das Spielgeschehen zu steuern, zeigen die Spieler mit dem Mauszeiger auf bestimmte
Objekte (engl. point), die grafisch dargestellt sind, und l6sen durch das Driicken einer
Maustaste (engl. click) verschiedene Aktionen aus.

1% Borchert 1993, 27




der Umbau auf Solarenergie, sind einfach zu lésen. Hintergrundinforma-

tionen liber 6kologische Aspekte spezieller Umbauten fehlen gdnzlich, was

den Informationscharakter einschrénkt.

311

Abbildung 13: Zu sanierendes Haus in Das Erbe

Wie BOGOST anmerkt, hatten die ersten Spiele mit gesellschaftlicher Thematik
haufig dhnliche Einschrankungen wie Das Erbe. Sie lieferten kaum Erkldarungen,
Argumente oder Begriindungen fiir ausgewahlte Spielhandlungen und waren we-

der fordernd noch komplex.?*

Anfang der 1990er Jahre begannen Unternehmen
zunehmend, Spiele als Informationstrager fiir die Verbreitung ihrer Produkte und
Innovationen einzusetzen (beispielsweise im 1993 veroffentlichten Adventurespiel
Victor Loomes von der Bausparkasse der Sparkassen, in dem die Spieler einen
Bausparvertrag bei der LBS abschlieRen mussten oder in BiFi — Snackzone von
1992, in dem fiir eine Minisalami geworben wurde). Heute pragt den gesellschaft-
lichen Bereich eine Vielfalt konkreter Spielthemen. Diese reichen von der themati-
schen Auseinandersetzung mit der Nahrungsmittelknappheit in Teilen der Welt
Uber das spielerische Regieren eines Staates bis hin zum Marketing und zur Pro-

paganda politischer Institutionen oder Unternehmen.

3 Screenshot; Umweltbundesamt 1992

% vgl. Bogost 2007, 50ff
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5.3.3. Einsatzebenen

Das Spektrum der Serious Games mit gesellschaftlicher Thematik ist weit gefasst.
Bei ihrer Betrachtung lassen sich drei grundsatzliche Ebenen erkennen, in die sie

unterteilt werden kdnnen:

e politische Ebene
e soziale Ebene

e weltanschauliche Ebene

Gesellschaftliche Serious Games auf politischer Ebene
Serious Games auf politischer Ebene bilden Aspekte und Positionen aus dem poli-

313
b.

tischen Umfeld a Ihr Einsatz kann auf der lllustration des politischen Funkti-

onsprozesses liegen oder auf der Vermittlung von Ansichten, die fir bzw. gegen

eine Person oder einen Sachverhalt***

sprechen. Nach REUBER besteht ihr Auftrag
in erster Linie darin, die Zuschauerhaltung der Anwender umzukehren. Hierbei
sollen Innenansichten vermittelt werden und der Betrachter durch das interaktive

315

Spiel selbst zu einem ,Akteur im politischen Prozess” werden.’” Solche Spiele

stellen aus diesem Grund sowohl eine ,Plattform der politischen Informations-

vermittlung als auch der politischen Willensbildung dar“**®.

Beispiel: ,, Politik-Simulator“'’(2008)

Bei ,, Politik-Simulator” handelt es sich um ein Spiel, in dem die Anwender,
durch die Darstellung des Funktionsprozesses von Politik, ihr eigenes Ver-
stdndnis flir Vorgénge im politischen Leben entwickeln sollen. Es basiert
auf der Spielform der Echtzeitsimulationsspiele. Die Spielhandlung ist, als
Regierungschef fiir ein ausgewogenes Verhdltnis zwischen Wirtschafts-
und Sozialpolitik zu sorgen und die Aufenpolitik nicht ,,aus den Augen zu

verlieren”. , Politik-Simulator” versucht, reale politische Verhdltnisse

33 vgl. Michael/ Chen 2006, 205

3% Anm. d. Verf.: Sachverhalte kénnen beispielsweise sein: eine Auseinandersetzung mit
verschiedenen Gesetzen, Bestimmungen, Verordnungen, internationale Beziehungen,
Gleichberechtigung, Religionen, Redefreiheit, Wahlprozessen, Parteiensystem etc.

313 ygl. Reuber 2004, 217

Aufenanger 1997, 311

Anm. d. Verf.: In anderen Landern wird das Spiel auch unter den Namen Geo Political
Simulator: Mission President oder Geo Political Simulator: Commander in Chief gefiihrt.
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glaubhaft nachzubilden und ihre Zusammenhdénge nachvollziehbar darzus-

tellen. Das Spiel umfasst Datensdtze von (ber 200 Ldndern, von denen 170
als Regierungschef spielbar sind.>*® Die Spieler haben die Méglichkeit, zwi-
schen vorgefertigten Spielzielen zu wdhlen oder ,frei” zu regieren und zu
versuchen lange im Amt zu bleiben.

50% ed States China

Score: 0 deral republic % People’s Republic
¥ Hlctions: D-672 Pop: 1319 Mp

a 300 Mp
QA Fesitent Hoyvinion b 107686855 ¥ [ DEM Gdp: 19969855 ¥

— i ...

Allies [ Fovorable [ tlewral [ Unfovorable
Your feritory . Dependency . Conflict Military occupation

< 01/01/2007 Brozil - An ormy report on special service®

Abbildung 14: Weltkarte mit diplomatischen Beziehungen in Politik-Simulator’™

Die von AUFENANGER angesprochene Moglichkeit, als Plattform fiir die ,politischen
Willensbildung” beizutragen, fiihrt unter anderem dazu, dass Serious Games als
Hilfsmittel fir Wahlkampagnen Einsatz finden, sowohl auf nationaler, wie auch
auf lokaler Ebene. Die PDS veroffentlichte beispielsweise im Jahr 1997 mit Captain
Gysi und das Raumschiff Bonn ein Spiel fir den Bundestagswahlkampf in Deutsch-

“ 320 \warb. Im US-

land, das mit den Worten ,Wahlkampf mal anders
amerikanischen Prasidentschaftswahlkampf von 2004 wurden solche Serious Ga-

mes verstarkt zur politischen Willensbildung eingesetzt:

318 vgl. Eversim, abgerufen am 23.02.2009

319 Screenshot; Soulfood Music Distribution 2008

% pie Selezione, abgerufen am 23.02.2009



Beispiel: ,, Take back lllinois“(2004)

Register an account to save your scores. Your
performance on each game affects all the
others!

|
J

Abbildung 15: Virtueller Wahlbezirk in Take back lllinois®*

Im US-amerikanischen Prisidentschaftswahlkampf von 2004, nutzte der
Politiker Tom Cross das Serious Game ,, Take back Illinois“. Das kostenlose
Spiel sollte die Spieler mit den wichtigsten Wahlkampfpositionen von Cross
vertraut machen, indem es vier Schliisselthemen seines Wahlkampfes be-

322 Die Anwender sehen die Spielwelt durch den strategiespielty-

leuchtete.
pischen Blickwinkel. Sie kénnen sich durch einfache spielerische Aktionen
zu Fragen im medizinischen Bereich, der Bildung, der Blirgerbeteiligung
und in der wirtschaftlichen Reform von lllinois informieren und versuchen,

auftretende Probleme zu Iésen.*”

Der Einsatz als Wahlkampfhilfsmittel zeigt vor diesem Hintergrund deutlich, wie
flieRend der Ubergang zwischen Serious Games mit einem gesellschaftlichem
Anliegen und Werbung ist und weshalb Advergames zu diesem Bereich gezahlt

werden kdnnen.

32! screenshot; lllinois Republican Party, 2004

2 vgl. takebackillinoisgame.com, abgerufen 23.02.2009
323 ygl. Michael/ Chen 2006, 206
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Gesellschaftliche Serious Games auf sozialer Ebene

Der Ubergang zwischen Serious Games auf politischer und sozialer Ebene ist eben-

falls flieRend. BogosT formuliert sie als: ,the social change/social issues branch of

w324

Serious Games“>*". Im Vordergrund stehen verstarkt humanitare oder 6kologisch

motivierte Anliegen. Sie setzen, wie es VINA YUN beschreibt, auf die ,individuelle
moralische Verantwortung” der Spieler, ,[...] indem man etwa Armut und Krieg

auf spielerische Weise erfahrbar macht [...]“.**

Beispiel: ,,Food Force“(2005)

Abbildung 16: Verteilung von Nahrungsmitteln in Food Force®®

,Food Force” ist ein kostenloses, vom Welterndhrungsprogramm der Ver-
einten Nationen (WFP) herausgegebenes, Serious Game, das die Spieler
mit der Thematik der Nahrungsmittelversorgung in einem Krisengebiet

327

konfrontiert.”” Aufgabe ist es, virtuelle WFP-Mitarbeiter auf unterschiedli-

chen Fachgebieten zu unterstiitzen, von der Luftaufklérung liber die Zu-

324 Bogost, Stand: 06.12.2006, abgerufen am 22.05.2009

Yun 2007, o.S.
Screenshot; UN World Food Programme 2005
%27 vgl. ff.fighthunger.org, abgerufen am 24.02.2009

325
326



sammenstellung eines Erndhrungsplans bis hin zur Verteilung von Nah-

rungsmitteln. Jedes dieser Fachgebiete wird durch eine kleine Mission dar-
gestellt, die von den Spielern sowohl Geschicklichkeit und Reaktionsver-
mégen als auch strategisches Denken abverlangt. Der Schwierigkeitsgrad
der gestellten Aufgaben ist niedrig. Aufgrund der unterschiedlich ausge-
richteten Missionen, ist ,,Food Force” eine Mischung aus Gelegenheitsspiel
und Strategiespiel. Das eigentliche Ziel besteht in der Aufkldrung, wie
schwierig und vielschichtig humanitére Hilfe in Krisengebieten ist und dass
hungernde Menschen auf Hilfsorganisationen und Programme (wie in die-

sem Fall das WFP) angewiesen sind.

Das Beispiel von Food Force zeigt, dass sich keine klare Trennlinie zwischen Se-
rious Games mit gesellschaftlicher sowie schulischer und universitarer Ausrich-
tung ziehen lasst. Soziale und politische Themen sind ebenfalls im schulischen und
universitaren Bildungsbereich gefragt. Aus diesem Grund kdénnen Serious Games
mit sozialer oder politischer Orientierung, wie beispielsweise Food Force oder
Politik Simulator, ebenso fiir einen Einsatz im schulischen und universitaren Bil-

dungsbereich in Frage kommen.

Gesellschaftliche Serious Games auf weltanschaulicher Ebene

Serious Games, die auf weltanschaulicher Ebene ausgerichtet sind, umfassen zum
einen jene Spiele, die (iber unterschiedliche Glaubensrichtungen und Ideologien
informieren und zum anderen die Spiele, die durch eine religidse Anschauung

oder eine bestimmte Ideologie gepragt sind und diese vermitteln sollen.??®

Beispiel: ,,Catechumen” (2000)

,Catechumen” ist ein christlich geprdgter First-Person-Shooter. Die Spieler
,Schliipfen” in die Rolle eines Taufbewerbers, dem sogenannten Katechu-
men, zur Zeit der Christenverfolgung im alten Rom.>** Hierbei haben sie die
Aufgabe, in Katakomben versteckte Christen vor rémischen Soldaten und
Ddmonen zu retten. Statt mit den fiir dieses Genre (iblichen Waffen,

kémpft der Protagonist unter anderem mit einer Bibel und einem gesegne-

328 ygl. Michael/ Chen 2006, 216

329 vgl. n-lightning.com, abgerufen am 25.02.09



330

ten Schwert, das ,geistliche Lichtblitze” verschiefst.””” Getroffene Gegner
sterben keinen virtuellen Tod, sondern knien als bekehrte Christen nieder.
Laut Hersteller N’Lightning Software ist das zentrale Anliegen des Spieles,

das Wort Gottes auf eine ,frische Art und Weise“ zu verbreiten.>*’

2

Abbildung 17: Mit dem gesegneten Schwert gegen einen Ddmon in Catechumen™

Serious Games wie Catechumen, die auf einer bestimmten Weltanschauung oder
Ideologie basieren und gleichzeitig fiir diese werben, sind auf Grund ihres Spielin-
haltes teilweise umstritten. In der wissenschaftlichen Auseinandersetzung findet
die Problematik bisher kaum Erwdahnung. Vor diesem Hintergrund soll der nach-

folgende Abschnitt einen kurzen Einblick in diese Problematik geben.

3% ygl. Michael/ Chen 2006, 217
31 vgl. n-lightning.com, abgerufen am 25.02.09
332 Screenshot; N'Lightning Software Development Inc. 2000



5. Einsatzgebiete

5.3.4. Problematik gesellschaftliche Serious Games

“333 yerstehen — das

Serious Games lassen sich auch als auch als ,personal games
heit, Gedanken und Ideologien von Minderheiten kénnen mit einem Computer-
spiel zweckgerichtet manifestiert werden. Problematisch wird es, wenn Serious
Games als Propagandamittel fir Ideen, Vorstellungen oder Werte zum Einsatz
kommen, die eine Diskriminierung von Menschen oder antidemokratische Denk-
weisen propagieren. Wie AUFENANGER anfiihrt, ist die Anwendung gewisser Spiel-
inhalte bereits aus dem Grund kritisch, da sie in verschiedenen Léandern als verfas-

33 Das kann im Extremfall Spiele beinhalten, die beispielsweise

sungswidrig gelten.
nach dem deutschen Strafgesetzbuch zur Volksverhetzung®® aufrufen, zum ,Ver-
breiten von Propagandamitteln verfassungswidriger Organisationen“**® dienen
oder laut Jugendschutzgesetz als jugendgefdhrdende Medien eingeordnet werden
(Medien, die ,unsittlich sind, verrohend wirken, oder zu Gewalttatigkeit, Verbre-
chen oder Rassenhass anreizen”?¥’). Die ,fehlende Beriihrungsangst” der jungen
Generation gegeniiber digitalen Spielen, ldsst die Serious Games zu einem geeig-

3% Das haben vereinzelte radikale Gruppierun-

neten, Propagandamittel werden.
gen seit einiger Zeit erkannt. Eine direkte politische und ideologische Instrumenta-
lisierung von digitalen Spielen ist besonders in der rechtsextremen Szene ausgep-
ragt. Spiele wie KZ-Manager Millennium®*°, die den Spieler die Rolle des Verwal-

340

ters eines Konzentrationslagers Gbernehmen lassen®" oder Ethnic Cleansing (dt.

ethnische Sduberung), in dem es darum geht, die USA von Juden, Schwarzen und

Lateinamerikanern ,zu siubern®3*

, sollen zur Verbreitung von rechtem Gedan-
kengut beitragen. Ebenso nutzen terroristische oder fundamentalistische Grup-
pierungen in den letzten Jahren verstarkt Computerspiele, um ihre teilweise radi-

kalen Ansichten und Uberzeugungen zu transportieren. 2006 wurde der First-

333 Michael/ Chen 2006, 227

4 vgl. Aufenagner 1997, 312

%% StGB (idF v. 13.11.1998), § 130 Abs. 1

StGB (idF v. 13.11.1998), § 86 Abs. 1

JuschG (idF v. 01.09.2007), § 18 Abs. 1

® vgl. Kohlhéfer 2006, 0.S.

3% Anm. d. Verf.: KZ Manager ist indiziert und befindet sich seit den 1990er Jahren auf den
Index-Listen der Bundespriifstelle fiir jugendgefdahrdende Schriften (BPjS); heute Bundes-
prufstelle fur jugendgefahrdende Medien (BpjM).

39 ygl. Pfeiffer 2002, 3

! vgl. Kohlhéfer 2006, 0.S.

33

336

337
33
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Person-Shooter Quest for Bush von der Global Islamic Media Front, einer al-Qaida

*2|m Spiel geht es um die Vernich-

nahestehenden Organisation, veroffentlicht.
tung US-amerikanischer Soldaten. Oberstes Ziel ist die Tétung von George W.
Bush. Auch wenn die Zahl solcher verfiligbaren Spiele als gering einzuschéatzen ist,
bleibt ihre Verbreitung kritisch. Sie werden vorwiegend kostenfrei im Internet
angeboten und lassen sich direkt tiber die Herstellerseiten beziehen. Aus diesem
Grund kénnen sie von Kindern und Jugendlichen, meist ohne groRe Probleme,
bezogen werden. Die dem deutschen Jugendmedienschutz dienenden Institutio-
nen und Einrichtungen, wie die BpjM*** oder die USK***, haben somit keinen Ein-
fluss auf eine Kennzeichnung jugendgefdhrdender Inhalte oder auf eine wirksame
Unterbindung der Verbreitung des Spieles.

Weiter soll die Problematik an dieser Stelle nicht vertieft werden. Fir zukiinftige
wissenschaftliche Auseinandersetzungen mit dem Gegenstand der Serious Games,

scheint sie jedoch von Bedeutung zu sein.

5.3.5. Ausrichtung und Zielgruppen

Es lasst sich grundsatzlich erkennen, dass sich Serious Games mit gesellschaftli-
cher Thematik vordergriindig an Privatanwender richten (vgl. Anlage 4). Auftrag-
geber sind hauptsachlich Organisationen, Unternehmen oder Parteien, so dass
von einer Business-to-Consumer Ausrichtung gesprochen werden kann. Wie die
Darstellung bisher gezeigt hat, umfasst das Spektrum politisch, sozial und weltan-
schaulich motivierter Serious Games viele unterschiedliche Themen. Die anzusp-
rechende Zielgruppe steht aus diesem Grund in Abhangigkeit zum individuellen
Anliegen des Spieles. Eindeutige Aussagen Uber mogliche Zielgruppen lassen sich
deshalb nur unter Betrachtung des jeweiligen Serious Games bzw. seines Anlie-
gens treffen. Serious Games mit gesellschaftlicher Thematik sind vor allem infor-
melle Lernmedien.®*® Nach Ansicht von Autoren und Herstellern, besteht das Pub-

likum in erster Linie aus jenen, die sich Uber klassische Kandle (Buch, Zeitung,

2 vgl. Vargas 2006, CO1

>3 Anm. d. Verf.: Die Bundespriifstelle fir jugendgefihrdende Medien (BpjM) ist eine
staatliche Einrichtung, die Computerspiele und andere Medien hinsichtlich jugendgefahr-
dender Inhalte Gberprift und die Verbreitung im Falle eines positiven Befundes untersagt.
% Anm. d. Verf.: Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist eine Institution zur
Alterskennzeichnung von Computerspielen. Spiele, die keine Alterskennzeichnung oder
keine Jugendfreigabe erhalten, finden in der Regel auch nicht den Weg in den Handel.

3% vgl. Michael/ Chen 2006, 203
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Flugblatt etc.) nicht erreichen lassen. Das sind nach MERSCHMANN diejenigen, bei
denen Computer und Multimedia eine groRe Anerkennung genieBen und das Frei-

zeitverhalten bestimmen.>*

Viele dieser Anwender sind nach Auffassung von Bus-
st der ,bildungsfernen” Gesellschaftsschicht zuzuordnen.** Prinzipiell l4sst sich
erkennen, dass sich Serious Games dieses Themenfeldes vordergriindig an Nutzer
im privaten Umfeld richten, fir die der Umgang mit dem Computer als Informati-

ons- und Unterhaltungsmedium zur Selbstverstandlichkeit geworden ist.

5.3.6. Ausblick
Die Entwicklung, Serious Games als Kommunikationsmittel fiir gesellschaftli-
che Themen zu verwenden, steht noch am Anfang. Sie wird sich nach Ansicht

%8 Ein Grund hierfur,

von MICHAEL und CHEN in den ndchsten Jahren fortsetzen.
konnte in der verdanderten Mediennutzung liegen. Wie die ARD/ZDF-
Langzeitstudie®® belegt, steigt die Nutzungsdauer von Computern stetig an.
Gleichzeitig entwickeln sich Fernsehen und Radio zu Begleitmedien, wobei der
Grad der Aufmerksamkeit bei den Rezipienten sinkt.**° Durch Veranderungen wie
diese, sind Institutionen, Organisationen oder Unternehmen verstarkt daran
interessiert, neue Kanale zu finden, um ihre Botschaften zu vermitteln. Gerade
hier scheinen Serious Games, eine Losung zu bieten. Nach STUKE lassen sich digita-
le Spiele als Massenmedium begreifen, um Botschaften zu kommunizieren.**
Dass Serious Games zunehmend als Tragermedium dafir verwendet werden, zeigt
sich am hohen Anteil der Spiele mit gesellschaftlicher Thematik (vgl. Abbildung 7).
Unter dem finanziellen Aspekt offenbaren gesellschaftliche Serious Games, dass
sie als kostenglinstige Alternative zu herkdmmlichen Kommunikationswegen die-
nen kdonnen. Im Vergleich zu Uberregionalen oder internationalen Informations-
kampagnen in traditionellen Medien, wie Fernsehen und Zeitschriften, sind die
Herstellungs- sowie die Distributionskosten fiir Serious Games gering. Durch die

Distribution tber das Internet bieten sie die Moglichkeit, weltweit verbreitet und

346 vgl. Merschmann, Stand: 16.03.2007, abgerufen am 26.02.2009

7 vgl. Busse 2008, 99f

® vgl. Michael/ Chen 2006, 232

* Anm. d. Verf.: Die ARD/ZDF-Langzeitstudie ist weltweit die einzige reprasentative In-
termedia-Studie, die das Medienverhalten einer Bevélkerung kontinuierlich beobachtet.
Die Erhebung deckt einen lber 40jahrigen Zeitraum ab.

