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1 Einleitung

Diese Magisterarbeit befasst sich mit dem Einsatz von Gamification in der
Wissensvermittlung. Das Thema ist im Hinblick auf den hohen Stellenwert von Wissen in
der Wissensgesellschaft sowie die immer wieder diskutierte Beeinflussung durch
Computerspiele beachtenswert. Die Spielefirmen haben in der Unterhaltungsindustrie in
den letzten Jahren enorm an Relevanz gewonnen. Digitale Spiele haben in diesem
Geltungsbereich die Film- und Fernsehindustrie ein-, wenn nicht sogar tiberholt. Nicht
nur fiir Kinder und Jugendliche sind Computerspiele beliebte Freizeitbeschiftigungen,
sondern auch Erwachsende wenden sich immer hiufiger diesem Medium zu (vgl.
Ganguin 2010: 230). Die Chance eine breite Masse iiber diesen Kommunikationsweg zu

erreichen kann (und sollte) auch von wissenschaftlichen Einrichtungen genutzt werden.

Die Relevanz von Wissenschaft und insbesondere der Grundlagenforschung wird immer
wieder in Frage gestellt. Besonders hinsichtlich der Finanzierung iiber 6ffentliche Gelder
ist die Akzeptanz von wissenschaftlichem Fortschritt durch die Bevolkerung
ausschlaggebend. Ein Verstindnis von wissenschaftlich erarbeiteten Ergebnissen und
ihren potenziellen Implikationen ist auBerdem zentral, um eine fundierte Diskussion in
der Offentlichkeit fiihren zu konnen [vgl. Selbstverstindnispapier der DG PuK zum
Thema Wissenschaftskommunikation]. Die Informiertheit und Mitentscheidungsféhigkeit
zu ethischen Bedenken von wissenschaftlichen Tatigkeiten ist fundamental in einer
demokratischen Gesellschaft. Wissenschaftliche Erkenntnisse liefern die Basis fiir
Entscheidungsfindungsprozesse in allen Lebensbereichen. Der wechselseitige Dialog ist
daher unumgéanglich. Mit Schlagworten wie ,,open science* bzw. ,,open innovation* und
»open access™ wird in den letzten Jahren verstirkt das Interesse der Bevolkerung an
wissenschaftlichen Themen eingefordert. Doch miissen diese Themen ansprechend

prasentiert sein, um eine langfristige Auseinandersetzung zu gewahrleisten.

Als ,,Gamification” wird das Prinzip bezeichnet, an sich monotone oder unbeliebte
Tatigkeiten durch spielerische Aspekte ansprechender zu gestalten. Es handelt sich dabei
also um die Anwendung von Spielmechanismen und -dynamiken wie Wettbewerb,
Belohnung, usw. auf spielfremde Kontexte. Im Marketing — aber nicht ausschlieBlich dort

— ist Gamification bereits ein hdufiges Tool, um ein bestimmtes Verhalten — in diesem
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Fall mehr Konsum — anzuregen. Durch das Sammeln von Punkten (achievements) konnen
Belohnungen (rewards) erzielt werden. Diese Belohnungen l6sen in den
Konsument/innen angestrebte, positive Gefiihle aus und werden deshalb regelmifiig zu
erreichen versucht. Am besten bekannt ist dieser Grundsatz von jeglichen Kundenkarten,
Flugmeilen und &dhnlichem. Im Gegenzug erhalten die Unternehmen zusitzliche
Informationen iiber das Kaufverhalten ihrer Kund/innen und kénnen ihre Produkte und
Dienstleistungen besser darauf abstimmen. Im Fall der Serious Games sollen
Spielelemente die Auseinandersetzung mit schwierigen oder unbeliebten Themen

belohnen.

Die vorliegende Magisterarbeit geht davon aus, dass Computerspiele das Potenzial
besitzen, die Aufmerksamkeit fiir komplexe wissenschaftliche Themen nachhaltig positiv
beeinflussen zu konnen. Der Unterhaltungswert von Kommunikation wurde in den
vergangenen Jahren immer deutlicher hervorgehoben. Bildung und Information wurde
unter dem Titel ,,Edutainment™ bzw. ,Infotainment” damit in Verbindung gebracht.
Abseits der klassischen Kommunikationsmedien sind Computerspiele dafiir nur eine

Moglichkeit, die aber aufgrund ihrer Beliebtheit keineswegs iibersehen werden darf.

1.1 Problemstellung und Zielsetzung

Die Frage nach dem Einsatz von Serious Games zur Kommunikation wissenschaftlicher
Erkenntnisse von Forschungseinrichtungen im deutschsprachigen Raum bildet die Basis
fiir diese Arbeit. Der Grundgedanke besteht darin, dass durch die Auseinandersetzung mit
wissenschaftlichen Themen in Computerspielen gewisse komplexe Themengebiete besser
nachvollziehbar werden. Dieses spielerische Erlernen von Inhalten fiihrt in weiterer Folge
zu mehr Akzeptanz der (grundlagen-)wissenschaftlichen Tétigkeiten. Angesichts dessen
scheint es fiir Forschungseinrichtungen ratsam, Computerspiele in ihr Portfolio an
Kommunikationsmitteln aufzunehmen. Inwieweit dies im deutschsprachigen Raum
bereits der Fall ist, wird hier ndher beleuchtet. Konkret ldsst sich die iibergeordnete
Forschungsfrage folgendermallen formulieren: Werden ernste Computerspiele von

Forschungsinstitutionen entwickelt bzw. deren Entwicklung initiiert, um Themen der
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eigenen Forschungstitigkeit fiir Laien zugidnglich bzw. verstandlich und unterhaltsam zu

machen?

Den entscheidenden Ansto3 zur Wahl dieses Themas hat die Studie von Vicky Curtis mit
dem Titel ,,Public Engagement Through the Development of Science-Based Computer
Games: The Wellcome Trust’s ,Gamify Your PhD’ Initiative* (2014a) geliefert. Curtis
konstatiert wissenschaftsbasierten Spielen ein grofles Potenzial bei der Vermittlung von
komplexen Themen an die breite Offentlichkeit. Sie ist der Meinung, dass auch
kontrovers diskutierte Fragen durch den unterhaltenden Charakter auf einer anderen
Ebene behandelt werden konnen (vgl. Curtis 2014a: 383). Durch die Vollerhebung der
Forschungsinstitutionen des deutschsprachigen Raums soll ein mdglichst umfangreiches
Bild der Brandbreite an Mdglichkeiten zur ,kreativen” und anschaulichen Darstellung

von wissenschaftlichen Themen in Spielen gezeichnet werden.

1.2 Kommunikationswissenschaftliche Relevanz

Wissen ist vielfach zur ,eigentlichen Grundlage der modernen Wirtschaft und
Gesellschaft und zum eigentlichen Prinzip des gesellschaftlichen Wirkens geworden®
(Drucker zit.n. Ganguin 2010: 174). Dieses Wissen bereitzustellen ist Hauptaufgabe der
Wissenschaft. Aufgabe der Kommunikationswissenschaft ist die Untersuchung der
Akteure, Medien, Inhalte sowie der Rezeption von wissenschaftlicher Kommunikation.
Der Stellenwert der Forschung iiber wissenschaftliche Kommunikation zeigt sich auch in
der 2012 eingerichteten, eigenstindigen Ad-hoc-Gruppe Wissenschaftskommunikation

der deutschen Gesellschaft fiir Publizistik- und Kommunikationswissenschaft (DGPuK).

Auch die Begriffe Serious Games bzw. Games for Change, sowie Gamification sind aus
den kommunikationswissenschaftlichen Debatten nicht mehr wegzudenken. Sowohl im
Marketing, als auch in der Pddagogik scheinen sie fiir manche der ,,Heilige Gral* der
Vermittlung und Motivation zu sein (vgl. Fuchs 2014: 119). Das Potenzial die Dynamik
der Wissensgenerierung und Wissenstransferierung zu verdndern wird immer wieder
betont. Bisherige Studien haben sich mit Serious Games und ihrer Rezeption sehr

allgemein auseinandergesetzt. Der Neuheitswert dieser Arbeit liegt in der Unterscheidung
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der Kommunikatoren bzw. Initiatoren von Serious Games im deutschsprachigen Raum.
In dieser Arbeit werden nur Universititen, Fachhochschulen und auBleruniversitire
Forschungseinrichtungen als Kommunikatoren von wissenschaftlichen Themen
betrachtet. Dennoch gibt es zahlreiche kleinere Spieleentwickler, die sich schon mit der
Entwicklung von Serious Games auseinandergesetzt haben. Diese werden auf Grund der
fehlenden fachlichen Qualifikation beziiglich der zu kommunizierenden Inhalte, sowie
forschungsdkonomischen Griinden, aus der Grundgesamtheit ausgeklammert. Auch
Vereine und Organisationen, die sich speziell der Wissenschaftskommunikation
verschrieben haben, konnen wegen der unzureichenden Ressourcen nicht untersucht
werden. Der Fokus auf diese drei Typen von wissenschaftlichen Institutionen ist auch
deshalb zu bevorzugen, da dabei die direkte Kommunikation vom Erzeugungsort des
wissenschaftlichen Wissens an den/die ,Letztverbraucher/in“ — also die Laien —
abgebildet wird. Dabei wurde keine Unterscheidung getroffen, ob die untersuchten
Institutionen dezidierte Kommunikationsabteilungen besitzen. Fiir diese Arbeit wird
davon ausgegangen, dass die meisten Einrichtungen Kommunikationsbeauftragte
engagiert haben (entweder externe Agenturen oder interne Abteilungen), die sich
beispielsweise um den Webauftritt kiimmern und daher iiber die Spiele bescheid wissen
bzw. sogar an deren Entwicklung beteiligt waren. Diese konkrete Personenbezogenheit

erscheint aber nicht relevant und wurde deshalb nicht in die Analyse miteinbezogen.

1.3Aufbau der Arbeit

Nach den einleitenden Gedanken zur Thematik dieser Magisterarbeit wird in Kapitel zwei
die theoretische Basis fiir die empirische Untersuchung gelegt. Relevant ist dafiir
vorrangig der Dialog zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit. Es wird aufgezeigt, dass
die Wechselbeziehung zwischen den beiden Bereichen in seiner Intensitdt immer wieder
Schwankungen unterworfen war, aber auch, dass bis zu einem gewissen Grad eine
gegenseitige Angewiesenheit besteht. Der zweite Themenschwerpunkt liegt auf den
Spielen. Es steht auBler Frage, dass Spiele einen Lerneffekt haben. Dies zeigt sich nicht
nur im kindlichen Heranwachsen sondern auch in der Tierwelt deutlich. Der spielerische
Wettkampf ermoglicht die Erlernung und Verbesserung von — fiir Tiere zum Teil

iiberlebenswichtigen — Fiahigkeiten. AbschlieBend soll eine Betrachtung auf
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okonomischer Ebene diese beiden Themen miteinander verbinden. Es wird argumentiert,
dass die Finanzierung von Forschungstitigkeiten durch die Gesellschaft nur funktionieren
kann, wenn in der Offentlichkeit ein breites Verstindnis von wissenschaftlichen Anliegen

vorhanden ist.

Im Anschluss daran wird das methodische Vorgehen erldutert. Auf Basis der
theoretischen Uberlegungen werden vier konkrete Forschungsfragen gestellt, deren
Operationalisierung zugénglich gemacht werden soll. Der empirische Teil geht
dariiberhinaus genauer auf die Erhebungsmethode und das Auswertungsverfahren ein.
Schwierigkeiten im Zusammenhang mit Untersuchen von Online-Inhalten werden dabei

verdeutlicht.

Im Ergebnisteil werden zunéchst allgemeine Erkenntnisse dargestellt und in Folge die
einzelnen Forschungsfragen beantwortet. Eine zusammenfassende Betrachtung der
wesentlichen Ergebnisse, sowie eine kurze Methodenkritik schlieBen dieses Kapitel ab.
Im Anschluss an das Fazit wird ein Ausblick auf mogliche Erweiterungen der
vorliegenden Magisterarbeit, sowie ein breiterer Vorschlag an notwendigen
Untersuchungen zum Thema Serious Games gegeben. Diese beziehen sich hauptsichlich
auf die wissenschaftliche Untersuchung von Spielen, haben aber auch praktische

Relevanz.
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2 Theoretische Grundlagen

Im Zentrum des Forschungsinteresses steht, wie einleitend bereits dargelegt, die
Vermittlung von  Wissenschaftsthemen {iiber Computerspiele als alternativen
Kommunikationskanal zu den traditionellen Massenmedien. Der Austausch zwischen
Wissenschaft und Offentlichkeit ist fiir beide Systeme existenziell. Mit Ulrike Felt (1995,
2001 und 2005) hat sich an der Universitdt Wien in den vergangenen zwei Jahrzehnten
ein eigenes Institut fiir Wissenschafts- und Technikforschung etabliert, das unter anderem
auch die Kommunikation zwischen diesen beiden Gesellschaftsbereichen erortert und
immer wieder auf die Bedeutsamkeit einer gelungenen Wissenschaftskommunikation
hinweist. Hinzu kommt der Anstieg an verfiigbaren Kommunikationskandlen und
Inhalten, der die Wissenschaft zunehmend aus der Wahrnehmung der Offentlichkeit zu
verdrangen scheint. Der erwartete Unterhaltungswert spielt fiir die Zuwendung zu einem
Thema eine zentrale Rolle. Aus diesem Grund werden Computerspiele — konkret Serious
Games — als ein moglicher Weg betrachtet, um aus der Wissenschaft heraus direkt mit der
Offentlichkeit zu kommunizieren. Die folgenden theoretischen Betrachtungen sollen als
Grundlage fiir die anschlieBende Untersuchung zum Einsatz von Serious Games im
deutschsprachigen Raum dienen. Sie sind begrenzt auf kommunikationswissenschaftlich

relevante Uberlegungen und erheben keineswegs den Anspruch der Vollstindigkeit.

2.1 Wissenschaft und Offentlichkeit

. . 1 ..
Basierend auf den normativen Konzepten von Habermas , betonen Steininger und

Hummel (2015), dass die Offentlichkeit zur ,,clementaren Institutionenausstattung von

' Offentlichkeit und Gesellschaft bei Habermas — Die Theorie des kommunikativen Handelns

In seiner 1981 verodffentlichten Theorie des kommunikativen Handelns geht Habermas davon aus, dass
Handlungen kommunikativ und zielgerichtet sind. Personen treffen Aussagen, um ihre eigenen Ziele damit
zu erreichen. Diese Aussagen, sind in der Annahme von Habermas wahr und begriindbar. In einer
rationalen Diskussion sind alle Aussagen kritisierbar und das ,,bessere”, weil einleuchtendere, Argument
gewinnt. Er unterscheidet grundsitzlich vier Handlungsmodelle, wobei das kommunikative
Handlungsmodell auf Verstindigung zwischen den Gesprichspartnern gerichtet ist. Jede Kommunikation
wird auch vom Empfanger interpretiert. Dies setzt ein Wissen iiber die verschiedenen Lebenswelten und
den kulturellen Hintergrund voraus, sowie das Vertrauen das die Geltungsanspriiche Wahrheit, Richtigkeit
und Wahrhaftigkeit eingehalten wurden, um Missverstdndnisse zu vermeiden. Dies entspricht in der
Denkweise von Habermas einer ,,idealen Sprechsituation®, die in der Realitit nicht erreicht werden kann
(vgl. Burkart 2002: 436-449 und 527-530). Dennoch scheint die Idee einer konsens-orientierten
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Demokratien* (ebd. 153) gehort. Die Wissenschaft ist Teil der Gesellschaft und stellt fiir
diese eine essenzielle Grundlage zur Verfligung, um Entscheidungen treffen zu konnen.
Sie liefert das ,beste Wissen, das Individuen, Institutionen und Gesellschaften als
Entscheidungsgrundlage zuginglich ist“ (Fischhoff, Scheufele 2013 zit.n. Schifer,
Kristiansen, Bonfadelli 2015: 11f). Gleichzeitig hat die Gesellschaft auf unterschiedlichen
Ebenen die Moglichkeit, Einfluss auf die Wissenschaft zu nehmen und ist auch als
Untersuchungsgegenstand  fiir  verschiedene Disziplinen von Interesse. Diese

wechselseitige Beziehung soll im folgenden Kapitel ndher betrachtet werden.

2.1.1 Verwobenheit von Wissenschaft und Gesellschaft

Die gegenwirtige Gesellschaft ist in immer stirkerem Mafe von den Entwicklungen der
Wissenschaft abhingig. Entscheidungsfindungs- und Meinungsbildungsprozesse basieren
sowohl auf individueller, institutioneller als auch auf gesellschaftspolitischer Ebene auf
wissenschaftlicher Expertise (vgl. Schifer 2014: 3). Jeder einzelne Mensch muss sich bis
zu einem gewissen Grad damit auseinandersetzen, ob er/sie die Fortschritte durch
wissenschaftliche Forschung fiir gut oder schlecht hilt. Diese Entscheidungen auf
individueller (nehme ich die Risiken einer bestimmten medizinischen Behandlung in
Kauf oder nicht?) wie auf globaler Ebene (akzeptiert man Atomstrom oder nicht?)
werden auf Basis der zum jeweiligen Thema vorhandenen Informationen getroffen (vgl.
Felt, Nowotny, Taschwer 1995: 246). Diese Informationen miissen von der Wissenschaft
generiert, kommuniziert und immer wieder liberpriift werden. Die breite Masse kann so
mit fundiertem Wissen an Offentlichen Debatten teilnehmen und die Wissenschaft erhalt
im Gegenzug ihre oOffentliche Legitimation und im Idealfall auch eine besténdige
Finanzierung. Diese Basis herzustellen ist also von entsprechender Bedeutung fiir beide

Seiten. Felt (2001) formuliert dies folgendermalBen:

»Dieser wachsende Glaube an das rational begriindete und universell giiltige
wissenschaftliche ~Wissen als Grundlage gesellschaftlicher  Strukturen und
Handlungsweisen, der sich in aufkldrerischen Tendenzen bis heute noch ausmachen lésst,
wird aber zunehmend auch von ambivalenten Gefiihlen gegeniiber diesem scheinbar
unaufhaltsamen Bedeutungszuwachs von wissenschaftlicher Erkenntnis begleitet.

Wissenschaftliches Wissen wurde und wird also einerseits als Basis des Fortschrittes

Kommunikation, durch die Ubertragung von ,,wahrem* — also wissenschaftlich fundiertem — Wissen, fiir
die vorliegende Magisterarbeit angebracht.
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inszeniert, wobei andererseits Sorge iiber Konsequenzen dieser Entwicklung wéchst.

(Felt 2001: 11)

Das Verhiltnis zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit befindet sich in einem
staindigen Wandel. Die Intensitit der Kommunikation zwischen den beiden Bereichen hat
sich im Verlauf der Geschichte immer wieder den entsprechenden Bediirfnissen
angepasst. RegelmédfBig musste und muss sich die Wissenschaftsgemeinschaft
rechtfertigen und ihr Handeln legitimieren. Zwischenzeitlich dndert(e) sich auch das
generelle Interesse der Offentlichkeit und die Infragestellung des wissenschaftlichen
Outputs. Die Relevanz des Outputs — insbesondere in der anwendungsferneren
Grundlagenwissenschaft — muss kontinuierlich unter Beweis gestellt werden, da ein
immer hoherer Mitteleinsatz notwendig ist. Das Fundament dazu bildet die Vermittlung
des genuin generierten Wissens. Hierzu miissen allerdings Vereinfachungen bzw.
,,Ubersetzungsprozesse* (vgl. Felt, Nowotny, Taschwer 1995: 249; Weingart 2008: 14)
die Komplexitit reduzieren, um die Arbeiten und Ergebnisse flir Laien nachvollziehbar

zu machen.

Obwohl dieses wissenschaftliche Wissen in ,systematischer Weise, methodisch
kontrolliert und intersubjektiv nachvollziehbar gewonnen® (Schifer, Kristiansen,
Bonfadelli 2015: 11) wurde, ist es dennoch nicht immer zuverldssig. Die Geschichte hat
gezeigt, dass sich vormals als ,,Wahrheit deklarierte Fakten als Irrtum herausstellen
kénnen. Ein gewisser Grad an Misstrauen der Offentlichkeit gegeniiber
wissenschaftlichen Ergebnissen ist daher nicht iiberraschend. Die kritische Hinterfragung
bildet ohnehin ein Qualititsmerkmal der Wissenschaft und deutet auf eine intensive
Auseinandersetzung mit einer Thematik hin. Deshalb sollte jegliches Wissen als
Annahme begriffen werden, die bis zu ihrer Falsifizierung® die bestmogliche Grundlage
fiir die Abwigung von Vor- und Nachteilen einer Entscheidung darstellt. Insbesondere
die Ermoglichung der Widerlegung, muss Teil der institutionalisierten Wissensproduktion

sein.

* Im kritischen Rationalismus von Karl Popper (1902-1994) ist die Falsifikation das zentrale Element der
Forschungslogik. Nur diejenigen Sidtze, die auch falsifiziert werden konnen, entsprechen den
wissenschaftlichen Kriterien. Damit ist die Wahrheit an sich fiir die Wissenschaft nicht erreichbar. Durch
ihre Tétigkeit — also kontinuierliche Falsifikationsversuche — kann maximal groere Wahrheitsnéhe erreicht
werden. Wie jede Theorie fand auch der Kritische Rationalismus rasch seine Kritiker (vgl. Steininger,
Hummel 2015: 71).
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Diese Unsicherheiten haben aber auch schon zu viel Kritik an der Wissenschaft gefiihrt,
wie Neidhardt (2002: 18-22) in einer Untersuchung von Pressekommentaren in fiinf
iiberregionalen deutschen Zeitungen feststellte. Insbesondere die stetig steigenden Kosten
bei gleichzeitig riickldufigen Budgets flihren seit lingerem zu einer prinzipiellen
Hinterfragung der wissenschaftlichen Tétigkeiten (vgl. Felt, Nowotny, Taschwer 1995:
246). Um diese also rechtfertigen zu konnen muss nicht nur neues Wissen generiert und
bestehendes iiberpriift werden, sondern diese Entwicklungen auch entsprechend
offentlichkeitswirksam kommuniziert werden. Der folgende historische Abriss liefert
auch einen Kontext fiir die veranderlichen Bedingungen der

Wissenschaftskommunikation.

2.1.2 Historische Entwicklung des Verhéltnisses
Die zunehmende Institutionalisierung der wissenschaftlichen Gemeinschaft hat zu einer
Umkehr des Krifteverhiltnisses zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit gefiihrt (vgl.
Felt, Nowotny, Taschwer 1995: 246). Ganz allgemein gesprochen bestand vor der
Etablierung von Labors einerseits eine engere Verbindung zwischen den
Produktionsstitten des  Wissens und dem  privaten Lebensbereich  der
Wissenschaftler/innen sowie der Offentlichkeit. Weiters fanden wissenschaftliche
Debatten an leichter zugdnglichen Orten wie den eigenen Wohnbereichen oder
Kaffeehdusern statt. Andererseits war eine Abhéngigkeit von der ,,staatlichen Obrigkeit
und insbesondere von der Kirche™ (ebd.) priagend fiir den Wissensproduktionsprozess.
Zwischendurch war ein Drang zur Abgrenzung von der Gesellschaft spiirbar, der sich
mittlerweile wieder umgekehrt hat und zu einer erneuten Offnung der
Wissenschaftsgemeinschaft  gegeniiber der  Offentlichkeit fiihrt. Neben der
AuBenkommunikation hat sich auch die Kommunikation zwischen den zahlreichen
Disziplinen immer wieder verdndert. In dieser Arbeit liegt der Fokus allerdings

durchwegs auf der Kommunikation mit der Offentlichkeit.

Die Darstellung von Wissenschaft in den Medien hat eine lange Tradition. Bereits im 17.
Jahrhundert finden sich zahlreiche Schriften, die das Leben erkldren und erleichtern
sollten. Diese reichen von praktischen, allgemein verstdndlichen Handbiichern bis hin zu

Pamphleten iiber die moralisch korrekte Kindererziechung (vgl. Felt, Nowotny, Taschwer
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1995: 253). Inwiefern diese noch aktuell giiltigen wissenschaftlichen Standards

entsprechen wiirden bzw. unabhéngig erarbeitet wurden ist allerdings nicht gewahrleistet.

Ein Wandel dieser offenen Haltung der Gesellschaft gegeniiber vollzog sich im 18. und
19. Jahrhundert. Die Professionalisierung der Wissenschaft ging mit der bereits
erwihnten Entfernung aus dem gesellschaftlichen Leben einher. Im Zuge dessen entstand
langsam das Bild der Wissenschaft im Elfenbeinturm (Schifer 2014:6; Weingart 2008:
11f). Die verringerte AuBenkommunikation war dem Fokus der Kommunikation
innerhalb der Wissenschaft — also der scholarly communication — geschuldet (vgl.
Schifer 2014: 7). Diese selbstreferentielle Kommunikation verstirkte die Distanzierung
und Differenzierung von der fachfremden Offentlichkeit und férderte zugleich die
Entwicklung der wissenschaftseigenen Fachsprache. Zudem erlaubte der intensivere
Austausch eine rascher Wissensproduktion, welche das Auseinanderdriften der beiden

Bereiche zusétzlich forderte (vgl. Felt, Nowotny, Taschwer 1995: 245).

Fir das darauffolgende 20. Jahrhundert ist die Expansion medialer
Gestaltungsmoglichkeiten durch technische Entwicklungen kennzeichnend (vgl. Felt,
Nowotny, Taschwer 1995: 253). Hinzu kommt die Bedeutung des technischen
Fortschritts fiir die Bevolkerung, die mit groer Skepsis auf die Wissenschaft blickte. Ein
Bericht der Royal Society (1985) beschreibt die vorherrschende Meinung zur
Wissenschaft als kritisch und die britische Bevolkerung halte diese fiir wenig
unterstiitzenswert (vgl. Schifer 2014: 8f). Dieser diagnostizierte Mangel an Akzeptanz
war fiir ganz Europa bezeichnend und sollte nun von Grofbritannien ausgehend durch
eine Verbesserung der ,scientific literacy*® (Durant 1993; Miller 1983 zitiert nach
Schifer 2014: 9) bekdmpft werden. Die zugrunde liegende Annahme war, dass ein
kausaler Zusammenhang zwischen dem geringen Wissen tiber die Wissenschaft und der
Ablehnung dieser besteht. Positiv formuliert soll ein mehr an Wissen automatisch zu
mehr  Akzeptanz  fihren. Dies wurde als das ,deficit model“ der
Wissenschaftskommunikation bezeichnet (vgl. Schifer 2014: 9). Unter diesen
Voraussetzungen konnte sich der Wissenschaftsjournalismus als Profession herausbilden.

Die Massenmedien wurden zur zentralen Instanz der Vermittlung wissenschaftlichen

* Die scientific literacy meint alle mit Wissenschaft im Zusammenhang stehenden Einstellungen,
Féhigkeiten und Wissen, die benétigt werden, um eine kritische Auseinandersetzung und Meinungsbildung
zu ermdglichen. Der Begriff wird im deutschsprachigen Raum oft als rein naturwissenschaftliche
Grundbildung iibersetzt. Dies wird von vielen Autoren abgelehnt, da der Bildungsbegriff weitreichender ist.
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Wissens (vgl. ebd.). Die verstirkten Bemiihungen, die Offentlichkeit zu informieren
wurden mit dem Schlagwort Public Understanding of Science (PUS) bezeichnet (vgl.
Dahinden 2004: 168). Der Forderung nach mehr Transparenz gegeniiber der kritischen
Offentlichkeit sollte damit nachgekommen werden. Insofern scheint die Metapher des
Glashauses treffend fiir diese Phase (vgl. ebd.: 169). Allerdings wurde die Vermittlung
lediglich auf den ,Transport von Informationen oder allenfalls vereinfachende

Ubersetzung® (Schifer 2014: 9f) reduziert.

Dieses Defizitmodell der Wissenschaftskommunikation wurde in den 1990er Jahren
allerdings von einigen angezweifelt und als unzutreffend eingestuft (vgl. Gerber 2012:
385). Parallel zum Medienwandel kommt es um diese Zeit zu einer Intensivierung und
Professionalisierung im PR-Bereich der Wissenschaftskommunikation. Es wird versucht,
nicht nur iiber Journalist/innen, einen ,,vertrauensbildenden Dialog™ (ebd.) anzuregen,
sondern aktiv aus den Forschungseinrichtungen zu kommunizieren. Die Tendenz der
Offnung gegeniiber der Gesellschaft geht also auch von der Wissenschaft selbst aus und
ist nicht nur eine Reaktion auf Forderungen der Gesellschaft (vgl. Dahinden 2004: 169).
Dennoch spielen deren Anliegen eine wichtige Rolle fiir das Funktionieren des
Wissenschaftssystems. Transparenz ist weiterhin eine zentrale Voraussetzung und wird
nicht nur in der Kommunikation der FErgebnisse, sondern im gesamten
Produktionsprozess — sowohl bei der Themenauswahl als auch bei der Allokation von
personellen und finanziellen Mitteln — eingefordert (vgl. ebd.: 170). So kann der
Marktplatz fiir eine ,,0konomisch sinnvolle und demokratisch legitimierte Steuerung von

Wissenschaft™ (ebd.) sorgen.
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Verkiirzt lassen sich die Entwicklungsphasen nach Dahinden (2004) wie folgt darstellen:

Modell der Wissenschafts- | 1) Elfenbeinturm | 2) Glashaus 3) Marktplatz
kommunikation
Synonyme Modus | der Wis- Modus 2 der
Bezeichnungen in anderen sensproduktion | Wissensproduktion
Publikationen (Nowotny 2001) (Nowotny 2001)

Defizitmodell
(Durant 1999) Demokratisches
Modell

Public Under- (Durant 1999)
standing of Sci-
ence (Dahinden | Public Participation

2001) in Science
(Dahinden 2001)
Mediatisierungsdruck tief mittel hoch
Rolle(n) des Wissenschaftlers Lehrer Berater Berater, Konflikt-

partei. Vermittler,
Verfahrensleiter
Manager, Innovator

Rolle(n) des Publikums Schiiler Ratsuchender Kunde, Biirger,
Konfliktpartei
Typisches Framing (Berichter- | Popularisierung | Aufklirung. O- Kontroverse,
stattungsmuster nach rientierung Skandal

(Peters 1994b))

Abbildung 1: Idealtypischer Vergleich dreier Modelle von Wissenschaftskommunikation
(Dahinden 2004: 171)

Mit diesen drei Phasen, die bei Schéfer, Kristiansen und Bonfadelli (2015) als
Elfenbeinturm, Popularisierung und Vergesellschaftung bezeichnet werden [siche Kapitel
2.1.5], werden die Rollen der Wissenschaftler/innen sowie jene des Publikums
aufgezeigt. Ein rein zeitliches aufeinanderfolgen der drei Phasen ist aber nicht der Fall, da
in gewissen Disziplinen bzw. der Grandlagenforschung generell die Vorstellung vom
Elfenbeinturm noch nicht vollstindig verschwunden ist. Dieser Elfenbeinturm wird
moglicherweise auch nie verschwinden, da eine teilweise Abgeschlossenheit gegeniiber
der Gesellschaft auch notwendig ist, um neue Ideen entwickeln und vorantreiben zu
konnen. Auf die Frame-Typologie von Peters sowie die Modi der Wissensproduktion von
Nowotny, wie sie in der Abbildung oben miteinbezogen wurde, kann an dieser Stelle

nicht eingegangen werden, da dies den Rahmen der Arbeit sprengen wiirde.
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Im Zuge des verstirkten Dialogs zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit hat sich aber
auch das Potenzial der Masse herauskristallisiert, um mit den limitierten Ressourcen —
sowohl personell, als auch finanziell — in der Wissenschaft umzugehen. Partizipation an
der Erarbeitung von wissenschaftlichen Losungen wird unter dem Schlagwort Open
Science® vermehrt angeregt. Diverse Citizen Science Projekte sind auf internationaler

Ebene auch schon als Spiele verwirklicht worden (vgl. Curtis 2014b).

Anders als in der vorangegangenen Unterscheidung spielen im Science Communication
Escalator Model nicht die Akteure, sondern die Qualitit der zu kommunizierenden
Information die Hauptrolle. Ausgehend vom anglo-amerikanischen Raum haben sich
unterschiedliche  Formen der institutionalisierten, nach auflen  gerichteten
Wissenschaftskommunikation entwickelt. Van der Aueraert (2005) hat hier eine
Einteilung in vier zentrale Dimensionen vorgenommen, die auch als Grundlage fiir die

kommunikationswissenschaftliche Untersuchung dienen kann.

