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Take-Aways

Serious Games nutzen die Funktionsweisen von Computerspielen fiir die Aus- und
Weiterbildung.

Lernspiele machen Spal3, motivieren und ermdglichen selbst gesteuertes Lernen.

Weiterbildung mittels Spielen macht es Arbeitnehmern leicht, der Forderung nach
lebenslangem Lernen nachzukommen.

Ausschlaggebend fir den Lernerfolg sind der Kontext und der narrative Rahmen.

Im Unterschied zu reinen Unterhaltungsspielen sind bei der Konzeption von Seri-
ous Games auch Didaktikexperten und Fachleute fir die Inhalte beteiligt.

Ziel aller Spiele ist die Immersion: das tiefe Eintauchen in die Spielwelt.

Serious Games konnen als Planspiele und Simulationen an lebensnahen Modellen
die Kommunikations- und Managementfahigkeiten verbessern.

Reality-Games nutzen verschiedene Medienformen, um die Grenzen zwischen
Spiel und Wirklichkeit zu verwischen.

Eine Herausforderung besteht darin, nicht nur verschiedene Lerntypen, sondern
auch verschiedene Spielertypen anzusprechen.

Soziale Netzwerke, Wikis und Learning Communitys holen den Spieler aus der
Isolation.
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»Spielend lernen
zu konnen ist ein
alter Menschheits-
traum, gleich nach
dem Lernen im
Schlaf. «
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Relevanz

Das lernen Sie

Nach der Lektiire dieses Abstracts kennen Sie: 1) verschiedene Arten von Serious Games,
2) Technologien und Didaktikkonzepte fiir Lernspiele und 3) Anwendungsbeispiele aus
der beruflichen Aus- und Weiterbildung.

Empfehlung

Das ebenso beliebte wie verponte Online-Rollenspiel World of Warcraft soll die Kommu-
nikationsféhigkeiten von Fithrungskréften trainieren? Das ist eine der iiberraschenden
Erkenntnisse aus diesem Sammelband zu Serious Games. Kommunikationstraining,
Simulation komplexer Zusammenhénge, Augmented Reality, aber auch handfester
Wissenstransfer sind geméf den Autoren durch Spiele am Arbeitsplatz moglich. Das
Thema ,,ernste Spiele” ist in der beruflichen Weiterbildung noch ziemlich neu, entspre-
chend fundamental sind die hier versammelten Fachbeitrige. Die 19 Artikel beleuchten,
welche Einsatzbereiche Serious Games bieten, wie sie technisch und didaktisch konzi-
piert werden und welche Lektionen sich aus bereits produzierten Serious Games ableiten
lassen. Wie so oft bei Sammelbdnden gibt es auch hier ein paar Redundanzen — insbe-
sondere im ersten Teil. Wer dariiber hinwegsieht, findet in dem Buch einen umfassenden
Uberblick iiber einen zukunftstrichtigen Zweig der beruflichen Weiterbildung, meint
getAbstract. Sehr empfehlenswert fiir Personalfachleute, die an neuen Fortbildungsme-
thoden interessiert sind.

Abstract

Spaf} an der Weiterbildung

Spielend lernt es sich besser: Diese Erkenntnis findet mehr und mehr auch in der beruf-
lichen Weiterbildung Gehor. Die Antwort der Personaler auf den puren Zeitvertreib am
Computer heiflt Serious Games. Die ,,ernsten Spiele” dienen nicht primér der Unter-
haltung, sondern sollen Informationen und Wissen vermitteln. Weil sie aber trotz ihres
Bildungskalkiils immer noch Spiele sind, férdern sie die intrinsische Motivation der
Lernenden. Sie machen Schwieriges verstandlich, trainieren strategische und taktische
Fahigkeiten, lassen einen Dinge ausprobieren und machen Spal3. Serious Games bieten
die Moglichkeit zum selbst gesteuerten Lernen und passen sich dem individuellen Lern-
tempo des Nutzers an. Vor allem fiir die Vertreter der konstruktivistischen Lerntheorie
sind Computerspiele eine regelrechte Offenbarung. Gemall dieser Theorie lernen Men-
schen vor allem dadurch, dass sie Wissen aus verschiedenen Bausteinen zusammen-
setzen, aus ihren Erfahrungen mit den Objekten in ihrer Umwelt. Das Lernen basiert
demnach auf der Interaktion mit Elementen der Umgebung. Viele Computerspiele funk-
tionieren nach demselben Prinzip.

