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blickpunkt

Auf die Pädagog_innen kommt es an – 
Serious Games produktiv einsetzen

Serious Games sind auf dem Vormarsch. 
Neben Gesundheitsspielen und Spie-

len für Architektur, Stadtplanung, Kultur 
oder für Themen wie Energie, Klima, Tou-
rismus, Demokratie, Religion und Sicher-
heit gewinnen sie auch als Lernspiele oder 
als Trainings- und Simulationsumgebun-
gen an Bedeutung. In Delphi-Befragungen 
werden ihnen hohe Potentiale für formel-
les und informelles Lernen zugesprochen. 
Im Bildungssektor und im beruflichen Ler-
nen können Serious Games in allen Pha-
sen und auf allen Gebieten für die Aneig-
nung von fachlichen Kompetenzen, von 
Schlüsselkompetenzen wie Kommunikati-
onsfähigkeit oder Teamarbeit, aber auch 
für Selbstkompetenzen wie die Biogra-
phiegestaltung oder die gesellschaftliche 
Teilhabe durch die Aktivierung und Sen-
sibilisierung für gesellschaftliche Themen 
zum Einsatz kommen. Die Einsatzmöglich-
keiten sind prinzipiell unbegrenzt, wobei 
Serious Games in der Berufsbildung nicht 
in erster Linie auf den Erwerb von deklara-
tivem Wissen bzw. von beruflichem Fach-
wissen abzielen, sondern auf allgemeinere 
Kompetenzen wie das selbstständige Pro-
blemlösen und das selbstständige Arbei-
ten im Team, den kompetenten Umgang 
mit Informations- und Kommunikations-
technologien oder auf gesellschaftliche 
und soziale Themen. Einen kleinen Aus-
schnitt möglicher Anwendungsgebiete 
zeigen die Beiträge in diesem Heft, die 
darüber hinaus auch auf die besonderen 
Herausforderungen bei deren Entwicklung 
und auf die Bedeutung der Rahmenbedin-
gungen eingehen. 

Serious Games gelten als ernste Spiele, 
weil sie neben dem Spielerlebnis zumin-
dest einen ausdrücklichen und sorgfältig 
durchdachten Bildungszweck verfolgen 
sollen. Dieses Spannungsfeld bildet die 
besonderen Herausforderungen an die 
Entwickler. Auf der Spieleseite sind da-
bei besonders die Graphik, das Gesamt-
design, das Spielerlebnis, der Spannungs-
aufbau, die Schwierigkeitsgrade sowie 
die adaptive und personalisierte Gestal-
tung relevant. Vor allem die Motivation 
und Emotionen erhalten im Spielepro-
zess hohe Bedeutung für das Spielerleb-
nis und damit zugleich für den Lernerfolg. 

Im Spannungsverhältnis von Spielerlebnis 
und durchdachtem Bildungszweck müs-
sen beide von Beginn an in einem ausge-
wogenen Verhältnis angeordnet werden. 
Steht das „reine“ Spielen im Vordergrund, 
können allenfalls die Voraussetzungen für 
das Lernen verbessert werden, indem po-
sitive Grundstimmungen entstehen kön-
nen, das Gruppenklima sich verbessern 
kann sowie Ressourcen für die Konzent-
ration und Aufmerksamkeit erhöht wer-
den können. Wird der Bildungszweck zu 
stark in den Vordergrund gestellt, kann 
das Spielen unattraktiv und damit auch 
der Lernerfolg infrage gestellt werden. Ein 
durchdachter Bildungszweck erfordert im-
mer auch hohe didaktische Kompetenzen, 
um die (intentionalen) Bildungsziele, cur-
ricularen Anforderungen, situativen Be-
dingungen und Zielgruppen in die Spiele- 
bzw. Lerngestaltung einfließen zu lassen. 
Die Gestaltung von anspruchsvollen und 
qualitativ hochwertigen Serious Games 
setzt folglich interdisziplinäre Teams aus 
Informatiker_innen bzw. Expert_innen für 
Künstliche Intelligenz, Mediendesigner_in-
nen, pädagogische Psycholog_innen und 
(Berufs-)Pädagog_innen voraus, welche 
in einem integrativen Entwicklungs- und 
Gestaltungsprozess die konkreten Spie-
le entwickeln. Häufig sind jedoch die (Be-
rufs-)Pädagog_innen nicht in den Entwick-
lungsteams vertreten oder sie nehmen eine 
Randposition ein. 

Diese Entwicklungs- und Gestaltungs-
prozesse können auch als Transformati-
onsprozesse verstanden werden, in wel-
chen Theorien, Modelle und Konzepte 
von Technologie, Künstlicher Intelligenz 
und Digitalisierung, Mediendesign, Lernen 
und Unterricht sowie der Didaktik bezo-
gen auf ein konkretes Produkt miteinan-
der verknüpft werden. Dadurch entstehen 
Begrenzungen, weil immer nur Ausschnit-
te der jeweiligen Konzepte realisiert wer-
den können. Zugleich gibt es jedoch auch 
Erweiterungen, denn durch die Transforma-
tion entstehen neue Formen der Verknüp-
fung, Kombination und (neue) angereicher-
te oder virtuelle Welten, die neue Möglich-
keiten des Agierens bieten. Darüber hinaus 
laufen Prozesse im Hintergrund ab, welche 
nicht in die bewusste Gestaltung einfließen.