4 Durch das Internet und die Open Access Bewegung ist es interessierten Laien immer mehr méglich, an
den Prozessen der Wissensproduktion in der Wissenschaft teilzunehmen. ,,Als Citizen Science wird eine
Arbeitsmethode bezeichnet, bei der wissenschaftliche Projekte partizipativ mit interessierten Amateur/innen
durchgefiihrt werden” (Osterreich forscht, 6sterreichische Plattform fiir Citizen Science). Die
,Hobbywissenschaftler fithren dabei eigene Messungen durch oder melden Beobachtungen, die fiir den
Fortschritt wissenschaftlicher Projekte relevant sind. In manchen Féllen konnen so, unter Anleitung eines/r
Forschers/in, groBe Mengen an Daten erhoben und ausgewertet werden. Die Involviertheit kann das
Interesse und Verstindnis in der Offentlichkeit fordern. Zugleich stellen die Leistungen der
Partizipierenden im Sinne des ,,crowdsourcing* eine Ressource fiir die Wissenschaft dar. Das Potenzial der
,verteilten Intelligenz kann dabei genutzt werden. Auch wenn dieser Trend nicht ganz neu ist, hat er doch
in den letzten Jahren erst einen verstirkten Aufschwung erlebt (vgl. Osterreich forscht — Was ist Citizen
Science).
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PPS
Public participation

PAS
Public Awareness of
Science

PUS
Public Understanding
of Science

Actors :
scientific experts

Actors :
scientific experts
+ specific target groups

of Science
PES
Public engagement of
Science

Actors :

Actors :

scientific experts

+ specific target
groups
+representatives of
the public

scientific experts

+ specific target
groups
+representatives of
the public

+external experts

Sender-predominance

Receiver-oriented

Expert / layman

Partners
» dialogue
* inform «  context «  consulting " open participa-
. one-way tion
= target group «  both ways
«  monologue . . » mutual
. needs, wishes . closed partici-
«  top-down : »  baottom-up
. »  feedback loops pation
«  mass-media » local knowledge
Conflicts :
Conflicts : cognitive and reflec-
cognitive (incomplete | Conflicten: tive /evaluative +
No conflicts or incorrect compre- cognitief prescriptive (dif-
hension) + evaluative/reflective | ferent norms and
values)
Simple Complex Uncertain Ambiguous

Abbildung 2: The Science Communication Escalator (van der Auweraert 2005: 240)

In diesem Analysemodell wird sichtbar, dass die Qualitit der zu kommunizierenden
Information den Kommunikationsmodus beeinflussen sollte. Anders als in anderen
Modellen [sieche z.B. Grundmodelle der Wissenschaftskommunikation nach Schifer,
Kristiansen, Bonfadelli 2015; hier S. 34] geht es in diesem Fall nicht um eine
chronologische Darstellung unterschiedlicher Phasen, sondern um unterschiedliche Modi
der Interaktion, die auch parallel auftreten kdnnen. Auf der untersten Stufe, der Public
Understanding of Science (PUS), wird lediglich Faktenwissen weitergegeben. Der
Wunsch nach Verbreitung des Wissens kommt aus der Wissenschaft, da diese auf die
(finanzielle) Unterstlitzung angewiesen ist und nach Anerkennung strebt. Diese

Uberlegungen basieren auf dem Defizitmodell der Wissenschaftskommunikation (van der
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Auweraert 2005: 239). Die Wissenschaftler/innen agieren als Sender/innen, wobei durch
die Ein-Weg-Kommunikation eine Hierarchie zwischen den beiden Bereichen
Wissenschaft und Offentlichkeit entsteht. Ziel der Kommunikation ist der Anstieg der
»scientific literacy” (ebd.). Die zweite Stufe behandelt komplexes Wissen, und wird
zunehmend von den Empfanger/innen eingefordert. Die Kommunikator/innen sind
weiterhin die aktiven Akteur/innen, die dem Publikum aber zunehmend mehr
Aufmerksamkeit widmen (miissen). Information wird mehr und mehr auf die einzelnen
Zielgruppen abgestimmt, da diese die Information nicht nur empfangen, sondern auch
verstechen und richtig interpretieren sollen (vgl. ebd.). Aus diesem Grund wird die
Information kontextualisiert und in Bezug zu bereits bekanntem gesetzt. Diese Stufe wird
von van der Auweaert als Public Awareness of Science (PAS) bezeichnet und bildet auch
noch keinen wirklichen Dialog ab. Ab dem Zeitpunkt, da Mitglieder der breiten
Offentlichkeit aktiv am Kommunikationsprozess teilnehmen, ist die dritte Stufe, die
Public Engagement of Science (PES), erreicht. Nun geht es zwar um den tatsdchlichen
Dialog, dieser findet aber noch nicht auf Augenhdhe statt. Es ist ein Bewusstsein dafiir
vorhanden, dass die Wissenschaft Daten und Fakten zur Verfiigung stellen kann, um
Aussagen zu untermauern. Die groe Schwierigkeit entsteht dadurch, dass hier
Informationen kommuniziert werden sollen, iiber deren Giiltigkeit noch keine Einigkeit
innerhalb der Wissenschaftsgemeinschaft selbst besteht (vgl. ebd.). Expert/innen aus
unterschiedlichen Bereichen werden deshalb zu wichtigen Interaktionspartner/innen.
AbschlieBend sind unter Public Participation of Science (PPS) all jene
Kommunikationsfliisse zu subsummieren, die einen gleichberechtigten Dialog zwischen
der Wissenschaft und der interessierten Offentlichkeit darstellen. Das Feedback geben an
die Wissenschaft ist immer noch auf ausgewéhlte Repridsentant/innen aus der
Offentlichkeit beschriinkt. Diese liefern aber wichtige Perspektiven fiir die Betrachtung
des Problems, da es sich hdufig um Themen mit hohem Konfliktpotenzial handelt (vgl.
ebd.). Die Kausalitdt in der Klimawandel-Thematik kann hier als Beispiel genannt
werden. Van der Auweraert konnte damit zeigen ,,it is paramount to adjust the methods of

communication according to the nature of the knowledge* (ebd.: 240).

Die Relevanz der PPS, aber auch des PUS, wurden im englischsprachigen Raum schon
vor ldngerer Zeit erkannt. Erst etwas mehr als zehn Jahre nach dem anglo-amerikanischen
Raum, um das Ende der 1990er Jahre, wurde auch im deutschsprachigen Raum vermehrt

ein Augenmerk darauf gelegt. In Deutschland wurde die Initiative Public Understanding
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of Science and Humanities (PUSH) gestartet (vgl. u.a. Kleinert 2012: 49-54; Hohn o.J.:
12). Auf diesem Memorandum baut die deutsche Initiative Dialog Wissenschaft (vgl.
Wissenschaft im Dialog o.].) auf. Damit hat sich auch das Selbstverstdndnis unter den
Wissenschaftler/innen, sich in den Medien zu prisentieren, zu einem positiveren
gewandelt. Auch in Osterreich gibt es den Verein Open Science (vgl. Open Science 0.].),
der sich der Kommunikation zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit verschrieben hat.
Und in der Schweiz fordert beispielsweise die Stiftung Mercator (vgl. Stiftung Mercator
0.J.) Projekte, die dem breiteren Verstindnis von Wissenschaft dienen. All diese
Initiativen sind positive Zeichen, dass die Wissenschaft ihren Stellenwert in der
Gesellschaft verteidigen kann und damit weiterhin wichtige Aufgaben filir das
erfolgreiche Zusammenleben iibernehmen kann. Diese Aufgaben beziehen sich auf
einzelne Individuen ebenso wie die Gesellschaft als Ganzes, wie Kapitel 2.1.4 niher
ausfiihrt. Zuvor soll noch in aller Kiirze auf die Finanzierung als wichtigen

Interaktionspunkt zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit eingegangen werden.

2.1.3 Universitéts- und Forschungsfinanzierung
Die Finanzierungsstruktur von Forschung und Entwicklung (F&E) im Hochschulsektor
ist gekennzeichnet durch einen hohen Anteil an Offentlicher Beteiligung (vgl.
Osterreichischer Forschungs- und Technologiebericht 2014: S.15ff; Leitner et.al. 2007:
40). Dennoch ist in vielen OECD Lindern der Bedarf an Einwerbung von Drittmitteln
[Anm.: kompetitiv vergebenen Forschungsforderung] erkennbar, um den Riickgang der
institutionellen Basisfinanzierung auszugleichen (vgl. Leitner et.al. 2007: 6). Auch fiir
den auBleruniversitiren Forschungsbereich ist diese Aussage zutreffend. Kritiker weisen
in diesem Kontext aber regelmidfig darauf hin, dass durch ein iberwiegend
projektbezogenes Finanzierungsmodell die Gefahr steigt, die Forschungsaktivititen rein
an den Kundeninteressen zu orientieren (vgl. ebd.: 14). Im Zusammenhang mit der
externen Forschungsfinanzierung iiber die Einwerbung nationaler und internationaler
Forschungsforderungsmittel wird dariiberhinaus argumentiert, dass die Moglichkeiten
malgebend von der Disziplin abhidngen (vgl. ebd.: 18). Demnach werden natur- und
humanwissenschaftliche Disziplinen gegeniiber den Geistes- und Sozialwissenschaften
immer noch systematisch bevorzugt. Bei einer leistungsabhidngigen Finanzierung sind die

herangezogenen Indikatoren fiir den In- und Output ausschlaggebend. Ublicherweise
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stehen die Ausgaben der o6ffentlichen Hand sowie die Anzahl der Forscher/innen auf der
Input-Seite den Publikations- und Zitationszahlen auf der Output-Seite gegeniiber (vgl
ebd.: 24-39). Diese Indikatoren sind allerdings je nach Vereinbarung variabel. In weiterer
Folge kann dies zu einem Ungleichgewicht in der Forderung fiihren. Hoch riskante
Projekte, die keinen zuverldssigen Output garantieren konnen — wie diese in der
Grundlagenforschung oft vorkommen — wiirden danach immer seltener unterstiitzt
werden (vgl. ebd.). Daneben ist die kompetitive Vergabe von finanziellen Mitteln

offenbar die bevorzugte Strategie (vgl. ebd.: 19).

Den idealen Mix fiir die Finanzierung von Forschung und Entwicklung zu finden ist eine
Gratwanderung, die pauschal nicht moglich ist. In Abhdngigkeit von den jeweiligen
staatlichen Wissenschafts- und Innovationsstrukturen sind unterschiedlich ausgeformte
Modelle moglich (vgl. Leitner et.al. 2007: 114). Sowohl eine leistungsorientierte
Finanzierung auf Basis von definierten Indikatoren als auch eine kompetitive
Forschungsfinanzierung haben ihre Vor- und Nachteile fiir das Wissenschaftssystem.
Dariiberhinaus ist die Relevanz der oOffentlichen Grundfinanzierung nie zu
vernachldssigen. Leitner et.al. (2007: 115) konstatieren eine Reihe von
ausschlaggebenden Faktoren, die es in der Forschungsfinanzierung zu beriicksichtigen

gilt. Zusammenfassend liegt der Fokus auf folgenden neun Punkten:

1. Forschungsforderungslandschaft und —instrumente (Umfang, Anzahl und
Ausrichtung der nationalen Forschungsforderungsfonds)

2. Durchschnittliche Gro8e und Dauer der Férderungen

3. Prozess der Definition von Forschungsschwerpunkten (bottom-up versus top-
down)

4. Aufwendungen fiir kompetitive Projektantrdge: Administration, Transparenz des
Verfahrens, Moglichkeit der Verlingerungen von Projekten etc.

5. Abgeltung der Overheads

6. Unterstiitzungsprogramme fiir Nachwuchsforscher/innen

7. Finanzierungspotential und —moglichkeiten durch private Akteure (Industrie,
Stiftungen etc.) und Rahmenbedingungen, die dafiir Anreize schaffen

8. Bereitschaft der Industrie, ldngerfristige Forschungsprogramme zu finanzieren

9. Finanzierung der Lehre
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Fiir detaillierte Ausfiihrungen zur Ausformung und Bedeutung der einzelnen Faktoren ist
der Bericht von der Arbeitsgemeinschaft tip (technology, information, policy consulting)
von Leitner et.al. (2007) im Auftrag mehrerer Osterreichischer Bundesministerien
heranzuziehen. In ihrer Untersuchung wurden auch europdische und internationale
Vergleiche gezogen, weswegen angenommen werden kann, dass sehr dhnliche Faktoren
auch fiir Deutschland und die Schweiz gelten. Zur Vereinfachung wurde darauf verzichtet
eine Unterscheidung zwischen auferuniversitiren Forschungseinrichtungen sowie
Universititen und Fachhochschulen vorzunehmen, da in allen Féllen eine
Grundfinanzierung durch den offentlichen Sektor zur Verfligung gestellt wird und der
Anteil an Drittmitteln zwar prozentuell in unterschiedlich hohem Ausmal} steigt, aber
dennoch iiberall auszumachen ist. AbschlieBend und {iiberleitend sei an dieser Stelle
nochmal auf den hohen Stellenwert der Wissenschaftskommunikation — im Sinne von
Transparenz und Vermittlung der Relevanz von wissenschaftlichen Ergebnissen —
hingewiesen, um die Finanzierung sowohl durch 6ffentliche als auch industrielle Quellen

sicherzustellen.

2.1.4 Funktionen der Wissenschaft fir die Gesellschaft

Immer dann wenn das Wissen der Menschen an seine Grenzen st6f3t, entstehen Probleme.
Schon Popper formulierte dies als den Ausgangspunkt der wissenschaftlichen
Erkenntnisgewinnung (vgl. Burkart 2002: 420). Aufgabe der Wissenschaft ist es, diese
Probleme zu verstehen und mogliche Ursachen und Zusammenhénge zu erkennen. Diese
Erklarungsversuche konnen daraufhin fiir die Gesellschaft die nétige Orientierung bieten,
um angemessen Entscheidungen treffen zu konnen. Nachfolgend werden die
unterschiedlichen Ebenen vom Individuum bis zur Gesellschaft als Ganzes néher
betrachtet und die allgemeine Relevanz von Wissen in der sogenannten

Wissensgesellschaft betont.

2.1.4.1 Mikroebene
Wie einleitend bereits kurz erwédhnt wurde, ist es eine der zentralen Aufgabe der
Wissenschaft, Informationen fiir die Entscheidungsfindung Einzelner zur Verfligung zu
stellen. Der ,,Gebrauchswert® (Gopfert 2001: 70) von Wissen liegt fiir die Rezipient/innen

also im praktischen Nutzen der Informiertheit. Auf unterschiedlichste Art und Weise wird
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versucht, dieses Wissen weiterzugeben. Besonders in jenen Bereichen, die eher
kontrovers betrachtet werden, muss eine moglichst allumfassende Information der
Bevolkerung stattfinden (ebd. 72). Nur wer die Vorgéinge und ihre Folgen kennt und
versteht, kann sich eine eigene Meinung bilden und diese auch argumentieren. Die Ethik
kann hier als iibergreifende Disziplin gesehen werden, die jedes Handeln beeinflusst.
Konkret kann ein Mensch nur entscheiden ob er/sie beispielsweise die Gentechnik
akzeptiert oder nicht, wenn er/sie weill welche Auswirkungen sie potenziell haben kann
und diese auf Basis des eigenen Werteverstandnisses bewertet wurden. Diese Bewertung
ist ihrerseits beeinflusst von dem aktuell vorherrschenden Verstindnis von
gesellschaftlichen Normen und Werten. Gleichzeitig werden durch die Riickkopplung
dariiber, welche Entwicklungen akzeptiert werden und welche nicht, neue

Themenbereiche fiir die Wissenschaft entwickelt.

Eine weitere wichtige Funktion der Wissenschaftskommunikation auf der Mikroebene ist
auch die Rekrutierung und Forderung des potenziellen wissenschaftlichen Nachwuchses
(vgl. Dernbach 2012: 8). Indem spannende ,,Bilder von wissenschaftlichen Téatigkeiten
gezeigt werden, soll das Interesse der Rezipient/innen geweckt werden. Die Faszination
fiir das Verstehen-wollen von Vorgéngen in der Natur und der Gesellschaft wird von
vielen Wissenschaftler/innen als Grundstein flir eine erfolgreiche Karriere in den
Wissenschaften gesehen. Aber nicht nur durch das Verfolgen eines wissenschaftlichen
Berufs kann jeder einzelne einen Beitrag fiir die Wissenschaft leisten. Die Anregung
unterschiedlichster Formen der Partizipation ist also neben der Vermittlung von
Informationen ein zentrales Ziel der Wissenschaftskommunikation auf der Mikroebene

(vgl. ebd.: 9).

2.1.4.2 Mesoebene
Neben der individuellen Beurteilung des wissenschaftlichen Outputs, miissen vor allem
auch die Politik, Unternchmen und andere Institutionen, mitentscheiden, inwieweit
verschiedenste Forschungsbereiche ethisch zuléssig sind. Paradebeispiele hierfiir sind die
Gentechnik, Stammzellforschung und die Kernenergie (vgl. Dernbach 2012: 12). Hier
wird offensichtlich, dass die Geistes- und Sozialwissenschaften auch dazu dienen kénnen
die Naturwissenschaften zu beurteilen und ihnen Grenzen aufzuzeigen. In den letzten
Jahrzehnten haben sich neben den wissenschaftlichen Akademien auch zahlreiche

Plattformen, Initiativen und Projekte entwickelt, die die Kommunikationsaktivitidten der
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Wissenschaftsgemeinschaft beobachten, koordinieren und der breiten Masse zugénglich
machen. Diese sowohl national, europaweit als auch international agierenden
Institutionen erleichtern die Vernetzung auf inter- und transdisziplindrer Ebene und

tragen zur Identititsbildung der Wissenschaft bei (vgl. ebd. 6f).

Als Innovationskommunikation treten die Forschungs- & Entwicklungstitigkeiten von
Industrieunternehmen in Erscheinung. Hierbei geht es um die Vermarktung von neuen
technischen Losungen in allen gesellschaftlichen Bereichen der globalisierten Welt (vgl.
Dernbach 2012: 6). Diese Aktivititen stehen teilweise in direkter Konkurrenz zur
anwendungsorientierten =~ Forschung  zahlreicher =~ Forschungseinrichtungen  und
Universititen. Aufgabe der Wissenschaftskommunikation auf der Mesoebene ist es also
auch, in Abgrenzung zu wirtschaftlichen und politischen Entwicklungen, die
Aufmerksamkeit auf konkrete Leistungen zu richten und gleichzeitig auch den
wirtschaftlichen und politischen Teilsystemen als wichtiger Partner zur Verfiigung zu

stehen (vgl. Dernbach 2012: 3).

2.1.4.3 Makroebene
Wissenschaft ist ein Teilsystem der Gesellschaft. Eine wesentliche Funktionen der
Wissenschaft flir die Gesellschaft ist die Beobachtung der Gesellschaft und die
Riickkopplung der Beobachtungsergebnisse aus wissenschaftlicher Sicht (vgl. Dernbach
2012: 3). Hierfiir sind wie oben bereits angesprochen besonders die Geistes- und
Sozialwissenschaften priadestiniert. Die Soziologie hat in diesem Zusammenhang fiir die
letzten Jahre einen Wandel von der Informations- und Kommunikationsgesellschaft hin
zur Wissensgesellschaft festgemacht. Computergestiitzte Kommunikations- und
Informationsnetze haben zu einer Globalisierung gefiihrt, in der das Wissen iiber den
Umgang mit den Medien sowie den Umgang mit der verfiigbaren Daten- und
Informationsmenge ein zentrales Gut fiir die Gesellschaft darstellt (vgl. Mainzer 2001:
65f). Aufgabe der Wissenschaft ist es, eine Struktur fiir die Einordnung und Beurteilung
des Wissens zu bieten, um Desorientierung zu vermeiden. Diese Streben nach Ordnung
ist nach Seiffert kein Nebenprodukt der Institutionalisierung der Wissenschaften, sondern
,»das Ergebnis einer langen geschichtlichen Entwicklung® (Seiffert 1992 zit.n. Steininger,
Hummel 2015: 47), die ihren Ausgang in der antiken Philosophie hat (vgl. Steininger,
Hummel 2015: 47). Mit anderen Worten ist es auf der Makroebene die Aufgabe der

Wissenschaft der Gesellschaft aufzuzeigen, wo diese sich aktuell befindet und in welche
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Richtung sie sich im Verhiltnis zu diversen Lebensbereichen entwickelt. Um nochmal
eine Metapher zu bedienen kdnnte gesagt werden, dass die Wissenschaft der Gesellschaft

einen Spiegel vorhilt.

2.1.4.4 Wissen & Wissenschaft in der Wissensgesellschaft
Der Begriff Wissen ist sehr vielfiltig. Die Hauptunterscheidung bezieht sich auf das
Alltags- vom wissenschaftlichen Wissen. Aber allein die Definition von
wissenschaftlichem Wissen wirft Fragen auf (vgl. Felt 2001: 13-18). Zentral scheint in
vielen Fillen ein Aushandlungsprozess innerhalb des Wissenschaftssystems selbst, aber
auch mit der Gesellschaft. Als korrekt und giiltig setzt sich jenes Wissen durch, dass mit
vorhandenen Vorstellungen weitestgehend vereinbar ist und von den Beteiligten
akzeptiert wird (vgl. ebd. 14f). Wissenschaftler/innen selbst sehen somit die interne
Kommunikation als eine zentrale Kraft im Wissenschaftssystem (vgl. Becher 1989 zit.n.
ebd.: 15). Ein Problem ergibt sich daraus besonders fiir Nachwuchswissenschaftler/innen,
die eine geringere Aufmerksamkeit erhalten und daher gegeniiber den etablierten
Fachkolleg/innen benachteiligt werden. Ein Effekt, der auch fiir Frauen in der
Wissenschaft generell nachgewiesen wurde (vgl. Rossiter 1993 zit.n. ebd.: 16). Dank der
Verinderungen im Verhiltnis zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit findet dieses
Ringen um  Aufmerksamkeit nicht mehr ausschlieBlich innerhalb  der
Gelehrtengesellschaft statt. Zum Vorteil von jungen Wissenschaftler/innen, die mit den
neuen Medien besser vertraut sind, erhilt auch die Bewertung durch die Offentlichkeit
ihre Relevanz. Es ist notwendig fiir die institutionalisierte Wissenschaft, sich
entsprechend zu positionieren, um Vertrauen und damit finanzielle Mittel zu erhalten.
Gleichzeitig existiert mittlerweile ein Bewusstsein dafiir, dass die Investition in
Forschung und Entwicklung ein ausschlaggebender Faktor fiir die Sicherung eines
wirtschaftlichen Standortes ist. Der Aktionsplan ,,Wissenschaft und Gesellschaft der
Europdischen Kommission betont, dass ,,in einer Gesellschaft, die vorwiegend auf
Wissenschaft basiert, moglichst viele Biirger instand gesetzt werden miissen, etwas von

Wissenschaft zu verstehen* (Felt 2005: 12).

» Wissenschaftliches Wissen und technische Artefakte sind in einem jahrhundertelangen
Prozess sukzessive in beinahe alle Lebensbereiche vorgedrungen und haben somit nicht
nur die Art und Weise des gesellschaftlichen Wandels, sondern vor allem auch die

Moglichkeiten, die Welt zu denken, in bedeutender Weise mitgestaltet. (Felt 2002: 9)
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Die erneute Offnung der Wissenschaft gegeniiber der Gesellschaft hat auch dazu gefiihrt,
dass vermehrt Forderungen aus unterschiedlichen Bereichen der Gesellschaft an
wissenschaftliche Institutionen herangetragen werden (konnten). Es wird erwartet, dass
neben dem anwendungsnahen Wissen auch ,,marktgerechter Nachwuchs produziert* wird
(vgl. Felt 2002: 10). Hinzu kommt der Anspruch, Kosten-Nutzen-Rechnungen von In-
und Output verstérkt an betriebswirtschaftlichen Kriterien zu orientieren (vgl. ebd.). Die
Wissensproduktion steht aus 6konomischer Perspektive allerdings vor einigen Problemen.
Die weiter oben bereits angesprochene Notwendigkeit der Legitimation hat auch auf die
Finanzierung der Wissenschaft erhebliche Auswirkungen. Einen Uberblick iiber relevante
Aspekte der Mediendkonomik und ihren Bezug zur Wissenschaftsvermittlung findet sich
in Kapitel 2.4. An dieser Stelle sei nochmal kurz angemerkt, dass die
Finanzierungsstruktur zunehmend auf der Einwerbung von Drittmitteln beruht, die eine
aktivere PR und in manchen Fillen — wie es in den USA schon {iblich ist — auch ein
konkretes Fundraising erfordern. Neben den auBleruniversitiren Forschungseinrichtungen
haben also auch die Universititen zunehmend den Auftrag finanzielle Mittel aus dem
privaten Sektor zu akquirieren (vgl. ebd.: 11). Diese Entwicklung wurde und wird zum
Teil immer noch sehr kritisch Dbetrachtet, da durch die nicht-staatliche
Forschungsfinanzierung eine Einschriankung der Forschungsfreiheit befiirchtet wird (vgl.
Neidhardt 2002: 20; Weinert 1993: 277). Dem entgegenzuwirken ist neben der

Vermittlung des erarbeiteten Wissens auch Aufgabe der Wissenschaftskommunikation.

2.1.5 Wissenschaftsvermittlung als Teilgebiet der

Kommunikationswissenschaft
Jegliche Form der Kommunikation, ob als Sprache, Bild, oder &hnliches, kann laut
Cloitre und Shinn als Popularisierung von Wissenschaft gesehen werden (vgl. Felt,
Nowotny, Taschwer 1995: 251). Diese ist nicht schwarz-weill einzuordnen in eine
dichotome Sicht von ja oder nein, sondern als ein Kontinuum, wodurch deutlich wird,
dass eine klar Grenzziehung zwischen populirem — die Offentlichkeit betreffendem — und

wissenschaftlichem Wissen nicht moglich ist.

»,Popularisierung der Wissenschaft” [Hervorheb. im Orig.] heifit zunichst, den

Kenntnisstand der Empfanger zu erhohen und das Grundlagenverstdndnis zu vertiefen.
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Dariiber hinaus ist auch zu diskutieren, inwieweit wissenschaftliche Behauptungen
gesichert sind. Fernen sollte man die Rolle der Wissenschaft in der heutigen Gesellschaft
sichtbar machen und einen Begriff davon vermitteln, welches die Wege der Forschung
sind und welche Bedeutung ihre Ergebnisse oder Ideen haben.“ (Maier-Leibnitz 1996
zit.n. von Rahden, Todt 2008: 6)

Die kommunikationswissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Forschungsfeld
Wissenschaftskommunikation befasst sich hauptsdchlich mit der massenmedial
vermittelten Kommunikation {iber wissenschaftliche Themen, respektive dem
Wissenschaftsjournalismus (vgl. Schifer, Kristiansen, Bonfadelli 2015: 22f). Vom
sozialwissenschaftlichen Standpunkt aus betrachtet interessieren sowohl die berufliche
Stellung und das Selbstverstindnis von wissenschaftsjournalistischem Personal als auch
die Nutzung und Rezeption bzw. Wirkung von massenmedial verbreiteter
Wissenschaftskommunikation (vgl. ebd.: 23). Thematischer Ausgangspunkt waren
naturwissenschaftliche Berichterstattungen vor allem zur Klimaforschung, aber auch zu
Biotechnologie und Atomkraft. Angesichts der Krise der traditionellen Massenmedien
wird von einer Reihe von Autoren eine Verschiebung des Kréfteverhiltnisses zugunsten
der Wissenschafts-PR konstatiert (vgl. ebd.). Hinzu kommen Verinderungen durch die
zunehmende Digitalisierung der Kommunikation generell. Auf diese beiden Punkte wird

weiter unten noch genauer eingegangen.

Schifer, Kristiansen = und  Bonfadelli (2015: 13) verstehen  unter
Wissenschaftskommunikation ,,alle Formen von auf wissenschaftliches Wissen oder
wissenschaftliche Arbeit fokussierter Kommunikation, sowohl innerhalb als auch
aullerhalb der institutionalisierten Wissenschaft, inklusive ihrer Produkte, Inhalte,
Nutzung und Wirkungen.“ In der vorliegenden Arbeit sind die beiden Aspekte
institutionalisierte Wissenschaft und Produkt der Kommunikation relevant. Wie in
Kapitel 3.1 ausgefiihrt wird, bezieht sich Forschungsfrage 1 auf die jeweilige Form der
Institution als  Sender, wihrend Forschungsfrage 2-4 die Spiele als

Kommunikationsprodukt zum Gegenstand haben.
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Grundmodelle der Wissenschaftskommunikation und ihre
Implikationen

sElfenbeinturms Popularisierung Vergesellschaftung
Rolle der Forscher, isoliert Lehrer, Berater Wissensanbieter, Kon-
Wissenschaftler | von der Ge- fliktpartei, Stakeholder
sellschaft
Rolle des Wissenschaftli- Schiiler, Rat- Birger, Konfliktpar-
Publikums che Kollegen als suchende tei, *public experts:

primares Publikum;

aullerwissenschaft-
liches Publikum
kaum relevant

Primares Ziel dient v.a. inner- Wissensvermitt- | Dialog, Austausch, gesell-
der Kemmu- wissenschaftli- lung [»scientific schaftliche Legitimation
nikation chem Austausch literacy: stei-

gern), Akzeptanz

der Wissenschaft

erhohen
Wirkungen keine Wirkungen erreicht v.a. oh- teils grofle Reichweite;
aullerhalb der aullerhalb der nehin Interessier- | vielfaltige Wirkungen, je
Wissenschaft Wissenschaft te, kann diese en | nach Thema von intensiven

détail informieren | Lerneffekten bis zu
anhaltenden Kontroversen

Konzepte mit smode 1+, de- Defizitmodell, Vergesellschaftung resp.
Schnittmengen | kontextualisierte Public Un- Medialisierung der Wissen-
zu diesem Wissenschaft derstanding schaft, »mode 2+, *Wissen-
Modell of Science, schaft auf dem Markt-
»Wissenschaft platzs, Citizen Science
im Glashaus:«

Abbildung 3: Grundmodelle der Wissenschaftskommunikation und ihre Implikationen

(Schifer, Kristiansen, Bonfadelli 2015: 15)

Um nochmal auf die Ausfiihrungen in Kapitel 2.1.2 zuriick zu kommen, hat die Intensitat
der Kommunikation mit der Laienoffentlichkeit eine Art Wellenbewegung durchlaufen
und ist nun wieder an einem Hohepunkt der Bemiithungen angekommen. Die Autoren
gehen davon aus, dass die drei Modelle der Wissenschaftskommunikation —
Elfenbeinturm, Popularisierung und Vergesellschaftung — zwar nacheinander entstanden,
gegenwirtig aber immer noch bis zu einem gewissen Grad parallel prasent sind (vgl.

Schéfer, Kristiansen, Bonfadelli 2015: 15). An dieser Stelle soll nochmal genauer auf das
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,.Public Engagement with Science and Technology* eingegangen werden’, da in dieser
Arbeit angenommen wird, dass durch die Computerspiele nicht nur das Verstindnis von
wissenschaftlichen Themen, sondern auch das ,,Engagement” mit Wissenschaft erhoht

werden soll und kann.

Die Digitalisierung hat auch Auswirkungen auf die Wissenschaftskommunikation. Durch
die Krise in den traditionellen Medien ist es zu einer erkennbaren Schwichung des
Wissenschaftsjournalismus bei gleichzeitigem Aufblilhen der Wissenschafts-PR
gekommen (vgl. Schifer, Kristiansen, Bonfadelli 2015: 23f) [mehr dazu in den beiden
folgenden Kapiteln]. Da die Selektion in Online-Medien durch Algorithmen unterstiitzt
wird, die immer stirker auf die eigenen Préferenzen abgestimmt werden, kommt es zu
einer  ,wachsenden  Zugangs-,  Nutzungs- und  Wissenskluft  zwischen
Wissenschaftsinteressierten und Nicht-Interessierte” (ebd.: 25). Bubela et.al. (2009: 517)
sehen die grofte Herausforderung von Wissenschaftskommunikation darin, iiberhaupt
erst einen kritische Masse zu erreichen. Eine Chance fiir den Wissenschaftsjournalismus,
um seine Position zu verteidigen, ist es, Orientierung in der Fiille an verfligbaren
Informationen zu bieten (vgl. Drosser 2012: 219; Schifer, Kristiansen, Bonfadelli 2015:
25).

2.1.5.1 Wissenschaftsjournalismus
Die traditionelle Form der Wissenschaftskommunikation ist der
Wissenschaftsjournalismus. Noch bevor es eigene, professionelle Kommunikator/innen in
den wissenschaftlichen Einrichtungen gab, hatten sowohl Wissenschaftler/innen, als auch
Laien Interesse an Forschungstitigkeiten und —ergebnissen. Ausschlaggebend war die
Aufwertung des Wissenschaftsjournalismus in allen Medien ab den neunziger Jahren
(vgl. von Aretin 2012: 230). Diese verstirkte Medialisierung hat auch unter den
Wissenschaftler/innen dazu  gefiihrt, dass vermehrt Medien-, Sprech- und
Kameratrainings in Anspruch genommen werden (vgl. ebd.: 231). Doch diese offene
Haltung gegeniiber Medienvertretern musste sich in den letzten Jahrzehnten erst eher

langsam entwickeln.

> Schifer, Kristiansen und Bonfadelli (2015: 19) fithren, anders als van der Auerwaert (2005), auch die
technologischen Entwicklungen explizit an.
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Vor der Zeit des Internets gestaltete sich die Recherche fiir die Journalist/innen duflerst
schwierig (vgl. Drosser 2012: 217f). Das Vertrauen der Wissenschaftler/innen musste erst
erarbeitet werden. Zugleich hatten die Wissenschaftsjournalist/innen aber auch einen
enormen Wissensvorsprung gegeniiber ihren Leser/innen. In den spiten 1990er Jahren
begannen auch die Journalist/innen das Internet fiir sich zu erobern. Da die
Forscher/innen dort bereits eng vernetzt waren, das Publikum aber noch weitgehend
ausgeschlossen war, konnten sich die Wissenschaftsjournalist/innen selbst als
Expert/innen etablieren, die die Schnittstelle zwischen den beiden Lebensbereichen
bildete (vgl. ebd.: 218). Seit der Expansion des Internets in alle Bevdlkerungsschichten
haben auch die Leser/innen einen gleichberechtigten Zugang zu allen relevanten
Informationen (vgl. ebd.: 219). Aufgabe der Wissenschaftsjournalist/innen muss es daher
sein, eine kritische Zusammenschau der vielféltigen Meinungen und Entdeckungen der
Wissenschaft zu liefern, und damit in mehreren Kanélen gleichzeitig présent zu sein. Eine
Aufgabe, die flir Einzelpersonen, die teilweise fiir das gesamte Ressort zustindig sind,

eine enorme Schwierigkeit darstellt (vgl. ebd.: 220).

Bedingt durch den wirtschaftlichen Druck auf Medien verschiebt sich die Relevanz der
einzelnen Ressorts zum Vorteil jener, die fir hohe Quoten sorgen. Obwohl die
Wissenschaft immer wichtiger wird, verschwinden zunehmend die entsprechenden
Abteilungen aus den Medienhdusern (vgl. u.a. von Campenhausen 2014: 22; Gopfert
2001: 68). Die Expertise von Wissenschaftsjournalist/innen wird zunehmend in andere
Themenbereiche eingeflochten. Im Wirtschafts-, Politik- ebenso wie im Gesundheitsteil
wird  wissenschaftliche = Expertise = nachgefragt, = wohingegen  die  reine
Fachberichterstattung immer weiter zuriick gedriangt wird. ,,Damit verschiebt sich das
Gewicht in der Wissenschaftsberichterstattung noch weiter weg von den Erwartungen der
Wissenschaftler/innen [sic!] hin zu den Bedirfnissen und Erwartungen der
Offentlichkeit* (ebd., 23). Um die eigenen Forschungsergebnisse in der Offentlichkeit
dennoch sichtbar platzieren zu konnen, steigen zunehmend mehr Forscher/innen und
Kommunikationsbeauftragte der Forschungseinrichtungen zusétzlich auf neue

Medienkandle um [siehe Kapitel 2.1.5.3].

2.1.5.2 Wissenschafts-PR
Durch den zunehmenden Bedarf an Kommunikation ist es zu einer Professionalisierung

der Wissenschafts-PR gekommen. Nicht alle Wissenschaftler/innen wollen selbst direkt
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in Kontakt mit den Medien treten, deshalb war und ist es wichtig Pressestellen oder
Kommunikationsabteilungen in Forschungseinrichtungen zu etablieren und den nétigen
Informationsfluss an die Offentlichkeit zu gewdhrleisten. Die
Wissenschaftskommunikator/innen haben eine ,,Briickenfunktion zwischen dem
Wissenschaftler/innen [sic!] der eigenen Institution und dem/r Journalist/in [sic!]* (von
Aretin 2012: 233). Sie miissen im Idealfall die Interessen beider Seiten kennen und
vertreten. Einerseits muss den Forscher/innen zum Teil verdeutlicht werden, dass grof3e
Fortschritte in ihrem Fachgebiet — wie beispielsweise die Entschliisselung einer
bestimmten Genfunktion — fiir die breite Masse nicht immer direkt von Bedeutung sind,
andererseits muss den Journalist/innen eine Geschichte schmackhaft verkauft, und das
genaue Timing beachtet werden, um nicht von anderen relevanten Weltereignissen
verdringt zu werden. Darliber hinaus ist zu Bedenken, dass nicht alle
Wissenschaftler/innen medientauglich sind, und Entwicklungen in ihrem Forschungsfeld
ansprechend verpacken und verstindlich wiedergeben kénnen. Auch diese Eignung muss

erkannt und mit viel Fingerspitzengefiihl kommuniziert werden.

