Serious Games
und Bildung

Was mit digitalen Spielen erlernt werden kann
und was nicht

Der vorliegende Text beschreibt zunachst den Begriff ,,Serious Games*
in seiner historischen und aktuellen Verwendung. Daran anschlieRend
werden die an Serious Games beteiligten Lernprozesse erlautert und mit
anderen Medien verglichen. Es werden die Potenziale und erfolgreiche
Anwendungen von Serious Games ausgefihrt sowie deren Grenzen und
Probleme aufgezeigt.




Die heutige Verwendung des Begriffs ,,Serious
Games* bezeichnet digitale Spiele, die — Uber
Unterhaltung, Spald und Zeitvertreib hinaus —
weitere, sogenannte ernsthafte Ziele verfol-
gen. Ein digitales Spiel ist ein solches, das auf
Computern, Spielekonsolen, Handys, PDAs
oder anderen digitalen Geraten oder in einem
Webbrowser lauffahig ist. Ernsthafte Ziele die-
ser Spiele kdnnen sein: Informationsvermitt-
lung, Lernen und Bildung, Gesundheitsférde-
rung, Therapie und Rehabilitation, Fahr- und
Flugsimulation, Forschung in verschiedensten
Bereichen (z.B. ein in ein Spiel ,,verpacktes*
psychologisches Experiment), aber auch Pro-
duktwerbung, militérische Rekrutierung oder
Personalauswahl.

Ursprung des Begriffs

Der Begriff ,,Serious Games* geht auf Abt
(1970) zurtick. Gemeint waren damit hoch-
strukturierte Simulationen und Spiele, welche
der Erforschung menschlichen Verhaltens, Ent-
scheidungstragern zum Ausprobieren alterna-
tiver Strategien sowie zur Informierung von
Erwachsenen und Kindern tUber komplexe
soziale Probleme dienen. Ein Spiel oder eine
Simulation ist dabei charakterisiert als in einem
bestimmten Szenario stattfindend, in dem
durch Regeln mdgliche Aktionen, Rollen und
Bewertungen festgelegt werden. Die Bedeu-
tung des Spielbegriffs lag dabei auf der Ab-
grenzung zur Realitat, also dass es eine ge-
spielte Simulation ist, aber eben etwas nicht
wirklich Stattfindendes. Der Spaf3faktor, den
Spiele beinhalten kbnnen, war nach Abt (ebd.)
fiir ein Serious Game nicht wichtig. Ein Serious
Game war nur ein solches, welches sorgféltig
geplant ein Bildungsziel verfolgte. Spal? ma-
chen durfte es, ein unverzichtbares Versatz-
stiick war dies aber nicht.

Ein Medium fir Kinder und Jugendliche

Eine Betonung von Spal und Unterhaltung als
wichtiger Motivationsfaktor im Lernprozess
wurde deutlich spater formuliert. Prensky
(2001) geht davon aus, dass sich Schiler und
Studenten im Vergleich zu bisherigen Genera-
tionen radikal verdndert haben. Sie befinden
sich seit ihrer Geburt im digitalen Zeitalter
(sind sogenannte Digital Natives) und gehen
mit digitalen Medien vollig selbstverstandlich
um. Dementsprechend hat sich ihre Freizeit-
gestaltung verandert. Sie wollen unterhalten
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»Wer sich 100 Pokémon-Namen
und ihre Eigenschaften merken
kann, der schafft das im Fach

Geografie auch fur Lander, Stadte
und Flusse, wenn die Inhalte ent-
sprechend dargeboten werden.«

werden, sie sind mit MTV und digitalen Spie-
len aufgewachsen. Ein Medium, in dem sie
angesprochen werden méchten bzw. dem sie
bereit sind, Aufmerksamkeit sogar in ihrer Frei-
zeit zu schenken, muss ein ihnen alltagliches
digitales sein. Nach Prensky muss Bildung fiir
diese Generation durch Edutainment und di-
gitale Spiele erfolgen. Wer sich 100 Pokémon-
Namen und ihre Eigenschaften merken kann,
der schafft das im Fach Geografie auch fur
Lander, Stadte und Flusse, wenn die Inhalte
entsprechend dargeboten werden. Die Grund-
idee von Digital Game-Based Learning (ebd.)
ist, Schuler und Studenten mit digitalen Spie-
len auf eine ihnen vertraute Art und Weise an-
zusprechen und dadurch, dass die Spiele Spaf3
machen, eine anhaltende und wiederkehrende
Wahrnehmung der Lerninhalte zu erreichen.
2002 startete das Woodrow Wilson Center in
den USA die Serious Games Initiative, wobeli
bei dieser Begriffsverwendung von Spiel nun
der Spal bei der Bildung ein unverzichtbarer
Bestandteil war. Durch herausfordernde und
unterhaltende Aufgaben, Interaktion, wieder-