In der Diskussion um die Wirksamkeit 
von Serious Games wird fast durchgehend 
die Bedeutung der Einsatzbedingungen 
hervorgehoben. Es sind die Lehrenden, 
die letztlich über den Einsatz von Serious 
Games in Lernprozessen entscheiden und 
damit maßgeblich beeinflussen, welche 
Lernpotentiale die Serious Games in den 
konkreten Situationen entfalten können. 
Die Anwendung und Nutzung von Seri-
ous Games in konkreten Situationen stellt 
wiederum einen Transformationsprozess 
mit Begrenzungen und Erweiterungen 
dar, da  in der konkreten Nutzung nie alle 
in den Spielen vorhandene Potentiale ge-
nutzt werden können. Komplexe Serious 
Games enthalten hohe Anteile von infor-
mellem und implizitem Lernen, die nicht 
explizit in die Planung einfließen. Wichtig 
wäre, diese durch neue Aufgabenstellun-
gen oder entsprechend gestaltete Refle-
xionsprozesse bewusst werden zu lassen. 
Darüber hinaus entstehen Erweiterun-
gen dadurch, dass die Lehrenden Serious 
Games nicht nur in Kontexten und für den 
Aufbau von Kompetenzen einsetzen kön-
nen, die  von den Entwicklern intendiert 
waren. Beispielsweise ließen sich Spiele 
für die Aneignung von Schlüsselkompe-
tenzen auch gewinnbringend für die An-
eignung von Fachkompetenzen einsetzen.

Zweifelsohne stellen Serious Games 
erweiterte Herausforderungen an die Ge-
staltung der Lernumgebungen und die 
Klassenführungskompetenz der Päda-
gog_innen. Diese müssen sich mit den Se-
rious Games selbst, deren Entwicklungs-
philosophie und realen Gestaltung sowie 
deren Anwendungsmöglichkeiten ausein-
andersetzen und ihre curricularen, didak-
tisch-methodischen und diagnostischen 
Kompetenzen sowie die Klassenführungs-
kompetenz erweitern. Diese Herausforde-
rungen können jedoch nicht nur anstren-
gend sein, denn die Erweiterung der eige-
nen Kompetenzen verspricht ebenso wie 
die Initiierung erfolgreicher Lernprozesse 
höhere Zufriedenheit. 

Prof. Dr. Josef Rützel
Technische Universität Darmstdt
ruetzel@bpaed.tu-darmstadt.de
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Potenziale von Serious Games 
für die Berufsbildung 4.0

In diesem Jahr jährt sich bereits zum 
zehnten Mal die Vergabe des deutschen 

Computerspielpreises. Seit 2009 werden 
jährlich in unterschiedlichen Kategorien 
entlang ausgewählter Kriterien die bes-
ten Computerspiele ausgezeichnet. Da-
bei werden Serious Games seit Beginn 
der Vergabe in einer eigenständigen Ka-
tegorie prämiert. Die erste Auszeichnung 
in dieser Kategorie ging 2009 an das Seri-
ous Game „TechForce“, welches gemein-
sam mit dem ‚Arbeitgeberverband Ge-
samtmetall‘ entwickelt wurde. Die Nutzer 
tauchen darin in die Welt der Metall- und 
Elektroindustrie ein, indem sie sich dort 
als virtuelle Azubis bewegen und unter-
schiedliche Aufgaben lösen müssen. Heu-
te, zehn Jahre nach der ersten Vergabe, 
beteiligt sich das Bundesministerium für 
Verkehr und digitale Infrastruktur (BMVI) 
an der Auszeichnung. In der Kategorie 
Serious Games ging der Preis in diesem 
Jahr an das Serious Game ‚State of Mind‘ 
des Hamburger Entwicklerstudios ‚Daeda-
lic Entertainment‘. Die Beschreibung der 
Story in diesem Serious Game lautet wie 
folgt: „State of Mind ist in Berlin 2048 
angesiedelt. Es handelt von einer dysto-
pischen Gesellschaft, in der die Grenzen 
zwischen virtueller und realer Welt, zwi-
schen Mensch und Maschine verschwim-
men“. Der Storytelling Ansatz dieses Seri-
ous Games greift somit ein hoch aktuel-
les Thema der heutigen Zeit auf. Ein We-
sensmerkmal des ‚Internet der Dinge‘ ist 
die Vernetzung von Maschinen, Sensoren 
und Menschen, die miteinander interagie-
ren und wodurch so beispielsweise Pro-
duktionsprozesse optimiert werden kön-
nen. Entsprechende Bemühungen wer-
den heute häufig unter dem Begriff ‚In-
dustrie 4.0‘ zusammengefasst.

