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Competence Developing Games — Ein Uberblick

Martin R. Wolf! und Johannes A. Konig!

Abstract: Es existieren verschiedenste Arten von Spielen, die versuchen, die Motivation einer
Spielsituation in einen ernsten Kontext zu iiberfiihren. In diesem Artikel wird der Uberbegriff
»Competence Developing Games® definiert und anhand von Beispielen erldutert. Dafiir werden
Erkennungskriterien vorgestellt, entsprechende Spieltypen erldutert und eine Zuordnung durch-
geflihrt.
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1 Einleitung

Der Verwendung von Spielkonzepten fiir Lehrzwecke bietet bei sorgfiltiger Anwendung
den Vorteil, dass die Motivation, welche die Spielsituation mit sich bringt, in den
Lernkontext iibertragen werden kann [Sall]. Die Spielumgebung bietet zudem einen
sicheren Raum, in dem fehlerhafte Entscheidungen keine Auswirkung auf das personliche
Umfeld, das Geschiftsumfeld oder die eigene Gesundheit bzw. die Gesundheit Anderer
haben. Die Spieler konnen also gefahrlos Verhaltensweisen oder Strategien ausprobieren
[KK96], um bewusst die Auswirkung einer vermeintlichen Fehlentscheidung zu
evaluieren. Die iibliche Betrachtungsweise sieht vor, diese Art von Spielen unter
verschiedenen Oberbegriffen zu gruppieren. Dabei sind vorrangig die Begriffe ,,Serious
Games*, ,,Planspiele” und ,,Gamification“-Anwendungen zu nennen [KW16a]. Dariiber
hinaus finden auch die Begriffe ,,E-Learning®, , Edutainment® und ,,Game-Based-
Learning" Beachtung.

In einer Vielzahl von wissenschaftlichen Veroffentlichungen werden Definitionen fiir
einen oder mehrere der genannten Begriffe versucht. Dabei werden in Abhédngigkeit der
Autoren Diversitdten herausgearbeitet oder Singularititen gesucht, eine einheitliche
Begriffsdefinition liegt jedoch nicht vor [KWI16b]. Grundsdtzlich erscheint eine
Differenzierung zwischen den Begrifflichkeiten sowohl aus einer praktischen als auch aus
einer wissenschaftlichen Sichtweise nicht sinnvoll. Mit Ausnahme des E-Learnings ist es
die grundlegende Idee aller erwdhnten Konzepte, Spielelemente in ein kompetenz-
forderndes Spiel zu integrieren. Aus diesem Grund ist es naheliegend, Spielkonzepte in
Abhiéngigkeit des jeweiligen Anwendungsfalls konfundieren zu kdnnen, um so ein fiir den
Anwendungsfall optimal geeignetes fusioniertes Konzept zu erhalten. Zudem sollten die
Spielkonzepte aus wissenschaftlicher Sicht einheitlich behandelt werden, um eine
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gemeinsame Forschungsgrundlage zu erarbeiten und die Grenzen der Forschungsfelder
aufzuweichen. Der Begriff Competence Developing Game (CDG) stellt die Grundlage fiir
eine konsolidierte Betrachtungsweise dar und fokussiert die beschriebenen Gemeinsam-
keiten der Spielkonzepte:

»A Competence Developing Game (CDQG), is a game that has the primary purpose to teach
knowledge, skills and personal, social and/or methodological abilities, in work or study
situations and in professional and personal development of the game player, by retaining
the motivation of a gaming situation.” [KW16a].

2  CDG-Erkennungskriterien

Unter einem Computerspiel oder auch Videogame/Videospiel wird im Allgemeinen ,,a
mental contest, played with a computer, according to certain rules for amusement,
recreation, or winning a stake” [Zy05] verstanden.

Bing Gordon, der Chief Creative Officer von Electronic Arts, definiert Videospiele als
Geschichte, Kunst und Software [Zy05]. Allerdings zeigen Entwicklungen, die der
Smartphone-Spiele Markt in den letzten Jahren kreiert hat, dass die Geschichte fiir ein
Videospiel, dhnlich zum Brettspiel, kein Erkennungsmerkmal mehr sein muss. Es
existieren Videospiele, die keine klassische Geschichte mehr aufweisen und den Spielspall
ausschlieBlich iliber ihre Game-Mechanik erzeugen (bspw.: Angry Birds, Candy Crush
Saga, Fruit Ninja, etc.). Die von Gordon definierten Videospielkriterien werden unter
Beachtung dieser Einschrankung auch von CDGs erfiillt. In dem Kontext ist allerdings zu
beachten, dass manche CDGs klassische Spielmaterialen (z.B. Spielkarten, Spielfelder,
Anleitungen, etc.) anstatt von programmierter Software einsetzen, bzw. die Aspekte
kombinieren. Zudem weist jedes CDG einen piadagogischen Aspekt auf, welcher essentiell
ist, um Kompetenzerwerb beim Spieler zu erzielen. Dieser piddagogische Aspekt
differenziert das CDG vom Computerspiel/Brettspiel. Zusammenfassend kann festgestellt
werden, dass ein CDG die folgenden Bestandteile aufweist:

1. (Geschichte)

2. Kunst

3. Software / Spielmaterial
4, Péadagogischer Aspekt

Die genannten vier Bestandteile sind stark generalisiert, sodass eine Vielzahl von
Spieltiteln diesen Kriterien entspricht. Amann [Am17] beschiftigt sich im Kontext einer
CDG-Katalog-Erstellung mit Erkennungskriterien fiir CDG-Titel. Die von ihm
aufgestellten Kriterien dienen dazu, evaluieren zu kdnnen, ob ein gerade betrachtetes Spiel
in die Rubrik der CDG einzuordnen ist. Dabei konzentriert er sich vornehmlich auf die
padagogischen Aspekte, die ein CDG aufweist. Seine Erkennungskriterien konnen damit
als Detaillierung des vierten CDG-Bestandteils angesehen werden. Da gerade dieser



Competence Developing Games — Ein Uberblick 387

Bestandteil die Differenzierung zu konventionellen Spielen zulésst, erscheint eine weitere
Ausgestaltung der Bestandteile 1-3 verzichtbar. Damit bleiben die Bestandteile 1 bis 3
unverdndert und der vierte CDG Bestandteil zeigt sich wie folgt:

4. Péadagogischer Aspekt

a)  Ein CDG muss Wissen, Kenntnisse und personliche, soziale oder
methodische Fahigkeiten vermitteln.

b)  Ein CDG bezieht sich auf eine Arbeits- oder Bildungs- Situation.

c¢)  Der CDG Spieler soll sich personlich oder beruflich/fachlich
weiterentwickeln.

d)  Ein CDG nutzt die Motivation aus der Spielewelt.
[Am17]

Der Punkt b ldsst in diesem Kontext Interpretationsspielraum offen, ist aber so zu
interpretieren, dass explizit nur eine Arbeits- oder Bildungssituation, die in der Realitét
vorliegt, das Kriterium erfiillt. Damit werden Spiele ausgeschlossen, die ein
padagogisches Konzept aufweisen, um fiir die Spieldurchfiihrung relevante Fahigkeiten
wahrend des Spielverlaufs zu vermitteln, wenn diese Fahigkeiten sich nicht auch aufreale
Arbeits- oder Bildungssituationen beziehen. Diese Annahme deckt sich mit dem ,,Pyramid
Assessment Framework for ,Competence Developing Games‘” in dem postuliert wird,
dass jedem CDG ein Problem aus dem realen Leben zu Grunde liegt, bei dessen Losung
es unterstiitzen soll [KW16b]. Dementsprechend wird der Punkt 4b in 4b’ abgewandelt,
um die Problematik der missverstéindlichen Formulierung aufzulésen:

4. Péadagogischer Aspekt

b'.  Ein CDG bezieht sich auf ein Problem aus dem realen Leben.

3 CDG Spieltypen

Folgende Spieltypen konnen anhand der im zweiten Abschnitt erarbeiteten Kriterien in
eine der CDG-Kategorien zugewiesen werden. Die in runden Klammern stehenden Zahlen
beziehen sich dabei direkt auf die Kriterien des zweiten Abschnittes.

Ein Spiel, im CDG Kontext oftmals als Entertainment Game bezeichnet, wird priméar
aus Unterhaltungszwecken gespielt, was einen Lernprozess jedoch nicht grundsitzlich
ausschlieft [LST09]. Dabei kann ein solches Spiel digital oder analog realisiert worden
sein. Unabhingig von der Umsetzung wird es ausschlieflich zu Unterhaltungszwecken
gespielt und weilt keine padagogischen Aspekte auf (4b’), welche sich auf ein Problem
aus dem realen Leben beziehen. Demnach sind Entertainment Games nicht als CDG zu
klassifizieren.

