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Von Graumullen und Fake News

Ob Depression, Rassismus oder Widerstand gegen Nazis: Serious Games vermitteln spielerisch Wissen

VoN ACHIM FEHRENBACH

BerLIN - Tuli ist ein depressiver Grau-
mull - und die Hauptfigur des Compu-
terspiels ,Duru“. Tulis Krankheit zeigt
sich als dunkle Kreatur Bel, die das
Spiel erschwert. Zum Beispiel schiebt
sie Gegenstdnde in den Weg. Oder sie
tobt herum und zerstért damit den
Spielfortschritt. Tuli braucht Bels Ge-
schicklichkeit und Sprungkraft, um Rit-
sel zu losen und Hindernisse zu iiber-
winden. Doch allzu oft erweist sich Bel
selbst als das grofite Hindernis.

»Duru“ ist ein sogenanntes Serious
Game: Auf spielerische Weise will es fiir
das ernste Thema ,,Depression“ sensibili-
sieren. Die Missverstdndnisse und Schwie-
rigkeiten, mit denen depressive Men-
schen im Alltag konfrontiert sind, trans-
portiert es vorallem iiber die Spielmecha-
nik: Also iiber den unberechenbaren Be-
gleiter Bel, der hilft, aber auch sabotiert.
Entwickelt wird ,Duru“ vom Berliner
Startup Twisted Ramble Games, das sich
in seinen Spielen mit Identititsfindung,
Gruppenzwang oder psychischen Krank-
heitenbeschiftigt. ,Gerade inder Zeit von
und nach Covid-19 wird es wichtig sein,
iiber Depressionen offener sprechen zu
konnen und einen guten Umgang mit Er-
krankten zu finden®, sagt Startup-Mit-
griinderin Sandra Schmidt - ,,Duru® soll
dazu einen Beitrag leisten. Finanziell ge-
fordert wurde das Spiel bereits vom Berli-
ner Startup-Stipendium und vom Medien-
board Berlin-Brandenburg. Die drei Griin-

derinnen wollen nun
die restlichen Ent-
wicklungskosten
U"terhaltung reinholen - mit einer
wird Crowdfunding-Kam-
pagne, die gerade auf
genutzt, der Plattform Kick-
um Inhalte starter lduft.
Zu Serious  Games
kommen auch bei
vielen anderen The-

vermitteln

S men zum Einsatz. Es
handelt sich um
Computerspiele, die nicht primér der Un-
terhaltung dienen - wohl aber Unterhal-
tung nutzen, um ihr Anliegen zu transpor-
tieren. ,,Es sind nahezu alle Anwendungs-
felder moglich®, sagt Linda Breitlauch,
Professorin fiir Game-Design (genauer:
»Intermedia Games*“) an der Hochschule
Trier. Breitlauch gibt Beispiele, in denen
Serious Games zum Einsatz kommen: In
der Aus- und Weiterbildung, als Lern-
spiele an Schulen oder auch zur Unter-
stiitzung klassischer Therapiemethoden
in der Medizin. Die Themen reichen von
Umweltschutz iiber Erinnerungskultur
bis hin zu Mobilitdt, Stadtplanung und
Gesundheitsvorsorge. ,Serious Games
zeichnen sich dadurch aus, dass Lernen
und Kompetenzaneignung viel nachhalti-
ger als mit klassischen Lernszenarien er-
folgen kann“, sagt Breitlauch. Ein groRer
Motivationsfaktor ist die Interaktivitit
von Computerspielen: Ursache und Wir-
kung lassen sich spielerisch erkunden,
Lernfortschritte werden mit Fortschrit-
ten im Spiel belohnt. Die Games-Wissen-
schaftlerin nennt das ,Probehandlung
und Selbstwirksamkeit*.

Wie vielfaltig Serious Games sein kon-
nen, zeigt sich in der Hauptstadtregion.
Das Medienboard Berlin-Brandenburg
hat in letzter Zeit eine ganze Reihe sol-
cher Games gefSrdert. Im Strategiespiel
w~Through the Darkest of Times“ (Ent-
wickler: Paintbucket Games) steuert man
eine Widerstandsgruppe zur Zeit des Na-
tionalsozialismus - und lernt dabei eini-

Schwer zu tragen. Der depressive Graumull Tuli wird immer wieder von der dunklen Kreatur Bel verfolgt.

ges iiber deutsche Geschichte. In ,Sea of
Solitude* (Jo-Mei Games) erkundet eine
junge Frau eine menschenleere, iiber-
schwemmte Stadt voller Monster - auch
dies eine Metapher fiir den Kampf mit
Einsamkeit und Depressionen. Das fiir
diesen Herbst angekiindigte ,Say No!
More!* (Studio Fizbin) lehrt auf humor-
volle Weise, im Job auch hin und wieder
»Nein!“zu sagen - indem man zum richti-
gen Zeitpunkt genau einen einzelnen
Steuerknopf driickt. Die Mobile-App
»Dino-Dino“ von btf richtet sich an Kin-
der zwischen drei und sechs Jahren - und
soll das Thema ,Dinosaurier mit The-
men wie Themen wie Geologie, Evo-
lution und Okologie
verkniipfen. Das
Medienboard
Berlin-Bran-
denburg for-
dert solche Se-
rious-Game-Pro-
jekte mit zinslo-
sen Darlehen un-
terschiedlicher
Hohe. ,,Sea of Soli-
tude“ wurde vom
grofRen Spiele-Pu-
blisher Electronic
Arts verdffentlicht, das
Entwicklerstudio Jo-Mei Games konnte
die Fordergelder zuriickzahlen,
»Through the Darkest of Times“ gewann
2020 den Deutschen Computerspielpreis
fiir das Beste Serious Game.

