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Abstract

Serious Games werden aktuell im Zusammenhang mit den positiven Potenzialen
von Computerspielen in verschiedenen Kontexten diskutiert. Im vorliegenden
Beitrag werden die Entwicklung und der Forschungsstand des relativ neuen Kon-
zeptes skizziert und gegenlber anderen Lernkonzepten wie Edutainment, Digi-
tal Game-Based Learning und E-learning abgegrenzt. Das Spektrum von Serious
Games wird am Beispiel von zwei Spielen aus dem Gesundheitsbereich (Re-Missi-
on und Fatworld) dargestellt und die Potenziale und Grenzen von Serious Games
(for Health) erértert. Da bislang nur wenige empirische Befunde zur Wirkung von
Serious Games vorliegen, plddieren die Autoren flr eine umfassende Grundlagen-
und Wirkungsforschung.

1. Einleitung

Computerspiele sind ein Thema, das in der &ffentlichen Diskussion immer wie-
der und zumeist unter negativen Vorzeichen diskutiert wird. Nach der Debatte
Uber die Auswirkungen der «Killerspiele» wird aktuell insbesondere das Suchtpo-
tenzial von Computerspielen (z.B. Misek-Schneider 2008) thematisiert sowie der
Zusammenhang zwischen Ubergewicht und regelméssiger Computerspielnutzung
(z.B. Vandewater et al. 2004). Im Gegenzug dazu zeichnet sich seit einiger Zeit
eine Perspektive ab, die nicht zuletzt auch von den Computerherstellern forciert
wird: Um dem vermeintlich schadigenden Wirkungen von Computerspielen et-
was entgegen zu setzen, wird der Blick verstarkt auch auf die ebenso vermeintlich
positiven Potenziale gelenkt, die insbesondere in der Gesundheitsférderung und
im Bildungsbereich gesehen werden. Beispiele sind etwa die sogenannten Exer-
games (Exercise + Games), wie sie vor allem fur die Wii (Nintendo) und fur EyeToy
(Sony) angeboten werden, bei denen man Kérpereinsatz zeigen muss, um einen
Spielerfolg zu erzielen, Dr. Kawashimas Gehirnjogging (Nintendo), um die geistige
Fitness zu trainieren sowie sogenannte Serious Games, die als unterhaltsame, in-
teraktive Bildungsprogramme betrachtet werden. Die letztere Gruppe von Spielen
steht im Mittelpunkt des vorliegenden Beitrags. Damit wird eine Kategorie in den
Blick genommen, die in Deutschland noch vergleichsweise wenig berlcksichtigt
und untersucht wurde, aktuell jedoch — nicht zuletzt aus Marketinggriinden — zu-

www.medienpaed.com/15/lampert0903.pdf Online publiziert: 11. Méarz 2009



B medienpaed.com

nehmend an Bedeutung gewinnt. Laut van Eck (2006) belief sich der Umsatz von
Serious Games im Jahre 2006 auf 20 Millionen US-Dollar. Die zunehmende Be-
deutung und das wachsende Interesse an dem Bereich von Serious Games zeigen
sich ebenso an der steigenden Zahl von Angeboten von Serious Games sowie
im akademischen Bereich durch die zunehmende Zahl von Forschungsvorhaben,
Veranstaltungen und Veréffentlichungen. Dabei handelt es sich bei den Serious
Games keineswegs um ein neues Phanomen, ihr Potenzial wird bereits seit den
1970er Jahren diskutiert (vgl. Abt 1971).

Im Folgenden werden zentrale Entwicklungslinien skizziert und ein Versuch einer
Eingrenzung des Themenfeldes unternommen, indem Serious Games von ande-
ren Formen computerbasierten spielerischen Lernens abgegrenzt werden. Am
Beispiel des Themenfeldes Gesundheit wird diese Spielekategorie illustriert und
zugleich wird auf der Basis vorliegender Studien ausgelotet, welche Bildungspo-
tenziale Serious Games bieten.

2. Entwicklungslinien der Serious Games

Die Entwicklung von Serious Games blickt auf eine sehr junge Geschichte zuriick.
Der Begriff Serious Games wurde erstmals 1970 von Clark C. Abt in seinem Buch
Serious Games erwahnt, in dem er beschreibt, wie Spiele' als Simulationen genutzt
und in der Bildung eingesetzt werden kdnnen, aber erst 2002 wurde die Spiele-
gattung und -bezeichnung Serious Games durch die Veréffentlichung des Spiels
America’s Army? durch die US-Armee gepréagt. Beinahe zeitgleich veréffentlichte
Ben Sawyer ein White Paper zum Thema Serious Games und griindete mit David
Rejeski die Serious Games Initiative im Woodrow Wilson International Center in
Washington D.C., wodurch der Begriff Serious Games — zumindest im englisch-
sprachigen Raum — fest etabliert wurde. Seitdem wurden zum einen weitere Insti-
tutionen gegrlindet, die sich mit Serious Games besché&ftigen, zum anderen wur-
den bei bereits bestehenden Institutionen Arbeits- und Forschungsbereiche zu
Serious Games ausdifferenziert.? Ebenso ist ein stetiger Anstieg von Internetseiten
und Veranstaltungen zu verzeichnen, die sich dieser Spielegattung widmen.* Ne-
ben den USA und Japan werden seit 2007 vermehrt auch im europé&ischen Raum
Forschungszentren®, Veranstaltungen und Forschungsvorhaben durchgefiihrt so-

1 Der Autor bezieht sich in seinem Buch allerdings schwerpunktmassig auf herkémmliche, nicht-digi-
tale Spiele.

2 Bei dem Online-Spiel America’s Army handelt es sich um einen kostenlosen First-Person-Shooter,
der als Rekrutierungswerkzeug der US-Armee konzipiert wurde. Seit der Einfihrung des Spieles
konnte ein Anstieg der Rekrutierungszahlen der US-Armee verzeichnet werden.

