Serious Games und Educational Games

Gegenstand und Forschungsfeld

Als neben der Forschung zu den negativen Einfliissen von Computer- und Video-
spielen auch zunehmen Beitrige erschienen, die mogliche positive Effekte disku-
tierten, begann gleichzeitig die Suche nach einer passender Bezeichnung fiir diese
Art von Spielen. Im Gegensatz zu gewalthaltigen Spielen bzw. »Violent Games«,
bei denen der Fokus recht schnell deutlich wird, scheint deren »Gegenpart« weit-
aus schwieriger greifbar zu sein, so dass sich in der Forschungsliteratur zahlrei-
che Begriffsbestimmungen finden, die zum Teil synonym verwendet werden (vgl.
Lampert et al. 2009: 3f.; Sawyer 2007; Susi et al. 2007). So erschienen Biicher
und Artikel mit Titeln wie »Digital Game based learning« (Prensky 2001), »Seri-
ous Games« (Ritterfeld et al. 2009a), »Learning in immersive worlds« (de Freitas
2006) sowie »Good digital games« (Gee 2007, 2009) oder »Epistemic Games«
(Shaffer 2005)° und »Persuasive Games« (Bogost 2007), wobei letztere streng ge-
nommen einen etwas anderen Ansatz verfolgen. Kritisiert wird, dass Begriffe wie
»Lernspiele« und »Game Based Learning« hiufig nicht voneinander abgegrenzt
werden (vgl. Fromme et al. 2010: 39 ff.) oder dass z. B. der Terminus »Serious
Games« als Sammelbegriff fiir Edutainment-Spiele, Lernspiele und weitere For-
men dient (vgl. Kafai 2009: 231). Diese Begriffsvielfalt erfordert den Gegenstand

9  Epistemic Games sind Simulationen, die Wissen und Handeln in einem erkenntnis-
theoretischen Rahmen (epistemic frame) verbinden (vgl. Shaffer 2005: 2). Dieser Rah-
men wird durch eine »Community of practice« gebildet, indem Menschen mit gleichen
Interessen und Wissen sich austauschen und damit ein Wissensrepertoire aufbauen.
Solche Communities of practice sind beispielsweise Berufsgruppen oder Spielgrup-
pen.
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der Betrachtung trennscharf zu definieren und gleichzeitig in angrenzende Felder,
wie dem E-Learning, einzuordnen, damit eine Vergleichbarkeit zu anderen Arbei-
ten erreicht werden kann. Ausgehend von den beiden scheinbar gegensitzlichen
Bestandteilen »Serious« bzw. »Educational« und »Game« wird in einem ersten
Schritt der Spielbegriff akzentuiert dargestellt,um die Charaktereigenschaften des
Mediums zu erfassen.” Davon ausgehend wird sodann in einem zweiten Schritt
unter Hinzunahme der Adjektive eine Begriffsbestimmung vorgenommen, welche
schlieBlich in einem dritten Schritt als Basis fiir die Analyse des aktuellen For-
schungsstandes dient.

2.1 (Digitale) Spiele -
eine theoretische Begriffseinordnung

Einen zentralen spieltheoretischen Ansatz begriindete der niederldndische Kultur-
und Religionshistoriker Johan Huizinga mit seiner Arbeit zum »Homo Ludens«,
welche erstmals 1938 erschien. Er gilt als Vater der wissenschaftlichen Ausein-
andersetzung mit dem Spielbegriff in der Kulturwissenschaft (vgl. Anz/Kaulen
2009: 1). Sein Werk bildet die Basis fiir viele weitere Denkansétze im Kontext
der Spieltheorie und -forschung. Er beleuchtet darin die Entstehung von Kultur im
Spiel und stellt heraus, welchen Anteil das Spielvermdgen am Aufbau der Kultur
hat. Fiir Huizinga ist das Spiel nicht eine von vielen Kulturerscheinungen, sondern
ein konstituierendes Element der Kultur und der sozialen Strukturen: »Kultur [...]
entfaltet sich in Spiel und als Spiel.« (Huizinga 2001: 189)"" Er erortert deshalb
nicht die Frage nach der duBeren ZweckméBigkeit des Spiels, sondern sieht den
Zweck im Spiel selbst (vgl. Brokoff 2009: 101 ff.). Diese Annahme ist zentraler
Bestandteil der Definition von Spiel nach Huizinga:

»Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschdiiftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber un-
bedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet
wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des >An-
dersseins< als das >gewdhnliche Leben<.« (Huizinga 2001: 37)

10 Eine umfassende, detaillierte sozialhistorische Analyse des Spielbegriffs findet sich
bei Ganguin (2010).
11 Hier wird die 18. Auflage des »Homo Ludens«, das urspriinglich 1939 erschien, zitiert.
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Diese Definition umfasst alle Spielmoglichkeiten wie Geschicklichkeits-, Gliicks-,
Kraft- oder Verstandes- bzw. Logikspiele (vgl. Huizinga 2001: 37)? und nennt
verschiedene Kennzeichen von Spielen. In engem Kontext zu der Zweckfreiheit
steht die Abgrenzung vom »gewohnlichen Leben« (vgl. Huizinga 2001: 16). Es
geht vielmehr darum, »so zu tun, als ob«. Des Weiteren sind Spiele abgeschlos-
sene Handlungen, d. h., Grenzen von Zeit und Raum sind gegeben (vgl. Huizinga
2001: 18 f.). So finden Spiele fiir eine gewisse Zeit an bestimmten Orten statt,
beispielsweise an einem Spieltisch/-brett, in einer Arena, auf einer Biihne oder an
einem Bildschirm. Mit dem Sieg eines Mitspielers oder der Losung einer Spiel-
aufgabe ist das Spiel beendet. Diese »Spielrdume« heben fiir einen Moment die
gewohnliche Welt und das gewohnte Gesellschaftsleben und somit auch dessen
Gesetze und Gebriuche auf (vgl. Huizinga 2001: 21). Ein weiteres Kennzeichen ist
die Wiederholbarkeit des Spiels, welche sich ebenfalls im inneren Aufbau vieler
hoher entwickelter Spielformen wiederfindet (vgl. Huizinga 2001: 18). Auffallend
ist, nach Huizinga, dass viele Kennzeichen des Spiels mit Wortern des Astheti-
schen beschrieben werden: binden, bezaubern, fesseln. Oftmals sind dies zudem
Elemente der Spannung, die beim Spielen eine wichtige Rolle einnehmen (vgl.
Huizinga 2001: 19).

Die Annahmen Huizingas haben die wissenschaftliche Diskussion des Spiel-
begriffs entscheidend geformt, doch sie sind anfechtbar und nicht unumstritten
(vgl. Caillois 1960: 9). Der franzosische Soziologe und Philosoph Roger Caillois
gilt neben Huizinga als zentrale Figur der Spielforschung und als dessen Kritiker."
Caillois selbst definiert das Spiel »als eine freiwillige Betitigung, als eine Quelle

12 In der deutschen Sprache wird nicht wie im Englischen zwischen »play« (Verb) und
»game« (Nomen) sprachlich unterschieden. Play stammt vom angelsidchsischen plega/
plegan ab mit der Bedeutung Spiel und Spielen, aber auch Bewegung, in die Hiande
klatschen oder das Spielen eines Musikinstrumentes (vgl. Huizinga 2001: 49). »Play«
ist zudem die spezielle subjektive Einstellung zum Spielmaterial und bezeichnet ein
spontanes Spiel (vgl. Wenz 2006: 39) wie das kindliche, unreflektierte und offene
Spiel (vgl. Bohle 2007: 111). Hingegen handelt es sich bei »game« um das geregelte,
kontrollierte Spiel (vgl. Bohle 2007: 111; Wenz 2006: 39). Das Game ist ein konventio-
nell und formal festgelegtes Ereignis (vgl. Wenz 2006: 39).

