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Was versteht man unter Serious Games?
Autorin: Darya Frantskevich

Zu dem Begriff Serious Games lassen sich in der Literatur unterschiedliche Definitionen finden, so 
z. B. Serious Games als „Spiele mit einem Lernhintergrund, bei denen spieltypische Elemente ein-
gesetzt werden“ (Eckardt 2017: 139); „Spiele, deren Intention einen realen Zweck verfolgt und die 
somit oftmals ernsthafte Inhalte implizieren“ (Mitgutsch 2015: 23f); oder „ein Oberbegriff für alle 
nicht primär der Unterhaltung dienenden Einsatzszenarien von Spielen“ (Wagner 2011: 298). So las-
sen sich Serious Games als Spiele bzw. spielbasierte Ansätze verstehen, die ein Lernziel wie z. B. die 
Wissensvermittlung, die Änderung der Verhaltensweise, des Kompetenzerwerbs bzw. Kompetenz-
zuwachs verfolgen.  

Der Begriff Serious Games wurde noch in den 70er Jahren von Abt verwendet, um dominierende 
Rolle der Ernsthaftigkeit dieser Art der Spiele zu betonen. Einen neuen Schwung erlebte dieser Be-
griff im Jahr 2002 in den USA mit dem Start der Serious Games Initiative von Rejeski und Sawyer. 
Ursprünglich wurden Serious Games zum Training in bestimmten Bereichen wie z. B. bei der Ausbil-
dung in den kaufmännischen Berufen eingesetzt.  Mit der Entwicklung von Technologien hat sich die 
Anwendung auf verschiedene Gruppen und Einsatzfelder verbreitet. Serious Games können unter-
schiedlich klassifiziert werden, z. B. das Modell von Sawyer, die Klassifikation von Kickmeier-Rust 
oder das Paderborner Zwei-Stufen-Modell von Müller-Lietzkow und Jacobs. Die Spiele im Bildungs-
bereich werden oft als Educational Games bezeichnet.

Serious Games finden heutzutage eine aktive Verwendung auch im Hochschulbereich. Die Vielfalt 
der Angebote breitet sich von einem digitalen Escape-Room über Simulationen zu den interaktiven 
Filmen, wo man in einer sicheren virtuellen Umgebung eigene Kenntnisse und Kompetenzen über-
prüfen und verbessern kann. Die Beispiele der umgesetzten Projekte aus unterschiedlichen Fachbe-
reichen lassen sich in der Methodenbox finden. 

Mit einem Serious Game können bekannte Inhalte auf eine neue Art und Weise vorgestellt werden, 
um die Motivation der Studierenden zu erhöhen sowie das Fachwissen interaktiv zu vermitteln. Die 
Produktion von solchen Angeboten kann sowohl von den einzelnen Personen als auch von größeren 
Teams umgesetzt werden. Wie man ernsthafte Inhalte in eine spielerische Umgebung einbinden 
kann, lässt sich bei der „immersiven Didaktik“ von Bopp finden. Zu betonen wäre auch die Möglich-
keit, Studierende in den Entwicklungsprozess zu involvieren, damit nicht nur das Fachwissen vertieft 
werden kann, sondern auch die soziale Kompetenz über die konstruktiv-kollaborative Teilnahme 
gefördert wird.

Serious Games können in der Lehrveranstaltung unterschiedlich integriert werden, z. B. als ein An-
reicherungsangebot und eine Grundlage für die vertiefte inhaltliche Diskussion in der Präsenzphase. 
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Ein Serious Game kann von den Studierenden unterschiedlich wahrgenommen werden: neue Dar-
stellungsform kann einerseits das Interesse und Neugier wecken, andererseits unterhaltsam und 
leicht wirken. Das hängt oft mit dem Vorwissen, Spielerfahrungen, Motivation der Studierenden 
zusammen. Damit das Angebot möglichst effektiv genutzt wird, sollte die methodisch-didaktische 
Einbettung berücksichtigt werden. So ist beim Einsatz von Serious Games nicht nur die Durchfüh-
rungs- sondern vor allem die Auswertungsphase von großer Bedeutung. In der Debriefing-Phase 
findet oft der meiste Kompetenzzuwachs statt und der Wissenstransfer wird ermöglicht. In der an-
schließenden Diskussion können Spieler zusätzliches Wissen mitbringen, das in einem Spiel nicht 
abgebildet werden kann. 

Serious Games bieten eine Möglichkeit, bekannte Inhalte aus einer neuen Perspektive darzustellen 
und dadurch neue Erkenntnisse zu gewinnen. 
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