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Serious Gaming:
Aufbruch in die
Moglichkeitswelten von morgen

Computerspiele werden »ernst«. Sie
dienen nicht langer der reinen Unter-
haltung, sondern werden Bestandteil
unseres Alltags. Serious Games ver-
binden SpaB und Erkenntnis. Indem
sie Simulation erlauben, trainieren sie
unseren Umgang mit Méglichkeiten
und erleichtern damit die Auseinander-
setzung mit der Zukunft.

or mehr als vierzig Jahren tat die Mensch-
B heit den ersten Schritt auf den Mond, sie

verlieB ihre gewohnte Sphare und begann
die Erde von auBen zu betrachten. Damit veran-
derte sich die Perspektive und ein ganzheitliches
Verstdandnis der Welt war gewonnen. Ein groBeres
Okologiebewusstsein war etwa Folge dieser neu-
en Mentalitdt. Heute brechen Millionen von Men-
schen auf, um den virtuellen Raum zu entdecken.
Das Computerspiel erlebt einen wahren Triumph-
zug. Und was wir heute erleben, ist viel mehr als
ein Boom der Unterhaltungsindustrie: »Spielen«
ist nicht langer purer Zeitvertreib, es geht um die
Simulation von Wirklichkeiten. Indem wir simu-
lieren, erkennen wir Zusammenhange, verstehen
unsere Umwelt und auf welche Arten wir Teil der-
selben sind. Damit fordert »Spielen« ein anderes
Mindset und eroffnet Blicke in die Zukunft.

Die Trendforscher des Zukunftsinstituts Kelk-
heim sagen in ihrem Trenddossier Game-o-/ution*
Computerspielen eine groBe Zukunft voraus: PC-
Spiele werden zur gesellschaftlichen Normalitat
und sogar Notwendigkeit avancieren. Spielen
wird Teil des Alltags werden, ohne dass Spieler
den Kontakt zur »realen« Welt verlieren. Als Be-
lege filr diese Entwicklung sieht der Trendforscher
Matthias Horx, dass immer mehr Gamer immer
haufiger mit oder gegen andere Gamer spielen,
flr viele sei die soziale Interaktion ausschlagge-
bend fliir das gemeinsame Spiel und auf LAN-Par-
ties werde das offline Rahmenprogramm immer
wichtiger.

Das Bild der Computerspieler, das jahrelang
vorherrschte, lasst sich nicht langer aufrechter-
halten; der Computerspieler der Zukunft ist in

allen Gesellschafts- und Einkommensschichten
zu finden, ohne Unterschied von Geschlecht und
Herkunft. Der Stereotyp des mannlichen Jugend-
lichen, Einzelgangers ohne Freunde und Kommu-
nikationsfahigkeiten, der kaum das Haus verlasst
und ein niedriges Bildungsniveau hat, aggressive
Spiele bevorzugt und potentiell gewaltbereit ist,
existiert nicht langer.

Das Computerspiel der Zukunft
ist mehr als »Daddeln«

Abseits von reinem Entertainment hat sich
eine Gattung von Spielen entwickelt, die nicht
dem Spiel und SpaB des kommerziellen Main-
streams zuzurechnen sind, sondern - wie der
Name schon sagt - ernsthafte Anwendungen
darstellen: Serious Games. Eine exakte Definiti-
on flr das Genre existiert bislang nicht. Vorsicht
ist geboten, denn Serious Gaming ist ein weites
Feld und umfasst bislang alle Spiele, »die nicht
Unterhaltungszwecken dienen«, so die 2002 ins
Leben gerufene amerikanische Serious Games
Initiative. Im anglo-amerikanischen Raum ist das
Thema seit diesem Zeitpunkt auf Konferenzen
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und als Forschungsschwerpunkt prasent. Aber
auch in Deutschland sind Serious Games keine
Randerscheinung mehr, sondern entwickeln sich
zur reinsten Boom-Sparte. Nicht nur springen im-
mer mehr Hersteller auf den Zug auf und bringen
laufend weitere Spiele in die Handlerregale, auch
investieren Lehrbuchverlage immer mehr in ihre
»Serious Games«-Sparte. Es gibt Kongresse zum
Thema und im Dezember 2007 verlieh zum Bei-
spiel das hessische Wirtschaftsministerium einen
Preis fir das beste deutsche Spiel.

Dass in einigen Jahrzehnten Computerspiele
ganz normale Bestandteile des taglichen Lebens
sein werden, das meint auch Kurt Squire, Profes-
sor fur Bildungskommunikation und Technologie
an der Universitat Wisconsin in Madison und
Experte fir Game Design. Der Bildungsbereich
kénnte zum Beispiel zu einem groBen Einsatzfeld
flir Computerspiele werden. Kurt Squire pladiert
dafir, Schiler spielerisch an Themen heranzu-
fihren. Dass PC-Spiele die klassischen Medien
nicht ersetzen kénnen, das wissen aber auch die
leidenschaftlichsten Verfechter der neuen Lehr-
techniken: Wirde erst einmal mit Hilfe der Com-
puterspiele das Interesse von Schiilern fir gewis-
se Facher geweckt worden sein, dann beginnen
sie auch automatisch wieder mehr zu lesen. Was
der Frontalunterricht nicht schafft, kdnnten Spiele
leisten: eine Lernumwelt herstellen, in der die
Motivation zum Selbstlernen entsteht. Genauso
sind moderne Museen heute Erlebnisrdume, in
denen alle Sinne angesprochen werden. Schon
heute bestimmt der Computer immer mehr Le-
bensbereiche und Computerspiele werden dieser
Entwicklung folgen.