Berufsbildung 4.0

Die Chiffre 4.0 zeigt sich jedoch nicht nur 
im industriellen Kontext, sondern zuneh-

mend als Appendix auch hinter zahlrei-
chen anderen Substantiven. So werden 
Begriffe wie beispielsweise Arbeit, Ge-
sellschaft, Schule, Klassenzimmer und 
Lernen sowie einige andere ebenfalls 
mit dem Zusatz 4.0 etikettiert. Dahinter 
verbirgt sich die Annahme einer vierten 
industriellen Revolution, deren Kennzei-
chen eben die zunehmende Durchdrin-
gung von beruflichen Prozessen durch di-
gitale Medien ist. Daran anlehnend wird 
in der beruflichen Bildung die Bedeutung 
dieser Transformation für Lehr-Lernpro-
zesse diskutiert. Der Frage, inwiefern 
„Bildung 2.1 für Arbeit 4.0“ (vgl. Dobischat 

et al. 2019) noch gerechtfertigt sei, wird in 
zahlreichen Publikationen nachgegan-
gen. Im Kern werden Antworten auf die 
Frage gesucht, inwiefern aus ‚Bildung 
2.1‘ eine ‚Bildung 4.0‘ werden kann. In 
unterschiedlichen Förderlinien, z. B. „Be-
rufsbildung 4.0“ (BMBF) oder „Curricu-
lum 4.0“ (Stifterverband), wird vielerorts 
an Einsatzszenarien für digitale Medien 
in Lehr-Lernprozesse im Spannungsfeld 
technischer Möglichkeiten und didakti-
scher Sinngebung geforscht. Die Qua-
lifizierung von Menschen für berufliche 
Arbeit sowie die Weiterentwicklung des 
‚Quartären Bildungssektors‘ als ein Rah-
men für lebenslange Lernprozesse soll 
angelehnt an die vierte industrielle Revo-
lution durch den Einsatz digitaler Medien 
im Sinne einer Berufsbildung 4.0 auf zu-
künftige berufliche Anforderungen vor-
bereiten. Diese, so die Ergebnisse einer 
durch das Bundesministerium für Arbeit 
und Soziales beauftragten Studie, bezie-
hen sich hauptsächlich auf (1) die Fähig-
keit zur Problemlösung, (2) das selbst-
ständige Arbeiten sowie den (3) kompe-
tenten Umgang mit Informations- und 
Kommunikationstechnologien (vgl. Patscha 

et al. 2017, S. 33).

Um diese drei übergeordneten und 
weitere bedeutsame Kompetenzen für 
zukünftige berufliche Arbeit im Sinne von 
4.0 anzubahnen, wird seit einigen Jahren Ulrike Weyland

Wilhelm Koschel

Abstract:
Im Kontext der beruflichen Bildung 
4.0 werden Serious Games zuneh-
mend hinsichtlich ihrer Potenziale 
und Limitationen diskutiert. Teile des 
Diskurses werden in diesem Rahmen-
beitrag aufgenommen. Dabei ist die 
Kompetenzanbahnung für die beruf-
liche Arbeit 4.0 als Kategorie leitend.
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das Potenzial von Serious Games disku-
tiert. Dabei ist der Gedanke, lernrelevan-
te Inhalte in spielerische Kontexte einzu-
betten, nicht gänzlich neu. So wird der 
Neologismus „Serious Game“ Clark C. 
Abt (1970) zugeschrieben. Die deutsche 
Übersetzung seines Buches trägt den Ti-
tel „Ernste Spiele – Lernen durch gespiel-
te Wirklichkeit“. Darin befinden sich Aus-
führungen, die für die heutige Transfor-
mationsgesellschaft sehr aktuell klingen. 
So wird beispielsweise auf ‚Spiele für die 
Berufswahl und Ausbildung‘ oder ‚Spiele 
für Planung und Problemlösen in Indus-
trie und Regierung‘ eingegangen. Auch 
die heutige Kompetenzdiskussion wird 
implizit mit dem Kapitel ‚Die Wieder-
Vereinigung von Handeln und Denken‘ 
betrachtet. Die frühe Datierung lässt je-
doch erahnen, dass digitale Medien trotz 
heutiger gleichnamiger Begriffsverwen-
dung in den Überlegungen von Clark C. 
Abt nicht im Vordergrund standen. Nach 
heutiger Auffassung waren es insbeson-
dere zwei Ereignisse, die zu einer Renais-
sance des Begriffs, diesmal im digitalen 
Kontext, führten. Im Jahre 2002 wurde 
das Serious Game „America’s Army“ un-
ter hohem Ressourceneinsatz entwickelt 
und zur Rekrutierung in den amerikani-
schen Militärdienst eingesetzt (vgl. Lam-

pert, Schwinge & Tolks 2009, S. 2). Dies erfuhr 
eine große Aufmerksamkeit. Im gleichen 
Jahr gründete zudem Ben Sawyer die 
Serious Games Initiative am ‚Woodrow 
Wilson International Center for Schol-
ars‘ in Washington, D.C. und veröffent-
lichte ein Whitepaper zum Thema (vgl. 

Wilkinson 2016, S. 17). Seitdem zeigen sich 
rund um diesen Begriff zahlreiche For-
schungs- und Entwicklungsansätze. Im 
jährlich erscheinenden Horizon Report, 
eine Delphi Befragung von Expertinnen 
und Experten zum Thema digitale Lehr-
Lernmedien, wird für Serious Games seit 
einigen Jahren eine hohe Bedeutung in 
unterschiedlichen Zeithorizonten prog-
nostiziert. Zwar handelt es sich bei zahl-
reichen heutigen Serious Games um 
proprietär entwickelte Software, jedoch 
wird die Entwicklung von Serious Games 
auch zunehmend durch Fördermittel in-
itiiert. So befinden sich in der Förderli-
nie „eQualification – Digitale Medien in 
der beruflichen Bildung“ (BMBF) auch 
Projekte, die sich um eine fundierte Ent-
wicklung von Serious Games für die be-
rufliche Bildung bemühen.

