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Serious Games
Mit Lernspielen den Kompetenzerwerb flrder

Spielerisches Lernen ist nicht nur im Kindesalter glich. Auch Er-  reinen Unterhaltungsspielen abzugrenzen.
wachsene kinnen "ber Spiele Wissen und Kompetenzearwerben.  Serious Games simulieren Realittsaus-

Professionelle Lernspiele + sogenannte !Serious Gas? + haben  SChnitte: Sie sind ein Teilbereich der *Gaming
Simulation®-Methoden, die Planspiele aller

sich auf dem Markt der Erwachsenenbildung l#ngst #m Platz ero-  pn Rollenspiele mit und ohne computerun-
bert. Was Unternehmen beachten sollten, wenn sierfnspiele einset-  terststzte Simulationen, haptische Brettplan-
zen, beschreibt der folgende Beitrag. spiele, verhaltensorientierte Simulationen
und alle Formen von Lernspielen einschlie-
Gen. Wehrend Clark Abt in den 1970er-Jahren
Spielen, Arbeiten, Lernen spiel® + und schon der lateinische Begriffich vor allem die nicht-digitalen Spiele im
Wie Arbeit und Spiel zusammenhengen, élidus® (Spiel), der neben !Unterhalturgfick hatte, als er den Begriff verwendete,
forschte schon der niederlendische Kultutnd 1Spa(? auch 1Schule? bedeutet, wdisizeichnen wir heute <berwiegend digitale
historiker Johan Huizinga Ende der 1930earauf hin, dass Spiele Wissen vermitt€omputerspiele als *Serious Games? Der Be-
Jahre. In seinem gleichnamigen Bu&&nnen. Die Entwicklungspsychologie siebichnung zum Trotz derfen und sollen die
beschrieb der Wissenschaftler den MensclanSpiel ein wesentliches Element, das demmsten Spiele? durchaus Spal machen und
als 'Homo Ludens? Das Spiel, so Huizing&isel hilft, Wissen sber die Welt zu konstruiEmotionen erzeugen. lhr Hauptziel liegt je-
eine fundamentale menschliche Errungeren, sich in der Welt zu orientieren und sidbch im Erwerb von Wissen und Handlungs-
schaft und der Ursprung unserer Kultur. ER¢geln und Rollen innerhalb einer sozialempetenz.
im Spiel entwickle der Mensch Fehigkeite€Bemeinschaft anzueignen. Nicht zuletzt
die er bei der Arbeit einsetzt. Dennoch brirngegt auch die Lehr- und Lernforschung, d&ss Beispiel for Serious Games sind Plan-
unsere westliche Kultur den Begriff der Asich Spiele unter bestimmten Bedingungsmiele, die modellhaft Unternehmensprozesse
beit vor allem mit Ernsthaftigkeit in Zusanmeptimal eignen, nicht nur treges Theoriesimulieren. Dabei schlepfen die Teilnehmer
menhang. *Arbeit? und 1Spiel? schl€ssen sibfissen?, sondern praktische Kompetenzeimnztypische Rollen, wie zum Beispiel die der

dadurch in unserem Denken nahezu awsrmitteln. Fehrungskraft, des Mitarbeiters oder des
Ebenso wie die Arbeit verknepfen wir auch Kunden. Das Spiel stattet die Mitspieler mit
das Lernen mit Konzepten wie Anstrenguias sind Serious Games? bestimmten Ressourcen aus *+ beispielsweise