Lernspiele sind keinesfalls eine Entwicklung des Computerzeitalters: Im militdrischen
Bereich, aber auch in der zivilen Luftfahrt (Flugsimulatoren) z. B. sind sie schon ldngst
weit verbreitet. Ein wichtiges Stichwort ist die Kontextualisierung der Lerninhalte: Men-
schen lernen besser, wenn sie in einer komplexen, zum Lerninhalt passenden Umgebung
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»Der Einsatz von
Serious Games im
Kontext der beruf-
lichen Aus- und
Weiterbildung ge-
winnt zunehmend
an Bedeutung. “

,» Unter Serious
Games versteht
man die Nutzung
von Technologien
aus der Unter-
haltungssofiware,
die fiir ernsthafte
Lernanspriiche
genutzt werden. “

»Den Flow zu
erreichen bedeutet,
den optimalen
Bereich zwischen
Uber- und Unter-
forderung gefunden
zu haben. “

., Bereits die Mog-
lichkeit, Computer,
Smartphones,
Handhelds oder
iPads nutzen zu
konnen, ist fiir
Mitarbeiter eine
wichtige Motivati-
onsquelle. “
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lernen. Spiele bieten die Mdglichkeit, in einer virtuellen Umgebung die richtigen Inhalte
zu erlernen. Programme wie Authorware oder Flash ermdglichen es sogar Nichtpro-
grammierern, interaktive Anwendungen zu entwerfen. Und: Der technische Fortschritt
macht Spiele kostengiinstiger als frither (es sei denn, man will die neuesten Trends bei
der Gestaltung z. B. realistischer Drei-D-Welten nutzen). Ein Spiel, das 2007 noch 4 Mil-
lionen Euro gekostet hétte, liel3 sich 2010 fiir rund 1 Million produzieren.

Der passende Rahmen

Inhaltlich sind Lernspiele erheblich anspruchsvoller als das ,,Edutainment* dlterer Bauart.
Selbst kleine Kinder merken, wenn ihnen ein Spiel plotzlich Rechenaufgaben unterschie-
ben will und reagieren dann schnell mit Lustlosigkeit. Lerninhalte und Spielwelt miissen
fest miteinander verwoben und durch einen roten Faden in Form von Geschichten, einem
narrativen Rahmen, ausgestattet sein. Nur dann kommt es zur Immersion, dem géinz-
lichen Eintauchen des Spielers ins Spiel. Im Idealfall gerit dieser in einen Flow-Zustand,
der ihn vollig selbstvergessen spielen lasst.

Applied Games sind im Gegensatz zu echten Serious Games weniger Lernhilfsmittel
als vielmehr Motivationshilfen. Bestes Beispiel dafiir ist die an bekannte Kampfspiele
angelehnte Kriegssimulation America’s Army: Das Spiel konfrontiert den Spieler mit
typischen militdrischen Aufgaben und legt hohen Wert auf Authentizitdt z. B. bei der
Bezeichnung oder der Funktion von Waffen. Das Spiel ist einerseits Propaganda- und
andererseits Rekrutierungsinstrument der US-Armee.

Wie ein Spiel entsteht: Entwicklungsschritte

Wie entstehen Lernspiele? Grundsitzlich nicht anders als Unterhaltungsspiele: Nach
einer Projektfindungsphase, in deren Rahmen Marktchancen und Finanzierung festge-
legt werden, erstellt man in der Vorproduktion das so genannte Gamedesigndokument
und das technische Designdokument. Gemeinsam beschreiben sie, was in der Produkti-
onsphase entstehen soll — wobei beide Dokumente immer wieder den sich verdndernden
Umstidnden (z. B. neuen Konkurrenzprodukten, veranderten Marktchancen usw.) ange-
passt werden miissen. In der Produktion miissen dann sdmtliche Spiclelemente erstellt
und einem intensiven Qualitdtstest unterzogen werden. Ist das Spiel veroffentlicht, kiim-
mert sich die Postproduktion um den Support fiir Spieler und das nachtriagliche Ausmer-
zen von Fehlern mittels so genannter Patches. Der Unterschied zu Unterhaltungsspielen
liegt vor allem in der Zusammenarbeit mit Fachleuten und Padagogen, die sich um die
didaktische Wissensvermittlung kiimmern. Das stellt hohe Anspriiche an die Schnitt-
stellenmanager: Sie miissen Experten, Didaktiker, Gamedesigner und Techniker mitei-
nander vernetzen.