Charakterisierung von Serious 
Games

De Witt & Ganguin (2011, S. 98) stellten in 
ihrem Aufsatz vor einigen Jahren fest, 
dass sich der Begriff „Serious Game“ all-
mählich durchzusetzen scheine, wenn-
gleich eine einheitliche Definition des 
Begriffs sich weder im deutsch- noch im 
englischsprachigen Raum zeige. Einigkeit 
scheint jedoch dahingehend zu beste-
hen, dass digitale Lernangebote nicht als 
Serious Games bezeichnet werden kön-
nen, wenn darin ausschließlich das dekla-
rative Wissen bzw. das berufliche Fach-
wissen isoliert dargestellt wird (vgl. Hoblitz 

2015, S. 83). Wenn eine digitale Lernum-
gebung als Software für den PC oder als 
mobile Applikation für das Smartphone 
über ausgewiesene Lern- und ausgewie-
sene Spielanteile verfügt, dann wird nicht 
primär von Serious Games gesprochen, 
sondern eher von „Edutainment“ (Lam-

pert et al. 2009, S. 5). Zwar können in sol-
chen digitalen Lernangeboten typische 
Spielelemente, wie z. B. Highscore oder 
grafische Elemente wie Avatare etc. ent-
halten sein, jedoch ermöglichen in sol-
chen Angeboten erst die gesammelten 
Punkte den Zugang zu unterschiedlich 
integrierten Spielen innerhalb der Soft-
ware, die dann wiederum häufig keine 
expliziten Bezüge mehr zum ausgewiese-
nen Lernanteil aufweisen. Diese tenden-
ziell eher behavioristischen Ansätze un-
terscheiden sich von Lernumgebungen, 
in denen der Lerngegenstand im Spiel 
selbst integriert ist.

Darüber hinaus sind Serious Games 
auch von Simulationen zu unterscheiden. 
Simulationen bilden Teile der Realität ab 
und ermöglichen den Lernenden, durch 
die Veränderung bestimmter Operatoren 
Zusammenhänge zwischen Ursache und 
Wirkung zu erkennen. Dies kann nahe-
zu auch uneingeschränkt als notwendi-
ge Bedingung für Serious Games gelten, 
jedoch definiert dieser Aspekt Serious 
Games nicht hinreichend. Simulationen 
erheben zwar den Anspruch, berufliche 
Realität möglichst detailgetreu abzubil-
den, es fehlen jedoch wichtige immersi-
onsfördernde Elemente, die ein Eintau-
chen der Lernenden in diese Lernumge-
bung ermöglichen.

Hierzu wird im Kontext des Game-
designs auf unterschiedliche Mechanis-
men zurückgegriffen, die im Ergebnis 

alle eine sogenannte Flow-Erfahrung 
(vgl. Hoblitz 2015) ermöglichen sollen. Das 
Eintauchen der Lernenden in eine virtu-
elle Lernumgebung kann beispielsweise 
durch die Grafik des Serious Games be-
einflusst werden. Je realistischer die Bil-
der wirken, desto höher ist das Immer-
sionspotenzial. Dieses lässt sich auch 
durch sogenannte Storytelling Ansätze 
steigern. Folgt die Spiellogik einem typi-
schen beruflichen Szenario, dann kann, 
insbesondere auch durch den Einsatz von 
Avataren, das Eintauchen in die virtuel-
le Lernumgebung gelingen. Das Flow-
erleben kann sich darüber hinaus durch 
Möglichkeiten der Interaktivität mit 
anderen Lernenden einstellen. Im Ver-
gleich zu Serious Games mit ausschließ-
lich ‚non-player character‘ (NPC), ist das 
Immersionspotenzial höher, wenn Ler-
nende im Serious Game kooperieren 
können oder im Wettstreit zueinander 
stehen. Des Weiteren werden Mög-
lichkeiten zur Exploration und den da-
mit einhergehenden Möglichkeiten, ei-
genständige Entscheidungen treffen zu 
können, sowie die Kontrolle von Unvor-
hersehbarem als wichtige Elemente des 
Gamedesigns betrachtet, um das Flow-
erleben zu initiieren (vgl. Koschel 2013, 

S. 55–64). Diese hinreichenden Bedin-
gungen, die sich auf die Förderung von 
Immersionseffekten konzentrieren, un-
terscheiden Simulationen von Serious 
Games. 