13 Ein Kritikpunkt Caillois an Huizinga ist, dass dieser keine Einteilung oder Beschrei-
bung der Spiele vornimmt. Hier geht Caillois einen Schritt weiter und teilt die Spiele
in vier Hauptkategorien ein, die verschiedene im Spiel vorherrschende Momente be-
schreiben: das Moment des Wettstreits (agdn; Beispiele: Fulball, Schach), des Zufalls
(alea; Beispiele: Roulette, Lotterie), der Maskierung (mimicry; Beispiele: Rollenspiele,
Travestie) oder des Rausches (ilinx; Beispiel: Achterbahnfahrt) (vgl. Caillois 1960:
19). Serious bzw. Educational Games konnen per Ausschlussverfahren am ehesten der
Kategorie des Wettstreites zugeordnet werden, wobei auch Rollenspiele denkbar sind.
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der Freude und des Vergniigens« (Caillois 1960: 12). Seinem Verstidndnis nach
ist das Spiel eine »freie Betitigung«, eine »abgetrennte Betidtigung« (Grenze von
Raum und Zeit), eine »ungewisse Betitigung« (Ergebnis ist zu Beginn nicht be-
kannt), eine »unproduktive Betidtigung«, eine »geregelte Betétigung« (Spielregeln)
sowie eine »fiktive Betitigung« (Unwirklichkeit) (vgl. Caillois 1960: 16). Im Spiel
ist der Mensch somit ein aktiv Handelnder. Ebenso wie Huizinga betont Caillois
die Freiwilligkeit, die Grenzen und das Regelsystem von Spielen. Das Merkmal
der ungewissen Betitigung nach Caillois ist mit dem Kennzeichen Huizingas, »ein
Ziel in sich selbst zu haben«, zu vereinbaren, da beide auf das intrinsische Motiva-
tionspotenzial™* von Spielen abzielen. Was Caillois als fiktive Betétigung bzw. Un-
wirklichkeit beschreibt, skizziert Huizinga mit dem »anders sein als das gewohn-
liche Leben«. Dabei ist wichtig, dass sich der Mensch diesem Anderssein bewusst
ist. Der Unterschied beider Ansitze besteht darin, dass Caillois das Kennzeichen
der unproduktiven Betitigung hinzufiigt, welches eng verbunden ist mit der un-
gewissen Betitigung in dem Sinne, dass das Spielen das Ziel in sich selbst hat
und nicht unbedingt einen Output produziert, der auBerhalb der Spielwelt liegt."
Doch genau an dieser Stelle setzt der Gedanke der Serious/Educational Games
an, so dass sich hier bereits die erste definitorische Schwierigkeit zeigt, welche im
Rahmen der eigentlichen Begriffsbestimmung in Kapitel 2.2 aufgegriffen wird.
Die aufgezeigten Ansétze von Huizinga und Caillois sind unterschiedlichen
Kritikpunkten ausgesetzt (siche beispielsweise Ganguin 2010: 145 ff.) und bis-
her liegt keine einheitliche Spieldefinition vor. Vielmehr dienen die beiden vor-
gestellten Varianten oftmals als Ausgangspunkt autoren- und kontextabhéngiger
Modifizierungen. Der Begriff »digitales Spiel« wird allgemein als Oberbegriff fiir
verschiedene »Spielformen [...], die sich nach Art der Nutzungsmoglichkeiten und
der Art der bendtigten Hardwareplattformen« (Jockel 2009: 18) unterscheiden,
verwendet. Synonym, jedoch veraltet und unprizise wird hiufig auch der Begriff
»Bildschirmspiel«'® eingesetzt. Beide Begriffe umfassen auf der Hardwareebene
Computer-/PC-Spiele, Konsolenspiele, Arcade-Spiele und Handhelds (inkl. Mobi-
le Games) (vgl. Kunczik/Zipfel 2006: 287). Neben der Hardware bietet besonders

14 Der Begriff intrinsische Motivation stammt aus der Motivationspsychologie/kogni-
tiven Lerntheorie und bezeichnet ein Verhalten, das von sich aus motiviert und nicht
durch externe Belohnungsanreize, wie Geld, hervorgerufen wird. Héufig findet sich
intrinsische Motivation beispielsweise bei Freizeitaktivitdten (fiir eine ausfiihrliche
Definition siehe Kapitel 4).

