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Zusammenfassung

Social Serious Games verbinden die Vorteile des Wissensaustausches iiber Social Media Plattformen
mit dem interaktiven, immersiven Lernerlebnis eines Serious Games. Dadurch werden neue Formen
des vernetzten Lernens direkt in und mit den Computerspielen mdglich. Dieser Beitrag stellt nach
einem Vorschlag zur Definition von Social Serious Games das Konzept fiir ein Framework vor, wel-
ches Spieleentwickler mit drei Hauptkomponenten bei der Verbindung von Social Media und Serious
Games unterstiitzt: Die Einbindung von User-generated Content fir den Wissensaustausch, die Nut-
zung von Social Media Plattform-Anbindungen zur Personalisierung und Individualisierung des Spiels
und zusitzlich die Bildung von Ad-Hoc Communities of Practice zur Lerngruppenbildung.

1 Einleitung

Dass Lernen keine Insel ist, sondern besonders durch den Wissensaustausch von Individuen
stattfindet, zeigt sich in auch in den vielfiltigen sozialen Interaktionen und der massenhaften
Nutzung von Social Media Anwendungen. Hier werden Beitrdge verfasst, Meinungen, Erfah-
rungen und Bewertungen ausgetauscht und neue Erkenntnisse gewonnen. Das Potential des
Lernens von Lernenden untereinander auch fiir formalere Lernszenarien wurde allgemeinhin
zu wenig beachtet (Damon, 1984). Doch gerade wenn Lernende vor offene Aufgaben gestellt
werden, die mehr als einen offensichtlichen Losungsweg haben, kann der Austausch mit
anderen zur Verbesserung der Problemldsekompetenzen beitragen.

Computerspiele, die Lerninhalte vermitteln und den Spielern (Kontroll)-Aufgaben zur Lern-
erfolgskontrolle geben, sind ein Teil der sogenannten Serious Games. Kommt ein Spieler
trotz der sorgféltigen Konzeption des Spiels aufgrund einer Fehlvorstellung nicht weiter und
kann Aufgaben nicht 16sen, fiihrt dies zu Unterbrechungen im Spiel und eventuell zum Ab-
bruch. Statt einer Suche in Internetforen nach relevanten Hinweisen bietet sich eine Vernet-
zung der Spieler untereinander mittels Social Media an. Die Einbindung von User-generated
Content erlaubt den direkten Austausch von Hinweisen und Hilfen im oder zum Spiel. Eine
Einbindung anderer Nutzer zur Individualisierung des Spielverlaufes erlaubt zudem neue
Interaktions- und Spielmechaniken. Eine erginzende direkte Vernetzung in Lerngruppen
kann den Wissensaustausch weiter anregen.
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2 Verwandte Arbeiten

Im Bereich des computer-gestiitzten Lernens bieten insbesondere tutorielle Systeme sehr
elaborierte Lernpfade bei der Wissensvermittlung an. Es fehlt ihnen jedoch die Funktionali-
tat, neue Wissensinhalte der Lerner in die Systeme zu integrieren und den Wissensaustausch
untereinander zu fordern (Ritter, Anderson, Koedinger, & Corbett, 2007). Interaktion und
damit Kommunikation {iber den Lerninhalt sind wichtige Bestandteile des Lernprozesses, um
Fehlvorstellungen zu identifizieren und Wissensliicken zu schliefen (Richter, Konert, Bruder,
Gobel, & Games, 2012). Die Vorteile des als Peer Education bekannten Konzeptes der ge-
genseitigen Wissensvermittlung (Peer Tutoring) und der gegenseitigen Bewertung (Peer
Assessment) sind schon lange benannt (Damon, 1984). Die positiven Effekte beim computer-
gestiitztes Lernen wurden in diversen Szenarien nachgewiesen (Mohammad, Guetl, &
Kappe, 2009; Stepanyan, Mather, Jones, & Lusuardi, 2009).