Kompetenzanbahnung durch 
Serious Games für die berufliche 
Arbeit 4.0

Der Einsatz von Serious Games in Lehr-
Lernszenarien sollte sich nicht ausschließ-
lich durch die technischen Möglichkeiten 
legitimieren, sondern primär didaktisch 
intendiert erfolgen. Wenn in Anlehnung 
an die oben erwähnte Studie von Patscha 
et al. (2017) die Kompetenzen zur Prob-
lemlösung, das selbstständige Arbeiten 
sowie der kompetente Umgang mit In-
formations- und Kommunikationstech-
nologien für die berufliche Arbeit 4.0 
im Vordergrund stehen, dann sollte sich 
das Potenzial von Serious Games unter 
anderem auf eben diese Kompetenzan-
bahnung richten. Folgt man den Ausfüh-
rungen von Metz & Theis (2011, S. 64), so 
scheint die Existenz einer guten Passung 
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zwischen den Kompetenzaspekten für 
berufliche Arbeit 4.0 und Serious Games 
als mediales und methodisches Szenario 
von Berufsbildung 4.0 möglich: „Ein vir-
tuelles Lernsetting, wie das der Serious 
Games, setzt generell eine unbefange-
ne, selbstexplorative Lernhaltung voraus. 
Es geht darum, Wissen, Kenntnisse, Fä-
higkeiten, Meinungen, Haltungen oder 
Qualifikationen zu erkennen, zu verste-
hen und geeignet einzusetzen. Durch 
dieses Lernen können aber auch Eigen-
schaften und Kompetenzen, wie Selbst-
ständigkeit, Flexibilität, Selbstvertrauen, 
Verantwortungsbewusstsein, Problem-
lösefähigkeiten, Systemdenken oder Ko-
operationsbereitschaft, entwickelt oder 
gestärkt werden“. Die Entfaltung die-
ser vielfältigen hier genannten Potenzi-
ale geschieht, wie in allen didaktischen 
Szenarien, jedoch nicht per se, sondern 
erst im Rahmen der Interdependenz al-
ler didaktischen Entscheidungselemente. 
Bei der Entwicklung eines Serious Games 
sollte die Orientierung an einer klar um-
rissenen Zielgruppe leitend sein. Darüber 
hinaus braucht es einer Festlegung der 
primären Intention und einer Eingren-
zung der (Fach-)Inhalte. Dabei kommt 
der methodischen Ausgestaltung des 
Serious Games sicherlich eine besonde-
re Bedeutung zu, da hier der Lerngegen-
stand mit den Instrumenten des Game-
designs zusammengebracht werden 
muss. Während in einem Serious Game 
für Berufe mit situativer Funktionslogik 
(z. B. ‚GaBaLearn‘) eher die detailgetreue 
Abbildung situativer Merkmale wich-
tig sein kann, könnte die Grafik und der 
Storytelling Ansatz für das Training eines 
Verkaufsgesprächs (z. B. ‚Der Vodafone 
Code‘) anders ausfallen.

Allen Entwicklungsansätzen ist jedoch 
gemeinsam, dass über die berufsbezoge-
ne Simulation hinaus passende Elemente 
des Gamedesigns zur Aufrechterhaltung 
der Immersion und zur Förderung von 
positiven Emotionen implementiert wer-
den sollten. Geschieht dies nicht, so blei-
ben die durch Metz & Theis dargestell-
ten Potenziale von Serious Games eher 
theoretischer Art. Wird aufgrund didakti-
scher Fehlentscheidungen oder aufgrund 
von Kostendruck auf die Einbindung von 
immersionsfördernden Elementen ver-
zichtet, so kann womöglich die Entwick-
lung deklarativen Wissens gelingen, die 
Anbahnung relevanter Kompetenzen je-

doch nur bedingt. Die Verknüpfung des 
Lerngegenstands mit den Elementen des 
Gamedesigns scheint für die Gestaltung 
von Serious Games unverzichtbar. Dabei 
liegt insbesondere in der Synthese von 
„Serious“ und „Game“ eine häufig an-
gebrachte Kritik an Serious Games.

Didaktisches Spannungsfeld 
zwischen „Serious“ und „Game“

Im historischen Verlauf haben sich Lernen 
und Spielen zunehmend als gegensätzli-
che Pole entwickelt. Während das Lernen 
etwas Ernstes sei und einem bestimmten 
Zweck diene, zeichne sich das Spiel, so 
die vorzufindende Annahme, insbeson-
dere durch fehlenden Ernst und Zweck-
freiheit aus. Dieser Dichotomie kann aus 
zwei Perspektiven entgegnet werden. 
Die erste Perspektive greift die Gegen-
sätzlichkeit von Zweck und Zweckfreiheit 
auf, die zweite stellt den Begriff ‚Ernst‘ 
in dieser Konnotation in Frage. Dem Ar-
gument der Zweckfreiheit wird biswei-
len die phänomenologische Perspektive 
entgegengestellt. Demnach könne keine 
Handlung vollständig zweckfrei sein, in-
sofern eben auch keine Spielhandlung. 
Der Versuch, dem Spiel einen Zweck ab-
zuerkennen, sei ein Widerspruch in sich. 
Vielmehr komme es auf die Akzeptanz 
des Zwecks und die emotionale Erfah-
rung an (vgl. Koschel 2013, S. 40–49). In der 
Auseinandersetzung mit dem Begriff 
‚Ernst‘ stellt Abt (1970, S. 26) heraus: „Spie-
le können ernsthaft oder nur so neben-
bei gespielt werden. Wir haben es hier 
mit ernsten Spielen in dem Sinne zu tun, 
daß [!] diese Spiele einen ausdrücklichen 
und sorgfältig durchdachten Bildungs-
zweck verfolgen und nicht in erster Linie 
zur Unterhaltung gedacht sind. Das heißt 
nicht, daß [!] ernste Spiel nicht unterhalt-
sam sind oder sein sollten. Wir weisen 
die etwas puritanische Vorstellung zu-
rück, nach der ernsthafte und tugend-
hafte Tätigkeiten nicht Spaß machen 
können“. Wenn also keine vollständige 
Zweckfreiheit in menschlichen Handlun-
gen angenommen werden kann, so ver-
läuft die Verortung von Serious Games 
Ansätzen auf einem Kontinuum zwi-
schen dem Zweck der Unterhaltung und 
dem Bildungszweck bzw. dem Zweck 
der Kompetenzanbahnung im Rahmen 
von Berufsbildung 4.0. Werden Spiele 