15 Fiir eine ausfiihrliche Darstellung der Ansétze von Huizinga und Caillois siehe z. B.
Wegener-Spohring (2005) oder Ganguin (2010).

16  Zur Definition des Bildschirmspiels siehe Fritz (1997: 81 ff.) sowie Kiirten und Miihl
(2000: 74).
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das Genre weitere Charakterisierungsmoglichkeiten. Eine gingige Genreeintei-
lung umfasst die Kategorien »Simulationen«, »Actionspiele« (inkl. 3D- bzw. Ego-
Shootern), »Adventures«, »Rollenspiel«, »Jump ,n° Run«, »Sportspiele«, »Renn-
spiele« sowie »Strategiespiele« (vgl. Miiller-Lietzkow et al. 2006: 63 ff.)."” Digitale
Spiele sind in den letzten Jahren zunehmend komplexer in Bezug auf die Grafik,
die Interaktion und die Narration geworden, so dass sie sich oft nicht mehr ein-
deutig einem Genre zuordnen lassen.

Dariiber hinaus weisen digitale Spiele die typischen Spielmerkmale nach Hui-
zinga und Caillois auf wie Zweckfreiheit, intrinsische Motivation, Wechsel des
Realitétsbezuges, Wiederholbarkeit, Flow-Erlebnis und kontrollierter Kontroll-
verlust (vgl. Wiinsch/Jenderek 2009: 45 f.). Allerdings betonen unterschiedliche
Definitionen verschiedene Aspekte. So sprechen Salen und Zimmermann z. B. von
regelbasierten, mit kiinstlichen Konfliktsituationen beladenen und zu quantitativ
messbaren Ergebnissen fiihrenden Systemen (vgl. Salen/Zimmerman 2004: 80).
Damit erweitern sie die Definitionen von Huizinga und Caillois um den Aspekt
der Konfliktsituation und grenzen sich durch die Betonung des quantifizierbaren
Ergebnisses ab. Dieses steht jedoch nicht im direkten Widerspruch zur Caillois
unproduktiver Betitigung, da der Spielausgang (Sieger vs. Verlierer) auf der einen
Seite messbar und gleichzeitig fiir die Realitit bedeutungslos und damit unproduk-
tiv bleiben kann. Schell vergleicht verschiedene Spieldefinitionen von Schiller bis
Salen und Zimmermann und kommt schlieflich zu dem Fazit, dass digitale Spiele
durch zehn Eigenschaften charakterisiert werden konnen: Spiele verfiigen iiber
Ziele, Konflikte, Regeln, Herausforderungen und eigene interne WertmaBstibe,
bieten Sieg oder Niederlage, sind interaktiv und gleichzeitig in sich geschlossene
formale Systeme, die den Spieler, der sich bewusst fiir diese Titigkeit entscheidet,
fesseln (vgl. Schell 2008: 34).

17 Fiir eine an der Interaktivitdt der Spiele ausgerichtete Genreeinteilung siche Wolf
(2005).
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Tabelle 2.1 Gegeniiberstellung der Spielcharakterisierungen von Huizinga, Caillois und

Schell
Huizinga (2001) Caillois (1960) Schell (2008)
Freiwillige Handlung Freiwillige Betitigung Gewollte Spielentscheidung
Grenzen Zeit/Raum Abgetrennte Betdtigung Geschlossene formale Systeme
Regeln Geregelte Betitigung Regeln
Ziel in sich selbst Ungewisse Betitigung Sieg oder Niederlage/Ziele
Spannung/Freude Freude Fesselnd
Anderssein Fiktive Betitigung Interne Wertmafstébe
Unproduktiv Konflikte
Herausforderung
Interaktiv