Strategien fiir die richtige Spielkonzeption

Informelles Lernen mit Serious Games macht Spall. Damit aber auch der Lerneffekt
nicht zu kurz kommt, miissen die Spiele exakt auf die Anspriiche der Nutzer zurecht-
geschneidert werden. Sie miissen zweigleisig funktionieren, d.h. sie sollen nicht nur
verschiedene Lerntypen, sondern auch verschiedene Spielertypen ansprechen. Wer sich
beispielsweise Faktenwissen antrainieren will, wird mit einem allzu verspielten Serious
Game schnell unterfordert sein. Soll das Spiel den Nutzer hingegen zum Experimentie-
ren und Ausprobieren anregen und ihn zunéchst mit einem Gegenstand spielerisch in
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,» Multiplayer-
Online-Spiele kin-
nen soziale Kom-
petenzen fordern,
die die erhohten
Anspriiche einer
sich verindernden
Arbeitswelt dar-
stellen. «

., Personalverant-
wortliche haben
den grofien Nut-
zen, den Serious
Games fiir ihre
Organisationen lie-
fern kénnen, noch
nicht erkannt. “

. Planspiele und
Simulation sind in
unterschiedlichsten
Ausprdgungen

seit vielen Jahren
in der Aus- und
Weiterbildung
etabliert. «

., Digitale Lern-
angebote konnen
nicht losgeldst von
pddagogischen
Szenarien betrach-
tet werden. “
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Kontakt bringen, darf es nicht zu formal aufgebaut sein: Lektionen wie in einem Lehr-
buch mit anschlieBendem Quiz reichen da nicht aus.

Fortschrittliche Technologien bereichern Spiele um vdllig neuartige Interaktionsmog-
lichkeiten. Drei-D-Modelle z. B. konnen Bewegungen und technische Vorgénge sehr echt
darstellen. Multitouch-Anwendungen und neue, haptisch orientierte Eingabegerite, z. B.
Touchscreens oder das iPad, geben dem Lernenden neue Manipulationsmoglichkeiten
in der virtuellen Welt. Soziale Netzwerke, Wikis und Learning Communitys holen den
lernenden Spieler aus der Isolation. Gemeinsam spielen und gemeinsam lernen wird
zukiinftig zusammengehoren. Kommerzielle Titel aus dem Entertainmentbereich sind
Beispiele fiir die gewiinschte Immersion, also das tiefe Eintauchen in die Spielwelt.

Reality-Games: Spiele mit der Wirklichkeit

Bei so genannten Reality-Games wird die reale Umgebung des Spielers miteinbezogen:
Sie wird als Teil des Spiels empfunden und bietet spannende didaktische Szenarien fiir
eine ginzlich neue Herangehensweise an Lernspiele. Eine Unterform dieser Spielsorte
sind Alternate Reality-Games (ARG): Dabei werden von den Spielschdpfern dhnlich
einer Schnitzeljagd Hinweise und Rétsel in unterschiedlichen Medien verstreut. Der
oder die Spieler miissen einzeln oder gemeinsam versuchen, alle Hinweise richtig zu
deuten und ein Ziel zu erreichen — meist im Rahmen eines Events. So etwas funktioniert
auch mit einer hohen Mitspielerzahl. Beispielsweise wurde ein ARG im Rahmen des
Marketings fiir den Steven-Spielberg-Film A. I — Artificial Intelligence eingesetzt, um
die Zuschauer neugierig zu machen. Im offiziellen Filmtrailer fanden sich mysteriose
Wortkombinationen, die zu weiteren Hinweisen im Internet, per Telefon und E-Mail
fithrten.

ARGs sind grundsétzlich darauf ausgerichtet, dass sich mehrere Spieler zusammen-
finden, um ein Rétsel zu 16sen. Sie lassen ein Social Network entstehen: die perfekte
Grundlage fiir gemeinsames Lernen. Das Besondere an ARGs ist, dass sie nicht nur in
eine reale Umgebung eingebunden werden, sondern dass sie damit auch ihren Spiel-
charakter unterminieren und dem Spieler die Botschaft vermitteln: Das hier ist kein
Spiel. Serious Games machen sich diese Spielkonstruktion zunutze und konfrontieren
den Lernenden mit einer Mission, deren Erfiillung verschiedene Lernschritte beinhal-
tet. Im ARG Pheon des Smithsonian American Art Museum miissen die Besucher bei-
spielsweise mithilfe eines Handys Aufgaben 16sen, die sie nebenbei mit der Ausstellung
vertraut machen.

Anwendungsgebiete: Kommunikation, Simulation, Planspiel

Serious Games erleichtern es, der oft gehorten Forderung nach lebenslangem Lernen
nachzukommen. In Umfragen wird immer wieder deutlich, dass zwar die Notwendig-
keit zum Lernen gesehen, die konkrete Umsetzung jedoch mit Mithe und Anstrengung
in Verbindung gebracht wird. Vor allem in einem Bereich der betrieblichen Bildung
konnen Serious Games ihre Triimpfe ausspielen: beim Training von Kommunikations-
fahigkeiten. Auch hier sind es Unterhaltungsspiele, die vorgeben, was mdglich und sinn-
voll ist.