%% ygl. Oehmichen/ Schréter 2008, 394

! vgl. Stuke 2002, 43f
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genutzt zu werden®*?, was ihre Entwicklung als zukiinftige alternative Kommunika-

tionsform positiv beeinflussen kdnnte.

5.4. Berufliche Ausbildung und Weiterbildung

Das dritte zu betrachtende Einsatzgebiet umfasst mit 17 Prozent der erhobenen
Serious Games das Spielen zu Trainingszwecken in der Berufsausbildung bzw. im
Rahmen von Fortbildungen und Schulungen. Die Spielinhalte sind so ausgelegt,
dass sie die Nutzer, im Hinblick auf ihr Arbeits- und Tatigkeitsfeld, unterweisen
und trainieren.>®® Dadurch soll ein Bezug zwischen Theorie und Praxis geschaffen
werden. Arbeitsprozesse und ihre Umgebungen werden mit Unterstltzung der
Serious Games simuliert und die Anwender dazu aufgefordert, im Spiel bisher
gelerntes Wissen anzuwenden oder zu erweitern. lhr Spektrum umfasst sowohl
die Vermittlung von berufsspezifischem Wissen fiir unterschiedliche Tatigkeiten
und Positionen als auch die Steuerung von Geraten, Maschinen, Applikationen

und Fahr- bzw. Flugzeugen.

5.4.1. Historische Entwicklung

Anfang der 1980er Jahre gab es erste Versuche, Spiele in die Ausbildung zu integ-
rieren. Eines der ersten dieser Form war Where in the world is Carmen Sandiego's
luggage?, das von der Fluggesellschaft Scandinavian Airlines System in Auftrag
gegeben wurde. Ziel war es, Personal des Kundendienstes zu schulen, indem es

34 Trotz

das verlorengegangene Gepack einer Passagierin wiederfinden musste.
der Beliebtheit des Spieles bei den Mitarbeitern, konnten sich derartige Spiele in
der Ausbildung zu dieser Zeit nicht etablieren, was moglicherweise auf fehlende
Wirkungsstudien zuriickzufiihren ist. Eine Ausnahme findet sich in der Pilotenaus-
bildung der zivilen Luftfahrt. Hier haben sich spielbasierte Anwendungen zur ge-
fahrlosen und kostengiinstigen Ausbildung seit Mitte der 1970er Jahre bewdhrt.
Wie UDO SONNE, Leiter fir das Bildungsmanagement bei der Lufthansa, erldutert,
nutzt Lufthansa seit Gber 30 Jahren Flugsimulatoren im Pilotentraining.>*> SONNE
flihrt weiter an, dass ihr Einsatz seither zur Forderung von Handlungskompeten-

zen der Piloten und dem Training kritischer Situationen dient, die in der Realitat

2 ygl. Michael/ Chen 2006, 13

® vgl. Michael/ Chen 2006, 145f
* vgl. Michael/ Chen 2006, 151
3% vgl. Sonne, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009
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duBerst selten vorkommen. Piloten missen, bevor sie ihren ersten Flug absolvie-
ren, die Ausbildung am Flugsimulator erfolgreich bestanden haben. In anderen
Industrien, Branchen und Einrichtungen fand eine Anwendung spielbasierter
Technologien bis Ende der 1999er Jahre eher zurlickhaltend statt. MICHAEL und
CHEN bemerken, dass mit dem zunehmenden Eintritt derer in den Arbeitsmarkt,
die mit Computerspielen aufgewachsen sind, ein Anstieg von Serious Games im
industriellen und wirtschaftlichen Bereich zu erkennen ist.>*® Die steigende Com-
puterausstattung in nahezu allen Branchen und die wachsenden technischen
Moglichkeiten, die moderne Computerspieltechnologie bietet, fiihren ebenfalls
dazu, dass Serious Games in den letzten Jahren verstarkt in der beruflichen Aus-
und Weiterbildung Verwendung finden®>’. Allerdings ist ihr Einsatz am Arbeits-
platz ist noch nicht alltéglich.**®

5.4.2. Form und Zielsetzung der Nutzung

Die Anwendung von Serious Games in der beruflichen Aus- und Weiterbildung
kann in zwei Bereiche unterteilt werden: Zum einen in den der beruflichen Ausbil-
dung in Unternehmen, Firmen und Konzernen, bezeichnet als Corporate Games
und zum anderen in den Bereich der tatigkeitsbedingten Ausbildung auf kommu-

naler sowie nationaler Regierungsebene, bezeichnet als Government Games.

Corporate Games

Corporate Games sind speziell auf die Aus- und Weiterbildung von Personal in
Wirtschaft und Industrie zugeschnittene Trainingsprogramme. So unterschiedlich
einzelne Berufsbilder in den verschiedenen Unternehmen sind, so vielschichtig
zeichnen sich die auf das Training ausgerichteten Serious Games ab. Das kann,
nach ausgewerteten Fallstudien von PRENSKY, die spielbare Durchfiihrung von Pro-
duktionsprozessen flir Mitarbeiter einschlieRen oder ein Kommunikationstraining
fur Unternehmensfiihrung bis hin zum Anlernen von Personalleitern.®*® Das heift,

Corporate Games kdnnen grundsatzlich alle berufsbedingten Prozesse umfassen,

%38 ygl. Michael/ Chen 2006, 148

7 vgl. Prenksy 2001, 202ff
® vgl. Michael/ Chen 2006, 152
39 vgl. Prensky 2001, 230
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die in irgendeiner Form simuliert und spielbasiert zu Trainingszwecken umgesetzt

werden sollen.*®® Ein Beispiel fiir ein Corporate Game ist learn2work:

Beispiel: ,,learn2work“ (2005)

Abbildung 18: Kostenkontrolle und Darstellung der Produktion in learn2work’®’

Llearn2work” simuliert unterschiedliche Teilaspekte in einem virtuellen

Unternehmen.>*

Aufgabe der Spieler ist es, verschiedene Aufgabenberei-
che zu steuern und sich mit unterschiedlichen Fragen des unternehmeri-
schen Handelns auseinanderzusetzen. Die Aufgaben beinhalten in Abhdn-
gigkeit des gewdhlten Szenarios die Bereiche Produktion, Personal, Cont-
rolling, Marketing, Vertrieb oder Lager. Uber ein Strategiespiel-typisches
Interface kénnen die Spieler zwischen unterschiedlichen Produktionsauf-
trigen wdhlen, Investitions- und Personalentscheidungen treffen, Léhne
und Zulagen anpassen oder Marketing-Kampagnen starten. Die Motivati-
on und Zufriedenheit der virtuellen Arbeitnehmer spielt ebenfalls eine Rolle

und muss von den Spielern kontrolliert und gelenkt werden. , learn2work”

360 vgl. Michael/ Chen 2006, 154

361 Screenshot; KORION 2008b

%2 yigl. korion.de, abgerufen am 05.03.2009
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simuliert Marktschwankungen, die sich durch die Kontrolle von Kennzahlen
und Kosten aufdecken lassen und auf die mit entsprechenden Handlungs-
weisen (beispielsweise einer Anpassung der Produktion) reagiert werden
muss. ,,learn2work” verfiigt (iber einen Szenario-Editor, der es erméglicht,
Marktsituation und Umgebungsvariablen an bestimmte Branchen bzw.
Geschidftsfelder anzugleichen. Als Hilfsmittel fiir die Aus- und Weiterbil-
dung wird , learn2work” beispielsweise von der Stihl AG und der Siemens

AG eingesetzt.363

Was Serious Games dieses Themenbereiches zusatzlich ,attraktiv” erscheinen
lasst, ist ihr Kostenfaktor.*** Unternehmen investieren hohe Summen in den Er-
werb und den Einsatz neuer Technologien und Techniken. Das fiihrt nach MICHAEL
und CHEN dazu, dass die Ausbildung und Weiterbildung von Mitarbeitern und Fih-
rungskraften standig angepasst und auf einen einheitlichen Ausbildungsstandard
gebracht werden muss, wodurch zeitgleich die finanziellen Aufwendungen dafiir
steigen kdnnen.>® Damit bietet sich der Einsatz von Serious Games als kosten-
giinstiges Hilfsmittel an. Auch COLE und BRAUNSCHOBER sehen in ihnen eine Alterna-
tive zum echten Training, um langfristig Kosten zu senken und Ausbildungsstan-
dards zu sichern.**® **” Denn im Serious Game sind die Voraussetzungen fiir alle
Nutzer gleich. Zudem missen Umgebungen oder Objekte, in oder mit denen prak-
tische Trainingseinheiten stattfinden sollen, nicht erst prépariert, sondern kénnen
direkt virtuell eingebunden werden, beispielsweise ein Flug im Flugsimulator. Es
entstehen weder Ausgaben fiir die Bereitstellung eines Flugzeugs oder des Roll-
feldes fur Trainingszweckenoch fiir das virtuelle Befiillen des Flugzeugtanks. Allein
das Volltanken einer Boeing 747 verursacht Kosten in Hohe von zirka 38.000 Eu-
ro>®®, die in der Simulation nicht anfallen.

Es ist nicht davon auszugehen, dass Serious Games einen vollkommenen Ersatz fiir

die traditionelle Berufsausbildung darstellen werden. Sie dienen vielmehr als zu-

363 vgl. Bundesministerium fiir Wirtschaft und Technologie 2008, 34

%% vgl. Michael/ Chen 2006, 145

> vgl. ebenda

g vgl. Cole, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009

7 vgl. Braunschober, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009

%% Anm. d. Verf.: Der Wert basiert auf den Angaben des Lufthansa Reports 2001. In der
der Quelle belauft er sich auf 75.000 DM (vgl. Deutsche Lufthansa AG 2001, 7)
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satzliches Hilfsmittel, um erlerntes theoretisches Wissen, moglichst praxisnah
anzuwenden und auszutesten.**® Corporate Games sollen dort Unterstiitzung
leisten, wo theoretische Inhalte schwer zu vermitteln sind, das Erlernen komple-
xer Strategien Testdurchldufe bendtigt oder ein realweltliches Training hohe Kos-

ten verursacht und viel Zeit in Anspruch nimmt.*’® 3

Government Games

Die Government Games simulieren ebenfalls berufsbedingte, bzw. tatigkeitsbe-
dingte Prozesse, die sich spielbasiert zu Trainingszwecken umsetzen lassen. |hr
eigentlicher Unterschied zu den Corporate Games besteht darin, dass sie sich
nicht auf einen Einsatz in privatwirtschaftlichen Unternehmen, Konzernen oder
Betrieben konzentrieren, sondern auf staatlichen Ebenen als Trainingswerkzeug

32 Djese umfassen sowohl die nationale Ebene, die Linderebene,

373

dienen sollen
die Ebene der Landkreise, sowie die kommunale Ebene.”’” Der Einsatz der Go-
vernment Games ist dort angelegt, wo differente Situationen auf den verschiede-
nen staatlichen Ebenen, spezielle und zielgerichtete Losungsstrategien erfor-

dern.*”

Das kann auf kommunaler die Stadtplanung oder auf Landerebene die
Verkehrs- oder Budgetplanungen beinhalten. Die auf nationaler Ebene eingesetz-
ten militdrischen Serious Games zadhlen prinzipiell ebenfalls zu den Government
Games, da ihnen eine besondere Bedeutung zukommt, werden sie in dieser Arbeit
gesondert betrachtet (vgl. Kapitel 5.6.).

Als thematischer Schwerpunkt der Government Games zeichnet sich das strategi-
sche Vorgehen und das richtige Verhalten oben genannter Ebenen in Krisensitua-
tion ab.?”> Dazu werden die Anwender beispielsweise mit simulierten Naturkatast-
rophen, Epidemien, terroristischen Anschlagen, Aufstinden oder Branden

konfrontiert und missen verschiedene Vorgehensweisen erproben. Diese Model-

369

Michael/ Chen 2006, 176f
Prensky 2001, 20f

vgl. Michael/ Chen 2006, 155f
vgl. Michael/ Chen 2006, 83

. ebenda

Michael/ Chen 2006, 84ff
Michael/ Chen 2006, 85

vgl.
vgl.
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vg

374Vg.
vgl.
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le sollen unter anderem zur Planung und Ausarbeitung von Notfalleinsatzplanen

dienen®®, wie sich am folgenden Beispiel zeigt:

377
0

Abbildung 19: Chemieunfall durch einen entgleisten Zug in Incident Commander 2.

“Incident Commander 2.0” (dt. Einsatzleiter) ist ein im Auftrag des U.S.
Justizministeriums entwickeltes Strategiespiel mit Simulationscharakter,
welches ein Spektrum unterschiedlicher Katastrophen und Krisen simu-

liert.>”®

Die Spieler haben die Aufgabe, im Katastrophenfall erforderliche
Mafinahmen einzuleiten und Aktionen zu koordinieren, um die entstehen-
den negativen Auswirkungen und Folgen einzudémmen. Dazu lassen sich
unter anderem Feuerwehr- oder Polizeieinheiten entsenden, die Zivilisten
aus Gebduden evakuieren oder Bréinde I6schen. Auf das Spielgeschehen
wirken unterschiedliche Variablen ein. Das bedeutet, dass sich die Spieler
mit verletzten Zivilisten, Kriminellen, der Medienberichterstattung, ein-

sturzgefdhrdeten Gebduden oder einer schlechten Verkehrsfiihrung ausei-

37

® vgl. Michael/ Chen 2006, 84ff
377 Screenshot; BreakAway, Ltd. 2009
378 vgl. incidentcommander.net, abgerufen am 05.03.09
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nanderzusetzen haben. Die dargestellten Umgebungen basieren auf Satel-
litendaten und kénnen von den Nutzern angepasst werden. Damit lassen
sich realexistierende Stddte nachbilden um dort gezielt Krisenmanagement
zu trainieren. ,Incident Commander 2.0 verfiigt ferner iiber einen Mehr-
spielermodus in dem die Spieler verschiedene Rollen mit unterschiedlichen
Aufgaben und Verantwortungen einnehmen. Absprachen lassen sich an-
hand eines Textchats oder per Audio-Sprachkommunikation treffen. Das

Spiel befindet sich momentan in der Testphase.

Auch bei den Government Games kann die Verwendung von Spielen, wie Incident
Commander 2.0, echte Katastropheniibungen oder &hnliche Trainingsformen
nicht komplett ersetzen. Allerdings spricht hier ebenfalls der Kostenfaktor fiir
ihren Einsatz. Wie COLE anmerkt, wiirde sich eine groR angelegte Ubung, in einer
realweltlichen Nachahmung, ausschlieRlich unter enormem zeitlichem und finan-
ziellem Aufwand realisieren lassen. Mit Hilfe der Serious Games, ist es moglich,
die Simulation ohne einen Mehraufwand nahezu unbegrenzt zu wiederholen und

auf Spezialfille anzupassen.®”

5.4.3. Ausrichtung und Zielgruppen

Anders als die beiden vorangegangen Themenbereiche, richten sich Serious Ga-
mes fir die berufliche Ausbildung und Weiterbildung nicht an Privatanwender. Es
handelt sich bei ihnen vorwiegend um Anwendungen, die speziell fiir eine Bran-
che oder einen Auftraggeber produziert und angepasst und daher meist nicht von
Privatanwendern bezogen werden kénnen. Aus diesem Grund kann von einer
Business-to-Business Ausrichtung gesprochen werden. Der Fokus liegt auf der
beruflichen Erwachsenenbildung. Nach PRENSKY sind Serious Games dieses The-
menfeldes ,for adult workers of all ages“**°. Wie erwidhnt, ist das Spektrum der
auf Aus- und Weiterbildung ausgerichteten Serious Games vielfaltig. Folglich kann
davon ausgegangen werden, dass die Gruppe der potentiellen Nutzer alle berufli-
chen und tatigkeitsbedingten Positionen umfasst. Das belegen unter anderem
Fallstudien von PRENSKY, in denen er 41 Serious Games dieses Themenfeldes un-

tersucht. Wie er feststellt, richten sie sich in Abhangigkeit ihres Spielinhaltes an

37 ygl. Cole, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009

%% prensky 2001, 205
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nahezu alle hierarchischen Ebenen im beruflichen Umfeld — von Hilfskraften, Aus-
zubildenden, Ausbildern, Facharbeitern, Angestellten, Abteilungsleitern bis hin zu
Fi]hrungskréiften.381 Auch wenn er darauf verweist, dass sie sich die an alle Alters-
gruppen richten, sollte die von MICHAEL und CHEN erwdhnte Generationsentwick-
lung nicht aulBer Acht gelassen werden. Sie flihren an, dass zunehmend mehr An-
gestellte und Mitarbeiter mit Computerspielen aufgewachsen sind, was sie nach

32 Das lasst

ihrer Ansicht zu den eigentlichen Nutzern der Serious Games macht
den Schluss zu, dass dieser Personenkreis verhaltnismaRig jung ist. Da die ersten
kommerziell erfolgreichen Spiele erst gegen Mitte der 1970er Jahre populadr wur-
den, ist davon auszugehen, dass eine mit Computerspielen aufgewachsene Perso-

nengruppe nicht viel lter als 35 Jahre sein kann.*®

5.4.4. Ausblick

Die vorangegangene Betrachtung der Generationsentwicklung scheint auch hin-
sichtlich eines zukiinftigen Einsatzes von Serious Games in der Aus- und Weiter-
bildung interessant zu sein. Die steigende Zahl der Personen, die mit digitalen
Spielen aufwachsen und in das Berufsleben einsteigen, kann den Einsatz von Cor-
porate und Government Games begiinstigen.*®* Das erlaubt den Riickschluss, dass
sich Serious Games im beruflichen Umfeld in den nachsten Jahren verstarkt aus-
breiten kénnten. Zu diesem Ergebnis kommt auch die Studie Corporate Learning
Games in Europe des britischen Forschungsunternehmen Apply Group. Demzufol-
ge werden 2012 bis zu 135 der 500 weltweit grofRten Unternehmen Serious Ga-
mes nutzen.*®® 17 Prozent dieser Unternehmen, so fihrt die Studie an, wollen bis
Ende 2009 die Aus- und Weiterbildung von Mitarbeitern und Flhrungskraften
durch die Unterstiitzung von spielbasierten Computeranwendungen erweitern.®
Das Serious Games als Instrumente der beruflichen Aus- und Weiterbildung zu-
nehmend an Bedeutung gewinnen, zeigt unter anderem das Konferenzthema der
2009 in Hannover stattgefundenen Serious Games Conference®’. Ihr Schwerpunkt

lag auf dem Einsatz von spielbasierten Anwendungen im Bereich von Unterneh-

vgl. Prenksy 2001, 228 - 294

vgl. Michael/ Chen 2006, 148

. Griininger/ Quandt/ Wimmer 2007, 114

Michael/ Chen 2006, 148 - 151

vgl. Parry/ Waller 2007, 148ff

vgl. Parry/ Waller 2007, 57

. seriousgames-conference.de, abgerufen am 09.03.2009
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men, Betrieben, Konzernen sowie staatlichen Einrichtungen. Als Reslimee der
Konferenz lasst sich festhalten, dass mit den steigenden technischen Moglichkei-
ten, die Serious Games bieten, das Potential ihrer Anwendung in der Aus- und
Weiterbildung wichst.*®® Vor allem zukiinftige Entwicklungen auf den Gebieten

der Augmented Reality®® 39

und der Virtual Reality™”, mit deren Hilfe eine hohe
Realitatsnahe in der Simulation erzeugt werden kann, kénnten die Anwendung
der Serious Games fordern. Allerdings eignen sie sich nicht gleichermalien fir alle
beruflichen Felder.*®' Wo es in der Aus- und Weiterbildung um die Vermittlung
sozialer Kompetenzen geht, scheint es problematisch zu sein, Serious Games als
sinnvolles Instrument zu implementieren. Ein Anstieg als Trainingsinstrument ist
vor allem dort zu erwarten, wo es in der beruflichen Praxis um die Darstellung
komplexer, gefahrlicher sowie aufwendiger Prozesse geht und wo Kosten gesenkt

werden sollen.