Eine Gegeniiberstellung der drei vorgestellten Spielcharakterisierungen in Tabelle
1 verdeutlicht die Gemeinsamkeiten und zeigt die Erweiterungen auf, die Schell
fiir digitale Spiele anfiihrt. Im Gegensatz zu Huizinga und Caillois betont Schell
beispielsweise nicht, dass es sich um eine freiwillige Tétigkeit handelt, sondern
erklirt, dass Spiele »are entered willfully« (Schell 2008: 34). Dieser Punkt ist be-
sonders fiir Educational Games interessant, denn wenn diese im Schulunterricht
eingesetzt werden, spielen die Schiiler nicht unbedingt freiwillig, aber es ist durch-
aus moglich, dass sie gerne im Unterricht spielen mochten. Dariiber hinaus schei-
nen drei weitere Merkmale wesentlich im Kontext von Serious Games. Als Erstes
féllt der Aspekt von Huizinga auf, »das Ziel in sich selbst zu haben« im Sinne einer
intrinsischen Motivation. Caillois bringt dies zum Ausdruck, indem er von einer
ungewissen Betétigung spricht. Schell hingegen verzichtet auf den Selbstzweck
der Spiele und stellt stattdessen heraus, dass diese entweder verloren oder gewon-
nen werden konnen und Ziele haben sollen. Dies kann als indirekter Hinweis auf
den Selbstzweck verstanden werden, denn wenn das Spiel auf Sieg oder Niederlage
ausgerichtet ist, endet die Spielhandlung damit und es wird zunichst keine weitere
Absicht verfolgt. Fiir Serious Games aber erdffnet dieses Verstindnis die Moglich-
keit, als Spiel definiert zu werden, denn diese haben streng genommen formal ihr
Ziel nicht in sich selbst.

Der zweite Aspekt betrifft das Anderssein als die Realitédt oder die internen
WertmalBstibe, wie Schell es skizziert. Bereits an dieser Stelle ldsst sich die These
aufstellen, dass Serious Games teilweise realistische Elemente enthalten miissen,
und zwar genau dort, wo gelernt oder trainiert werden soll. Nur wenn eine gewisse
Realitédtsnihe gegeben ist, kann der Transfer aus der Spielwelt heraus in die Wirk-
lichkeit stattfinden, wie Bredemeier und Greenblat bereits 1981 feststellten (vgl.
Bredemeier/Greenblat 1981: 311). Es geht folglich um eine grofe Realitéitsnihe,
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nicht in dem Sinne, dass die Geschichte nicht fiktiv sein darf oder dass die Dar-
stellung etc. eine Fantasiewelt erschafft, sondern dahingehend, dass bestimmte In-
halte oder Mechanismen, wie sie im Spiel vermittelt werden, in der Realitit wieder
aufgegriffen werden konnen.

Der dritte Aspekt, der im Kontext von Serious Games eine besondere Position
einnehmen kann, sind die Herausforderungen, die Schell anfiihrt. In Huizingas
Definition klingen diese bei den Emotionen mit, wenn von Spannung gesprochen
wird, denn Spannung entsteht, wenn unklar ist, ob das Spiel gemeistert werden
kann. Herausforderungen bestimmen den Schwierigkeitslevel und kénnen damit
Spannung erzeugen. Wenn mit einem Serious Game Fihigkeiten oder Fertigkei-
ten erlernt bzw. trainiert werden sollen, betrifft die Herausforderung zum einen
das Spielgeschehen und zum anderen in besonderer Weise die Lerninhalte. Dieser
Dualismus wird im nachfolgenden Kapitel zur Definition von Serious Games aus-
fithrlich dargestellt und zieht sich schlieBlich wie ein roter Faden durch dieses
Buch.