3 Serious Games Institute, Liemand Foundation, MIT Comparative Media Studies, CMP Game Group,
Robert Wood Johnson Foundation.

4 Siehe hierzu z.B. die Serious Games Summits der CMG Game Group und der First Educaton Ar-
cade: Games in Education der MIT Comparative Media Studies.

5 Beispiele sind: das Serious Games Institute, die Digital Games Research Association (DiGRA) oder
das Center for Advanced Media Research Amsterdam (CAMeRA).
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wie eigene Serious Games konzipiert. In Deutschland wurde 2007 zum ersten Mal
die Serious Games Conference im Rahmen der CeBit veranstaltet und der Serious
Games Award des hessischen Wirtschaftsministeriums vergeben. Unter den Exper-
ten im Bereich Serious Games besteht kein Zweifel, dass sich dieses Feld kontinu-
ierlich weiterentwickeln wird (Susi et al. 2007, Sawyer 2005; 2007, van Eck 2006).
Serious Games sind — wie andere Spielegattungen auch — thematisch nicht festge-
legt. Laut Ritterfeld (2008)¢ setzen sich 63 Prozent der Spiele mit Themen im schu-
lischen Kontext auseinander, 14 Prozent mit gesellschaftlich relevanten Themen,
10 Prozent der Spiele werden zur beruflichen Weiterbildung eingesetzt, 8 Prozent
der Spiele behandeln die Thematik Medizin und Gesundheit, 5 Prozent werden
zu militdrischen Zwecken eingesetzt und ca. ein Prozent entfallen auf Marketing
Games. Dabei werden Serious Games fur alle Computerspielgenres entwickelt,
wie in den Bereichen Simulationen (z.B. Pulse), First-Person-Shooter (z.B. Re-
Mission), Rollenspiele (z.B. Escape from Diab), Casual- und Arcade-Games (z.B.
Catch the Sperm, Feed the Monster), Adventures (z.B. Heart Sense, Outbreak at
Water’s Edge), Strategiespiele (z. B. Global Conflicts: Palestine, PeaceMaker) und
Wirtschaftssimulationen (z. B. Hungry Red Planet).

Uneinigkeit besteht allerdings hinsichtlich der Definition des Begriffes «Serious
Games». Dies zeigt sich u.a. auch an der Vielzahl von existierenden Begriffsbe-
stimmungen, von denen sich bislang keine als einheitliche Definition durchsetzen
konnte. So werden die Termini Serious Games, Educational Games, Edutainment,
Digital Game-Based Learning, Social Impact Games, Persuasive Games, Games
for Change bisweilen synonym verwendet (vgl. Susi et al. 2007, Sawyer und Smith
2008). In der ersten Definition zu Serious Games von Abt (1971) wird ein explizit
formuliertes Bildungsziel als zentrales Abgrenzungsmerkmal von Serious Games
gegeniber anderen Spielen betont:

Wir haben es hier mit ernsten Spielen in dem Sinne zu tun, dass diese Spiele
einen ausdricklichen und sorgfaltig durchdachten Bildungszweck verfolgen
und nicht in erster Linie zur Unterhaltung gedacht sind. Das heisst nicht,
dass ernste Spiele nicht unterhaltsam sind oder sein sollten. (Abt 1971: 26,
Hervorheb. i. Orginal)

Die Definition der Serious Games Initiative verweist ebenfalls auf die pddagogische
Intention von Serious Games, unterstreicht jedoch noch die «Ernsthaftigkeit» der
Spiele, indem sie die gesellschaftliche und gesundheitliche Relevanz der Spiele
betont (siehe auch Zyda 2005).

6 Ritterfeld bezieht sich dabei auf Ergebnisse einer von ihr durchgefihrten Studie, die Ende 2008 als
Buch mit dem Titel: «Serious Games: Mechanisms and Effects» veréffentlicht werden sollen.
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The Serious Games Initiative is focused on uses for games in exploring man-
agement and leadership challenges facing the public sector. Part of its over-
all charter is to help forge productive links between the electronic game in-
dustry and projects involving the use of games in education, training, health,
and public policy. (Quelle: Serious Games Initiative: http://www.seriousgames.
org/about2, 29.7.08)

Wie bei allen Entertainment-Education-Angeboten (vgl. u.a. Singhal & Rogers
1999, Singhal et al. 2004, Lampert 2007) stellt sich auch fir die Serious Games
die Frage, in welchem Verhéltnis der Bildungs- und Unterhaltungsaspekt stehen.
Einigen Autoren zufolge ist ein Hauptmerkmal von Serious Games, dass der Unter-
haltungscharakter dem Bildungsanspruch nachgeordnet ist; entsprechend handelt
es sich um «[...] games that do not have entertainment, enjoyment, or fun as their
primary purpose» (Michael & Chen 2006: 4). Andere verweisen darauf, dass sich
der padagogische Anteil der Entertainment-Komponente unterordnen muss (vgl.
Zyda 2005). Ein Konsens konnte bislang nur dahingehend erzielt werden, dass es
sich bei Serious Games um Computerspiele handelt, die nicht allein auf Unterhal-
tung abzielen, sondern darliber hinaus andere Inhalte vermittelt sollen. Dabei ist
keinesfalls festgelegt, um welche Art von Inhalten es sich handelt, und Beispiele
wie America’s Army verweisen darauf, dass sich Serious Games auf einem sehr
schmalen Grat zwischen Bildungsangebot und Propagandamittel bewegen. Mo-
mentan wird der Begriff fir alle Computerspiele benutzt, die fir Simulationen,
Bildung und Trainingszwecke in unterschiedlichen Anwendungsgebieten (z. B. Bil-
dungssektor, Medizin, Militar) eingesetzt werden, was eine klare Abgrenzung zu
anderen Computerspielen erschwert, die eine péddagogische Intention verfolgen.
Verschiedene Autoren vertreten die Auffassung, dass es auch in néchster Zeit kei-
ne einheitliche Definition geben wird (vgl. Susi et al. 2007, Sawyer 2007). Grinde
daflr werden vor allem in den unterschiedlichen Anwendungsgebieten und In-
teressengruppen gesehen. Fir z.B. die Computerspieleindustrie, die aktuell ein
Interesse daran hat, ihre Produkte mit der Kennzeichnung Serious Games zu ver-
treiben, wére — zumindest zu diesem Zeitpunkt — eine zu starke Eingrenzung des
Feldes fur die weitere Entwicklung dieses Marktsegmentes eher hinderlich.