Innerhalb Deutschlands ist Berlin-
Brandenburg einer der wichtigsten Pro-
duktionsstandorte fiir Serious Games: Im-
mer mehr Unternehmen widmen sich
hier den unterschiedlichen Facetten des
Genres. Die Firma Serious Games Soluti-
ons, gegriindet 1993, produziert Spiele
aus den Bereichen Gesundheit, Einsatz-
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kriftetraining und Unternehmenskom-
munikation, aber auch Lernspiele fiir Kin-
der (,Willi wills wissen: Bei den Wikin-
gern“) oder die Katastropensimulation
»~Emergency“. Die Firma Wonderkind
z4hlt zu den Marktfithrern bei Lern-Apps
fiir Kinder, zu ihren bekanntesten Verdf-
fentlichungen zihlen ,Mathekonig,
»Easy peasy: Englisch“ und ,,Mein Bauern-
hof*. Die Agentur Pfeffermind hat unter
anderem Nachbhaltigkeitsspiele fiir das
Goethe-Institut und eine Achtsam-
keits-App fiir die
AOK Baden-
Wiirttemberg
entwickelt.
Und auch
die Firma
waza! produ-
ziert Serious
Games fiir Un-
ternehmen, ge-
meinniitzige Organi-
sationen und Bildungs-
trager. Mit ,Konterbunt*
beispielsweise hat waza!
eine preisgekronte
App vorgelegt: Sie
hilft SpielerInnen, Ar-
gumente gegen rassisti-
sche, sexistische und antisemiti-
sche Stammtischparolen zu entwickeln.
Waza!l-Griinder und Game-Design-Pro-
fessor Eric Jannot hilt Serious Games
ldngst nicht mehr fiir so sperrig wie in
ihren Anfangsjahren: ,Entwicklerinnen
und Entwickler achten viel mehr darauf,
dass der Lernaspekt nicht schwerfillig
iiber ein Spiel gestiilpt wird, sondern mit
den Spielmechaniken und der audiovisu-
ellen Gestaltung eine Einheit bildet.“ Jan-
not ist iiberzeugt: ,Gute Unterhaltung
und eine gehaltvolle Botschaft schlieRen
einander nicht aus.“
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Auch an den hiesigen Schulen kommen
Serious Games verstarkt zum Einsatz.
Trotz Corona-Pandemie fanden kurz vor
den Sommerferien die ,Projekttage Ga-
mes Berlin-Brandenburg* statt, veranstal-
tet von der Stiftung Digitale Spielekultur.
Eines der Ziele sei gewesen, Geschichte
erlebbar zu machen, sagt Geschiftsfiihre-
rin Cigdem Uzunoglu. Anhand von Se-
rious Games wie ,, Through the Darkest of
Times"“ und ,Papers, Please“ oder auch
dem Strategieklassiker ,,Civilization* hin-
terfragten Schiilerinnen und Schiiler die
Konstruktion von Geschichtsbildern in
Computerspielen. Gerade bei der Erinne-
rungskultur an die Verbrechen des Natio-
nalsozialismus will die Stiftung das Poten-
zial von Serious Games weiter ausloten.
»Damit bauen wir auf unseren vielver-
sprechenden Erfahrungen von diversen
Game Jams auf*, sagt Uzunoglu. Teilneh-
mer dieser kompakten Game-Design-Ses-
sions hatten unter anderem Spiele zu De-
mokratievermittlung und zur Einord-
nung von Fake News entwickelt.

In kommerzieller Hinsicht fithren Se-
rious Games bislang ein Nischendasein:
Die Umsitze sind - im Vergleich zu
den Umsitzen grofler Unterhaltungs-
spiele wie ,Fifa“ oder ,Fortnite“ - sehr
gering. Allerdings geben Technologien
wie Virtual Reality und Augmented Rea-
lity dem Genre einen merkbaren Schub,
sagt Eric Jannot. Auch wiirden immer
mehr Firmen und Institutionen bei der
Wissensvermittlung auf Serious Games
setzen. Nicht zuletzt die Coronakrise
habe einen Mentalitdtswandel eingeldu-
tet: ,Mit der Paridemie gab es bei uns
zum Beispiel deutlich mehr Projektan-
fragen®, berichtet Jannot. ,Selbst in ei-
ner Post-Corona-Welt werden wir neue
Modelle des digitalen Lernens nicht
mehr wegdenken konnen.“




