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Game-Based-Learning wurde noch im Jahr 2006 als Trend genannt. Seit dieser Zeit erlebt das Kon-
zept unterschiedliche Phasen. Im Hochschulbereich werden einzelne Angebote, von den Quiz-Ap-
plikationen zu den umfangreichen Simulationen, immer noch eher selten benutzt (Wannemacher 
et al. 2016:81). Die Akzeptanz von Serious Games bzw. Game-Based-Szenarien ist mit unterschied-
lichen Faktoren wie die Einstellung, das Vorwissen und die Kompetenzen sowohl von der Seite der 
Lehrenden, als auch von der Seite der Studierenden verbunden (Irion, Scheiter 2018: 8). Außerdem 
spielen technische Faktoren oft eine große Rolle. Weiterhin wird der Frage nachgegangen, welche 
Potenziale das Medium Serious Games bietet und welche Herausforderungen beim Produzieren 
bzw. Anwenden entstehen können.

Der Einsatz von Serious Games in der Lehre bietet zahlreiche 
Potenziale

Veranschaulichung und Erprobung der Inhalte und Situationen, die unter realen Bedingungen nicht 
möglich sind: Spielerische Lernumgebunden können als „Testlabor des Handelns“ benannt werden 
und bieten die Möglichkeit zum Experimentieren, Ausprobieren und Erkunden der Konsequenzen 
des eigenen Tuns (Mitgutsch 2015: 21). Eine große Beliebtheit genießen solche Simulationen in 
zahlreichen Fachkontexten (wie Natur- und Ingenieurwissenschaften, Gebäudeplanung in der Archi-
tektur oder Online-Wirtschaftssimulationen in der Betriebswirtschaftslehre) (Wannemacher et al. 
2016: 83). Mithilfe der Angebote aus dem Bereich digitalisierter Wirklichkeit (Simulationen, gami-
fizierte VR-/AR-Anwendungen) können Fertigkeiten trainiert und aufwändige Laborexperimente er-
setzt werden (ibid., 81).

Erprobung neuer Rollen und Identitäten: Durch die spielerische Umgebung werden verschiedene 
Szenarien und Rollen ausprobiert. Eine der möglichen Herausforderungen besteht jedoch darin, 
dass Spielende nach Verlassen des Spiels abschalten und keine direkte Wirkung passiert (Mitgutsch 
2015: 21). Es ist daher die Aufgabe des Lehrenden, die Studierenden zu unterstützen, Zusammen-
hänge zu verstehen und das Gelernte in ihren Alltag zu integrieren. 

Die Wiederverwendbarkeit und die Möglichkeit der Wiederholung der Handlung: In der realen Welt 
ist es problematisch und praktisch nie möglich, eine Situation 1:1 zu wiederholen, während digitale 
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Umgebung es erlauben, einen neuen Versuch zu machen und Erkenntnisse daraus zu gewinnen.  Da-
bei spielt das Feedback eine wichtige Rolle, das nicht kontrollierend, sondern informativ sein sollte, 
um externe Kontrolle gering zu halten und Motivationsverluste zu vermeiden (Kerres 2018: 34). 

Neue, unbekannte und ungewohnte Art und Weise der Informationsdarstellung: Der Einsatz von 
Serious Games in der Lehre kann die Motivation der Studiereden erhöhen, sowie Ansporn bei der 
Auseinandersetzung mit den Inhalten bieten (Arnold 2018: 151; Fischer 2017: 114). Der Grund für 
das erhöhte Interesse bei der ersten Auseinandersetzung mit dem neuen Medium kann aber der 
so genannte Novitäts- oder Neuigkeitseffekt sein. Wenn die erste Phase der Begeisterung vergeht, 
wird die Tätigkeit oft routiniert, der Spaß und die Motivation können sinken. Um die ersten positiven 
Effekte weiterhin zu behalten, sind das Erleben von Kompetenzzuwachs, sowie der Aufbau der in-
trinsischen Motivation wichtig (Kerres 2018: 33f). 

Förderung informellen und selbstgesteurten Lernens: Serious Games werden auch als Blended Lear-
ning bzw. E-Learning-Angebot in der Lehre eingesetzt, auf die zeit- und ortsunabhängig zugegriffen 
werden kann. Das Angebot wird von den Interessenten als Hilfsmittel bei der selbständigen Ausei-
nandersetzung mit dem Thema genutzt, um eigenes Wissen zu erweitern. Das Nutzen von Serious 
Games im selbstgesteuerten Lernprozess ermöglicht ein aktives Ausprobieren, Erfinden und Anwen-
den. Das automatisierte Feedback, das oft ins Lernspiel eingebaut ist, erhöht das Empfinden von 
Kompetenzzuwachs und fördert die Motivation für das weitere Mitmachen.  

Ausweitung der Lernzeit: Spielerische Lernangebote, die online zur Verfügung stehen, können beim 
Vor- und Nachbereiten der Inhalte benutzt werden. Somit wird die Zeit, in der sich die Studierenden 
mit dem Fach bzw. mit den Inhalten auseinandersetzen erhöht (Brash, Pfeil 2017: 23).