5.5. Gesundheit

Der folgende Themenbereich umfasst mit 15 Prozent der erhobenen Serious Ga-
mes Spiele, die zur Gesundheitsvorsorge und Gesundheitsfiirsorge eingesetzt
werden sollen. Das schliel3t all jene digitalen Spiele ein, die auf positive physische

92 Nach LIEBERMAN liegt

oder psychologische Effekte bei ihren Anwendern zielen.
ihr Fokus auf der Erweiterung von Wissen lber Krankheitsbilder bei Patienten
sowie auf der praventiven Gesundheitsforderung.>> Ferner, fihren LIEBERMAN und
DONNER an, kénnen die Spiele bei der unterstiitzenden Behandlung von Patienten

mit Erkrankungen und kérperlichen Beschwerden Einsatz finden.>*

388 vgl. van Schothorst, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009

3% Anm. d. Verf.: Augmented Reality steht fir ,erweiterte Realitat”. Dazu werden Abbil-
dungen der Wirklichkeit auf einem Ausgabegerat in Echtzeit mit computergenerierten
Inhalten und Grafiken erweitert.

3% Anm. d. Verf.: Unter Virtual Reality wird eine computergestiitzte Simulation einer
kompletten Umgebung verstanden. Mit Hilfe von am Kopf getragener Ausgabegerite
(,Head-Mounted-Displays“) wird das Erleben von Immersion verstarkt. Die Nutzer haben
das Gefiihl, tatsachlich in einer anderen Umgebung zu sein.

%! ygl. Michael/ Chen 2006, 177

%2 ygl. Michael/ Chen 2006, 180

3% vgl. Lieberman 1997, 103

394 vgl. Lieberman/ Donner 2008, 101
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5.5.1. Historische Entwicklung

Die ersten Versuche, Computerspiele mit gesundheitsbezogenen Inhalten zu ge-
stalten, begannen Mitte der 1980er Jahre, was nach LIEBERMANN durch das ver-
starkte Aufkommen neuer Computerspielplattformen in privaten Haushalten be-

3% Da sich die Plattformen zu dieser Zeit nahezu ausschlieRlich an

glinstigt wurde
jingere Zielgruppen richteten, war die Anwendung, der ersten fir gesundheitli-
chen Zwecke eingesetzten Spiele, vordergriindig fir Kinder und Jugendliche ge-
dacht. Durch Bronkie the Bronchiasaurus sollten beispielsweise Kinder mit
Asthma, Wissen Uber ihre Krankheit erlangen und dariber hinaus den richtigen
Umgang mit ihr lernen.**® Im Spiel Packy and Marlon, das sich ebenfalls an Kinder
richtete, wurde Uber das Krankheitsbild der Diabetes informiert und ein richtiges

Verhalten im Notfall erklart.>’

Wie LIEBERMAN anmerkt, trafen die Spiele sowohl
bei den Nutzern als auch bei Therapeuten auf groRe Resonanz.>®® Zugleich férder-
te diese eine starkere wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Thema
Computerspiele in der therapeutischen Anwendung und der spielerischen Ver-
mittlung von medizinischem Wissen. Ende der 1990er Jahre weiteten sich deshalb
die Formen spielbasierter Anwendungen fiir den Gesundheitsbereich aus und
richten sich seitdem verstarkt auch an ,4ltere Personenkreise*>*. Beférdert durch
positive Ergebnisse aus Studien, finden zunehmend spielbasierte Programme Ein-

0 Beispielsweise Applikationen wie CogniPlus*®, die

satz in klinischen Bereichen.
im klinischen Umfeld der Rehabilitation, mit Hilfe spielbasierter Elemente, ein
computergestiitztes Training kognitiver Fihigkeiten*® anregen sollen. Seit 2003
entwickelt sich ein neuer Trend hin zu Spielen, bei denen man Koérpereinsatz zei-
gen muss, um einen bestimmten Spielerfolg zu erlangen (beispielsweise Dance

Dance Revolution, Yourself!Fitness).

395

Lieberman 1997, 110
vgl. ebenda
vgl. Lieberman 1997, 106
vgl. Lieberman 2001, 26f
vgl. Michael/ Chen 2006, 181
vgl. Michael/ Chen 2006, 180
401 vgl. Schuhfried, abgerufen am 11.03.2009
Anm. d. Verf.: Unter kognitiven Funktionen sind die geistigen Fahigkeiten eines Men-
schen zu verstehen, die mit dem Gedachtnis und der Intelligenz in Verbindung stehen.
Dazu zdhlen die Aufmerksamkeit, das Verstehen, die Wahrnehmung und das Erkennen.

vgl.
396 I

397

398
399

400

402
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5.5.2. Form und Zielsetzung der Nutzung

Der Themenbereich der Gesundheit verfiigt liber ein Spektrum unterschiedlich
ausgepragter Serious Games. Grundsatzlich lassen sich aus ihrer Betrachtung vier
Einordnungskategorien ableiten. Das sind Serious Games, die zur Aufklarung Gber
Krankheitsbilder eingesetzt werden, Serious Games in der Anwendung fiir Thera-
piezwecke, ferner Serious Games praventiv zur Gesundheitsvorsorge beitragend

und Serious Games, die bewegungsschulende Aktivitdaten fordern sollen.

Serious Games zur Aufklarung

Diese Kategorie von Spielen ist dazu angelegt, ihren Nutzern wichtige und not-
wendige Informationen Uber spezielle Krankheitsbilder zu vermitteln.*® Hierbei
sind die Spieler in erster Linie Patienten, was nach BREITLAUCH aber nicht aus-

schlieRt, dass sie auch von gesunden Personen gespielt werden kdnnen.*®* |

m
Mittelpunkt steht die medizinische Aufklarung, die Gber eine Wissensvermittlung
im Spielkontext verlduft. Der Ort der Anwendung findet sich vorwiegend im priva-
ten Bereich. Zugehorig zu dieser Kategorie sind die bereits erwahnten Beispiele
Bronkie the Bronchiasaurus und Packy and Marlon. Ein Beispiel fiir ein aktuelles

Serious Game dieser Einordnung ist Re-Mission.

Beispiel: ,,Re-Mission” (2006)

,Re-Mission“ basiert als 3D-Shooter auf der Spielform der Actionspiele. Es
wurde speziell fiir krebskranke Kinder und Jugendliche entwickelt. Ziel ist
es, die Auswirkungen unterschiedlicher Krebsarten im Kérper zu verdeutli-
chen und zu vermitteln, wie diese behandelt werden kénnen.*® Dazu
libernehmen die Spieler die Kontrolle eines Avatars in einem virtuellen
Kérper und miissen die als Quallen dargestellten Krebszellen vernichten.
Als Geschosse dienen die Medikamente der Chemotherapie. Dadurch sol-
len die Spieler lernen, dass sie durch die Einnahme von Medikamenten,
den Krebs bekdmpfen kénnen. ,Re-Mission” beinhaltet 20 verschiedene
Auftrige. Jeder stellt eine andere Form von Krebs in den Vordergrund. Di-
rekt nach der Veréffentlichung des Spiels 2007, wurde es in den USA in

%% ygl. Michael/ Chen 2006, 183

4 vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009
405 vgl. re-mission.net, abgerufen am 11.03.2009
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medizinischen Zentren und Krankenhdusern an junge Krebspatienten ver-

teilt. Mittlerweile kann es kostenfrei im Internet bezogen werden.

Abbildung 20: Flug durch den menschlichen Kérper in Re-Mission*®

LAMPERT et al. merken an, dass fiir Serious Games mit Gesundheitsbezug bislang
nur wenige Studien vorliegen, die eine tatsachlichen Wirkung nachweisen kon-

. Eine dieser grindet sich auf die Evaluation von Re-Mission. Dazu

nen
beauftragte die Non-Profit-Organisation HopelLab Mediziner an der Stanford Uni-
versity mit einer Wirkungsstudie. Es wurden 375 Krebspatienten im Alter zwi-
schen 13 und 29 Jahren befragt.*®® Anhand der gewonnenen Daten konnte fest-
gestellt werden, dass die Patientengruppe die Re-Mission spielte liber eine deut-
lich hohere Konzentration von Chemiepraparaten im Blut verfligte als eine Ver-
gleichsgruppe. Nach Ansicht der Mediziner lasst sich das Ergebnis darauf zurtick-
flihren, dass die Patienten mit Re-Mission ihre Medikamente regelmaRiger ein-

409

nahmen als die Vergleichsgruppe ohne Re-Mission.”” Wie LAMPERT et al. anfiihren

406 Screenshot; Hopelab 2006

%7 ygl. Lampert/ Schwinge/ Tolks 2009, 10f
“%8 ygl. Kato/ Cole/ Bradlyn et al. 2008, 305
99 vgl. Kato/ Cole/ Bradlyn et al. 2008, 314f
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unterstreicht die Studie ein mogliches Potential der Serious Games bestimmte
»Zielgruppen mit gesundheitsbezogenen und -relevanten Botschaften zu errei-
chen“*'°,

Serious Games in der Therapie

Serious Games konnen ebenso fiir ,therpeutic interventions ! dienen. Spiele
dieser Form stellen konkrete MaRnahmen zur therapeutischen Behandlung psy-
chischer und physischer Krankheiten dar. Sie ,,unterstiitzen” Arzte bzw. Therapeu-
ten als Hilfsmittel zur Linderung und Beseitigung von Symptomen sowie in der
Regeneration korperlicher oder psychischer Funktionen von Patienten. Um dies zu
erreichen, wird unter anderem der immersive Charakter digitaler Spiele genutzt.
Beispielsweise in der Anwendung von COTS-Produkten in der Schmerztherapie.
Sie sollen die Patienten wahrend einer Behandlung vom Geschehen ablenken, um
somit eine Linderung von Symptomen zu erreichen.*** ** Die Mdglichkeit der
Simulation von Echtweltprozessen wird ebenfalls therapeutisch genutzt - in der
sogenannten Konfrontationstherapie. Patienten mit Phobien kénnen anhand des
Spieles kontrolliert Situationen ausgesetzt werden, die bei ihnen Angstzustinde
hervorrufen. Viele dieser Serious Games sind MOTS-Produkte, bei denen die

Spielwelt der Phobie angepasst wird.*

Hierbei werden beispielsweise enge Gas-
sen, groRe Héhen oder Spinnen vorgetiuscht, um die Spieler mit ihren Angsten zu
konfrontieren. Flugsimulatoren kénnen ebenso zum Einsatz gelangen, wobei die
Spieler nicht das Flugzeug steuern, sondern der grafischen und raumlichen Simu-
lation im Passagierbereich ausgesetzt werden. Therapeutische Serious Games
bestehen nicht ausschlieflich aus COTS- oder MOTS-Produkten, es existieren au-

Rerdem speziell zur therapeutischen Behandlung, produzierte Serious Games:

410 Lampert/ Schwinge/ Tolks 2009, 12

Michael/ Chen 2006, 180

2 vgl. Carpenter 2002, 72

* vgl. Michael/ Chen 2006, 197
* vgl. Michael/ Chen 2006, 194
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Beispiel: ,,Schatzsuche” (2008)

Abbildung 21: Suche nach einem positiven Gesichtsausdruck in Schatzsuche®™
»Schatzsuche” ist ein Serious Game zur Therapie von kindlichen Verhal-
tensstérungen. Es richtet sich an Kinder zwischen neun bis dreizehn Jah-

ren.*'®

Das Spiel nutzt Elemente klassischer Adventurespiele und kombi-
niert sie mit kleinen Gelegenheitsspielen. Das Geschehen findet auf einem
alten Segelboot statt, wobei die Spieler dem Kapitdn helfen miissen, eine
Schatzkarte zu entschliisseln. Basierend auf lerntheoretischen Grundlagen
und kognitiv-verhaltenstherapeutischen Elementen der Psychotherapie
miissen dafiir unterschiedliche Aufgaben gelést werden: Beispielsweise
verschiedene Gefiihle an der Haltung und dem Gesichtsausdruck einer Per-
son erkennen oder positive und negative Gedanken der Spielfigur ordnen.
Genutzt wird ,,Schatzsuche” am Zentrum fiir Kinder- und Jugendpsychiatrie
der Universitét in Ziirich. Nach Angaben der Entwickler haben es seit seiner
Einfiihrung im Juni 2008 iiber 800 Fachleute aus 20 Léndern heruntergela-

den417

415 Screenshot; Brezinka/ Universitat Ziirich 2006

6 vgl. treasurehunt.uzh.ch, abgerufen am 12.03.2009
” vgl. ebenda
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Auch wenn therapeutische Serious Games, wie es LAMPERT et al. ausdriicken, ei-
nen ,vielversprechenden Ansatz“**® bieten, missen ihr Einsatz und ihre Verwen-
dung differenziert betrachtet werden. Es bleibt anzumerken, dass sie weder Arzte
oder Therapeuten ersetzen kdnnen.”” Ferner eignet sich ihre Verwendung nicht
zur Eigentherapie. Sie kénnen lediglich ein ,Werkzeug” im Prozess der medizini-
schen Therapie darstellen. Aus diesem Grund richtet sich ihr Einsatz auf eine di-
rekte Anwendung durch Fachpersonal in der kontrollierten Umgebung von Kran-

kenh&usern, Facharzt- oder psychotherapeutischen Praxen.

Serious Games zur Gesundheitsvorsorge

Die Zielsetzung der Serious Games zur Gesundheitsflirsorge ist mit der von Serious
zur Aufklarung vergleichbar. Abweichung besteht darin, dass sie praventiv tber
Krankheiten aufklaren, Informationen zu entwicklungsschadigenden Einflussfakto-
ren (Rauchen, Alkoholmissbrauch, Drogen, ungesunde Ernahrung etc.) vermitteln
oder Unterstitzung zur Aufrechterhaltung und Forderung der Gesundheit leisten
sollen. LIEBERMAN und DONNER sprechen aufgrund dessen von Spielen zur ,Health
behavior change““*?. Das heiflt ihre Anwendung soll die Spieler zu einem ,gesiin-
deren Lebensstil“ animieren. Diese Absicht kann auf einer aufklarerischen oder

421

werbenden Motivation des Auftraggebers™ beruhen.

Beispiel: ,,Mein Vital-Coach - Spielend zur Traumfigur” (2008)

»,Mein Vital-Coach” basiert auf einer Reihe von Gelegenheitsspielen, wel-
che die Anwender zu einem , gesiinderen Lebensstil“ motivieren sollen. 422
Dazu muss der Spieler sich ein Profil anlegen und sein Ziel definieren (bei-

spielsweise einen geeigneten , Body-Mass-Index” oder ein Zielgewicht er-

418 Lampert/ Schwinge/ Tolks 2009, 12

° vgl. Michel/ Chen 2006, 197

420 Lieberman/ Donner 2008, 105

Anm. d. Verf.: Die Spiele, die zur Vorsorge der Gesundheit beitragen sollen, Uber-
schneiden sich teilweise mit den Spielen aus dem gesellschaftlichen Bereich. Eine genaue
Abgrenzung ist nicht moglich. Bei beiden Formen steht eine aufklarerische oder werbende
Motivation im Vordergrund, die zu einer Meinungsbildung beim Anwender fihren soll.
Unterscheidungsmerkmal ist in diesem Fall der thematische Bezug. Gesellschaftliche Se-
rious Games beinhalten starker weltweite Fragen zu gesellschaftlichen Themen, wahrend
Spiele zur Gesundheitsvorsorge vornehmlich die Gesundheit des einzelnen Individuums
thematisieren.

422 vgl. ubi.com, abgerufen 13.03.2009
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reichen). Das Spiel besteht aus zwei grundlegenden Bereichen: Einem, in
dem eigene Statistiken gespeichert und angesehen werden und einem an-
deren, in denen Aufgaben ausgewdhlt werden kénnen. Insgesamt stehen
600 zur Auswahl und schliefSen zum einen ,,Erndhrungsaufgaben” und zum
anderen , Ertiichtigungsaufgaben ein, von denen mindestens eine am Tag
gelést werden soll. Bei ,Erndhrungsaufgaben” miissen die Spieler bei-
spielsweise innerhalb von 24 Stunden einen Gemiisesaft trinken. , Ertiichti-
gungsaufgaben” hingegen fordern beispielsweise 1500 Schritte zu gehen
(gezdhlt wird mit Hilfe des mitgelieferten Schrittzéhlers). Bei erfolgreich
gelésten Aufgaben werden den Spielern Informationen zur gesunden Er-

ndhrung, thematisch bezogene Rdtsel oder Bewegungstipps prdsentiert.

KG Ziel des Monats: 27 / 65 &8
83 kg (= 1350 kcal)
90 T e 88 Du musst heute noch ein
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Abbildung 22: Einstellung des Zielgewichts und Tagesaufgabe in Mein Vital-Coach®?

Serious Games fiir bewegungsschulende Aktivitdten
Die als Exergames*** bezeichneten Spiele stellen die neuste Form gesundheitsbe-

zogener Serious Games dar. Sie verlangen von den Anwendern eine korperliche

423Screenshot; Ubisoft 2008
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Tatigkeit bzw. Bewegung, indem sie die Spieler mit unterschiedlichen Aufgaben

herausfordern.*?> 4%

Der Grundgedanke liegt auf der Motivation zur aktiven phy-
sischen Betatigung von Personengruppen, die an sportlichen Tatigkeiten, in ihrer
herkdmmlichen Form, kein bis wenig Interesse haben oder sich aufgrund korperli-

cher Beschwerden nur eingeschrankt bewegen kénnen.*”’

Bei vielen dieser Appli-
kationen ist zusatzlich, zu den herkdmmlichen Eingabegerdten (Maus, Tastatur,
Joypad etc.), ein weiteres Steuerungsgerat noétig. Das konnen Kameras sein, die
Bewegungen der Spieler aufzeichnen, elektronische Matten oder Boards, mit de-
ren Hilfe die Bewegungen der Spieler auf den Computer tGbertragen werden kon-
nen. Auch wenn mit dem Prozess des Computerspielens in erster Linie eine sit-
zende Tatigkeit assoziiert wird, sind die physischen Bewegungen, die in diesen
Spielen gefordert werden, vielfaltig. Das Spektrum reicht vom Trainieren klassi-
scher Aerobic- und Fitnessiibungen iber das Tanzen, Radfahren, Boxen bis hin zu
anderen koérperlichen Bewegungen, die beispielsweise dem , Fensterputzen” dh-
neln.*?®

Beispiel: ,,Wii Fit” (2008)

,Wii Fit” ist ein Spiel, durch dessen Unterstiitzung die Fitness und Kérper-

haltungen der Spieler trainiert und geférdert werden soll. **°

Zur Steuerung
wird ein sogenanntes ,,Balance Board” benétigt. Dieses dhnelt dufSerlich
einer Personenwaage, welches durch Sensoren unter anderem die Kérper-
neigung der Spieler misst. Die Spieler kénnen zwischen 50 Ubungen aus
den Kategorien Yoga, Aerobic, Muskeltraining und Balance wdhlen. Als Tu-
torial existiert ein virtueller Fitness-Trainer, der wéhrend des Spieles Ermu-
tigungen oder Anleitungen abgibt. Die Kommentare des virtuellen Trainers
richten sich nach den Leistungen des Spielers. Neben den Ubungen verfiigt

,Wii Fit” iiber die Funktion, den Body-Mass-Index des Spielers zu analysie-

2% Anm. d. Verf.: Der Begriff Exergame bedeutet , Betitigungsspiel”. Er setzt sich aus den

englischen Wértern fiir exercise (dt. sportliche Ubung; Betitigung) und Game (dt. Spiel)
zusammen.

