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Kurzfassung

In der heutigen Informationsgesellschaft, die zum einen geprégt ist von dem Bedarf
an Wissensvermittlung bzw. -aneignung und in der zum anderen der Umgang mit di-
gitalen Medien fur immer mehr Menschen selbstverstandlich ist, muss ein digitales In-
strument des Lernens von grofitem Interesse sein.

Digitale Spiele, insbesondere Serious Games, werden bereits heute in verschiedenen
gesellschaftlichen Bereichen zur Vermittlung von Kenntnissen und Fahigkeiten ge-
nutzt. Beispielsweise in der Medizin, in Unternehmen, beim Militdr und in Bildungsein-
richtungen kommen sie zum Einsatz, wie das vorliegende Buch anhand zahlreicher
Beispiele zeigen wird. Serious Games vereinen in sich die Elemente des Spiels mit mo-
dernen Lernmethoden, die auf den Erkenntnissen der Gehirnforschung beruhen: Spie-
lerisches Lernen, d.h. Lernen mit Spal}, wird durch sie ermdglicht.

Bibliotheken als zentrale Orte der Bildung sollten die enormen Mdglichkeiten der digi-
talen Spiele zukunftig verstarkt nutzen. Von einem breit gestreuten Angebot an Spie-
len, verbunden mit fachgerechter Anleitung fiir die Nutzer, bis hin zum digitalen Lern-
studio - diese und weitere Moglichkeiten zeigt das vorliegende Buch auf.

Schlagworter: Serious Game, Bibliothek, digital, Spiel, Lerninstrument, Bildung

Abstract

In today’s information society, which is on the one hand marked by a huge demand
for knowledge transfer and in which on the other hand the handling of digital media
is getting a natural thing for more and more people, a digital instrument of learning
must be a matter of substantial interest.

Digital games, serious games in particular, are already being used in several areas of
society as a means of transmitting knowledge and skills. For example in the healthcare
area, in the corporate context, in the military and in educational institutions they are
applied, as this book will show based on numerous examples. Serious games combine
elements of games with modern teaching methods, which are based upon the find-
ings of brain research: playful learning, learning with fun that is, is their outstanding
feature.

Libraries as central locations of education should make use of the enormous potential
offered by digital games. Ranging from a wide collection of games joined with quali-
fied instructions of the user, up to a digital learning studio - these and numerous
other options will be dealt with in this book.

Keywords: serious game, library, digital, learning device, education
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Einleitung

LIt is paradoxical that many educators and parents still differentiate
between a time for learning and a time for play without seeing
the vital connection between them.”

Leo Buscaglia, 1924-1998, Autor

Lernen durch Video- und Computerspiele? Wenn man die &ffentliche Diskussion tiber
Killerspiele, Gefahr sozialer Isolation oder erhdhte Gewaltbereitschaft jugendlicher
Spieler verfolgt, scheint dieser Gedanke auf den ersten Blick eher abwegig.

Doch in Anbetracht wachsender Verkaufszahlen und dem zunehmenden wissen-
schaftlichen Interesse an Video- und Computerspielen kann nicht mehr bezweifelt
werden, dass sie ebenso wie Biicher und Filme Teil unserer Kultur geworden sind —
2008 wurden digitale Spiele vom Deutschen Kulturrat offiziell als Kulturgut eingestuft.
Und genau wie Biicher und Filme haben auch elektronische Spiele das Potential, weit
mehr zu sein als reiner Zeitvertreib. In unterschiedlichsten Bereichen wie in der Medi-
zin, der Berufswelt, beim Militér oder in Bildungseinrichtungen wie Schulen und Uni-
versitdten kommen die so genannten Serious Games als Teil der Aus- und Weiterbil-
dung zum Einsatz. Es geht um Wissenserweiterung, Interaktion und Kommunikation,
Austesten der eigenen Grenzen und das Ausprobieren verschiedener Rollen. Die Idee
der Serious Games ist nicht neu, E-Learning oder Lernsoftware kommen bereits seit
Jahren mehr oder weniger erfolgreich zur Anwendung. Serious Games aber verbinden
die Potentiale digitaler Unterhaltungsspiele mit dem Zweck ernsthafter Wissensvermitt-
lung konsequenter, als die klassischen Lernprogramme dies tun.

Drei Themenbereiche stehen im Mittelpunkt des Buchs:

Der erste Schwerpunkt liegt auf den Potentialen von elektronischen Spielen zur Ver-
mittlung von Informationen und Wissen sowie der Erweiterung bestimmter Fahigkei-
ten und befasst sich mit der Frage: Welche Potentiale bergen Video- und Computer-
spiele als Lerninstrument? Ein zweiter Schwerpunkt beschéftigt sich mit den verschie-
denen Anwendungsbereichen von Serious Games: In welchen Bereichen kommen
Serious Games bisher zum Einsatz und wie erfolgt die Anwendung genau? Da sich
auch Bibliotheken zunehmend mit dem Nutzen von digitalen Spielen befassen, lasst
sich die Relevanz von Video- und Computerspielen im bibliothekarischen Umfeld nicht
langer ignorieren. Hieraus ergibt sich die dritte zentrale Fragestellung: Fiir welche
Zwecke lassen sich Serious Games in bibliothekarischen Einrichtungen einsetzen? Bib-
liotheken spielen eine Schlisselrolle im Lernprozess von Kindern, Jugendlichen und
Erwachsenen und sind ideale Einrichtungen, um der Offentlichkeit neue Lerninstru-
mente zuganglich zu machen und selbst aktiv an deren Weiterentwicklung teilhaben
zu kénnen.



EINLEITUNG 13

Die Herausforderung besteht darin, effektive Einsatzmdglichkeiten zu finden, um
Serious Games gewinnbringend in das Dienstleistungsangebot von Bibliotheken zu in-
tegrieren.

In Kapitel 1 werden zundchst grundsatzliche Begrifflichkeiten im Zusammenhang mit
Serious Games geklart und der Versuch unternommen, Serious Games von weiteren
digitalen Lernangeboten abzugrenzen. Im Anschluss liefert Kapitel 2 einen Uberblick
Uber die fir das Buch angewandte Forschungsmethodik. Kapitel 3 befasst sich mit der
geschichtlichen Entwicklung der Serious Games. In Kapitel 4 wird ein Erklarungsver-
such fir die von Video- und Computerspielen ausgehende Faszination unternommen
und erdrtert, wie sich digitale Spiele zur Vermittlung von Informationen, Wissen und
Fertigkeiten einsetzen lassen.

Die unterschiedlichen Einsatzbereiche werden in Kapitel 5 beschrieben. Das zur Eintei-
lung der Bereiche verwendete Schema lehnt sich an die von Michael und Chen in ih-
rem Buch ,Serious Games — Games that educate, train and inform” verwendete Klassi-
fizierung an. Positive und negative Beispiele verschiedener Serious Games dienen der
Veranschaulichung. Kapitel 6 fasst die bereits herausgearbeiteten Potentiale von
Serious Games zusammen und erértert Chancen und Grenzen des Mediums. Das 7.
Kapitel beginnt mit der Auswertung einer in deutschen &ffentlichen Bibliotheken
durchgefiihrten Online-Befragung, deren Ergebnisse als Ausgangspunkt fur die
Ideenentwicklung verschiedener Einsatzmdoglichkeiten von Serious Games im biblio-
thekarischen Umfeld dienen. Des Weiteren wird aufgezeigt, wie digitale Unterhal-
tungsspiele in Bibliotheken bereits angewendet werden. Kapitel 8 bietet schlielllich ei-
nen Ausblick auf mogliche Zukunftsentwicklungen und Trends, welche die weitere
Entwicklung der Serious Games beeinflussen kdnnten.

Zur Veranschaulichung verschiedener Sachverhalte flieRen in verschiedene Kapitel die
Aussagen von Experten mit ein, die fiir das Buch befragt wurden. Es wurde hierbei da-
rauf geachtet, dass die befragten Experten in unterschiedlichen Bereichen der Praxis
tatig sind, um ein moglichst breites Spektrum an Meinungen aufzufangen.