Der Meinungs- und Wissensaustausch untereinander und die Bewertung von Losungen sind
elementare Interaktionsformen von Social Media Anwendungen. Diese Interaktionen machen
das ,,soziale* der so populdren sozialen Medien aus und machen den Erfolg weltumspannen-
der sozialer Netzwerke nachvollziehbar (Boyd, 2009). Die von Benutzern erstellten Inhalte
(User-generated Content) stellen dabei den Wissentrdger dar mithilfe dessen die Nutzer sich
austauschen. Auf den gleichen Interaktionsformen aufbauend erlangen die sogenannten Soci-
al Games grofie Beliebtheit. Diverse Autoren haben Erfolgskritierien des Social Gaming
identifiziert. Neben einer (fiir den Spieler) vorteilhaften Einbindung von Social Media zur
Interaktion (Jarvinen, 2010), sind Coopetition (Nalebuff & Brandenburger, 2007) und Casual
Multiplayer (O’ Neill, 2008) wichtige Elemente fiir hauptsichlich kooperativ gepriagte Spiel-
Interaktionen, bei denen alle Beteiligten wahrnehmen, dass sie Teil einer groferen Spielge-
meinde sind, deren Abhingigkeit voneinander jedoch sehr lose ist. Daran ankniipfend wird
mit Asynchronous Play die zeitliche und 6rtliche Unabhéngigkeit aller Spieler voneinander
bezeichnet (Loreto & Gouaich, 2004). Unter Beachtung dieser vier Kriterien lassen sich
(Lern-)Spielkonzepte entwickeln, die den Wissensaustausch der Lerner untereinander anre-
gen und fordern.

Um in einer groen Community einzelne Lerner passend zu ihrem gemeinsamen Lernziel
miteinander zu Communities of Practice vernetzten, sind algorithmische Ansédtze aus dem
Data Mining und der Social Network Analysis vielversprechend (ETH Ziirich, 2010). Die
Kriterien nach denen eine solche Gruppenformierung zur bestmoglichen Erreichung des
Lernziels aller Beteiligten optimiert werden kann, ist ein offenes Forschungsfeld. Es gibt
jedoch Forschungserkenntnisse, die bereits zeigen welche Aspekte eher homogen und welche
gegenseitig erginzend zusammengebracht werden sollten. Hier spielen Kognitionsstile, Wis-
sensdominen, aber auch Geschlecht und Intensitdt der Nutzung eines Lernspiels eine Rolle
(Cohen & G., 1994).
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3 Was macht ein Social Serious Game aus?

Basierend auf den Erkenntnissen der Forschung zu den Erfolgskriterien der Social Games
lasst sich ein Social Serious Game wie folgt definieren:

Social Serious Games sind Serious Games, die alle Kriterien erfiillen, welche fiir ein
Social Game obligatorisch sind.

Da es nach dem aktuellen Stand keine einheitliche Definition fiir Social Games gibt und es
an dieser Stelle nicht moglich ist, alle Aspekte abzuwégen und eine eigene Definition vorzu-
nehmen, ist es fiir das weitere Verstindnis dieses Beitrages ausreichend Social Games wie
folgt zu beschreiben: Ein Social Game ist ein Computerspiel, welches die vier Kriterien 1.
Vorteilhafte Social Media Interaktion, Coopetition, Casual Multiplayer und Asynchronous
Play mit seinem Spielkonzept erfiillt.

Dies ermoglicht im Sinne der Peer Education Konzepte den Wissensaustausch der Lerner
untereinander (mittels Social Media Interaktion), Vergleich und Sichtbarkeit der Fortschritte,
sowie gegenseitige Unterstiitzung ohne direkten Wettbewerb (Coopetition), Sichtbarkeit der
Aktivitdten der anderen; entkoppelt von eigener Lernzeit und Intensitit (Casual Multiplayer
und Asynchronous Play). Peer Education wird dabei als die Verbindung der gegenseitigen
Unterstiitzung mittels Wissenshinhalten (Peer Tutoring) und der Bewertung von Inhalten
(Peer Assessment) gesehen. Zur Unterstiitzung dieser Konzepte in Social Serious Games
wurde am Fachgebiet Multimedia Kommunikation der Technischen Universitdt Darmstadt
ein Framework konzipiert, welches zur Entwicklung solcher Spiele genutzt werden kann.