Die weiter oben bereits angesprochene Ressourcenknappheit in Redaktionen fiihrt
aullerdem dazu, dass Pressetexte, sofern sie den journalistischen Anspriichen geniigen, oft
1:1 iibernommen werden. Zunehmend wird auch crossmedial verwendbares Material zur
Verfiigung gestellt, da Grafiken, (Bewegt-)Bilder und O-Tone eine Geschichte lebendiger
werden lassen (vgl. von Aretin 2012: 233f). Sie sorgen bei guter Aufbereitung auch in der
schnelllebigen Kommunikation des Internets fiir mehr Aufmerksamkeit. Deshalb ist es
umso bedeutsamer, auch online aktive Kommunikation zu betreiben und neue Formen der

Kommunikation fir die Wissenschaftskommunikation zu erschlieB3en.

2.1.5.3 Wissenschaftler/innen in den Sozialen Medien (Bloggende

Wissenschaftler/innen)
Kaum jemals war es so einfach, Anhinger fiir seine Ideen zu finden, wie durch die
Sozialen Medien. Schneeball-Prinzip-artig  verbreiten sich Meinungen und
Teiloffentlichkeiten entstehen. Deshalb haben sich die neuen Kommunikationskanile
rasch als Teil der strategischen Kommunikation etabliert (vgl. LeBmollmann 2012: 252f)
und werden von allen Interessensgruppen genutzt. Im Vergleich zu Special-Interest-
Zeitschrift sind sie international leichter verfiigbar, und Information kann unmittelbar

kommuniziert werden. Zudem bietet sich in Foren und durch die Kommentarfunktion
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eine Moglichkeit Feedback zu geben bzw. um bei Interesse Fragen zu stellen. Die
Kehrseite ist der hohe Aufwand. Die Auseinandersetzung und Diskussion mit
Interessierten kostet viel Zeit (vgl. LeBmollmann 2012: 254), die die meisten

Wissenschaftler/innen nicht aufwenden konnen oder wollen.

Neben Facebook gibt es auch eigene soziale Plattformen speziell fiir
Wissenschaftler/innen (vgl. von Campenhausen 2014: 173). Beispiele dafiir sind
ResearchGate.net, Mendeley.com, Academia.edu und das Social Science Research
Network (SSRN), die alle iiber 1 Mio Nutzer/innen verzeichnen. Die Funktionen reichen
neben der urspriinglichen Rolle als Kommunikationsmedium von Verdffentlichungs-
Tools inkl. Verschlagwortung iiber die Vernetzung mit Fachjournalen bis hin zu einer Art
Jobportal. Eine Liste mit weiteren sozialen Medien, sowie eine ausfiihrlichere

Beschreibung der einzelnen Netzwerke ist in von Campenhausen (2014: 173ff) zu finden.

Im deutschsprachigen Raum haben sich dariiber hinaus zwei grofle Plattformen fiir die
wissenschaftliche Blogger-Szene herauskristallisiert. Scienceblogs.de und Scilogs.de
wurden beide Mitte 2007 von Verlagen initiiert (vgl. Fischer 2012: 258). Diese
Konzentration ergibt sich aus dem vergleichsweise ,kleinen Markt der deutschen
Muttersprachler/innen* (Fischer 2012: 258). Ein Aspekt ist sicherlich auch, dass in vielen
Forschungseinrichtungen ohnehin Englisch als Arbeitssprache Standard ist. Dariiber
hinaus findet ein Grofteil der Kommunikation nach AuBlen auf Englisch statt, um die

Anschlusskommunikation und Diskussion mit Peers zu ermdglichen.

Die Beliebtheit bei den Kommunikator/innen, also den Wissenschaftler/innen ergibt sich
aus der ,direkten Kommunikation mit den Interessierten. Zudem kann in der ersten
Person Singular liber Ideen und Entdeckungen diskutiert werden. In Wissenschaftsblogs,
aber auch in den Sozialen Medien, geht es in den ,seltensten Féllen um niichternes
Lehrbuchwissen und das Laborprotokoll letzter Woche* (Scheloske 2012: 269). Es
konnen eigene Meinungen und Erfahrungen offen ausgesprochen und zur Diskussion
gestellt werden. Scheloske kategorisiert die Blogs anhand ihres Publikums in drei
Bereiche. Allem voran steht der Dialog mit Fachkolleg/innen. Als zweite Kategorie sieht
er den interessierten Laien, auf den die Sprache abgestimmt wird. Und zu guter Letzt
unterscheidet er die Kommunikation mit vermeintlichen Kommunikationsprofis, also den

Wissenschaftsjournalisten (ebd. 2012: 270). Dartiber hinaus hat Scheloske eine Dominanz
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der klassischen naturwissenschaftlichen Themen festgestellt (vgl. Scheloske 2012: 268),

wie sie auch in anderen Medien der Fall war und ist.

2.1.5.4 Alternative Formen der Wissenschaftskommunikation — das

Beispiel Science Slam
Die Science Slams sind eine Ableitung aus den Poetry-Slams, die sich in den 1980er
Jahren in Chicago entwickelt haben (vgl. Eisenbarth, Weillkopf 2012: 157). Die Idee
dahinter besteht darin, dass in diesem Format auch unbekanntere und unkonventionellere
Dichter (vgl. ebd.) eine Plattform fiir ihre Werke finden. Die ersten Ansétze zu der
Weiterentwicklung in Richtung des Science Slam gab es ab 2006 in Deutschland, genauer
gesagt in Darmstadt. Eine grofere Verbreitung fanden die Slams ab 2008 durch die
regelméBigen Veranstaltungen im Haus der Wissenschaft Braunschweig, die sich groBer
Beliebtheit erfreu(t)en (vgl. ebd.). Mittlerweile hat sich der Science Slam zu einem
internationalen Wettbewerb unter Nachwuchsforscher/innen entwickelt (vgl. EURAXESS
Webseite 0.J.)

Den Reiz des Science Slams macht der Wettbewerb aus. Innerhalb kiirzester Zeit [max.
10 min] miissen die individuellen Forschungsthemen vorgestellt werden. Dabei kdnnen
»alle Hilfsmittel eingesetzt werden, die die unterhaltsame und verstdndliche Darbietung
unterstiitzen [siche dazu auch die genauen Richtlinien auf den Webseiten der Science
Slams in D, O und CH]. Mit Hilfe eines Publikums-Votings wird der/die Sieger/in
gewdhlt. Dabei ist es wichtig, die oft abstrakten Themen zu vereinfachen, ohne den
wissenschaftlichen Anspruch zu vernachldssigen. Nur wem es gelingt diese Balance
zwischen Witz und Ernst zu finden, wird mit positivem Publikumsfeedback belohnt (vgl.

Eisenbarth, Weilkopf 2012: 159).

Neben den Science Slams gibt es noch andere Formate, die sich ebenfalls einer kreativen
Ausdrucksweise bedienen, um komplexe wissenschaftliche Themen darzustellen. Zu
nennen sind hier vor allem die FameLabs (vgl. Eisenbarth, Weilkopf 2012: 160), die sich
ab 2005 in Grofbritannien entwickelt haben und die Dance your PhD-Veranstaltungen
(vgl. Myers 2012: 151), die zum ersten Mal 2008 in Wien ausgetragen wurden. In beiden
Fillen steht eine stirkere Betonung des Korpereinsatzes im Fokus. Der Verzicht auf

klassische Prisentationstools wie Power-Point ist eine zusitzliche Herausforderung fiir
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die Wissenschaftler/innen, erlaubt aber gleichzeitig eine differenzierte Herangehensweise

an das jeweilige Thema.

Zudem gibt es auch im deutschsprachigen Raum erste Ansitze, die Offentlichkeitsarbeit
von Wissenschaftler/innen tiber Foérderungen und Auszeichnungen zu honorieren (vgl.
von Aretin 2012: 230). Seit 2000 wird beispielsweise von der Deutschen
Forschungsgemeinschaft  (DFG) der  sogenannte = Communicator-Preis  fiir
Wissenschaftler/innen vergeben, die sich ,,in hervorragender Weise um die Vermittlung
ihrer wissenschaftlichen Ergebnisse in die Offentlichkeit bemiiht haben* (DFG o.].).
Neben der Relevanz, der Zielgruppe und der Nachhaltigkeit, wird auch die Originalitét
des Beitrags beurteilt. Hierbei werden auch kreative Umsetzungsmoglichkeiten abseits
der klassischen Medien miteinbezogen. Der Werner und Inge Griiter-Preis fiir
Wissenschaftsvermittlung bezieht sich speziell auf herausragende Arbeiten in
naturwissenschaftlichen Gebieten (vgl. Griiter Stiftung o.J.) und wurde bereits 1996 zum
ersten Mal vergeben. In Osterreich will die B&C Privatstiftung 2016 erstmals einen
Forderpreis fiir innovative Konzepte der Wissenschaftsvermittlung vergeben (vgl. B&C

Holding 2015).

2.1.6 Zwischenfazit zu Wissenschaft und ihrer Kommunikation
Die Kommunikation zwischen Wissenschaftler/innen und interessierten Laien hat bereits
unterschiedliche Phasen durchlaufen. Derzeit ist — hauptsdchlich auf Grund der
Beliebtheit des Internets — ein Trend in Richtung direkter Kommunikation zwischen
Fachpersonal und wissenschaftsfernen Personen festzustellen. Aber auch das generelle
Interesse der Offentlichkeit an wissenschaftlichen Ergebnissen hat sich, wenn auch nicht

nur aus positiven Griinden, verstarkt.

Des Weiteren haben sich auch die moglichen Formen der Kommunikation vervielfacht.
Dem generellen Anspruch der Aufbereitung von Informationen durch (Bewegt)bilder und
interaktive Grafiken muss auch in der Wissenschaftskommunikation nachgekommen
werden. Der Einsatz neuer Kommunikationstechnologien und Plattformen, sowie die
Inhalte  der  Wissenschaftskommunikation  stellen  nicht nur  fiir die

Kommunikationswissenschaft ein interessantes Forschungsgebiet dar.
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Eine klare Rollenverteilung ist oft nicht mehr moglich. Pressetexte werden zum Teil
direkt in Zeitungen ibernommen, Wissenschaftler/innen schreiben selbst in Blogs o.4. fiir
die Offentlichkeit und der traditionelle Wissenschaftsjournalismus scheint sich zunehmen
aufzulosen bzw. in andere Ressorts eingegliedert zu werden. Ob die Kommunikation von
Wissenschaftler/innen an ihr Publikum direkt 1duft, oder der Weg iiber die PR-Fachkréfte
fiihrt, hat Einfluss auf die Kommunikation. Die Frage, ob es sich um
Wissenschaftler/innen selbst oder die Kommunikationsbeauftragten handelt, kann im
Rahmen dieser Arbeit allerdings nicht beantwortet werden, da nur eine Unterscheidung
zwischen den Institutionen und Instituten getroffen wird, nicht aber auf die einzelnen
Kommunikatoren heruntergebrochen wird. Wieso die Kommunikation iiber Spiele und
konkret iiber Computerspiele eine Rolle fiir die Wissenschaftskommunikation spielen

kann, soll in den folgenden Kapiteln erortert werden.

2.2 Das Spiel

Aus Sicht der Medienpadagogik war diese positive Attribuierung von Spielen nicht
immer gegeben. Besonders im Hinblick auf Computerspiele wurde und wird zum Teil
immer noch auf Gefahren, wie das Suchtpotenzial, hingewiesen. Vom péddagogischen
Standpunkt aus gesehen ist das Spiel aber schon immer ein bedeutender Bestandteil der
Sozialisation gewesen. Die Anndherung an die Umwelt, ebenso wie an die eigene Person,
im Sinne der Austestung von Fahigkeiten und Grenzen, findet im Spiel einen sicheren

Rahmen (vgl. u.a. Mead 1975).

»Spielen ist ein evolutionir sinnvolles Verhalten, das durch die zugleich regelbasierte wie
kreative Auseinandersetzung mit der Umwelt, mit anderen Lebewesen der gleichen Art
sowie mit sich selbst und den eigenen Fihigkeiten innerhalb eines geschiitzten Bereichs zu

Lernergebnissen fiihrt.“ (Malo, Diener, Hambach 2009: 21)

Krotz (2009: 27) versucht eine Begriffserklirung aufbauend auf den Uberlegungen des
Anthropologen Huizinga (1956):
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»Spielen ist ein handeln des Menschen, das sein Ziel in sich selbst hat. Es beruht auf einer
freien Vereinbarung der Mitspieler iiber Zeit, Ort und Raum und auf freiwillig
akzeptierten Regeln, die fiir das Spiel dann bindend sind. Die Spieler sind mit Gefiihlen
der Spannung und Freude, aber auch mit dem im Prinzip prasenten Wissen dabei, dass sie
wihrend des Spiels auBlerhalb des gewohnlichen Lebens handeln. In inhaltlicher Hinsicht
konnen Spiele zwar kulturelle Themen aus dem ,wirklichen Leben’ aufnehmen; was im
Spiel geschieht, ist aber immer ein ,als ob’ und darf mit dem wirklichen Leben nicht

verwechselt werden.*

Einschrinkend erginzt Krotz (ebd.), dass diese Definition keineswegs allumfassen, noch
in sich geschlossen ist, solche analytischen Definitionen in den Sozialwissenschaften aber
meist nicht moglich sind. Dies sieht er in der historischen und kulturellen Entwicklung
begriindet. Zudem ist die deutsche Sprache im Vergleich zu anderen limitiert. So gibt es
im englischen eine Unterscheidung zwischen dem exploratorischen ,play”, dem
kindlichen Spiel, und dem geordneten ,,game®, dem gemeinschaftlichen Wettbewerb (vgl.
ebd. 27f). Mit der Entwicklung von Serious Games und der Implementierung von
Gamification in verschiedene Lebensbereiche verschwimmt die Abgrenzung von Ernst
und Arbeit zunehmend. Es wére hinsichtlich dessen unangebracht, das Spielen als

sinnlosen Zeitvertreib zu beschreiben (vgl. Ehler 2004: 6).

2.2.1 Charakteristiken

Caillois (1975) ergéinzt die formalen Eigenschaften von Spielen aufbauend auf vier
Dimensionen von Huizinga (1956) anhand der nachfolgend unter 5-6 angefiihrten Punkte.
Laut Huizinga (1956: 15ff) grenzt sich das ,,Spielen sozialer Art* (Huizinga 1956: 15)
vom ,,primitiven Spielen* (ebd.), also dem Spielen von jungen Tieren und Sduglingen,

durch folgende Kriterien ab:

1. Freies Handeln: Der Spielende kann nicht durch Zwang zum Spielen gebracht
werden, da dadurch der inhédrente Unterhaltungscharakter des Spiels verloren
ginge. Es besteht keine Notwendigkeit diese Tatigkeit auszufithren und wird
dennoch angestrebt.

2. Abgrenzung vom Alltag: Es besteht ein Bewusstsein dafiir, dass das Spiel in
dieser Hinsicht auf gewisse Weise ,,minderwertig® gegeniiber dem taglichen

Leben ist. Das Spiel entspricht nicht dem ,,gewohnlichen* bzw. ,.eigentlichen*
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Leben, sondern besteht ,,bloB zum SpaB“ (ebd.: 15). Die Abgrenzung vom
gewohnlichen Leben ergibt sich aus dem Prozess des Spielens, der nicht direkt auf
die Befriedigung materieller Interessen oder anderer Bediirfnisse und
Lebensnotwendigkeiten zielt.

3. Regelbezogenheit: Das Spiel ist eigenen Konventionen unterworfen, welche die
ansonsten geltenden Normen und Regeln fiir die Dauer des Spiels autheben.
Durch diese systematische Abgrenzung entsteht eine abgeschlossene
Spielgemeinschaft mit eigenen, von allen Beteiligten akzeptierten, Gesetzen.

4. Geschlossenheit und Abgrenzung: Die raumliche und zeitliche Begrenzung bietet
den Rahmen fiir das Spielgeschehen. Der Spielablauf bestimmt die Reihenfolge
der einzelnen Spielschritte, wodurch in ihrer Verkniipfung eine eigene Ordnung
innerhalb des Spiels entsteht. Dieser Ablauf ist, wenn er einmal vollstindig
durchgefiihrt wurde, immer wieder wiederholbar aber nicht zwangslaufig mit dem

gleichen Ergebnis (vgl. ebd.: 17).

Um das Spiel abschlieBend zu definieren ergénzt Caillois (vgl. 1975: 163; 1982: 16f) die

fundamentalen Elemente des sozialen Spiels von Huizinga folgendermalen:

5. Ungewissheit und Unproduktivitdt: Obwohl es ein eindeutiges Spielziel gibt ist
der Ablauf und Ausgang des Spiels ungewiss. Zugleich ist die Situation nach
Beendigung des Spiels dieselbe wie zu Beginn. Mit anderen Worten kann die
Betétigung an sich als unproduktiv bezeichnet werden, da ,,weder Giiter noch
Reichtum noch sonst ein neues Element™ (Caillois 1975: 163) geschaffen werden,
die auBerhalb des Spiels eine Bedeutung haben. Diesem Punkt muss in Hinblick
auf stattfindende Lernprozesse allerdings widersprochen werden.

6. Fiktion: Der Spielende ist sich bewusst, dass er sich im Spiel in einer ,,zweiten
Wirklichkeit oder einer in bezug [sic!] auf das gewdhnliche Leben freien
Unwirklichkeit (Caillois 1975: 163) befindet. Auch hier sollte angemerkt
werden, dass Serious Games ihren Sinn oft erst in der Simulation der Wirklichkeit

erreichen.

Das Spiel definiert sich also in seiner rdumlichen und zeitlichen Abgrenzung sowie dem
Vorhandensein von eigenen (Spiel-)Regeln. Die Gemeinschaft im Spiel erhdlt dadurch

ein Ordnungssystem, das die Bedeutung des Spiels fiir die Spielenden ausmacht und
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stabilisiert. Doch gerade die Abgrenzung vom Alltag, das Wissen um die Fiktion sowie
die Freiwilligkeit, sind Aspekte, die immer in Relation betrachtet werden miissen. Spiele
besitzen sehr wohl ihren Bezug zu Realitit und Arbeit, wie in Kapitel 2.3.3 zu

Gamification noch gezeigt wird.

2.2.2 Spielerisches Lernen
Wie schon Huizinga (1956) schildert, ist Spiel aber nicht als das Gegenteil von Ernst,
Wirklichkeit oder Arbeit zu definieren, sondern schlieB3t diese Dimensionen mit ein. In
der Handlung im Spiel werden Rollen tibernommen, und damit ein Lernprozess in Gang

gesetzt.

Auch in George Herbert Meads ,,Spiele und Spielen als Beitrdge zur Genese des Ichs*
(1956) wird von den ,,game*-Playern erwartet, dass sie ihre eigene Rolle in Beziehung zu
den anderen Mitspieler/innen setzen. Die Handlung ergibt sich damit aus einer
Antizipation, Reaktion und Gegenreaktion des Verhaltens der Anderen. Er geht noch
weiter in dem er argumentiert, dass die Entfaltung des Ichs des Individuums nur in der
Interaktion mit der eigenen sozialen Gruppe und der aktiven Rolleniibernahme stattfinden
kann (vgl. Mead 1975: 112-123). So gesehen ist das Spiel ein dullerst relevanter Aspekt

der Bildung des Selbstbewusstseins einer Person.

Krotz stellt auch die Frage, ob das Spielen von Lernspielen ein Spiel, oder eine Art zu
lernen darstellt (Krotz 2009: 28). Er merkt an, dass im schulischen Kontext durch die
Beeinflussung der Benotung der spielerische Charakter, also die Abgrenzung vom realen

Leben, nicht mehr gegeben ist.

Die Entwicklung des Computers war ausschlaggebend, um die Abgrenzung zwischen
Spiel und Arbeit bzw. realem Leben stirker verschwimmen zu lassen. In den 1930er
Jahren entstanden die ersten ,,digitalen Kommunikationsnetzwerke. Bereits kurz nach
dem Ende des 2. Weltkriegs entwickelte sich die erste Generation der Computerspiele
(vgl. Timeline of Computer History o.J.). Mit der Veroffentlichung des ersten
kommerziellen Computerspiels 1977 (vgl. Metzner, Bosse 2012: 222), war der Wandel

komplett. Die Synergieeffekte zwischen produktiver Arbeit, Spiel und Lernen wurden
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rasch entdeckt und zu Nutzen versucht (vgl. Ganguin 2010: 195). Auch im Hinblick auf
die vier unterschiedlichen Lerntypen nach Vester [auditiv, kommunikativ, visuell und
haptisch] bietet der Computer als Medium Vorteile. Mehrere sensorische Kanile werden
gleichzeitig angesprochen und eine Kombination aus auditiv, visuell und kommunikativ
ansprechenden Inhalten ist moglich (Frank 2009: 148). Einzig der haptische Aspekt ist
(noch) schwer liber den Computer alleine zu erzielen. Dennoch gibt es Ansétze, liber
bestimmte Aufgaben oder explizit haptische Planspiele, auch diesen Lerntyp zu bedienen

(vgl. ebd.: 148f).

In Edutainment-Spielen und Serious Games [genauer Kapitel 2.3.1] wird versucht, ,,das
padagogische Prinzip, Lernprozesse mit Spielhandlungen zu verkniipfen auf interaktive
Medien zu iibertragen® (Klimmt 2006: 30). Aber auch abgesehen von diesen ,,explizit auf
die Realisierung von Lernvorgidngen ausgerichteten* (ebd.) Angeboten, findet beildufiges
bzw. informelles Lernen im Laufe der Nutzung reiner Unterhaltungsspiele statt, wie

Untersuchungen diesbeziiglich nachgewiesen haben (vgl. ebd.; Kraam 2004).

2.2.3 Fokus: digitale Spiele/Computerspiele
Das Computerspiel setzt sich, wie alle Spiele, aus Spielregeln zusammen, die das
Spielziel vorgeben und das Handlungsfeld des/der Spielers/in bestimmen. Die Regeln,
sowie das ,,Spielbrett” — die virtuelle Spielumgebung — liefert die Software. Hinzu
kommen technische Komponenten, die Hardware [Rechner bzw. Konsole, Bildschirm,
Eingabegerite (Tastatur, Maus, Mikrofon, sowie eigene Instrumente speziell fiir Spiele)],
die fir die Nutzung notwendig sind (vgl. Klimmt 2006: 16). Die kontinuierliche
Weiterentwicklung und Ausdifferenzierung der Hardwareplattformen hat zur
begrifflichen Unterscheidung von Computer- und Videospielen unter dem Oberbegriff
der Bildschirmspiele gefiihrt (vgl. ebd.: 17). Diese Differenzierung scheint nunmehr
obsolet geworden zu sein, da der Trend in Richtung immersiver Technologien immer
starker wird (vgl. ebd.: 17f). Dabei werden mehrere sensorische Kanile gleichzeitig
angesprochen, um das Eintauchen in das Spielgeschehen zu erleichtern, wihrend der rein

visuelle Fokus reduziert wird.
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Wie eben angesprochen, laufen neben Karten- und Brettspiele auch Computerspiele nach
bestimmten Regeln ab und verfolgen ein fixiertes Spielziel. Der Unterschied besteht
darin, dass bestimmte Regeln noch nicht bekannt, oder durch das Verhalten des/der
Spieler/in beeinflusst werden kénnen (vgl. McGonigal 2011: 26). Im Computerspiel

werden die Moglichkeiten zur Selbstentfaltung aulerdem noch erweitert.

»Anders als bei der Rezeption von Filmen ist die Aktivitit der Nutzer/innen beim
Computerspiel [...] nicht auf Verstindnis- und Interpretationsprozesse beschrinkt,
sondern beinhaltet auch gestaltende Beitrige zum qualitativen Verlauf des

Medienangebots.” (Klimmt 2004: 7)

Dieser aktive Einfluss auf das Verhalten der Spielfigur, und damit auf den Spielverlauf,
wird auch als Selbstwirksamkeitserleben bezeichnet und ist als ein wichtiges
Nutzungsmotiv identifiziert worden. Zugleich ist der Erfahrungswert durch die eigene

Aktivitit relevant, um gewiinschte Lern- und Identitdtsbildungsprozesse zu unterstiitzen.

2.2.3.1 Nutzungsmotive
Es gibt eine Vielzahl von Faktoren, die die Faszination von Computerspielen ausmachen.
Allem voran steht die eigene Aktivitdt, die durch die Spielfigur, respektive den Avatar,
reprasentiert wird (vgl. Ganguin 2010: 236; Krotz 2009: 29). Im Folgenden sollen in
Anlehnung an Ganguin (2010) sechs Dimensionen der Nutzungsmotive erldutert werden.
Sie weilit allerdings auf die methodischen Einschrankungen hin, da es sich bei den
Ergebnissen um Selbstangaben der Befragten handelt und es fraglich ist inwieweit sich
diese ihrer intrinsischen Motive liberhaupt bewusst sind (vgl. Kunczik/Zipfel 2004 zit. n.

Ganguin 2010: 236).

2.2.3.1.1 Lebensweltliche Dimension
Ladas (2002) unterstellt auf Basis einer im Jahr 2000 durchgefiihrten
Nutzer/innenbefragung eine strukturelle Kopplung zwischen der Lebenswelt der
Nutzer/innen und der Priaferenz fiir bestimmte Computerspielthemen. Auch wenn diese
Befragung mittlerweile 15 Jahre zuriick liegt, scheint es einleuchtend, dass die
Rezipient/innen jene Angebote auswéhlen, die dem ,bisherigen Vorrat an
Wahrnehmungs- und Handlungsschemata entgegenkommen® (Ladas 2002 zit. n. Ganguin

2010: 237) Durch die Auswahl von aktuell relevanten Themen kann das mediale Angebot
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eine lebensweltliche Funktion fiir die Nutzer/innen erfiillen. Ganguin bezieht in ihrer
Argumentation hier auch das Konzept der ,,Handlungsleitenden Themen* nach Bachmair

mit ein (vgl. Ganguin 2010: 237f).

Klimmt (2006) verwendet fiir diese Makroebene der Interaktivitit den Ausdruck
»simulierte Lebenserfahrung®. Umfassende, komplexe narrative Strukturen stehen im
Mittelpunkt der Tatigkeit des Computerspielens. Aus spielpsychologischer Perspektive
wird auf die ,,positive Bedeutung von stellvertretenden Erfahrungen in simulierten bzw.
fantasierten Handlungskontexten® (Klimmt 2006: 100) fokussiert. Der/die Spielende
selektiert jene Aspekte, die fiir sein/ihr Leben als relevante Ankniipfungspunkte dienen
(vgl. Fritz 2003: 20).

2.2.3.1.2 Leistungsbezogene Dimension
Die leistungsbezogene Dimension setzt sich laut Kunczik und Zipfel (2004 zit. n.
Ganguin 2010: 238) aus drei Aspekten zusammen. An erster Stelle steht die
Herausforderung. Sie spiegelt das Bediirfnis wieder, sich mit Aufgaben
auseinanderzusetzen, deren Ausgang ungewiss ist (vgl. Ganguin 2010: 245). Damit im
Zusammenhang steht der Wettbewerb, der Ansporn bietet seine eigene Leistung zu
testen und bei Bedarf — um konkurrenzfahig zu bleiben — zu steigern. Dieser Vergleich
mit sich selbst, aber auch mit anderen ist neben dem Erfolgserlebnis einer der grofiten
Motivationsfaktoren. Zu guter Letzt steht das eben angesprochene Erfolgserlebnis, also
das Gewinnen bzw. der positive Ausgang einer ungewissen Situation. Diese Dimension
steigert das Selbstwertgefiihl und liefert in ihrer Riickkopplung zusétzliche Motivation

sich neuen, schwierigeren Herausforderungen zu stellen (vgl. Ganguin 2010: 245).

2.2.3.1.3 Personale Dimension
In Computerspielen konnen immer wieder neue Rollen eingenommen werden.
Unterschiedliches Verhalten kann immer wieder ausgetestet und dessen Auswirkungen
beobachtet werden, ohne konkrete negative Folgen fiir den/die Spieler/in zu haben. Dieser
explorative Zugang unterstiitzt die notwendige, kontinuierliche Identitéitsbildung indem
Erfolgserlebnisse aus dem Spiel die Zuversicht und Zufriedenheit fiir das eigene Leben
erhohen (vgl. Ganguin 2010: 239f). Das Spiel bietet also eine sichere Umgebung fiir ein

Trial-and-Error von unterschiedlichen Verhaltensstrategien.
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2.2.3.1.4 Kompensatorische Dimension
Computerspiele konnen auf unterschiedliche Art und Weise Probleme aus dem Alltag
aufgreifen. Ganguin destilliert aus der Fachliteratur vier Aspekte, die den Reiz von
Computerspielen ausmachen (vgl. Ganguin 2010: 245). Ein haufiges Nutzungsmotiv, das
auch zahlreichen anderen Medien postuliert wird, ist die Realititsfluch bzw.
Eskapismus®. Dies ist erstens moglich, da der/die Spieler/in in der fiktiven Welt des
Spiels eine andere Rolle einnehmen und ,,den/die Held/in“ spielen kann. Zweitens
biindelt das Spielgeschehen kognitive Leistungen. Durch das Eintauchen in die Spielwelt
bewegt sich der Fokus weg von realen Umweltanforderungen und ermoglicht so deren

tempordre Verdringung (vgl. Ganguin 2010: 241).

Ahnlich wie die Realititsflucht ist das Motiv der Bekiimpfung der Langeweile. Aus
Mangel an reizvollen Beschiftigungsalternativen wird das Computerspiel als
,Zeitausfiiller  (Ganguin  2010: 241) genutzt. Zillmann erkldrt in seiner
Stimmungsregulationstheorie die Funktion der Spiele als eine Verbesserung oder
Aufrechterhaltung der Stimmung (vgl. Zillmann 2004 zit. n. ebd.). Fritz und Fehr weisen
allerdings zu Recht darauf hin, dass es hauptsidchlich gewalthaltige Computerspiele sind,
die ein Abflachen des Erregungsniveaus verzogern (vgl. Fritz/Fehr 2003 zit. n. ebd.).
Grundsatzlich entsteht mit Beginn eines Spiels ein Spannungsverhiltnis zwischen dem
Hoffen auf Erfolg und der Angst vor dem Versagen. Die Auflosung dieser Spannung ist
mit ein Grund fiir das Empfinden von Unterhaltung, wie in der Rezeptionsforschung auch

schon fiir andere Medien nachgewiesen wurde (vgl. Klimmt 2006: 85).

Anders als die Vermeidung der Langeweile verhilt es sich mit dem Bediirfnis nach
Stress- bzw. Aggressionsabbau und Entspannung. Auch hier wird, dhnlich wie in der
Eskapismus-Theorie versucht, bestimmten unangenehmen Situationen auszuweichen. Der
Unterhaltungswert des Spiels bietet also eine emotionale Entlastung. Dieses Ventil kann
fiir Kinder und Jugendliche genauso wie fiir Erwachsene zur Bewiltigung von negativen
Gefiihlen hilfreich sein (vgl. Fritz 2003 zit. n. Ganguin 2010: 242). Schon um die Mitte
des 19. Jahrhunderts wurde diese ,Kartharsis“-Funktion von Herbert Spencer als

Erklarungsprinzip fiir die Hinwendung zu Spielen genutzt (vgl. Scheuerl 1975: 195).

% Eskapismus wird in der Kommunikationswissenschaft dem Uses-and-Gratifications-Ansatz zugeordnet
und beschreibt die aktive Selektion von Medien zur Befriedigung von Bediirfnissen.
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Um die kompensatorische Dimension der Nutzungsmotive zu vervollstindigen ist an
dieser Stelle noch die Ausiibung von Macht und Kontrolle als zentraler Anreiz zu
erwahnen. Kontrolle wird hier als eine willentliche Steuerung des Handelns und
Verhaltens verstanden und enthélt alle Formen der Regelung, Beeinflussung, Vorhersage
oder Interpretation von Ereignissen. Daraus ergibt sich, dass Macht dem Aspekt der
Ausiibung von Kontrolle inhdrent ist (vgl. Frohlich 2004 zit. n. Ganguin 2010: 240). Die
Kontrolle iiber die Handlungen der Spielfigur geben dem/der Spieler/in das Gefiihl
einflussreich, tonangebend und stark zu sein. Ein Gefiihl, das vielen im realen Leben
verwehrt bleibt (vgl. ebd.; Fritz 2003). Durch das augenblickliche Feedback ergibt sich
ein Selbstwirksamkeitserleben, das positive Auswirkungen auf das Selbstwertgefiihl der

Spieler/innen hat (vgl. Klimmt 2006: 76-81).

2.2.3.1.5 Soziale Dimension
Die soziale Komponente von Spielen ist im Hinblick auf das Zugehdorigkeitsgefiihl fiir
viele ein Hauptnutzungsmotiv von Computerspielen. Das gemeinsame Erleben stirkt die
emotionale Bindung innerhalb einer Gruppe bzw. innerhalb eines Clans, wie diese in
Onlinespielen oft genannt werden (vgl. Fromme/Jorissen/Unger 2008: 14). Innerhalb
dieser Gruppen werden Rollen verteilt sowie Werte und Normen definiert und deren

Einhaltung tiberpriift. (vgl. ebd. 2008: 15).

Egal ob gemeinsam auf einem Bildschirm, auf mehreren Rechnern in einem Raum [sog.
LAN-Partys] oder iiber das Internet gespielt wird, das sozial-interaktive Bediirfnis scheint
in allen Fillen ausschlaggebend fiir die Beschiftigung mit Computerspielen (vgl.
Ganguin 2010: 243). Die Faszination fiir ein bestimmtes Spiel mit anderen,
gleichgesinnten zu teilen steht im Gegensatz zum haufig gebrauchten Vorurteil des/der
sozial isolierten Computerspielers/in (vgl. Kunczik/Zipfel 2004 zit.n. Ganguin 2010: 243)
und ist Ausdruck des Wunsches nach Geselligkeit.