425 vgl. Lieberman/ Donner 2008, 101

vgl. Michael/ Chen 2006, 184

vgl. Michael/ Chen 2006, 201f

vgl. Lieberman/ Donner 2008, 101

vgl. nintendo.de, abgerufen 16.03.2009
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ren. Dieser wird (iber einen Iéingeren Zeitraum hinweg (iberwacht und des-

sen Verdnderung in einer Statistik grafisch dargestellt.

430

Abbildung 23: Liegestiitze mit Wii Fit am Balance-Board

5.5.3. Ausrichtung und Zielgruppen

Die Ausrichtung der Serious Games im Bereich der Gesundheit ist von der Katego-
rie des Spiels abhadngig. Serious Games zur Aufklarung, zur Gesundheitsvorsorge
und fir bewegungsschulende Aktivitaten lassen durch ihre Orientierung auf Pri-
vatanwender eine Business-to-Consumer Ausrichtung erkennen (vgl. Anlage 1).
Dem gegenlber stehen die Serious Games in der Therapie. Durch ihre Nutzung,
unter Aufsicht von Fachpersonal und im Umfeld von medizinischen Einrichtungen,

kann von einer Business-to-Business Ausrichtung gesprochen werden.

Greifbare und einheitliche Aussagen Uber eine Orientierung hinsichtlich einer
Altersstruktur potenzieller Spieler lassen sich nicht treffen. Wahrend der Fokus
von Serious Games zur Aufklarung auf einer jungen und computeraffinen Ziel-

gruppe liegt - das zeigen die aufgefiihrten Serious Games wie Bronkie the Bron-

30 Wi Fit Pressefoto; Nintendo 2008
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chiasaurus, Packy and Marlon oder Re-Mission, die sich vor allem an Kinder und
Jugendliche richten - findet eine Anwendung von Serious Games, die korperliche
Tatigkeiten vom Spieler fordern, laut DONNER et al., haufig bei alteren Spielern
statt.”! Hierbei soll die Verwendung unkonventioneller Steuerungsgerite das
Spielen gerade bei computerspielfernen Zielgruppen beglinstigen, wie das Projekt
,Senioren an die Konsole!“**?von Studenten der Hochschule fiir angewandte
Wissenschaften in Miinchen verdeutlicht. Dazu wurde eine deutschlandweite
Meisterschaft im virtuellen Bowling veranstaltet, die sich ausschliellich an Be-

wohner von Altersheimen richtete®*

. Flr therapeutische Serious Games lassen
sich hingegen keine eindeutigen Angaben zur Altersausrichtung treffen. Das Se-
rious Game Schatzsuche richtet sich an Kinder zwischen 9 und 13 Jahren. Die
spielbasierte Anwendung CogniPlus beispielsweise konzentriert sich nach Herstel-
lerangaben auf demente Menschen, um deren kognitive Fahigkeiten, wie Erinnern

oder Orientieren zu fordern.

Die Betrachtung der Zielgruppe lasst den Riickschluss zu, dass sich Serious Games
im Bereich der Gesundheit sowohl an eine junge und computeraffine Zielgruppe
richten aber ebenso dltere ,spielferne” Personen zu ihren Nutzern gezahlt werden
konnen. Mit Ausnahme der therapeutischen Serious Games richten sie sich an

Privatanwender.

5.5.4. Ausblick

Die Auseinandersetzung und der Einsatz von Serious Games auf dem Gebiet der
Gesundheit stehen noch am Anfang. Nach Auffassung von BREITLAUCH handelt es
sich um das Themenfeld mit dem grofRten Potential. Gerade dieser Bereich, so
fihrt sie weiter an, wird stark finanziell gefordert, wobei ein erkennbares wissen-
schaftliches Interesse besteht, Spiele mit Gesundheitsbezug zu unterstitzen.**
Darauf deuten auch unterschiedliche Entwicklungen hin. So wurde im Juni 2004

435

das amerikanische Games for Health Projekt™ und die damit verbundenen Ga-

31 vgl. Donner/ Goldstein/ Loughran 2008, 60

? vgl. wii-senioren.de, abgerufen 16.03.2009

3 Anm. d. Verf.: Gespielt wurde das Bowlingturnier auf Basis von Wii Sports. Dabei wer-
den durch bewegungssensitive Eingabegerate, die Bewegungen der Spieler in die virtuelle
Umgebung libertragen werden.

34 vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009

35 vgl. Games for Health, abgerufen am 17.03.2009
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mes for Health Konferenz gegriindet, welche sich als erste Institution mit dem
Thema Computerspiele und Gesundheit auseinandersetzt. 2007 folgte die Grin-
dung des Health Games Research Programmes**, einer Einrichtung an der Univer-
sity of California, die mit 8,25 Millionen US-Dollar von der US-amerikanischen
Robert Wood Johnson Foundation finanziert wird. Ziel ist die Erforschung von
Einflussfaktoren in digitalen Spielen, die zur Verbesserung der Gesundheit beitra-
gen kénnen. Zwolf Studien zur effektiven und zukiinftigen Nutzung gesundheits-
bezogener Serious Games laufen bereits.”*’ Nicht nur im US-amerikanischen Raum
auch in Deutschland ist ein zunehmendes Interesse erkennbar. So war auf der in
Hannover stattgefundenen Serious Games Conference 2008 das Schwerpunkthe-
ma ,Serious Games im Gesundheitsbereich”**®. Entwicklungen wie diese belegen
ein aktuell vorherrschendes Interesse an diesem Themenbereich. Daflir spricht
ebenso die starke Zunahme von Serious Games mit gesundheitsbezogenen Inhal-
ten. Nach Ansicht von DONNER et al. ist bei den Serious Games auf dem Gesund-
heitssektor bis 2012 mit einem schnelleren Wachstum zu rechnen, als in der ge-
samten Entertainmentspielindustrie.”*® Erste aufwandig durchgefiihrte Evaluati-
onsstudien, wie die zum Spiel Re-Mission, weisen darliber hinaus auf ein mogli-
ches positives Potential der Serious Games im Gesundheitsbereich hin. Das be-
ginstigt nach LIEBERMAN und DONNER zum einen die verstarkte Anwendung als Teil
einer Therapie. Zum anderen fordert es die Verwendung als erfolgversprechende

0 Fasst man diese Faktoren zusammen,

MalRnahme in Gesundheitskampagnen.
scheint sich der Themenbereich Gesundheit bei den Serious Games besonders
stark zu entwickeln. Nicht zuletzt aus dem Grund, dass gesundheitsbezogene

Themen auf allgemeines Interesse stoRen, so BREITLAUCH.**

5.6. Militar
Das letzte zu betrachtende Einsatzgebiet behandelt Serious Games aus dem mili-
tarischen Bereich. Sie umfassen wie die nachfolgende Betrachtung zeigt, all jene

spielbasierte Anwendungen, die zur Aus- und Weiterbildung von Soldaten sowie

3 vgl. Robert Wood Johnson Foundation, abgerufen 17.03.2009

vgl. Lieberman/ Donner 2008, 108

vgl. Nordmedia, Stand: 19.02.2008, abgerufen am 17.03.2009
vgl. Donner/ Goldstein/ Loughran 2008, 91

vgl. Lieberman/ Donner 2008, 113

vgl. Breitlauch, Interview 29.04.2009
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von unterschiedlichem militarischen Personal genutzt werden kénnen. Darliber
hinaus finden sie als Analyseverfahren zur Entscheidungsstiitzung und -findung

militarischer Einsitze und Mandver auf operativer Ebene Verwendung.**? D

as
beinhaltet Spiele, in denen das strategische Vorgehen konkreter Operationen, wie

beispielsweise Truppenbewegungen, simuliert und dargestellt werden kann.

5.6.1. Historische Entwicklung

Das Militar gilt als finanzkraftiger Auftraggeber von Serious Games*?. Im Unter-
schied zu den vorangegangen Themenbereichen, haben sich Spiele in der militari-
schen Nutzung bereits fest etabliert. Sie zdhlen zu den am intensivsten evaluierten
Anwendungen.** Die Tradition spielbasierter militdrischer Anwendungen geht
weit Uber die Erfindung von Computertechnologie hinaus. Die konkrete Nutzung
von Spielen im militarischen Umfeld lasst sich, wie CORNELL und ALLEN in ihrem
Buch ,War and Games“ anmerken, auf das 19. Jahrhundert zuriickfihren.** Mit
Hilfe komplexer Planspiele, wie dem preuBischen Kriegsspiel, konnten auf Basis
von topografischen Karten Gefechtszilige geplant und durchgefiihrt werden. Mit
der Entwicklung der Computertechnologie begann man in den friihen 1960er Jah-
ren, solche Planspiele auf Computer zu libertragen und durch neue Moglichkeiten
(beispielsweise KI-Truppenberechnung) zu erweitern. Das Ergebnis waren compu-
tergestitzte Gefechtssysteme wie SIMNET (Simulator Network Project), die sich
ausschlieBRlich auf GroRrechnern ausfihren lieBen. Ziel von SIMNET war es, meh-
rere Simulationen miteinander zu vernetzen, so dass mehr als Hundert Soldaten
an einem virtuellen Mandver teilnehmen konnten.**® Entwicklungen aus der
Computerspielindustrie (beispielsweise auf Ebene der grafischen Darstellung, K,
Benutzeroberflache etc.) begannen die militdrische Forschung neuer Systeme zu
beeinflussen*"’. Mitte der 1990er Jahre fanden mit Marine DOOM™ erste MOTS-

Anwendungen, auf der Basis von Entertainmentspielen, Einsatz im militarischen

442

Prensky 2001, 296

vgl. Bieber/ Wildermann 2008, 55

vgl. Prensky 2001, 295
5 vgl. Cornell/ Allen 2003, 232
vgl. Sterling 1993, 46f
vgl. Michael/ Chen 2006, 53
Anm. d. Verf.: Marine DOOM ist eine Modifizierung des Anfang der 1990er Jahre popu-
laren, Ego-Shooters DOOM. Das Spiel wurde fiir das US Militar so verandert, dass ein Trai-
ning von Gefechtssituationen méglich war und taktische Konstellationen von Infanterie-
einheiten gelibt werden konnten.

vgl.
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Bereich. Die historische Entwicklung hat dazu gefiihrt, dass Serious Games, ge-
genwartig in den verschiedenen militarischen Bereichen (Planung, Fahr-, Ge-

fechtstraining etc.) zur Anwendung kommen**.

5.6.2. Form und Zielsetzungen der Nutzung
Militérische Serious Games existieren aktuell in unterschiedlichen Formen. Auf
der Grundlage von MICHAEL und CHENS sowie PRENSKYS Ausflihrungen, lassen sich
die militarischen Serious Games in drei Kategorien einteilen: *°%4!
e Virtual Simulations

o Vehikelsimulationen

o Gefechtssimulationen
e Constructive Simulations

e Serious Games fiir nicht-kdmpferischer Situationen

Virtual Simulations**

Als Virtual Simulations sind jene Anwendungen zu verstehen, in denen Umgebun-
gen, Situationen oder Objekte aus dem militdrischen Kontext in Echtzeit simuliert
und moglichst realistisch bzw. detailgetreu dargestellt werden. Nach PRENSKY sind

“%33_Sje fiihren die Nutzer in eine optisch

sie ,[...] close to the reality as possible
sowie akustisch nachgestellte reale Situation, die sie aus der Egoperspektive erle-
ben. Die Virtual Simulations lassen sich in Vehikelsimulationen und Gefechtssimu-

lationen untergliedern:

Vehikelsimulationen
Vehikelsimulationen sind Anwendungen, in denen die fiir einen militari-
schen Gebrauch nétigen Fahrzeuge simuliert werden. Sie umfassen Simu-

lationen von Bodenfahrzeugen (Panzer, Transportfahrzeuge etc.), Luft-

449 vgl. Prensky 2001, 296

0 vgl. Prensky 2001, 301ff

**1 vgl. Michael/ Chen 2006, 61

52 Anm. d. Verf.: Der Begriff Virtual Simulation scheint irrefiihrend, da es sich beim Einsatz
spielbasierter Anwendungen grundsatzlich um eine virtuelle Simulation verschiedener
Spielwelten, Objekte oder Prozesse handelt. Im militdrischen Sektor gibt es jedoch auch
sogenannte Live Simulations. Das sind klassische militdrische Mandéveriibungen fir Solda-
ten mit realer Ausristung in realem Umfeld.

3 prensky 2001, 296
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fahrzeugen (Hubschrauber, Strahlflugzeuge etc.) sowie Wasserfahrzeugen.
Die Nachbildung von realem militdrischem Gerat dient dem Erlernen der
Steuerung in unterschiedlichen Situationen. Das schlieBt eine Simulation
von Gefechtssituationen ein. Hierbei ist es moglich, dass mehrere Anwen-
der, im Verbund Uber ein Netzwerk, gleichzeitig an einem Szenario teil-

nehmen kdnnen.**

Beispiel: ,,FASPA“ (Fahrsimulator Panzer)*’

456

Abbildung 24: AuRenansicht eines Konvoi-Trainings mit FASPA

,FASPA“ ist ein Fahrzeugsimulator, der von der Schweizer Armee verwen-
det wird. Mit ihm lassen sich fiinf verschiedene Panzersysteme simulieren.
Er dient als Ausbildungsmittel fiir die Schulung von Panzerfahrern. Ge-
steuert wird der Simulator aus der Egoperspektive, wobei sich die Rekruten
in einem nachgestellten Fahrerraum befinden. Auf einem 900 km? grofien
Areal kénnen einfache Fahriibungen sowie komplizierte Manévrieriibun-

gen auf unterschiedlichen Gelédndearten absolviert werden. Dabei kom-

54 vgl. Michael/ Chen 2006, 55

> vgl. Teilstreitkraft Heer, Stand: 19.05.2008, abgerufen am 19.03.2009
436 Screenshot; Thales
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mentiert die Simulation das Fahrverhalten der Spieler. AufSerdem lassen
sich unterschiedliche Witterungsverhdltnisse simulieren. ,FASPA“ unters-
tiitzt einen netzwerkféhigen Betrieb. Dadurch kénnen mehrere Simulatio-
nen miteinander verbunden und in eine gemeinsame Ubung (Fahren im

Konvoi, gefechtstechnisches Fahren) integriert werden.

Um die von PRENSKY geschilderte ,Realitdtsndhe” zu erreichen, kénnen ak-
kurate Umsetzungen physikalischer Vorgdnge von Fahr- oder Flugzeugen
sowie Munition im Spiel als notwendige Voraussetzung fiir deren Einsatz
gesehen werden. Das erfordert, wie BRAUNSCHOBER anmerkt, vor allem bei

%7 Aus diesem Grund

Vehikelsimulationen eine leistungsstarke Hardware.
sind teilweise spezielle Anlagen mit kostenintensiver Hardware fiir eine
detailgetreue Simulation notwendig. Diese werden zusammen mit der

Software als eingebettetes System (vgl. Kapitel 4.2.1.) vertrieben®®.

Gefechtssimulationen

Die zweite Form der Virtual Simulations stellen die Gefechtssimulationen
dar. Im Gegensatz zu Vehikelsimulationen liegt die Zielsetzung nicht auf
der Beherrschung eines militarischen Fahrzeugs sondern auf dem koope-
rativen Training taktischer Zige und der Kommunikation untereinander
wihrend einer Gefechtssituation.”® Sie haben groRe Ahnlichkeit mit der
Unterhaltungsspielform der First-Person-Shooter. Die verwendeten
Spielmechaniken sind nahezu identisch. Die Nutzer werden in ein fiktives
Gefechtsszenario ,eingebunden” und missen aus der Egoperspektive un-
terschiedliche Aufgaben einer Befehlskette erfiillen. Teilweise kdnnen mi-

litarische Vehikel integriert und verwendet werden.

Beispiel: ,,Virtual Battlespace 2 - VB2 (2007)
,VB2” soll als militdrisches Ausbildungsinstrument das Training taktischer
Situationen stiitzen.*®® Der Entwickler Bohemia Interactive entwickelt dazu

parallel Spiele mit militdrischen Szenarien fiir den Entertainmentbereich

457 vgl. Braunschober, Referat auf der Serious Games Conference, 06.03.2009

® vgl. Fay, personliches Gesprich 23.03.2009
° vgl. Prensky 2001, 296
460 vgl. Bohemia Interactive Australia, abgerufen am 20.03.2009
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4

(,Operation Flashpoint®, ,,Armed Assault”) **

. Aufgrund dessen erkldrt sich
die enge Verbindung zwischen ziviler und militdrischer Simulation. In der
,VB2“ steuern die Teilnehmer das Geschehen aus der Egoperspektive und
kénnen eine Vielzahl unterschiedlicher Kampfgerdte nutzen. Neben der vir-
tuellen Nutzung realistisch nachgeahmter Waffensysteme, sind auch mili-
tdrische Vehikel steuerbar, die allerdings nicht mit der Komplexitét von
Vehikelsimulationen vergleichbar sind. Im Unterschied zu First-Person-
Shootern im Entertainmentbereich, hdngt der Erfolg simulierter Operatio-
nen in ,VB2“ stirker von der Durchfiihrung verschiedener Strategien und
Taktiken ab, als von der Treffsicherheit oder Reaktionsféhigkeit der Spieler.
,VB 2“ist auf einen netzwerkbasierten Einsatz ausgelegt, bei dem mehrere
Nutzer gleichzeitig am Gefecht teilnehmen kénnen. Mit Hilfe eines soge-
nannten ,After-Action-Review” Moduls werden alle Spielerhandlungen
aufgezeichnet und kénnen nach Beendigung der Simulation in einer Nach-
besprechung ausgewertet werden. Nach Angaben der Entwickler wird
,VB2” unter anderem vom U.S. Militér, dem Niederléndischen Heer und

den australischen Verteidigungsstreitkréften bezogen.*®?

463

Abbildung 25: Patrouillenfahrt in Virtual Battlespace 2

**1 Anm. d. Verf.: Virtual Battlespace 2 nutzt die Grafikengine Real Virtuality, die ebenfalls

in Armed Assault und Operation Flashpoint verwendet wird.
462 vgl. Bohemia Interactive Australia, abgerufen am 20.03.2009

463 Screenshot; Bohemia Interactive Studio 2007
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Eine Besonderheit der Gefechtssimulationen ist, die im Beispiel von Vir-
tual Battlespace 2 beschriebene enge Verbindung zwischen zivilen und mi-
litarischen Gefechtssimulationen. Das fihrt dazu, dass Entwickler erfolg-
reicher COTS-Produkte von militdrischer Seite beauftragt werden, ihre
Spiele so abzuwandeln, dass sie im militarischen Bereich nutzbar sind.*®*
Gleichzeitig konnen militdrische Gefechtssimulationen modifiziert werden,
damit sie sich fur den Entertainmentspielmarkt eignen. Das zeigt das Bei-
spiel von Virtual Battlespace 2. Das Spiel liefert mit der Grafikengine, KIi
und der Nachbildung von Realgeraten die Basis flir das Entertainmentspiel
Armed Assault 2. Aufgrund dieser engen Verbindung ist es moglich, Hard-
ware fir Privatanwenderbereich zu nutzen, ohne dass spezielle Compu-
tersysteme oder grofle technische Anlagen zum Einsatz kommen mius-
sen.*®®

Constructive Simulations

Constructive Simulations gelten als moderne Formen klassischer militdrischer

Planspiele. Sie stellen momentan die verbreiteteste Form von spielbasierten An-

8 lhre Zielsetzung ist, laut LISCHKA, das

wendungen im militarischen Sektor dar.
Training und die Erprobung unterschiedlicher Gefechtsszenarien durch Befehlsge-
bende und Fihrungskrifte®®’. Anders als bei den Virtual Simulations, findet das
Spielgeschehen fiir die Nutzer nicht in der Egoperspektive statt sondern aus einer
strategiespieltypischen Ubersicht der Spielwelt. Die Nutzer steuern Truppen lber
das Gefechtsfeld und erhalten Daten (ber die Truppenbewegungen, Waffenein-
satz, Beschadigungen oder Verletzungen.*®® Die Darstellung des Gebietes und der
Objekte kann teilweise sehr ,abstrakt” sein, wie das nachfolgende Beispiel einer

Constructive Simulation zeigt:

%% vgl. Michael/ Chen 2006, 60

> vgl. Hansen, 30.05.2007

g vgl. Robel, Stand: 18.06.2004, abgerufen am 20.03.2009
*7 vgl. Lischka 2003b, 62ff

%8 vgl. Mavor/ Pew 1998, 34f
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Beispiel: ,,JANUS* (1999)*¢°

=

Abbildung 26: Ubersichtskarte mit Darstellung gegnerischer Truppen in JANUS""

Mit Hilfe von ,,JANUS” kénnen taktische Manéver und Ziige auf einer digi-
talen Ubersichtskarte geplant und simuliert werden®**"*. Die Nutzer iiber-
nehmen die Fiihrung unterschiedlicher militédrischer Einheiten und miissen
durch ein gezieltes und analytisches Vorgehen ein zuvor festgelegtes Mis-
sionsziel erreichen (beispielsweise die Vernichtung oder das Zurliickdrén-
gen gegnerischer Truppen). Die zu fiihrenden Einheiten werden auf einer
topografischen Karte modelliert und in blau dargestellt*”>. Rote Einheiten
symbolisieren gegnerische Truppen aber auch neutrale Kréfte kénnen vi-
sualisiert werden. Der Erfolg bestimmter Spielziige hdngt von der Vorge-
hensweise der Spieler und von stochastischen Berechnungen ab. Die fiir die
Berechnung notwendigen Annahmen basieren auf militérischen Erfahrun-

gen und auf der Simulation ballistischer Charakteristika unterschiedlicher

9 Anm. d. Verf.: Erscheinungsjahr der JANUS Version 7.1

Screenshot; National Simulation Center 1999

! vgl. Mavor/ Pew 1998, 45

2 vgl. carson.army.mil, abgerufen am 23.03.2009
3 vgl. Beal 2005, 19
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Waffensysteme®*. ,JANUS kann von mehreren Nutzern gleichzeitig ver-
wendet werden. Die Spieler bekommen individuelle Aufgaben und miissen
das weitere Vorgehen mit den Teilnehmern ihres Teams absprechen, um
vorgegebene Missionen zu erreichen. Hauptanwender von ,JANUS” ist das
U.S. Militdr.