mit dem Zweck eingesetzt, das Lernen 
motivierender zu gestalten, so besteht 
prinzipiell immer die Gefahr, dass eine 
der beiden Seiten ein zu hohes Gewicht 
erhält. Tritt der Bildungszweck zu sehr in 
den Vordergrund, indem beispielswei-
se hohe Textanteile oder Quizze, wie sie 
aus Lernmanagementsystemen bekannt 
sind, integriert werden, so reagieren die 
Nutzer von Serious Games, insbesonde-
re die spielaffinen Lernenden, unter Um-
ständen mit Ablehnung auf ausgewiese-
ne Lernanteile, wenn diese die Immersion 
stören. Die sich so unter Umständen ent-
wickelnden negativen Emotionen neh-
men dann Einfluss auf das weitere Ge-
schehen innerhalb des Serious Games 

(siehe hierzu den Beitrag von Valentin Riemer in 

diesem Heft), was wiederum die eigentliche 
Intention dieser Lernform konterkariert. 
Tritt hingegen der Unterhaltungsaspekt 
zu sehr in den Vordergrund, so kann es 
zu einer Verschiebung des Zwecks kom-
men und der Lernertrag womöglich zu 
gering ausfallen. Auch wären weitere 
empirische Antworten auf die Frage not-
wendig, inwiefern eine Übergewichtung 
des Unterhaltungsaspekts den Übertrag 
des Lerngegenstands, wie klein er in die-
sem Fall auch ausfallen mag, auf die be-
rufliche Situation stören kann.

Ausblick

Berufliche Bildung, wie auch immer me-
dial und methodisch gestaltet, sollte sich 
an den Lernergebnissen hinsichtlich der 
Förderung übergreifender Zieldimensio-
nen wie berufliche Tüchtigkeit und be-
rufliche Mündigkeit messen lassen. Inso-
fern kann dies der Gradmesser auch für 
Serious Games sein. Neben den wich-
tigen didaktischen Gestaltungsfragen 
von Serious Games sollte vordergründig 
ihr Potenzial hinsichtlich dieser überge-
ordneten Zieldimensionen Gegenstand 
empirischer Forschung sein. Eine the-
oretische Fundierung zur Legitimation 
von Serious Games wird im sogenann-
ten ‚Thomas-Theorem‘ gesehen. Die For-
schungstätigkeiten der amerikanischen 
Soziologen Dorothy Swaine Thomas und 
William Isaac Thomas werden bisweilen 
herangezogen, um das Potenzial von Se-
rious Games für die Handlungsanpas-
sung in der realen (beruflichen) Welt zu 
legitimieren. Dabei wird gelegentlich auf 
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die relativ bekannte Aussage von Tho-
mas & Thomas rekurriert: „If men define 
situations as real, they are real in their 
consequences“ (vgl. Bopp 2005, S. 6). Ob 
Lernende ihr (berufliches) Handeln auf 
Grundlage initiierter Lernprozesse verän-
dern, entscheide sich, so das Paradigma, 
primär an der Definition von Situationen, 
in denen sie sich befinden. Handeln sei 
nicht behavioristisch angelegt, sondern 
das Produkt eines selektiven und syste-
matisierenden Interpretationsprozesses. 
Für Serious Games bedeute dies, dass 
eine hohe Ähnlichkeit zwischen Lern- 
und Anwendungssituation gegeben sein 
muss. Dies kann durch grafische und au-
ditive Elemente gelöst werden, indem 
beispielsweise typische berufsrelevante 
Gegenstände und deren Funktion im Se-
rious Game wiedererkannt werden. Zu-
dem können berufliche Prozesse im Sto-
rytelling Ansatz des Serious Game einge-
arbeitet werden. 