2.2  Serious Games -
Definition des Untersuchungsgegenstandes

Erstmalig wird der Terminus »Serious Game« 1971 von Abt wie folgt beschrieben:

»Spiele konnen ernsthaft oder nur so nebenbei gespielt werden. Wir haben es hier
mit ernsten Spielen in dem Sinne zu tun, dafs diese Spiele einen ausdriicklichen
und sorgfiltig durchdachten Bildungszweck verfolgen und nicht in erster Linie zur
Unterhaltung gedacht sind. Das heifst nicht, daf} ernste Spiele nicht unterhaltsam
sind oder sein sollten. [...] Der Begriff »ernst« wird hier auch im Sinne von Studium
verwendet, das Angelegenheiten von grofiem Interesse und grofier Bedeutung zum
Inhalt hat, nicht leicht zu losende Fragen aufwirft und bedeutende Konsequenzen
nach sich ziehen kann.« (Abt 1971: 26)

Das wesentliche Merkmal der Serious Games ist fiir Abt ein ausdriicklicher Bil-
dungszweck.'® Dabei versteht er den ernsten Charakter in dem Sinne, dass die
Spiele nicht nur auf Unterhaltung ausgerichtet sind, wobei diese nicht verloren
gehen sollte.”” Einen moglichen Grund fiir das Spielen sieht Abt im Interesse am

18  Abt bezieht sich mit seiner Definition auf Spiele im Allgemeinen und nicht explizit auf
digitale Spiele, welche im Folgenden im Vordergrund stehen werden.

19 Aus der Perspektive der Produzenten werden Medien héufig in Unterhaltungs- und In-
formationsangebote unterteilt. Aus Sicht der Rezipienten wird diese Differenzierung
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Gegenstand und den damit verbundenen Herausforderungen. Auch wenn Abt be-
reits in den 70er Jahren Serious Games thematisiert, gewann der Begriff und das
dahinterstehende Konzept zunehmend ab den 2000er Jahren an Bedeutung, unter
anderem befordert durch die Griindung der Serious Games Initiative 2002 in den
USA. Kennzeichnend fiir die ersten Forschungsansitze zu Serious Games ist die
Suche nach einer passenden Definition, wie es zu Beginn des Kapitels anhand
der aufgefiihrten Begrifflichkeiten angedeutet wurde. Umfassende Uberblicke zur
Definitionsdiskussion bieten z. B. die Arbeiten von Susi et al. (2007) oder Lampert
et al. (2009).° Darin wird deutlich, dass es ein breites Angebot an Definitionen
gibt, sich jedoch bisher noch keine einheitliche Grundlage herausgebildet hat (vgl.
Jantke/Lengyel 2012: 10). Der kleinste gemeinsamer Nenner aller Definitionsan-
sédtze von Serious Games ist die Intention, mehr als reine Unterhaltung zu sein (vgl.
Egenfeld-Nielsen et al. 2008: 205; Lampert et al. 2009: 4; Michael/Chen 2006: 21;
Ritterfeld et al. 2009b: 6; Sherry/Dibble 2009: 146; Susi et al. 2007: 1) oder, um es
mit den Worten Ben Sawyers — dem Mitbegriinder der Serious Games Initiative —
auszudriicken: »If anything, serious games are more than fun.« (Sawyer 2007: 1)*
Ritterfeld, Cody und Vorderer verstehen demnach unter Serious Games

»any form of interactive computer-based game software for one or multiple players
to be used on any platform and that has been developed with the intention to be
more than entertainment« (Ritterfeld et al. 2009b: 6).

Andere Autoren versuchen das »Mehr« priziser zu fassen, indem sie herausstellen,
dass Serious Games eine Wissens-, Gewohnheits- und/oder Verhaltensverinde-
rung oftmals im Sinne eines »prosocial change« (Sherry/Dibble 2009: 146) her-
beizufiihren versuchen (vgl. Bergeron 2006: XVII; Garris et al. 2002: 67). Oder
es werden vielfiltige Einsatzfelder von Serious Games angefiihrt. Schwerpunkte
lassen sich im piddagogischen Bereich (Wissensvermittlung mit der Hauptziel-

nicht nachvollzogen. Wie Dehm bereits 1984 fiir das Fernsehen zeigen konnte, fiihlen
sich Rezipienten zum Teil auch bei Informationssendungen unterhalten und anders-
herum (vgl. Mangold 2004: 528 f.).