Wie MAVOR und PEW anmerken, existieren mittlerweile Bestrebungen, die Simula-
tionsebenen von Construction Simulations und Virtual Simulations miteinander zu

verkniipfen*”®

. Somit sollen Fihrungsebenen beim Training mit Construction Si-
mulations keine vom Computer berechneten Truppen befehligen, sondern kom-
mandieren vernetzte Teilnehmer in Virtual Simulations, die die angewiesenen

Aktionen und deren Ausfiihrung (ibernehmen.

Serious Games fiir nicht-kdmpferischer Situationen

Nicht alle militdrischen Serious Games beinhalten die Simulation von Gefechten.
Es existieren dariber hinaus militdrische Spiele, die keinen direkten Bezug zu
Kampfhandlungen haben und die MICHAEL und CHEN aufgrund dessen als ,Non-
Combat Training” kategorisieren.*’® Dazu zahlen Spiele, in denen fiir einen milita-
rischen Einsatz notwendiges Wissen liber andere Kulturen vermittelt werden soll
oder Spiele, die Soldaten in fremden Sprachen unterrichten sollen, wie das nach-

folgende Beispiel verdeutlicht:

Beispiel: ,, Tactical Iraqi” (2006)

,Tactical Iraqgi” ist ein vom U.S. Militdr und den australischen Verteidi-
gungsstreitkréften verwendeter Sprach- und Kulturtrainer. Ziel ist es, Sol-
daten, die im Irak eingesetzt werden, ein Grundversténdnis fiir die dortige

Kultur zu vermitteln.*””

Die Anwendung von , Tactical Iraqi” soll dazu bei-
tragen, unnétige Eskalationen zu vermeiden. Hierzu werden die Spieler in
Form eines Rollenspieles mit unterschiedlichen Gesten und Kérperbewe-
gungen konfrontiert und miissen Verstédndigungsprobleme durch das Er-

lernen rudimentdre Sprachkenntnisse auflésen. Dazu bewegen die Spieler

#* vgl. Mavor/ Pew 1998, 45

> vgl. Mavor/ Pew 1998, 36
® vgl. Michael/ Chen 2006, 61
7 vgl. tacticallanguage.com, abgerufen am 23.03.2009
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einen Avatar durch eine orientalische Spielwelt, in der sie mit typischen All-
tagssituationen der arabischen Welt konfrontiert werden. Aufgabe ist es,
Gesten und Sdtze richtig zu deuten und zu erwidern. In simulierten Ge-
spréchssituationen wéhlen die Anwender vorgegebene Séitze aus einer Lis-
te und bekommen ein direktes Feedback beziiglich ihrer getroffenen Ent-
scheidung. In einem zweiten Abschnitt von ,Tactical Iraqi” ist es fiir die
Nutzer méglich, sich gezielt (iber Gesten und Vokabeln zu informieren und

mit Hilfe eines Mikrofons die Sprache zu trainieren.

[RightClick: Speak] [MounaWhe YIv:Aide] [BHIFT:Aun] [SPABE:Cameral

[FA:Help] [F8:Raatart] [TAB:Objeck Hat] [ESC:Manu)

Abbildung 27: Training von Gesten in Tactical Iragi'’®

5.6.3. Sicherheitsaspekt militarischer Serious Games

Ein Aspekt, dem im militarischen Bereich besondere Beachtung zukommt, ist die
,Sicherheit von Informationen®. Serious Games, die als Ausbildungsinstrument
oder bei der Planung sowie der Simulation von Gefechten eingesetzt werden,
basieren teilweise auf sensiblen Daten und Informationen, die der Geheimhaltung

unterliegen kénnen.*’® Beispielsweise bei zugrundeliegenden Annahmen zur Be-

478 Screenshot; Alelo Inc. 2006

*% vgl. Michael/ Chen 2006, 66f

130




5. Einsatzgebiete

rechnung von Waffensystemen, Kommunikationsstrukturen in Gefechtssimulatio-
nen oder Informationen neuer Fahrzeuge in einer Vehikelsimulation. Hierbei han-
delt es sich um Informationen, die in bestimmten Fillen nicht fir die Offentlich-
keit bestimmt sind und aus diesem Grund vertraglich und teilweise gesetzlich
geschitzt werden kénnen.*® Betrachtet man dazu das deutsche Strafgesetzbuch,
ist es durchaus denkbar, dass eine 6ffentliche Verbreitung, sensibler im Spiel
enthaltener Informationen, unter den Paragraph ,Sicherheitsgefahrdendes Abbil-
den“**! fallen kann. Dieser untersagt die Weitergabe von Material Gber militari-
sche Vorgdnge, Einrichtungen oder Anlagen. Vergleichbare Gesetze gibt es eben-
falls in anderen Landern. Das zeigt, wie eng das Anwendungsfeld der militdrischen
Serious Games gefasst ist und dass, wie MICHAEL und CHEN zu bedenken geben,
Entwickler und Anwender sorgsam in der Verwendung entsprechender Informa-

tionen und militarischer Serious Games sein mussen.

5.6.4. Ausrichtung und Zielgruppen

Anhand der vorangegangen Betrachtung lasst sich erkennen, dass militarische
Serious Games Uber eine Business-to-Business Ausrichtung verfligen. Sie sind spe-
ziell auf den militarischen Bereich zugeschnittene Anwendungen, deren Einsatz
sich ausschlieBlich auf dieses Umfeld konzentriert. Aufgrund des Sicherheitsaspek-
tes, scheint eine Nutzung von Privatanwendern nahezu ausgeschlossen. Die Spiele
richten sich, wie PRENSKY und ROBEL feststellen, an militdrisches Personal jeden
Ranges****®. Das schlieRt untere militirische Grade (beispielsweise in der Ausbil-
dung befindliche junge Rekruten oder Soldaten) sowie héhere Flihrungsgrade ein.
Im Hinblick auf die Altersstruktur der Nutzer steht vor allem eine junge und com-

puteraffine Generation im Fokus militarischer Serious Games**.

8 ygl. Michael/ Chen 2006, 66ff

81 StGB (idF v. 13.11.1998), § 109g Abs. 1

82 ygl. Prensky 2001, 296

*® vgl. Robel, Stand: 18.06.2004, abgerufen am 20.03.2009
8 vgl. Michael/ Chen 2006, 58
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5.6.5. Ausblick

In den zukiinftigen Einsatz und die Entwicklung von Serious Games werden von
militarischer Seite groRe Hoffnungen gelegt. Wie aus einer Publikation des ameri-
kanischen Verteidigungsministeriums hervorgeht, sieht man die Verwendung
spielbasierter Simulationen fir Training und Ausbildung als richtungsweisend.*®
Es wird angefiihrt, dass die Budgets fiir ein reales Training seit Ende der 1990er
Jahre deutlich abgenommen haben und der zukiinftige Einsatz von Serious Games
anfallende Kosten flr das Training reduzieren kénnte, da weniger Ausgaben flr
Benzin, Munition oder Realgerat anfallen. Wie MAvVOR und PEw anmerken, soll und
kann ein virtuelles Training eine echte Ubung nicht ersetzen*®. Es bietet vielmehr
die Moglichkeit, reale Trainingsmandver effektiver zu gestalten, da in der Simula-
tion erkannte Probleme in echten Ubungen vermieden werden kdnnten, so Ro-

MAN und BROWN.*®’

Die hohen Erwartungen aullern sich auch in den Investitions-
ausgaben fir spielbasierte Simulationen. Aus dem Report Military Synthetic Trai-
ning and Simulation Markets in Europe des Forschungsunternehmens Frost &
Sullivan geht hervor, dass 2006 in Europa die Verteidigungsausgaben fiir Produkte
zur virtuellen Ausbildung und Simulation 1.1 Milliarden US-Dollar betrugen®®.
Noch einen Schritt weiter geht das U.S. Militar. 2008 gab es bekannt, die Entwick-
lung von Simulationen und Trainingsprodukten in den nachsten zehn Jahren, mit

489

rund 17.5 Milliarden US-Dollar unterstitzen zu wollen™”. Laut der amerikanischen

Militarzeitung Stars and Stripes sollen davon bis 2013 zirka 50 Millionen in die
Entwicklung neuer virtueller Gefechtssimulationen flieBen*®. 2007 grindete das
U.S. Militdar mit dem Office for Gaming eine Abteilung, die sich mit der Entwick-
lung von spielbasierten Anwendung fir den militdrischen Einsatz beschéaftigen

491
|

soll™". Wie die Studie The Military Simulation and Virtual Training Market Analysis

anfihrt, ist bis 2018 mit einer deutlichen Zunahme von spielbasierten Anwendun-

492

gen im militdrischen Umfeld zu rechnen.”™  Das beinhaltet laut dieser Studie so-

wohl Serious Games fir kampferische als auch fir nicht-kdmpferische Situationen.

485

Roman/ Brown 2009, 12ff

Mavor/ Pew 1998, 33f

vgl. Roman/ Brown 2009, 13f

vgl. Frost & Sullivan 2007, nach Hayles 2009, 1

. Weirauch 2008, 26

Robson, Stand: 23.11.2008, abgerufen am 23.03.2009
Peck, Stand: 24.12.2007, abgerufen am 24.03.2009
visiongain Itd. 2008, o.S.

vgl.
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vgl.
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vgl.
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Wahrend sich Simulationen mit einem direkten Kampfbezug etabliert haben,
weist die Entwicklung von Serious Games wie Tactical Iraqgi daraufhin, dass sich
innerhalb des militdrischen Bereiches, neue Anwendungsfelder erschlieRen konn-
ten. Dieser Ansicht sind auch MICHAEL und CHEN. Weiterhin sind sie der Uberzeu-
gung, dass militdrbezogene Serious Games in den kommenden Jahren eine grofle
Bedeutung erlangen werden®®. Generell Idsst die Betrachtung den Schluss zu,
dass aktuell ein groRes Interesse an militdrischen Serious Games existiert. Nicht
zuletzt durch die starke finanzielle Forderung, sind ein zukiinftiger Anstieg von
Produktionen militarisch ausgelegter Serious Games und deren verstarkter Einsatz
denkbar.

5.7. Zusammenfassung

Die vorangegangene Betrachtung der Themen- und Anwendungsbereiche hat
gezeigt, wie reichhaltig das Spektrum der Serious Games und ihrer inhaltlichen
Ausrichtung ist. Es wurde deutlich, dass die ersten spielbasierten Anwendungen
bereits Jahre vor der eigentlichen Pragung des Begriffes Serious Game im Jahr
2002 verwendet wurden. Aktuell existieren Serious Games fir Bildungsinstitutio-
nen, unterschiedliche Industrie- und Wirtschaftszweige, staatliche Einrichtungen,
das Gesundheitswesen sowie das Militar. Aber auch Spiele mit gesellschaftlichem
Bezug lassen sich vielfach mit verschiedenen Thematiken finden. Es wurde deut-
lich, dass die in den unterschiedlichen Themenbereichen existenten Serious Ga-
mes teilweise Uber differente Zielsetzungen verfiigen. Hierbei lassen sich folgende

herausstellen:

e Vermittlung von Wissen und konkreten Lerninhalten

e Trainieren und Uben von Verhalten in speziellen Situationen
e praktisches Anwenden des gelernten Wissens

e Beeinflussung von Meinungen und Standpunkten

e Erzielen physischer oder psychologischer Effekte

Uberdies hat die Betrachtung gezeigt, dass sich Serious Games nicht ausschlieRlich
an Privatanwender richten, sondern teilweise spezielle Produkte sind, die auf be-

stimmte Berufs- oder Geschaftszweige orientiert sind. Als primére und potentielle

93 vgl. Michael/ Chen 2006, 65
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5. Einsatzgebiete

Nutzergruppe kann vordergriindig die mit Computerspielen aufgewachsene Gene-
ration gesehen werden. Allerdings lasst sich erkennen, dass sich Serious Games,
vor allem im Gesundheitsbereich, auch auf altere Zielgruppen konzentrieren. Wie
ein Ausblick auf die jeweiligen Bereiche gezeigt hat, sind die Erwartungen und die
Aussichten, was zukinftige Entwicklungen und den Einsatz von Serious Games
betrifft, positiv. Besonders in den Bereichen Gesundheit und Militar scheint, durch
die starkere finanzielle Forderung, ein Anstieg und eine intensive Entwicklung von

Serious Games moglich.

134




6. Schlussbetrachtung

6. Schlussbetrachtung

6.1. Zusammenfassung

Einen umfassenden Uberblick tiber das Themenfeld der Serious Games zu geben,
war der Gegenstand dieser Arbeit. Zunachst galt es zu klaren, welche Computer-
anwendungen als Serious Games zu verstehen sind. Auf Basis dieser Betrachtung
sollten die Besonderheiten untersucht werden, durch die sie sich Serious Games
von Unterhaltungsspielen abgrenzen. Weiterhin war es das Ziel der Arbeit, die
potentiellen Einsatzgebiete offenzulegen und die unterschiedlichen Ausformun-

gen und Anwendungen der Serious Games im jeweiligen Bereich darzustellen.

Zur Beantwortung der Frage, welche Computeranwendungen sich unter dem Be-
griff Serious Games verstehen lassen, wurden zu Beginn die unterschiedlichen
Definitionen des Begriffes betrachtet. Problematisch erwies sich hierbei die
Tatsache, dass die Auffassungen, was als Serious Game zu verstehen ist, teilweise
weit auseinandergehen. Mit Hilfe der Betrachtung ihrer Fundamente (Spiel, Ler-
nen und Wissen sowie Computertechnologie) konnte zundchst herausgestellt
werden, dass sich Serious Games charakteristischer Merkmale von Spielen und
didaktischer Prinzipien des Lernens bedienen, um ein lehrreiches Ziel zu errei-
chen. Dazu verwenden sie elektronische Medien zur Uber- und Vermittlung
von Lerninhalten und Wissen und nutzen dariiber hinaus die technischen und
spielmechanischen Merkmale moderner und interaktiver Computerspiele.
Letztendlich sind unter der Bezeichnung Serious Games all jene Computeranwen-
dungen zu verstehen, die Technologien und Mechanismen von Computerspielen
verwenden, um deren Nutzern in erster Linie Wissen und Kenntnisse zu vermitteln
oder spezielle Fahigkeiten zu trainieren.

Auf dieser Grundlage wurden im weiteren Verlauf Motive fir den Einsatz bzw. die
Verwendung der Serious Games betrachtet. Dabei konnte dargelegt werden, dass
sie das lebenslange Lernen fordern sollen, indem sie sowohl das formale als auch
das informelle Lernen unterstitzen. Aufgrund dessen sind sie als digitale Lehr-
und Lernmedien zu verstehen, die durch Immersion, Interaktivitdt und Multime-
dialitat Gber Merkmale und Eigenschaften verfiigen, die den Transfer von Lernin-
halt zum Lernenden beglinstigen kénnen. Allerdings bleibt zu erwdhnen, dass es
noch an aussagekraftigen Wirkungsstudien fehlt, die die Annahme als ,,wirksames

Lehr- und Lernmedium” belegen. Durch die technischen Moglichkeiten, die Se-
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rious Games bieten, konnte ein weiteres Motiv fiir ihre Verwendung aufgezeigt
werden. Sie eigenen sich besonders, um, gefahrliche und aufwendige Umgebun-
gen zu simulieren, in denen Handlungen risikofrei vollzogen und ausgetestet wer-
den kénnen.

Vor diesem theoretischen Hintergrund wurde eine Erhebung durchgefiihrt, deren
136 zusammengetragenen Spiele sich mit der herausgestellten Begriffsdefinition
und den Anwendungsmotiven decken und als Serious Games eingeordnet werden
konnen. Auf der Basis dieser Untersuchung und der Literaturrecherche wurden im
weiteren Verlauf die Besonderheiten der Serious Games aufgedeckt. Dabei konnte
zunachst erkannt werden, dass nicht alle Spielformen in den Serious Games gleich
stark ausgepragt sind, wobei vor allem Simulationen und Gelegenheitsspiele die
am haufigsten verwendeten Spielformen sind. In der weiteren Analyse wurde
deutlich, wodurch sie sich, neben ihrem Lehr- und Lerncharakter, von Unterhal-
tungsspielen abgrenzen. So konnte im Verlauf der Betrachtung festgestellt wer-
den, dass drei Produktformen von digitalen Spielen existieren, die als Serious Ga-
me zum Einsatz kommen. Wobei auffallend ist, dass diese nicht zwangslaufig als
Serious Game entwickelt worden sein mussen. Bemerkenswert ist weiterhin die
Tatsache, dass sie, entgegen dem aktuellen Trend, Unterhaltungsspiele primar fur
Konsolen zu entwickeln, fast ausschlieBlich auf PC ausgerichtete Computeran-
wendungen sind. Allerdings zeigte sich hierbei, dass sie nicht dem entwicklungs-
technischen Stand aktueller Unterhaltungsspiele entsprechen, was dazu fihrt,
dass die Hardwareanforderungen bei ihnen geringer ausfallen. Weiterhin wurde
deutlich, dass sie, um ungeiibten Nutzern den Zugang zu erleichtern, sowohl liber
eine vereinfachte Benutzerfiihrung als auch Uber einen beschrankten Grad an
Komplexitat verfligen. Ferner zeigte sich, dass dies auch auf die Fokussierung der
zu vermittelnden Lernziele und die finanziellen sowie technischen Gegebenheiten
in ihrer Entwicklung zuriickgefiihrt werden kann. Im Bezug auf ihre Entwicklung
konnte festgestellt werden, dass Serious Games, neben den gestalterisch-
technologischen Kompetenzen der Spielentwickler, zuséatzlich auf fachlichen Kom-
petenzen von Experten sowie didaktischen von Padagogen bzw. Lehrern beruhen.
Bei der weiteren Untersuchung konnten fiinf potentielle Einsatzgebiete der Se-
rious Games herausgestellt werden. Sie umfassen die schulische- und universitare
Bildung, die berufliche Aus- und Weiterbildung, das militarische Umfeld, den Ge-
sundheits- sowie den gesellschaftlichen Bereich. Uberaschend ist, dass trotz eines

Mangels an fundierten Belegen fiir die Wirksamkeit von Serious Games eine Viel-
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zahl an Produkten fir die jeweiligen Bereiche existiert. Allerdings muss hierbei
auch erwahnt werden, dass es noch an konkreten Zahlen im Hinblick auf ihre tat-
sachliche Anwendung fehlt. Anhand der detaillierten Betrachtung der einzelnen
Bereiche wurde aufgezeigt, dass die Serious Games, in Abhdngigkeit ihrer Ver-
wendung, Uber teilweise differente Zielsetzungen verfiigen. Dabei konnte die zu
Beginn erlangte Feststellung, dass Serious Games digitale Lehr- und Lernmedien
sind, konkretisiert werden. So bezieht sich ihre Verwendung in den funf aufge-
fuhrten Bereichen auf das Vermitteln von Wissen und konkreten Lerninhalten, das
Trainieren und Uben von Verhalten in speziellen Situationen, das praktische An-
wenden von gelerntem Wissen, die Beeinflussung von Meinungen und Stand-
punkten und das Erzielen physischer sowie psychologischer Effekte. Wie sich aus
der Untersuchung der Einsatzgebiete weiter feststellen lieR, sind Serious Games
nicht ausschlieBlich an Privatanwender ausgerichtet, sondern teilweise auch fur
eine nicht-private Nutzung in bestimmten Berufs- oder Geschaftsfeldern ausge-
legt. Die weitere Betrachtung der potentiellen Nutzergruppen erwies sich als
schwierig, da sich detaillierte Aussagen Uber die Nutzer nur in nur in Abhdngigkeit
eines konkreten Serious Games treffen lassen. Nach Ansicht des Autors scheint
vorwiegend die junge und computerspielaffine Generation als primadre Nutzer-
gruppe erkennbar. Weiterhin wurde durch die aufgezeigten Entwicklungen in den
einzelnen Bereichen deutlich, dass die Erwartungen und Aussichten, was den zu-
kiinftigen Einsatz der Serious Games betrifft, durchaus positiv sind. Insbesondere
in den Bereichen Gesundheit und Militar scheint, durch hohe finanzielle Investi-
tionen, eine intensive Entwicklung und ein Anstieg in der Verwendung von Serious

Games moglich.