,berwindung und Seriositet. Spiele werdeASerious Games? zielen darauf ab, den Vdis-Zeit, Budget oder Betriebsmitteln + und
dagegen vielfach als Spielereien? abgetsens- und Kompetenzerwerb der Mitspiekanfrontiert sie mit komplexen und authen-
die sich nicht fer Lernzwecke eignen. Dalaizuregen. Den Begriff pregte der ametischen Aufgabenstellungen. Ein Beispiel ist
hat das Simulationsspiel seinen Ursprung kanische Politikwissenschaftler Clark Alats Planspiel 1SysTeamsChange? von riva
durchaus ernsthaften militerischen 'Kriegsm Jahr 1974, um Plan- und Lernspiele vosining & consulting, einer Mischform aus
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haptischem Brettplanspiel und Comp@ermulieren, Entscheidungen zu planen usidh vor allem im Training von Projektteams
tersimulation, die komplexe Change-M&erhaben umzusetzen. Es gilt, kritische Sitowehrt + einerseits in der Teamentwicklung,
nagement-Prozesse abbildet. Die Mitspig¢ienen frehzeitig zu erkennen und die Folg@amdererseits in der Auseinandersetzung mit
*bernehmen in diesem Spiel die Rollen waon Entscheidungen transparent zu machbrhalten, Zielen und Aufgaben des Projekts.
Change-Agents, deren Aufgabe darin bestEl¢, Spiele f€rdern das Denken in Szenarien *

Unternehmensableufe und -strukturen sowias ist einer der Grende, warum Militsr unBoch auch digitale Lernspiele haben Vorze-
das Verhalten bestimmter Akteure zu verdlatastrophenhelfer heu®g auf Planspiagle: Wie alle E-Learning-Technologien lassen

dern. zureckgreifen. Doch auch Fehrungskreftsie sich unabhengig von Zeit und Ort ein-
und Mitarbeiter in privaten Unternehmesetzen. Sie k€nnen typische Motivationsme-
Vorteile von Serious Games k€nnen von Lernumgebungen pro®tier#mpden von Unterhaltungsspielen nutzen,

Serious Games stellen praxisnahe Lernimelenen sie Handlungen ausprobieren upeispielsweise spannende Stories und simu-
gebungen zur Verfegung, entsprechend dernen, mit Komplexitst und Ungewisshdierte Akteure. Aulerdem bieten didaktisch

aristotelischen Erkenntnis *Was man lernanzugehen. gut gemachte Lernspiele die Mg€glichkeit,
muss, um es zu tun, das lernt man, indem Schwierigkeitsgrad und Komplexitstsstufen
man es tut? Die Spiele bieten ExperimentBigital oder nicht-digital? an das Fshigkeitsniveau des Lernenden an-

felder, die auch Fehler zulassen, welchéDia Wirklichkeit simulieren k€nnen nichtupassen, um ,ber- oder Unterforderungen
der Realitst weit reichende Folgen hstten. Sdaitale Lernspiele ebenso gut wie hochkom-vermeiden. Der Lernende erhelt zudem im
k€nnen die Mitspieler Erfahrungen sammelexe Computersimulationen. Auch bezodipiel meist ein unmittelbares Feedback auf
und scherfen ihre Probleml€sungskompeauf den Lerneffekt sind die digitalen Lersein Handeln, was den weiteren Lernprozess
tenz. spiele den nicht-digitalen keinesfalls per gesitiv beein usst.

eberlegen. Bei der Methode Lego Serious
Viele Serious Games f€rdern das koopdtky?, die einige fehrende Unternehmen ntualit"tsmerkmale
tive Lernen, indem sie Aufgaben stellen, Bitolg einsetzen, bauen die Spieler beispiBlseh ob digital oder nicht-digital: Serious
sich nur im Team [€sen lassen. Die Teilngbise mit Legosteinen + und arbeiten auf @Giames simulieren immer Eingriffe in laufen-
mer eines Planspiels sind beispielsweisegge- Weise an unternehmensbezogenen AlafProzesse, die sich in der Realitst aus Zeit-,
fordert, gemeinsam Ziele und Strategien gaben und Problemstellungen. Das Spiel Kasten- oder Gefahrengrenden nicht umset-
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zen lieGien. Die Realitstsnehe ist ein Quali- Spielanalyse: Was ist passiert? WadiMIge gl o]ef]

tetsmerkmal der Spiele, wenngleich die Wirk-haben die Spieler empfunden? The Complete Guide to Simulations and

lichkeit in Serious Games aus didaktischerSpielreflexion: Wie lesst sich der Spiel-Serious Games: How the Most Valuable