Praktisch alle Onlinespiele, so auch World of Warcraft, sind als soziale Spiele angelegt.
Trotz der meist eher negativen Schlagzeilen, die den Suchtfaktor dieser Spiele betonen,
sind sie grundsétzlich auf Kooperation und Kommunikation ausgerichtet. Spieler unter-
halten sich entweder per Textchat oder sie bestehen ihre Abenteuer in Gruppen und

Digitale Lernwelt — Serious Games getAbstract © 2011 4von 5



., Planspiele haben
einen klaren Bezug
zur Haptik, zum
Konstruktivismus
und zum Gruppen-
bzw. Teamlernen. “

»Ein zentrales
Kennzeichen von
ARG ist, dass sie
im Spielverlauf in-
tensiv verschiedene
Medien nutzen,
um ein grofies
Spieluniversum zu
erschaffen. “

,, Netzwerkspiele,
Wikis und inner-
sowie aufierbe-
triebliche Learning
Communitys
spielen bei der
Entwicklung von
Social Networking
im Bereich des in-
formellen Lernens
eine immer grofiere
Rolle. “
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sprechen ihre Strategien und Aufgabenverteilung per Sprachchat ab. In einigen Studien
wird World of Warcraft bereits als Paradebeispiel fiir die Férderung von Teamleiterfa-
higkeiten gehandelt.

Serious Games gibt es auch in Form von Planspielen und Simulationen. Diese sind nicht
nur im militdrischen, sondern auch im zivilen Bereich sinnvoll, wo sich Extremsituati-
onen, z.B. ein Waldbrand oder eine Wirtschaftskrise, am Modell gestalten lassen, um
die Entschlusskraft der Lernenden auf die Probe zu stellen. Simulationen konnen als
einfache Minispiele Mitarbeiter fiir eine bestimmte Problematik sensibilisieren oder als
komplexes Unternehmensplanspiel ganze Firmen abbilden und so den Lernenden ein
Gefiihl fiir die Prozesse in komplexen Organisationen geben.

Beispiele fiir Serious Games

In Ausbildungssituationen haben es Piadagogen oft mit Jugendlichen zu tun, die nach
ihrer Schullaufbahn keine Lust mehr aufs Lernen haben. Serious Games bieten eine gute
Moglichkeit, die Ausbildung aufzulockern und die Jugendlichen in ihrer alltdglichen
Lebenswelt abzuholen, die nicht selten von Computerspielen gepragt ist. Im Kassenspiel,
das im Rahmen eines Projekts von ,,Schulen ans Netz* erprobt wurde, werden Azubis
im Bereich Einzelhandel mit typischen Situationen hinter einer Supermarktkasse kon-
frontiert: Sie miissen beispielsweise das richtige Wechselgeld herausgeben, anhand der
Personalausweisdaten herausfinden, ob ein Kunde Zigaretten oder Alkohol einkaufen
darf, und einen Unterschriftsabgleich beim Bezahlen mit EC-Karte vornehmen.

Ein weiteres Beispiel fiir ein Serious Game in der Ausbildung ist TechForce, das im
Auftrag des Arbeitgeberverbands Gesamtmetall 2008 entwickelt wurde: Das Spiel
bindet den Spieler in die Entstehung eines Flugzeugs ein, bei dessen Konstruktion viele
Informationen iiber Berufe und Aufgaben in der Metall- und Elektroindustrie vermit-
telt werden. Ziel: Die Spieler sollen Lust auf technische Berufe bekommen. Durch den
geschickt eingesetzten Genre- und Medienmix erfahren sie eine ganze Menge tiber ver-
schiedene Ausbildungswege und den Bewerbungsprozess.

Ein besonders gelungenes Beispiel fiir die Weiterbildung von Mitarbeitern im Projekt-
management ist das Spiel Sharkworld. Dieses Serious Game hat mehrere renommierte
Preise gewonnen und ermoglicht dem Spieler, in die Haut eines internationalen Pro-
jektmanagers zu schliipfen, der in Schanghai ein riesiges Haifischaquarium bauen muss.
Der Spieler lernt nicht nur, harte Projektparameter wie Zeit, Budget oder Qualitét zu
kontrollieren, sondern er muss sich auch um Soft-Skill-Themen wie Kundenzufrieden-
heit und die richtige Zusammenarbeit mit Chef und Team kiimmern. Das Besondere an
diesem Spiel ist, dass es nicht auf den Bildschirm beschriankt ist, sondern unterschied-
liche Medientypen und Darstellungsformen einsetzt. Websites, Videos, Zeitungsartikel,
E-Mails und SMS versetzen den Lernenden in einen quasi echten Projektmanagement-
prozess.

Uber die Autoren

Maren Metz ist wissenschaftliche Mitarbeiterin an der Helmut-Schmidt-Universitdt in
Hamburg. Fabienne Theis ist Koordinatorin fiir berufliche Weiterbildung bei der Wirt-
schaftsforderungsgesellschaft Kreis Altenkirchen.

Digitale Lernwelt — Serious Games getAbstract © 2011 5von 5