2.2.3.1.6 Erlebensbezogene Dimension
Die abschlieBende Dimension des Erlebens wird als die Mdglichkeit beschrieben, die
individuelle ,,Innenwelt™ zu entfalten, und Erfahrungen zu machen, die in der realen Welt
nicht moglich wiren (vgl. Ganguin 2010: 244). Auch wenn Ganguin nicht beansprucht
eine allumfassende Liste an Nutzungsmotiven zu bieten, ist nach Ansicht der Autorin

dieser Arbeit, die Abgrenzung dieser erlebensbezogenen Dimension mit ihrem Anspruch
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auf Fantasie, Spall und Unterhaltung die am wenigsten klar definierte. Die meisten der
hierin enthaltenen Nutzungsmotive finden sich bei genauerer Betrachtung auch schon in
einer der anderen fiinf Dimensionen. Einzig der Wunsch nach einer fantastischen Welt,
die es den Nutzer/innen erlaubt ihr kreatives Potenzial auszuleben wurde noch nicht

explizit erwihnt, wiirde sich aber auch in der personalen Dimension einordnen lassen.

Viele dieser Dimensionen sprechen Kompetenzen an, die im sozialen Umgang mit
Anderen relevant sind. Diese Fahigkeiten zu besitzen bzw. zu verbessern kann sozial
erwiinscht sein, aber auch aus einer intrinsischen Motivation heraus gewollt sein. Aber
auch das Training von kognitiven und motorischen Fahigkeiten, in anderen Worten die
Verbesserung der eigenen Leistung, kann ein Grund fiir die Nutzung von
Computerspielen abseits des Unterhaltungsaspektes sein. Potenzielle Kompetenzen, die in
Computerspielen vermittelt werden konnen, sollen im Folgenden ndher beleuchtet

werden.

2.2.3.2 Kompetenzforderliches Potenzial
In aktuellen wissenschaftlichen Diskursen finden sich unterschiedlichste Kompetenzen,
die auf die eine oder andere Art und Weise in Computerspielen vermittelt werden konnen.
Der Umgang mit dem Medium Computerspiel selbst [Kapitel 2.2.4.1] stellt dabei nur eine
Komponente dar. Gebel, Gurt und Wagner (2004) schlagen eine Unterteilung in fiinf
Bereiche vor, die auf die Bereiche (Medien-)Pddagogik, Psychologie und
Medienwissenschaft zuriickgehen (vgl. Gebel 2006: 292) und in Abbildung 4

zusammenfassend aufgezeigt werden.

,Die starke Aufgabenorientierung und die Bereitschaft der Spieler/innen, sich auf
Herausforderungen im Grenzbereich ihres Leistungsvermogens einzulassen, diirfte
beispielsweise fiir groe Lehr-/Lern-Potenziale sorgen. Inhaltlich ldsst sich vermuten,
dass ganz unterschiedliche Kompetenzbereiche beim Computerspielen geschult werden
konnen [...]° (Klimmt 2004: 10). Besonders die wiederholte Ausiibung von Prozessen im
informellen Kontext” des Spiels fordert das Verstdndnis von unterschiedlichen Ablaufen

und ihren Zusammenhéngen bzw. Auswirkungen.

7 Stichwort: informeller Kompetenzerwerb. Im Gegensatz zum formalisierten Lernen in Schulen und
Ausbildungsstitten, findet informelles Lernen ein Leben lang statt und macht bis zu 70 Prozent des Lernens
eines Erwachsenen aus (vgl. Westphal 2009: 124). Dieses Lernen passiert teils bewusst, teils aber auch
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Kognitive Kompetenz Medienkompetenz
relevante Kompongntgn relevante Kom;x)nenten
- Wahrnehmung - Medienkunde
- Aufmerksamkeit - Mediennutzung
- Konzentration - Mediengestaltung
- Gedichtnis - Medienkritik
- Merkfihi gkeit, Abstraktion - Asthetik und Genuss
- Schlussfolgern - Selbstbestimmter Umgang
- Strukturverstindnis/Regeln - Aktive Kommunikation
- Heuristische Erkenntnisverldufe
- Bedeutungsverstandnis
- Handlungsplanung Personlichkeitsbezogene Kompetenz
- Lernstrategien relevante Komponenten
- Problemlésen - Selbstbeobachtung
- Sachwissen - Selbstkritik/-reflexion
- Anwendungswissen - Identititswahrung
- Fantasie - Emotionale Selbstkontrolle
- Selbstwirksamkeit
- Eigenverantwortlichkeit
Soziale Kompetenzen - Frustrationstoleranz
relevante Komponenten - Leistungsbereitschaft
- Verantwortung - Stresstoleranz
- Konfliktfihigkeit
- Flexibilitit
- Durchsetzungsvermégen Sensomotorik
- Verantwortung relevante Komponenten
- Perspektiveniibernahme - Hand-Auge Koordination
- Empathiefihigkeit - Korperbewegung-Auge Koordination
- Ambiguititstoleranz - Reaktionsgeschwindigkeit
- Interaktionsfihigkeit - Geschicklichkeit
- Kommunikationsfihigkeit - Balance
- Kooperationsfihigkeit - Ausdauer
- Moralische Urteilskompetenz
- Partizipation an Online-Sozialitit

Abbildung 4: Uberblick iiber die potenziell durch Computerspiele forderbaren
Kompetenz- und Féahigkeitsbereiche (Ganguin 2010: 260)

Die kognitiven Dimensionen beschreiben alle Prozesse der Informationsverarbeitung des
Menschen, wihrend die sozialen Komponenten als sogenannte ,,soft skills* bezeichnet
werden konnen. Dies sind Fahigkeiten zum Umgang mit anderen Menschen. All jene
Leistungen, die die Sinneswahrnehmung betreffen, werden als Sensomotorik bezeichnet.
Unter den personalen Kompetenzen wird grob gesagt die Selbstreflexion
zusammengefasst (vgl. Ganguin 2010: 250-261). Die Medienkompetenz wird in Kapitel
2.2.4.1 noch genauer behandelt.

unbewusst in sozialen und kommunikativen Zusammenhdngen (vgl. ebd.). Die Relevanz des
kontinuierlichen Erwerbs von neuem Wissen und neuen Fidhigkeiten ist besonders in der
Wissensgesellschaft von Bedeutung, da zahlreiche Kompetenzen, die auf dem Arbeitsmarkt relevant sind,
nur durch informelle Lernprozesse erworben werden kdnnen (vgl. ebd.; Ganguin 2010).

51



Prensky (2007) zeigt auf, dass fiir die verschiedenen Inhalte [Wissen, Féhigkeiten und
Kompetenzen], die gelernt werden sollen, unterschiedlicher Methoden bediirfen, um
gelehrt werden zu konnen. Diese konnen auf unterschiedlichste Arten auch auf Spiele
umgelegt werden, die bevorzugt herangezogen werden sollten. Die folgende Abbildung

listet diese auf:

TYPES OF LEARNING

“Content” Examples Learning activities Possible Game Styles
Facts Laws. policies, product | questions game show competitions
specifications memorization flashcard type games
association mnemomncs
drill action, sports games
Skills Interviewing, teaching Imitation. Feedback Persistent state games
selling, running a coaching, continuous Role-play games
machine, project practice, increasing Adventure games
management challenge Detective games
Judgment Management decisions, | Reviewing cases Role-play games
timing, ethics, hiring asking guestions Detective games
making choices (practice) | Multiplayer interaction
feedback Adventure games
coaching Strategy games
Behaviors Superyising, Imitation Role playing games
exercising self-control feedback
setting examples coaching
practica
Theories Marketing rationales, Logic Open ended simulation
how paople learn Experimentation games
guestioning Building games
Canstruction games
Reality testing games
Reasoning Strategic and tactical problems Puzzles
thinking, guality analysis | examples
Process Auditing, strategy System analysis and Strategy games
creation deconstruction Adventure games
Practice Simulation games
Procedures Assembly, bank teller imitation Timed games
legal procedures practice Reflex games
Creativity Invention, play Puzzles
Product design memorization Invention games
Language Acronyms, foreign Imitation Role playing games
languages, business or | Continuous practice Reflex games
professional jargon immersion Flashcard games
—
Systems Health care, markets, Understanding principles | Simulation games
refineries Graduated tasks
playing in microwaorlds )
Observation Moods, morale, Observing Concentration games
inefficiencies, problems | Feedback Adventure games
Communication| Apprepriate language, Imitation Role playing games
timing, involvement Practice Reflex games

Abbildung 5: Zu vermittelndes Wissen und angemessene Arten von Spielen (Prensky

2007: 156)
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In dieser Aufstellung zeigt sich, dass je nach der Komplexitat des zu erlernendem Inhalts
auch die Komplexitit des Spiels angepasst werden muss. Fiir einfaches Fakten-lernen
scheinen beispielsweise Game-Show dhnliche Formate angemessen, wohingegen fiir
Theorien und Urteilsbildungen Spiele forderlich sind, die das logische Denken animieren.
Da Prensky aber keine konkreten Definitionen fiir die einzelnen Spieltypen liefert, kann

das zutreffen seiner Zuordnung in dieser Arbeit nicht iiberpriift werden.

2.2.4 Spiele aus kommunikations- und medienwissenschaftlicher

Perspektive
In der kommunikationswissenschaftlichen Analyse stand zu Beginn der 1990er Jahre das
verhaltensbeeinflussende Potential von Computerspielen im Zentrum. Besonders die
massenmediale Berichterstattung iiber Gewalthandlungen fiihrte dieses Verhalten auf die
Wirkung gewalthaltiger Computerspiele zuriick und setzte dieses Thema damit auf die
Medienagenda (vgl. Thimm 2010: 7; Ehler 2004: 6). Geht man einen Schritt zuriick
bedeutet dies die Auseinandersetzung mit den konstruierten Lebenswelten, deren
Rezeptionserleben und Auswirkungen auf ihre Nutzer/innen. Das Medium Computerspiel
stellt damit eine neue Dimension des Fachbereichs der Kommunikationswissenschaften
dar, die mit den traditionellen Instrumenten der Inhaltsanalyse bzw. Befragungs- und
Experimentalstudien untersucht werden kann (vgl. Klimmt 2009: 66f). Zudem sind
Interaktionsprozesse mit und im Spiel interessant, um auf soziale Kompetenzen und
Féhigkeiten im Umgang mit dem Medium Riickschliisse ziehen zu konnen. Diese auch
positiven Auswirkungen von Computerspielen werden in den letzten Jahren zunehmend

in den Fokus von kommunikationswissenschaftlichen Untersuchungen genommen.

2.2.4.1 Medienkompetenz
Bedingt durch die digitale Revolution haben sich die notwendigen Kompetenzen zur
Mediennutzung stark verdndert. Das Navigieren durch das Internet und andere,
beispielsweise in Spielen erzeugte, virtuelle Welten stellt die Nutzer/innen vor vollig
neue Herausforderungen (vgl. Kaminski 2010: 216). Die User miissen sich in den
komplexen Meniistrukturen zurechtfinden und die Begrifflichkeiten verstehen, um die

Software bedienen zu konnen (vgl. Gebel, Gurt, Wagner 2005: 261; Ganguin 2010: 256).
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Es wird angenommen, dass auf frithen Microsoft Computern Spiele wie Solitaire nur
vorinstalliert waren, um den Nutzer/innen die Moglichkeit zu geben, den Umgang mit der
Maus zu tlben (vgl. Prensky 2007: 202f). Durch die regelmifBige Benutzung kann
Vertrautheit mit den Bedienelementen erzeugt werden. Auch auf der Seite der Hardware
konnen Computerspiele zur Aneignung von Wissen anregen. Sie stellen oft hohe
Systemanforderungen, die erfiillt werden miissen. Dies kann in weiterer Folge zu einem
Informationsaustausch fithren, der die sozialen Bindungen stirkt, aber auch das
Konkurrenzdenken hervorrufen kann (vgl. ebd.). Die Kommunikation iiber Spiele und die
dafiir notwendigen Hardwarekonfigurationen findet zu einem groflen Teil in Foren statt.
Auch dort ist das Navigieren in der Informationsmenge und das Filtern relevanter Daten

wichtig.

Neben den Kompetenzen zum Umgang mit Hard- und Software werden auch kreative
und kritische Aspekte gefordert und gefordert. Viele Spiele bieten die Moglichkeit eigene
Spielfiguren und Levels zu gestalten. Mit neueren Software-Applikationen ist es auch
moglich Animationen selbst zu entwickeln. Die damit produzierten Kurzfilme werden als
»,Machinimas* — eine Wortbildung aus machine, cinema und animation — bezeichnet und
seit 2002 sogar pramiert (vgl. Ganguin 2010: 257). Die Computerspieler/innen lernen
Medienkritik, ,,da in dem kreativen Gestaltungsprozess Strukturen und Bedingungen von
Medienproduktionen durchschaut, erkannt und erfahrbar werden* (ebd.). Zugleich bietet
ihnen die Rolle als Produzent/in die Mbdglichkeit ,,Offentlichkeit fiir Themen
her[zu]stellen, die ihnen wichtig sind* (Tulodziencki 1997 zit.n. ebd.). Gebel, Gurt und
Wagner (2005: 261) stellen dem entgegen, dass die kritische Reflexion von Medien nur
von auflen angestoBen, und deshalb — wie bei anderen Medien auch — eher
unwahrscheinlich ist. Da sich ihre Ausfiihrungen konkret auf populdre Computerspiele
beziehen, ist aber nicht auszuschlieBen, dass es nicht Spiele gibt, deren Ziel es ist, genau
diese Kompetenz zu fordern, wie die Ausfiithrungen zu Serious Games im folgenden
Kapitel noch zeigen werden. Des Weiteren listet Ganguin (2010: 257f) vier Griinde auf,
warum dieser Aussage von Gebel, Gurt und Wagner widersprochen werden muss. Allem
voran kann die Computerspielindustrie als ,, Trendsetter technischer Entwicklungen*
(ebd.: 257) gesehen werden. Die Kritik am rasanten Fortschritt &u8ert sich beispielsweise
im Unmut {iber stindig steigende Systemanforderungen zahlreicher Computerspiele. Als
zweiten Punkt nennt sie die moralische Dimension, die den Spielen inhérent ist. Soziale

Interaktionen finden, wenn auch unter den Regeln des Spiels, statt. ,,Gerade die
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Authebung der gesellschaftlichen Regeln bietet bei Computerspielen sowie auch bei
anderen Spielen die Chance der Bewusstmachung® (ebd. 257f). Mit dem Aspekt der
Moral hingt auch der dritte Punkt zusammen. Die Moglichkeit des Betriigens, also
,cheaten®, stellt die Spieler/innen vor das Dilemma, sich selbst kontrollieren zu miissen.
In vielen Onlinespiel-Communities ist das ,,Cheaten” ein hoch emotionalisiertes Thema.
Wer sich nicht an den internen Kodex hilt, wird bestraft (vgl. ebd.: 258). Abschlieend
deutet Ganguin darauf hin, dass die Tatigkeit an sich dazu fithren kann, seine eigenen
Nutzungsgewohnheiten zu hinterfragen. Vor allem dann, wenn wichtige Aufgaben
vernachléssigt werden und dies zu negativen Konsequenzen im realen Leben fiihrt. Dieser
reflexive Umgang mit dem eigenen Verhalten ist Teil der selbstbestimmten

Mediennutzung (vgl. ebd.).

2.3 Gamification: Edutainment & Serious Games

Wie im vorangegangenen Kapitel bereits ausgefiihrt, wird Computerspielen generell das
Potenzial zugeschrieben, Kompetenzen und Fahigkeiten vermitteln zu kdnnen. Zudem hat
sich ein eigenes Genre, sogenannte Serious Games, entwickelt, das konkret den Erwerb

von Kompetenzen zum Ziel hat.

2.3.1 Definition und Begriffsunterscheidung

Da die ersten Untersuchungen zum Thema aus dem englischsprachigen Raum stammen,
wird in den deutschsprachigen Quellen groBtenteils der Begriff Gamification — oder in
seiner deutschen Variante Gamifikation oder Gamifizierung — iibernommen. Selten findet
sich auch der Begriff Spielifizierung in der wissenschaftlichen wie in der populdren

Literatur (vgl. Mattys 2014: 18).

2.3.1.1 Edutainment
Der Begriff ,,Edutainment® setzt sich aus Education, also Bildung, und Entertainment, zu
deutsch Unterhaltung, zusammen. Dies soll die Verschmelzung von erzieherisch-
belehrend-lernorientierten Elementen mit unterhaltsamen Aspekten zeigen (vgl. Fritz

1997: 108). Die Unterhaltsamkeit wird hierbei mit dem Spielerischen gleichgesetzt (vgl.
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ebd.). Charsky (2010) richtet sich in seiner Definition von Edutainment nach Hannafin
und Peck, die schreiben: ,,Edutainment is a type of computer-based instruction designed
to motivate the gamer using the characteristics*® (Hannafin & Peck 1988 zit. n. Charsky
2010: 180). Er fithrt mit Bezugnahme auf Papert noch weiter aus, und meint ,,edutainment
typically makes little or no attempt at trying to teach gamers how to apply their
knowledge, analyse their understanding, synthesize their perceptions, or evaluate their

learning [...]* (Papert 1998 zit.n. Charsky 2010: 180).

2.3.1.2 Serious Games
Unterschieden werden Serious Games von Edutainment Spielen bei Charsky unter dem
Aspekt, dass sie sich durch ihr Ziel ,.to facilitate gamers learning higher order thinking
skills through using the characteristics to create game play that does not solely use
masked drill activities* (Charsky 2010: 180) abheben. Weiter kritisiert Charsky den
Umstand, dass Edutainment nur das Einfiligen von Lernstoff in kommerzielle Spiele ist.
Ein Phidnomen, das bei Serious Games nicht aufkommen sollte. Vielmehr sieht der darin
eine eigene Gattung, mit speziellen Herausforderungen, denen man sich nur mit einer

facheriibergreifenden Zusammenarbeit stellen kann (vgl. ebd.: 193f).

»Serious Games sind auch deshalb ernste Spiele, weil sie zwischen Medien und Realitét
nicht kategorial unterscheiden. Sie produzieren und transferieren Wissen jenseits einer
feststehenden Ordnung oder unverdnderlichen Vorgabe. Genau darin besteht ihr
medienpraktisches und medientheoretisches Potenzial: Keimzelle einer neuen Dynamik

der Wissensgenerierung zu sein.* (Gotto 2013: 143)

Gotto spricht in dieser Definition nicht nur den Aspekt des Wissenstransfers, sondern
auch das Potenzial der Wissensgenerierung an. Motivation wird, wie schon an anderer
Stelle erwéhnt, durch Spielelement erzeugt bzw. erhoht und fiir die Erfiillung einer
Aufgabe kanalisiert. Ein Beispiel fiir ein Serious Game, das tatséchlich zu neuartigen
Ansichten in der Wissenschaft gefiihrt hat ist das Spiel fold it (vgl. Curtis 2014b: 90-94).
Dabei handelt es sich um ein Citizen Science Spiel, das die erarbeiteten Daten der
Nutzer/innen sammelt und an die Forschungsgruppe weiterleitet. Dort konnen diese

Daten ausgewertet und neue Erkenntnisse erzeugt werden.

¥ Zu diesen Charakteristiken zdhlen hier wie in Kapitel 2.2.3.1. Wettbewerb und Ziele, Regeln,
Herausforderungen, Auswahlmdoglichkeiten und Fantasy-Elemente
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2.3.2 Entstehung und Entwicklung

Geht man wie Johan Huizinga davon aus, dass das Spiel ein ausschlaggebender Faktor fiir
die Entstehung von Gesellschaften und Zivilisationen ist, so kann Gamification als ein
sehr breites Phanomen mit tiefen Wurzeln in der Geschichte gesehen werden (vgl. Fuchs
et.al. 2014: 7f). In vielen religiosen Glaubensgemeinschaften haben auch Gottheiten eine
,verspielte® Seite. Von den antiken Gottern, iiber die indischen Inkarnationen bis hin zu
den Kriegsgottern der nordischen Mythologie, finden sich immer wieder Verweise auf
das Erleben von Spal und Freude durch das Spiel bzw. auf humoristische
Charaktereigenschaften. Im Kontrast dazu wird in der christlichen Kultur das Spiel mit
dem Teufel assoziiert. Vor allem das Gliicksspiel war Verboten und wurde mit negativen
Sanktionen geahndet. Wéhrend das Spiel in anderen Religionen also ein Zeitvertreib fiir
die Gotter war, wurde in der Bibel nur von bosen Charakteren berichtet, die spielten (vgl.

Fuchs 2014: 122).

Besonders die Westeuropdische Geschichte ist voll von der Verdammung des Spiels.
Beinahe jede Epoche hatte ihre Verbote, und legalen Sanktionen fiir bestimmte Spiele,
besonders wenn es dabei um Geld ging (vgl. Fuchs 2014: 123). Einen Hoéhepunkt
erreichten diese als es 1452, also schon vor den Buchverbrennungen, zu einer
Spieleverbrennung kam. In Summe wurden um die 45.000 Brett-, Wiirfel-, sowie
Kartenspiele als ,,sinful luxury items* (Dirx 1981 zit. n. Fuchs 2014: 122f) abgestempelt

und 6ffentlich verbrannt.

Dennoch haben immer wieder Einzelne versucht, sich den Kritikern zu stellen, und tiber
Umwege das Spiel als religiose Praxis priasentiert. Ein prominentes Beispiel aus dem 18.
Jahrhundert war Gehard Tersteegen. Er entwarf ein ,,gamified prayer book* (Fuchs 2014:
123) bestehend aus 365 Karten mit Weisheiten und Ratschldgen fiir die Glaubigen. Die
Beliebtheit ergab sich aus der Ahnlichkeit zur profanen Lotterie, die sich Tersteegen fiir
den Zweck seines Spiels zu nutze machte. Da die Spieler/innen nicht verlieren konnten,
verloren sie nicht die Motivation tdglich eine der ,,Aufgaben®, also ein Gebet,
auszufithren. Dieser Anstieg an Loyalitdt durch die Einbindung von Spielelementen wird

auch heute immer noch angestrebt (vgl. ebd.: 123f).
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Die Religion ist dabei nicht der einzige Lebensbereich, in welchem die Gamifizierung
stattfand. Von der Musik und dem Tanz iiber die militarische Praxis bis hin zur Bildung
lassen sich Beispiele finden (vgl. Fuchs 2014: 122; 124-135). Das erste Spiel, das zum
Zweck des Lernens entwickelt wurde, findet sich in Berichten von Samuel Langhorne
Clemens, besser bekannt als Mark Twain (vgl. Twain 2013: 253-286). Er lieB das Spiel
,2Memory Builder” im Jahr 1895, nachdem er es fiir seine Tochter einige Jahre zuvor
entwickelt hatte, patentieren (vgl. Fuchs 2014: 132). Ziel des Spiels ist es, durch die
Platzierung von Stecknadeln relevante geschichtliche Daten rdumlich korrekt
wiederzugeben. In Abhingigkeit von der Wichtigkeit des Ereignisse und der Genauigkeit
der Platzierung der Stecknadel werden dabei Punkte gesammelt. Das Spielbrett kann
dabei alle, sowie jedes einzelne Jahrhundert reprisentieren (vgl. Derrida 1972/1968 zit.n.
Fuchs 2014: 133). Auf diese Weise konnte die zuvor nur chronologisch verfiigbare
Information in eine rdumliche Beziehung zueinander gesetzt werden, die

Zusammenhiange klarer macht und deshalb leichter im Gedachtnis verankert wird.

Da sich diese Art des Lernens als sehr effizient herausstellte, wurde das System bald auf
andere Bereiche iibertragen. Heutzutage gibt es, gerade im englischsprachigen Raum fiir
beinahe jedes Schulfach ein entsprechendes Computerspiel (vgl. Games for Change
2015). Aber auch auBlerhalb des Schulalltags ist Lernen ein bestidndiger Begleiter. Das
Kapitel 2.3.3 zeigt einen kurze Auflistung von weiteren Lebensbereichen in denen

Gamification aktuell eine Rolle spielt.

Zuvor ist an dieser Stelle noch kurz zu erwihnen, dass den Serious Games von einigen
Autoren (z.B. Gotto 2013; Djaouti, et.al. 2011; Egenfeldt-Nielsen 2013) ein viel kiirzeres
Bestehen zugeschrieben wird. Sie sehen den Ausgangspunkt der Serious Games in der
erstmaligen Verwendung des Begriffs durch Clark C. Abt im Jahr 1970 und erst etwas
mehr als 30 Jahre spiter das erste Online-Computerspiel, das 2002 durch die US-Armee
verdffentlicht wurde (vgl. Gotto 2013: 139). Zur selben Zeit als das Spiel AMERICA’S
ARMY herausgegeben wurde, griindeten Ben Sawyer und David Rejeski die ,,Serious
Games Initiative” in Washington D.C., wodurch der Begriff auch in der Wissenschaft
etabliert wurde (vgl. ebd.). Die meisten dieser Definitionen sehen als Serious Games nur

Computer- bzw. Videospiele (vgl. Djaouti, et.al. 2011: 3), wobei dies die Frage aufwirft,

? Die deutsche Ausgabe erschien unter dem Titel ,,Ernste Spiele: Lernen durch gespielte Wirklichkeit (Abt
1971)
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ob es Serious Games nicht auch schon seit der Entstehung der ersten Computer gibt. Mit
Ganguin (2010) wurde bereits erldutert, wie es durch den Computer als Medium zu einer
Aufhebung zwischen den Lebensbereichen der Arbeit und der Freizeit gekommen ist.
Auch Djaouti, et.al. sind dieser Frage nachgegangen und haben herausgefunden, dass
bereits vor 2002 knapp 1000 Serious Games verdffentlicht wurden (vgl. Djaouti, et.al.
2011: 13). Die folgende Grafik zeigt eine Einteilung der Serious Games vor und nach

2002.
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Abbildung 6: Marktaufteilung von Serious Games vor und nach 2002 (Djaouti et.al.
2011: 13)

Diese Gegeniiberstellung zeigt den klaren Fokus auf den Bildungsbereich, der vor 2002
vorgeherrscht hat und sich seither in Richtung eines marketingorientierten bzw.
werblichen Einsatzes von Serious Games verschoben hat. Dennoch lassen sich

demzufolge immer noch knapp iiber ein Viertel der Serious Games den Lernspielen
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zuordnen. Ernste Spiele begleiten die Gesellschaft in verschiedenen Lebensbereichen also

schon viel langer als es Begrifflichkeiten dafiir gibt.

2.3.3 Gamification im Alltag

Am Dbekanntesten und wohl weitesten verbreitet sind Kundenkarten. Die
Loyalitdtsprogramme von Unternehmen gibt es in den unterschiedlichsten
Ausformungen, basieren aber immer auf dem Prinzip, dass fiir bestimmte Aktivititen
Punkte gesammelt werden, die in weiterer Folge gegen reale Belohnungen eingetauscht

werden konnen.

Neben dem Kauf von Waren und Dienstleistungen soll der Wettbewerb auch positives
Verhalten auslosen, wie etwa die ,,Speed Camera Lottery” (vgl. Chou 2013) zeigt. Dieser
in Schweden erstmals gestartete Versuch baut darauf auf, Autofahrer/innen nicht zu
bestrafen, sondern fiir die Einhaltung der Geschwindigkeitsbeschrankung zu belohnen.
Mit bestehenden Verkehrskameras werden Aufnahmen von Vorbeifahrenden gemacht,
aus denen per Zufall ein Gewinner ermittelt wird. Finanziert wird das Preisgeld der
Lotterie durch die Strafe der Gesetzesiibertreter/innen (vgl. ebd.). Der Anreiz sich an die

vorgeschriebenen Regeln zu halten wird dadurch zusétzlich erhoht.

Auch die finnische Nationalbibliothek hat ein Pilotprojekt gestartet, bei dem Biirger/innen
die digitale Archivierung des Bestandes {ibernechmen konnen (vgl. Metzner, Bosse 2012:
227). Der Vorteil besteht darin, dass ,,durch die entstehende Schwarmintelligenz [...]
komplexe Sachverhalte auf spielerische Weise zeit- und kosteneffizient™ (ebd.) bearbeitet
werden konnen. Der spielerische Charakter kann also auch einen Beitrag leisten das

Bewusstsein fiir meritorische Giiter zu stirken [siche dazu auch Kapitel 2.4.4].

Im Personalwesen werden ebenso immer Ofter Gamification Element eingesetzt. Dies
beginnt in manchen Féllen schon bei der Auswahl von potenziellen Kandidat/innen und
geht iiber die Bewertung der Arbeitsleistung bis hin zu Aus- und
Weiterbildungsangeboten (vgl. u.a. Becker 2009; Prensky 2007). In vielen Féllen werden
dabei einfache Simulationen eingesetzt, um standardisierte Prozesse zu erlernen und die

Effizienz zu verbessern.
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Mit der Popularitit der Smartphones hat sich auch fiir die Spieleindustrie ein neuer Markt
er6ffnet. Die mobilen Endgerite' erlauben eine Vielzahl von Anwendungen, die ein orts-
und zeitunabhéngiges Eintauchen in virtuelle Welten ermdglichen (vgl. Metzner, Bosse
2012: 223). Uber den App Store, der 2008 erdffnet wurde, und sein Pendent fiir Android-
Gerite, den Google Play Store, konnen digitale Giiter bezogen werden. Der grofite Teil
des Angebots besteht aus Spielen, und mit fiinf Millionen Downloads pro Tag (vgl. ebd.:
225) sind sie der klare Spitzenreiter. Uber 80% der Spiele sind sogar gratis verfiigbar,

wobei jedoch in den meisten Fillen ein Freemium-Modell'' eingesetzt wird (vgl. ebd.).

Sogenannte Location-based Games nutzen die GPS- und Kamera-Funktion, um
alltdgliche Orte in die Spielwelt zu integrieren (vgl. Metzner, Bosse 2012: 225). Aber
nicht nur iiber das Handy konnen reale Umgebungen zu Ankniipfungspunkten fiir das
fiktive Spielerleben werden. Das Londoner Nahverkehrsunternehmen bietet
beispielsweise iiber die Oyster Card die Moglichkeit, mit jeder Verwendung Missionen
zu erfiillen und so Punkte zu sammeln, mit welchen Belohnungen erreicht werden konnen
(vgl. we are mudlark 2015). Auch das Geocaching — eine digital unterstiitzte Version der
Schnitzeljagd — hat sich mittlerweile in beinahe allen Teilen der Welt verbreitet und kann
vor allem in der Tourismus-Branche groflen Nutzen bringen (z.B. Geocaching Tirol
2015). Aber auch die eigene Heimat kann so zu einem spannenden Spielplatz fiir alle
Altersgruppen werden. Durch das Hinterlassen von personlichen Botschaften und Taggen
von Orten kann sich jede/r Teilnehmer/in ihre/seine eigene Geschichte entwickeln (vgl.
Metzner, Bosse 2012: 223). Und auch abseits der Tourismus-Branche entdecken
Unternehmen die Chance die hinter diesem Prinzip steckt, um auf spielerische Art und
Weise eine Marke besser kennen zu lernen (vgl. Geocaching - Branded Promotions
2015). Indem konkrete Aufgaben mit Preisen belohnt werden, kann die Aufmerksamkeit

und Markenbindung gesteigert werden.

' Mit dem Uberbegriff Handhelds werden im englischsprachigen Raum Smartphones, sowie Tablets und
andere mobile Endgerite zusammengefasst.

" Freemium ist ein Geschiftsmodell, bei dem das Basisangebot gratis (free) zur Verfiigung gestellt wird,
fir die Vollversion oder Zusatzfunktionen (premium) aber Geld verlangt wird (vgl. Gabler
Wirtschaftslexikon). Auf diese Weise kann eine grole Anzahl von Nutzern ,,gekddert™ werden, die im
Verlauf monetdre Mittel aufwenden, um ihren Fortschritt (z.B. Kauf von fiktiven Wertgegenstinden im
Spiel mit realem Geld) zu sichern.
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Bereits an diesen wenigen Beispielen wird offensichtlich, wie einfach es ist, mit simplen
Spielmechanismen den Zugang zu alltidglichen Aufgaben zu beeinflussen. Handhelds
haben hierbei den Zugang und Umgang mit dem Internet und den damit verfiigbaren
Informationen weitgehend verdndert. Thre beinahe konstante Nutzung eroffnet aber auch
noch viele Fragen beziiglich der langfristigen Auswirkungen. Dennoch wurde ihr
Potenzial richtig erkannt und sie werden immer mehr zu einer der wichtigsten
Plattformen fiir das digitale spielbasierte Lernen (vgl. Prensky 2007: 225). Auch wenn in
vielen Féllen der Kompetenz- und Wissenserwerb der Nutzer/innen eine vorrangige
Position einnimmt, gibt es zahlreiche Kritiker, die davon nicht {iberzeugt sind. Der

folgende Absatz beschreibt kurz diverse Vorwiirfe gegen das Konzept der Gamification.

2.3.4 Kritik am Konzept

,»In der Praxis werde ,Gamification’ hdufig als ,Belohnungssystem’ missverstanden und
verkiirzt“ (Deimann/Futurzone 2011), kritisiert der deutsche Kommunikations-
wissenschaftler Deterding in einem Interview. Er betont, dass es durchaus Bereiche gibt,
in denen Gamification sinnvoll eingesetzt werden kann. Wichtig sei es, durch positives
Feedback die Motivation zu steigern (vgl. ebd.). Ein reines Belohnungssystem verliert auf
Dauer seinen Reiz und kann die angestrebte Verhaltensdnderung nicht mehr entsprechend

unterstitzen.

Einer der schérfsten Kritiker ist der US-Amerikanische Videospieltheoretiker Ian Bogost.
Er selbst ist Mitbegriinder von Persuasive Games (vgl. Persuasive Games), einem
Unternehmen, das Spiele fiir die effektive Kommunikation von sozialen und politischen
Problemstellungen entwickelt. In einem Statement bezeichnete er Gamification als
Marketing-Schwachsinn [Anm.: freie Ubersetzung aus dem englischen] (vgl. u.a. Bogost-

Blog 2011; Bogost 2014: 65-80).

“More specifically, gamification is marketing bullshit, invented by consultants as a
means to capture the wild, coveted beast that is videogames and to domesticate it for use
in the grey, hopeless wasteland of big business, where bullshit already reigns anyway.

Bullshitters are many things, but they are not stupid. The rhetorical power of the word
‘gamification’ is enormous, and it does precisely what the bullshitters want: it takes

games — a mysterious, magical, powerful medium that has captured the attention of
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millions of people — and it makes them accessible in the context of contemporary

business.” (Ian Bogost — Blog 2011)

Er spricht dabei die ,,Domestizierung® von Videospielen fiir reine Gewinnerzielung an.
Nur weil etwas als Spiel bezeichnet wird, macht es aber nicht automatisch Spal. Die
Marketingbeauftragten wirken eher Druck aus, und ,,verpflichten zu Nutzung von
Gamification. Doch gerade die Freiwilligkeit ist ein inhdrenter Aspekt des Spiels, wie
auch die Entwicklungspsychologin Ursula Kastner-Koller von der Universitit Wien

bestitigt (vgl. Deimann/Futurzone 2011).