E-Learning ist ein Konzept, welches sich mit dem computergestiitzten Lernen beschéftigt
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[SIBO5]. Dabei werden interaktive Technologien eingesetzt, das Lernen geschieht jedoch
auf Distanz [LST09]. Grundsitzlich handelt es sich beim E-Learning um eine digitale
Version des Lernens, aber nicht im klassischen Sinne um ein Spiel. E-Learning Losungen
wie z.B. ein Online-Vokabeltrainer, sind oftmals nicht kiinstlerisch umgesetzt (2) und
versuchen nicht die Motivation einer Spielsituation zu nutzen (4d). Damit sind klassische
E-Learning Angebote ebenfalls nicht als CDG zu klassifizieren.

Edutainment bezeichnet einen Mix aus Entertainment, also Unterhaltung, und Education,
also Bildung. Die Begrifflichkeit war in den 90er Jahren sehr beliebt, die Angebote
richteten sich hauptséchlich an Kinder [SJB05]. Der Fokus liegt beim Edutainment vor
allem auf der Vermittlung von Themen aus dem schulischen Kontext, wie Mathematik,
Chemie, Sprachen etc.. Edutainment Titel nutzen i.d.R. den Spielteil als Belohnung fiir
vorher erfolgtes und erfolgreiches Lernen. Die Lerninhalte sind also nicht Bestandteil des
eigentlichen Spielens. Um Wissen zu vermitteln, enthalten Edutainment-Titel oft eine
ausgepragte Lernkomponente, bei der die motivierende Dynamik des eigentlichen
Spielgeschehens fehlt [LSTO09]. Titel dieser Art wurden haufig als langweilig beschrieben
[SIBO5]. Unabhéngig von der Qualitdt der Edutainment-Titel erfiillen Spiele dieser Art
grundsitzlich die im 2. Abschnitt beschriebenen Anforderungen, es handelt sich also um
CDGs. Edutainment-Titel werden ,,gestaltet™, was eine gewisse kiinstlerische Auspragung
erfordert (2), und es existiert ein paddagogisches Konzept, welches versucht, die
Motivation der Spielsituation auszunutzen (4). Zudem handelt es sich um Software-
Produkte (3). Dennoch weisen Titel dieser Art oftmals Motivationsschwichen auf, da
Edutainment-Titel durch den Bruch zwischen Spielen und Lernen die Spielmotivation
oftmals nur unzureichend in den Lernkontext tiberfiihren.

Game-Based Learning (GBL) wird z.T. als Zweig der Serious Games gesehen, die ein
fest definiertes Lernergebnis aufweisen [SJBO5]. In der Praxis werden die Termini
~Edutainment”, ,,Game-Based Learning* und ,,Serious Games®“ hiufig als Synonym
verwendet [LSTO09], was unterstreicht, dass eine Differenzierung in der Gesamtheit als
verzichtbar betrachtet werden kann. Alle drei Arten von Spielen fallen in die CDG-
Kategorie, da die Kriterien des 2. Abschnittes erfiillt werden.

Fiir Serious Games ist es entscheidend, dass sie die gleichen Eigenschaften aufweisen,
die auch fiir Entertainment-Titel charakteristisch sind (1,2,3), wie z.B. einen hohen
Motivationsgrad und eine ausdifferenzierte Spielumgebung [LST09]. Die géingigen
Definitionen von Serious Games sind dabei nur im Detail verschieden. So schreiben
Michael & Chen: ,,The simplest definition of serious games, then, is games that do not
have entertainment, enjoyment, or fun as their primary purpose” [MCO05]. Sie ergénzen
jedoch anschlieBend: ,,That isn’t to say that games under the serious games umbrella aren’t
entertaining” [MCO05]. Zyda hingegen definiert: ,,Serious game: a mental contest, played
with a computer in accordance with specific rules, that uses entertainment to further
government or corporate training, education, health, public policy, and strategic
communication objectives” [Zy05]. Damit liefert Zyda eine erweiterte Definition zu dem
Ansatz von Michael & Chen, da diese zwar die Unterscheidung zu Entertaiment Games
darin sehen, dass Unterhaltung nicht mehr der primidre Zweck eines Serious Games ist,
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jedoch offenlassen, wo der Hauptzweck von Serious Games liegt. Hier schafft Zyda mit
training, education, etc. gleich mehrere Priméraufgaben, die in Entertainment Games
einen untergeordneten oder keinen Stellenwert besitzen. Da diese Primdraufgaben ein
padagogisches Konzept benétigen (4), sind alle CDG-Kriterien erfiillt. Die Terminologie
Serious Game ist mutmaBlich der bekannteste Spieletyp unter dem CDG Uberbegriff.