6.2. Fazit und Ausblick

Die vorliegende Arbeit kann nur Gedankengidnge und Ideen anstoRen und versu-
chen, einige Fragen zu beantworten. Gleichermallen werden aber viele Fragen
unbeantwortet bleiben und es werden neue gestellt. Da das Konzept der Serious
Games zum derzeitigen Stand noch relativ neu ist, muss es sich im wissenschaftli-
chen Diskurs noch bewahren. Dennoch ist die dahinterstehende Idee, Spiele zum
Vermitteln von Wissen einzusetzen, nicht neu. Neu sind lediglich die Md&glichkei-
ten, die digitale Spiele in diesem Anwendungsfeld bieten. Aus der Vielzahl der
analysierten Informationen ergibt sich ein klares Bild der Moglichkeiten, die Se-

rious Games bieten. Wenngleich immer wieder die motivierende Wirkung des
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Spiels als erfolgversprechender Vorteil gegenliber anderen Lehr- und Lernmedien
gesehen wird, muss anerkannt werden, dass gerade die Interaktivitat, die Simula-
tion von Welten und die damit verbundene anschauliche Darstellung von Prozes-
sen nicht zu unterschatzende Kriterien fiir ihren Einsatz sind. Weniger klar hinge-
gen sind die Grenzen ihrer Definition. Das Spektrum der digitalen Spiele, die als
Serious Games gelten, ist weit gefasst. Dadurch zeigt sich eine Problematik, die es
in der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit der Thematik zu bericksichti-
gen gilt: Es fehlt an einer prazise gefassten Eingrenzung des Begriffes. Versucht
man Serious Games anhand der herausgestellten Definition zu verstehen, zeigt
sich, dass keine genauen Grenzen gezogen werden kdénnen, wann ein Spiel ein
Serious Game ist und wann nicht. Das liegt nicht zuletzt an der Tatsache, dass sich
erst ab dem Zeitpunkt des eigentlichen Einsatzes zeigt, ob ein Spiel zum Lernen
oder zur Unterhaltung genutzt wird. Inwieweit es wichtig ist, den Begriff prazise
und eindeutig zu definieren, liel sich in dieser Arbeit nicht klaren. Fiir den eigent-
lichen Nutzer scheint dies keine Rolle zu spielen. Besonders im informellen Bil-
dungsbereich oder bei digitalen Spielen zur Beeinflussung von Standpunkten und
Meinungen scheint die Bezeichnung Serious Game fir ihren Erfolg eher hinderlich
zu sein. Grundsatzlich stellt sich die Frage, weshalb ein Nutzer freiwillig ein Spiel
spielt, welches damit wirbt, vordergriindig Wissen und Kenntnisse zu vermitteln
anstatt zu unterhalten und welches dariiber hinaus noch entwicklungstechnisch
unter dem Standard aktueller Unterhaltungsspiele liegt. Ferner zeigt sich daran,
dass bei der zukiinftigen Betrachtung unterschieden werden sollte, ob ein Serious
Game zur freiwilligen Nutzung im privaten Umfeld konzipiert ist oder zum obliga-
torischen Einsatz als institutionelles Lehr- und Lernmedium. Erkennbar wurde,
dass gerade in der letztgenannten Nutzung die Entwicklungen stark voran getrie-
ben werden.

Mittlerweile dhnelt es einer Phrase, wenn man feststellt, dass die Gesellschaft im
Zuge der technologischen Entwicklung immer komplexer wird und dass Bildung
fir die im Leben zu erwartenden Anforderungen zunehmend an Bedeutung er-
langt. Vor diesem Hintergrund scheint es nur allzu leicht, Serious Games als mo-
derne technologische MaRnahme an die gestellten Anforderungen zu sehen. Den-
noch sollte man nicht der Versuchung erliegen, Serious Games als das einzig wah-
re Lehr- und Lernmedium der Zukunft zu betrachten. Auch in absehbarer Zeit
werden sie weder Lehrer bzw. Pddagogen noch die traditionellen Lehr- und Lern-

medien im formellen Bildungsprozess ersetzen. SchlieRlich kann ein Feedback
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eines digitalen Spiels nie so vielseitig und individuell sein wie das eines guten Pa-
dagogen, Ausbilders oder Trainers. Dennoch zeigen die aktuellen Entwicklungen
der einzelnen Einsatzgebiete wie groRR die Hoffnungen und Erwartungen sind.
Zwar steht die Entwicklung des Serious-Games-Marktes noch am Anfang, aber
anhand der vorangegangen Betrachtung ist erkennbar, dass sich das Angebot an
ernsthaften Spielen deutlich erweitern wird. Durch angekiindigte Studien und
hohe finanzielle Aufwendungen ist es insbesondere im Gesundheitsbereich vor-
stellbar, dass zukiinftig eine Vielzahl an Titeln entwickelt wird — in erster Linie fiir
die Anwendung im therapeutischen Bereich, mit dem Fokus auf eine relativ klar
eingrenzbare Zielgruppe. Aber auch die Entwicklungen in den Bereichen Aus- und
Weiterbildung sowie Militdr, mit ebenfalls klar eingrenzbaren Zielgruppen, deuten
daraufhin, dass ein grofRes Interesse besteht, Serious Games im Tatigkeitsumfeld
einzubinden und zu férdern.

Bei aller Euphorie um das Thema sollte nicht vergessen werden, dass die gegen-
wartigen geflihrten Debatten liber die Nutzung und Wirkung digitaler Spiele die
Serious Games in ein ,Dilemma der Medienwirkung” drangen. Einerseits wird vor
allem aus der Spielbranche die Medienwirksamkeit von gewalthaltigen Computer-
spielen angezweifelt, andererseits werden positive Lerneffekte der Serious Games
proklamiert. Eine interessante Frage wird sein, inwieweit und unter welchen Vor-
aussetzungen der Transfer vom Spiel in die Realitat gelingt bzw. gelingen kann.
Dabei werden die inhaltlichen und gestalterischen Aspekte der Serious Games
ebenso zu berticksichtigen sein, wie der spielbezogene Kontext und die Lebens-
welt ihrer Nutzer.

Grundsatzlich lasst sich festhalten, dass fiir eine zukinftige Diskussion Uber die
Potentiale und Wirkungen der Serious Games eine entsprechende Unterstlitzung
dieser Entwicklung wiinschenswert ware: Einerseits durch eine breitere Diskussi-
on Uber Chancen und Risiken der Instrumentalisierung von Computerspielen so-
wie der vertretbaren Inhalte, Werte und Normen, die im Spiel vermittelt werden.
Andererseits durch systematische Bestandsaufnahmen des Angebots an Serious
Games und entsprechender Wirkungsstudien, aber auch durch Nutzungsstudien,
um ihre Reichweite, ihren Unterhaltungswert und ihr padagogisches Potential
angemessen und empirisch fundiert einschatzen zu kénnen. Gelingt dies, so ist
damit auch die Basis fiir einen 6ffentlichen Dialog geschaffen und ein zukinftiger

breiter Einsatz von Serious Games als Lehr- und Lernmedium denkbar.
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Anlage 1: Aufstellung von 136 Serious Games

Siehe bitte umseitig.
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Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich

Revolution

MeCHeM

The Binary Game

English Taxi

American Dynasties

Making History

Building Homes of Our Own
The Mapojib Experience

Green Globs and Graphing Equations
Waste of Space

Rapunsel

EleMental

AlgebrArcade

Space Station Sim

Girls Inc. TeamUp

Virtual U.

Last Exit — Flucht

Genius — Unternehmen Physik
Genius — TaskForce Biologie
Genius — Im Zentrum der Macht

Project Connect

Rollenspiel
Actionspiel
Gelegenheitsspiel
Simulationsspiel
Adventurespiel
Strategiespiel
Simulationsspiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Simulationsspiel
Gelegenheitsspiel
Simulationsspiel
Gelegenheitsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel

Gelegenheitsspiel

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

Pilotprojekt
nein

nein

nein

nein
nein
nein

nein

ja
nein

nein

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

Darstellung amerikanischer Geschichte
Hintergrundwissen tiber Chemie

Darstellung des bindren Zahlensystems

Englisch als Fremdsprache

Darstellung amerikanischer Geschichte
Darstellung europdischer Geschichte

Simulation des Bau eines Hauses

Koreanisch als Fremdsprache

Beziehungen zwischen Gleichungen und Graphen
Gesetze der Schwerkraft vermitteln

Vermittlung von Programmiergrundlagen

Hintergrundwissen tiber Chemie und deren
Elemente

Hintergrundwissen tber mathematische
Gleichungen

Design, Konstruktion und Management einer
Raumstation

Starkung sozialer Fahigkeiten durch Unterstltzung
von Teamwork

Management einer Universitat

Flichtlingsproblematik - Szenario, das die Spieler
in die Situation von Flichtlingen versetzt

Losen physikalisch-technischer Probleme als
Erfinder, Unternehmers und Forscher
Renaturierung von zerstorten Gebieten im Auftrag
der Vereinten Nationen

Als Politiker Verantwortung fiir Region und Blirger
tibernehmen

Hintergrundwissen zur Ubertragungstechnik



Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich
Schule und universitarer
Bereich

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Advergame

politische Ebene

politische Ebene

politische Ebene
politische Ebene
politische Ebene
politische Ebene
politische Ebene

politische Ebene

politische Ebene

politische Ebene

politische Ebene

politische Ebene

GCompris

Math Blaster in the Prime Adventure
ecopolicy — Das kybernetische Strategiespiel
ADDY - Deutsch, Mathe, Englisch - Klasse 5
Kids entdecken die Geschichte

Physikus

Chemicus

Bioscopia

Mathica

America's Army

Conflict: Middle East Political Simulator

Politik Simulator

Take back Illinois

Captain Gysi und das Raumschiff Bonn
A Force More Powerful
Cyber-Budgeting

Dean for lowa

Power Politics 3

Anti-Bush Video Game

PeaceMaker

Under Siege

Global Conflict: Palestina

Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Strategiespiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Adventurespiel
Adventurespiel
Adventurespiel

Adventurespiel
Actionspiel

Simulationsspiel

Simulationsspiel

Gelegenheitsspiel
Adventurespiel
Strategiespiel
Adventurespiel
Gelegenheitsspiel

Simulationsspiel

Actionspiel

Simulationsspiel

Actionspiel

Adventurespiel

PC

Handheld

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

Multi

PC

PC

PC

PC

nein

ja

nein

nein

nein

nein

nein

nein

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C
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Aufgaben aus dem Bereichen Mathematik, Physik,
Geographie und Computertechnik

Aufgaben aus dem Bereich der Algebra

Einblick in komplexe Okosysteme und deren
Beeinflussung

Unterstitzung in den Schulkernfachern Mathe,
Deutsch und Englisch

Einblick in historische Welten, vom Alten Agypten
bis zu einer amerikanischen GroRstadt um 1920
Abenteuergeschichten und Hintergrundwissen
zum Themenbereich Physik
Abenteuergeschichten und Hintergrundwissen
zum Themenbereich Chemie
Abenteuergeschichten und Hintergrundwissen
zum Themenbereich Biologie
Abenteuergeschichten und Hintergrundwissen
zum Themenbereich Mathematik

Militdrisches Rekrutierungsinstrument

Simulation von Innen- und AuRenpolitik im
Krisengebiet des Nahen Osten

Darstellung von politischen Funktionsprozessen
zur Entwicklung eines Verstandnisses fiir Vorgange
im politischen Leben

Regionale Schliisselthemen im amerikanischer
Prasidentschaftswahlkampf 2004

Politisches Spiel der PDS fiir den Wahlkampf 1998
Unterrichten explizit gewaltfreier
Losungsstrategien

Kritische Betrachtung der franzdsischen
Staatsverschuldung

Training von Wahlkampfaktivitaten in einer
virtuellen Welt

Als Wahlkampfmanager den Kandidaten zum
Wahlsieg flihren

Kritische Betrachtung der ,,Bush-Politik“

Darstellung der Situation im Nahostkonflikt

Darstellung des Krieges im Mittleren Osten aus
paldstinensischer Sicht
Darstellung der Situation im Nahostkonflikt aus
Sicht eines Journalisten



Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

3rd World Farmer

Darfur is Dying

Escape from Woomera
Hydro Hijinks

Madrid

Peter Packet Game
September 12th

Stop Disasters!

Global Conflict: Latin America

Das Erbe

FatWorld

Harpooned

WolfQuest

FearNot!

Names, Faces and Deeds
NitroGenius

PowerUp

SimHealth
Waterbusters

Ground Zero Planner
Food Force

Flood Sim

Simulationsspiel

Simulationsspiel

Adventurespiel
Adventurespiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel

Simulationsspiel

Adventurespiel

Adventurespiel

Strategiespiel

Gelegenheitsspiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Gelegenheitsspiel
Simulationsspiel
Adventurespiel

Simulationsspiel
Gelegenheitsspiel

Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel

Simulationsspiel

PC
PC

PC

PC

PC

PC

PC/ Amiga

PC

PC
PC
PC
PC
PC
PC

PC

nein
nein
nein
nein ***
nein
nein
nein
nein

ja

nein
nein
nein
nein
Pilotprojekt
nein
nein ***
nein

ja

nein
nein
nein

nein

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C
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Management einer Farm in Afrika

Darstellung der Situation im Darfur-Konflikt

Kritische Betrachtung der Situation in australischen
Flichtlingslagern

Diskussion von internationalen Wasserrechten zu
fordern

Kritische Betrachtung der Bombenanschlage in
Madrid

Darstellung unterschiedlicher Kulturen und
Datennetzwerke

Auseinandersetzung mit der Problematik
terroristischer Anschlage

Informationen Uber Naturkatastrophen und Wege
zur Vorbeugung

Darstellung der Problematik von Gewalt, Sklaverei
und Menschenrechtsverletzungen in Latein
Amerika aus Sicht eines Journalisten

Vermittlung eines , 6kologischen Gedankens"

Wege zur gesunden Erndhrung verdeutlichen

Kritik an den japanischen Methoden im

Walfang

Informationen Uber das Leben und Verhalten von
Wolfen

Virtuelles Rollenspiel gegen Mobbing und Gewalt
an Schulen

Kritische Betrachtung angeklagter und verurteilter
Manager

Simulation von Problemen mit Stickstoff in der
Natur

Informationen Uber die nachhaltige
Energieversorgung

Ausarbeitung eines Gesundheitsfiirsorge-Systems
nach den Bedirfnissen der Patienten

Informationen zum Sparen von Wasser

Vorschlage zur Neubebauung oder Begrinung der
Flache des ehemaligen World Trade Centers
Auseinandersetzung mit dem UN-
Welternahrungsprogramm

Informationen Uber das Hochwasserrisiko in
GroRbritannien



Gesellschaft
Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft
Gesellschaft

Gesellschaft

Gesellschaft
Gesellschaft

Gesellschaft

Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung

soziale Ebene
soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

soziale Ebene

weltanschauliche Ebene

weltanschauliche Ebene
weltanschauliche Ebene

weltanschauliche Ebene

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Corporate Game

Age Of Ecology
Mc Donalds Video Game

Eyewitness

Don Cato — Die Ruickkehr des Luchses

Luka und das geheimnisvolle Silberpferd
Luka und der verborgene Schatz

Catechumen

Heaven Quest
One Nation Under God: Christian Founders

Saints of Virtue

BT Better Business Game
Straight Shooter!

Virtual Leader
Objection!

Infiniteams

The Business Game

The Enterprise Game
The Finance Game
Sharkworld

Entertech

The Monkey Wrench Conspiracy

Pulse!!

Simulationsspiel
Simulationsspiel

Simulationsspiel

Adventurespiel

Adventurespiel
Adventurespiel

Actionspiel

Gelegenheitsspiel
Gelegenheitsspiel

Actionspiel

Simulationsspiel
Actionspiel
Simulationsspiel
Gelegenheitsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Actionspiel

Simulationsspiel

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC
PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

nein

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C
B2C

B2C

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2C

B2B

B2B

B2B
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Grundsatz der Nachhaltigkeit in der Umwelt

Kritische Betrachtung der Mc Donalds
Unternehmensstrategie

Kritische Betrachtung von Foltermethoden
Informationen tber die Themen Artenvielfalt,
wandernde Tierarten und Ruckkehr
ausgestorbener Tierarten

Prosoziales Verhalten fordern und Kinder zu
gewaltlosen Konfliktldsungen zu befahigen
Prosoziales Verhalten férdern und Kinder zu
gewaltlosen Konfliktlosungen zu befahigen
Als christlicher Kampfer zur Zeit der
Christenverfolgung im alten Rom

Fragen zur Bibel
Hintergrundwissen zum Christentum in den USA

Als Christ im Kampf gegen "bdse" Machte

Darstellung moglicher Probleme im
Geschaftsleben

Darstellung moglicher Probleme im
Geschéftsleben und der Unternehmenspolitik
Darstellung komplexer Meetings im
Unternehmensmanagement

Entscheidungsfindung im juristischen Bereich
Bewadltigen von Problemen durch Teamarbeit
Entwicklung und Vermarktung eines Produktes
Vermarktung und Auspreisung eines Produktes

Finanzmanagement

Okonomische und soziale Aspekte des Projekt
Managements

Entscheidungsfindung, Ethik am Arbeitsplatz und
Unternehmenspolitik

Erlernen von CAD-Software

Training klinischer Situationen fiir medizinisches
Personal



Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung
Berufliche Aus- und
Weiterbildung

Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit

Gesundheit

Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit

Gesundheit

Corporate Game
Corporate Game
Corporate Game
Corporate Game
Corporate Game
Corporate Game
Government Game
Government Game
Government Game
Government Game

Government Game
Aufklarung
Aufklarung
Aufklarung

Aufklarung

Aufklarung
Aufklarung
Aufklarung
Aufklarung
Therapie
Therapie
Therapie

Therapie

Ship Simulator Professional
RescueSim

SimPort-MV2

learn2work

TechForce

Burn Center

FloodRanger

3D Wild Land Fire Simulation
Hazmat: Hotzone
FLAME-SIM

Incident Commander 2.0
Catch the Sperm

Ditto's Keep Safe Adventure
Bronkie the Bronchiasaurus
Ben's Game

Re-Mission

Escape from Diab

Packy & Marlon

Earthquake in Zipland
Personal Investigator

VR Flight

2weistein: Lernen-Trainieren-Spielen

CogniPlus

Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Adventurespiel

Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel
Simulationsspiel

Simulationsspiel
Gelegenheitsspiel
Adventurespiel
Adventurespiel

Actionspiel

Actionspiel
Adventurespiel
Adventurespiel
Adventurespiel
Adventurespiel
Simulationsspiel
Actionspiel

Gelegenheitsspiel

PC**

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

Konsole

PC

PC

PC

Konsole

PC

PC

PC **

PC

nein

ja * %k k

ja

nein
nein
nein

ja

ja
ja

ja

B2B

B2B

B2B

B2B

B2C

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2B

B2B

B2C

B2B
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Simulation verschiedener Schiffstypen und
Manéver in unterschiedlichen Umgebungen
Training und Vorbereitung zum Verhalten in
Notsituationen

Training langfristiger Strategien in der Entwicklung
und Simulation eines Hafens

Simulationen von Geschéftsprozessen

Vermittlung von Informationen der Arbeits- und
Tatigkeitsfelder in der Metall- und Elektroindustrie

Medizinisches Training zur Behandlung von
Brandwunden

Erarbeiten von Strategien im Fall von Hochwasser

Brandbekampfung im Wald

Ersthilfe bei Notfallen und Katastrophen durch
chemische Gefahrstoffe

Vorgehensweisen und Strategien bei der
Brandbekampfung

Einsatzleitung und Ersthilfe bei Notfallen und
Katastrophen

AIDS-Pravention

Regeln zur Vermeidung kritischer Situationen im
Bezug auf Kindesmissbrauch

Umgang mit Asthma

Umgang mit Krebs und den Nebenwirkungen der
Krankheit

Umgang mit Krebs und den Nebenwirkungen der
Krankheit

Gesunde Erndhrung unter Diabetes

Gesunde Erndhrung unter Diabetes und den
Umgang mit der Krankheit

Bewaltigung emotionaler Probleme bei
"Scheidungskindern"

Therapiehilfsmittel zur Linderung psychischer
Stérungen

Therapiehilfsmittel zur Linderung von Flugangst

Forderung von Kindern mit Dyskalkulie und
ADHS-Stérungen

Training kognitiver Fahigkeiten



Gesundheit

Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit
Gesundheit

Gesundheit

Gesundheit

Gesundheit

Militar

Militér

Militar

Militér

Militar

Militar

Militar

Militar

Militar

Militar

Militér

Militar

Militér

Militar

Militar

Therapie

Gesundheitsvorsorge
Gesundheitsvorsorge
Gesundheitsvorsorge
Gesundheitsvorsorge

Gesundheitsvorsorge

bewegungsschulende Aktivitat

bewegungsschulende Aktivitat
Vehikelsimulation

Vehikelsimulation
Gefechtssimulation
Gefechtssimulation

Gefechtssimulation
Gefechtssimulation

Gefechtssimulation

Constructive Simulation
Constructive Simulation
Constructive Simulation
Constructive Simulation
Constructive Simulation
Constructive Simulation

Constructive Simulation

Constructive Simulation

Schatzsuche

Heart Sense
Nanoswarm: Invasion from Inner Space
Feed the Monster

Hungry Red Planet

Mein Vital-Coach - Spielend zur Traumfigur

Yourself!Fitness

Wii Fit

Steel Beasts Professional

FASPA

Bottom Gun

Virtual Battlespace Simulation 1 (VB1)

Virtual Battlespace Simulation 2 (VB2)
DARWARS Ambush!