Spielend lernen

Besonders in der modernen Wissensgesellschaft
gewinnen Serious Games an Bedeutung, denn
Wissen ldsst sich einfacher durch spielerische
Handlungen vermitteln. Bei Computerspielen
wird im Gegensatz zu anderen Medien die passive
Konsumhaltung verlassen, der Spieler greift ak-
tiv in das Geschehen ein. Dadurch entsteht eine
héhere emotionale Bindung zum Inhalt, wodurch
Lernen gefdérdert wird. Beim Computerspielen
muss man immer wieder neue Informationen
verarbeiten, komplexe Probleme I6sen, Entschei-
dungen treffen, Hypothesen aufstellen, abwéagen,
verwerfen. All diese Schritte missen jeweils in
kiirzester Zeit erfolgen. Wen erinnert dies nicht
an so manchen stressigen Arbeitstag? Daher kon-
nen Computerspiele etwa eingesetzt werden, um
unternehmensorientiert Denken und Wissen zu
vermitteln, bestimmte Ablaufe zu trainieren, sich
vorzubereiten oder Konsequenzen und Szenarien
zu simulieren. In Zukunft werden sich vielfaltige
Einsatzmaoglichkeiten von Serious Games in den
Bereichen Bildung, Ausbildung, Training und
Schulung ergeben.

Heute schon gibt es zahlreiche Spiele, deren
vorrangiger Zweck die Vermittlung von Lerninhal-
ten ist. So soll etwa Genius: Unternehmen Physik
Kindern physikalisches Grundwissen vermitteln.
Spieler schlipfen in die Rolle des Teilhabers einer
Fahrradfabrik und sollen durch Erfindungsreich-
tum und das Ldsen physikalisch-technischer

Probleme ein Industrieimperium aufbauen.
Im Better Business Game erfahrt der Spieler
typische Dilemmata einer verantwortungsvol-
len und nachhaltigen Betriebsfiihrung und soll
dadurch die Grundlagen betriebswirtschaftli-
chen Handelns kennen lernen. Es mussen Ent-
scheidungen mit 0Okologischem, finanziellem
und sozialem Hintergrund getroffen werden,
um die Aktionare, Mitarbeiter, Kunden und an-
dere Interessengruppen bei Laune zu halten.
Interactive Trauma Trainer dient der Weiterbildung
von medizinischem Fachpersonal; mitdiesem Spiel
Uben etwa britische Feldarzte Notoperationen.
In Global Conflicts: Palestine schlipfen Spieler
in die Rolle eines Journalisten und erleben den
Nahost-Konflikt hautnah mit. Per Mausklick be-
wegt sich der Spieler durch Jerusalem und erlebt
diverse Konfliktsituationen und sammelt fir seine
Geschichten Informationen und Meinungen von
beiden beteiligten Parteien.

Eintauchen in die Zukunftswelten

Die Trendforscher des Zukunftsinstituts Kelk-
heim sehen eine groBe Zukunft fir Computer-
spiele insbesondere im Zusammenhang mit
einem neuen Wissensbegriff. Serious Gaming
erschlieBt neue Wege, wie wir kiinftig zu Wissen
gelangen. In der Wissensgesellschaft von morgen
spielen Simulation, das Handeln auf Probe und
das Arbeiten mit wahrscheinlichen Wissenswelten
eine entscheidende Rolle. Gaming befdrdert uns
Uber die Mdoglichkeiten des Web 2.0 einen ganz
entscheidenden Schritt hinaus: nicht nur Inter-
aktion, sondern simulierte Aktion, nicht nur Kom-
munikation, sondern Probehandeln werden durch
Gaming moglich gemacht. In der Verschrankung
von Realitat und Virtualitat liegt der Mehrwert
von Serious Games: Anwendungen werden uns
in Zukunft erlauben, in virtuelle Welten einzu-
tauchen, wodurch die Entscheidungsfindung in
der realen Welt wesentlich erleichtert werden
soll. Die spielerische Simulation soll wesentliche
Erkenntnisschibe in der Wissensgesellschaft des
21. Jahrhunderts bringen.

Games sollen in Zukunft dazu eingesetzt wer-
den, unseren Sinn fur Mdglichkeiten zu trainieren
und uns auf diese Weise neue Mittel in die Hand
geben, mit der Zukunft fertig zu werden. Simu-
lation soll dem Lernen und Forschen dienen, der
Trenderprobung und einem mutigen Denken Uber
die Zukunft. Da es sich um ein Spiel handelt,
kénne man voéllig unbefangen an die Sache he-
rangehen, man musse sich nicht von vornherein
durch bestimmte Zwecke einengen lassen: das
Denkbare kommt vor dem Plausiblen. Zudem
kénne sich in der elektronischen Spielewelt je-
der ausprobieren. Nicht langer wird bloB Wissen
aufgesogen, sondern Denken erfolgt in Problem-
I6sungskategorien. Zukiinfte kénnen im Spiel an-
tizipiert werden und stellen sie sich einmal doch
nicht als vorteilhaft heraus, dann ist dies auch
kein Beinbruch: auf Knopfdruck kann ein anderes
Szenario erprobt werden. =

1 Quarterly. Das Trenddossier des Zukunftsinstituts, Oktober
2008
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