Aus der Perspektive der Entwicklungspsychologie wird Gamification zum Teil kritisch
betrachtet, da ein Spiel die Funktion hat sich ,,zweckfrei, selbstbestimmt und lustbetont
mit Umweltanforderungen auseinanderzusetzen® (Deimann/Futurzone 2011). Lernen ist
nicht vorrangiges Ziel und entsteht nur als Nebeneffekt der wiederholten Zuwendung zum
Spiel. Uberspitzt formuliert stellen Spiele dann ein Machtinstrument dar, wenn die Logik
des Spiels aufgezwungen wird. Die Spielregeln konnen gezielt das Verhalten von
Menschen beeinflussen und schranken so die Freiheitsgrade ein (vgl. Treske 2013). Hinzu
kommen die Argumente von Kritiker/innen, die einen eher traditionellen Blick auf das
Lernen haben. Allem voran wird hervorgehoben, dass Spiele nicht der einzige Weg sind,
um zu lernen (vgl. Prensky 2007: 372). Lernen bedarf einer Anstrengung, ist anders
gesagt Arbeit, und kann daher keinen Spall machen. So gesehen haben Spiele keinen
Platz im formalisierten Lernen. AuBlerdem ist der/die Lehrende als Expert/in und
Vermittler/in der/die zentrale Akteur/in, der nicht von einem Computer ersetzt werden
kann (vgl. ebd. 374). Spiele sind nur relevant, um Wissen und Fahigkeiten zu
wiederholen bzw. zu verstirken, dienen aber nicht zur Erlernung neuer, unbekannter
Informationen und Qualifikationen, so jedenfalls die Annahme von Skeptiker/innen (vgl.

ebd.: 373).

Des Weiteren gibt es zu bedenken, dass die Nutzung von digitalen Lernangeboten die
Féhigkeit zum Umgang mit dem Computer, also ein Mal an Medienkompetenz, bereits
voraussetzt. Und auch auf der Seite der Produktion wird ein hoher Grad an didaktisch-
padagogischem Wissen vorausgesetzt. Nur wenn ein Spiel sich geniigend an das
Lernniveau des Spielenden anpasst, kommt es zur Motivation und damit zur freiwilligen

Auseinandersetzung mit den Spielinhalten. Wird der Stand der Bildung zu hoch oder zu
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niedrig eingeschitzt, iiberfordert bzw. langweilt ein Spiel rasch und ein effektiver
Lernprozess durch regelmdfige Wiederholung kann nicht zustande kommen (vgl. Fritz

1997: 139f1).

Dariiberhinaus gibt es noch nicht geniigend detaillierte Untersuchungen, welche den
erfolgreichen Einsatz von Serious Games zum Erwerb von Wissen und Kompetenzen
belegen (vgl. Prensky 2007: 373). In diesem Zusammenhang werden auch Bedenken
gedulert, ob &ltere Generationen [Stichwort: Lebenslanges Lernen] auf diesem Weg
iiberhaupt lernen konnen bzw. wollen (vgl. ebd.: 386f). Diesem Argument wird mit der
zunehmenden Zahl an erwachsenen Gamern entgegnet (vgl. ebd.). Bezogen auf die
Digital Natives wird dieses Wollen kaum in Frage gestellt, obwohl es auch unter ihnen
zweifellos Nicht-Spieler/innen gibt. Ein Gleichgewicht zwischen zu viel und zu wenig zu
finden stellt also eine grole Herausforderung dar. Besonders im deutschsprachigen Raum
postulieren Ganguin und Hoblitz (2013) noch Skepsis gegeniiber dem eher informellen
Stil der Serious Games, die in der Tradition des Schulwesens noch kaum Platz findet.
Trotz ihres eher erniichternden Fazits sehen sie eine Chance flir mehr Akzeptanz des
Spiels in der derzeitigen ,,Neujustierung der menschlichen Lebensverhiltnisse™ (Ganguin,

Hoblitz 2013: 180).

2.3.4.1 Schwierigkeiten in der Realisierung von Serious Games
Eine der grofften Herausforderungen fiir die Serious Games ist sicherlich die finanzielle
Umsetzbarkeit (vgl. u.a. Prensky 2007: 357). GroBBe Spielefirmen widmen sich bisher
noch kaum dem Thema der Serious Games. Gleichzeitig fehlt den
Forschungseinrichtungen, die das inhaltliche Wissen bereitstellen konnen, das technische
Know-how fiir die Verwirklichung grafisch gut aufbereiteter Spiele. Bisherigen Serious
Games mangelt es hdufig an einer ausgewogenen Kombination aus Lerninhalten und
Spielvergniigen (vgl. Ganguin, Hoblitz 2013: 179). Hier gibt es eindeutig noch Potenzial,
um das Leistungsvermogen der Spiele besser auszuschopfen. Eine besondere Chance
konnten hier Kooperationen zwischen lokalen Spielefirmen und Universititen bzw.
auBeruniversitdren Forschungsinstitutionen sein, die von beiden Seiten initiiert werden

konnten.

Parallel gibt es immer noch grofle Vorbehalte auf der Abnehmerseite. Die Lizenzkosten

von Aus- und Weiterbildungssoftware fiir Schulen, Universititen und Unternehmen sind
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enorm. Neben den Anschaffungskosten, die bis zu mehreren €100.000,- betragen konnen,
sind auch die Neben- und Folgekosten fiir die Gerdteausstattung, Installation und
Wartung und &hnliches zu beriicksichtigen (vgl. Prensky 2007: 357f). Dariiber hinaus
wird die Wirksamkeit weiterhin in Frage gestellt. Besonders Unternehmen fiirchten durch
den Einsatz von Spielen einen Zeit- und damit Produktivititsverlust (vgl. ebd.: 388).
Diese Probleme aus markttheoretischer Perspektive verhindern das Auflosen der Skepsis

gegeniiber dem Einsatz vom Spielen fiir Trainingszwecke.

2.3.5 Zwischenfazit zu Spielen und Gamification in der

Kommunikationswissenschaft
Trotz der zunehmenden Anzahl an Belegen fiir das positive Potenzial von
Computerspielen werden diese in den 6ffentlichen Debatten immer noch mit viel Skepsis
behandelt. Negative Effekte wie die Steigerung der Aggressivitit, die Forderung sozialer
Isolation oder suchtartige Verhaltensweisen werden den Spielen weiterhin zum Vorwurf
gemacht (vgl. Fromme, Jorissen, Unger 2008: 1; Rosenstingl, Mitgutsch 2009: 73-122).
Dennoch ist aus padagogischer Sicht offenkundig, dass Lernen iiber Spiele erleichtert
werden kann. Der informelle Stil ermdoglicht eine implizite Aneignung von Wissen und
Féhigkeiten und fordert in vielen Féllen die Motivation zur Auseinandersetzung mit

schwierigen, unliebsamen Themen.

Diese Motivation wird auch in anderen Lebensbereichen nutzbar gemacht. Der als
Gamification bezeichnete Einsatz von Spielelementen in spielfernen Kontexten wird vor
allem im Marketing mittlerweile sehr héiufig eingesetzt. Genau diese
Monetarisierungsversuche werden Prinzip aber auch vorgeworfen. Spielen muss frei von
Zwang sein und sich zumindest teilweise vom realen Leben abgrenzen, um tatséchlich als

spielen zu gelten.

2.4 Medienokonomische Giiterlehre

Die Grundziige der Okonomik spielen fiir die Betrachtung der Produktionsbedingungen,

sowie der Verbreitung von Sachgiitern und Dienstleistungen eine wichtige Rolle. Auch
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wenn es sich weder bei Universititen, noch bei  aufleruniversitiren
Forschungseinrichtungen um Wirtschaftsunternehmen im klassischen Sinne handelt, sind
sie und ihr Output dennoch Teil der marktwirtschaftlichen Umwelt und damit bis zu
einem gewissen Grad ihren Bedingungen unterworfen. Um die beiden vorangegangen
Themenbereiche zu Wissenschaft und Offentlichkeit [Kapitel 2.1] sowie zu Spielen
[Kapitel 2.2] und Gamification [Kapitel 2.3] zusammenzufiihren, soll im folgenden die

okonomische Giiterlehre nach Kiefer und Steininger (2014) erldutert werden.

2.4.1 Grundlagen der Mediendokonomik
Fiir die Betrachtung von Medien aus dkonomischer Perspektive ist zunichst zu kléren,
wie auf Mirkten mit Giitern gehandelt wird, und um welche Art von Giitern es sich bei
Medien — in diesem Fall konkret bei Computerspielen mit wissenschaftlichem Inhalt —
handelt. Mérkte sind dabei als Orte — sowohl physisch, als auch gedanklich — des
Tausches zu sehen, an denen Angebot und Nachfrage nach Giitern und Dienstleistungen

zu einander in Beziehung treten (vgl. Steininger 2007: 88).

,Marktwirtschaft wird als ein gewissermalen kybernetisches System von
Anreizen/Sanktionen und Reaktionen darauf verstanden, das, wenn auch nur unter
bestimmten Voraussetzungen, zum Gleichgewichtszustand der Pareto-Optimalitit [...]
tendiert (Kiefer, Steininger 2014: 56). Diese Vorstellung des marktwirtschaftlichen
Systems setzt bestimmte Bedingungen voraus, die in der Realitit eher unwahrscheinlich
sind. Dennoch lassen sich daraus notwendige Kennzeichen fiir eine soziale
Marktwirtschaft — wie diese im deutschsprachigen Raum konkreter bezeichnet wird, -
ableiten (vgl. ebd.). Das Individuum hat insofern eine starke Position, da sein Handeln als
souverdn angesehen wird. Zugleich wird aber auch unterstellt, dass bestimmte
GesetzmaiBigkeiten dieses Handeln priagen. Hauptmotivation ist der Eigennutzen, welcher
nach Moglichkeit maximiert werden soll. Allerdings sind die Handlungsmoglichkeiten
aufgrund von Knappheit — sowohl von Zeit- und Geldbudgets der Individuen, gesetzliche
und institutionelle Rahmenbedingungen sowie durch die Verfiigbarkeit der Giiter —
eingeschrinkt (vgl. ebd.: 58, 129). Dieses rationale oder zumindest begrenzt rationale
Entscheidungsverfahren wird in der Okonomik zum Modell des Homo Oeconomicus

verdichtet (vgl. ebd.: 59f1).
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Handlungsleitend fiir das Individuum sind seine/ihre Bediirfnisse. Diese Bediirfnisse
beschrinken sich allerdings nicht auf ,,Giiter und Dienstleistungen des alltdglichen
Bedarfs, sondern auf grundlegende Aspekte des Lebens wie Gesundheit, Prestige,
Wohlbefinden etc.” (Becker 1993 zitiert nach Kiefer, Steininger 2014: 58). Ziel des
Marketings ist es dabei, den Eindruck zu erwecken, diese (Grund-)Bediirfnisse konnten
durch Giiter und Dienstleistungen befriedigt werden, wodurch Nachfrage erzeugt und
verstiarkt werden soll. An sich konnten mehrere dieser Wiinsche auch durch den Einsatz
anderer, nicht-materieller Mittel erfiillt werden. Erst durch — zum Teil nur suggerierte —
Knappheit, werden bestimmte ,,Dinge* in den Fokus des Interesses gerilickt. Zugleich ist
die Unersittlichkeit der menschlichen Bediirfnisse ein wesentlicher Bestandteil fiir das

Funktionieren des Angebot-Nachfrage-Prinzips (vgl. Kiefer, Steininger 2014: 129).

Die oben erwihnten ,,Dinge* miissen folgende drei Bedingungen erfiillen, um als Gut im
okonomischen Sinne zu gelten (vgl. Paulsen 1966 zitiert nach Kiefer, Steininger 2014:
129):

¢ Dienen der direkten oder indirekten Bediirfnisbefriedigung / stiften einen
,.Nutzen*
* Treffen auf eine Nachfrage

e Konnen aufgrund von Knappheit einen Preis erzielen

Jedoch konnen nicht alle Giiter auf Mérkten gehandelt werden (vgl. Kiefer, Steininger
2014: 130). Im Folgenden soll dies kurz hinsichtlich der Medien diskutiert werden. Thnen
wird aufgrund ihrer Eigenschaften der Erfahrungs- und Vertrauensgiiter'> nur begrenzte

Marktfahigkeit bzw. teilweises Marktversagen zugeschrieben.

2.4.2 Medien als 6konomische Guter

Aus 6konomischer Perspektive sind Giiter ,,nicht als vorwiegend physikalische, sondern

als primdr gesellschaftlich definiert” (Kiefer, Steininger 2014: 130) zu betrachten. Der

"2 Die Bewertung des Nutzens hingt stark von der Materialitit des Angebotes ab. Erfahrungsgiiter erhalten
ihren Namen, da bei ihnen die Nutzenbewertung erst nach dem Gebrauch bzw. Konsum moglich ist (z.B.
Unterhaltungsmedium). Bei Vertrauensgiitern ist auch ex ante die eine Einschétzung der Qualitdt und des
Nutzens nur eingeschriankt mdglich (z.B. Nachrichten) (vgl. Kiefer, Steininger 2014).
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Gebrauchswert bestimmt sich durch den subjektiven Nutzen und beeinflusst dadurch den
erzielbaren Preis. Das dies eine Herausforderung fiir die Finanzierung darstellt, zeigt sich
besonders bei privaten und meritorischen Giitern, deren tatséchliche Nachfrage wegen
Freerider- oder Trittbrettfahrerverhalten nicht offengelegt wird. Dieses Verhaltensmodell
des Homo Oeconomicus fiihrt zu ,kollektiver Selbstschiadigung® (Johr 1976 zitiert nach
Kiefer, Steininger 2014: 136), da schlussendlich das individuell rationale Handeln das
kostenlose profitieren darstellt. Dadurch ist eine Kostendeckung bei Kollektivgiitern ohne

Einflussnahme von auBlen kaum moglich.

Wichtig ist auch die Unterscheidung zwischen privaten und 6ffentlichen Giitern. Die
Abgrenzung kann anhand zweier Eigenschaften vorgenommen werden. Erstens
beschreibt das sogenannte Ausschlussprinzip die Moglichkeit der Zugangsbeschrankung
zu bestimmten Glitern. Konnen diese Eigentumsrechte geltend gemacht werden, handelt
es sich um private Giiter. Zweitens herrscht bei einem privaten Gut Konsumrivalitit, da
es nur zu einer einmaligen Nutzung zur Verfiigung steht. Besteht weder Konsumrivalitét
noch ist ein Ausschluss moglich, handelt es sich um reine 6ffentliche oder Kollektivgiiter
(vgl. Kiefer, Steininger 2014: 135). Typische Beispiele hierfiir sind die Rechtsordnung
eines Staates sowie die Landesverteidigung, aber auch die Wissenschaft kann hier
hinzugezédhlt werden. Daneben ergeben sich in dieser Vier-Felder-Matrix auch noch
sogenannte Allmendegiiter, also (Gemeineigentum-) Giiter bei denen der Konsum im
weitesten Sinne rivalisiert, ein Ausschluss aber nicht moglich ist (z.B. Atemluft) und
Club- oder Mautgiiter wie Printmedien, bei welchen zwar ein Ausschluss durch
unterschiedliche Zugangsbeschrankungen moglich ist, aber keine Konsumrivalitit
vorhanden ist. Reine oOffentliche Giiter sind bei den Medien eher die Ausnahmen,
vielmehr kommt es bei der Definition auf die Bezugsgruppe an. Kiefer bezieht sich in
diesem Punkt auf Olsen und beschreibt am Beispiel Film, die mdglichen Zuordnungen als
offentliches Gut im Zuge der Ausstrahlung im terrestrischen Fernsehen auf der einen
Seite, und die Clubgut-Charakteristik des selben Film, wenn dieser im Kino fiir ein

zahlendes Publikum ausgestrahlt wird andererseits (vgl. Kiefer, Steininger 2014: 136).

2.4.2.1 Computerspiele als Medien und Giiter
Computerspiele sind nicht nur ein Medium im Sinne eines Kommunikationskanals, wie
weiter oben bereits erldutert wurde, sie stellen auch auf Mirkten handelbare Giiter dar.

Diese Marktfahigkeit ist ein zentrales Kriterium fiir die 6konomische Betrachtung von
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Computerspielen. War die Einordnung als materielles Sachgut fiir die erwerbbare CD-
ROM noch giiltig, hat sich in den letzten Jahren aber eine Verschiebung hin zum
immateriellen Sachgut ergeben. Hiermit ist der Datentrdger fiir das Spiel gemeint, der
nunmehr durch technische Entwicklungen nicht mehr auf die CD-ROM angewiesen ist,
sondern seiner Art nach immateriell als Browser-Spiel bzw. Spiele-App fiir das Handy
verfiigbar ist. Auch wenn Produktion und Konsumption rdumlich und zeitlich
auseinanderfallen, so ist das Spielvergniigen ein Versprechen, dass erst durch den
tatsdchlichen Gebrauch eingelost werden kann. Die Erfiillung obliegt der individuellen

Beurteilung durch die Nutzer/innen.

Ein damit zusammenhingendes Problem stellt die Finanzierung der Spieleproduktion dar.
Die meisten Browserspiele, sowie eine Vielzahl an Spiele-Apps sind anfangs kostenlos —
einmal abgesehen von der Bekanntgabe von personlichen Daten'® — erhiltlich. Allerdings
ist ein Grofiteil der Spiele so konzipiert, dass die Spieler/innen nur bis zu einem gewissen
Level fortschreiten konnen, ohne bezahlen zu miissen. Sind die Nutzer/innen auf diese
Weise gebunden, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass sie im Verlauf Geld bezahlen, um
bestimmte Spielziele zu erreichen. Dieses Freemium-Modell ist besonders im Internet

sehr beliebt (vgl. Gabler Wirtschaftslexikon online 0.].).

2.4.3 Wissenschaft als 6ffentliches und meritorisches Gut
In der theoretischen Uberlegung zur Produktion und Konsumption von Giitern gilt der
Grundsatz, dass ,,alle Kosten und Nutzen in einem (privaten) Gut internalisiert sind*
(Kiefer, Steininger 2014: 137). Das dies weder bei privaten, noch bei 6ffentlichen Giitern
der Fall ist wird am Beispiel der Umweltschdden schnell klar. Diese ,,negativen externen
Effekte der Wirtschaftstitigkeit (ebd.) haben auch auf Unbeteiligte, und vor allem ohne
deren Mitentscheidungsfahigkeit, Auswirkungen. Nun ist es im Fall der Umweltschéden,
aber auch bei anderen negativen externen Effekten, mdglich, diese durch
Kompensationszahlungen ,,auszugleichen, wobei ihre Folgen fiir die Allgemeinheit

dennoch bestehen bleiben. Im Gegenzug dazu profitieren auch Dritte von der

"> Auf die Diskussion um Datenschutzthemen, sowie die zunehmende Monetarisierung von privaten Daten
kann aus forschungsdkonomischen Griinden hier nicht eingegangen werden. Es sei nur kurz erwihnt, dass
der dahinterliegende Nutzen fiir Wirtschaftsunternehmen immer stirker iiber den Umweg der
Datensammlung und der damit verbundenen noch stirker individualisierten Ansprache seiner Zielgruppen,
erreicht wird.
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Bereitstellung eines Guts mit positiven externen Effekten. Ein Beispiel dafiir ist die
Schutzimpfung. Mit jeder zusétzlichen geimpften Person sinkt das Risiko einer
Ansteckung, da die Zahl der potenziellen Ubertriiger sinkt. Durch das Vorliegen von
externen Effekten kommt es auf Grund des Verhaltens [Stichwort: Trittbrettfahrer] des
Homo Oeconomicus zumindest zu einem partiellen Marktversagen. Dieses muss durch

staatliche Eingriffe ausgeglichen werden (vgl. ebd.: 138).

Wissen, als der Output von Wissenschaft gesehen, weist besondere Okonomische
Eigenschaften auf, die seine Marktfdhigkeit einschrinken. Es kann, wie bereits erwéhnt,
von vielen Personen genutzt werden, ohne verbraucht zu werden. Insofern gibt es
keinerlei Konkurrenz in der Konsumption von Wissen. Dennoch ergibt sich ein gewisser
Wertverlust, wenn zu viele Personen dasselbe Wissen besitzen. Ein bestimmter
Geheimtipp verliert an Informationsqualitdt wenn der informierte Personenkreis zu grof3

wird (vgl. Linde 2009: 296f).

Da das Ausschlussprinzip nicht bzw. nur eingeschriankt funktioniert, haben 6ffentliche
Giter immer externe Effekte (vgl. Kiefer, Steininger 2014: 138). Im Falle der Medien ist
allerdings schwer zu unterscheiden ob ,,der Prozess 6ffentlicher Meinungsbildung ein von
Medien produziertes Offentliches Gut [...] oder ein externer Effekt der Medientitigkeit
und des Medienkonsums® (ebd.) darstellt. Dies ist sowohl vom personlichen Standpunkt
als auch von sozialen Normen abhingig. Die fehlende Ausschlussmoglichkeit trifft auch
auf die Wissenschaft zu. Zwar konnte argumentiert werden, dass das Fachjargon eine
gewisse Zugangshiirde darstellt, doch besteht keine Rivalitidt im Konsum und die breite
Masse profitiert, ohne individuelle Leistungen dafiir erbringen zu miissen, von den

Entwicklungen.

Ein weiterer Zusammenhang zwischen Medien und Wissenschaft besteht auf der Ebene
meritorischer Giiter. Meritorik meint die gesellschaftliche Erwiinschtheit der Produktion
und Konsumption bestimmter Giiter. Gewohnlich sind meritorische Giiter private Giiter
mit positiven externen Effekten oder auch dffentliche Giiter. Wenn Medien also relevante
Informationen zur Verfiigung stellen, kdnnen entsprechend gut fundierte Entscheidungen
getroffen werden (privates meritorisches Gut). Zugleich spielt das Informationsniveau fiir
ein funktionsfdhiges demokratisches Staatswesen eine zentrale Rolle. Die Wahrnehmung

von staatsbiirgerlichen Rechten und Pflichten (6ffentliches meritorisches Gut) setzt das
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entsprechende Wissen darliber voraus (vgl. Kiefer, Steininger 2014: 141). Die
Wissenschaft ihrerseits ist also angewiesen auf Medien, um ihren Output an die breite
Offentlichkeit zu vermitteln. Gleichzeitig stellt die Wissenschaft — und vor allem die
Grundlagenforschung — selbst ein meritorisches Gut dar. Da ihr individueller Nutzen dem
Homo Oeconomicus nicht inhdrent bewusst ist, trifft sie nur auf mangelnde Nachfrage.
Dennoch ist der Bedarf an Wissensproduktion gegeben und muss groBteils durch
staatliche Subventionen sichergestellt werden. Im Riickschluss bedeutete dies, dass
wissenschaftliches Wissen, da es durch Offentliche Mittel unterstiitzt wird, als
Gemeinschaftsgut gilt, und allen Interessierten ohne Nutzungsentgelte zugéinglich sein

sollte (vgl. Mruck, Gradmann, Mey 2004).

2.4.4 Vermittlung von 6ffentlichen Giitern
Die vorangegangen Ausfiihrungen haben bereits gezeigt, welche Schwierigkeiten durch
die Giiterspezifik von wissenschaftlicher Produktion fiir deren Vermittlung entstehen
kénnen. Durch den Versuch meritorisches Verhalten wie beispielsweise
Umweltbewusstsein, Altersvorsorge oder Weiterbildung in der Gesellschaft zu fordern
entstehen immer hohere Kosten (vgl. Metzner, Bosse 2012: 227). Diese erwiinschten
Verhaltensweisen auf einfache Tétigkeiten herunterzubrechen und in weiterer Folge
durch spielerische Anreize zu verstirken, konnte ein moglicher Ansatz sein, wirksam eine
Verianderung hervorzurufen (vgl. ebd.). Metzner und Bosse weisen nachdriicklich darauf
hin, dass ,,besonders meritorische Giter [...] durch Spielmechanismen einer hdheren und
aktiveren Nachfragesituation unterliegen™ (ebd.) konnten. Von Vorteil wire diese auf
Freiwilligkeit basierende Forderung der Auseinandersetzung mit wissenschaftlichen
Themen — sowohl in Form von Wissensaneignung als auch in Form einer Unterstiitzung
der Wissenschaft durch die Teilnahme an Open Science Projekten — aus Sicht der
Finanzierung in doppelter Weise. Einerseits wiirde es zu einer Kostenreduktion fiihren, da
kleine Teilaufgaben ausgegliedert werden konnen, andererseits wiirde der
Zwangscharakter der Finanzierung iiber Steuereinnahmen reduziert werden konnen, da
eine erhohte Nachfrage eine steigende Finanzierung aus dem nicht-6ffentlichen Sektor

erwarten lasst.
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2.5 Zusammenfassung der theoretischen Uberlegungen

Wie wichtig, aber auch wie schwierig die Vermittlung von wissenschaftlichen
Erkenntnissen in vielen Fillen ist, konnte in den vorangegangenen Kapiteln aufgezeigt
werden. Sie stellen meritorische Giiter dar, deren Nachfrage zwar gesellschaftlich
erwiinscht, aber zu gering ist. Um dennoch ein Marktversagen zu verhindern, bedarf es
neben staatlicher Unterstiitzung auch entsprechender Kommunikationsleistungen. Erst
durch eine entsprechende Akzeptanz in der Offentlichkeit erhilt die Wissenschaft ihre
Legitimation und dadurch auch ihre Finanzierung. Diese langfristig zu sichern ist
besonders im Hinblick auf die stetig steigenden Kosten der Wissensproduktion wichtig.
Die aktuelle Aufstellung der Gesellschaft als Wissensgesellschaft bedarf einer
entsprechenden, kontinuierlichen Produktion und Vermittlung an Wissen, um auf

unterschiedlichen globalen Markten wettbewerbsfahig zu bleiben.

Das Internet und die neuen Medien haben das Spektrum an Kommunikationskanélen
zwar erweitert, aber die Ansprache von weniger interessierten Zielgruppen ist dadurch
noch schwieriger geworden. Zusidtzliche Filter und Algorithmen verringern die
Wahrscheinlichkeit der Auseinandersetzung mit Themen, die nicht den personlichen
Interessen entsprechen. Spiele konnten ein moglicher Weg sein, um die Nachfrage nach
wissenschaftlichen Themen zu erhéhen. Die Nutzung findet freiwillig statt, wodurch auch
die Barrieren gegen persuasive Inhalte gesenkt sind. Wissensvermittelnde Spiele konnen
potenziell das 6ffentliche Verstandnis von Wissenschaft (PUS) erhdhen und sogenannte
Citizen Science Spiele die Beschiftigung bzw. das Engagement (PES) fiir

wissenschaftliche Tétigkeiten stirken.

72



3 Methodisches Vorgehen

Da sich die forschungsleitenden Fragestellungen auf die Verbreitung von Gamification
bei Forschungseinrichtungen im deutschsprachigen Raum beziehen und es dazu noch
keine umfassenden Studien gibt, erscheint eine Vollanalyse der Webseiten der Institution
zielfiihrend, um die Ist-Situation mdglichst allumfassend abbilden zu konnen. Eine
Stichprobenziehung erscheint nicht notwendig, da dies die Bestandsaufnahme auch
erheblich verzerren konnte. In diesem Kapitel sollen nun die Forschungsfragen, die

Grundgesamtheit, sowie das Erhebungs- und Auswertungsverfahren beschrieben werden.

3.1 Forschungsfragen und Hypothesen

Auf der Grundlage der zuvor vorgestellten theoretischen Uberlegungen, wurden vier

Forschungsfragen formuliert. Diese lauten wie folgt:

Forschungsfrage 1: Wer sind die Kommunikatoren von Serious Games?
Hypothese: Universititen sind die Hauptkommunikatoren von Serious Games.
AuBeruniversitdre Forschungseinrichtungen nutzen Spiele aufgrund der hohen

Produktionskosten nicht als Kommunikationsmedium.

Forschungsfrage 2: Welche Wissenschaftsthemen werden in Spielen aus dem
deutschsprachigen Raum vorwiegend vermittelt?
Hypothese: Es werden mehr naturwissenschaftliche Themen als sozial- und

geisteswissenschaftliche Themen kommuniziert.

Forschungsfrage 3: Handelt es sich hauptsdchlich um  wissensbildende,
kompetenzfordernde, meinungsbildende oder verhaltensbeeinflussende Spiele?

Hypothese: Da Wissensvermittlung und Kompetenzforderung leichter zu erreichen sind
als Meinungsbildung und Verhaltensbeeinflussung, werden erstere am haufigsten in

Spielen vermutet.

73



Forschungsfrage 4: Welche kommunikativen Elemente koénnen in Spielen zur
Wissenschaftsvermittlung ausgemacht werden?

Hypothese: Da die meisten Spiele raum- und zeitunabhingig genutzt werden konnen, ist
eine Interaktion zwischen den Kommunikator/innen und den Nutzer/innen nicht sehr

wahrscheinlich. Feedback iiber den Fortschritt wird eher durch das Spiel selbst vermittelt.

Um diese Fragen zu beantworten, wurde eine Quantifizierung der im deutschsprachigen
Raum verfiigbaren Serious Games von Forschungseinrichtungen vorgenommen. Diese

basiert auf einem Codierungssystem, das nachfolgenden offengelegt wird.

3.2 Untersuchungsmaterial

Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, zu veranschaulichen, welche Formen von Serious
Games zu Vermittlung von Wissenschaft im deutschsprachigen Raum bereits eingesetzt
werden. Dafiir wurde eine Vollerhebung der Webseiten der einzelnen
Forschungseinrichtungen durchgefiihrt. Mit den Ergebnissen soll nachfolgend eine
moglichst umfassende Darstellung der Ist-Situation vorgenommen werden. Die
Grundgesamtheit besteht demnach aus allen in Deutschland, Osterreich und der Schweiz
ansédssigen Forschungseinrichtungen, sowie Universititen und Fachhochschulen. Auf
Basis von Angaben der jeweiligen Ministerien wurde eine Liste von 780 Institutionen
erstellt, deren Webseiten auf Informationen beziiglich ernster Computerspiele untersucht
wurden. Konkret wurden die Auflistungen des deutschen Bundesministerium fiir Bildung
und Forschung (BMBF), des 0sterreichischen Bundesministerium fiir Wissenschatft,
Forschung und Wirtschaft (BMWFW), sowie des schweizerischen Staatssekretariat fiir
Bildung, Forschung und Innovation (SBFI) fiir die Universitdten und Fachhochschulen
herangezogen. Dariiberhinaus wurde das Internetportal ,,Research in Germany* (betrieben
vom BMBF), das Bundesministerium fiir Verkehr, Innovation und Technologie (BMVIT)
sowie die Plattform ,,myScience — das Schweizer Portal fiir Forschung und Innovation*
als zuverldssigste Quellen fiir die Anzahl und Namen der auBeruniversitiren
Forschungseinrichtungen in den jeweiligen Lédndern angesehen. Weitere Institutionen, die

in diesen Auflistungen nicht angefiihrt wurden, wurden nicht beriicksichtigt.
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3.3 Erhebungsmethode

In den Sozialwissenschaften hat die Inhaltsanalyse eine lange Tradition. Besonders in den
Medien- und Kommunikationswissenschaften ist sie eine der am haufigsten eingesetzten
empirischen Methoden (vgl. Welker, et.al. 2010: 9). Sie erlaubt die — von
wissenschaftlichen Standards eingeforderte — systematische und intersubjektiv
nachvollziehbare Analyse von Mitteilungen (vgl. Frith 2015: 30). Mit diesem Verfahren
konnen Aussagen in Form von Texten bzw. in verschriftlichter Form von gesprochener
Sprache in quantifizierbare Einheiten zerlegt werden. Damit kdnnen Texte, Bilder und
Tonaufnahmen ,,vergleichsweise kostengiinstig, komplexititsreduzierend sowie
nonreaktiv erfasst und mit wechselnden Fragestellungen beliebig oft zu unterschiedlichen
Zeiten untersucht werden* (Welker, et.al. 2010: 9). Die quantifizierte Erfassung der
Daten erlaubt den Einsatz von statistischen Auswertungsverfahren zur Uberpriifung von
Signifikanzen. Erst eine signifikante Dichte an Merkmalen kann als Indikator flir die
Bestitigung der aufgestellten Hypothesen dienen. Dariiberhinaus ist die Quantifizierung

relevant, um die Ergebnisse vergleichbar zu machen.

Die Online-Inhaltsanalyse ist durch ihren Bezug auf ihren Forschungsgegenstand von der
,klassischen Inhaltsanalyse abzugrenzen (vgl. Welker, et.al. 2010: 10). Die
Kommunikate, egal ob dies Foreneintrdge, Verlinkungen oder Videobeitrage sind, sind
online, also iiber das Internet zugénglich (vgl. ebd.). Die technischen Moglichkeiten
dieser Infrastruktur erlauben eine grofle Vielfalt an medialen Zeichenmodalititen [Text,
Bilder, Audio- oder Video-Formate]. Daraus ergibt sich eine groBe Heterogenitit der
Darstellungsformen von Inhalten (vgl. ebd.: 11). Auch Spiele konnen auf
unterschiedlichen medialen Modalititen aufgebaut sein. Angefangen von textbasierten
Spielen, tiber rein auditive Spiele bis hin zu Exergames, die zur Bedienung den Einsatz
des gesamten Korpers erfordern, ist alles denkbar und auch verfiigbar. Dariiber hinaus
konnen die Ein- und Ausgabegerite sowie diverse Software-Einstellungen die Rezeption
in erheblichem Malle beeinflussen. Die Wirkungsperspektive ist allerdings in der

vorliegenden Magisterarbeit nicht von Bedeutung.
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Bedingt durch die ,stetigen Weiter- und Neuentwicklungen netzbasierter
Kommunikationsmodi kommen kontinuierlich neue Untersuchungsgegenstinde fiir die
Online-Inhaltsanalyse hinzu und andere verlieren an Bedeutung.” (Welker, et.al. 2010:
10). Diese Dynamik und Fliichtigkeit abzubilden stellt eine Herausforderung fiir die
wissenschaftliche Analyse dar. Hinzu kommt die schwierige Abgrenzung von
Untersuchungseinheiten auf Grund der Non-linearitdt der Inhalte. Die oft gewiinschte
Vernetzung der Inhalte erschwert die eindeutige Identifizierung von Kommunikatoren
und origindren Inhalten (vgl. ebd.: 11ff). Dariiberhinaus ist die konstante physische
Reprisentation nicht mehr gegeben (vgl. ebd.: 12). Gleichzeitig bietet die
Maschinenlesbarkeit der digitalen Inhalte aber die Mdglichkeit eine immense Menge an
Inhalten mit computergestiitzten Verfahren zu untersuchen (vgl. ebd.). Ein Vorteil der im

Fall dieser Magisterarbeit aber leider nicht genutzt werden kann.

Trotz der methodischen Herausforderungen bei der Analyse von Online-Inhalten miissen
die wissenschaftlichen Anspriiche gewahrt werden. Die Giitekriterien jeder empirischen
Untersuchung sollen an dieser Stelle mit Blick auf die eben angesprochenen

Charakteristiken des Mediums Internet beleuchtet werden.