20 Der Geschichte des Oxymorons »Serious Game« gehen Djaouti et al. (2011) nach. Sie
stellen dabei fest, dass das Wortspiel bereits in der Renaissance genutzt wurde (»serio
ludere«) (vgl. Djaouti et al. 2011: 26).

21  Die Definition iiber ein »Mehr« ist insofern spannend, als dass Ganguin herausge-

arbeitet hat, dass Spiele allgemein iiber eine Negativ-Definition bestimmt werden
(»Nicht-Arbeit, Nicht-Ernst und Nicht-Wirklichkeit«) (Ganguin 2010: 172).
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gruppe Schiiler und Studierende)??, in der Weiterbildung, dem gesellschaftlichen
Wandel® sowie dem Gesundheitsbereich erkennen (vgl. Ratan/Ritterfeld 2009:
14). Die Serious Games werden ihrer inhaltlichen Ausrichtung entsprechend als
Educational/Occupation/Social Change oder Health Games bezeichnet. Weit-
ere Kategorien sind: Activism/Business/News/Realistic/Political/Government/
Coporate/Religious/Art Games sowie das Exergaming® (vgl. Bergeron 2006; Mi-
chael/Chen 2006; Zyda 2005). Ein Grofteil der Serious Games ist auf das Trai-
nieren bestimmter Fihigkeiten und Fertigkeiten ausgerichtet oder behandelt das
kognitive Problemlosen bzw. den Wissenserwerb (vgl. Ratan/Ritterfeld 2009: 20).
Die Liste der Kategorien konnte wahrscheinlich beliebig fortgesetzt und verfeinert
werden, was jedoch einer schliissigen und kongruenten Begriffsbestimmung we-
nig zutriglich ist.

Deshalb schlagen Miiller-Lietzkow und Jacobs einen zweistufigen Ansatz
(»Paderborner Zwei-Stufen-Modell«) vor, der helfen soll Serious Games exakt zu
verorten.”> Auf der ersten Stufe werden Applikationen, Inhalte, Simulationen und
Technologien unterschieden (vgl. Miiller-Lietzkow/Jacobs 2011: 44; siehe auch
Hoblitz/Miiller-Lietzkow 2012: 192; Miiller-Lietzkow 2010). Serious-Games-Ap-
plikationen bezeichnen die in den bisherigen Ausfiihrungen als Serious Games
dargestellten Spiele, die mit einem bestimmten Zweck entwickelt worden sind. Im

22 84 % der 612 Serious Games, die Ratan und Ritterfeld untersucht haben, richten sich
an Schiiler und 90 % sind fiir den PC entwickelt worden (vgl. Ratan/Ritterfeld 2009:
19).

23 Dieser Wandel zeigt sich auf drei Ebenen: durch die Verdanderung der Einstellung und
der Gewohnheiten, durch das Lernen, wie die neue Einstellung in der Realitdt um-
gesetzt werden kann, sowie durch die Motivation, andere fiir diese Idee zu begeistern
(vgl. Klimmt 2009: 248). Klimmt hat dazu ein Kategoriensystem entwickelt, das die
Effekte von Serious Games auf den sozialen Wandel auf der individuellen Ebene dar-
stellt (vgl. Klimmt 2009). Neben der individuellen Ebene kann der soziale Wandel sich
auch auf organisationsbezogener oder gesellschaftlicher Ebene vollziehen.

24 In die Kategorie der Exergames fallen all jene Spiele, die auf die Fitness der Nutzer
abzielen. Ein hiufig angefiihrtes Beispiel ist das Entertainment-Spiel »Dance Dance
Revolution« (vgl. Liebermann 2006a).