Die gezielte Verbindung der faszinierenden Elemente elektronischer Unterhaltungs-
spiele mit effektiven Lernmethoden ist ein neues, bisher kaum erforschtes Feld und
bietet signifikante Chancen und Herausforderungen fiir Spieleentwickler, Unterneh-
men, Lehrkrafte und alle, die an neuen Lern- und Lehrmethoden interessiert sind.
Spielen ist nicht mehr purer Zeitvertreib; es geht um die Vermittlung von komplexen
Zusammenhdngen und die Forderung einer anderen Blickweise auf Dinge. Wollen
Bibliotheken den Vorstellungen und Wiinschen kommender Generationen entgegen-
kommen, missen sie sich die Vorteile neuer Lerninstrumente wie Serious Games zu-
nutze machen und sich den Herausforderungen stellen. Da das Thema gerade in
deutschen Bibliotheken noch relativ unbekannt und neu ist, soll das vorliegende Buch
grundsétzliche Informationen vermitteln und eine Hilfestellung bei der Entwicklung
von neuen Konzepten und Einsatzmdglichkeiten sein.
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1 Begriffsklarungen

»Entertaining Games with Non-Entertainment Goals
(a.k.a. Serious Games)””

1.1 Definition Spiel

Bevor auf die Definition der Serious Games im Besonderen eingegangen wird, ist eine
kurze Begriffsdefinition von ,Spiel”, bzw. ,Game” erforderlich. Spielen gehért zu den
evolutiondr altesten Tatigkeiten und ist in seiner Grundform nicht auf den Menschen
begrenzt. Eine der ersten umfangreichen Schriften zum Spiel stammt von Johan Hui-
zinga aus dem Jahre 1939. In ,Homo Ludens — Vom Ursprung der Kultur im Spiel” lie-
fert er eine weithin anerkannte Definition:

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschdftigung, die innerhalb gewisser festge-
setzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt
bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von ei-
nem Gefiihl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins’ als

7472

das ,gewbhnliche Leben’.

Erzwungene oder zweckgebundene Tatigkeiten wédren demnach kein Spiel, sondern
Ernst. Wie am Beispiel von Serious Games deutlich wird, lassen sich genaue Abgren-
zungen jedoch nicht immer vornehmen.

In der englischen Sprache, und damit einem GroRteil der Literatur zum Thema, wird
zwischen den Begriffen ,play” (gleichzusetzen mit dem deutschen ,Spiel”), ,,game”
und ,gambling” unterschieden. ,Game” bezeichnet vor allem das regelbasierte Spiel,
,gambling” das Glicksspiel. Huizingas weit gefasste Definition ldsst sich demnach
auch auf ,game” anwenden. Die Begriffe ,Videogame” und ,Computergame” fiihrten
zu Versuchen, eine vom ,play” abgegrenzte Definition des Wortes ,game” zu schaf-
fen, um auf die Regelbasiertheit dieser Art von Spiele hinzuweisen.’ Salen und Zim-
merman definieren in ,Rules of Play: Game Design Fundamentals” den Begriff wie
folgt:

A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules,
that results in a quantifiable outcome.”

Social Impact Games. URL: http://www.socialimpactgames.com (Zugriff: 16.08.2009)
Huizinga, Johan (2004): Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Reinbek bei Ham-
burg, Rowohlt Taschenbuch Verlag, S. 9

Vgl. Bremer, Thomas; Busch, Carsten (2009): SpielZeit. Meilensteine der Spielentwicklung, ein
Abriss, in: Sieck, JUrgen; Herzog, Michael A. (Hrsg.): Kultur und Informatik: Serious Games.
Boizenburg, Verlag Werner Hulsbusch, S. 8-9

Salen, Katie; Zimmerman, Eric (2003): Rules of Play: Game Design Fundamentals. MIT Press,
S. 80
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Allerdings lassen sich viele Video- und Computerspiele wie z. B. ,Myst” oder ,The
Sims” aufgrund ihrer nur relativ schwachen Regeln nur schwer dem eng gefassten Be-
griff ,game” zuordnen. Hier handelt es sich dagegen um das freie Spiel, das seit Jahr-
hunderten von Kindern, aber auch von Erwachsenen ausgetibt wird.’

Eine allgemein giiltige Definition, die auf alle Spiele anwendbar ist, ldsst sich nur
schwer finden. Ein Spiel wird im vorliegenden Buch als Aktivitdt bezeichnet, die inner-
halb festgelegter zeitlicher und raumlicher Grenzen, mit gewissen Zielen und Regeln
verrichtet und von einem Gefiihl der Spannung, Freude und Herausforderung beglei-
tet wird. Unter dem Begriff Videospiel ist die Gesamtheit der elektronischen Spiele zu
verstehen; Computerspiele sind solche, die auf einem PC zum Einsatz kommen. Die
Funktion des Spiels ist bei Kindern und Jugendlichen eine andere als bei Erwachsenen.
Bei Kindern kann das Spiel neben dem Zweck, kognitive Fahigkeiten zu trainieren, zur
Entwicklung und Stabilisierung einer eigenen sozialen Identitat beitragen, z. B. durch
die Wiederholung bestimmter Bewegungen und Handlungsabldufe oder Nachah-
mung von Mimik und Gestik anderer. Bis zum Vorschulalter bleibt das Spiel meist Ein-
zelbeschaftigung, spater kommt bei der Gruppenbeschiftigung der Wettbewerbscha-
rakter hinzu, der durch Einigung auf bzw. Vorgabe von Regeln begleitet wird. Bei Er-
wachsenen stehen beim Spielen Erholung und voriibergehende Entspannung und die
Befreiung vom Druck der Realitdt im Mittelpunkt.® Auch Wettkampf und Beschifti-
gung mit dem eigenem und dem Verhalten der Mitspieler zdhlen fiir erwachsene
Spieler zu wichtigen Spielelementen.

1.2 Definition Serious Game

Zwar ist das spielerische Lernen mit dem Computer fir Kinder und Jugendliche in
Deutschland schon seit langerem etabliert, die so genannten Serious Games (,Ernste”
oder ,Ernsthafte” Spiele)” wurden bisher jedoch eher als Nischenthema behandelt. Im
angloamerikanischen Raum bilden sie bereits seit einigen Jahren die Schnittstelle zwi-
schen Unterhaltungstechnologien und Anwendungen im institutionellen Bereich und
im Bildungssektor.® Serious Games kommen in der Medizin und im Gesundheitswesen,
beim Militdr, insbesondere der US Army, in der Bildung und Weiterbildung, in diver-
sen Firmen zur Mitarbeiterausbildung und -schulung sowie vermehrt auch im politi-

Vgl. Bremer, Thomas; Busch, Carsten (2009): SpielZeit. Meilensteine der Spielentwicklung, ein
Abriss, in: Sieck, Jirgen; Herzog, Michael A. (Hrsg.): Kultur und Informatik: Serious Games.
Boizenburg, Verlag Werner Hilsbusch, S. 8-9

Vgl. wissen.de: Spiel. URL: http://www.wissen.de/wde/generator/wissen/ressorts/bildung/
index,page=1245274.html (Zugriff: 20.08.2009)

Das ,serious” bezieht sich hierbei nicht auf den Inhalt, sondern reflektiert den Sinn des Spiels,
d.h. warum es erstellt wurde (Vgl. Sawyer, Ben (2007): The “Serious Games” Landscape. URL:
http://internet2.rutgers.edu/pres/speaker6-sawyer-final.ppt (Zugriff: 02.07.2009))

Vgl. Serious Games Conference (2009): Uber Serious Games. URL: http://www.
seriousgamesconference.de/index.php?id=79&L=2 (Zugriff: 28.06.2009)
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schen oder gesellschaftlichen Raum, z. B. um die 6ffentliche Aufmerksamkeit auf ein
bestimmtes Thema zu lenken oder Meinungen zu verbreiten, und in sonstigen Berei-
chen, z. B. Werbung, Kunst und sogar Religion zum Einsatz. Diese Aufteilung stammt
von Michael und Chen und wird auch im Fortlauf des Buchs in angepasster Form ver-
wendet.’

Etabliert (zumindest im englischsprachigen Raum) wurde die Spielegattung und die
Bezeichnung 2002 mit der Veréffentlichung des Spiels ,,America’s Army” und der bei-
nahe zeitgleichen Griindung der Serious Games Initiative durch Ben Sawyer und Da-
vid Rejeski.” Der Begriff wurde jedoch bereits vor der Einfiihrung von Computern und
elektronischen Geraten in den Unterhaltungssektor gebraucht. 1968 benutzte Clark C.
Abt den Ausdruck ,Serious Game” erstmals in seinem gleichnamigen Buch, damals al-
lerdings ausschliefilich fiir Brett- und Kartenspiele. Er gab eine generelle Definition, die
auch im Computerzeitalter noch anwendbar ist:

Reduced to its formal essence, a game is an activity among two or more independent
decision-makers seeking to achieve their objectives in some limiting context. A more
conventional definition would say that a game is a context with rules among adver-
saries trying to win objectives. We are concerned with serious games in the sense that
these games have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are
not intended to be played primarily for amusement.”"!