Marine Doom
Close Combat Marines
Full Spectrum Command

Joint Force Employment

Marine Air-Ground Task Force (MAGTF XXI)

SIMNET
Spearhead Il

Battle Command 2010

JANUS

Gelegenheitsspiel

Rollenspiel
Adventurespiel
Gelegenheitsspiel
Strategiespiel

Gelegenheitsspiel
Sportspiel
Sportspiel
Simulationsspiel

Simulationsspiel
Simulationsspiel
Actionspiel

Actionspiel
Simulationsspiel

Actionspiel
Strategiespiel
Strategiespiel
Strategiespiel
Strategiespiel
Simulationsspiel
Strategiespiel

Strategiespiel

Simulationsspiel

PC
PC
PC
PC

Handheld

Multi

Konsole

PC

PC*

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC

PC*

PC

PC

PC*

nein

nein ***

nein

ja

ja

ja

ja

ja

B2B

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2C

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B

B2B
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Therapiehilfsmittel zur Linderung kindlicher Ver-
haltensstérungen

Risikominimierung Herzinfarkt
Gesunde Erndhrung und Bewegung
Gesunde Erndhrung

Grundlagen gesunder Erndhrung

Motivation zu einem gesunden Lebensstil

Gesundheitsférderung durch regelmaRige
Fitnesstibungen
Gesundheitsférderung durch regelmaRige
Fitnesstibungen

Simulation gepanzerter Fahrzeuge im Gefecht

Simulation verschiedene Panzersysteme als Aus-
bildungsmittel fur die Schulung von Panzerfahrern
Periskoptraining - Simulation von
Geschosslaufbahnen

Militarisches Ausbildungsinstrument zum Training
taktischer Situationen

Militarisches Ausbildungsinstrument zum Training
taktischer Situationen

Verhalten bei Angriffen aus dem Hinterhalt

Training von Teamwork, Koordination und
Entscheidungsfindung im Gefechtsprozess
Strategische Fihrung von militdrischer Einheiten
im Gefecht

Planung von Strategien und Koordination von
Einheitenbewegungen auf dem Gefechtsfeld
Training militarischer Taktiken, Planung und
praktische Durchfihrung

Training militarischer Taktiken, Planung und
praktische Durchfiihrung als Krisenreaktionskraft
Simulation von Gefechtssystemen in einem
virtuellen Manéver

Taktisches Training fiir Panzerfiihrer und
Zug-Kommandanten

Training militarischer Taktiken, Planung und
praktische Durchfihrung

FUhrung unterschiedlicher militarischer Einheiten,
Entwicklung eines gezielten und analytischen
Vorgehens
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Training moderner Technologien fiir komplexe

Militar Constructive Simulation GeoCommander Simulationsspiel PC ja B2B e
Militareinsatze
Militar S!mulaimon nicht-kdampferischer T ezl g S ReEariel PC I B2B G.run.dlagen der irakischen Sprache und Gesten
Situationen richtig deuten lernen
Militsr S!mula.ltlon nicht-kampferischer Mission Rehearsal Exercise S pC A B2B Vorgehensw.else bei zivilen Situationen im
Situationen Gefechtsgebiet

* = PC-System bzw. GroRrechnersystem/ ** = Verwendung zusatzlicher Mensch-Maschine-Schnittstellen/ *** = in Entwicklungs- bzw. Testphase/
Multi = Anwendung auf mehreren Plattformen/ B2B = Business-to-Business/ B2C = Business-to-Consumer

Die Angaben basieren auf Angaben der Hersteller und Auftraggeber sowie wissenschaftlichen Artikeln, Whitepaper und Datenbanken.
(vgl. socialimpactgames.com/ watercoolergames.org/ futuremakingseriousgames.com/ dodgamecommunity.com)
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Anlage 2: Auswertung — verwendete Spielformen
GESAMT Schulischer und universitarer Bereich Gesellschaft
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Anlage 3: Auswertung — genutzte Plattformen
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GESAMT Schulische und universitare Bildung Gesellschaft
(n=136) (n,=30) (n,= 45)
129
2 3 2 0 0 1 1 0 0
Multiplattform PC Konsole Handheld Multiplattform PC Konsole Handheld Multiplattform PC Konsole Handheld
Berufliche Aus- und Weiterbildung Gesundheit Militar
(ny=23) (n, =20) (ng =18)
23 18
15
3
0 0 0 1 ] ! 0 0 0
| I
Multiplattform PC Konsole Handheld Multiplattform PC Konsole Handheld Multiplattform PC Konsole Handheld




Anlage 4: Auswertung — Ausrichtung an Zielgruppen
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GESAMT Schulische und universitire Bildung Gesellschaft
(n=136) (n; =30) (n, =45)
30
43
0 0
Business-to-Consumer Business-to-Business Business-to-Consumer Business-to-Business Business-to-Consumer Business-to-Business
Berufliche Aus- und Weiterbildung Gesundheit Militar
(ny=23) (n, =20) (ng =18)
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Anlage 5: Interview mit Linda Breitlauch,

Professur fiir Gamedesign an der Mediadesign Hochschule
in Diisseldorf

Das Interview wurde am 29. April 2009 per Telefon gefiihrt. (Gedachtnisprotokoll)

Gibt es lhrer Ansicht nach einen Unterschied zwischen Digital-Game-Based-
Learning und Serious Games?

Beim Digital-Game-Based-Learning steht das Lernen, im Vergleich zu den Serious
Games, mehr im Vordergrund. Serious Games sind spielerischer als Digital-Game-
Based-Learning. Die Wissensvermittlung und das Lernen erfolgen hier versteckter,
so dass es die Spieler nicht unbedingt merken.

Wie wichtig sind die Elemente Spielspal® und Unterhaltung in Serious Games?

Spielspall muss ein elementarer Bestandteil von Serious Games sein. Sonst
braucht man auch nicht, das Medium der Spiele zu verwenden.

Was sind lhrer Ansicht nach die groRten Starken der Serious Games?

Der Mehrwert. Vergleichen kann man das mit einem Pelzmantel. Wenn ich einen
Pelzmantel trage, der gutaussieht, dann ist das fir manche in Ordnung. Aber
wenn der Mantel dariiber hinaus noch warm halt — dann ist das vergleichbar mit
dem moglichen Mehrwert in Serious Games. Zudem ermadglichen Serious Games
die risikofreie Simulation gefahrlicher oder aufwendiger Settings. Innerhalb dieser
Settings erlauben sie es, den Spielern auch Fehlentscheidungen zu treffen und
konfrontieren sie damit. Die Spieler erleben die Konsequenzen ihres Tuns direkt
und unmittelbar, ohne dass es sofort Konsequenzen im wirklichen Leben gibt. So
bieten sie eine Moglichkeit, sich selbst zu reflektieren und aus den Konsequenzen
zu lernen.

Was sind lhrer Ansicht nach die grof8ten Schwachen der Serious Games?

Eine Schwache ist, dass sich nicht alle Lerninhalte gleich gut vermitteln lassen.
Soziale Kompetenzen lassen sich durch Serious Games weit aus schwerer vermit-
teln als technisches Verstandnis oder Wirkungszusammenhange. Viele Serious
Games sind zudem zu gehaltvoll. Es wird versucht, dem Spieler zu viele Informa-
tionen zu vermitteln. Es scheitert oft am , Runterbrechen” Lerninhalte auf das
eigentliche Spiel. Zum Beispiel Genius. Genius- Im Zentrum der Macht ist ein tolles
Spiel, aber wenn man die Gesetzgebungsprozesse nachspielt, da wird man mit zu
vielen Informationen und zu viel Text konfrontiert. Vielleicht ist das ein deutsches
Problem. Es fehlt der Mut, sich auf die Spielprinzipien zu verlassen. Problematisch
ist es dann, wenn Auftraggeber oder Padagogen die Spielprinzipen nach ihren
Vorstellungen abgedndert haben wollen, obwohl sie davon keine Ahnung haben.
Das sollte man den Spielentwicklern liberlassen. Es ist dennoch wichtig, dass Pa-
dagogen an der Entwicklung beteiligt werden und didaktische Methoden in die
Spiele einflieRen lassen. Zwar kdnnen Serious Games auch qualitativ gleichwertig
wie Entertainmentspiele sein, die grole Masse der Serious Games ist qualitativ
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noch nicht mit ihnen vergleichbar. Da gibt es bestimmt auch einen Zusammen-
hang mit den Entwicklungsbudgets. Spielentwicklung ist teuer. Re-Mission wurde
beispielsweise mit viel Geld geférdert, das sieht man auch am Spiel. Die Grafik ist
aufwendig und die ersten vier Level kénnen durchaus Gberzeugen. Zwar richten
sich solche Serious Games an Patienten, sie kdnnen aber auch von allen anderen
gespielt werden, das ist wohl eher als Vorteil zu werten.

Sehen Sie weitere Kennzeichen, bis auf die gezielte Vermittlung von Wissen oder
Fahigkeiten, die Serious Games von Entertainmentspielen unterscheiden?

Bei einem Teil der Serious Games ist die Zielgruppe enger gefasst. Was aber nicht
heilen muss, dass sich die allgemeine Zielgruppe der Computer- und Konsolen-
spieler nicht fur diese Spiele interessieren muss.

Sehen Sie in den Serious Games Unterschiede zu herkémmlichen Computerspie-
len, hinsichtlich der Komplexitit, der Software-Ergonomie, der verwendeten
Technologien (Grafik, Physikengine, Kl etc.)?

Nicht unbedingt, allerdings habe ich auch meinen Studenten schon Serious Games
zum Spielen gegeben. Die fanden das teilweise langweilig und die Grafik nicht
mehr zeitgemaR.

Was glauben Sie, weshalb finden nur die wenigsten, unter dem Label Serious
Games gefiihrten Spiele, in der Spielefachpresse Erwdahnung? (Previews, Re-
views etc.)

Diese Spiele werden von den Redaktionen wahrscheinlich als zu uncool betrachtet
aber ich denke, dass sich das andern wird und Serious Games auch Erwdahnung in
der Fachpresse finden werden.

In welchen dieser Einsatzbereiche bzw. Themenfelder sehen Sie die gréBten
Zukunftschancen fiir Serious Games?

Definitiv im Bereich Gesundheit. Hier existiert das groRte Potential und die meis-
ten Fordergelder. Zudem werden gerne Projekte unterstiitzt, die einem guten
Zweck dienen. Das zeigt sich besonders in diesem Bereich. Hier existieren mehr
Studien als in anderen Bereichen — das wissenschaftliche Interesse ist in diesem
Bereich besonders ausgepragt. AuBerdem sind gesundheitsbezogenen Themen,
Themen von allgemeinem Interesse. Aber auch im Bereich der schulischen Bildung
verfligen sie sicher tiber grofRe Zukunftschancen.

Denken Sie, dass Serious Games neben reinen business-to-business Produkten
auch als kommerzielles Produkt auf dem Massenmarkt Erfolg haben kénnten?
Falls Nein, welche Griinde kénnten gegen einen Erfolg auf dem Massenmarkt
sprechen?

Ja, dagegen spricht prinzipiell nichts. Zwar sind teilweise die Zielgruppen enger
gefasst, aber wenn ein Spiel gut ist, dann besteht auch die Moglichkeit, auf einen
breiten Erfolg. Es kann die Zielgruppe der Computer- und Konsolenspieler aus-
schopfen. AuBerdem sind ja viele Serious Games kostenlose Produkte, vor allem
hier ist sicher ein Potential als Massenprodukt zu sehen.
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Welche Einflussfaktoren und Aspekte kénnten einen Erfolg von Serious Games
als Massenprodukt begiinstigen?

Ein Spiel muss gut sein und Spall machen, damit es gespielt wird.
Wie wird lhrer Meinung nach die Zukunft der Serious Games aussehen?

Es wird deutlich mehr Serious Games geben und diese werden sich auf dem Markt
fir digitale Spiele durchsetzen. Die Entwicklung ist nach oben offen. Dariber hi-
naus wird wohl eine Umverteilung der Gelder stattfinden. Die Gelder, die jetzt
noch in das E-Learning oder sonstige Multimediaanwendungen gesteckt werden,
wandern womoglich in die Serious Games. Warum mit einer CD-ROM lernen,
wenn man auch in einem schicken Spiel lernen kann. Bis zum jetzigen Zeitpunkt
fehlt es noch an qualitativ hochwertigen Referenzprodukten, aber in der Zukunft
werden sich Serious Games sicher mit Entertainmentspielen messen kdnnen.
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Anlage 6: Interview mit Heiko Gogolin,

Chefredakteur GEE (Games Entertainment
Education) und 2009 Jury-Mitglied fiir den , Deutschen
Computerspielpreis”

Das Interview wurde am 22. April 2009 per Telefon gefiihrt. (Gedachtnisprotokoll)

Was glauben Sie, weshalb finden nur die wenigsten, unter dem Label Serious
Games gefiihrten Spiele, in der Spielefachpresse Erwahnung?

Viele Magazine sind serviceorientiert, da passen Spiele wie Serious Games haufig
nicht in das Konzept. Dadurch, dass viele Serious Games nicht kommerziell ausge-
richtet sind, das heiRt, dass man sie im Laden bzw. im freien Handel erwerben
kann, finden sie auch nicht den Weg in die Hefte. Als Voraussetzung sollte das
Spiel Giber eine gewisse Qualitadt verfligen. Leider ist dem oft nicht so. Serious Ga-
mes besitzen zwar eine hohe ,credibility” und werden in den héchsten Ténen
gelobt aber schaut man dahinter, ist das oft nur , heiRe Luft” — mit Unterhaltungs-
spielen kénnen sie nur selten konkurrieren. Die spielerische Qualitat, die Grafik,
sowie die generelle technische Leistungsfahigkeit sind durch die Konzentration auf
dltere Hardware mit Unterhaltungsspielen ebenfalls nicht vergleichbar. In meiner
Jurytatigkeit zum Deutschen Computerspielepreis 2009 musste ich viele Serious
Games testen, davon waren viele spielerisch schwach und auBerordentlich ,dr6-
ge“. Es gibt aber auch gute Titel.

Welche Kriterien muss ein kommerzielles Spiel erfiillen damit es getestet, be-
wertet und im Print- oder Onlinemagazin publiziert wird? Liegt es allein an der
Zielgruppenausrichtung des Werbetragers oder hdngt es auch von KenngréRRen
wie Preis, Distribution, Qualitat etc. des Spieles ab?

Mindestmafl an Qualitat - wenn wir in der GEE Uber ein Produkt berichten, dann
muss es auch ,gut” sein oder Uber eine interessante Idee oder Spielkonzept ver-
figen.

Denken Sie, dass Serious Games bzw. Game-Based-Learning-Produkte, neben
reinen business-to-business Produkten, auch als kommerzielles Produkt auf dem
Massenmarkt Erfolg haben konnten? Falls Nein, welche Griinde kdnnten gegen
einen Erfolg auf dem Massenmarkt sprechen?

Die Chancen auf dem Massenmarkt sind wohl eher gering, da in der Qualitidt Ab-
striche gemacht werden. Haufig fehlt in der Entwicklung das notige Geld. Aller-
dings befinden sich Spiele in der Entwicklung, die finanziell von Institutionen wie
der Bundeszentrale fiir politische Bildung gefordert werden. Solche edukativen
Titel richten sich in erster Linie an eine politikferne Zielgruppe, kdnnen aber auch
von Menschen gespielt werden, die sich schon mit dem Thema auseinanderge-
setzt haben. Hier liegt vielleicht auch die Moglichkeit, eine groRere Masse an
Menschen zu erreichen.
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Welche Einflussfaktoren und Aspekte kénnten ihrer Meinung nach einen Erfolg
von Serious Games bzw. Game-Based-Learning-Produkte als erfolgreiches Mas-
senprodukt begiinstigen?

Finanzielle Forderung solcher Projekte und erfahrene Entwickler. Es ist ja oft der
Fall, dass kleine Entwicklerstudios an den Spielen arbeiten — denen fehlt es am
Geld und am nétigen Know-How fiir eine grofRe Produktion.

Wie schitzen Sie den Stellenwert der Spielefachpresse auf den Erfolg einen Spie-
les ein?

Man sollte sich da nicht zu wichtig nehmen aber ich denke, dass die Spielefach-
presse einen deutlich groReren Einfluss auf den Erfolg oder Misserfolg eines neu-
en Spieles hat als die herkémmlichen WerbemalRnahmen der Publisher.

Wie wird lhrer Meinung nach die Zukunft der Serious Games aussehen?

Serious Games werden mit hoher Wahrscheinlichkeit eine Zukunft haben. Ich sehe
sie nicht als ,,Blase”. Vor allem im edukativen- bzw. schulischen sowie dem institu-
tionellen Bereich kdnnten sich Serious Games weiterentwickeln. Dass ein schuli-
scher Einsatz von Spielen im Unterricht moglich ist, zeigen ja die Produkte von
»RANJ“, einem niederlandischen Entwicklerstudio. Hier liegen wohl die grofiten
Potentiale fiir Serious Games — grundsatzlich werden sie wohl eher Nischenpro-
dukte bleiben.
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Anlage 7: Interview mit Roman Schonsee,

Creative Director von RANJ-Software,
Serious Games Entwicklung

Das Interview wurde am 12. Mai 2009 per Telefon gefiihrt.

Gibt es lhrer Ansicht nach einen Unterschied zwischen Digital-Game-Based-
Learning und Serious Games?