4  Konzept: Social Serious Games Framework

Eine der Stirken der Social Games — und damit der Social Serious Games — ist die lose
Kopplung von Spielverlauf (GamePlay) und Social Media Interaktionen. Dadurch ist es
jedem Spieler moglich, unabhéngig von Anderen Zeit, Ort und Intensitét seiner Nutzung des
Spiels zu wihlen. Das Konzept sieht demnach die Verbindung eines in sich eigenstindigen
Social Serious Games (SSG) mit einer ebenfalls in sich eigenstindigen Social Media Anwen-
dung mittels einer als Web-Service realisierten Middleware vor. Diese Middleware vermittelt
Inhalte zwischen beiden Seiten und bietet dem SSG Funktionalitit, die iiber die Moglich-
keiten der Social Media Anwendungen hinausgehen, um gezielt Peer Education Konzepte.

Aufbauend auf den geforderten Kriterien lassen sich drei Komponenten identifizieren, die
die Verwendung von Peer Education Konzepten in Social Serious Games unterstiitzen:

4.1 Einbindung und Austausch von User-generated Content

Spieleentwickler, welche das Social Serious Games Framework nutzen, kénnen Inhaltsarten
vom Typ Text, Bild, Video und eigene proprietire Formate aus dem Spiel heraus speichern.
Die proprietdaren Formate erlauben eine Spiel-spezifische Funktionalitdt (bspw. 3D-Inhalte
od. Pfade) zum Austausch von User-generated Content. Semantische Informationen zu den
Inhalten definieren diese als Fragestellung, Hinweis, Losung oder Notiz. Weitere Meta-Daten
lassen sich durch die Entwickler als Schliissel-Wert-Paare angeben. Die Inhalte werden iiber



258 Konert, Gobel & Steinmetz

die Programmierschnittstelle (API) der Middleware in einer zentralen Ablage des Frame-
work-Servers gespeichert.

Die so erstellten und mit Meta-Daten versehenen Inhalte lassen sich iiber eine Web-
Oberflache durchsuchen, kommentieren und bewerten. Da mittels Metadaten die Zuordnung
zu Spiel, Aufgaben (Quests), Leveln und Spielern gegeben ist, konnen die Inhalte gezielt fiir
den Betrachter (vor)sortiert und Inhalte aus Spielbereichen, die er noch nicht erreicht hat,
ausgeblendet werden. Auf diese Weise wird versehentliches Ansehen von Losungen zu
kommenden Quests verhindert und das Auffinden relevanter Inhalte gefoérdert. Alle Inhalte
sind auch tiber die API direkt durch das Spiel abrufbar, kommentierbar und bewertbar, so
dass eine Auflistung und Bearbeitung von Hinweisen und Fragen zu aktuellen Quests direkt
im Spiel moglich ist.

4.2 Unterstiitzung von Spiel-Personalisierung und Beeinflussung

Die Angaben aus dem Sozialen Netzwerk eines Spielers lassen sich durch den Spiele-
Entwickler zur Personalisierung und Individualisierung der Spielumgebung nutzen.

Zum einen konnen direkt Metriken des Sozialen Netzwerks des Spielers (Ego-Network) wie
Anzahl Freunde, deren Alter und Ortsangaben, sowie Spieler-eigene Angaben zu Vorlieben,
Name, Alter oder Ort genutzt werden. Die API der Middleware unterstiitzt die Verbindung
mit mehreren Social Media Plattformen gleichzeitig und normalisiert die Daten der unter-
schiedlichen Plattformen, so dass Spiele-Entwickler Profildaten in einem einheitlichen For-
mat abrufen kdnnen.

