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SERIOUS GAMES FOR HEALTH

Serious Games sind (digitale) Angebote, die ein gesellschaftlich relevantes Thema auf-
greifen und zum Gegenstand einer spielerischen Auseinandersetzung machen. Nach
einer engen Definition verfolgen Serious Games ,einen ausdriicklichen und sorgfal-
tig durchdachten Bildungszweck [...] und [sind] nicht in erster Linie zur Unterhaltung
gemacht” (Abt et al. 1971, S. 26). Es handelt sich insofern um padagogische Angebote
mit vorab festgelegten Lernzielen (vgl. Tolks et al. 2020). Inzwischen gibt es verschie-
dene Taxonomien, die unterhaltsame Spiele mit Bildungsanspruch nach verschiede-
nen Kategorien differenzieren (vgl. z. B. Breuer/Bente 2010; Sawyer/Smith 2008). Ent-
sprechend vielféltig sind auch die Formen der Umsetzung und Spielvarianten. Positive
Auswirkungen von Serious Games for Health wurden unter anderem in Bezug auf den
emotionalen Status, die Zufriedenheit und das personliche Selbstwertgefiihl festge-
stellt (vgl. Baranowski et al. 2008). Allerdings kénnen sich Serious Games — nicht zu-
letzt auch aufgrund ihres padagogischen Bezuges - auf dem Markt der kommerziellen
Games nur schwer behaupten.

Als prominentes Serious Game for Health wird zumeist das Spiel Re-Mission ange-
fithrt, ein Ego-Shooter fiir krebskranke Kinder, in dem die Spieler*innen zum Beispiel
Tumorzellen abschieflen mussten und dabei Informationen tiber die Erkrankung und
verschiedene Behandlungen erhielten. Das Spiel wurde 2006 von der Non-Profit-Or-
ganisation HopeLab entwickelt und ist eines der wenigen Serious Games for Health,
das auch wissenschaftlich evaluiert wurde. Interessant ist, dass das Spiel in der Neu-
auflage génzlich neu aufgesetzt und ausschlieflich auf die motivierende Funktion
von digitalen Spielen (ohne Gesundheitsbezug) gesetzt wurde. Re-Mission 2 lasst sich
entsprechend nicht mehr der Kategorie Serious Games zurechnen.

Neben der Genre-Gattung Serious Games wird inzwischen auch der Begriff des Seri-
ous Gaming verwendet, um herauszustellen, dass auch Spiele ohne expliziten Gesund-
heitsbezug geeignet sind, gesundheitsbezogene Bildungsprozesse zu initiieren (vgl.
Djaouti et al. 2011).
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