Auch Gesellschaftsspiele und Planspiele konnen ein CDG sein, da ein CDG nicht
zwangslaufig mit einer Softwareanwendung realisiert werden muss (3). Gerade im Bereich
der Ausbildung von Jugendlichen und Kindern existiert ein vielféltiges Angebot
kommerziell erfolgreicher Gesellschaftsspiele, die als padagogisch wertvoll zu erachten
sind. Spiele dieser Art besitzen hdufig eine minimalistische Geschichte, die im
eigentlichen Spielgeschehen kaum prisent ist, aber dafiir eine (kiinstlerisch) aufwéndige
Spielgestaltung (2) und ein ausgeprigtes piddagogisches Konzept (4). Im Bereich der
Erwachsenenbildung haben sich hingegen Planspiele etabliert, die oftmals ein
teambasiertes Training anbieten und im Rahmen einer interessanten Hintergrund-
geschichte einen hochkomplexen Spieleablauf ermdglichen (bspw.: Apollo 13 —an ITSM
case experience, Grab@Pizza — Business IT Alignment in Action, TOPSIM -
easyManagement, etc.). Planspiele und Gesellschaftsspiele dieser Art erfiillen demnach
die CDG-Kriterien und sind somit als CDG zu klassifizieren.

Die Bedeutung und die Aufmerksamkeit hinsichtlich des Begriffs Gamification nahm
Mitte 2010 schlagartig zu. Grundsitzlich wurde Gamification bereits seit Anfang 2000
diskutiert, jedoch traten erst Mitte 2010 Gamification-Anwendungen in verschiedensten
Bereichen zutage [STT14]. Gamification nutzt die Integration spieltypischer Elemente in
Kontexte und Prozesse, die als spielfremd anzusehen sind [Sul4]. Eine géngige Definition
aus dem Jahr 2011 definiert: ,,Gamification‘ is the use of game design elements in non-
game contexts [DDKN11]. Anwendungen auf denen eine Gamifizierung durchgefiihrt
wurde, konnen als CDG kategorisiert werden, wenn sie die im zweiten Abschnitt
beschriebenen Kriterien erfiillen. Diese Kriterien erfiillen bspw. einige Fitness Apps. Sie
werten sportliche Aktivititen bspw. um die Moglichkeit auf, Punkte zu sammeln, um mit
diesen Medaillen, Auszeichnungen etc. zu gewinnen. Dabei handelt es sich um klassische
spielerische Aspekte, welche dem Grundgedanken der Gamification gerecht werden. Die
Apps (3) sind oft grafisch aufwéndig gestaltet (2), was einem gewissen kiinstlerischen
Anspruch gerecht wird. Sie liegen natiirlich in Form von Software vor, erfiillen also auch
das dritte Kriterium. Die Apps optimieren bspw. das Laufverhalten, vermitteln damit also
methodische Fahigkeiten (4a). Dabei adressieren sie im weitesten Sinne die sportliche
Bildung (4b’) und bieten dem Spieler die Moglichkeit der privaten Weiterentwicklung
(4c), motiviert durch Spieldesign Elemente (4d) und sind somit als CDG zu betrachten.
Anwendungen, die in dhnlicher Art und Weise gamifiziert wurden, konnen entsprechend
ebenfalls als CDG kategorisiert werden. Andere Gamification Anwendungen, die primér
monotone Arbeitsabldufe motivieren, ohne diese durch Mitarbeiterschulung weiter zu
optimieren (4d erfiillt, 4a, 4b‘, 4c jedoch nicht), konnen folglich nicht als CDG
kategorisiert werden.
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4  Schlussfolgerung

In der Vergangenheit haben sich diverse Begrifflichkeiten fiir Spiele ausgepragt, die
Lerninhalte vermitteln, wahrend sie die Motivation von Spielsituationen nutzen. Diese
unterschiedlichen Begriffe fokussieren jedoch auf jeweils spezifische und eingegrenzte
Kontexte, wodurch es schwierig ist, vergleichende Analysen zu den unterschiedlichen
Konzepten vorzunehmen. Mit der Definition des Begriffs Competence Developing Games
ist es nicht nur gelungen, einheitliche wissenschaftliche Betrachtungen verschiedener
Spieltypen (Frameworks, Methoden, rechtliche Beurteilung, etc.) vorzunehmen. Aufgrund
der systematischen Herleitung des zugrundeliegenden Konzepts von CDG ist es ebenfalls
moglich, verschiedene Spieletypen gezielt und effektiv zu kombinieren.
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