Zum anderen lassen sich andere Spieler und/oder die mit dem Spieler vernetzen Personen der
Social Media Plattformen mittels angebotener Interaktionsmuster zur Beeinflussung und
Individualisierung des Spielverlaufs einbinden. Basierend auf den Social Media Interaktions-
formen bietet die Middleware API diverse Einflussarten an. Mittels Konfiguration der Ant-
wortmoglichkeiten, Zeitverlauf und Sichtbarkeit definiert der Entwickler die Beeinflussung
und startet eine Umfrage. Die Middleware sendete dazu Nachrichten oder sogenannte Wall-
Posts tiber die angebundenen Social Media Plattformen aus. Ein Hyperlink darin erlaubt die
Teilnahme der Empfénger iiber eine von der Middleware generierte web-basierte Benutzer-
oberfliache. Einflussarten sind beispielsweise Single-/Multiple-Choice, Texteingabe, Bilder-
Upload, Zuordnungs- oder Markierungsfragen. Die Umfrage/Beteiligung wird automatisch
nach einem gesetzten Zeitlimit beendet. Spieleentwickler konnen die Zwischen- und Ender-
gebnisse iiber die API abrufen.

4.3 Bildung von Ad-Hoc Communities of Practice

Die Middleware erfasst automatisch Metriken zum Spieler um ein Profil zu Attributen wie
Spielintensitit, gelosten Quests und Aktivitdt (Lesen, Schreiben, Kommentieren, Bewerten)
bei der Nutzung des User-generated Content zu erstellen. Dieses allgemeine Profil kann
durch die Spieleentwickler mit Spiel-spezifischen Attributen wie Charakterfahigkeiten oder
Spielertyp ergéinzt werden.

Auf Basis der Attribute und der Angabe ob diese mdglichst dhnlich oder sich ergénzend
zusammengefiihrt werden sollen, berechnet die Middleware eine Gruppierung der Spieler.
Optimierungsziel ist es, auf Basis der Erkenntnisse aus Soziologie und piddagogischer Psy-
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chologie, Gruppen zu bilden, die sich zur Erreichung der mit dem Social Serious Game ver-
kniipften Lernziele und der intendierten Lerneffekte optimal ergéinzen.

Spielern werden ihre aktuellen ,,optimalen Lernpartner kommuniziert und exponiert hervor-
gehoben in den Social Media Komponenten der Middleware; beispielswiese beim Durchsto-
bern des User-generated Content (siche Abschnitt 4.2).

5 Zusammenfassung und Ausblick

Um Wissen weiterzugeben und sich dieses anzueignen muss es immer in Form eines Wissen-
stragers vorliegen. User-generated Content in und aus Social Media Anwendungen stellt
einen solchen Wissenstriger dar, welcher fiir den Austausch und das Lernen von Anwendern
untereinander wertvoll ist. Werden diese Formen des kooperativen Lernens fiir Serious Ga-
mes nutzbar gemacht, kdnnen neue Formen des vernetzten Lernens mittels Computerspielen
entstehen.

Es wurde ausgehend von den verwandten Arbeiten zu den Vorteilen von Peer Education und
den Interaktionsformen in Social Media Anwendungen und den Kriterien fiir Social Games
eine Definition fiir Social Serious Games vorgeschlagen. Ausgehend davon ist skizziert wor-
den, welche Komponenten das vorgestellte Framework zur Entwicklung solcher Computer-
spiele hat. Die Einbindung und das Speichern von User-generated Content direkt in das
Serious Games hat das Ziel, den Wissensaustausch der Spieler/Lerner zu unterstiitzen. Die
Einbindung von Nutzern der Social Media Plattformen zur Personalisierung und Beeinflus-
sung des Spielverlaufes wurde vorgestellt zur Verbesserung der Immersion, Interaktivitit der
Spieler in neuen Spielmechaniken und zur Forderung einer viralen Verbreitung. Die Bildung
der Ad-Hoc Communities of Practice unterstiitzt es, Spieler zu Lerngruppen zusammenzufas-
sen um den Lernerfolg zu optimieren.

Weitere Forschung ist notwendig zur Identifizierung der Kriterien und Algorithmen zur op-
timalen Bildung der Lerngruppen. Eine offene Frage ist ebenso der Umfang an Funktionalitét
und Einflussformen, welche fiir die Spielbeeinflussung und Personalisierung von Spielent-
wicklern, wie auch von Spielern, als forderlich erachtet wird. Dariiber hinaus sind die mogli-
chen Formen vernetzten Lernens und die neuen Spielmechaniken, welche durch Social Seri-
ous Games moglich werden, ein weitreichendes Forschungsfeld.
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