3. Bildende Spiele oder spielerische Bildung?
Abgrenzung zu anderen Konzepten

Neben den Serious Games gibt es eine ganze Reihe von Ansatzen und Konzepten,
die sich das Unterhaltungspotenzial von Computerspielen fir die Vermittlung pa-
dagogischer Inhalte zunutze machen wie z. B. E-learning, Edutainment und (Digital)
Game-Based Learning (vgl. auch Vollbrecht 2008). Um die Serious Games im Feld
der padagogisch motivierten Computerspiele zu verorten, werden die anderen
Variationen im Folgenden kurz skizziert. Teilweise sind die Grenzen zwischen den
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verschiedenen Angeboten hinsichtlich ihrer paddagogischen Intention (bewusst)
fliessend und die unterschiedlichen Angebotskategorien nicht véllig trennscharf:
«Ubergidnge vom intentionalen, gezielten Lernen zum incidentellen, unsystema-
tischen, beildufigen Lernen sind stdndig gegeben und werden heute zudem von
vielen modernden Medien geradezu forciert» (Kibler 1997: 41). Entsprechend sind
an verschiedenen Punkten Uberschneidungen mit der Kategorie Serious Games
erkennbar bzw. eine klare Abgrenzung nicht méglich.

Die umfassendste Kategorie stellt sicherlich das E-learning dar, das sich laut
Hodson et al. (2001) vor allem auf Aspekte des computerbasierten Lernens, auf
interaktive Technologien und weitergehend auf das Lernen auf Distanz bezieht (zit.
n. Susi et al. 2007, 2). Edutainment’, ein Hybrid aus Education und Entertainment,
das vor allem in den 1990er Jahren gepragt wurde, bezieht sich — wie Serious
Games auch - auf Bildungsangebote bzw. spielerische multimediale Lernumge-
bungen, die ebenfalls unterhalten sollen bzw. auf «anspruchsvolle» Unterhaltung-
sangebote, die gleichzeitig bilden (vgl. Aufenanger 2005).2 Der Fokus liegt vor
allem auf der Vermittlung von Themen im schulischen Kontext, wie z. B. Sprachen,
Mathematik, Physik oder Chemie. Serious Games verfolgen grundsatzlich das
gleiche Ziel, gehen aber weit Uber den Aspekt der reinen Wissensvermittlung hi-
naus und zielen auf Bildung allgemein oder Training (vgl. Michael & Cheng 2006).
Ebenso beschrénkt sich die Zielgruppe nicht auf Kinder, sondern umfasst alle Al-
tersgruppen. Eine dhnliche Abgrenzung nimmt auch Egenfeldt-Nielsen (2005) vor.
Auch er sieht den Fokus bei Edutainment-Angeboten auf dem Trainieren von Fé&-
higkeiten bzw. basalen Kompetenzen, Gber die man bereits verflgt, z. B. rechnen,
lesen, schreiben. Bei Serious Games hingegen ist aus seiner Sicht das Lernen neu-
er Fahigkeiten und Kompetenzen zentral. Wahrend bei Edutainment-Titeln in der
Regel der Spielteil als Belohnung fir das Gelernte erfolgt, also nicht integrativer
Bestandteil dessen ist, was man lernt, werden bei Serious Games die Lerninhalte
und -aufgaben (<educational missions») in die Spielwelt integriert (vgl. ebd.). Im Ge-
gensatz zu Edutainment-Titeln, bei denen aufgrund einer starken Lernkomponen-
te oftmals eine fehlende motivierende Dynamik mit einhergeht, verfligen Serious
Games Uber Eigenschaften, die fur kommerzielle Computerspiele charakteristisch
sind, wie z.B. der hohe Motivationsgrad oder ausdifferenzierte Spielumgebungen
(vgl. Egenfeldt-Nielsen 2006).

Game-Based Learning und Digital Game-Based Learning sind weitere Konzepte,
die Spiele fur pddagogische Zwecke nutzen, wobei Digital Game-Based Learning
das Handlungsfeld auf digitale Spiele begrenzt. Prensky (2001a) definiert diese
Form spielerischen Lernens als «[...] any learning game on a computer or online».