Eine einheitliche Definition flir Serious Games hat sich bis heute nicht durchgesetzt, es
lasst sich jedoch festhalten, dass es sich bei Serious Games um Spiele oder spiel-
dhnliche Anwendungen handelt, die mit Technologien und Design aus dem Unterhal-
tungssoftwarebereich entwickelt werden und nicht primér bzw. ausschlieBlich der Un-
terhaltung dienen.” Dabei muss eine Ausgewogenheit zwischen Spiel-Aspekten (dem
Unterhaltungswert) und Informations- bzw. Bildungsaspekten bestehen. Der Nutzer
soll in einem Spielszenario etwas lernen, das er im wirklichen Leben gebrauchen oder
anwenden kann. Serious Games konnen jedem Genre (z. B. Simulation, Adventure,
Strategie, Shooter etc.) zugehoren, jede Spieletechnologie verwenden, fir jede belie-
bige Plattform konzipiert werden (der Giberwiegende Teil der Serious Games wird je-
doch fiir den PC erstellt) und sich an jede Altersgruppe richten.” Sie stellen also in
gewissem Sinne das dar, was die Dokumentarfilme bei den Filmgattungen auszeich-
net: einen relativ glaubwiirdigen Bezug zur Wirklichkeit sowie eine bestimmte Authen-

Vgl. Michael, David; Chen, Sande (2006): Serious Games. Games that educate, train and in-
form. Boston, Thomson

Wikipedia: Serious Game. URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game

(Zugriff: 25.08.2009)

Abt, Clark C. (1970): Serious Games. New York, Viking Press, S. 6

Vgl. Serious Games Conference: Uber Serious Games. URL: http://www.seriousgames-
conference.de/index.php?id=79 (Zugriff: 28.06.2009)

Vgl. Wikipedia: Serious Game. URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game

(Zugriff: 28.06.2009)
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tizitdt, verbunden mit einem Unterhaltungsfaktor.” Der Hauptaspekt liegt im Lern-
erlebnis.

Ben Sawyer, Mitbegriinder der Serious Games Initiative, liefert folgende erweiterte De-
finition des Begriffs:

LAny computerized game whose chief mission is not entertainment and all entertain-
ment games which can be reapplied to a different mission other than entertain-
ment.””

Sawyer’s Definition macht deutlich, dass eine klare Abgrenzung zwischen Unterhal-
tungsspielen und Serious Games manchmal kaum mdglich und auch nicht notwendig
ist. Was fur den einen ein reines Unterhaltungsspiel ist, kann fir den anderen eine
ernstzunehmende Trainingssimulation sein (z. B. ,America’s Army”). Grundsatzlich
kann jedes Spiel, das fir andere Zwecke als pure Unterhaltung verwendet wird, als
Serious Game angesehen werden. Auch Klaus P. Jantke ist der Auffassung, dass es
nicht wenige Entertainment-Spiele gibt, die in vieler Hinsicht lehrreicher sind als zahl-
reiche Serious Games, die ,unter der schweren Last, didaktisch wertvoll sein zu sollen,
das Licht der Welt erblickt haben.””® Als Beispiele nennt er die kommerziellen Spiele
»Fable”, ,Black & White” und ,Fahrenheit”, die eine realistische Charakterentwicklung
in einer virtuellen Welt darstellen. Auch die bekannte ,Moorhuhnjagd” wird in ange-
passter Form fir die Therapie eingesetzt, um die Hand-Auge-Koordination und Arm-
beweglichkeit von Patienten nach Schlaganfall, Schédel-Hirn-Trauma oder anderen
neurologischen Krankheiten und Verletzungen zu verbessern.” Zum Teil werden auch
so genannte ,Mods” (Modifikationen) kommerzieller Unterhaltungsspiele genutzt, die
mit Hilfe eines mitgelieferten Editors erstellt werden kénnen (z. B. wurde das Rollen-
spiel ,Neverwinter Nights” an der Universitat von Minnesota so umprogrammiert, dass
Studierende das Schreiben von Reportagen trainieren kénnen).

Ausgehend von den verschiedenen Ansétzen soll der Begriff Serious Games im vorlie-
genden Buch folgendermallen definiert werden:

Vgl. Breitlauch, Linda (2008): Computerspiele als Kulturgut? Spiele zwischen Lifestyle und
Suchtgefahr. URL: http://www.pcwelt.de/start/gaming_fun/pc-spiele/praxis/175568/
computerspiele_als_kulturgut (Zugriff: 20.06.2009)

Sawyer, Ben (2007): The “Serious Games” Landscape. URL:
http://internet2.rutgers.edu/pres/speaker6-sawyer-final.ppt (Zugriff: 02.07.2009)

Jantke, Klaus P. (2005): Serious Games — eine kritische Analyse. URL: http://www.
bildungsportal-thueringen.de/portals/bpt2005/Multimediaworkshop/2007/02_jantke.pdf
(Zugriff: 28.06.2009)

Vgl. phenomedia publishing games (2008): phenomedia und Hocoma revolutionieren den
Einsatz von Computerspielen. URL: http://www.phenomedia.de/home.php?nid=133
(Zugriff: 28.06.2009)

Vgl. Berger, Ami (2006): ,Neverwinter Nights” in the classroom. URL:
http://www1.umn.edu/umnnews/Feature_Stories/22Neverwinter_Nights22_in_the_classroom.
html (Zugriff: 18.08.2009)
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Bei einem Serious Game handelt es sich um ein digitales Spiel, das einerseits der Un-
terhaltung dient und dem Nutzer gleichzeitig wéhrend des Spielens Wissen, Féhigkei-
ten, Meinungen etc. vermittelt oder tiber etwas informiert. Serious Games kénnen je-
dem Spielegenre angehéren, jede Spieletechnologie verwenden und sind hinsichtlich
ihrer Zielgruppe und ihrer Anwendungsbereiche nicht eingeschrinkt. Bei einem
Serious Game kann es sich auch um ein Unterhaltungsspiel handeln, das zu einem
anderen Zweck als der reinen Unterhaltung verwendet wird.

Unklarheit herrscht dartiber, ob Serious Games gleichzusetzen sind mit beispielsweise
Lernspielen oder E-Learning. Im Folgenden soll der Versuch einer Abgrenzung vorge-
nommen werden.

1.3 E-Learning, Edutainment und Game-Based Learning —
Abgrenzung zu Serious Games

Neben Serious Games existiert noch eine Reihe weiterer Konzepte, die sich das Unter-
haltungspotential von Video- und Computerspielen zunutze machen, um Wissen und
Informationen zu vermitteln. Dazu gehdren unter anderem Lernspiele, E-Learning
oder (Digital) Game-Based Learning. Die Grenzen zwischen den Konzepten sind teil-
weise flieRend, und an einigen Punkten sind Uberschneidungen erkennbar bzw. keine
eindeutige Abgrenzung méglich. Haufig werden (Kinder-)Lernspiele als Edutainment-
Titel bezeichnet. Da sich prinzipiell alle Konzepte dem Edutainment (Verbindung zwi-
schen Education und Entertainment, also der Verbindung von Unterhaltung und Bil-
dung) zuordnen lassen, wird im vorliegenden Buch fir eine eindeutigere Differenzie-
rung stattdessen der Begriff Lernspiel verwendet.