holtes Spielen, aufregende visuelle und audi-
tive Darbietung sollen digitale Spiele als Ve-
hikel fir Bildungsinhalte genutzt werden
(Sawyer 2002).

Aktuelle Studien zur Mediennutzung von
Kindern und Jugendlichen in Deutschland
(mpfs 2012; 2013) zeigen, dass die Verfligbar-
keit von Geraten hoch ist, welche digitale
Spiele darstellen kdnnen, und dass der Kon-
sum digitaler Spiele einen erheblichen zeitli-
chen Rahmen einnimmt und eine beliebte
Tatigkeit ist. Fur ein Viertel aller Kinder ist der
Konsum von Computer-, Konsolen- oder On-
linespielen die beliebteste Freizeitaktivitat —
und zwei Drittel spielen mindestens einmal pro
Woche. Knapp die Hélfte aller Jugendlichen
nutzt digitale Spiele regelméaRig; die durch-
schnittliche Spieldauer betréagt 76 Minuten an
Wochentagen und 101 Minuten an Wochen-
enden. Jedoch ist das dominante Medium bei
Kindern nach wie vor das Fernsehen, und bei
Jugendlichenist es in der Nutzung fiir Bewegt-
bild etwa gleichauf mit Internet und Smart-
phone.
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Lernprozesse in Serious Games im
Vergleich zu anderen Medien

Vergleichbar mit dem Medium Fernsehen
kann auch in digitalen Spielen Wissen erwor-
ben werden durch Beobachtungslernen (auch
soziales Lernen oder Modell-Lernen genannt).
Das einfache Beobachten einer Handlung
fuhrt dazu, dass ein Verhaltenspotenzial erwor-
ben wird. Dabei spielt es keine Rolle, ob diese
Beobachtung real, durch einen Film oder
durch einen Zeichentrickfilm erfolgt (Bandura
1969). Ausgiebig untersucht ist dies fir Fern-
sehen und digitale Spiele im Bereich aggres-
siven und prosozialen Verhaltens (z. B. ebd;
Prot u. a. in Druck).

Ebenso konnen in digitalen Spielen durch
assoziatives Lernen — wie in vielen anderen
Medien auch — Wissensstrukturen erworben
werden. Assoziativ meint dabei, dass durch
haufiges gemeinsames Auftreten von Begrif-
fen diese miteinander im Gedé&chtnis verbun-
den (assoziiert) werden. Nach einem solchen
Lernprozess fuihrt die Nennung eines Begriffs
dazu, dass weitere, mit diesem Begriff assozi-
ierte andere Begriffe automatisch ins Bewusst-
sein treten. Beispielsweise fuhrt die Nennung
der Worter ,,wei3*, ,,Kuh* und ,,trinken* auto-
matisiert dazu, dass einem das Wort ,,Milch*
in den Sinn kommt. Durch alleinige Rezeption
von Wortern, Begriffen oder Handlungen bil-
den sich assoziative Netzwerke. Solche Wis-
sensstrukturen umfassen nicht nur Begrifflich-
keiten, sondern auch Wahrnehmungsschema-
ta, Handlungsskripte und Emotionen (Barlett/
Anderson 2013). Dieser Lernprozess ist eine
sehr wichtige GroRRe beim Erwerb von Fakten-
wissen.