3.3.1 Giitekriterien
Fiir empirische Untersuchungen werden drei Hauptkriterien gefordert, um die Giite der
erhobenen Daten sicherzustellen. Diese drei — Objektivitit, Reliabilitdt und Validitat —
sollen im Folgenden kurz beschrieben werden und ihre Herausforderungen im Bezug auf

die Flexibilitdt der Online-Inhalte aufgezeigt werden.

3.3.1.1 Objektivitat
An die Objektivitdt wird neben der Reliabilitdt in den empirischen Verfahren der hochste
Anspruch gestellt (vgl. Herbers, Friedemann 2010: 246). Objektivitit ist das AusmaB, in
dem die Durchfiihrung, Auswertung und Interpretation der Ergebnisse vom/von der
Untersuchungsleiter/in unbeeinflusst bleiben. Mit anderen Worten wird darunter die
personenunabhingige Reproduzierbarkeit der Ergebnisse bei einer wiederholten
Durchfiihrung verstanden (vgl. ebd.). Diese Intersubjektivitit kann nur gewéhrleistet

werden, wenn der gesamte Prozess einer gewissen Standardisierung unterliegt und das
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methodische Vorgehen sowie das Erhebungsinstrument offengelegt werden (vgl. ebd.).
Dies ist unabhingig vom Untersuchungsmaterial, solange dieses anderen in genau der

selben Form zur Verfiigung steht.

3.3.1.2 Reliabilitdt
Die Reliabilitdt gibt die Zuverldssigkeit der Messmethode an. Eine Untersuchung kann
dann als reliabel bezeichnet werden, wenn bei einer wiederholten Analyse des
Untersuchungsmaterials, unter den gleichen Bedingungen wie bei der ersten
Durchfiihrung, dieselben Ergebnisse gefunden werden. Bei der Online-Inhaltsanalyse
treten hier, anders als bei der ,klassischen Inhaltsanalyse, bereits in den Vorstufen der
Untersuchung Unsicherheiten auf (vgl. Herbers, Friedemann 2010: 247). Da die digitalen
Inhalte oft auf Basis der ,,Nutzungsbiografie® (ebd.) angezeigt werden, kann sich die
Darstellung von Nutzer/in zu Nutzer/in und von Sitzung zu Sitzung unterscheiden.
Insofern kann ,,im Hinblick auf Online-Inhalte keineswegs von manifesten Inhalten im
traditionellen Sinne gesprochen werden® (ebd.). Diesem Umstand der Reaktivitit ist die
begrenzte Reliabilitdit der gesammelten Daten geschuldet. Dariliberhinaus muss
beriicksichtigt werden, dass auf Grund von unterschiedlichen Hard- und
Softwarecausstattungen, sowie spezifischen Systemeinstellungen, eine einheitliche
Darstellung fiir alle Codierer/innen nicht gewéhrleistet ist (vgl. ebd.: 252). Die
Schriftgroe und Bildschirmauflosung haben beispielsweise dann Auswirkungen auf die
Kodierung, wenn das Gesamtbild oder die Menge des angebotenen Inhalts beurteilt

werden sollen.

Des Weiteren ist die Verdnderbarkeit der Webseiten und ihrer Inhalte ein Hindernis fiir
zufriedenstellende Reliabilititswerte (vgl. Herbers, Friedemann 2010: 247f). RegelmaBig
werden Aktualisierungen vorgenommen, die fiir den/die Nutzer/in nicht mehr oder nur
sehr schwer nachvollziehbar sind, da eine Speicherung des Verlaufs nicht oder nur selten
stattfindet. Um diesen Herausforderungen zu begegnen schlagen Herbers und Friedemann
(2010: 248) vor, das Untersuchungsmaterial in einem moglichst engen Zeitfenster zu
sammeln und entsprechend zu archivieren. Dafiir ist eine &duflerst prazise Definition der
Grundgesamtheit sowie der Analyseeinheiten notig (vgl. ebd.). Auch bei der genauen
Abgrenzung des Untersuchungsmaterials ergeben sich durch die Hypertextualitit
spezifische Herausforderungen (vgl. ebd.: 249). Damit dennoch die Einheitlichkeit der

Kodierung gewihrleistet ist, sollten bei mehreren Codierer/innen genauen Leitfaden fiir
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den Umgang mit diversen Unsicherheiten bereitgestellt werden (vgl. ebd.). Um die
Herausforderungen im Bezug auf die Reliabilitdt zu vervollstdndigen, seien noch die
verschiedenen moglichen Medialititen erwihnt, die auf Internetseiten verfiigbar sind.
Eine Webseite besteht zumeist aus einer Kombination von statischen und dynamischen

Inhalten.

3.3.1.3 Validitat
Unter Validitdt wird die Gtiltigkeit der erhobenen Ergebnisse verstanden. Diese ist also
die Antwort auf die Frage, ob auch tatsdchlich das gemessen wurde, was gemessen
werden sollte (vgl. Herbers, Friedemann 2010: 255). Es konnen mit Bezug auf das
Untersuchungsdesign, das Messinstrument sowie die Ergebnisse, mehrere Formen von
Validitit  unterschieden werden (vgl. ebd.). Bei der Aufstellung des
Untersuchungsdesigns muss sichergestellt werden, dass die gewéhlte Stichprobe nicht zu
einer Verzerrung der Ergebnisse fiihrt. Hierfiir gibt es unterschiedliche Verfahren, die die
Auswahl der Stichprobe leiten (vgl. ebd.: 257). Fiir das Messinstrument gelten drei
weitere Arten von Validitét als ausschlaggebend. Die Inhaltsvaliditdt bezieht sich auf die
Vollstindigkeit der Abbildung des zu erhebenden Konstrukts (vgl. ebd. 256). Die
Konstruktvaliditit wiederum ergibt sich aus der theoretischen Herleitung,
Vergleichbarkeit und empirischen Uberpriifung des Konstrukts (vgl. ebd.). AbschlieBend
spielt die Kriteriumsvaliditiit eine Rolle, die sich auf die Ubereinstimmung zwischen dem
Gemessenen und einem , Aullenkriterium® bezieht (vgl. ebd.). Die Validitit der
Ergebnisse einer Untersuchung ist also weitestgehend von der Validitit der

vorangegangen Arbeitsschritte abhiangig (vgl. ebd.: 255).

3.4 Auswertungsverfahren

Da es sich um eine reine Quantifizierung der Daten handelt, kann mit Hilfe der
statistischen Analyse-Software SPSS relativ einfach eine deskriptive Auswertung der
Ergebnisse erfolgen. Statistisch signifikante Zusammenhidnge kdnnen damit identifiziert

und interpretiert werden. Zuvor miissen konkrete, abgrenzbare Einheiten gebildet werden.
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3.4.1 Kategorienbildung
Ein Kategorienschema, das gleichzeitig reliable sowie valide Messungen ermdoglichen
soll, muss nach Merten (1995: 147f zit.n. Herbers, Friedemann 2010: 251) folgende
Kriterien erfiillen:
1.) theoretisch abgeleitet sein und mit den Zielen der Analyse korrespondieren;
2.) vollstindig sein, d.h. in Bezug auf die Forschungsfragen die Erfassung aller
mdglichen Inhalte gestatten;
3.) wechselseitig exklusiv;
4.) voneinander unabhingig;
5.) eindeutig definiert.
Einigen der oben angesprochenen Herausforderungen in der Erfiillung der Giitekriterien
kann aus dem Weg gegangen werden, da in der vorliegenden Arbeit die gesamte
Kodierung von einer Person, auf einem Rechner, mit immer denselben Einstellungen,
vorgenommen wurde. Ebenso beziehen sich die untersuchten Daten nicht auf die
Haufigkeit textlicher Inhalte, sondern auf die grundsitzliche Verfiigbarkeit von
spezifischen Angaben. Da es sich um eine Vollerhebung der Webseiten von
Universititen, Fachhochschulen und Forschungseinrichtungen im deutschsprachigen
Raum handelt, ergibt sich das Sample an Serious Games aus allen liber diese Webseiten

verfligbaren Informationen.

3.4.2 Codierungssystem
Im folgenden Kapitel wird ein kurzer Uberblick der einzelnen Kategorien des Codebuchs
gegeben. Dies dient der Transparenz und Nachvollziehbarkeit des methodischen

Vorgehens dieser Magisterarbeit.

3.4.2.1 Formale Aspekte
Zur Beantwortung von Forschungsfrage 1 und 2 wurden Informationen zu den
Produzenten der Spiele gesammelt und in Kategorien unterteilt, die der klassischen
Einteilung der Wissenschaft in unterschiedliche Disziplinen, wie sie von den
Einrichtungen selbst vorgenommen wurden, entspricht. Obwohl ein Pretest durchgefiihrt
wurde, hat sich im Verlauf der Analyse gezeigt, dass das Codebuch nicht abschlieend

war, um eine korrekte Erfassung der Daten vorzunehmen. Die Vollstindigkeit hat sich
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deshalb daraus ergeben, dass bei Bedarf weitere Kategorien hinzugefiigt wurden, um den
Ist-Zustand korrekt abzubilden. Eine Herausforderung hat sich allerdings in der
Zuordnung insofern ergeben, da viele der neueren Studien- und Forschungsrichtungen,
besonders im Informatik- und Medienbereich, Uberschneidungen mit verschiedenen

Fachbereichen aufweisen.

Auf der Ebene der Institutionen wurde eine Trennung vorgenommen zwischen:
* Universitdten
* Fachhochschulen

* AuBeruniversitdre Forschungseinrichtungen

Erfasst wurden die Institutionen, sowie Institute, die laut eigenen Angaben Serious
Games entwickelt haben. Weiters wurde ermittelt, welcher Wissenschaftsdisziplin sich
die entsprechenden Spiele zuordnen lassen. Dies ist interessant, um beurteilen zu konnen,
ob die kommunizierenden Institutionen auch die entsprechenden fachlichen

Qualifikationen besitzen, um fundiertes Wissen und Féhigkeiten vermitteln zu kdnnen.

3.4.2.2 Inhaltliche Aspekte
Um Forschungsfrage 3 und 4 beantworten zu kdnnen, wurde ein zweiter Codebogen
erstellt, der nur die Spiele abbilden soll. Auch hier wurden formale Aspekte zu den
Kommunikatoren erhoben, die auch aus der ersten Codierung bereits ablesbar waren.
Wichtiger war in diesem zweiten Codierungsschritt allerdings die Einordnung der Spiele
in Kategorien zu ihren kommunikativen Zielen. Die Unterteilung erfolgte aufbauend auf
Halbeisen (2011) in die vier untenstehenden Kategorien. In allen Féllen ist es das Ziel des
Spiels etwas an die Nutzer/innen zu vermitteln, sei dies Wissen, eine Fahigkeit oder die
Motivation eine bestimmte Aktivitdt auszuiiben. Aus diesem Grund sind diese vier
Kategorien fiir die vorliegende Arbeit als Serious Games im engeren Sinne zu betrachten.
Diese Unterteilung wurde um eine flinfte Kategorie erweitert, um dem Umstand
Rechnung zu tragen, dass Gamification in der Wissenschaft nicht nur zur Kommunikation
von Inhalten, sondern auch zur Generierung von Daten, eingesetzt wird. Citizen Science
Spiele sind damit Serious Games im weiteren Sinn, da sie ebenfalls einen ,,ernsten‘
Zweck verfolgen, aber nicht zwangslidufig den Spieler/innen etwas dabei vermitteln

wollen, wie dies die Serious Games im engeren Sinn tun.
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Kategorisierung der Spiele:
1. Wissensbildend
2. Kompetenzfordernd
3. Meinungsbildend
4. Verhaltensbeeinflussend
5

Citizen Science

Die Einteilung von Halbeisen (2011: 77-86) beurteilt den Nutzen bzw. Zweck der Spiele,
und wird aus diesem Grund auch fiir die vorliegende Arbeit als sinnvoll erachtet.
Wissensbildende Spiele zielen, wie der Name schon sagt, auf die Vermittlung,
Verarbeitung und das Erlernen von (Fakten-)Wissen. Dies wird durch situatives
Verstehen im virtuellen Spielszenario ermoglicht (vgl. ebd.: 78f). Als kompetenzfordernd
sind jene Spiele zu klassifizieren, die Prozesse simulieren und durch die Anregung von
induktiven Lernprozessen kognitive Fahigkeiten schulen (vgl. ebd.: 79f). Hierbei wird oft
das  Trial-and-Error-Prinzip  eingesetzt. =~ Neben der  Wissensbildung  und
Kompetenzforderung haben Spiele auch das Potenzial, zur kritischen Auseinandersetzung
mit Themen des sozialen Lebens anzuregen. Zu beachten ist hier, dass es nicht alleine die
Spiele sind, die zur Meinungsbildung fiihren, sondern lediglich einen Anstof bieten, sich
mit den dargebotenen Inhalten kritisch zu beschiftigen. Erst in der sozialen Interaktion
werden die internalisierten Themen zur Abgrenzung oder Verbindung mit Anderen
tragend (vgl. ebd.: 81). AbschlieBend beschreibt Halbeisen verhaltensbeeinflussende
Spiele als am engsten mit der Realitét verbundene Spiele. Thre Effektivitit ergibt sich aus
der geringeren Abwehrhaltung gegen potenziell persuasive Inhalte in Spielen. Auch in
dieser Untergruppe geht es wie bei den meinungsbildenden Spielen nicht um eine
maBgebende Beeinflussung sondern lediglich die Verstirkung bereits vorhandener
Tendenzen. Deshalb ist die starke Einbeziehung des Alltags und ein Verschwimmen der

Grenzen zwischen virtueller und realer Welt ausschlaggebend (vgl. ebd.: 83ff).

Zu den weiteren Aspekten von Spielen, die aus kommunikationswissenschaftlicher
Perspektive relevant sind, zdhlen die Interaktionsmdglichkeiten mit Mitspieler/innen, der
Ein- und Ausgabemodus, sowie Feedbackprozesse und die Moglichkeiten der
Einflussnahme auf die Geschichte und Spielfiguren. Diese sind flir Forschungsfrage 4

besonders relevant. Forschungsfrage 4 kann aus zwei Griinden aber nur anhand von
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einigen Best Practice Beispielen beantwortet werden. Erstens ist eine grole Anzahl an
Spielen nicht oder nur fiir bestimmte Zielgruppen verfiigbar. Zweitens stehen nur
eingeschriankte Ressourcen zur Verfiigung und eine vollstindige Auswertung wiirde den

Rahmen dieser Magisterarbeit sprengen.

Interaktion ist also eines der Schlagworte, die im Zusammenhang mit Computerspielen
immer wieder genannt werden. Der Modus des Spiels gibt an, ob und wie der/die
Spieler/in mit ihren Mitspieler/innen in Kontakt treten kann. Single Player Spiele sind
dadurch gekennzeichnet, dass es sich um nur eine/n Spieler/in handelt, die das Geschehen
beeinflusst. In Multi Player Spielen gibt es mehrere Varianten der Kommunikation und
Interaktion mit den Anderen. Meist wird das Internet genutzt, um per Chat — dieser kann
in Form von geschriebener oder gesprochener Sprache moglich sein — gemeinsame
Strategien und Spielziige abzustimmen. Solche Multi Player Spiele fordern, wie in
Kapitel 2.2 verdeutlicht werden konnte, potenziell das kooperative Verhalten der
Nutzer/innen. In die Kategorie der Interaktion fallt dariiber hinaus auch die Interaktion
mit dem Spielgeschehen selbst. Wie ebenfalls bereits skizziert wurde passiert die
Rezeption der im Spiel erzéhlten Geschichte — anders als bei Filmen — nicht passiv
sondern aktiv. Zum Teil kann bereits durch die Auswahl eines spezifischen Avatars'* auf
den Verlauf des Spiels Einfluss genommen werden. Ebenso ist vor allem bei Single
Player Spielen das Verhalten der Spielfigur entscheidend fiir den Ausgang des Spiels
[Stichwort: Selbstwirksamkeit, Kapitel 2.2.3.1].

Fiir Serious Games zentral ist natiirlich auch das Feedback iiber den Lernerfolg. Dieses
muss nicht explizit gegeben sein, sondern kann auch durch den Aufstieg in ein hoheres
Level angezeigt werden. Dennoch ist das Sammeln von Badges nicht nur die
Herausforderung in vielen Spielen, sondern auch ein Zeichen fiir den Erwerb von
besonderen Féhigkeiten bzw. Wissen. Einen zusitzlichen Aspekt, der bei Serious Games
gegeniiber anderen Computerspielen relevant ist, ist der reale Belohnungswert, den Spiele
haben konnen. Ein Beispiel dafiir wére ein Schulunterricht, bei dem ein Teil der Note

durch den Spielerfolg determiniert wird. Da im Rahmen dieser Untersuchung aber nicht

'* Avatare besitzen unterschiedliche Fihigkeiten und sind daher unterschiedliche gut geeignet um
bestimmte Aufgabe zu losen. Die Wahl des Avatars hat also ausschlaggebenden Einfluss auf den
Spielverlauf.
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nachvollzogen werden kann ob, und wenn ja welche, Spiele tatsichlich im Unterricht

zum Einsatz kommen, ist dieser Aspekt der realen Gegenleistung eher zweitrangig.

Bezogen auf die Analyse des Spielgeschehens selbst gibt es zwei verschiedene Ansétze,
die von ihren Vertreter/innen vehement verteidigt werden. Auf der einen Seite stehen die
Narratolog/innen, die im Computerspiel eine moderne Textform sehen, die sich mit den
bewéhrten Methoden der Literatur- und Filmwissenschaften untersuchen lésst (vgl. Sallge
2010: 79). Auf der anderen Seite finden sich die Ludolog/innen, die aufgrund der
Interaktivitdt von Spielen fiir eine Erweiterung der Disziplinen plddieren. Demnach
miissten neue Modelle zur Analyse der Asthetik und Wirkung entwickelt werden (vgl.
ebd.). Sallge (2010) versucht eine Zusammenschau dieser beiden, nicht vollig
gegensitzlichen Ansichten. Aufbauend darauf kann speziell fiir Serious Games
angenommen werden, dass ein hohes Mall an Interaktion erforderlich ist, um den
Spielfortschritt zu erreichen. Ziel ist es ja, wie bereits mehrmals erwéhnt, die Féhigkeiten
und das Wissen der Spieler/innen zu testen und auszubauen. Dies ist am ehesten der Fall,
wenn die Spieler/innen selbst aktiv werden miissen. Das Spielgeschehen liefert also die
Handlungsmotivation fiir die Figur im Spiel und bietet dadurch dem/der Spieler/in
Orientierung beziiglich der bevorstehenden Aufgaben (vgl. ebd.: 98f). Immer wieder
werden im Spielverlauf konkrete Instruktionen gegeben, die das Verhalten des/der
Spieler/in anleiten (vgl. ebd.: 99). Wie hdufig und wie klar diese Narration ist, kann
beeinflussend sein fiir den Lernerfolg des/der Nutzer/in. Bei Serious Games kann diese
Anleitung auch durch reale Personen [z.B. Lehrer/innen in der Schule, Arzt/innen in der
Rehabilitation] erfolgen. Dadurch ist aber die Unabhéngigkeit [Ort und Zeit] der
Lernenden eingeschrinkt. Dennoch kann das personliche Feedback auBlerhalb des Spiels

auch positive Auswirkungen auf die Motivation haben.

Die Qualitdt der grafischen Aufbereitung des Spiels ist eher fiir das Spielvergniigen
relevant. Da die vorliegende Magisterarbeit den Rezeptions- und Wirkungsaspekt aber
vollig ausklammert, wurde dieser Betrachtungspunkt nicht gesondert codiert. Die

vollstindigen Codebdgen sind im Anhang zu finden.
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4 Darstellung der Untersuchungsergebnisse

Nach der Beschreibung und Begriindung des methodischen Vorgehens, wird in diesem
Teil der Arbeit versucht, die forschungsleitenden Fragestellungen zu beantworten. Zu
Beginn sollen allgemeine Befunde zur Ist-Situation dargestellt werden, bevor auf die
einzelnen Forschungsfragen im Speziellen eingegangen wird. AbschlieBend werden die
prasentierten Ergebnisse kurz diskutiert und ihre moglichen Implikationen dargelegt. In
den Kapiteln zu den ersten drei Forschungsfragen werden lediglich quantifizierte
Darstellungen herangezogen, wohingegen in Kapitel 4.2.4 auf ausgewihlte Beispiele eher

qualifizierend eingegangen wird.

4.1 Allgemeine Erkenntnisse

Um die Forschungsfragen zur Entwicklung von Serious Games durch deutschsprachige
Forschungseinrichtungen zu beantworten wurden 780 in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz angesiedelte Institutionen analysiert. Dazu wurde auf deren Webseiten nach
aktiver AuBlenkommunikation beziiglich der ernsten Spiele gesucht. Fiir Deutschland
wurden 602, Osterreich 120 und fiir die Schweiz 58 Institutionen untersucht. Es hat sich
herausgestellt, dass an 101 dieser Einrichtungen bereits Spiele zur Kommunikation von
wissenschaftlichen Themen erstellt wurden bzw. aktiv an deren Erstellung gearbeitet
wird. Die folgende Abbildung liefert einen Uberblick iiber die Aufteilung der
Institutionen in den jeweiligen Lindern und wo die meisten Spiele gefunden werden

konnten.
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Spiel
Fehler/keine
Land nein ja Suche Gesamt
Deutschland Typ Universitat 64 30 0 94
Fachhochschule 191 25 11 227
auleruniversitare
Forschungseinrichtung 225 21 35 281
Gesamt 480 76 46 602
Osterreich Typ Universitat 22 11 0 33
Fachhochschule 17 4 0 21
aulleruniversitdre
Forschungseinrichtung 62 3 1 66
Gesamt 101 18 1 120
Schweiz Typ Universitat 11 5 0 16
Fachhochschule 8 1 0 9
auleruniversitare
Forschungseinrichtung 32 1 0 33
Gesamt 51 7 0 58
Gesamt Typ Universitat 97 46 0 143
Fachhochschule 216 30 11 257
aulleruniversitare
Forschungseinrichtung 319 25 36 380
Gesamt 632 101 47 780

Anmerkung: Chi’=74,198; df = 4, p =0,000 — 0,017 (teilweise signifikant); Pearson’s r = 0,014

Abbildung 7: Ubersicht zu den Kommunikatoren der Spiele (n = 780; Angaben in

absoluten Zahlen)

Eine mogliche Verzerrung hat sich dadurch ergeben, dass 47 Institutionen auf ihren
Webseiten keine Suchfunktion angeboten haben. Dies entspricht 6% der
Grundgesamtheit, wobei hauptsdchlich auBeruniversitire Forschungseinrichtungen
betroffen sind. Dadurch kommt es mdglicherweise zu einem leichten Nachteil fiir diese.
Da aber die Universitidten ohnehin mehr Spiele erstellt und kommuniziert haben, hitte es
maximal zu einer Gleichverteilung zwischen Universititen und aufBleruniversitiren
Einrichtungen gefiihrt, keinesfalls aber zu einem signifikanten Unterschied zwischen den

unterschiedlichen Typen an Institutionen.

4.1.1 Strukturelle Rahmenbedingungen

Im Allgemeinen ist die Produktion von Spielen eine sehr kostspielige. Daher scheint es

nicht verwunderlich, dass ein Grofteil der Spiele von Universititen und zum Teil
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Fachhochschulen erstellt wird und nicht von aufleruniversitiren Forschungseinrichtungen.
Studierende konnen im Rahmen ihrer Kurse Projekte zum Thema Gamification oder
Serious Games durchfiihren, ohne dabei hohe Produktionskosten fiir die Universitéit selbst
zu verursachen. Damit einher geht auch das zur Verfiigung stehende Know-how. Die
Ergebnisse, bzw. der Uberblick iiber die Themenbereiche der Institutionen lassen darauf
schlieBen, dass in vielen auBeruniversitiren Forschungseinrichtungen kein oder zu wenig
technisches Wissen vorhanden ist. Dies beschrdnkt sich nicht auf die Herstellung von
Spielen, sondern ist, so die Vermutung, auch im Bezug auf das grundsitzliche Potenzial

von Serious Games nicht vorhanden.

Hinzu kommt die groBere Flexibilitdit von Universitdten und Fachhochschulen, neue
Studiengédnge einzurichten. Im Zuge der Analysen der Webseiten hat sich gezeigt, dass
mittlerweile einige Universititen eigene Kurse zum Thema Spiele-Programmierung bzw.
Game Design anbieten. Ein Bruchteil dieser legt sogar einen ausdriicklichen Fokus auf
Serious Games. Das Forschungsprogramm fiir auleruniversitire Forschungseinrichtungen
ist hingegen auf einen liangeren Zeitraum festgelegt und kann daher nicht so rasch einen
(ausschlieBlichen) Fokus auf Serious Games legen. Dariiberhinaus ist die Vermittlung
von wissenschaftlichen Ergebnissen Aufgabe der Kommunikationsabteilungen, sofern
diese vorhanden sind. Dort ist das Budget meist zu gering, um alternative, in ihrer
Wirkung noch nicht vollstindig erforschte, Wege in der Kommunikation einschlagen zu
konnen. Zu guter Letzt muss auch gesagt werden, dass in den hier untersuchten Spielen
kein starkes Branding betrieben wird, weswegen angenommen werden kann, dass die
Spiele tatsdchlich auf den Inhalt fokussieren und kaum auf die Prédsentation der
kommunizierenden Institution in der Offentlichkeit zielen. Aus Marketingsicht ist hier

also definitiv Spielraum nach oben.

4.1.2 Charakterisierung der Spiele
Laut Statistik Austria (2015) sind in Osterreich 82% aller Haushalte mit einem
Internetzugang ausgestattet. Die Zahlen flir Deutschland und die Schweiz sind dhnlich
hoch einzuschitzen. Erst diese hohen Nutzungszahlen machen Onlinespiele tatsdchlich
interessant fiir die Kommunikation gezielter Inhalte. Zusitzlich ist die Nutzung von

mobilen Endgerdten in den letzten Jahren so rasant gestiegen, dass mittlerweile in
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manchen urbanen Regionen von einer beinahe flichendeckenden Auslastung gesprochen
werden kann. Das Handy wird von vielen konstant und nebenbei verwendet. Beinahe
gleich auf mit den Sozialen Netzwerken sind Spiele die am haufigsten genutzten Apps
zum Zeitvertreib. Die analysierten Spiele sind durchwegs wohl durchdacht und fiir die
jeweilige Zielgruppe abgestimmt. In einigen Féllen wurden auch die Bediirfnisse der
Digital Natives klar erkannt und darauf eingegangen, indem die Spiele als downloadbare

Apps verfiigbar sind.

Auffallend ist, wie viele Spiele als sogenannte Exergames, also Spiele die korperliche
Aktivitdit anregen sollen, konzipiert sind. Das stereotype Bild von bleichen, eher
unsportlichen Computerspieler/innen, ich deshalb bei weitem nicht mehr zutreffend. Eine
Pauschalisierung der Computerspiele als negative Anreizgeber ist auch auf Basis der

aufgefiihrten theoretischen Erkenntnisse [Kapitel 2.2.3] nicht mehr zeitgemal.

4.2 Darstellung der Ergebnisse anhand der Forschungsfragen

Nach diesem Uberblick iiber die allgemeinen Erkenntnisse der Untersuchung, sollen nun

an dieser Stelle die einzelnen Forschungsfragen im Detail beantwortet werden.

4.2.1 Ergebnisse zu Forschungsfrage 1

Die Frage: Wer sind die Kommunikatoren von Serious Games?

Die folgenden Zahlen gelten fiir die gesamte Anzahl an Institutionen, nicht aber fiir die
Summe der Spiele. Bezieht man in die Uberlegungen mit ein das von einigen
Institutionen mehrere Spiele identifiziert wurde, so ist dieser Unterschied noch grofer.
Kapitel 4.2.2 zeigt auf, dass es beinahe ausnahmslos Universititen sind, die mehr als ein

Serious Game verdffentlicht haben.
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Kommunikatoren der Spiele
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Abbildung 8: Kommunikatoren der Spiele (in absoluten Zahlen)

Zusammenfassend zeigen die Ergebnisse, dass sich 46 Universititen, 30 Fachhochschulen
und nur 25 auBeruniversitire Forschungseinrichtungen bisher mit der Erstellung von
Serious Games beschiftigt haben [siche Abbildung 8]. Insgesamt wurden 143
Universitdten, 257 Fachhochschulen und 380 auBeruniversitire Forschungseinrichtungen
analysiert. Obwohl also die Zahl an Universititen am geringsten ist, lieferten diese die
meisten Treffer zur Kommunikation iiber Spiele. In Zahlen ausgedriickt bedeutet dies,
dass 32,17% Prozent aller Universititen Serious Games kommuniziert haben.
Demgegeniiber stehen nur 11,67% an Fachhochschulen und 6,58% der auB3eruniversitaren
Forschungseinrichtungen. Der Korrelationskoeffizient gibt die Stirke und Richtung des
Zusammenhangs von zwei Variablen an und kann zwischen -1 und 1 liegen. Hier wurde
der Korrelationskoeffizient nach Pearson berechnet. Pearsons r fiir die Korrelation
zwischen der Art der Institution und der Produktion von Serious Games liegt bei 0,000
und zeigt deshalb einen starken Zusammenhang zwischen diesen beiden Variablen an
[siche dazu Chi-Quadrat Tests der Spiel*Typ Kreuztabelle im Anhang S. 149]. Daraus
folgt, dass bezogen auf den gesamten deutschsprachigen Raum die aufgestellte Hypothese
wonach Universitdten die meisten Spiele produzieren, bestitigt werden kann. Ob dies nur
an den Produktionskosten von Spielen liegt, oder auch mit vorgeschriebenen
Kommunikationsagenden der anderen Institutionen zusammenhéngt, geht allerdings hier

nicht aus den Ergebnissen hervor.
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Obwohl nur nach dem deutschsprachigen Raum insgesamt gefragt wurde, soll die
folgende Grafik einen Liandervergleich bieten. Aufgrund der Gesamtanzahl an
Institutionen, ndmlich 602 in Deutschland, 120 in Osterreich und nur 58 in der Schweiz,

ist ein auseinanderklaffen der Anzahl an Spielen nicht verwunderlich.

Kommunikatoren der Spiele verteilt nach Lindern
(in absoluten Zahlen)
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Abbildung 9: Kommunikatoren der Spiele verteilt nach Landern (in absoluten Zahlen)

Da Deutschland aufgrund seiner Grofle auch die meisten Forschungsinstitutionen besitzt,
ist es nicht liberraschend, dass die meisten Spiele — ndmlich 76 — von dort kommen. Aber
auch wenn die absoluten Zahlen einen klaren Vorsprung in Deutschland zeigen,
relativiert sich dieser doch im Bezug auf die groBere Anzahl an Universititen,
Fachhochschulen und auBeruniversitiren Forschungseinrichtungen. Prozentuell gesehen
stammen nur 12,62% der Spiele aus Deutschland, direkt gefolgt von der Schweiz mit
12,07%. Osterreich liegt mit fast 15% sogar vor den beiden Nachbarlindern. Der
Pearson-Korrelationskoeffizient, der die Stirke und Richtung des Zusammenhangs
zwischen den beiden Variablen Spiel und Herkunftsland angibt, deutet mit einem Wert
von 0,014 auf einen eher schwachen, positiven Zusammenhang hin. Die Ergebnisse des

Chi” - Tests (p > 0,01) zeigen maximal eine leichte Tendenz an [siche dazu Chi-Quadrat
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Tests zur Kreuztabelle Spiel*Land im Anhang S. 148]. Somit kann gesagt werden, dass in
keinem der drei untersuchten Lénder relativ zur Anzahl der Institutionen signifikant mehr
Spiele zur Kommunikation von wissenschaftlichen Themen erstellt werden. Die
Annahme, dass in Deutschland aufgrund der grolen Anzahl an Institutionen auch mehr
Spiele erstellt werden, kann also nur insofern bestétigt werden, dass die Gesamtanzahl

zwar hoher ist, der prozentuelle Anteil aber keinen signifikanten Unterschied aufweist.

Werden die Institutionen auf Basis ihrer Disziplinen geordnet, ergibt sich folgendes Bild:

Fachbereiche der initiierenden Institute

Geschichte

Abbildung 10: Fachbereiche der initiierenden Institute

An erster Stelle liegen klar Institutionen mit einem Fokus auf Medien und Informatik.
Spiele sind, wie bereits mehrmals erwihnt, offensichtlich ein relevanter Teilbereich der
modernen Informationstechnologie (-Ausbildung). Mit groBem Abstand dahinter liegt die
Kategorie ,,mehrere auf Platz zwei. Es ist wenig tiberraschend, dass diese Kategorie auf
etwas mehr als jedes Zehnte Spiel zutrifft. Nicht weil es eine breite Kategorie ist, die auf
vieles zutreffen kann, sondern weil die hier zugeordneten Spiele in den meisten Féllen
Kooperationen zwischen Informatik Instituten und anderen Fachbereichen sind. Abhéngig
davon, mit welchem Thema sich das jeweilige Spiel auseinandersetzt, wird die bendtigte
Expertise herangezogen. Wird diese Uberlegung miteinbezogen, wird deutlich, dass mehr

als die Halfte der Spiele von Institutionen initiiert werden, die sich eher fiir die technische
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Umsetzung als fiir die inhaltliche Relevanz interessieren. Dies legt die Schlussfolgerung
nahe, dass es auf der inhaltlichen Seite noch groBes Expansionspotenzial fiir Serious

Games gibt.

Eher unerwartet ist die geringe Zahl an padagogisch bzw. psychologisch orientierten
Institutionen, die Serious Games initiieren. Die theoretischen Uberlegungen [siche
Kapitel 2.2.2] haben gezeigt, dass das Potenzial von Serious Games von zahlreichen
Péadagog/innen und Psycholog/innen bereits erkannt wurde. Relativierend muss aber
gesagt werden, dass es noch zu wenige konkrete Rezeptions- und Wirkungsstudien von
Serious Games gibt, um einen regelrechten Boom in der Erstellung von Serious Games
durch wissenschaftliche Einrichtungen auszuldsen. Die Annahme, dass ein breiteres
Spektrum an Spielen mit padagogischem Hintergrund von hier nicht einbezogenen
Institutionen und Unternehmen wie beispielsweise den Schulbuchverlagen vorhanden ist,
liegt nahe. Fiir eine weiterfiihrende Untersuchung wire die Darstellung des gesamten

Marktes der Serious Games interessant.

4.2.2 Ergebnisse zu Forschungsfrage 2

Die Frage: Welche Wissenschaftsthemen werden in Spielen aus dem

deutschsprachigen Raum vorwiegend vermittelt?