7 Auch: education through entertainment.

1984 wurde das Label Edutainment erstmals fir ein Spiel vergeben. Das Adventure/Arcade Videog-
ame The Seven Cities of Gold wurde von Electronic Arts als Entertainmenttitel vermarktet (Egen-
feldt-Nielsen 2006: 184).
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Dariiber hinaus muss ein Angebot dieser Kategorie verschiedene Eigenschaften
aufweisen, z.B. mUssen Kontext und Inhalt so miteinander verbunden sein, dass
sich der Nutzer des Spiels die ganze Zeit wie ein Spieler fihlt und nicht wie ein
Lernender. Ausserdem funktioniere Digital Game-Based Learning nur dann, wenn
Engagement und Lernen gleich (hoch) gewichtet sind. Ist dies nicht der Fall, wird
das Spiel entweder zum Lernprogramm, oder aber zu einem gewdhnlichen (Unter-
haltungs-) Computerspiel. Zudem missen die beiden Dimensionen wéhrend des
kompletten Spielablaufs auf einem hohen Niveau gehalten werden. Digital Game-
Based Learning funktioniere vor allem aufgrund der spielinhdrenten Motivation,
die den Spieler unbewusst zum Lernen bringe (stealth learning). Hinsichtlich der
Zielgruppen und Anwendungsbereiche sieht Prensky keine Einschrénkungen. Ein-
satzbereiche sind u.a. unterschiedliche formale Bildungsbereiche, Betriebe, Mili-
tér oder Organisationen.

Den Gegenpol zu den péddagogisch motivierten Spielen bilden die sogenann-
ten Entertainment Games, d.h. allgemeine kommerzielle Computerspiele.” Diese
Spiele beinhalten bisweilen Elemente, die den Spieler ins Spiel eintauchen lassen,
also zu einem immersiven Erlebnis fihren. Im Gegensatz zu Serious Games werden
Entertainment Spiele in der Regel primar zu Unterhaltungszwecken gespielt, was
allerdings nicht ausschliesst, dass auch hier Lernprozesse stattfinden, allerdings
auf einer informellen Ebene. Darlber hinaus ist selbstverstandlich auch vorstell-
bar, dass Entertainment Games unter didaktischen Gesichtspunkten in formalen
Bildungskontexten eingesetzt werden, wenngleich eine zu starke Didaktisierung
sich auch negativ auf den Lernerfolg auswirken kann, wenn das Spiel nicht mehr als
Spiel im Hinblick auf sein Motivationspotenzial funktioniert (vgl. Vollbrecht 2008).

4. Gesundheitsférderung durch Computerspiele:
Serious Games for Health

Die Potenziale von Serious Games werden aktuell vor allem im Zusammenhang
mit medizinischen bzw. der Vermittlung von gesundheitsbezogenen Themen dis-
kutiert, weshalb im Folgenden der Fokus auf die Unterkategorie Serious Games
for Health gerichtet wird. 2004 wurde mit dem Games for Health Project das erste
Institut im Feld Computerspiele und Gesundheit gegriindet.' 2007 folgte die Ein-
richtung des Health Games Research Program an der University of California Santa
Barbara, welches den Forschungsbereich Computerspiele und Gesundheit erwei-
tern soll.” In Deutschland zeichnet sich ebenfalls zunehmend ein Interesse an die-
ser Thematik ab: Im Marz 2008 veranstalteten der Bundesverband Interaktive Un-

9 Auch COTS Games — Commercial Off The Shelf Games genannt.

10 Das Games for Health Project veranstaltet jahrlich die Games for Health Conference, die als Platt-
form fur den Austausch unter den Akteuren im Bereich Serious Games for Health dient.

11 Insgesamt 8,25 Millionen US-Dollar investierte die Robert Wood Johnson Foundation in dieses Pro-
gramm.
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terhaltungssoftware e.V. und die nordmedia (Mediengesellschaft Niedersachsen/
Bremen mbH) im Rahmen der CeBit eine Konferenz zum Thema «Serious Games
for Health — Spiele in der Medizin»."

Bei den Serious Games for Health handelt es sich nicht um Computerspiele, die
im eigentlichen Sinne als Unterhaltungsmedium konzipiert wurden und fir ge-
sundheitsférderliche Zwecke eingesetzt werden, wie z.B. Wii-Sports in der Re-
habilitation, sondern um Computerspiele, die speziell entwickelt werden, um auf
den Gesundheitszustand des Nutzers gezielt positiv einzuwirken. Laut Ritterfeld
(2008) beschéftigen sich 8 Prozent aller Serious Games mit dem Thema Medizin
und Gesundheit. Auch in diesem Feld gibt es eine Vielzahl an Angeboten, die sich
auf unterschiedliche Bereiche konzentrieren™. So werden Serious Games in ver-
schiedenen medizinischen Zusammenhangen eingesetzt, z. B. bei Schulungen von
medizinischem Personal, als therapeutisches Element bei psychischen und phy-
sischen Erkrankungen oder — wenngleich eher selten — im Bereich Pravention und
Gesundheitsférderung (z. B. als Aufklérungsmittel). Behandelte Themen erstrecken
sich bislang von Erkrankungen HIV/AIDS, Asthma bronchiale, Diabetes mellitus bis
hin zu psychischen Erkrankungen wie z. B. Schizophrenie und Phobien.

Im Folgenden wird die Breite des Angebots an Serious Games for Health am Bei-
spiel von zwei ausgewdhlten Spielen illustriert. Bei dem ersten Spiel Re-Mission
handelt es um eines der prominentesten Beispiele, das im therapeutischen Be-
reich eingesetzt wird, wéahrend das zweite Beispiel Fatworld dem Bereich Praventi-
on und Gesundheitsférderung zuzuordnen ist.

Beispiel 1: Re-Mission

Abb. 1: Cutscene aus Re-Mission (© Realtime Associates)

12 http://www.seriousgames-conference.de/index.php?id=37&tx_ttnews|tt_news]=3&tx_ttnews[backP
id]=1&cHash=061290da33.