Es gibt unterschiedliche Ansétze, das weite Feld der Serious Games einzugrenzen, in-
dem sie z. B. von klassischen Lernspielen abgegrenzt werden. In diesem Fall wiirden
Lernspiele als Mischform aus Unterhaltung und Bildung in erster Linie fir den schuli-
schen Kontext konzipiert werden, um Fahigkeiten wie Lesen und Rechnen zu férdern.
Die Unterhaltung in Form eines Spiels erfolgt als Belohnung im Anschluss an den
Lernteil, d.h. die beiden Aspekte wiirden voneinander getrennt erfolgen. Der zentrale
Fokus von Serious Games wiirde im Gegensatz dazu auf dem Erlangen neuer Kennt-
nisse und Kompetenzen liegen und der Lernteil wére in den Spielablauf integriert. In
der Praxis wird diese Unterscheidung hédufig nicht gemacht. Titel wie ,Physikus” von
Klett oder die ,,Genius” -Reihe von Cornelsen gelten als klassische Serious Games, die
Lern- und Spielphasen sind aber optisch und zum Teil auch inhaltlich klar voneinander
abgegrenzt. Die Unterscheidung von Serious Games und Lernspielen ist wissenschaft-
lich gesehen jedoch zweckmifig, da sich die beiden Ansdtze im Hinblick darauf, wie
Lernen in einem digitalen Spiel funktioniert, grundlegend voneinander unterscheiden:
Unter den Begriff Lernspiel fallen demnach alle Videospiele der Kategorie ,Spielen mit
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Lerninhalten” bzw. ,Lernen mit Spieleinheiten”, wahrend Serious Games beide Teile so
miteinander verbinden, dass tatsichlich ,spielend gelernt” wird.”

Eine weitere Kategorie stellt das so genannte E-Learning dar, das sich in erster Linie auf
Aspekte des computer- und internetgestiitzten Lernens bezieht. Die Vermittlung von
Wissen erfolgt hier beispielsweise mit einer Lernsoftware, oder Trainer und Seminar-
teilnehmer treffen sich beim Lernen auf Distanz in einem so genannten virtuellen Klas-
senzimmer (z. B. Online-Kurse in Firmen oder an Universitdten). Trainings finden mit
Unterstiitzung von Video-, Sprach- und Chatfunktionen am PC unabhéngig von ei-
nem bestimmten Ort statt. Laut einer Studie von Bitkom werden in der Praxis hadufig
Prasenzveranstaltungen und E-Learning kombiniert, bestimmte Lerneinheiten kdnnen
nach der Veranstaltung selbstandig am Computer nachgearbeitet und vertieft wer-
den.”

Das (Digital) Game-Based Learning wird von Marc Prensky als ,[...] any learning game
on a computer or online.” definiert.”” Der zu lernende Inhalt muss so in das Spiel inte-
griert sein, dass sich der Nutzer die gesamte Zeit Uber wie ein Spieler fihlt und nicht
wie ein Lernender. Spielaspekte und Lernaspekte mussen ausgewogen sein, ansonsten
handelt es sich entweder um ein Lernprogramm oder ein gewd&hnliches Unterhal-
tungsspiel. Einschrankungen hinsichtlich Zielgruppen und Anwendungsbereichen
werden nicht vorgenommen.” In diesem Buch soll das Game-Based Learning nicht als
Spielegattung, sondern als Lernkonzept gesehen werden, das auch bei Serious Games
zum Tragen kommt.

Hawlitschek, Anja: Spielend lernen in der Schule? Ein Serious Game furr den Geschichtsunter-
richt. URL: http://www.spielbar.de/neu/wp-content/uploads/2009/06/
hawlitschek_spielend_lernen.pdf (Zugriff: 28.06.2009)

Vgl. Bitkom Presseinformation: E-Learning spart Zeit und Geld. URL: http://www.bitkom.org/
files/”documents/bitkom-presseinfo_e-learning_nutzung_26_06_2009_final.pdf

(Zugriff: 19.08.2009)

Prensky, Mark (2000), in: Lampert, Claudia; Schwinge, Christiane; Tolks, Daniel: Der gespielte
Ernst des Lebens: Bestandsaufnahme und Potenziale von Serious Games (for Health), in: Me-
dienPddagogik — Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung, Nr. 15/16. URL:
http://www.medienpaed.com/15/lampert0903.pdf (Zugriff: 28.06.2009)

Lampert, Claudia; Schwinge, Christiane; Tolks, Daniel: Der gespielte Ernst des Lebens: Be-
standsaufnahme und Potenziale von Serious Games (for Health), in: MedienPéddagogik — Zeit-
schrift fiir Theorie und Praxis der Medienbildung, Nr. 15/16. URL: http://www.medienpaed.com/
15/lampert0903.pdf (Zugriff: 28.06.2009)
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2 Forschungsmethodik

Fur das vorliegende Buch wurden neben dem intensiven Studium von Biichern, Zeit-
schriftenaufsdtzen und Internetquellen auch Befragungen von Bibliotheken und Ex-
perten im Bereich Serious Games durchgefthrt.

2.1 Befragung Bibliotheken — Uberblick

Die Befragung sollte zum einen Auskunft dartiber geben, ob und in welchen Umfang
Serious Games bereits in deutschen Bibliotheken eingesetzt werden und in welcher
Form dies geschieht. Zum anderen war das Ziel, die grundsétzliche Meinung von Bib-
liothekaren zum Thema einzuholen. Um ein moglichst représentatives Ergebnis zu er-
reichen, wurden die 16 Zentralbibliotheken der Landeshauptstadte sowie alle 6ffentli-
chen Bibliotheken in Stadten ab 200.000 Einwohnern befragt.

Hierbei bestand Interesse an der Beantwortung folgender Fragenbereiche:
e Begriff: Ist den Bibliotheken der Begriff ,Serious Games” bekannt?

e Video- und Computerspiele in Bibliotheken: Fiihren die Bibliotheken allgemein
Video- und Computerspiele in ihrem Bestand? Welche Relevanz hat dieses
Medium?

e Serious Games in Bibliotheken: Werden von den Bibliotheken Serious Games
angeboten? In welcher Form und fiir welche Zielgruppe(n)?

e Einstellung gegentiber Serious Games: Wie stehen Bibliotheken grundsétzlich
zu Serious Games? Wird ein Einsatz als sinnvoll erachtet oder nicht?

Um die Befragung abwechslungsreich zu gestalten und neben statistischen Daten
auch moglichst vielseitige Informationen zu erhalten, wurde sowohl mit geschlossenen
als auch mit offenen Fragen gearbeitet. Teilweise wurden beide Frageformen mitein-
ander verbunden, damit die Bibliotheken die Mdglichkeit hatten, einen Kommentar zu
erganzen. Die offenen Fragen waren so konzipiert, dass sie schnell und ohne grof3en
Aufwand beantwortet werden konnten.

2.2 Befragung Experten — Uberblick

Die an deutsch- und englischsprachige Experten gerichteten Fragen sollten Themen-
bereiche abdecken, die sich auf Einsatz, Potenzial und Entwicklung von Serious Games
bezogen. Um eine mdglichst grofle Bandbreite an Meinungen und Aussagen zu erhal-
ten, wurden Experten aus verschiedenen Fachbereichen angeschrieben, z. B. Bil-
dungseinrichtungen (Bundeszentrale fur politische Bildung, Fraunhofer Institut,
Serious Games Initiative und diverse Universitdten), Computerspielezeitschriften, Ver-
lage und Spieleentwickler. Die Aussagen der Experten wurden in verschiedenen Kapi-
teln zur Verdeutlichung bestimmter Sachverhalte aufgefiihrt, die vollstandigen Ergeb-
nisse der Befragung sind in Anhang B zu finden.
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Von Interesse war hierbei die Beantwortung folgender Themenfelder:

e Begriff: Was verstehen die Experten jeweils unter dem Begriff ,Serious Game*?

¢ Vermittlung: Welche Inhalte kénnen durch Serious Games vermittelt werden,
welche nicht?

e Vor- und Nachteile: Welche Vorteile ergeben sich bei einem Einsatz von
Serious Games? Gibt es auch Nachteile?

e Transfer: Funktioniert der Transfer vom Spiel in die Realitét?

e Beispiele: Welche Beispiele lohnenswerter Serious Games kdnnen die Experten
geben?

e Zukunft: Wie sehen die Experten die Zukunft der Serious Games?

o Erfolgsfaktoren: Was macht nach Meinung der Befragten ein gutes Serious
Game aus?

Im Folgenden sollen die bei den Umfragen angewendeten Methoden und die Vor-
gehensweise vorgestellt werden.

2.3 Methode

Empirische Sozialforschung bezeichnet allgemein die systematische Erhebung von Da-
ten, die zur wissenschaftlich korrekten Durchfiihrung, Erfassung und Deutung von
Untersuchungen sozialer Sachverhalte genutzt werden. Empirisch bedeutet hierbei,
dass theoretische Annahmen Uber soziale Sachverhalte an der Wirklichkeit Gberprift
werden. Das Anliegen der Empirischen Forschung ist - unabhédngig vom Wissensge-
biet, in dem sie zum Einsatz kommt — das Sammeln von Erkenntnissen Gber die soziale
Realitét.”