25 De Freitas sieht das Problem ebenfalls und schligt ihrerseits die Kategorien »Me-
tapher«, »Simulation/Microwelt« sowie »Werkzeug« vor (vgl. de Freitas 2006: 26).
Das Spiel als Metapher (z. B. »Racing Academy«) bietet dem Spieler die Moglichkeit,
durch narrative Elemente, Rollenspiel und praktisches Experimentieren zu lernen (vgl.
de Freitas 2006: 26). Spiele als Simulationen (z. B. »Revolution«) basieren auf Ent-
decken und Erforschen. Spiele als Werkzeuge (z. B. »Re-Mission«) hingegen setzen
Spielelemente zur Therapie oder zum Erproben von Fihigkeiten ein. Unklar bleibt
jedoch, wie Serious Games beschrieben werden, die mehreren Kategorien zugeordnet
werden konnen.
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Gegensatz dazu bezieht sich die Kategorie Serious-Games-Inhalte auf einzelne
inhaltliche Aspekte, die verwendet werden, um Wissen zu vermitteln. Ein Bei-
spiel hierfiir ist ein realitdtsnaher Wirtschaftskreislauf in einem Simulationsspiel,
der gezielt fiir die Vermittlung der Inhalte eingesetzt wird. Im Verlauf des Kapi-
tels wurde bereits darauf hingewiesen, dass COTS-Games beispielsweise auch im
Schulunterricht eingesetzt werden kénnen. Ein solches Szenario beschreiben die
Serious-Games-Inhalte. Serious-Games-Simulationen grenzen sich dahingehend
von den Applikationen ab, als dass sie konkrete Prozesse der Realitéit aufgrei-
fen. Eine Ebene, die in den bisherigen Ausfiihrungen noch nicht angesprochen
wurde, bringen die Serious-Games-Technologien zum Ausdruck. So werden z. B.
Grafik-Engines in der Architektur genutzt, um Modelle digital zu visualisieren.
Dies wird jedoch bis dato in der Games-Forschung noch nicht diskutiert. Diesem
breiten Versténdnis, das neben den Serious-Games-Applikationen, die allgemein
in der Forschung nur als Serious Games bezeichnet werden (vgl. Ritterfeld et al.
2009b), weitere Einsatzmoglichkeiten von Spiel(bestandteil)en in nicht primér auf
Spall und Unterhaltung ausgerichteten Kontexten einbezieht, liegt ein ganzheitli-
cher Blick auf die Nutzungsméglichkeiten von digitalen Spielen zugrunde. Damit
zeigen die Autoren auf, dass eine Definition, wie Ritterfeld et al. (2009b) sie mit
dem Hinweis vorgenommen haben, die Spiele seien fiir einen Zweck entwickelt
worden, zu eng gedacht ist.

Eine kleine Schwachstelle kann allerdings in der Abgrenzung der Serious-Ga-
mes-Inhalte ausgemacht werden, denn an dieser Stelle eroffnet sich die Moglich-
keit, quasi jedes Spiel als Serious Game zu definieren, wenn etwas in dem Spiel
gelernt wird. Da in Spielen Regeln angewandt werden miissen, um zum Spielziel
zu gelangen, oder bei Online-Spielen im Team gespielt wird, finden grundsétz-
lich Lernprozesse statt. Serious-Games-Inhalte beziehen sich jedoch nicht auf das
Erlernen des Spiels, sondern es geht um Inhalte, die in der Realitdt Anwendung
finden konnen.?

Wihrend auf der ersten Stufe festgelegt wurde, um welche Art von Serious
Games es sich handelt, wird auf der zweiten Stufe das Einsatzfeld genauer be-
stimmt. Dazu werden auf der zweiten Stufe der Taxonomie der institutionell-pro-
fessionelle und der private Einsatz mit den eher inzidentellen Lernpotenzialen
gegeniibergestellt (siche Abbildung 2.1).

26  Allerdings muss kritisch darauf hingewiesen werden, dass das Label »Serious Game«
auch als Marketinginstrument missbraucht werden konnte. Deshalb gilt es, im Einzel-
fall zu priifen, inwiefern tatsdchlich Lern- und Trainingseffekte moglich sind.
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