Förderung sozialer Kompetenzen:  Oft werden an dieser Stelle Multi-Player-Szenarien genannt. Ein 
weiteres Beispiel ist das Einbeziehen der Studierenden in den Entwicklungsprozess. Das gemeinsa-
me Erarbeiten der Spielszenarien bzw. Spielelemente im Rahmen einer Arbeitsgruppe oder einer 
Werkstatt fördert die Interaktion und Kommunikation außerhalb des Seminarraums und trägt zur 
Entwicklung sozialer Kompetenzen wie z.B. Selbstsicherheit, Durchsetzungsvermögen und Kontakt-
fähigkeit bei. 

Förderung digitaler Kompetenzen: Serious Games sind eine von vielen Möglichkeiten für die Dar-
stellung und Vermittlung der Fachinhalte. Die Auseinandersetzung mit Medien solcher Art fördert 
die digitalen Kompetenzen der Studierenden. Zu den wichtigen Fertigkeiten, die trainiert werden 
können, gehört die kritische Auseinandersetzung mit dem Medium sowie die Möglichkeit eigene 
digitale Inhalte zu produzieren. 
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Neben den möglichen Potenzialen gibt es auch einige 
Herausforderungen zu berücksichtigen

Wissenstransfer: Eine der oft genannten Herausforderungen beim Einsatz von Serious Games sind 
mögliche Schwierigkeiten beim Wissenstransfer. So weist Kerres darauf hin, dass das didaktische Po-
tenzial von Serious Games noch als unsicher eingeschätzt wird (Kerres 2018: 392, 12). Um möglichst 
das Übertragen des Gelernten ins reale Leben zu gewährleisten, spielen die methodisch-didaktische 
Einbettung sowie die Verzahnung der Spiel- und der Lernphase eine zentrale Rolle. So ist die Phase 
der Nachbesprechung, die so genannte Debriefing-Phase, wichtig.  Beim Reflektieren und Ausdisku-
tieren der Spielerlebnisse und -ergebnisse finden die meisten Erkenntnisse statt.
  
Komplexität der dargestellten Inhalte: Einer der weiteren wichtigen Punkte, der bei dem Einsatz von 
Serious Games in der Lehre zu berücksichtigen ist, ist die Komplexität der dargestellten Inhalte. Die 
Vielschichtigkeit der Systeme, die Anzahl der Elemente, zahlreiche Wechselwirkungen, Strukturen 
und Prozesse werden in einem digitalen Angebot, in einem Serious Game oft nicht im vollen Umfang 
abgebildet. Das ist mit unterschiedlichen Faktoren verbunden.  Einerseits kann die Begrenztheit der 
Algorithmen zu den Verlusten im Vergleich zu dem Ursprungssystem führen. Andererseits kann das 
didaktische Ziel die Komplexität der Darstellung beeinflussen. Die Komplexität kann von den Auto-
ren absichtlich reduziert werden, um im Sinne didaktischer Reduktion komplexe Sachverhalte über-
schaubar und begreifbar zu machen. 

Das Verhältnis von Spiel- und Lernelementen (Hoblitz 2015: 26): Der Einbau von Lernelementen 
kann den Spielfluss unterbrechen und somit als störend wahrgenommen werden. Um diesen Effekt 
zu vermeiden, wird das Zusammenspiel der Elemente noch in der Produktionsphase berücksichtigt. 

Visuelle Darstellung der Lernspiele: In der Ästhetik sowie im Design erreichen die Lernspiele oft 
nicht die Qualität kommerzieller Angebote (Wannemacher 2016: 82; Arnold et al. 2018: 154). Das 
kann zu einer geringeren Akzeptanz des Angebots bei den Studierenden führen. Solche Aspekte 
wie ein stabiles System, angemessene Grafik und adäquater Sound, narrative Elemente, Humor und 
soziale Interaktion tragen dem Spielspaß bei und sollten am besten noch in der Produktionsphase 
berücksichtigt werden (Hoblitz 2015: 49).

Hohe Entwicklungskosten und Auswirkungen auf die Infrastruktur: Die Entwicklung von Serious 
Games ist oft mit hohen Kosten verbunden, da unterschiedliche Aspekte wie Instructional Design, 
Game Design, Grafik und Art, Programmierung und andere beachtet werden. Außerdem spielen 
solche Faktoren wie Speicherkapazitäten, datenschutzrechtliche Restriktionen eine wichtige Rolle.  
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Akzeptanz der Angebote: Digitale Lernspiele können oft als unterhaltsam oder einfach eingestuft 
werden. Das äußert sich darin, dass sich die Studierenden weniger intensiv mit den Inhalten be-
schäftigen, was zu der geringeren Lernleistung führen kann (Kerres 2018: 95). Die Besonderheiten 
von Serious Games als Medium können in der Lehre thematisiert werden, um negative Wirkungen 
zu minimieren.

Angesichts der geschilderten Aspekte ist es evident, dass der Einsatz von Serious Games mit gewis-
sen Herausforderungen verbunden sein kann, aber auch viele Potenziale beherbergt und eine neue 
Perspektive bei der Auseinandersetzung mit den Fachinhalten ermöglichen kann.
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