Ein wichtiger Bestandteil der Empirischen Sozialforschung sind Methoden wie z. B.
Befragung, Beobachtungsverfahren, Experiment oder Inhaltsanalyse. Sie geben Hand-
lungsanweisungen und Regeln fiir die Realisierung bestimmter Erkenntnisse bzw. fur
das Erzielen bestimmter Resultate. Methoden dienen dazu, ein bestimmtes Ziel zu er-
reichen, beispielsweise Informationen zu gewinnen. Die angewandte Methode muss
dem Untersuchungsgegenstand angemessen sein. Als Grundmethoden fiir die Erhe-
bung von Daten in der Empirischen Sozialforschung gelten Befragung, Beobachtung
und Inhaltsanalyse. Die konkrete Ausgestaltung einer Methode wird als Technik be-
zeichnet. So kdnnen bei einer Befragung diverse Techniken zur Anwendung kommen,
z. B. Telefonat, Anschreiben, Online-Fragebogen etc.”

23

Vgl. Hader, Michael (2006): Empirische Sozialforschung: Eine Einfiihrung. Wiesbaden, VS Ver-
lag, S. 20
* Vgl. ebenda, S. 21
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Sowohl fiur die Untersuchung des Einsatzes von Serious Games in Bibliotheken als auch
fur das Einholen von Expertenmeinungen wurde als Methode fiir die Datenerhebung
die Befragung in Form einer Online-Umfrage gewahlt. Ziel war es, Informationen tber
die Anwendung von Serious Games in deutschen Bibliotheken zu erlangen sowie Ein-
stellungen und Meinungen von Bibliothekaren und Experten Gber das Thema abzu-
fragen. Eine Befragung erschien hierfiir besonders geeignet.

Die Ziele sozialwissenschaftlicher Untersuchungen kénnen nach Diekmann hinsichtlich
des Erkenntnisinteresses unterschieden werden:*

¢ Explorative Untersuchungen (Entwicklung einer Theorie bei der Erforschung
von relativ unbekannten sozialen Bereichen oder bei nur vagen, unspezifi-
schen Vermutungen)

e Deskriptive Untersuchungen (Schiatzung von Haufigkeiten, Anteilen, Durch-
schnittswerten; priméres Ziel ist Beschreibung und Diagnose ohne eine eigens
hierfir vorhandene Theorie)

e Explanative Untersuchungen (Priifung von Hypothesen, Theorien und Zu-
sammenhé&ngen)

Die Untersuchung des Einsatzes von Serious Games in Bibliotheken ldsst sich sowohl
der explorativen als auch der explanativen Untersuchung zuordnen. Es handelt sich
um ein bisher relativ unerforschtes Themengebiet, Ziel der Untersuchung war zum ei-
nen, grundsétzliche Informationen Uber den aktuellen Stand zu ermitteln, zum ande-
ren sollten jedoch auch im Vorfeld festgelegte Hypothesen Uberpriift werden: Es wur-
de davon ausgegangen, dass einem Grof3teil der Bibliotheken Serious Games zwar be-
kannt sind, jedoch noch kaum eine Anwendung stattfindet.

Die Befragung der Experten gehort der explorativen Untersuchung an, da keine Hypo-
thesen festgelegt wurden, sondern verschiedene bisher wenig untersuchte Fragestel-
lungen erdrtert werden sollten.

Empirische Forschung lasst sich mittels qualitativer oder quantitativer Methoden
durchfiihren. Bei der quantitativen Methode wird vor allem mit standardisierten Daten
gearbeitet, z. B. mit den Ergebnissen von Umfragen, bei denen zwischen festen Ant-
wortmaoglichkeiten gewdahlt werden kann. Wichtig ist hierbei, dass die Forschung
moglichst unabhdngig von der Subjektivitit des Forschers ablaufen soll. In der qualita-
tiven Forschung wird mit unstandardisierten Daten gearbeitet, wie z. B. in offenen In-
terviews. Dabei wird in der Regel nicht auf die Uberpriifung einer im Vorfeld, d. h. vor
dem Kontakt mit dem empirischen Feld formulierten wissenschaftlichen Hypothese
abgezielt, sondern darauf, ein vielschichtiges Thema in seiner ganzen Breite zu be-
schreiben. Meist bezieht sich die qualitative Forschung auf einige wenige Individuen.”

25

Vgl. Diekmann, Andreas (2005): Empirische Sozialforschung. Grundlagen, Methoden, An-
wendungen. 13. Aufl. Reinbek bei Hamburg, Rowohlt Taschenbuch Verlag, S. 31 ff.

Vgl. Hader, Michael (2006): Empirische Sozialforschung: Eine Einfiihrung. Wiesbaden, VS Ver-
lag, S. 23
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Fir die Befragung der Bibliotheken wurde eine Kombination von qualitativer und
quantitativer Methode gewahlt, um einen méglichst breiten Uberblick tiber das For-
schungsthema zu erlangen. Haufig wird die quantitative Forschung als Gegensatz zur
qualitativen Forschung gesehen. Beide Methodenarten lassen sich jedoch auch ge-
winnbringend kombinieren. Eine Mischung von geschlossenen und offenen Fragen
ermdglichte zum einen eine statistische Auswertung und gab den Bibliothekaren zum
anderen die Gelegenheit, ihre subjektive Meinung zu duBern.

Fur die Befragung der Experten diente die qualitative Methode dazu, die subjektiven
Meinungen weniger Individuen zu spezifischen Fragestellungen abzufragen.

2.4 Erhebungsinstrument

Um die 6ffentlichen Zentralbibliotheken der Landeshauptstddte und alle Bibliotheken
in Stddten ab 200.000 Einwohnern sowie deutsch- und englischsprachige Experten
berticksichtigen zu kdnnen, wurde als Erhebungsinstrument ein Online-Fragebogen
gewihlt.

Folgende Griinde waren fur die Wahl einer Online-Umfrage als Befragungsinstrument
fur die durchgefiihrten Befragungen ausschlaggebend:”

¢ Kosten: eine Online-Umfrage lasst sich kostenglinstig realisieren

e Zeitunabhéangigkeit: der Befragte kann selbst entscheiden, wann er den
Fragebogen beantworten mochte

e Ortsunabhéngigkeit: der Fragebogen kann unabhangig vom Ort der Unter-
suchungsteilnehmer bzw. des Untersuchungsleiters durchgefiihrt werden

e Elektronische Erfassung der Daten: gewonnene Daten werden gleich elektro-
nisch erfasst, Erfassungsfehler durch das manuelle Ubertragen von Daten ent-
fallen

e Dokumentierbarkeit: das Programm nimmt selbsttétig die angegebenen
Daten auf, ein zusatzliches Dokumentationssystem wird nicht benétigt

¢ Schnelle Realisierbarkeit: eine Online-Befragung ldsst sich schneller und un-
problematischer realisieren als eine Face-to-Face-Befragung

o Verfugbarkeit: die erhobenen Daten sind auf dem Server sofort verfligbar

Wie bei Print-Umfragen muss auch bei Online-Umfragen darauf geachtet werden,
dass die Fragen verstandlich sind und suggestive und stereotype Formulierungen
vermieden werden. Weiter mussen logische Regeln und optische Gesichtspunkte beim

7" In Anlehnung an Batinic, Bernad (2001): Fragebogenuntersuchungen im Internet. Aachen,

Shaker Verlag, S. 12 ff.



24 ANN CHRISTINE MARR

Fragebogenaufbau eingehalten werden. Der Fragebogen sollte mdglichst kurz gefasst
sein, damit ein guter Riicklauf gesichert ist.”®

Die Befragungen wurde mittels des Portals ,,oFb — Der onlineFragebogen” (http://ofb.
msd-media.de, Zugriff: 24.08.2009) erstellt. oFb ermdglicht das kostenlose, werbefreie
flexible Erstellen wissenschaftlicher Online-Umfragen. Wird ein bestehender oFb-
Server genutzt, ist weder die Installation von Software, noch ein eigener Webserver
notig. Es sind praktisch keine Kenntnisse von Webdesign oder Programmierung nétig.
Kennt man sich jedoch etwas mit der Materie aus, kénnen Fragebdgen nach den ei-
genen Wiinschen angepasst und individueller gestaltet werden.