Wie am Anfang dieses Kapitels bereits erwidhnt wurde, konnten in Summe 156 Spiele
von 101 Institutionen identifiziert werden. Die folgenden Ergebnisse beziehen sich also
auf die Grundgesamtheit von 156 Spielen. An den 46 Universititen, die angegeben haben
ernste Spiele zu entwickeln, konnten 96 Spiele gefunden werden. Dies liegt vor allem
daran, dass es an einigen wenigen Universititen bereits eigene Forschungszweige gibt,
die sich mit dem Thema der Serious Games auseinandersetzen. An den Fachhochschulen
ist der Unterschied nicht so dramatisch, aber dennoch konnten von den 30
Fachhochschulen 38 Spiele gefunden werden. Bei den auBeruniversitiren
Forschungsinstitutionen wurde pro Einrichtung nur je ein Spiel gefunden. Der zweite
Analyseschritt hat auch gezeigt, dass einige der im Vorfeld als Spiele kommunizieren
Projekte, im Endeffekt keine Spiele waren und deshalb aus der Untersuchung

ausgeschlossen werden mussten. Damit ergibt sich die Zahl von nur 22 Spielen von
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auBeruniversitidren Forschungseinrichtungen, die geringer ist als die urspriinglich codierte
Zahl an auBeruniversitiren Institutionen, die wissenschaftsbasierte Spiele entwickeln. Die

Aufteilung nach inhaltlichem Fokus der Spiele lédsst sich aus der folgenden Abbildung

ablesen.
Themenbereiche der Spiele
Chemie
Sprachen
s 4% \ /—__’1_%_____ Informatik &
Politik Medien
, 3% 5%
keine Angabe
3%
mehrere
7%
Geschichte

5%

Mathematik /
2%

Abbildung 11: Themenbereiche der Spiele

Wie die obenstehende Grafik deutlich zeigt, verfolgt ein Fiinftel aller Serious Games
einen padagogischen bzw. psychologischen Zweck. Dies konnen unter anderem Spiele
zur Erlernung des Umgangs mit den eigenen Emotionen sein, wie ein Beispiel aus der
Kategorie der kompetenzfordernden Spiele in Kapitel 4.2.4 zeigt. Nimmt man die
Bereiche Biologie sowie Umwelt und Klima zusammen, ist ein Drittel der Spiele den
Natur- und Humanwissenschaften zuzuordnen. Hinzu kommen noch 6% fiir Physik und
Chemie. Auch die Kategorie ,,mehrere” muss noch hinzugerechnet werden, da diese
ausschlieBlich aus Spielen fiir die sogenannten MINT Ficher — also Mathematik,

Informatik, Naturwissenschaften und Technik — besteht.
Interessant ist der Unterschied zwischen der groen Zahl an Informatik Institutionen, die

Spiele entwickeln und der relativ geringen Anzahl an Spielen die sich tatsdchlich mit

diesem Themenbereich beschiftigen. Dies ergibt sich natiirlich daraus, das IT
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Kompetenzen noétig sind, um Spiele programmieren zu konnen. Dennoch war es eher
unerwartet, dass sich die Spielinhalte auf so viele andere Inhalte beziehen. Ein genauer
Korrelationswert zwischen Informatik Instituten und Institutionen und Spielen mit z.B.
Physik als Fokus, konnte nicht berechnet werden. Dennoch zeigt der starke Anstieg im
Themenbereich Piddagogik und Psychologie, aber auch in den naturwissenschaftlichen
Bereichen Biologie, sowie Umwelt & Klima, das diese Themen am héufigsten

kommuniziert werden.

4.2.3 Ergebnisse zu Forschungsfrage 3

Die Frage: Handelt es sich hauptsichlich um wissensbildende, kompetenzfordernde,

meinungsbildende oder verhaltensbeeinflussende Spiele?

Wie bereits im Kapitel zu Erstellung des Codierungssystems erwihnt wurde, wurde fiir
die Untersuchung der Spiele eine reduzierte Kategorisierung auf vier Arten von Spielen
nach dem Vorschlag von Halbeisen (2011) herangezogen. Diese wurde um die Kategorie
Citizen Science Games erweitert, da in diesem Fall ein anderer Kommunikationsfluss
zustande kommt als in Serious Games im engeren Sinn, die zur Vermittlung von Wissen
und Fihigkeiten gedacht sind. Einen Uberblick zu den Ergebnissen gibt die folgende
Grafik.

Kategorisierung
wissenshildend | 66
kompetenzidrdernd 40
memungsbildend [
verhaltensbeeinflussend 23
Citizen Science

keine Angabe 14

Abbildung 12: Kategorisierung der Spiele
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In Abbildung 12 wird ersichtlich, dass sich zwei Fiinftel (genauer 42,3%) der Spiele in
die Kategorie der wissensbildenden Spiele einordnen lassen. 44 dieser Spiele stammen
von Universititen und je 13 von Fachhochschulen und auBleruniversitiren
Forschungseinrichtungen. Obwohl diese Kategorie neben den meinungsbildenden Serious
Games am ehesten der Vermittlung von konkreten Forschungsergebnissen entspricht, hat
die Analyse gezeigt, dass die Spiele zwar zum Ziel haben, Wissen zu vermitteln, dies aber
kaum bis gar nicht konkrete Resultate aus einzelnen Forschungsprojekten sind, sondern
viel eher groBere Themenbereiche umschlieBt. Werden die beiden Kategorien
wissensbildend oder kompetenzfordernd im Vergleich zum Rest betrachtet, zeigt sich ein
deutliches Uberwiegen dieser. Die Hypothese, das diese Kategorien hiufiger vorkommen,

da sie leichter erreichbar sind, kann damit vorldufig bestétigt werden.

In 14 Féllen war keine Zuordnung moglich, da die Spiele entweder nicht verfiigbar und
zu ungenau beschrieben waren, oder eine klar Einordnung in nur eine Kategorie nicht
moglich war. Hiufig war es die Schwierigkeit, dass ein Spiel potenziell in zwei
Kategorien eingeordnet hitte werden kdnnen, zumeist war aber dennoch eine der vier
Kategorien im engeren Sinn vorherrschend. Insofern hat sich also im Zuge der Analyse
gezeigt, dass auch die vereinfachte Einteilung nach Halbeisen (2011) nicht ohne

Probleme ist.

4.2.4 Ergebnisse zu Forschungsfrage 4

Die Frage: Welche kommunikativen Elemente konnen in Spielen zur

Wissenschaftsvermittlung ausgemacht werden?
Diese Frage zielt auf die Auseinandersetzung mit dem Spielgeschehen ab und ist am

schwierigsten zu beantworten, da der Zugang zu einem GroBteil der Spiele eingeschriankt

bzw. gar nicht moglich ist, wie die folgende Abbildung zeigt.
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Produktionsstatus der Spiele

Konzeption/Planung - 2
Beta-Phase - 8
aktivispictvar | ::
vcrﬁig_bar, abcr Zugritf _ 23
cingeschrankt
nicht mehr aktiv _ 18
nicht verfighar | -5

Abbildung 13: Produktionsstatus der Spiele

Nur 33 Spiele waren tatsédchlich online oder als downloadbare App verfiigbar. 23 Spiele
waren zwar online verfiigbar, der Zugang war aber durch einen Log-In beschrankt. In 17
Féllen befanden sich die Spiele noch in der Erstellungs- bzw. ersten Test-Phase. Der Rest,
also 83 Spiele oder 53,2%, waren nicht oder nicht mehr verfiigbar. Diese wurden auf

Basis der auf den Webseiten verfiigbaren Informationen codiert.

Nachfolgend sollen einige herausragende Beispiele aus den fiinf Kategorien portraitiert
werden. Es wurde bei der Auswahl keine Riicksicht darauf genommen, ob das jeweilige
Spiel tatsdchlich flir jeden spielbar ist. Wichtiger war es, besondere Beispiele
heranzuziehen, die entweder sehr typisch sind fiir die jeweilige Kategorie, oder aus
kommunikationswissenschaftlicher Perspektive interessant erscheinen. Des Weiteren
wurde darauf geachtet Spiele von allen drei Arten von Forschungseinrichtungen

darzustellen.

Ein besonderes Beispiel, das in dieser Auswahl nicht zu finden ist, ist das Unigame der
Universitdt Wien. Dies hat zwei Griinde. Erstens war die Hauptanalyse-Phase der Spiele
im November 2015 abgeschlossen, das Spiele selbst ist aber erst seit Dezember 2015
online. Zweitens kann dieses Spiel zwar als wissensvermittelnd angesehen werden, da es
den Anspruch erhebt, einen Einblick in die strategischen Entscheidungsprozesse der
Universitatsfiihrung zu gewihren. Zusétzlich werden dabei 650 bisherige
Forschungsergebnisse der Universitit [Anm.: das Spiel wurde anldsslich des 650-Jahr-

Jubildum der Universitdt entwickelt] erfahrbar gemacht. Dadurch ldsst es sich keinem
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einzelnen Thema konkret zuordnen, sondern ist als iibergeordnetes Spiel zu mehreren
Themen zu sehen und ist damit weder einem einzelnen konkreten Fachbereich als
Initiator noch einem spezifischen Themenbereich zuordenbar. Mit anderen Worten hat
das Spiel zwar einen ernsten Hintergrund im Sinne der Serious Games, kommuniziert

aber nicht ein bestimmtes Forschungsthema oder —ergebnis.

4.2.4.1 Beispiel 1: Wissensbildende Spiele
Wissensbildende Spiele vermitteln Fakten und sind in den haufigsten Féllen ,klassische*
Lernspiele. Dabei wird durch die héufige Wiederholung von Aufgaben bzw.
Fragekatalogen der jeweilige Inhalt gelibt und im Gehirn gefestigt. Die beiden
ausgewdhlten Beispiele sind fiir Kinder und Jugendliche geeignet und konnen in

abgewandelter Form auch im Unterricht eingesetzt werden.

e Emil & Pauline (http://www.emil-und-pauline.de)

Die Lernspiel-Reihe ist fiir Kinder ab dem Vorschulalter geeignet. Schon die
Namensgebung dieses Spiels achtet auf gendergerechte Anliegen von Piddagog/innen.
Emil der Eisbdr und Pauline der Pinguin begleiten die Kinder im Spiel durch die
Grundlagen der Mathematik, sowie des Deutsch und Englisch Unterrichts. Die etwa 20
verschiedenen Spiele werden seit iiber zehn Jahren vom United Soft Media Verlag
(USM) vertrieben (vgl. USM 2013). Sie sind so konzipiert, dass sie auch offline spielbar
sind. Einige Spielvarianten sind mittlerweile auch als App fiir iPhones und Android
verfiigbar. Obwohl diese Lernspiel-Reihe nicht direkt von Studierenden entwickelt
wurde, wurden diese in Untersuchungen zur Rezeption und Wirksamkeit immer wieder
herangezogen. Dariiberhinaus wurden die Spiele selbst schon mehrmals analysiert und als
Best Practice Beispiele priasentiert. Aus diesem Grund und da sie im deutschsprachigen
Raum das umfangreichste Paket an Lernspielen fiir verschiedene Facher und Altersstufen

bieten sollen sie auch hier kurz vorgestellt werden.
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Abbildung 14: Screenshot von Emil & Abbildung 15: Screenshot von Emil &
Pauline in der Hohle (iPad App) Pauline in der Siidsee ,,Flaschenkegeln®

Der groB3e Vorteil der Spiele besteht fiir Lehrer/innen und Erzieher/innen darin, dass sich
die Inhalte auf den Lehrplan der jeweiligen Schulstufe beziehen. Fiir die Spieler/innen
werden zusétzlich Arbeitsblatter zum Download angeboten, um den im Spiel geiibten
Lerninhalt zu vertiefen. AuBBerdem wird durch die Nutzung implizit der Umgang mit dem
Computer und der Maus bzw. mit dem Handy/Tablet erlernt und gefestigt. Die Dauer der
einzelnen Mini-Spiele ist entsprechend gewihlt, um Kinder nicht {ber ihre
Aufmerksamkeitsspanne hinaus zu iiberfordern und dadurch ihre Motivation zu
verringern. Der bunte Comic-Stil des Spiels wurde von einem professionellen Illustrator
gestaltet und soll speziell fiir die junge Zielgruppe ansprechend sein. In jedem Spiel
werden durch das Losen von Aufgaben Diamanten gesammelt, die dann gegen ein
Belohnungsspiel eingetauscht werden konnen. Der entsprechende Gegenwert in
Diamanten kann jedoch nur erreicht werden, wenn die Spiele mehrmals wiederholt
werden. Auch dieser Aspekt ist padagogisch wertvoll, da er den Kindern beibringen kann,
dass es manchmal vorteilhaft ist, auf eine Belohnung zu warten anstatt eine sofortige

Belohnung zu verlangen.

Fiir die verschiedenen Schulstufen sind entsprechende Spiele verfligbar. Als Kritikpunkt
ist an diesen Spielen allerdings anzumerken, dass der Schwierigkeitsgrad nicht variierbar
ist. Dadurch kann es moglicherweise zu Frustration bei jenen Kindern kommen, die ein
Spiel nicht schaffen. Natiirlich ist anzunehmen, dass sie bei Schwierigkeiten Hilfe von
Eltern oder Lehrer/innen erhalten, dennoch wire dies eine mogliche Verbesserung fiir die

Spiele.
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e Word Domination (http://www.knowledge-

gaming.de/games/word domination/)

Word Domination ist eines der wenigen tatsdchlichen Shooter-Spiele unter den
gefundenen Serious Games. Entwickelt wurde es im Rahmen einer Masterarbeit des
Lehrstuhls fiir Praktische Informatik IV an der Universitit Mannheim. Uber mehrere
Runden hinweg miissen sie Spieler/innen versuchen so viele Territorien wie moglich fiir

die eigene Mannschaft zu erobern. Das Spiel endet, wenn die gesamte virtuelle Weltkarte

eingenommen wurde.

Abbildung 16: Screenshots von Word Domination

Durch die anfangliche Instruktion, moglichst alle Gebiete einzunehmen, ist im Verlauf
des Spiels keine Narration notwendig. Zwei gegnerische Teams treten im Spiel
gegeneinander an, und miissen versuchen, diverse Plattformen zu erreichen, um dort ihre
Mannschaftsfarbe zu platzieren. Wegen der Verfolgung des selben Spielziels ergibt sich
eine Konkurrenzsituation, die den Spielverlauf bestimmt. In der Bildmitte oben wird
angezeigt, welches Team in Fiihrung liegt. Auf einer kleinen zusitzlichen Karte im linken
unteren Bildschirmrand kann jeweils der aktuelle Fortschritt abgelesen werden [siche
Abbildungen 16]. Dies steigert den Wettbewerb und gibt zudem Orientierung liber den
aktuellen Stand der Dinge. Gegnerische Spieler/innen konnen daran gehindert werden
weitere Teile des Landes zu erobern, indem sie mit Fragen ,,beschossen® werden. Diese
Fragen haben unterschiedliche Schwierigkeitsgrade, die von den Spieler/innen durch den
Schief-Modus ausgewihlt werden konnen. Wird mit fiinf Kugeln gleichzeitig geschossen
ist zwar die Wahrscheinlichkeit, den/die Gegner/in zu treffen hoher, die zu beantwortende
Frage ist dann aber am einfachsten. Umgekehrt hat der/die Spieler/in auf der hochsten
Schwierigkeitsstufe nur eine Kugel zur Verfiigung. Die entsprechende Frage stammt dann

allerdings aus der schwierigsten Kategorie. Wird die eigene Spielfigur von einer Kugel
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getroffen erscheint automatisch die Frage mit den dazugehorigen Antwortmoglichkeiten
auf dem Bildschirm. Wurde die Frage richtig beantwortet, kann der/die Spieler/in das
Spiel fortsetzen. Bei falscher Beantwortung hat der/die Spieler/in zwei Optionen.
Entweder kann in einem zweiten Versuch die Frage richtig beantwortet werden und das
Spiel lduft normal weiter, oder der/die Spieler/in bittet ihre Mitspieler/innen um Hilfe.
Zur Kennzeichnung erscheint dabei eine leuchtende Atmosphire um den Avatar. Kann
ein/e Mitspieler/in die Frage korrekt beantworten ist die gefangene Spielfigur wieder frei.
Wird die Frage erneut falsch beantwortet muss der/die Spieler/in eine festgelegte Zeit

warten bis er/sie wieder weiter spielen kann.

Der Vorteil besteht darin, dass Fragen selbst erstellt werden konnen. Dadurch ist dieses
Spiel auch im Unterricht einsetzbar, und kann auf das jeweilige Niveau des/der
Lernenden angepasst werden. Bisher sind hauptsdchlich Fragenkataloge zur Universitit
Mannheim und zu historischen Fakten iiber Mannheim vorhanden, aber auch die
Themenfelder Biologie und IT werden bereits abgedeckt (vgl. Word Domination
Themenkatalog 2014).

4.2.4.2 Beispiel 2: Kompetenzfordernde Spiele
Kompetenzfordernde Spiele stammen in den meisten Fillen von Institutionen mit einem
psychologischen Fokus. Meist sollen Kompetenzen und Fihigkeiten im Umgang mit
anderen verbessert werden (sogenannte Soft Skills). Das erste Beispiel sind Games for
Resilience, die tatsdchlich in der Therapie von teils verhaltensauffilligen Kindern und
Jugendlichen eingesetzt werden, wohingegen das zweite Beispiel nicht von einer
Beeintrachtigung ausgeht, sondern eher generell den Fokus auf zwischenmenschliches

Verhalten legt.

e Games for Resilience (http://psychologe-psychotherapeut.at/games4resilience/)

An der Fakultit fiir Psychologie der Universitit Wien gibt es ein eigenes
,Games4Resilience“-Labor, indem ausdriicklich Spiele flir den Einsatz in der Therapie
von Kindern entwickelt werden. Unterschiedliche Ausformungen von diesen Games for
Resilience wurden bereits von Univ.-Prof. Mag. Dr. Manuel Sprung und seinem Team
umgesetzt. Technische Unterstiitzung leisten immer wieder Kolleg/innen vom FH-

Technikum Wien und vom Institut fiur Informatik der Universitit Wien. Diese
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Computerspiele sind fiir AuBenstehende nur teilweise verfiigbar, aber der

dahinterstehende Ansatz ist duf8erst spannend.
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Welches Gesicht sieht wiitend aus?

Abbildung 17: Screenshot Emotion Abbildung 18: Screenshot Alien Ranger
Detective

Als Detektiv der Emotionen ist es die Aufgabe der Spieler/innen die wahren Gefiihle von
Verdéchtigen zu erkennen. Es ist als einfaches Point & Click Spiel aufgebaut [siche
Abbildung 17]. Laut eigenen Angaben (vgl. Sprung - Games for Resilience 0.J.) kann das
Spiel auch begleitend zur Behandlung von Angststérungen, Depressionen und Traumata
zum Einsatz gebracht werden. Indem das Verstdndnis fiir emotionale Zustinde geschérft

wird, soll der soziale Umgang mit Anderen verbessert werden.

Im Spiel Alien Rangers [siche Abbildung 18] miissen sich die jungen Spieler/innen um
das Wohlbefinden von Aliens kiimmern. Anstatt diese mit Waffen zu bekdmpfen, miissen
sie mit Nahrung und Fliissigkeit versorgt werden. Je mehr Aliens in der Galaxie durch die
artgerechte Pflege zufrieden gestellt werden, desto hoher steigt der Rang des Rangers.
Die Herausforderung besteht darin, auf die, durch Umwelteinfliisse verdnderlichen,
Bediirfnisse der Aliens entsprechend zu reagieren. Dies erfordert ein hohes Mal} an
Aufmerksamkeit, Selbstkontrolle und Planungsfihigkeit, sowie ein  gutes

Arbeitsgedichtnis. All diese Fahigkeiten konnen durch das Spiel trainiert werden.

Dies sind nur zwei der Serious Games, die laut Sprung (vgl. Games for Resilience 0.J.) in
der Therapie mit Kindern und Jugendlichen zum Einsatz kommen. Neben den Point &

Click Spielen und den Jump & Run Abenteuern gibt es auch noch Shooter-Spiele, die
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dhnlich wie die beiden hier vorgestellten Beispiele auf die Verbesserung von emotionalen

Kompetenzen, abzielen.

e Make a Move (http://www.hs-

augsburg.de/~jmueller/games/2013 makeamove.html)

Auch die Hochschule fiir angewandte Wissenschaften in Augsburg bietet einen eigenen
Studiengang fiir Interaktive Medien. Dabei sind Gestaltungsaspekte genauso relevant wie
technische Umsetzbarkeit. Der Studiengang ist ein Paradebeispiel fiir interdisziplinére
Vernetzung. Das hier vorgestellte Serious Game wurde von acht Studierenden im
Sommersemester 2013 entwickelt. Thematisch behandelt das Spiel die nonverbale
Kommunikation zwischen zwei zu Beginn fremden Personen. Ziel ist es, die virtuelle
Gesprichspartnerin im Verlauf eines Abends fiir sich zu begeistern. Da fiir das Projekt
nur vier Monate, also ein Semester, Zeit waren, ist im entstandenen Prototypen nur eine

Frau als Gesprichspartnerin verfiigbar.

'MAKE A MOVE

Abbildung 19: Screenshots von Make a Move

Make a Move ist ein Serious Game, das die zwischenmenschliche Interaktion beim
Kennenlernen simuliert. Verschiedene Aufgaben miissen erfiillt werden, um als
erfolgreiches Flirten zu gelten. In unterschiedlichen Szenarien muss angemessenes
Verhalten gezeigt werden, damit das Gegeniiber weder gelangweilt wird und das
Interesse verliert, noch durch zu offensives Verhalten verschreckt wird. Dieses Feedback
wird einerseits durch die Korperhaltung der Gesprachspartnerin und andererseits durch
den Stimmungsanzeiger in der unteren Bildmitte gegeben. Die Spannung im Spiel ergibt

sich durch die Limitation der zur Erfiillung der Aufgabe zur Verfiigung stehenden Zeit.
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Die Steuerung des Spiels funktioniert iiber eine Kinect. Diese registriert die
Korperhaltung, Ausrichtung und Distanz des/der Spielers/in. Je nach Aufgabenstellung
bekommen unterschiedliche Korperregionen und Faktoren mehr Gewicht. Besteht die
Aufgabe beispielsweise darin, mit der virtuellen Partnerin zu tanzen, werden die
Aktivititen der Hiifte und der Hinde im speziellen bewertet. Hinzu kommt die generelle
Entfernung vom Gegeniiber, und die Geschwindigkeit der ausgefiihrten Bewegungen. Am
Ende jeder Runde wird eine Punkteanzahl berechnet, die ausschlaggebend dafiir ist, ob
der/die Spieler/in mit seinen/ihren Flirtversuchen fortfahren kann. Das Spiel besitzt laut
Expertenmeinung  definitiv. das Potenzial fiir kommerziellen Erfolg (vgl.
Miihlhause/Augsburger  Allgemeine 2013). Sollte es tatsidchlich zu einer
Weiterentwicklung kommen, widre eine Version fiir die X-Box Spielekonsole
anzudenken, da diese auch Herzfrequenz und Puls messen kann. Zu einer tatsdchlich

marktreifen Produktion ist zum aktuellen Zeitpunkt allerdings noch nichts bekannt.

Das Spiel Make a Move ist aus kommunikationswissenschaftlicher Perspektive
interessant, da es versucht, die volle Aufmerksamkeit auf nonverbale Signale in der
Kommunikation zu lenken. Die rdumliche Distanz zwischen den Gespriachspartner/innen
zeigt an, in welcher Beziehung sie zueinander stehen. Dieses Bediirfnis nach Raum ist
aber nicht nur vom Grad der Bekanntheit mit dem Gegeniiber abhingig, sondern auch
von kulturell etablierten Normen. Unterschieden wird zwischen intimer, personlicher,
sozialer und 6ffentlicher Distanz. Der Abstand reicht von weniger als einem halben Meter
bis hin zu mehreren Metern. Wird der private Raum zu voreilig betreten fiihrt dies zu
einer negativen Stimmung und Ablehnung bei der Gespréachspartnerin. Dies spiegelt in

Studien nachgewiesenes tatsachliches Verhalten wider.

Zusitzliche Faktoren wie Nationalitdt und Sprache mussten aufgrund der beschrinkten
Zeit ausgeklammert werden. Diese spielen zwar auch eine wichtige Rolle in der
zwischenmenschlichen Interaktion, sind allerdings hinsichtlich ihrer zahlreichen Nuancen
nur schwer programmierbar. Fiir eine Weiterfilhrung des Projekts wiren zusitzliche
Untersuchungen zum Wohlbefinden und Flirtverhalten von Ménnern und Frauen
notwendig. Dariiberhinaus miissten auch unterschiedliche Charaktereigenschaften

beriicksichtigt werden.
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4.2.4.3 Beispiel 3: Meinungsbildende Spiele
Meinungsbildende Spiele zeichnen sich dadurch aus, dass nicht bestimmte Fakten
fokussiert werden, sondern iiber bestimmte Themenbereiche informiert wird. Im ersten
Beispiel sollen Méddchen angesprochen werden und ihnen ein positives Bild von Berufen
in den sogenannten MINT-Féachern gezeigt werden. In den weiteren beiden Beispielen
werden gesellschaftlich oft ignorierte Themen wie Obdachlosigkeit und Zuwanderung
aufgegriffen, um durch diese neue Perspektive ein Tabu zu brechen und potenziell eine

breitere dffentliche Diskussion anzuregen bzw. zu fordern.

e Sitcom (http://vk-server2.donau-uni.ac.at/~sitcom/platform/index.html)

Sitcom ist ein Spiel das speziell fiir junge Madchen entwickelt wurde. Der Name steht fiir
Simulating IT Careers for wOMen. Die Avatare sind alle weiblich, um zu zeigen, dass
traditionell eher mannlich behaftete Disziplinen auch flir Frauen interessant sein konnen.
Die Projektkoordination des europaweiten Projekts liegt bei der Donau Universitit

Krems. Das Serious Game ist in neun Sprachen verfiigbar.

Abbildung 20: Screenshots von Sitcom

Die jungen Spielerinnen konnen den typischen Arbeitsalltag in verschiedenen technischen
und (natur)wissenschaftlichen Berufen kennenlernen. Zur Auswahl stehen Karrieren als
Architektin, Umwelttechnikerin, Mathematikprofessorin sowie Netzwerkadministratorin
und IT-Projektmanagerin. Neben dem Berufsleben wird auch auf das Privatleben nicht
vergessen. Im Spiel miissen konkrete Aufgaben erfiillt werden, die das Wissen zu den

Berufen testen und erweitern.

Die Spielerinnen haben die Moglichkeit ihren Avatar nach den eigenen Vorstellungen zu

gestalten. Das gewihlte Styling und das Outfit werden flir den gesamten Spielverlauf
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gespeichert. Damit soll die Identifikation mit der Spielfigur, also einer erfolgreichen

weiblichen Wissenschaftlerin bzw. Technikerin erleichtert werden.

Zu jeder der sechs Berufsgruppen sind auch Verlinkungen zu zusitzlichen Informationen
iiber den Beruf und die ndtige Ausbildung verfiigbar. Dariiberhinaus konnen Biografien
erfolgreicher Frauen im jeweiligen Feld eingesehen werden. Diese leichte Zuganglichkeit
von Informationen soll Maddchen dazu animieren, auch fiir sie selbst einen Weg in einem

MINT-Fach einzuschlagen.

e Qutcasted (http://outcastedgame.com)

Im Serious Game Outcasted wird dem/der Spieler/in die Obdachlosigkeit simuliert. Die
Idee dazu kam von Studierenden der Ko6ln International School of Design, die das Projekt

gemeinsam mit Kolleg/innen von der Fachhochschule Kéln verwirklichten.

Abbildung 21: Screenshot von Outcasted Abbildung 22: Virtual Reality Brille im
Einsatz

Der/Die Spieler/in schliipft in die Rolle eines/r Obdachlosen, und kann so hautnah
erleben, was es bedeutet, von der Gesellschaft ausgestoBen (engl. outcast) zu sein. Die
Einleitung des Spiels erkldrt, durch welche ungliicklichen Umstinde die Spielfigur auf
der Strale gelandet ist. Und zeigt damit, dass dieses Schicksal jeden und jede von uns
treffen kann. Dort auf den Stralen einer anonymen, westlichen Kleinstadt muss nun der

Alltag bewiltigt und diverse Schwierigkeiten gemeistert werden.

Das gesamte Spielgeschehen spielt sich in einer nicht allzu stark frequentierten Strafle ab.
Es gibt keine Narration wahrend des Spiels und auch kein nichstes Level, in welches
der/die Spieler/in aufsteigen konnte. Im Prinzip kann nichts gegen die aussichtslose

Situation unternommen werden. Der/die Protagonistin im Spiel ist ginzlich auf das
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Wohlwollen von Passant/innen angewiesen. Zugleich gibt es aber keine Punkte oder
dhnliches fiir positive Reaktionen. Auch negatives, teilweise gewalttitiges Verhalten,
passiert dem/der Spieler/in vollig zufillig. Eine Einflussnahme darauf ist nicht moglich,
egal welche ,,Tricks“ und Fahigkeiten eingesetzt werden. Diese Eintonigkeit und
Ausweglosigkeit ldsst die Hoffnung auf Erfolg schnell schwinden. Hier stellt sich
allerdings die Frage, wie lange sich die Spieler/innen wirklich damit auseinandersetzen
wollen, wenn die Monotonie zu grof3 wird. Bisher ist noch relativ unerforscht, wie rasch
der gewiinschte Effekt in den Spieler/innen verankert werden kann. Im Hinblick auf
Rezeptionsstudien zu anderen Themen ist allerdings anzunehmen, dass eine nachhaltige
Wirkung nur bei ldngerer und regelméBiger Auseinandersetzung mit dem Thema erreicht

werden kann.

Mit der Oculus Virtual Reality Brille [Abbildung 22] ist im Labor die vollstindige
Immersion in die Umgebung des Spiels mdoglich. Uber sensible Sensoren werden
Bewegungen des Kopfs aufgezeichnet und simultan die Darstellung der Umgebung
angepasst. Der/die Spieler/in sieht also wortwortlich durch die Augen eines/r
Obdachlosen. Um das Spiel auch einer breiteren Offentlichkeit zuginglich zu machen, ist
eine kostenlose Beta-Version des Spiels online verfiigbar. Dabei ist die Repridsentation
natiirlich auf die Bildschirmoberfliche reduziert. Dennoch hinterldsst das Spiel bei den

Nutzer/innen einen Eindruck vom Alltag der im Spiel dargestellten Figuren.

Das Spiel will helfen, soziale Stigmata gegeniiber obdachlosen Menschen abzubauen.
Viele Menschen ignorieren Bettelnde, denn wenn sie diese Personen nicht sehen
(miissen), existierten sie und ihre tragischen Schicksale nicht. Diese Exklusion ist es, die
das Leben fiir Obdachlose so zermiirbend macht. Auch wenn das Spiel nicht das Leben
der Menschen auf der Strale verdndern kann, so kann es doch — so die Hoffnung der
Entwickler/innen — ein Umdenken in den Kopfen mancher erreichen, die eine neue

Wertschitzung fiir das eigene Leben entwickeln.

» Frontiers (http://www.frontiers-game.com/)

Ahnlich dem Spiel Outcasted versucht auch das Spiel Frontiers das Leben von sozial
benachteiligten Personen begreifbar zu machen. Ein Leben auf der Flucht ist fiir tausende
von Menschen die tégliche Realitdt, und insbesondere in den aktuellen globalen

Entwicklungen auch mediales Thema. Dennoch ist die Ausnahmesituation in der sich
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diese Menschen befinden nicht nachvollziehbar fiir Menschen, die noch nie direkt mit
kriegerischen Auseinandersetzungen konfrontiert waren. Das Spiel, das von Studierenden
der Universitdit Salzburg gemeinsam mit gold extra, einer Osterreichischen
Kiinstlergruppe, entwickelt wurde, soll einen Einblick in die harte Realitét eines

Fliichtlings gewahren.

Abbildung 23: Screenshots von Frontiers

Die Spielumgebung spiegelt reale Orte in Grenzgebieten wider und beruht auf intensiver
Recherche. Nach der Fertigstellung des ersten Prototyps im Jahr 2006 unternahm das
Entwicklerteam einige Forschungsreisen an EU AuBlengrenzen in verschiedenen Léndern,
um ein moglichst authentisches Bild im Spiel zeigen zu konnen. Hauptfokus sind die in
Afrika gelegene spanische Exklave Ceuta und die slowakisch-ukrainische Grenze sowie

ein Frachthafen in Rotterdam.

Schicksale von Fliichtlingen, sowie Schilderungen von Bewohner/innen der Grenzgebiete
und Mitarbeiter/innen von Hilfsorganisationen vor Ort, wurden in die Narration des
Spiels iibernommen. Der/die Spieler/in kann auswihlen ob er/sie in die Rolle eines
Fliichtlings oder eines/einer Grenzpolizist/in schliipfen mochte. Dies vermittelt ein
Gefiihl dafiir, wie schwierig es ist, in manchen Situationen eine Entscheidung treffen zu
miissen, die potenziell liber Leben und Tod entscheiden kann. Da das Spiel den
Multiplayer Modus zulisst, ist es fiir die Spieler/innen mdglich, die Reise in Gruppen zu
unternehmen. Dies kann sowohl hilfreich als auch hinderlich sein, bei einem Versuch
unbemerkt die Grenzen zu Europa zu iiberschreiten. Werden die Fliichtlinge aufgegriffen
kommt es zu einer Vernehmung durch eine/n Mitarbeiter/in der Grenzpolizei. Da auch
diese von realen Mitspieler/innen gespielt werden konnen und nicht vorprogrammierte

Dialoge sind, die zufdllig durch den Computer ausgewahlt werden, ist das Spielgeschehen
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sehr offen. Diese Realititsndhe intensiviert das Spielerleben und die mogliche

Ubernahme des im Spiel erlebten auf die eigene Weltanschauung.

Besonders im Hinblick auf die aktuellen Debatten um den enormen Zustrom an
Fliichtlingen aus diversen Krisengebieten kann dieses Computerspiel eine Plattform
bieten, neue Perspektiven fiir den Dialog zu erkennen. Durch die Einnahme der Position
eines Menschen auf der Flucht und die realen Hintergrundgeschichten soll Empathie und
Verstindnis fiir diese Personen erzeugt werden. Die Hoffnung ist, dass durch die
Auseinandersetzung mit der Thematik die Angst vor dem Fremden verringert werden

kann.