Durch die in digitalen Spielen zwingend
vorhandene Interaktivitat werden zusatzliche
Lernprozesse und Effekte bedeutsam: Ope-
rantes Konditionieren, Herstellungs- und Tu-
Effekt sowie Exploration. Operantes Kondi-
tionieren bezeichnet das Lernen anhand von
Belohnungen oder Bestrafungen, welche auf
eine Handlung erfolgen. Die Nutzung dieses
Prinzips in groBem Umfang mithilfe von me-
chanisch-elektronischen Lernmaschinen wurde
bereits von Skinner (1971) propagiert. Im Rah-
men eines digitalen Spiels kdnnen die Lernen-
den fir richtige Antworten auf Prifungsfragen
oder sonstige erwiinschte Verhaltensweisen
belohnt werden durch verbale Riickmeldun-
gen, mit Punkten, mit Spielfortschritt oder
Ahnlichem. Beim Herstellungseffekt handelt
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es sich um einen Gedachtniseffekt: Etwas
selbst aktiv Erdachtes oder Generiertes bleibt
sehr viel starker im Gedachtnis verfigbar als
etwas lediglich passiv Rezipiertes (Slamecka/
Graf 1978). Handlungen kdnnen besser erin-
nert werden, wenn sie selbst ausgefuhrt wur-
den, anstatt sie nur beobachtet zu haben (Tu-
Effekt, Engelkamp/Krumnacker 1980). Mit der
Interaktivitéat in digitalen Spielen und die damit
verbundene aktive Involvierung des Spielers
gehen also im Vergleich zu lediglichem Pra-
sentieren und Rezipieren-Lassen starke Vortei-
le fur das Behalten der Inhalte einher. Zusétz-
lich offerieren digitale Spiele, vergleichbar mit
interaktiven Simulationen, die Moglichkeit der
Exploration. Das Selbstausprobieren und Ex-
perimentieren wird in der konstruktivistischen
Didaktik und dem Instruktionsdesign der zwei-
ten Generation als sehr wichtig betont. Das
digitale Spiel dient dabei als Informations- und
Werkzeugangebot fiir einen selbst gesteuer-
ten Lernprozess.

Van Eck (2007) fuhrt explizit aus, mit wel-
chen Designmitteln in digitalen Spielen die
wichtigen Unterrichtsereignisse nach Gagné
hergestellt werden kénnen: Aufmerksamkeit
erzeugen kann man durch Bewegung, Schnitt-
szenen, Gerdusche und Musik, sprechende
Charaktere, Gesundheitsbalken oder einen
Angriff. Die Lernziele kdnnen verdeutlicht wer-
den durch eine Spielanleitung, einen Einlei-
tungsfilm, Schnittszenen, sprechende Charak-
tere oder zu Uberwindende Hindernisse. Das
Vorwissen wird aktiviert durch entsprechende
Hinweisreize, z.B. die Ahnlichkeit der Hinder-
nisse im Spiel mit denen in der realen Welt.
Das bisher Genannte kann auch zur Prasenta-
tion von Lernmaterial im Spiel dienen. Hilfrei-
che Anleitung kann gegeben werden durch
Schnittszenen, Charaktere, Prasentieren von
Teilldsungen sowie durch den Aufforderungs-
charakter der Umgebung und der vorhande-
nen Gegenstande. Uben wird méglich durch
einen (zumeist in eine narrative Struktur einge-
betteten) Spielfortschritt, welcher nicht ohne
Demonstration von Wissen méglich ist. Riick-
meldung erfolgt explizit durch sprechende
Charaktere, Gerausche, Bewegung oder impli-
zit durch Verschwinden von Hindernissen (oder
eben deren weiterem Vorhandensein). Leis-
tungsbeurteilung ist mdglich durch den Fort-
schritt im Spiel. Der Transfer kann gefordert
werden, indem die Réatsel und Aufgaben im
Spiel zunehmend komplexer werden und der
Schwierigkeitsgrad steigt.

Nachgewiesene Lern- und Trainings-
effekte von Serious Games

Typischerweise wird mit Serious Games erlernt
und geschult, was zum erfolgreichen Spielen
des jeweiligen Spiels nétig oder hilfreich ist.
Die Zahl der wissenschaftlichen Belege ist um-
fangreich, weswegen hier nur kurz auf zwei
Uberblicksarbeiten eingegangen wird. Green
und Bavelier (2006) fihren Verbesserungen
durch Serious Games in folgenden Bereichen
an: Reaktionszeiten, mentale Rotation, Hand-
Auge-Koordination, Fingerfertigkeit und visu-
elle Aufmerksamkeit. Nach Wouters u. a.
(2013) sind Serious Games im Vergleich mit
klassischen Lehrmethoden erfolgreicher fir
das Erlernen und Behalten von Inhalten ver-
schiedener schulischer und universitérer Inhal-
te; bisher untersucht sind dabei die Bereiche
,.Biologie*, ,,Mathematik“, ,,Ingenieurwissen-
schaften”, ,,Sprachen”, ,,Informatik*, ,,Geo-
grafie* und ,,Physik*.