Grenden immer reduziert ist. Entscheidend verlauf erkleren? Wie bewerten di€ontent Will be Created in the Age Be-

ist, dass die Spiele das richtige Mal an KomTeilnehmer das Spielergebnis? yond Gutenberg to Googlé&/on Clark Ald-

plexitet und Reduktion ®nden + und jene As- Transfer:Wie hengen Spiel und Realitetrich, Pfeiffer & Co. 2009.

pekte der Realitst abbilden, die for den Lern- zusammen? Welche Aspekte des Spiels

fortschritt entscheidend sind. waren (un)realistisch? Was haben \HAlanspiele in der beruichen Bildung:
gelernt? Welche Entscheidungen urdiswahl, Konzepte, Lernarrangements,

Die Planspielevaluationsforschung zeigtL€sungsversuche setzen wir in unser&riahrungenHrsg. von Ulrich Bl€tz, Bertels-

auderdem, dass Spielen allein nicht ausrei-Berufsalltag um? mann 2008.

cht, um den langfristigen Kompetenzerwerb

zu f€rdern. Wichtig sind Re exionsphasdrer die Verknepfung von Lerninhalt, GaPolicy Games for strategic management:

(*Debrie®ngs?), in denen die Teilnehmer alteéilg-Methode, Didaktik und Anwendung Pathways To The Unknowwion Richard D.

oder in der Gruppe das Erlebte bewertenddén Praxis machen sich viele Unternehniguke und Jac L. A. Geurts, Purdue University

diesen Debrie®ngs tauschen sich die Mitspieeh zu wenig Gedanken. Gerade fer réfness 2004.

ler sber ihre Erkenntnisse aus und diskutiedigitale Lernspiele existieren beispielsweise

L€sungsalternativen. Auf diese Weise lereest wenige wirksame Debrie®ngansetze. Hiee Magic Circle: Principles of Gaming &

sie unterschiedliche Perspektiven kennen soldneiden Planspielmethoden in Presenzv@imulation.Von J. H. G. Klabbers, Sense Pu-

erweitern ihren Horizont. Diese Lernprozessstaltungen oft noch besser ab. Doch didakshers 2006.

setzen jedoch nur ein, wenn die Lernumgiseh gut aufbereitet, k€nnen Serious Games

bungen didaktisch so gestaltet sind, dassdagu beitragen, !spielendes Lernen? geZdiehmkompetenz. Konzepte, Trainingsme-

Re exionen anstolien und Praxistransfer anzuregen. thoden, Praxis\Von Willy Christian Kriz und

m€glichen. Brigitta N€bauer, Vandenhoeck & Ruprecht

Dann trifft zu, was Richard Duke, der Grend£08.

Auch die Kompetenzen des Trainers entscties Planspielfachverbandes ISAGA, wie folgt

den <ber den Lernfortschritt. Seine Aufgabaf den Punkt brachte: Ein Bild sagt mdPlanspiele flr die Organisationsentwick-

besteht darin, die zentralen Debrie®ngpads tausend Worte, ein Planspiel sagt mehiadg). Hrsg. von Willy Kriz, wvb Wissenschaft-

zesse zu moderieren: tausend Bilder.2 licher Verlag Berlin 2007.

Sagsaga.org

(Swiss Austrian German Simulation And Ga-
ming Association SAGSAGA, Planspielfach-
verband Deutschland, !sterreich, Schweiz)

Isaga.info
(International Simulation And Gaming Asso-
ciation ISAGA, internationaler Planspielfach-
verband)

Digra.org
(Digital Games Research Association)

Seriousgamessource.com
(Informationen und Ressourcen zum Thema)

Saulnier.typepad.com
(Blog von Denis Saulnier, einem Experten fer
webbasierte Planspiele)

Clarkaldrich.blogspot.com

(Blog des Serious-Games-Experten Clark
Abbildung: Planspiel in Aktion A|dI’iCh)
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