13 Eine umfassende Ubersicht sowie kurze Beschreibung von liber 500 Serious Games wird auf der
Internetseite von Marc Prensky http://www.socialimpactgames.com dargestellt.
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Bei Re-Mission handelt es sich um das derzeit wohl bekannteste und am besten
evaluierte Serious Game im Bereich Gesundheit'. Entwickelt wurde das Spiel
mit einem, im Vergleich zu anderen Serious-Games-Produktionen, hohen Budget
von 4,5 Millionen US-Dollar von Realtime Associates im Auftrag der Non-Profit-
Organisation Hopelab. Ziel von Hopelab ist die Verbindung von umfassender
Forschung mit innovativen Losungen, um die Gesundheit und Lebensqualitat jun-
ger Menschen mit chronischen Krankheiten zu verbessern. Zusammen mit Onkolo-
gen, Psychologen und Videospiel-Designern wurde ein Computerspiel fir Kinder
und Jugendliche mit bdsartigen Tumorerkrankungen entwickelt. Ziel des Spiels
ist es, das Verhalten und die Einstellung der jungen Patienten bezuglich ihrer Er-
krankung positiv zu beeinflussen. In dem Spiel werden in zwanzig Levels sieben
verschiedene Krebserkrankungen und ihre Nebenwirkungen thematisiert. Wie in
einem First-Person- bzw. Ego-Shooter fliegt der Spieler mit seiner Spielfigur, dem
Nanoroboter Roxxi, durch den Kérper von virtuellen Patienten, um gegen Tumor-
zellen und weitere Nebenwirkungen von Krebserkrankungen zu kdmpfen. Dabei
kénnen unterschiedliche Waffen genutzt werden, die mit Chemotherapieprapa-
raten, Antibiotika und anderen Medikamenten geladen werden und mit dem der
Spieler auf die Tumorzellen und Bakterien schiesst (vgl. Abb. 1). Eine Vielzahl von

«Cutscenes»'

wird genutzt, um weitere gesundheitsrelevante Informationen zu
vermitteln (vgl. Abb. 1). Bestandteil des Gameplays ist auch die Kommunikation
mit dem Patienten. Zum Beispiel kommuniziert die Spielfigur mit dem virtuellen
Patienten wahrend einer Untersuchung und weist ihn an, sich zu entspannen um
etwaige Blockaden zu 16sen (vgl. Abb. 2). Daraufhin wird der weitere Weg in dem
Level freigeschaltet.

Bislang wurden 100.000 Exemplare in drei Sprachen (Englisch, Spanisch und Fran-

z6sisch) in 78 Landern verteilt. Darlber hinaus hat sich auf der Re-Mission-Website

Abb. 2: Screenshot aus Re-Mission
(ORealtime Associates)

N S

14 Re-Mission kann man auf www.re-mission.net downloaden. Auf dieser Seite gibt es zudem umfang-
reiche Informationen und ein Forum.

15 Bei Cutscenes handelt es sich um kurze Einspielfilme wahrend des Computerspiels.
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eine aktive Community gegriindet, in der sich die betroffenen Kinder und Jugend-
lichen Uber ihre Krankheit austauschen kénnen. Hierflir wurden Foren eingerichtet
und es besteht die Méglichkeit der Erstellung eigener themenbezogener Blogs,
mit dem Ziel die Diskussion in peer-groups zu férdern. Weiterhin kénnen neben
den krebsrelevanten Themen auch eigene Gedichte und Bilder présentiert werden.
Ebenso wird die Méglichkeit gegeben, sich Uber die spezifischen Erkrankungen
zu informieren und direkte Fragen an das Team von Re-Mission und Hopelab zu
stellen. Weiterfihrende krankheitsrelevante Links werden auf der Website zur Ver-
fligung gestellt.

Beispiel 2: Fatworld
Bei Fatworld handelt es sich um ein Serious Game, das im Bereich Pravention und
Gesundheitsforderung eingesetzt wird. Entwickelt wurde es von Persuasive Games,

Tutorial List

Welcome to Fatworld
Explore the Town

Visit the Slum

Visit the Working Class
Visit the Suburbs

Visit the Estates

Visit a Restaurant
Visit the Cemetary
Buy a House

Make a Meal Plan

Go Grocery Shopping
Exercise

Abb. 3: Szene aus dem Spiel Fatworld (© Persuasive Games)

finanziert von der Corporation for Public Broadcasting (CPB). Das Spiel wurde im
Januar 2008 veroffentlicht und steht zum kostenlosen Download zur Verfiigung.®
Ziel des Spieles ist es, die Zusammenhénge der Bedingungsfaktoren (Determinan-
ten) von Ubergewicht darzustellen. Die Auswirkungen eines gesundheitsférder-
lichen oder auch eines ungesunden Lebensstils sollen im Zeitraffer veranschaulicht
werden. Dem Spieler sollen so die langerfristigen Auswirkungen des Lebensstils
auf die Gesundheit aufgezeigt werden. Zu diesem Zweck wird eine virtuelle Stadt
simuliert, durch die die Spielfigur gesteuert wird. Bei Fatworld handelt es sich um
ein sogenanntes «Sandbox Gamen»'’, das sich an populédren Computerspielen wie

16 Unter www.fatworld.org ist das Spiel erhéltlich. In den ersten zwei Wochen nach der Veroffentli-
chung wurde Fatworld bereits 53.000 mal heruntergeladen.