Als Bilderbuchbeispiel eines erfolgreichen
Serious Games soll das aktuell am haufigsten
zitierte — und somit wohl ein mittlerweile his-
torisch relevant gewordenes — Spiel kurz be-
schrieben werden: Re-Mission. Das Spiel wur-
de im Rahmen der Krebstherapie eingesetzt
und anhand einer Stichprobe von mehreren
Hundert Patienten durch Kato u.a. (2008) im
Vergleich zu einem Kontrollspiel evaluiert. Bei
Re-Mission handelt es sich um einen soge-
nannten Third-Person-Shooter. Der Spieler
Ubernimmt die Rolle der Heldin Roxxi, welche
sich als Nanobot im epischen Kampf gegen
Krebszellen und die Nebenwirkung von
Krebsmedikamenten im Korper eines Patien-
ten befindet. In jedem Level muss sie mit ent-
sprechenden Mitteln/Waffen ein bestimmtes
Problem beheben. Die Patienten der Studie
spielten das Spiel Gber einen Zeitraum von
drei Monaten mindestens eine Stunde pro
Woche. Erfasst wurden sowohl medizinische
Parameter als auch das Wissen der Patienten
Uber Krebserkrankungen. Die Auswertung
zeigte, dass das Spiel Re-Mission die verord-
nete Einnahme von Medikamenten verbesser-
te, dass die Patienten ein héheres Wissen
Uber Krebserkrankungen besal3en und eine
hohere Selbstwirksamkeitseinschatzung ent-
wickelten.
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Probleme und Grenzen von Serious
Games

Wahrend kognitive Fertigkeiten, also haupt-
sachlich ,,im Kopf*“ mental stattfindende Pro-
zesse, bereits gut mit der heute tblichen Hard-
ware eines PCs trainiert werden kénnen, sind
Bereiche, in denen spezifische motorische
Aspekte involviert sind, nur mit zusatzlicher
Hardware schul- oder trainierbar (siehe Bredl/
Bosche 2013). Ein Training von Balance und
Standfestigkeit alterer Patienten durch soge-
nannte Exergames erfordert z. B. zusatzliche
Bewegungserfassung; nur neuere Spielekon-
solen bieten dies. Die Simulation von Schuss-
abgaben beim Militér erfordert physikalisch
korrekt nachgebildete Waffenattrappen (Ge-
wicht, RuckstoRsimulation etc.). Plastikpisto-
len, wie sie bei manchen Spielekonsolen (b-
lich sind, leisten dies nicht. Die Vorstellung,
man konne allein durch Gewaltcomputerspie-
le ein zielsicherer Schitze werden, entspricht
nicht dem wissenschaftlichen Stand der For-
schung (Bosche/Geserich 2007).

Ein weiteres Problem resultiert daraus,
dass nach der heutigen Begriffsverwendung
von Serious Games Spaf und Unterhaltung
beinhaltet sein missen. Wahrend virtuelle Si-
mulationen den Schwerpunkt auf die Ahnlich-
keit zur Realitat und Realszenarien legen, mus-
sen Serious Games spaf3ig und unterhaltend
sein sowie eine (Abenteuer-) Geschichte wie
z.B. eine Schatzsuche bieten (Kirkley u. a.
2007). Das kann dazu fuhren, dass zugunsten
des Spalles Einbuf3en bei der Realitatstreue
auftreten.

Abschlie3end soll noch erwahnt werden,
dass die Entwicklung eines Serious Games
durchaus kostenaufwendig sein kann. Wah-
rend dies einem hohen Nutzen in Risikoberei-
chen wie z. B. Flugsimulation gegeniibersteht,
sollte fir andere Bereiche eine kritische Ab-
wagung erfolgen: Nach sozialwissenschaftli-
chen Standards ist die Effektgroe vond = 0,3,
welche Serious Games im Vergleich zu tradi-
tionellen Lehrmethoden erzielen (Wouters u. a.
2013), als klein zu bezeichnen. Es lassen sich
nachweislich Verbesserungen erzielen, aber
insgesamt nicht in einem derartig grof3en Aus-
mal, als dass die Entwicklung eines Serious
Games grundsatzlich immer die bessere Alter-
native zu einer traditionellen Lehrmethode
oder anderen Lernmedien wére.
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