Die Wirkung von Serious Games für 
die berufliche Praxis sollte Gegenstand 
weiterer Forschungsaktivitäten sein, um 
dieses Medium für die Berufsbildung 4.0 
hinreichend zu legitimieren. So wird bei-
spielsweise beklagt, dass „es trotz der 
immensen Entwicklung innerhalb der Se-
rious-Games-Forschung immer noch gra-
vierende Lücken, insbesondere in Bezug 
auf theoretische Modelle und Konzepte, 
gebe. Ursächlich dafür sei, dass viele For-
scher eine Theorielosigkeit in dem Feld 
annehmen und ihre Forschung nicht an 
theoretische Konzepte anderer Diszipli-
nen anlehnen würden“ (Hoblitz 2015, S. 75). 
In diesem Zusammenhang kann prob-

lematisch hervorgehoben werden, dass 
viele Serious Games proprietär entwi-
ckelt werden und somit unter Umstän-
den einer gewissen Marktlogik unterlie-
gen. Für die Entwicklung und Bewertung 
des Mediums im Kontext von Berufsbil-
dung 4.0 sollten jedoch wissenschaftli-
che Kriterien herangezogen werden.
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Empfehlungen aus der Praxis
für den Einsatz von Serious Games 

in formalen Bildungskontexten

Serious Games sind – zumeist digitale 
– Spiele, die nicht allein der Unterhal-

tung dienen. Dazu zählen Spiele, die zum 
Beispiel in der Werbung, in der bilden-
den Kunst oder zum Lernen eingesetzt 
werden. Serious Games zum Lernen wer-
den auch Lernspiele genannt. Lernspie-
le unterscheiden sich von Gamification, 
dem Übertragen von Spielprinzipien auf 
Prozesse der realen Welt. Sailer, Tolks, 
& Mandl (2019) zeichnen lesenswert den 
derzeitigen Stand von Gamification in Bil-
dungskontexten.

In der formalen Bildung zielen Lern-
spiele darauf ab, die motivierenden Prin-
zipien von Spielen so einzusetzen, dass 
sich Lernende mit dem Spiel – und damit 
mit den (Lern-)Inhalten – beschäftigen 
(Schrier 2019). Lernspiele sollen Lernende 
in einen Flow-Zustand versetzen. Er be-
zeichnet einen Zustand, der auf das Hier 
und Jetzt gerichtet ist und dazu führt, 
dass die Handelnden sich stark auf die 
Handlung fokussieren. Das kann zu Lern-
prozessen führen, die nicht notwendi-
gerweise bewusst stattfinden. Erfolgrei-
chen Spielen gelingt es, die Spielenden 
dabei an der Grenze ihrer Fähigkeiten 
herauszufordern und zu halten. 

Dieses Ideal entpuppt sich häufig als 
kaum erreichbar: Ein geeignetes Spiel 
muss entweder identifiziert oder selbst 
entwickelt werden. Da die Entwicklung 
eines Spiels kostspielig ist, sollten zu-
nächst mögliche Spiele recherchiert wer-
den, die eingesetzt oder angepasst wer-
den können. Das können kommerzielle 
Unterhaltungsspiele sein. Sie bieten zwar 
viel Spielspaß, treffen aber die beabsich-
tigten Lernziele oft nicht zielgenau. Spe-
ziell entwickelte Lernspiele bieten oft we-
niger Spielspaß, zielen jedoch besser auf 
bestimmte Lernziele ab. Zu den Heraus-
forderungen zählen auch die individuel-

len Spiel-Präferenzen der Lernenden: Ein 
Spiel, das für eine Gruppe von Lernenden 
überaus motivierend ist, kann eine ande-
re Gruppe unmotiviert hinterlassen. An-
geordnetes Spielen lässt ein Spiel jedoch 
wieder zu normaler Arbeit werden.

Im Folgenden beschreiben wir vier 
Einsatzszenarien von Lernspielen in der 
Hochschule. Dabei gehen wir sowohl 
auf mögliche Wirkungsweisen als auch 
auf Hindernisse und Probleme im prakti-
schen Einsatz ein. Allen Beispielen ist ge-
mein, dass sie schrittweise weiterentwi-
ckelt wurden.

(I) Quiz-Apps

Mit Quiz-Apps können die Spielenden 
grundlegendes Faktenwissen mithilfe 
von Multiple-Choice-Fragen erlernen. 
Spielerisch motivierte Wiederholungen 
oder Wettkämpfe (Duelle) mit anderen 
bestimmen den Lernprozess. Da sie in-
haltlich beliebig gefüllt werden können, 
sind sie überall einsetzbar. Aufgrund ih-
rer kleinteiligen Inhalte sind sie für mo-
bile Endgeräte besonders geeignet und 
stehen den Spielenden damit zeit- und 
ortsunabhängig zur Verfügung. 

Das hier beschriebene Szenario nutzt 
eine nach dem Prinzip von Quizduell 
arbeitende Quiz-App (Abb. 1): Die Spie-
ler treten in Duellen gegeneinander an 
(Söbke & Zander 2018). So wird ein sozia-
ler Kontext geschaffen. Eine alternati-
ve Lernaktivität nimmt den Zwang, die 
Quiz-App nutzen zu müssen. Da Moti-
vation im zeitlichen Verlauf abnimmt, 
sind immer wieder neue Motivationsan-
reize zu setzen: Im Szenario befördern 
Wettbewerbe alle zwei Wochen zu je-
weils einer Wissenskategorie die Moti-
vation. Jeder neue Wettbewerb gibt den 

Abstract:
Serious Games können zu effizien-
ten Lernprozessen beitragen. In der 
Praxis sind sie jedoch vom Ideal der 
Flow-stiftenden Lernmaschine weit 
entfernt. Dennoch können Serious 
Games erfolgreich in formalen Bil-
dungskontexten eingesetzt werden. 
Dieser Beitrag skizziert vier positiv 
verlaufene Fallbeispiele und arbeitet 
erfolgsrelevante Merkmale heraus. 
Abschließend werden Empfehlungen 
für den Einsatz von Serious Games in 
formalen Bildungskontexten abgelei-
tet.