2.5 Gestaltung der Frageb6gen und Pretest

Im Februar 2009 wurde ein erster Entwurf fir die Fragebdgen entwickelt und mittels
oFb erstellt. Nach der Anmeldung als Projektadministrator und dem Anlegen eines
neuen Projektes wurde der Fragebogens in zwei Schritten erstellt: Zuerst mussten die
gewliinschten Fragen eingegeben werden (es konnte zwischen verschiedenen Frage-
typen gewahlt werden, z. B. Text, Auswahl, Mehrfachauswahl, Skala etc.), anschlie-
Rend wurde ein so genanntes Set angelegt, indem angegeben wurde, in welcher Rei-
henfolge die Fragen im Fragebogen erscheinen sollten. Fur die englischsprachigen Ex-
perten wurde ein Extra-Fragebogen in englischer Sprache verfasst.

Die Fragebogen an die Bibliotheken enthielt mehrere Filterfragen.” Je nach Auswahl
von ,Ja” oder ,Nein” wurde der Fragebogen an unterschiedlicher Stelle fortgesetzt.
Die Filterfragen wurden als Pflichtfragen deklariert, d. h. die Befragung kann bei Errei-
chen einer dieser Fragen nur fortgesetzt werden, wenn eine der Antwortmaoglichkeiten
ausgewahlt wurde. Die anderen Fragen konnte man Uberspringen. Alle Fragen aus der
Expertenumfrage konnten bei Bedarf ausgelassen werden, um zu verhindern, dass der
Befragte bei einer fur ihn problematischen Frage die Umfrage abbrechen wiirde.

28

Vgl. Kirchhoff, Sabine u. a. (2001): Der Fragebogen. Datenbasis, Konstruktion und Auswer-
tung. 2. Uberarb. Aufl. Opladen, Leske + Budrich, S. 21

Eine Ubersicht tiber den Verlauf der Befragung abhingig von der Wahl verschiedener Ant-
wortmdglichkeiten ist im Anhang A.1: Ablauf der Befragung zu finden.
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Navigation

B Meuer Abschnitt
B [A1]SG in Bibliotheken

Steuerung

Projekt-Einstellungen
Fragehogen-Sets
Fragehogen-Texte
Fragebogen-Layout
Bilder/Grafiken
Variablen-libersicht
Letzte Kontrolle

Datenausgahe

Anleitung
Benutzerkonto

Logout

Information
Login: am076
Serious Games in Bibliotheken

oFb Version 1.9.8
19:44 Uhr

Abschnitt einfligen [7]

Meuer Abschnitt
Kenn Bezeichnun
| —— _Eigen |

Zu ersten Mal hier?

Die vollstandige Anleitung finden Sie immer links in der Navigation
Far eine schnelle Einflhrung empfehlen wir die Kapitel

— Ein Fragebogen in 5 Minuten und
— Fragen-Typen

Tipp zu Abschnitten

Abschnitte dienen ausschliefflich dazu, Fragen logisch zu gliedem
(z.B. 5D Soziodemografie)

Abschnitte haben nichts damit zu tun, in welcher Reihenfolge die Fragen spater abgefragt werden. Es
steht thnen villiy frei, welche Abschnitte Sie anlegen, wo Sie [hre Fragen einsortisren und in walcher
Reihenfolye dies geschisht.

Allerdings ist das Korzel (Kennung) des Abschnitts dafir verantwortlich, welches Label [hre Variablen
spater erhalten. Eine inhaltliche Gliederung etleichtert also die Arbeit mit den Datensatzen

— Anleitung: Abschnitte

Fragen importieren

Sie kinnen mit dieser Funktion oFb-Fragen-Pakete importiersn. YWahlen Sie dafir zunachst die Datei
aus, die Sie importisren wollen, und klicke Sie anschlisfend auf "Weiter".

Abb. 1: Navigationsseite zur Erstellung von Online-Befragungen mit oFb

oFb bietet mehrere Designvorlagen zur Auswahl. Zur individuelleren Gestaltung kon-
nen bei Bedarf eigene Bilder hochgeladen werden. Bei der Auswahl des Designs wur-
de darauf geachtet, dass es zum Charakter der Umfrage passt. Fiir die vorliegenden
Befragungen wurde ein schlichtes, klares Design mit einfacher Navigation gewihilt,
der Auflockerung dient eine Grafik auf Start- und Abschlussseite.
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, 0% ausgetiilt [

Herzlich Willkommen zur Umfrage zum Thema
Serious Games in Bibliotheken!

Yyeiter |

Ann Christine Marr, Hochschule der Medien Stuttgart, Wai 2009

Abb. 2: Startseite der Online-Umfrage in deutschen Bibliotheken

Herzlichen Dank fiir lhre Teilnahme!

lch michte mich ganz herzlich dafir bedanken, dass Sie an der Befragung zum
Einsatz von Seriows Games in Bibliotheken teilgenommen haben. Falls Sie Fragen
haben oder an den Ergebnissen der Befragung interessiert sind, lassen Sie mir bitte
eine E-Mail zukammen.

Fenster schlieBen |

Ann Christine Marr, Hochschule der Medien Stuttgart, hai 2009
Abb. 3: Abschlussseite der Online-Umfrage in deutschen Bibliotheken

Um einen reibungslosen und fehlerfreien Ablauf der Umfragen zu gewahrleisten und
Rechtschreibfehler und Unklarheiten bei den Fragestellungen zu vermeiden sowie die
bendtigte Zeit festzustellen, wurde vor Veréffentlichung Anfang Mai 2009 ein Pretest
mit 8 Personen durchgefiihrt. Darauf basierend wurde der Fragebogen nochmals
Uberarbeitet und verbessert. Nach einer abschlieRenden Kontrolle und Léschen aller
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erhobenen Testdaten konnte der Fragebogen zur Veréffentlichung freigegeben wer-
den.

2.6 Durchfiihrung der Befragung

Der Fragebogen wurde an die 16 offentlichen Zentralbibliotheken der Landeshaupt-
stadte sowie alle 30 Bibliotheken in Stddten ab 200.000 Einwohnern mit dem Ziel ver-
sendet, einen maglichst guten Uberblick iiber die Anwendung von Serious Games an
Bibliotheken zu erhalten. Ein weiter Fragebogen mit speziellen Fragen ging an insge-
samt 22 deutsche und englischsprachige Experten zum Thema Serious Games.

Am 06.05.2009 wurden E-Mails mit Hintergrundinformationen und dem Link zum je-
weiligen Fragebogen an die Bibliotheken der Landeshauptstiddte und alle Bibliotheken
in Stddten ab 200.000 Einwohnern sowie die ausgewahlten Experten versandt. Wenn
mdglich wurde die Leitung der Bibliothek direkt angeschrieben. Es wurde darum ge-
beten, den Fragebogen mdglichst bis zum 25.05.2009 auszufullen und darauf hinge-
wiesen, dass bei Interesse die Auswertung der Umfrage gerne zugeschickt wird.

Bis zum 25.06.2009 wurde der Fragebogen von insgesamt 22 Bibliotheken komplett
ausgefillt (sechs zur Halfte ausgefiillte Fragebdgen und zwei Antworten per E-Mail
wurden in der Auswertung nicht berlicksichtigt). Dies entspricht einem Riicklauf von
47,8 %. Angesichts des fiir Bibliotheken noch recht unbekannten Themas war ein ho-
herer Ricklauf nicht zu erwarten. Der Experten-Fragebogen wurde von fiinf deutsch-
und einem englischsprachigen Experten komplett ausgefillt, aufgrund der teilweise
hohen beruflichen Verpflichtungen der Befragten und der ausschlieBlich offenen Fra-
gen entsprach der Ricklauf von 27,3 % auch hier den Erwartungen. Aufféllig war,
dass etwa 80 % aller Befragten bereits in den ersten drei Tagen nach Versenden der E-
Mails an der Umfrage teilnahmen. Die Ausgabe der Daten erfolgte in einer Excel-
Tabelle.