17 Bei einem «Sandbox Game» wird kein klares Spielziel oder ein definiertes Ende vorgegeben. Dem
Spieler wird die Moglichkeit gegeben, eigene Ziele zu definieren und den Spielverlauf durch eigene
Entscheidungen zu verdndern.
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Die Sims oder der GTA-Serie orientiert. Der Spieler kann zu Beginn seine Spiel-
figur individuell gestalten. Dazu geh&ren neben Erscheinungsbild und Gewicht
auch die Auswahl von Dispositionen von chronischen Erkrankungen, die durch
Ubergewicht bedingt werden, sowie die Wahl des soziodkonomischen Status. Der
Spieler navigiert die Spielfigur durch eine virtuelle Stadt und hat die Méglichkeit,
unterschiedlichste Aktivitaten durchzufuhren, die sich auf den Gesundheitszustand
der Spielfigur sowie auf die Bewohner der Stadt auswirken (vgl. Abb. 3). Dazu ge-
héren die Erstellung eigener Rezepte und Mahlzeiten sowie das Einkaufen der
bendtigten Lebensmittel. Der Spieler hat die Moglichkeit, ein Restaurant zu be-
treiben und durch die Mentwahl die Gesundheit der anderen Bewohner zu beein-
flussen. Ausserdem besteht die Moglichkeit, seinen eigenen Gesundheitsstatus in
einem sogenannten Health-O-Mat darstellen zu lassen. Auf der politischen Ebene
kann der Spieler durch den Govern-O-Mat direkt auf die 6rtliche Politik einwir-
ken, indem er durch die Zahlung von Geldern dafiir sorgen kann, dass bestimmte
Nahrungsmittel oder Inhaltsstoffe in der virtuellen Stadt nicht mehr verkauft bzw.
verstarkt angeboten werden, oder die Kosten fir Gesundheitsdienstleistungen re-
duziert werden. Fatworld simuliert eine persistente Spielwelt, die sich also auch
wahrend der Zeit verandert, in der der Nutzer nicht spielt. Auf der Internetseite
von Fatworld werden Informationen und weiterfiihrende Links zum Thema Uber-
gewicht angeboten.

Re-Mission und Fatworld sind nur zwei Beispiele, die das breite Spektrum von Se-
rious Games mit Gesundheitsbezug aufzeigen. Vor allem am Beispiel von Fatworld
lassen sich einige Grinde fir die steigende Anzahl von Spielen mit dem Label
Serious Games und gleichzeitig die Problematik dieser Labelung verdeutlichen.
Die Fachpresse charakterisierte Fatworld im Vorfeld der Entwicklung als ein Spiel,
das ein hochrelevantes Thema behandelt und sich mit innovativen Ideen dieser
Thematik annimmt. Nach der Verdffentlichung wurde in der Fachpresse weiter-
hin auf die Wichtigkeit der Thematik des Computerspieles hingewiesen, ohne
auf die Spielqualitadt an sich einzugehen. Die eigentliche niedrige Qualitat des
Computerspieles wurde allenfalls von privaten Nutzern in Blogs thematisiert. Bei
Fatworld wurde demzufolge das Label Serious Games genutzt, um die Popularitat
des Spieles zu erhéhen und gleichzeitig die Erwartungshaltung an die Qualitat zu
verringern.

5. Zu Potenzialen und erwiinschten Nebenwirkungen von Serious Games

Bei padagogisch motivierten Angeboten stellt sich grundséatzlich die Frage nach
ihrem Erfolg, d.h., ob die urspringliche Intention erreicht werden konnte. Die
Operationalisierung der Kategorie Erfolg, aber auch die vielfaltigen Themen, In-
tentionen und Umsetzungsmoglichkeiten erschweren eine eindeutige Antwort.
Fir Serious Games allgemein und insbesondere denen mit Gesundheitsbezug
liegen bislang nur wenige Studien vor, die einen tatsachlichen Effekt — in diesem
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konkreten Fall auf den Gesundheitszustand der Spieler — nachweisen konnten. Er-
ste Studien zum Einsatz von Computerspielen im Bereich Disease Management
wurden bereits Ende der 1990er Jahre durchgefiihrt, ohne dass das Label Seri-
ous Game verwendet wurde. Dabei wurden Video-Spiele, die fiir Kinder mit einer
Diabetes-Mellitus-Erkrankung (Packy & Marlon) oder Asthma bronchiale (Bron-
kie the Bronchiasaurus) entwickelt wurden, dahingehend untersucht, ob sie das
krankheitsbezogene Selbstmanagement von Kinder verbessern konnten. In den
Untersuchungen zum Spiel Packy & Marlon konnten signifikante Verbesserungen
des krankheitsbezogenen Selbstmanagements (regelméassige Messung des Blut-
zuckerspiegels, addquate Substitution von Insulin, Einhaltung der Didtvorschriften)
und der krankheitsbezogenen Selbstwirksamkeitserwartung verzeichnet werden
(Brown et al. 1997, Lieberman 1998). Die Zahl der krankheitsbezogenen Notaufnah-
men konnte um 77 Prozent reduziert werden (ebd.). Die Wirksamkeit des Spieles
Bronkie the Bronchiasaurus wurde in drei Studien untersucht. Die Befunde zeigten
eine signifikante Verbesserung der Einstellung, des Verhaltens und des Gesund-
heitszustandes bezlglich der asthmatischen Erkrankung der Probanden (Lieber-
man 2001). Zudem konnte eine Steigerung der Selbstwirksamkeitserwartung, ein
Wissenszuwachs und eine Verbesserung der Selbstflirsorge bezliglich der Erkran-
kung festgestellt werden (ebd.).