Heinrich Söbke

Thomas Bröker
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Lernenden die Chance, wieder mit allen 
Teilnehmenden unter gleichen Voraus-
setzungen zu starten. Neben dem so-
zialen Kontext und den Wettbewerben 
werden die Ranking-Listen als wichtiger 
Motivator gesehen, da sie jederzeit Ori-
entierung über den Stand im Vergleich 
zum übrigen Kurs geben. Zuvor mit we-
niger Erfolg eingesetzte Quiz-Apps oh-
ne diese Motivatoren wurden teilweise 
nur geöffnet, um die Fragen zu transkri-
bieren und dann auf herkömmliche Wei-
se zu lernen.

Auch die Nutzung von Bots, wie sie 
in der kommerziellen Quiz-App QuizUp 
eingesetzt werden, scheint wenig moti-
vierend. Weiter konnte festgestellt wer-
den, dass die Attraktivität einer Quiz-
App stark von den Präferenzen der Ler-
nenden abhängt: ein Teil der Lernenden 
lässt sich von der Quiz-App ansprechen, 
für einen anderen Teil ist der Einsatz ei-
ner Quiz-App kontraproduktiv. Als sehr 
wirksam haben sich synchrone, vorle-
sungsbezogene Quiz-Werkzeuge, wie 
beispielsweise Kahoot!, herausgestellt. 

(II) Simulationsspiele

Simulationsspiele können immer dann 
eingesetzt werden, wenn es um das 
Erlernen der Zusammenhänge in kom-
plexen Systemen geht. Das Studienfach 
Infrastrukturmanagement behandelt 
städtische Infrastruktur. Damit Lernen-
de die Zusammenhänge nachvollziehen 
können, wird SimCity 4, ein kommerzi-
elles Simulationsspiel, eingesetzt (Arnold, 

Söbke & Reichelt 2019). Mithilfe eines Editors 
wurde ein regionales Planungsbeispiel 
mit den Möglichkeiten der vereinfach-
ten Spielwelt von SimCity umgesetzt. 
Durch das Spielen des Planungsbeispiels 
bereiten sich die Lernenden auf eine fol-
gende Exkursion an den Originalort vor.

Der Spielablauf erfolgt in Kleingrup-
pen innerhalb von regulären Unter-
richtseinheiten. Der Spielstand jeder 
Gruppe wird offen an die Wand proji-
ziert (Abb. 2). Anhand von vorgegebe-
nen Kennziffern wird nach einer festge-
legten Zeit ein Gewinnerteam gekürt. 
Gerahmt wird der Spielablauf durch 
eine Einführung in die Spielwelt (Brie-
fing) und eine Abschlussbesprechung 
(Debriefing), bei der die Strategien der 
Gruppen diskutiert werden.

Wesentlicher Erfolgsfaktor für die-
ses Lernszenario ist der Dozent. Er muss 
sich sowohl in den Tiefen des Spiels als 
auch mit dem Planungsbeispiel ausken-
nen. Außerdem ist der soziale, wettbe-
werbsorientierte Kontext motivierend. Im 
Vergleich zu einem Szenario, in dem ein 
Verkehrsplanungsspiel als Hausaufgabe 
allein zu spielen ist, ist das Engagement 
der Lernenden im Präsenzunterricht hö-
her. Ein Problem für den nachhaltigen 
Einsatz kommerzieller Spiele zeigt sich 
anhand von SimCity 4: die softwaretech-
nische Weiterentwicklung hat dazu ge-
führt, dass es nur noch mit Virtualisie-
rungssoftware betrieben werden kann.

(III) Digitale Schnitzeljagden

Bei digitalen Schnitzeljagden werden die 
Studierenden mit Hilfe einer App zu ver-

schiedenen lernrelevanten Orten der rea-
len Welt geführt. Dort bekommen sie In-
formationen zum jeweiligen Ort vermit-
telt und müssen ortsbezogene Aufgaben 
lösen (Abb. 3). Durch Vor-Ort-Besichtigun-
gen lassen sich Praxiseindrücke sammeln. 
Es ist eine Form des situierten Lernens, 
die auch durch die Einteilung in Gruppen 
gefördert wird. In einer digitalen Schnit-
zeljagd zur Vermittlung der Wasserinfra-
struktur in Weimar werden die lernrele-
vanten Orte mit touristischen Orten ge-
mischt (Söbke, Baalsrud Hauge, Stefan & Stefan 

2019). Durch den Einsatz in der Auftakt-
veranstaltung dient die Schnitzeljagd 
auch zum gegenseitigen Kennenlernen. 
Lernende können in der Regel das eigene 
Smartphone nutzen. Einschränkend ist 
die potentielle Gefährdung durch Exkur-
sionen zu beachten. Daher werden Grup-
pen von drei Lernenden gebildet, die je-
weils eine Aufgabe haben: Ein Lernender 

Abbildung 1: Beispielfrage in der webbasierten Quiz-App (I) 
                     (Software: keeunit GmbH, Mainz)

Abbildung 2: Spielsituation beim offenen und wettbewerbsorientierten Szenario 
                     von SimCity 4