2.7 Auswertung der Befragung

Die Antworten der Befragten werden in der exportierten Excel-Tabelle groftenteils
numerisch abgebildet. Die Bedeutung der angegebenen Werte hangt dabei vom je-
weiligen Fragentyp ab (Auswahl, Mehrfachauswahl, Skala etc.). Das Programm erstellt
eine Variableniibersicht, die mit der Excel-Tabelle abgeglichen wird.”

oFb selbst bietet keine Mdglichkeit fir eine Aufbereitung der erhobenen Daten, die
Auswertung beider Umfragen erfolgte mittels Microsoft Excel. Die Ergebnisse der Um-
frage in Bibliotheken wurden fiir bessere Ubersichtlichkeit in Diagrammen dargestellt.
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3 Entwicklungsgeschichte der Serious Games

Spiele sind eine der &ltesten Formen von Bildung in der Geschichte. Die ersten Spiele
datieren bis zu 3000 Jahre v. Chr. zuriick und seitdem haben sich die verschiedensten
Spiele entwickelt, von Verstecken und Fangen bis hin zu hochkomplizierten Simulatio-
nen.” Mit der Erfindung des Computers fanden Spiele ihren Weg auch in die digitale
Welt, nicht nur als Form der Unterhaltung, sondern auch mit dem Ziel der Wissensver-
mittlung. Serious Games sind also, anders als es oft dargestellt wird, kein neues Pha-
nomen. Die ersten Serious Games waren hauptsachlich Simulationen, die zur Nachstel-
lung und Planung von Kriegssituationen dienten. Doch auch auflerhalb des milit&ri-
schen Bereichs herrschte und herrscht ein beachtliches Interesse an Spielen fur Bil-
dung, Ausbildung, Medizin und Gesundheit, Werbung und Politik.

In den 1990er Jahren fuhrten die wachsenden technischen Mdglichkeiten im Bereich
der Unterhaltungssoftware zu einer Neubetrachtung des Nutzens von Spielen fir an-
dere Zwecke als pure Unterhaltung. 2002 wurde vom Woodrow Wilson International
Center for Scholars in Washington, DC die ,Serious Games Initiative” ins Leben geru-
fen, um die Entwicklung von Spielen, die politische und Management-Themen auf-
greifen. 2004 entstanden weitere Gruppen, z. B. ,Games for Change”, die sich auf so-
ziale Themen konzentrieren, oder ,Games for Health”, die sich gesundheitlichen An-
wendungen widmen.*

Meilensteine in der Geschichte der Serious Games

17 Jhd 1968, Erste rechinen von

- nc Verwendung des 1ein

Entwicklung des Begiiffs ”Sgrious America's Army

EOdemen\ it Game’ im Grindung der
negsspieis mi leichnamigen Buch

Schachvariationen \%un C\arkeQC. Abt E‘il"\autll:fseGames

1900 1910 1920 1930 1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000 2010

1910: Erste 1952: Erste 2007: Deutschland,
mechanische computerbasierte 1. Serious Games
Flugsimulatoren Simulatoren Conference im
Rahmen der CeBit-
Messe

Abb. 4: Wichtige Ereignisse in der Entwicklungsgeschichte der Serious Games
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Vgl. Liukkonen, Tapani N. (2009): VIPROSA - Game-like Tool for Visual Process Simulation and
Analysis, in: Kankaanranta, Marja; Neittaanmaéki, Pekka (Hrsg.): Design and Use of Serious
Games. Heidelberg, Springer, S. 192

Vgl. Wikipedia: Serious Game. URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game

(Zugriff: 07.07.2009)
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Verschiedene Begriffsauslegungen und unterschiedliche Quellenlage erschweren das
Aufzeigen einer einheitlichen Geschichte der Serious Games. Im Folgenden soll keine
Chronologie erstellt werden, sondern die Geschichte anhand unterschiedlicher Ent-
wicklungslinien in den verschiedenen Einsatzbereichen von Serious Games dargestellt
werden, die zum Teil auch parallel verlaufen sind.

3.1 Military Games — Serious Games im militirischen Umfeld

I//

. This is not a game! This is training for war

General von Muffling, Offizier des preuflischen Generalstabs,
1824 beim Spielen des von Baron von Reisswitz entwickelten ,Kriegsspiels””

Die wahrscheinlich ldngste Geschichte der Serious Games kann das Militér vorweisen,
das bereits seit Jahrhunderten am Einsatz von Spielen als ein kostengtinstiger Weg
(sowohl in Hinsicht auf Personal als auch Kosten und Material) fiir Ausbildung und
Training von neuen Rekruten und Offizieren interessiert ist.”

Das moderne Kriegsspiel entwickelte sich im 17. Jahrhundert und begann als simple
Variationen von Schach® mit an reales Geldnde angeglichenem Spielfeld und Spielfi-
guren, welche die zeitgendssischen Militareinheiten darstellen sollten. Offiziere konn-
ten nun (wenn auch in stark limitierter Form) testen, wie die verschiedenen zur Verfi-
gung stehenden Truppen eingesetzt werden kdnnten. Auf diese Weise konnte mit ver-
schiedenen Strategien experimentiert und ein durchdachter Schlachtplan entwickelt
werden, ohne Truppen oder andere Ressourcen zu riskieren.”

Von 1812 bis 1824 entwickelte Baron von Reisswitz den ,Taktischen Kriegsspielappa-
rat” (ein Schrank, in dessen Schubladen sich verschiedene Spielutensilien befanden:
Spielfiguren, Malistdbe sowie verschiedene Geldndeformen), der modernen Konflikt-
simulationen und Strategiespielen bereits sehr dhnlich war.”
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Schach ist (wenn auch das bekannteste) nicht das alteste Kriegsspiel. Bereits einige Jahre zuvor
spielten die Inder ein Spiel namens Chaturanga, das etwa zur selben Zeit entstand wie das
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Abriss, in: Sieck, Jirgen; Herzog, Michael A. (Hrsg.): Kultur und Informatik: Serious Games.
Boizenburg, Verlag Werner Hiilsbusch, S. 12
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Abb. 5: Der Kriegsspiel-Apparat von 1812 kann noch heute im
Berliner Schloss Charlottenburg betrachtet werden™

Uber die folgenden Jahrhunderte wurden aus Kriegsspielen immer kompliziertere Si-
mulationen mit umfassenden Statistiktabellen und Verzeichnissen, die unzahlige Mog-
lichkeiten abdeckten (es mussten Waffen wie Maschinengewehre, Panzer, Kampfflug-
zeuge, Bomber, Flugzeugtrdger, verschiedene Taktiken wie z. B. ,Combined Arms”
oder ,Command and Control” und vieles mehr beriicksichtigt werden). Die Komplexi-
tét stieg in ungeahnte Héhen.”

Hochprézise Simulationen waren lange Zeit ein Hauptartikel des Militdrs und fanden z.
B. in Form von Flugsimulatoren (z. B. ,Falcon” oder ,Comanche”) sogar als erfolgrei-
che Unterhaltungsspiele ihren Weg in die zivile Welt. Auch wenn Flugsimulatoren
heutzutage als unverzichtbar angesehen werden, dauerte es Jahrzehnte, bis sie als
gangbares Mittel fiir das Training von Piloten akzeptiert wurden. Simulatoren ermég-
lichten neuen Piloten ein ungefahrliches Flugtraining, die Piloten waren auf Probleme
wahrend des Fluges besser vorbereitet und die Gefahr eines Absturzes in der Realit&t
sank. Die ersten Flugsimulatoren, welche vor dem ersten Weltkrieg bis in die spaten
1920er Jahre gebaut wurden, waren komplett mechanisch oder pneumatisch. Im
zweiten Weltkrieg wurde die Entwicklung weiter angetrieben und lber die Jahre hin-
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Wege zur Integration dieser in die Arbeit der Bibliotheken. Dartiber
hinaus werden innovative Entwiirfe zur kiinftigen Gestaltung bibliothekarischer Dienstleis-
tungen mittels Techniken des Web 2.0 vorgestellt.

ISBN 978-3-934997-23-3, 2008, Brosch., 132 Seiten, € 24,50*
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Band 21: Hermann Rosch; Academic Libraries und Cyberinfra-
structure in den USA. Das System wissenschaftlicher Kommunika-
tion zu Beginn des 21. Jahrhunderts.

Die Untersuchung befasst sich mit der Rolle der wissenschaftlichen
Bibliotheken im Wissenschaftssystem der USA. Unter systemtheoreti-
scher Perspektive geht es dabei zum einen um die Frage, welche
Auswirkungen die digitale Revolution auf das gesellschaftliche Funk-
tionssystem Wissenschaft bzw. die wissenschaftliche Kommunikation
insgesamt hat. Zum anderen wird die strukturelle Entwicklung des
auf bibliothekarische Institutionen und Dienstleistungen gestiitzten
Systems der Informationsversorgung fiir die Wissenschaften in den
USA analysiert.