Speziell zur Spielegattung Serious Games for Health und ihrer Wirksamkeit gibt
es bislang nur wenige Studien, was u.a. darauf zurlckzufihren ist, dass der Ge-
genstandsbereich bzw. die Spielegattung (noch) nicht eindeutig eingegrenzt
werden kann (vgl. Kap. 2). Im Rahmen einer Ubersichtsstudie der vorliegenden
Forschungsliteratur wurde festgestellt, dass bei 24 von 25 Serious Games, die im
Medizin- oder Gesundheitsbereich eingesetzt wurden, Indikatoren fir eine Wirk-
samkeit, wie z. B. Wissenszuwachs, Verhaltens- und/oder Einstellungsénderungen
vorlagen (vgl. Baranowski et al. 2008).

Auch mit Blick auf einzelne, eindeutig als Serious Games definierte Spiele, lasst
sich die empirische Datenlage als sehr diinn bezeichnen. Nur vereinzelt wurden
zu Spielen, wie z.B. zum oben skizzierten Spiel Re-Mission, aufwandige Evalua-
tionsstudien durchgefihrt, die in eine positive Richtung weisen. Bereits vor der
offiziellen Verdffentlichung wurde Re-Mission auf seine Wirksamkeit auf der Nutze-
rebene Uberprift. Die Studie wurde von der Stanford University mit 375 Krebspati-
enten zwischen 13 und 19 Jahren in 34 medizinischen Zentren und Krankenhausern
in den USA durchgefihrt. Untersucht wurden die generelle Compliance, die sub-
jektive Einschatzung der Lebensqualitat, die krankheitsbezogene Selbstwirksam-
keitserwartung sowie der krankheitsbezogene Wissenszuwachs. Im Zuge der Stu-
die konnte bei den untersuchten Personen eine signifikant héhere Konzentration
von krankheitsrelevanten Medikamenten und Chemotherapiepréparaten nachge-
wiesen werden (Kato et al. 2006). Des Weiteren wurde eine Steigerung des krank-
heitsrelevanten Wissens und der krebsbezogenen Selbstwirksamkeitserwartung
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nachgewiesen (ebd.). Bei der subjektiven Einschatzung der Lebensqualitat (Pedi-
atric Quality of Life Scale) der Patienten konnte ebenso ein Anstieg verzeichnet
werden.

Die wenigen vorliegenden Befunde unterstreichen zwar die Potenziale von Seri-
ous Games, sind aber nicht hinreichend, um ein abschliessendes Urteil fallen zu
kénnen. Hier sind weitere Evaluations- und Wirkungsstudien notwendig, die die
Leistung der Spiele am jeweiligen Einzelfall differenziert untersuchen und weitere
Faktoren (z. B. Alter und Geschlecht) einbeziehen. Die Ergebnisse der empirischen
Studien deuten allerdings darauf hin, dass Serious Games insbesondere in den
Bereichen geeignet sind, in denen ein enger Handlungsrahmen vorliegt: Je pra-
ziser die Zielformulierung und die Ausrichtung an der Zielgruppe ist, desto hoher
ist die Wirksamkeit bzw. der Lernerfolg dieser Spiele einzuschatzen (vgl. das Bei-
spiel Re-Mission). Gerade im Hinblick auf die Bereiche Compliance und Therapie
scheint daher der Einsatz von Serious Games ein viel versprechender Ansatz zu
sein, um bestimmte (vor allem computerspielaffine) Zielgruppen mit gesundheits-
bezogenen und -relevanten Botschaften zu erreichen.

6. Fazit und Ausblick

Computerspiele sind gemeinhin bei Kindern und Jugendlichen sehr beliebt und
daher besonders geeignet, um die Zielgruppe der sogenannten «digital natives»
(Prensky 2001b) zu erreichen. Gegenliber padagogisch motivierten Angeboten im
Fernsehen — seien es Entertainment-Education-Angebote oder reine Bildungssen-
dungen — haben Computerspiele allgemein den Vorteil, dass sie Mdglichkeiten
zur Interaktion bieten, was das Geflihl der Selbstwirksamkeit auf Seiten der Spie-
ler erhoht. Darlber hinaus sind sie hoch motivierend, passen sich an das Niveau
der Spieler an und fiihren so zu Erfolgserlebnissen (Vollbrecht 2008, Fritz 2003).
Insgesamt bieten sie also glinstige Voraussetzungen, sowohl fir intentionales,
als auch fur inzidentelles Lernen. Gegenlber Edutainment-Titeln haben Serious
Games den Vorteil, dass das Gameplay im Vordergrund steht (bzw. stehen sollte),
was sich positiv auf die Motivation auswirkt, sich langerfristig mit einem Spiel und
entsprechend auch mit einem bestimmten Thema zu beschéftigen. Eine hohe Mo-
tivation und Involvierung der Spieler haben wiederum den Effekt, dass die im Spiel
erlebten Erfahrungen bei den Spielern langer gespeichert bleiben, die Retention
des Gelernten im Vergleich zu anderen Lehrformen sich also erhoht (vgl. Egen-
feldt-Nielsen 2005).

Wenngleich die Potenziale von Computerspielen allgemein, aber auch von Se-
rious Games im Besonderen flir péddagogische Ziele grundsétzlich als durchaus
hoch eingeschatzt werden, ist jedoch auch auf einige Grenzen hinzuweisen. So
stehen zum Beispiel pddagogische Angebote im Spielebereich grundsatzlich vor
der Herausforderung, einerseits niedrige Systemanforderungen zu stellen, um
auch diejenigen mit unglinstigeren technischen Voraussetzungen zu erreichen, an-
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dererseits aber in Bezug auf Spielegrafik und Gameplay mit Entertainment-Titeln
konkurrieren zu kénnen. Beide Faktoren sind mit Blick auf potenzielle Nutzergrup-
pen von Serious Games sorgféltig abzuwagen.