Beim DGBL habe ich das Gefiihl, zumindest bei den Spielen, die ich bisher gespielt
habe, dass es nicht so tief geht, wie ein richtiges Serious Game. Also Story,
Komplexitdt und gerade der Unterhaltungsfaktor. Ich denke, dass gerade der Un-
terhaltungsfaktor im Serious Game mehr auf das Ziel ausgerichtet ist als beim
DGBL. Ich kann ein Spiel nennen, da ging es um Rechtschreibung, das war ein ganz
einfaches Quiz. Gut, es gibt Uberall Punkte, wo du wahrscheinlich Gleichheiten
hast. Ob bei einem guten DGBL oder einem guten Serious Game. Die Grenzen
verlaufen da flieBend. Wer macht da einen Unterschied. Wir haben vor zehn Jah-
ren angefangen, unsere Games Accidental Learning zu nennen und haben dann
auch irgendwann den Serious Game Titel lbernommen.

Wie wichtig sind die Elemente SpielspaR und Unterhaltung in Serious Games?

Es ist halt der Motivationsfaktor, um zu lernen und das ist es, was uns aus Studien
und Forschungsarbeiten entgegenkommt. Je mehr Spal} es macht, desto lieber tue
ich es und desto groRRer ist auch die Chance, dass ich etwas mitnehme. Ich person-
lich denke, dass es sehr wichtig ist.

Aber wie wichtig ist der Unterhaltungsfaktor in Spielen, wie beispielsweise Flug-
simulatoren, die zur Ausbildung eingesetzt werden?

Na gut, es kommt auch vollig darauf an, welche Zielgruppe du hast. Wir haben
jetzt gerade wieder dieses Training, was ich damals auch auf der Serious Games
Conference vorgestellt hatte, abgeschlossen. Jemand, der nicht in der Materie
drinnen sitzt, dem macht das keinen Spal3. Es ist echt trockene Materie. Wenn das
mein Beruf ist und ich das gerne mache, dann macht es mir auch Spaf$ und wenn
das eine fiktive Geschichte ist, wodurch ein paar Uberraschungsmomente rein-
kommen, dann ist es Unterhaltung und ich bin viel motivierter zu arbeiten und
nehme auch was mit. Ich denke Unterhaltung ist auch hier sehr wichtig, auf jeden
Fall.

Was sind lhrer Ansicht nach die gréBten Starken der Serious Games, abgesehen
vom Hintergrund Wissen zu vermitteln?

Ich denke, wenn man schaut, wie nimmt man Informationen auf und wie lernt
man und dann hat man durch ein Serious Game unglaubliche Méglichkeiten, Wis-
sen Uberhaupt zu vermitteln. Du hast durch die digitalen Medien, also den Mix
von verschiedenen Medien, zum Beispiel Augmented Reality, wo mit Hardcopies
gearbeitet wird, wo mit Telefonaten gearbeitet wird oder Sharkworld-Spiele mit E-
Mail und SMS, also wo es mit Mixed Media eine ganze Reihe von Moglichkeiten

185




gibt, wie man Informationen weitergeben kann. Ich denke, dass ist der starkste
Punkt von einem Game. Das geht Uiber eine Simulation hinaus, also es geht schon
sehr dicht ans eigentliche ,Tun’. Das ist die grof3te Starke der Serious Games.

Was sind lhrer Ansicht nach die groRten Schwichen der Serious Games?

Womit wir taglich konfrontiert werden ist, dass kein Budget frei gemacht wird.
Momentan ist die grofRte Schwache einfach, dass es eine nicht erwiesene Lehrme-
thode ist. Obwohl ich denke, dass man sich da streiten kann, ein Buch ist auch
keine bewiesene Lehrmethode. Niemand hat eine Studie ,Funktionieren Bicher
oder nicht?’. Ich denke, dass das wirklich eine Schwache ist, momentan. Na ja und
eben technische Schwéachen. Ein Buch kann ich Gberall lesen, ein Serious Game
kann ich nicht tGberall spielen. Es ist ja auch unwahrscheinlich, dass man standig
am Computer ist.

Aber geht nicht der Trend Richtung Handheld?

Na gut, also das machen wir auch. Wir haben sehr viele Anfragen liber Handheld
Serious Games oder Location Based Games. Vor allem jetzt wo Handhelds GPS-
Funktionen haben, da kannst du natiirlich auch sehr viel machen. BloR, wenn ich
irgendwo im Wald bin und kein Signal habe, da niitzt mir das beste Serious Game
auf dem Handheld nichts.

Um noch einmal auf das Budget zuriickzukommen. Stellt das Budget fiir die
Entwicklung der Serious Games eine Einschrankung dar? Also wird der entwick-
lungstechnische Stand der Serious Games im Vergleich zu Unterhaltungsspielen
davon beeinflusst?

Absolut, ja. Wir konnten ein super Game bauen, wenn das Budget da ist, dann
funktioniert das, kein Problem. Viele Kunden kommen an, die haben fantastische
Ideen. Die wollen World of Warcraft als Serious Game. BloR realisieren die meis-
ten Menschen nicht, wie hoch die Entwicklungskosten fir World of Warcraft sind.
Also, dass das wirklich in die zig Millionen geht. Und dann kommen sie selber mit
einem Budget an - ich habe wirklich Leute, die denken 5000 Euro, um ein Multi-
player Game zu produzieren, ist viel Geld - ist es aber nicht. Das sind Firmen, die
fir ihre Trainingsprogramme oder fir ihr Marketing ein Serious Games haben
wollen. Die Gberhaupt nicht aus der Ecke kommen und tberhaupt keine Ahnung
haben, was es kostet, ein Serious Game zu bauen. Das macht es fiir uns nicht ein-
fach.

Gibt es Einschrankungen in der Entwicklung von Serious Games aufgrund eines
geringen Zeitrahmens und kleineren Entwicklungsteams?

Ja. Zeit ist Geld. Wenn man fiir einen Triple-A-Titel ein groRes Budget hat, dann
kann man da auch die ganze Manpower draufsetzen. Was man halt bei Serious
Games macht, wir sind keine Experten fir inhaltliche Dinge, die wir bauen, nur fir
die gestalterisch und technologische Entwicklung. Ein Beispiel. Wenn man etwas
flir eine Schule entwickelt, ein Sprachspiel Englisch (Anm. d. Verf.: check out) bei-
spielsweise. Wir haben keine Englischlehrer bei uns, das heif$t, dass man mit einer
Gruppe von Englischlehrern arbeitet. Die machen das sehr oft auf freiwilliger Basis
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oder werden von ihrer Schule abgeordnet, dementsprechend ist dann auch die
Motivation sehr gering oder bei Leuten, die das sowieso gerne machen doch recht
hoch. Aber das ist von Fall zu Fall verschieden. Wenn du jemandem ein ordentli-
ches Gehalt bezahlen kannst, dann ist das eine ganz andere Sache.

Wie wichtig sind die fachlichen und didaktischen Kompetenzen wichtige Aspekte
in der Entwicklung von Serious Games?

Es ist der ganze Boden davon. In Deutschland wird das nicht getan, aber hier in
Holland werden Serious Games in Schulen eingesetzt. Da muss man an europa-
ische Standards rankommen, anders geht das sowieso nicht. Da ist das fachliche
Wissen das A und O. Anders braucht man gar nicht anzufangen. Gerade fir die
Schule oder das Virusspiel (Anm. d. Verf.: Erasmus MC), was wir entwickelt haben,
das ist mit einem Virologen aus der Klink gemacht worden. Die Fachleute sind in
die ganze Entwicklung und Produktion einbezogen. Anders hast du kein gutes
Spiel. Sonst kriegst du das Wissen auch nicht wirklich riiber an die Leute. Das ist
ein Segen und ein Fluch. Weil es oft so ist, dass es wirklich viel Materie ist, die
erwartet wird und die durch das Serious Game vermittelt wird und dann auch
noch Spal reinbringen, das ist nicht gerade einfach.

Besteht dadurch die Gefahr das Serious Games inhaltlich tiberfrachtet werden?

Ich denke, dass die Ambitionen, also das man sehr viel will, das ist jedes Mal so
und das sehen wir, wenn wir mit Kunden zusammenarbeiten, dann kommt: ,das
muss noch rein und das muss noch rein und das ist wichtig’. Das ist dann auch
schwer, die Prioritdten zu stellen, was bekommt man noch rein, dass es noch
interessant ist. Also interessant flr denjenigen, der es spielt. Bei uns selber habe
ich das Gefiihl, dass wir ein gutes Mal hinkriegen, bloR ich merke jetzt, bei dem
englischen Sprachspiel, das wir gemacht haben, da wollte man in ein Level ein
komplettes Schuljahr reinpacken und das funktioniert halt nicht. Wir sind aber
auch froh, dass die Leute auf uns horen, dass unser Rat dann auch wirklich ernst
genommen wird. Da kommt man aber auch wieder zuriick zum Budget. Eine Schu-
le hat Budget bekommen, um soundso viel Wissen in ein Serious Game reinzupa-
cken. Da kommst du zu der Schlussfolgerung, das reicht um zwolf Levels zu bauen
und zwolf Levels kosten soundso viel hunderttausend Euro mehr und dafiir gibt es
einfach kein Budget mehr.

Wer sind die Auftraggeber?

Querfeldein. Es ist sehr viel Corporate dabei, Phillips, Heineken und so. Cap Gemi-
ni, wenn du so Trainingsspiele hast. Es sind viele Schulen dabei oder tibergeordne-
te Organisationen. Oder das Berufsschulen Games entwickeln lassen. Oder einfa-
che Schulen, wie Gymnasien oder Realschulen, die das da einsetzen. Firmen, die
ihr Corporate Training machen oder Firmen die es fir Marketing einsetzen. Das
sind hauptsachlich unsere Kunden. In letzter Zeit gibt es auch mehr und mehr
Fordergelder. Das ist eine schone Entwicklung, da Wirtschaft und kleine Unter-
nehmen mehr und mehr zusammen finden. Es gibt auch grole Pharmakonzerne,
die interessiert sind. Es gibt ja auch Studien, die vorhersagen, dass innerhalb der
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nachsten sechs Jahre, die Fortune 500 (Anm. d. Verf.: die 500 umsatzstarksten
Unternehmen weltweit) in Serious Games investieren werden.

Worin liegen die Ursachen fiir die geringe Akzeptanz der Serious Games in der
Spielefachpresse?

Ich finde der Branding-Titel Serious Games ist sehr ungliicklich gewahlt worden.
Weil Serious und Games, das geht in den Kopfen der Leute vor, funktioniert ir-
gendwie nicht. Ich denke auch, dass es mit den geringen Budgets sehr schwierig
ist, mit Unterhaltungsspielen zu konkurrieren. Zum anderen, was wir auch oft
merken, ist, dass es Leute bei Serious Games schwer haben, eine Linie zu ziehen
zwischen ,Was ist spielen?’ und ,Wann mache ich etwas was, mir wirklich etwas
bringt?‘. Wir hatten jetzt ein Projekt mit der Idee, Menschen, die in Gewéachshau-
sern arbeiten zu motivieren. Das ist sehr stumpfe Arbeit. Und man hat gesehen,
alles was mit der Arbeit im Gewachshaus zu tun hatte, fanden sie interessant. Da
haben sie im Spiel auch wirklich den Sinn eingesehen ,Warum mache ich das
jetzt?‘. Wir haben noch ein paar Dinge rein gebaut, um es auch spaflig zu machen.
Das war jetzt in der Art des Gesangsspiels Sing Star und das man das mit dem
Handy spielt, was iberhaupt nichts mit dem Gewachshaus zu tun hat und die Leu-
te fanden das nicht gut, weil sie den Sinn nicht eingesehen haben. Also, warum
sollte ich ein Spiel spielen, wenn nicht aus purer Unterhaltung? Ich denke, dass
hier noch viel zu holen ist, in der Art von, wie vermarktet man ein Serious Game
fir den Fall, dass es wirtschaftlich ausgemolken werden sollte.

Sollte, im Bezug auf die Fachpresse, auf die Bezeichnung Serious Game verzich-
tet werden?

Ich denke, dass man da gerade auf einem guten Weg ist, dass positive Presse im
Serious Games Bereich fruchtbarer ist. Also das Vermarkten von Serious Games,
zum Beispiel BUZZ, das Quizspiel. Das wurde in England umgebaut fiir die Schule.
Grundschulwissen wurde in BUZZ eingebaut und dann gelaunched. Das war auch
auf dem kommerziellen Markt zu kaufen. War zwar nicht ein groRer Erfolg, aber in
Schulen kam es gut an. Wenn man es genau nimmt, BUZZ ist eigentlich ein Serious
Game. Es ist ein Quiz, unterbewusst nehme ich Wissen mit. Wird jedoch nicht als
ein solches vermarktet und ist dennoch ein ziemlich erfolgreiches Spiel. Ich denke,
der richtige Weg ist, dass Publikationen entstehen, dass Lesungen gemacht wer-
den, dass Fordergelder gegeben werden und dass es letztendlich in Schulen und
Firmen eingesetzt wird und dadurch auch ein positives Image bekommt. Ich den-
ke, dass es sich dann auch auf dem Markt durchsetzt.

Die Marktchancen sind doch auch im Besonderen einen Frage des Budgets?

Ich denke, die Akzeptanz ist deutlich am wachsen. Noch ein Beispiel. Also wir ha-
ben das Virus-Game hier gemacht. Es ist online vor sich hin gedliimpelt, taglich 120
Besucher und dann kam es in Spiegel Online und der FAZ. Das war nur ein kleiner
Link, ein kurzer Satz und auf einmal waren pro Tag 2000 Spieler darauf. Das war
ein Serious Game, um zu zeigen, wie funktioniert das mit einem Virus. Ich denke,
dass die Frage ist, wie kann man es vermarkten.
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Hat die Presse, insbesondere die Spielefachpresse, einen héheren Einfluss dar-
auf, ob ein Spiel gespielt wird oder nicht, als Werbeformen wie Anzeigen, Plaka-
te, Spots etc.?

Ja. Auf jeden Fall! Ich denke, wenn ein gutes Serious Game da ist und es von der
Presse aufgenommen wird, dann hat das sehr groBen Einfluss.

Wie ist bei RANJ das Verhiltnis zwischen kommerziellen Serious Games und frei
verfiigbaren, also kostenlosen Serious Games?

Das Serious Game, welches wir versuchen kommerziell zu vermarkten, wird
Sharkworld sein. In Deutschland im Laufe des Jahres. Das wird als Trainingsspiel,
in Schulen oder Firmen lizensiert. Ansonsten sind die meisten Spiele, die wir ma-
chen, frei verfiigbar.

In welchen dieser Einsatzbereiche bzw. Themenfelder sehen Sie die gréBten
Zukunftschancen fiir Serious Games? Aus welchem Bereich kommen die meisten
Anfragen?

Ich war letztes Jahr auf einer Lesung und da war jemand vom Militdr aus England
dabei und die sehen einen unheimlichen Bedarf beim Militdr in England, also das
Serious Games wirklich zum Training eingesetzt werden. Da sehen wir hier in Hol-
land auch einen ziemlichen Bedarf. Beim Corporate Training sehe ich, dass es ein
unglaublich wachsender Markt ist, also das Training und Serious Games Hand in
Hand gehen und reine Simulationen bereichern. Eine Simulation kann ein Teil
eines Serious Games sein, aber wenn ich eine Simulation gleich in ein Serious Ga-
me einbaue, dann habe ich zwei Fliegen mit einer Klappe geschlagen, wenn nicht
noch mehr Fliegen. Bei dem Bereich Gesundheit sehe ich sehr viele Nachfragen.
Wir haben letztes Jahr noch kein einziges Serious Game im Bereich Gesundheit
gebaut, mittlerweile bekommen wir jede Woche ein bis zwei Anrufe fiir Angebote.
Ich wiirde sagen Gesundheit und Virtual Training, also Militar, da sind die stark-
sten Zukunftschancen. Wir sehen aber auch hier in Holland, dass Serious Games
fir Schulen jedes Jahr um 20 Prozent steigen. Das ist eine beeindruckende Zahl
und wohl nur eine Frage der Zeit bis zu ihrer breiten Nutzung.

Denken Sie, dass Serious Games, neben reinen business-to-business Produkten,
auch als kommerzielles Produkt auf dem Massenmarkt Erfolg haben kdnnten?

Das ist schwer einzuschatzen. Ich denke, wenn es positive Presse gibt und groRe
Firmen und in die Serious Games investieren, dann ist die Chance da. Es hat mit
der Akzeptanz zu tun. Es ist ja ein relativ junger Markt und wenn du schaust, wie
lange es Computerspiele gibt und das vergleichst, dann ist da ein riesiger Vor-
sprung. Es ist jetzt nicht so, dass Serious Games seit 20, 30 Jahren starke Verwen-
dung finden. Wenn ich dariiber nachdenke, wann ich angefangen habe, auf einem
C64 zu spielen, das war Ende der Siebziger Jahre, da waren Titel zum Lernen und
Spielen noch Utopie. Das gab’s das einfach noch nicht. Also zum Massenerfolg,
nein, absolut nicht. Jedenfalls nicht in den nachsten drei, vier, finf Jahren.
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Kénnte das auch eine Frage der Motivation der Spieler sein? Spiele werden doch
in erster Linie gespielt, um zu unterhalten?

Ich sehe das an meinem eigenen Sohn. Der kann mir wirklich alles von World of
Warcraft erzahlen, aber wenn man den etwas tber Physik fragt, dann weiRR der
nichts davon. Wenn man das so sieht, in World of Warcraft gibt es eine Menge
Wissen, was vermittelt wird, aber das macht er, weil es sein Interesse ist, weil es
seine Motivation ist. Wenn man es also schafft, Unterhaltung in ein Serious Game
einzubauen und Stealth Learning zu integrieren, so dass es Informationspakete
und Metawissen vermitteln kann, dann erreicht man die nétige Motivation.

Wie wird lhrer Meinung nach die Zukunft der Serious Games aussehen?

Rosig. Auf jeden Fall. Also wir merken bei uns im Unternehmen, dass generell
mehr Anfragen kommen. Was man durch die Wirtschaftskrise merkt ist, dass Ent-
scheidungen manchmal herausgezégert werden. Die Menschen sind noch ein
bisschen angstlich, ein finales Go zu geben aber wir haben sehr viele Anfragen und
auch viele Ideen. Also der Bedarf ist da, was die Wirtschaftskrise mit sich bringt,
wird sich zeigen.
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Anlage 8: Interview mit David Michael,

Software-Entwickler und Autor ,Serious Games: Games
that Educate, Train, and Inform”

Das Interview wurde am 9. April 2009 Uber E-Mail gefiihrt.

In your opinion, is there a difference between Digital-Game-Based-Learning and
Serious Games?

No. | would guess the first term is trying to be more precise (probably for market-
ing reasons).

In your opinion, what are the main strengths and weaknesses of Serious Games?

| would say the biggest weakness of serious games is that most video game devel-
opers don't find them that compelling as projects or end products. So instead of
experienced game developers making serious games, you have inexperienced
enthusiasts from the business/military/education side of the universe. They don't
know how to make *games*, so they make what they know and call it a "game".

Apart from the transfer of specific knowledge or competences, are other
attributes that divide Serious Games from Entertainment Games?

The possibility of a game as art (interactive or otherwise).
In your opinion, which video game genre is mostly used in Serious Games?

First-person shooter simulations. Or goofy arcade-hosted multiple-choice ques-
tionnaires.

Do you think that there are any risks in the use of Serious Games? (e.g. using
them as propaganda for ideas or meanings in order to discriminate people or to
propagate antidemocratic mindset)

Same risks as for any other medium of expression.

In which of these areas do you see the biggest chances for Serious Games in the
future? (institutional education/ the general public/ politics/ advertising/ corpo-
rate/ healthcare/ military)

As a guess...the military and corporations/advertisers have the biggest budgets.

Do you agree that Serious Games apart from being business-to-business prod-
ucts could also be successful as a commercial product on the mass market? If
not, why do you think so?

The only mass market possibilities | see involve convincing parents that they need
such a game to help their kids get into college. Maybe some possibilities with
adult education (think "Rosetta Stone: The Game!").

Which are the factors that could influence the success of Serious Games in being
a product of the mass market?
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It's all marketing. If a convincing need can't be made apparent and capitalized on,
there is no mass market possibility.

In your opinion, how will the future of Serious Games look like?

Mostly corporate and military investment, with results demonstrating higher pro-
duction values and about the same level of usefulness/content. Continued apathy
from the entertainment side of the fence. To my mind, the biggest obstacle facing
serious games is assessment: pre-game, in-game, and post-game. What did the
player know before he started, what is he learning while he plays, and, finally,
what did he retain from the process? That last also includes how the player transi-
tions what he learned from the game/simulation and into real life.
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