Am Beispiel der US-amerikanischen Verhéltnisse wird untersucht, ob und in welchem
Umfang ein funktional differenziertes System wissenschaftlicher Bibliotheken dazu in der
Lage ist, dem Funktionsbedarf netzbasierter digitaler Kommunikation der Wissenschaften
nach dem jetzt erkennbaren Stand der Entwicklung gerecht zu werden. In der aktuellen
Debatte spielen die Konzepte ,Cyberinfrastructure” und ,Digital Scholarship” eine heraus-
ragende Rolle. Besondere Beachtung verdienen die Spezifika der US-amerikanischen Wis-
senschafts- und Forschungslandschaft. Zu erwahnen sind in diesem Zusammenhang die
extrem foderalistische Landesstruktur, die zu einer Fragmentierung der Kompetenzen
fihrt, und die vergleichsweise starke marktwirtschaftliche Orientierung der Hochschulen,
die eine Konkurrenzsituation erzeugt und zumindest eine partielle Fragmentierung der
Interessen zur Folge hat.

ISBN 978-3-934997-20-0, 2008, Brosch., 128 Seiten, € 24,50*

; Band 22: Kathleen Schacht; Imageanalyse und Kommunikati-
BIT onsstrategie fiir die Staats- und Universitétsbibliothek Carl von
Ossietzky Hamburg

Durch eine Imageanalyse, bei der Kunden, Nicht-Kunden und Mit-
arbeiter befragt werden, wird das Image der Staats- und Universi-
tatsbibliothek ermittelt. Mit Hilfe eines Semantischen Differentials
erfolgt ein Vergleich zwischen Selbst- und Fremdbild. Die Ergebnisse
der Imageanalyse, sowie der Wettbewerbsanalyse, der SWOT-
Analyse und einer Medienresonanzanalyse bilden die Grundlage fir
die Kommunikationsstrategie. Sie dient der strategischen Ausrich-
tung der Kommunikation, insbesondere der Offentlichkeitsarbeit,
der Bibliothek mit dem langfristigen Ziel des Imageaufbaus.

ISBN 978-3-934997-25-7, 2009, Brosch., 180 Seiten, € 24,50*
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Band 23: Fabienne Kneifel; Mit Web 2.0 zum Online-Katalog der
nachsten Generation

Das Web 2.0 hat auch bei Bibliotheksnutzern zu veranderten Erwar-
tungshaltungen an bibliothekarische Online-Angebote wie die
Kataloge gefuihrt. Diese waren lange Zeit statische Nachweisinstru-
mente, die heutzutage Uber das Angebot reiner Bestandsverzeich-
nisse hinausgehend verschiedene Web 2.0-Funktionalitdten sowie
Zusatzinformationen mittels Kataloganreicherung integrierten soll-
ten, um den Erwartungen der Nutzer zu geniigen.

Die Ergebnisse einer Online-Umfrage unter Nutzern einer Grol3-
stadtbibliothek unterstreichen dies: die Nutzer wiinschen sich vielfal-
tige Browsingmdoglichkeiten, Google-ahnliche Suchméglichkeiten, zusatzliche Inhalte und
ein personalisierbares Angebot.

Welche Funktionen und Inhalte sollte ein Bibliothekskatalog im Zeitalter des Web 2.0
bieten? Am Beispiel der Stadtbiicherei Frankfurt wird dargestellt wie Prinzipien des Web
2.0 — u.a. Nutzerfreundlichkeit und Kollaboration — auf das Online-Angebot (ibertragbar
sind, ohne dabei den Personalaufwand, die rechtliche Absicherung der Bibliothek und
Fragen der technischen Implementierung zu vergessen.

ISBN 978-3-934997-26-4, 2009, Brosch., 172 Seiten, € 24,50*

Band 24: Simon Brenner; Die Bibliothekswebsite auf Knopf-
druck. Konzeption und Entwicklung eines als Dienstleistung ange-
botenen Web-Content-Management-Systems fiir Bibliotheken

Im Rahmen dieser Arbeit wurde ein Web-Content-Management-
System (WCMS) entwickelt, welches Bibliotheken auch mit geringen
finanziellen und personellen Mitteln erlaubt, eine attraktive Website
zu erstellen, die ohne HTML-Kenntnisse einfach und zeitnah aktuali-
siert werden kann. Als Komplettlésung, die das Ziel verfolgt, den das
System nutzenden Bibliotheken samtliche administrativen Tatigkei-
ten abzunehmen, wird das System den Bibliotheken dem Software-
Bereitstellungs-Modell ,Software-as-a-Service* entsprechend, auf
einem von einem Dienstleister betriebenen Webserver gegen eine Mietgebtihr bereitge-
stellt und ist auf diese Weise sofort und ohne spezielles IT-Fachwissen nutzbar.

ISBN 978-3-934997-27-1, 2009, Brosch., 188 Seiten, € 24,50*
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Band 25: Anna Kathrin Klug; Die Wissensbilanzierung in Biblio-
BﬁT theken. Chancen und Probleme bei der Anwendung des Modells
feserrehd niesurey »Wissensbilanzierung — Made in Germany”.

n Biblotheken Traditionelle Finanzbilanzen sind kaum in der Lage, relevante In-
formationen zum Verstdndnis der intellektuellen Faktoren abzubil-
den. Wissensbilanzen kénnen diese Erklarungsliicke schlielen, weil
sie veranschaulichen, wie Intellektuelles Kapital zur Wertschopfung
beitrégt. Bisher fanden Wissensbilanzen Giberwiegend Anwendung
in der Privatwirtschaft, allerdings ist auch ein Einsatz im 6ffentlichen
Bereich, etwa in Bibliotheken, denkbar.

Das Buch erldutert zunéchst theoretische Grundlagen und gibt
einen Uberblick Giber ausgewahlte Methoden zur Erfassung, Messung und Steuerung des
Intellektuellen Kapitals. Das Hauptaugenmerk des Buches liegt auf der Umsetzung des
Modells ,Wissensbilanz - Made in Germany* in Bibliotheken. Hierzu werden Beispiele und
Empfehlungen aufgefiihrt, die Bibliotheken bei der Durchfiihrung einer Wissensbilanzie-
rung unterstiitzen kdnnten. Zusammenfassend wird festgestellt, dass Wissensbilanzen in
Bibliotheken umsetzbar sind.

ISBN 978-3-934997-28-8, 2010, Brosch., 148 Seiten, € 24,50*

_ Band 26: Miriam Holscher & Corinna Sepke; Moving Libraries.
BfrT Mobile Bibliothekskonzepte als Antwort auf die Herausforderungen
Moving Libra der modernen Informationsgesellschaft.

Aus der heutigen Moglichkeit, orts- und zeitunabhdngig Wissen
rezipieren zu kénnen, missen sich neue Angebotsformen ergeben.
Dieser Trend beeinflusst bereits heute das Dienstleistungsspektrum
von (mobilen) Bibliotheken.

Neben einer detaillierten Betrachtung der gesellschaftlichen Ent-
wicklungen unter dem Aspekt der Mobilitdt behandelt das Buch
unterschiedliche Typologien mobiler Bibliotheken und mobiler
Bibliotheksdienstleistungen weltweit. Weiterhin werden Anforde-
rungen entwickelt, die zukiinftige Bibliotheken erfiillen missen, um die Mobilitdt der
Gesellschaft angemessen zu unterstiitzen. Unter dem besonderen Blickwinkel der moder-
nen Informationsgesellschaft in Deutschland wird ein Bibliotheks-Konzept entwickelt, das
einen Ausblick auf eine mdgliche mobile Bibliothek der Zukunft gibt.

ISBN 978-3-934997-29-5, 2010, Brosch., 182 Seiten, € 24,50*
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B Band 27: Regina Pfeifenberger; Pocket Library — Bibliothekari-
BiT sche Dienstleistungen fiir Smartphones.

INNOVATIV

Die mobile Nutzung des Internets nimmt drastisch zu und stellt
auch an Bibliotheken die Herausforderung, ihre Dienstleistungen in
virtuelle Umgebungen einzubetten und Inhalte und Dienste mobi-
len Nutzern anzubieten.

Wahrend in Deutschland mobile Dienste in Bibliotheken eine noch
unbedeutende Rolle spielen, nutzen US-amerikanische Bibliotheken
bereits ein breites Spektrum. Hier erfahren Sie nach einer Ein-
fihrung in die Thematik, welche der mobilen Dienste bereits von
Bibliotheken in den USA und Deutschland angeboten werden.

ISBN 978-3-934997-30-1, 2010, Brosch., 112 Seiten, € 24,50*
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