Serious Games sind — wie der Blick auf die anderen Varianten von spielerischern
Lern- und Bildungsangeboten zeigt — von der Idee her nicht neu, sondern machen
sich lediglich die Vorteile und Potenziale virtueller Spielewelten fir bestimmte,
meist sozialrelevante Themenbereiche zu nutzen. Der Erfolg von Serious Games
wird daher, wie bei anderen paddagogischen Medienangeboten bzw. computerba-
sierten Bildungsangeboten auch, sehr stark von der Intention und dem Kontext
abhéngen, in dem ein Spiel eingebettet ist. So kdnnen konkrete Ziele in einem en-
gen Handlungsrahmen, wie er z. B. in einem therapeutischen Kontext gegeben ist,
vermutlich weitaus besser und nachhaltiger erreicht werden als Ziele im Bereich
der Pravention und Gesundheitsférderung wie z. B. die Anderung von generellen
Einstellungen und Verhaltensweisen.

Dies wirft wiederum die Frage nach der Ziel- und Nutzergruppe von Serious Games
auf. Génzlich neue Nutzergruppen werden sich mit diesen Angeboten kaum er-
schliessen lassen. Spiele wie beispielsweise Re-Mission und Fatworld werden (ver-
mutlich) vor allem von denjenigen genutzt werden, die entweder personlich von
dem Thema betroffen oder an dem Thema interessiert sind. Angesichts des brei-
ten Marktes an Computerspielen und der Fille von kostenlosen Downloadspielen
ist es jedoch eher unwahrscheinlich, dass sich Personen gezielt auf die Internet-
seiten von Serious-Games-Anbietern begeben, um sich ein sozial relevantes oder
gesundheitsbezogenes Spiel herunterzuladen.

Bei gesundheitsbezogenen oder allgemein sozial relevanten Themen und Proble-
matiken kdnnte es insofern eine erfolgversprechende Méglichkeit fur die Zukunft
sein, die zu vermitteInden Botschaften in erfolgreiche kommerzielle Computer-
spiele zu integrieren. Fir die Bereiche Horfunk, Film und Fernsehen finden sich
inzwischen diverse Beispiele, die auf der Grundlage des Entertainment-Education-
Konzepts erfolgreiche Produktionen nutzen, wie z.B. TV-Serien wie Emergency
Room oder auch Gute Zeiten — Schlechte Zeiten, um bestimmte Zielgruppen mit
ausgewahlten Themen und Botschaften besser erreichen zu kénnen (vgl. Lampert
2007). Im Zusammenhang mit Computerspielen bieten vor allem Onlinespiele
viele Moglichkeiten, da sie — z.B. im Vergleich zu boxed products — auch nach
Erscheinen leichter modifizierbar sind, aber auch bei seriellen Titeln ware Uber Pat-
ches und Mods'® eine Integration von pddagogischen Botschaften durchaus denk-
bar. Voraussetzung ist in jedem Fall — und im Zusammenhang mit gesundheits-
bezogenen Themen umso mehr — eine sorgfaltige Aufbereitung der zu vermitteln-

18 Dabei handelt es sich um kleine Programme, die das Originalspiel erweitern oder verdndern. Diese
werden zum Grossteil von privaten Nutzern programmiert. Mods sind nur fir PC-Spiele program-
mierbar, bei Konsolen ist eine Modifikation nicht méglich.
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den Inhalte sowie eine Form der Umsetzung, die den Unterhaltungscharakter nicht
beeintrachtigt.

Die Entwicklung des Serious-Games-Marktes steht — zumindest in Deutschland —
noch am Anfang und es ist absehbar, dass sich das Angebot noch deutlich erwei-
tern wird. Insbesondere im Gesundheitsbereich ist vorstellbar, dass weitere Titel
entwickelt werden — vor allem solche fiir den Einsatz im therapeutischen Bereich,
mit Blick auf eine relativ klar eingrenzbare Zielgruppe. Der Vorteil dieser Akzentu-
ierung liegt darin, dass die Konkurrenz zu Vollpreistiteln nicht so gross ist, da durch
das Gesundheits- oder Krankheitsthema ein engerer Bezug besteht, der eine ho-
here Involvierung und damit einen erwartbar hoheren Lernerfolg beginstigt.

Fir die weitere Diskussion Uber die Potenziale und Wirkungen dieser Spielegat-
tung ware eine entsprechende Begleitung dieser Entwicklung sehr wiinschens-
wert: zum einen durch eine breitere Debatte Uber die Chancen und Risiken der In-
strumentalisierung von medialen Unterhaltungsangeboten sowie der vertretbaren
Inhalte, Werte und Normen, die Uber ein Spiel vermittelt werden (vgl. ebd.). Zum
anderen durch systematische Bestandsaufnahmen des Angebots an (vor allem
auch deutschsprachiger) Serious Games und entsprechender Nutzungsstudien,
aber auch durch Evaluations- und Wirkungsstudien, um ihre Reichweite, ihren
Unterhaltungswert und ihr padagogisches Potenzial angemessen und empirisch
fundiert einschétzen zu kénnen. Eine spannende Frage, die in der &ffentlichen Dis-
kussion im Zusammenhang mit gewalthaltigen Spielen immer wieder gestellt wird
und ebenso fir Serious Games von Bedeutung ist, wird sein, inwieweit und unter
welchen Bedingungen der Transfer vom Spiel in die Realitét gelingt bzw. gelingen
kann. Inhaltliche und gestalterische Aspekte werden dabei ebenso zu bertcksich-
tigen sein, wie der lebensweltliche und spielbezogene Kontext der Spieler.
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