4.2.4.4 Beispiel 4: Verhaltensbeeinflussende Spiele
Verhaltensbeeinflussende Spiele versuchen ein bestimmtes, wie der Name besagt,
Verhalten bei ihren Nutzer/innen auszuldsen. In den meisten Féllen ist dies korperliche
Aktivitdt, die bei den klassischen Bildschirmspielen eher in den Hintergrund tritt. Die
beiden angefiihrten Beispiele haben einen klaren gesundheitlichen, rehabilitativen Fokus.
Dariiberhinaus gibt es aber auch zahlreiche Spiele, die nicht notwendigerweise mit
medizinischem Fachpersonal abgestimmt und genutzt werden kdnnen. Diese Spiele
lassen sich der Kategorie Exergames zuordnen und sind deshalb nicht immer auch
Serious Games. Diese unterschiedlichen Zuordnungsmdglichkeiten zeigen, dass die
Abgrenzung dieses Bereichs oft am wenigsten eindeutig war. Dariliberhinaus kann fiir die
verhaltensbeeinflussenden Spiele argumentiert werden, dass alle Spiele in weiterer Folge
ein bestimmtes Verhalten auslosen (wollen). Sei dies durch die Vermittlung von Wissen,
die Bildung von Meinungen oder das Festigen von Fihigkeiten und Kompetenzen. In
allen Fillen kann eine Verhaltensdnderung die Folge sein (z.B. einen Test bestehen, da
durch das Spiel besser gelernt wurde). Dies soll aber nicht von der gewihlten
Kategorisierung ablenken, sondern nur mogliche Bedenken aufzeigen. Die folgenden
Beispiele sind eindeutig sowohl Exergames als auch Serious Games der Kategorie

verhaltensbeeinflussend, da sie die Genesung von Patient/innen férdern und iiberwachen.

e INTERACCT (http://www.interacct.at/project/default.aspx)

Das in Wien umgesetzte Projekt verfolgte das Ziel, die ambulante Nachbehandlung von
Patient/innen zu vereinfachen. Um dieses Ziel zu erreichen wurde in einer Kooperation

zwischen der St. Anna Kinderklinik, der Universitit fliir angewandte Kunst, sowie der
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Fakultdt fiir Informatik der Universitdit Wien und dem IT Dienstleister T-Systems ein
Serious Game entwickelt, das die Kommunikation zwischen Arzt/innen und krebskranken
Kindern verbessern soll. Finanziert wurde die Umsetzung des Projekts aus Fordermitteln
der Osterreichischen Forschungsforderungsgesellschaft (FFG). INTERACCT steht dabei
fiir ,,Integrating Entertainment and Reaction Assessment into Child Cancer Therapy*.
Schon der Titel zeigt, das die Integration von Unterhaltung scheinbar stumpfsinnige und

fiir die Kinder langweilige Tatigkeiten reizvoller machen soll.

INTERACT

INTEGRATING ENTERTAINMENT AND REACTION ASSESSMENT
INTO CHILD CANCER THERAPY

Abbildung 24: Logo von Interacct

Realisiert wurde das Vorhaben als Webseite in Verbindung mit einer App, in der die
Kinder tdglich ihre Befindlichkeiten eingeben konnen. Es wird abgefragt wie sie sich
filhlen, wie es ihnen gesundheitlich geht, was sie zu sich genommen haben, ob sie
Schmerzen verspiiren und welche korperlichen Aktivititen sie ausgefiihrt haben. Dieses
Feedback wird dann den behandelnden Arzt/innen weitergeleitet, damit diese in weiterer
Folge ihre Diagnosen darauf abstimmen konnen. Auf abnormale Werte kann
verzogerungsfrei reagiert, und so das Risiko von schweren Folgen nach Operationen
verringert werden. Dabei konnen die Arzt/innen bestimmen, welche Daten fiir sie relevant
sind. Nur diese Daten miissen dann auch in die App eingegeben werden, um Punkte fiir
den erfolgreichen Spielverlauf zu sammeln. Alternativ konnen den Patient/innen auch
physiotherapeutische Ubungen vorgeschrieben werden, die von einem Kinect Sensor
aufgezeichnet werden. Durch die korrekte Ausfiihrung konnen auch so Punkte gesammelt

werden.
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Abbildung 25: Screenshots von Interacct
(oben Punkte und Fahigkeiten, unten Spielumgebung)

Das Spiel besteht darin, mit fantasievoll gestalteten Figuren unbekannte Inselwelten zu
erkunden. Die gesammelten Punkte helfen dabei, die Spielfiguren zu gestalten und mit
zusitzlichen Fiahigkeiten auszustatten. Dieser Einfluss auf die Spielfigur steigert die
Identifikation und erhdht somit die Motivation zur Verwendung des Spiels. Des Weiteren
konnen die Kinder im Spiel eine unbekannte Welt entdecken, eine Féahigkeit, die ihnen in
der Realitdt wegen ihrer Krankheit zum Teil verwehrt bleibt. Diese kompensatorische
Dimension wurde in Kapitel 2.2.3.1 als eines der Hauptnutzungsmotive von Spielen

bereits vorgestellt.

e Gabarello (http://gabarello.zhdk.ch/)

Bei Gabarello handelt es sich um ein physiotherapeutisches Serious Game filir Kinder mit
eingeschriankten motorischen Fahigkeiten in der unteren Korperhélfte. Das Spiel entstand

in einer Kooperation zwischen der Ziiricher Hochschule der Kiinste, dem

109



Kinderkrankenhaus, sowie dem Sensory Motor Systems Lab der ETH Ziirich und dem
Institut fiir Neuropsychologie der Universitit Ziirich. Es wird seit Dezember 2009 im

Universitits-Kinderkrankenhaus Ziirich erfolgreich eingesetzt.

Abbildung 26: Screenshot von Gabarello

Gabarello steht fiir ,,Game Based Rehabilitation for Locomat®. Der Locomat ist einer der
weltweit ersten Physiotherapie-Roboter, der Patient/innen in der Wiedererlernung von
Gehfdhigkeiten unterstiitzt. Indem der/die Patient/in in  Greifarm-dhnlichen
Verankerungen fixiert ist [siche Abbildung 27], kann der Roboter die Gehbewegungen
forcieren und gleichzeitig die aufgewendete Kraft messen. Diese Messungen werden
ausgewertet und als Steuerung fiir die Spielfigur libernommen. Da es nétig ist an
bestimmten Stellen schneller zu gehen, um gewisse Punkte zu erreichen, werden die
Spieler/innen motiviert, ihre Bewegungsleistung zu verbessern. Dies kann den Prozess

der Rehabilitation erheblich vorantreiben.
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Abbildung 27: Lokomoto zur Steuerung Abbildung 28: Screenshot von Gabarello
von Gabarello im Einsatz

Das Spiel wurde laut eigenen Angaben bewusst simpel gehalten, um auch bei einem
potenziellen Gehirntrauma oder Sehbeeintrachtigungen der Patient/innen einsetzbar zu

sein. Weder viel Narration, noch bestimmte Vorkenntnisse sind notwendig, um sich durch
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die auBlerirdische Landschaft bewegen zu kdnnen. Das wichtigste an diesem Spiel ist die
konstante ~ Uberwachung durch  den/die  behandelnde/n  Arzt/Arztin  bzw.
Physiotherapeut/in. Diese konnen direktes Feedback geben und so den

Rehabilitationsprozess der Patient/innen positiv beeinflussen.

Die Gestaltung eines eigenen Avatars konnte eine mogliche Erweiterung sein, um die
Immersion in das Spielgeschehen noch weiter zu fordern. Wenn Kinder beispielsweise
die Spielfigur in ihrer Lieblingsfarbe einfiarben konnten oder aus unterschiedlichen
Figuren auswéhlen konnten, wiirde das Gefiihl der Kontrolle verstirkt werden. Ein
Aspekt der moglicherweise — wenn auch unbewusst — relevant ist fiir Patient/innen, die
durch einen Unfall ecinen Kontrollverlust in den Beinen erlitten haben [siche

Nutzungsmotive, Kapitel 2.2.3.1].

In beiden hier vorgestellten Paradebeispielen zur Verhaltensbeeinflussung geht es um die
Therapie bzw. Nachbehandlung bei gesundheitlichen Beeintrachtigungen. Im Bereich der
Health Games gibt es aber auch zahlreiche Ansidtze zu Spielen die der Pridvention von
korperlichen Beschwerden dienen soll. Sogenannte Exergames sollen dem Trend
entgegenwirken, dass die grofle Beliebtheit von Computerspielen nicht gerade die
korperliche Betdtigung von Kindern und Jugendlichen fordert. Technische Erweiterungen
wie die Erkennung von Bewegungen in einem dreidimensionalen Raum, wie dies die

Kinect beispielsweise tut, sind dafiir iiberaus hilfreich.

AbschlieBend soll noch ein Citizen Science Spiel vorgestellt werden, um die
Kategorisierung zu vervollstindigen. Citizen Science Spiele sind, wie bereits erwéhnt,
nicht per se Serious Games im engeren Sinn, da sie nicht versuchen dem/der Spieler/in
etwas zu vermitteln. Dennoch sind sie nicht auf die reine Unterhaltung ausgerichtet und
somit als Serious Games im weiteren Sinn zu verstehen. Welchen Nutzen sie fiir die

Wissenschaft haben konnen soll am folgenden Beispiel verdeutlicht werden.

4.2.4.5 Beispiel 5: Citizen Science Spiel
Citizen Science Spiele nutzen das Potenzial der breiten Masse, um schwierige bzw.
umfangreiche Aufgaben zu losen. Indem Projekte in einfache, kleine Schritte zerlegt
werden und diese Schritte in Spielherausforderungen verpackt werden, konnen auch

wissenschaftsferne Personen am Prozess der Wissensgenerierung teilhaben.
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* Cropland Capture (http://www.geo-wiki.org/oldgames/croplandcapture/)

Cropland Capture wurde von Wissenschaftler/innen am Internationalen Institut fiir
Angewandte Systemanalyse (IIASA) entwickelt. Es stellt eine gamifizierte Erweiterung
des GeoWiki Projekts dar und wurde 2013 verdffentlicht. Das Spiel soll mit Hilfe einer
Art Crowdsourcing Initiative dazu beitragen, potenzielle Ackerflichen zu identifizieren.
Hierzu werden Bilder von Google Earth herangezogen, um diese von den Spieler/innen
als ,,Ackerland, ,kein Ackerland“ oder ,wei3 nicht” bestimmen zu lassen. Die
Forscher/innen gehen davon aus, dass die Wahrscheinlichkeit einer richtigen Zuordnung
steigt, je mehr Spieler/innen dieselbe Auswahl fiir eine bestimmte Flache treffen. Das
Spiel ist insofern relevant, da laut Schitzungen u.a. des IIASA bis 2050 weitere 2
Billionen Menschen auf diesem Planeten leben werden, und es dadurch zu einer
weiterreichenden Nahrungsknappheit kommen wird als bisher. Dem soll entgegengewirkt
werden, indem wie eben gesagt zusitzliche potenzielle Anbauflichen identifiziert und in
weiterer Folge effizient genutzt werden. Damit sollen Schwierigkeiten der

Nahrungsversorgung aufgrund der rasant steigenden Bevolkerung bewiltigbar werden.

Abbildung 29: Screenshot von Cropland Capture
Durch die einfache Bedienung und das klare Spielprinzip ist kaum Vorkenntnis

notwendig, um das Spiel spielen zu konnen. Mittels der Leaderboards und der

Ausschreibung von realen Preisen wird die Motivation der Spieler/innen erhdht. Der
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Wettbewerb ist, wie in den theoretischen Ausfiihrungen herausgearbeitet werden konnte,

ein zentraler Faktor fiir die Nutzung von Computerspielen.

Der Vorteil besteht darin, dass das Spiel weltweit online verfiigbar ist und damit der
groBBtmogliche Personenkreis erreicht werden kann. Da im Prinzip die ganze Erde
klassifiziert werden miisste konnen die Spieler/innen entscheiden, ob sie die eigene
Heimat oder ein anderes Land bewerten mochten. Hier konnte moglicherweise der
Aspekt der Identifikation eine Rolle fiir die Auswahl spielen. Zum Zeitpunkt der
Erstellung dieser Magisterarbeit haben in etwa 3000 Nutzer/innen eine Gesamtfldche von
iiber fiinf Millionen Quadratkilometer bewertet (vgl. ITASA 2015). Diese Daten werden

aktuell einer Evaluation durch die Wissenschaftler/innen des IIASA unterzogen.

4.3 Zusammenfassung und Diskussion der Ergebnisse

Mit Beriicksichtigung der Finanzierung von Spieleproduktionen ist nachvollziehbar,
warum mehr Spiele von Universititen produziert werden. Insgesamt wurden an 46
Universitdten 96 Spiele erstellt und liber deren Webseiten aktiv kommuniziert. Wie
bereits ausgefiihrt, handelt es sich dabei in vielen Féllen um eigene Fachbereiche zum

Thema Serious Games.

QualitiatsmiBig gibt es kaum Unterschiede zwischen den Produktionen von Universitdten
bzw. Fachhochschulen und jenen auBeruniversitirer Forschungseinrichtungen. Die
technische Aufbereitung war in den meisten Fillen angemessen. Nicht iibersehen werden
darf, dass viele Spiele nur Semesterprojekte sind, und daher eine grafisch hochwertige
Umsetzung nicht erwartet oder verlangt werden kann. Aus grafischer Sicht gibt es iiberall
noch Verbesserungsmoglichkeiten. Ein Grund dafiir mag auch sein, dass sich einige
Spiele noch in der Beta-Phase ihrer Entwicklung befinden und kaum ein Spiel tatsidchlich
auf dem Markt verkauft wird. Die wenigen bereits marktreifen Spiele sind gratis bzw. als
Freemium Angebote erhéltlich. Diese kostenfreie Verfligbarkeit mindert moglicherweise
auch die Erwartungen der Nutzer/innen an die Qualitdt des entsprechenden Spiels. Das
Potenzial ist eindeutig noch nicht voll ausgeschopft. Sowohl die grafische, als auch die

inhaltlichen Aufbereitung ist in den meisten Féllen ausbaufzhig.

113



Wenig iiberraschend ist, dass sich etwa ein Drittel der Spiele ausschlieBlich an Kinder
und Jugendliche richtet. Kaum im Fokus sind &ltere Personen. Dies legt nahe, dass der

dlteren Generation generell eher eine niedrige Nutzungshéufigkeit zugeschrieben wird.

4.3.1 Einschrankungen

Trotz der sorgfiltigen Planung und strukturierten Durchfithrung der Untersuchung gibt es
Moglichkeiten zur Optimierung fiir weiterfiihrende Studien zum Thema Gamification im
Bereich der Wissenschaftskommunikation. Angefangen von der Datensammlung, die, wie
bereits angesprochen, bei Analysen von Online-Inhalten vor einige Herausforderungen
gestellt ist, iber die Erstellung des Codebuches bis hin zur Codierung kénnen methodisch
noch zusitzliche Prézisierungen vorgenommen werden. Auch in der Analysephase der
Untersuchung haben sich einige Hiirden geboten, die an dieser Stelle als Hinweis fiir

potenzielle Folgeuntersuchungen angesprochen werden sollen.

Die Intercoder-Reliabilitdt konnte nicht tiberpriift werden, da das gesamte Datenmaterial
von der Untersuchungsleiterin codiert wurde. Sollten bei einer Folgestudie groBere
Datenmengen zur Verfiigung stehen, ist der Einsatz eines Codierer-Teams

empfehlenswert. Dies wiirde eine Uberpriifung der Intercoder-Reliabilitiit voraussetzen.

Wie bereits erwdhnt wurde, waren etwas mehr als die Halfte der Spiele nicht zugénglich.
Deshalb konnte ein Grofteil des Untersuchungsmaterials nur anhand von Beschreibungen
der Institutionen codiert werden. Dadurch konnte sich womdglich eine Diskrepanz
zwischen den Angaben und dem tatséchlichen Spiel ergeben. Auch in diesem Punkt wire

ein grofBeres Team an Codierer/innen bzw. ein groferer Zeitraum durchaus angemessen.

Einschrinkend sei auch noch erwihnt, dass nur wissenschaftliche Einrichtungen
untersucht wurden, der Spielemarkt fiir Serious Games aber auch noch andere
Kommunikatoren hat. Trotz all dieser Bedenken konnte ein sehr umfangreiches Bild der
Ist-Situation im Bezug auf Spiele fiir die Wissenschaftskommunikation gezeichnet

werden.
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5 Fazit und Ausblick

Die Wissenschaft ist seit jeher ein integraler Bestandteil unserer Gesellschaft. IThre
Kommunikation mit Laien musste und muss sich kontinuierlich den verdnderlichen
Anforderungen ihres Publikums anpassen. Obwohl die Wissenschaft zentrale Funktionen
fiir jeden einzelnen genauso wie fiir ein erfolgreiches Zusammenleben als Gemeinschaft
erfiillt, ist die Nachfrage nach wissenschaftlichem Output entgegen der Erwartung nicht
konstant hoch. Gleichzeitig hat die Wissenschaftsforschung iiber die Jahrzehnte hinweg
auch eine stidndig dndernde Intensitdt an Kommunikation nach Auflen festgestellt. Dieser
Mangel an Kommunikation durch die Wissenschaftsgemeinschaft und mangelndes
Interesse an wissenschaftlichen Ergebnissen in der breiten Masse haben zu einer
kritischen Haltung der Offentlichkeit gegeniiber der Wissenschaft und ihren Titigkeiten
gefiihrt [Anm.: Defizitmodell der Wissenschaftskommunikation zu Beginn des 20.
Jahrhunderts, hier genauer S. 20f]. Die Finanzierung iiber teils 6ffentliche Gelder ist in
dieser Hinsicht ein entscheidender Faktor fiir die Kommunikation zwischen diesen beiden
Bereichen. Aktuell wird oft die Metapher der Wissenschaft in einem Glashaus verwendet,
da sowohl Wissenschaftler/innen um die Notwendigkeit der Kommunikation wissen als
auch die Offentlichkeit bzw. verschiedenste Interessensgruppen Transparenz von der
Wissenschaft und ihren Tatigkeiten einfordern. Daraus ergibt sich, dass der Austausch

zwischen Wissenschaft und den verschiedenen Teiloffentlichkeiten zunehmend ansteigt.

Beziiglich der Form der Kommunikation ist auch in der Wissenschaftskommunikation ein
Medienwandel sichtbar. Das Internet war fiir Wissenschaftler/innen schon friih ein idealer
Kommunikationskanal fiir den Austausch zwischen Kolleg/innen [scholarly
communication]. Mit der allgemeinen Popularitit des Internets ist auch die direkte
Kommunikation zwischen Forscher/innen und interessierten Laien angestiegen. Der
Stellenwert von medialen Auftritten und der Aktivitt in den sozialen Medien ist auch in
der Wissenschaftsgemeinschaft angestiegen. Der vormals eher verponte Auftritt in der
Offentlichkeit ist mittlerweile nicht mehr nur Notwendigkeit, sondern ein Tool fiir die
Reputationssteigerung. Dadurch kam es zu einer Professionalisierung der
AuBerkommunikation und gleichzeitig zur Notwendigkeit fiir den
Wissenschaftsjournalismus  sich erneut mit dem eigenen Selbstverstindnis

auseinanderzusetzen.
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Da vielen Wissenschaftler/innen aber die Zeit bzw. Kompetenz fiir den Umgang mit
Laien fehlt, werden in vielen wissenschaftlichen FEinrichtungen eigene
Kommunikationsabteilungen fiir diesen Zweck eingerichtet. Diese Fachleute wissen um
Trends in der (medial vermittelten) Kommunikation. Einer davon ist das im Marketing oft
gepriesene Prinzip der Gamification. Dabei werden Spielelemente in spielfernen
Bereichen eingesetzt, um beispielsweise die Motivation zu erhdhen. Auch fiir die
Kommunikation ist dies eine Mdglichkeit, um die Aufmerksamkeitsspanne zu verlangern
und damit die Persuasionswahrscheinlichkeit zu erhdhen. Im  Fall der
Wissenschaftskommunikation hat sich ein eigenes Genre — sogenannte Serious Games —
entwickelt, das versucht ernste bzw. komplexe wissenschaftliche Themen auf spielerische

Weise zu vermitteln.

Ziel dieser Magisterarbeit war es, herauszufinden wie weit die Verbreitung von Serious
Games im deutschsprachigen Raum bereits fortgeschritten ist. Dazu wurden die
Webseiten von 780 Forschungseinrichtungen im deutschsprachigen Raum auf
Informationen diesbeziiglich untersucht. Die Unterscheidung bezieht sich dabei lediglich
auf die Arten der Institutionen, nicht jedoch ob diese eigene Kommunikationsabteilungen
besitzen, von welchen die Initiierung der Spiele ausgeht. Es konnten tiber 150
wissenschaftsbasierte Spiele identifiziert werden. Diese lassen sich zum Grofteil als
wissensbildend klassifizieren. Als Kommunikatoren bzw. Initiatoren fungierten in knapp
zwei Drittel der Félle [genauer 61,5%] Universitdten. Der Rest verteilte sich gleichmafBig
auf Fachhochschulen und aueruniversitire Forschungseinrichtungen. Relativ zur Anzahl
an Institutionen gesehen liegen aber die Fachhochschulen nochmal ein Stiick vor den
auBeruniversitdren Einrichtungen. Im Hinblick auf die drei untersuchten Lander wurden
wie zu erwarten in Deutschland die meisten Bildschirmspiele mit wissenschaftlichen
Inhalten gefunden, wobei sich dieses Ergebnis auf die absoluten Zahlen bezieht.
Gemessen an der Anzahl an wissenschaftlichen Einrichtungen liegt Osterreich mit 15%
der Institutionen, die sich bereits mit diesem Thema befasst haben, um rund 2-3% vor
Deutschland und der Schweiz. Dies ist statistisch gesehen eine leicht signifikante
Tendenz und zeugt von der Innovationsfreudigkeit der Osterreichischen

Forschungseinrichtungen und allem voran der Universitdten.

Fiir diese Untersuchung wurde die Kategorisierung von Serious Games durch S.

Halbeisen (2011) um die Kategorie Citizen Science Spiele erweitert, sodass auch der
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Aspekt des Crowdsourcing abgedeckt werden konnte. Im engeren Sinn zielen ernste
Spiele auf die Vermittlung von Wissen und Fahigkeiten an die Spielenden. Doch auch
Citizen Science Spiele konnen im Hinblick auf den nicht auf Unterhaltung alleine
ausgerichteten Zweck als Serious Games im weiteren Sinne bezeichnet werden. Sie sind
quasi die gamifizierte Version von Crowdsourcing Projekten fiir die Wissenschaft. Auch
wenn die konkrete Unterscheidung im Zuge der Untersuchung in einigen Féllen
problematisch war, zeigte sich ein klares Ubergewicht zugunsten der wissensbildenden
Spiele. Die Kategorie der meinungsbildenden Spiele war am seltensten zu finden. Fiir
zukiinftige Untersuchungen wire die Heranziehung einer anderen Kategorisierung
interessant, um feststellen zu kdnnen, ob die gewéhlte Kategorisierung nicht stringent ist,

oder ob die Klassifizierung von Serious Games generell nicht eindeutig moglich ist.

Resiimierend ist zu sagen, dass den Serious Games zwar das Potenzial zur Vermittlung
von wissenschaftlichem Wissen unterstellt wird, sich die gefundenen Spiele aber nicht
mit einzelnen konkreten Forschungsergebnissen befassen. Inhalt der Spiele sind immer
eher breite Themenbereiche. Ziel ist es, ein weitreichendes Interesse fiir einzelnen
Disziplinen und die Forschung im Allgemeinen zu wecken. Ein moglicher Grund, warum
insgesamt noch eher wenige Serious Games zur Wissenschaftskommunikation eingesetzt
werden, sind die relativ hohen Produktionskosten bei verhdltnismaBig kurzer
Lebensdauer. Befassen sich die Spiele mit zu spezifischen Themen, wiren regelméaBige
Updates notwendig, um mit dem wissenschaftlichen Fortschritt mitzuhalten. Deshalb ist
es zielfithrender, eher allgemeine Themenbereiche in Spielen zu verpacken, wie dies der

Fall ist.

Da viele der Spiele noch sehr neu sind, bzw. nicht ohne Beschrankungen zugénglich sind
erscheinen Rezeptionsstudien aufBlerhalb eines Labors eher schwierig. Besonders an
groBflachig angelegten Langzeituntersuchungen zur Wirkung von ernsten Spielen fehlt es
noch. Fiir die zukiinftige Erstellung von Serious Games sind solche Wirkungsstudien aber
auch wichtig, um bestimmte Spielaspekte darauf abstimmen zu kénnen. Zudem kann nur
so ein ausgewogener Dialog zur Wirkung von Computerspielen gefiihrt werden, der bis
vor einigen Jahren eher von den Negativschlagzeilen zum gewaltauslosenden Potenzial
gepragt war. Klar ist, dass Computerspiele, wie alle anderen Medien auch, Einfluss auf

ihre Nutzer/innen haben. Welche diese sind, und ob sie in eine positive Richtung gelenkt
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werden konnen, muss sowohl aus kommunikationswissenschaftlicher als auch aus

psychologischer Perspektive noch genauer untersucht werden.

Um den Punkt der Umsetzung nochmal aufzugreifen, sind zwei Aspekte zu verdeutlichen.
Einerseits ist die Vielfalt an Themen, die durch teils duerst kreative Ideen realisiert
wurden und werden konnten, ein positives Vorzeichen fiir die Intensivierung der
Bemiihungen in der Zukunft. Andererseits ist die praktische Umsetzung und
Umsetzbarkeit aufgrund des notwendigen Know-How’s und der Kosten fiir ein
marktfahiges Produkt fiir wissenschaftliche Einrichtungen in groem Ausmal nicht sehr
realistisch. Zu Bedenken gibt es neben den hohen grafischen und inhaltlichen
Anforderungen der potenziellen Spieler/innen auch die grofle Konkurrenz am Spiele
Markt. Besonders die Gratis- bzw. Freemium-Angebote auf dem Sektor fiir mobile
Endgerite wie Tablets und Smartphones stellen eine Herausforderung dar. Diese
Konkurrenzsituation erschwert eine kostendeckende Umsetzung von marktfdhigen
Endprodukten. Damit schlie8t sich der Kreis wieder hin zum Inhalt. Dieser muss fiir die
Nutzer/innen so relevant und interessant dargestellt werden, um aus der gro3en Menge an
Angeboten herauszustechen. Die Annahme ist je spannender und ansprechender der
Inhalt aufbereitet ist, desto eher sind die Kund/innen bereit dafiir zu bezahlen. Das dies
im Fall von meritorischen Giitern, wie die Wissenschaft bzw. ihr Output eines ist,
schwierig ist, schrankt diese Wahrscheinlichkeit natiirlich ein. Dennoch gibt es mogliche
Auswege. Erstens konnen entsprechende Nischenmirkte identifiziert und beliefert
werden. Zweitens gibt es bereits verschiedenste Institutionen, die neuartige Projekte zur
Wissenschaftskommunikation férdern und mitfinanzieren. Drittens bietet sich hier eine
gute Moglichkeit fiir Kooperationen zwischen Forschungsinstitutionen und kleineren
Start-up Unternehmen, die das technische Know-How besitzen und sich etablieren

mochten.

Fiir die Praxis bedeutet die Wirksamkeit von Bildschirmspielen auf das Verhalten ihrer
Nutzer/innen also ein kommerzielles Potenzial, das noch lange nicht vollstindig
ausgeschopft scheint. Insbesondere fiir die Zielgruppe Erwachsene ist das Angebot noch
duBerst gering. Da Computerspiele oft viel Zeit in Anspruch nehmen, wird hiufig davon
ausgegangen, dass sich berufstitige Erwachsene nicht damit auseinandersetzen. Auch
wird der mangelnde Ernst oft als Grund genannt und Spiele zu spielen als etwas

Kindliches bzw. Kindisches abgeschrieben. Doch durch die rasanten technischen

118



Entwicklungen von Smartphones und anderen mobilen Endgerdten steigt auch die
Nutzung von Spiele-Apps in der Gruppe der Erwachsenen. Diese iiberbriicken
Wartezeiten durch kurzweilige Spiele an Handy, da dieses jederzeit und einfach
zuginglich ist. Auch Serious Games konnen und sollten diesen Markt nutzen und ihre
Konzeption auf diese spontane und eher kurzzeitige Nutzung abstimmen. Moglich ist dies
beispielsweise durch Quiz-Apps, wie sie fiir verschiedenste Themenbereiche bereist

erhéltlich sind, um nur eine Option zu nennen.

Warum Bildschirmspiele so gerne gespielt werden konnte in Kapitel 2.2.3 aufgezeigt
werden. Egal welche der angesprochenen Dimensionen vordergriindig verantwortlich
gemacht wird, Fakt ist, dass das ernste Spiel einen Bezug zur Realitdt hat. Somit ist klar,
wie speziell bei der kompensatorischen, aber auch bei der lebensweltlichen und der
leistungsbezogenen Dimension angesprochen wurde, dass diese Spiele dabei helfen
(konnen) mit der Realitdit umzugehen. Diese Funktion wird erfiillt, indem die
Nutzer/innen verschiedene Verhaltensstrategien erlernen, iiben oder einfach nur
ausprobieren konnen, ohne negative Konsequenzen fiir das eigene reale Leben befiirchten
zu miissen. Mit anderen Worten spiegeln viele Spiele eine Realsituation wider, und
erlauben dadurch in einem gesicherten Rahmen die Testung und Verbesserung
verschiedenster Kompetenzen und Féhigkeiten. Wie weiter oben bereits gesagt ist dies im
Fall der Serious Games von Forschungseinrichtungen aus dem deutschsprachigen Raum

meist die Wissensbildung zu diversen wissenschaftlichen Themen.

AbschlieBend lédsst sich sagen, dass Gamification aus pddagogischer Sicht ein sehr
spannendes Prinzip ist, und oft ohnehin implizit angewendet wird. Fir die
Wissenschaftskommunikation sind Spiele grundsétzlich ein Weg, um besonders in der
jiingeren Generation, Interesse zu wecken. Aber auch éltere und anspruchsvollere
Zielgruppen sollten nicht ganzlich ausgeklammert werden. Entsprechend aufbereitet
konnen Serious Games die teils komplexen Themen der Wissenschaft erlebbar und
nachvollziehbar machen. Auch das Potenzial von Citizen Science Spielen, das in dieser
Arbeit eher in den Hintergrund getreten ist, kann als sehr zukunftstrachtig erachtet
werden. Nicht nur, weil dadurch Ressourcen fiir die Wissenschaft nutzbar gemacht
werden, sondern auch weil durch die aktive Teilnahme an Forschungsprozessen mehr

Akzeptanz dafiir erwartet werden kann.
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8 Abstracts

Deutsch

Im Zentrum dieser Magisterarbeit steht die Vermittlung von Wissenschaftsthemen tiber
Computerspiele als neues Kommunikationsmedium. Die Annahme ist, dass
wissenschaftliche Inhalte in Spielen leichter rezipiert werden, und dadurch ein hoéherer
Lerneffekt entsteht. Dieser Zuwachs an Wissen fiihrt — im Sinne des Defizit-Modells — zu
mehr Verstdndnis und Akzeptanz fiir die Wissenschaft und ihre Tatigkeiten.
Wissenschaftskommunikation abseits der peer-to-peer Kommunikation steht oft vor der
Herausforderung eine Art Ubersetzungsleistung des Fachjargons zu bendtigen. Dennoch
ist es aus mehreren Griinden wichtig, die Offentlichkeit iiber wissenschaftliche
Fortschritte in Kenntnis zu setzen. Fiir die Wissenschaft geht es dabei in erster Linie um
Finanzierung, sowie die eingeforderte Transparenz. Fiir die Gesellschaft sowie einzelne
Individuen erfiillt die Wissenschaft mehrere Aufgaben, die im weitesten Sinne
Entscheidungsfindungsprozesse in allen Lebensbereichen beeinflussen konnen.
Computerspiele — und Serious Games im Speziellen — versprechen, ein idealer
Kommunikationskanal zu sein, um komplexe Themen zu veranschaulichen. In der
vorliegenden Arbeit wurde nach der Haufigkeit gefragt, mit der Forschungseinrichtungen

im deutschsprachigen Raum Spiele bereits zur Wissenschaftsvermittlung einsetzen.

Auf Basis einer quantitativen Vollanalyse der Webseiten von 780 Universititen,
Fachhochschulen und auBeruniversitiren Forschungseinrichtungen, wurden 101
Institutionen identifiziert, die Serious Games in der Wissenschaftskommunikation
einsetzen. In Summe wurden 156 Spiele gefunden und auf ihre Inhalte gepriift, wobei
sich herausstellte, dass ein GroBteil der Spiele naturwissenschaftliche Themen fokussiert.
Da die meisten Projekte von Studierenden innerhalb eines Semesters verwirklicht wurde,
liegt die Schlussfolgerung nahe, dass naturwissenschaftliche Materie leichter zugénglich
und veranschaulich sind, als sozial- und geisteswissenschaftliche Problematiken.
Dariiberhinaus zeigten die Ergebnisse keine signifikanten Unterschiede zwischen den drei
untersuchten Lindern, wobei in Deutschland, aufgrund seiner Grof3e, die meisten Spiele
erstellt wurden. In Summe kann gesagt werden, dass Gamification auch fiir die
Wissenschaftskommunikation ein sehr interessantes Konzept darstellt, aber noch
zusitzlicher — hauptsidchlicher Wirkungsstudien — bedarf, bevor es noch hiufiger

eingesetzt wird.
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English
The focus of this thesis is the teaching of science subjects through computer games as a
new communications medium. The assumption that underlies the investigation in this
thesis is that scientific information can be comprehended easier through games, and thus
a higher learning effect will occur. This increase in knowledge leads — within the meaning
of the deficit-model — to more understanding and acceptance of science and its activities.
Science Communication, aside from the peer-to-peer communication, poses the challenge
that a kind of translation of technical jargon is often required. Nevertheless, it is
important for several reasons to inform the public about scientific advances. On the one
hand the scientific community primarily depends on public funding, while in return, the
public asks for transparency. On the other hand society and single individuals in a lot of
cases base their decision-making on scientific knowledge. Computer games — and Serious
Games in particular — promise to be an ideal communication channel to illustrate complex
topics. This study asked about the frequency by which research institutions in the
German-speaking countries (Germany, Austria and Switzerland) already use games for

science communication.

Based on a quantitative analysis of websites of 780 universities, colleges and other
research institutions, 101 institutions were identified that use Serious Games in science
communication. In total 156 games were found and tested for their contents. It was shown
that the majority of games focused on natural science topics. Since most projects were
realized by students within one semester the conclusion that natural sciences are more
accessible and illustrative than social sciences and humanities issues is obvious.
Moreover, the results showed no significant differences between the three countries
analyzed. The number of games found was relative to the number of research institutions,
meaning that in Germany, due to its size, most of the games were created. In summary it
can be said that ‘Gamification’ is a very interesting concept also for science
communication, but further investigation — especially in terms of reception and long-term

impact — is needed before it can be used more frequently.
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9 Anhang
9.1 Codebogen

9.1.1 Codierungsschritt 1: Die Institutionen (Kommunikatoren)
Name der Institution: offen
Webadresse: offen
Land: 1 = Deutschland, 2 = Osterreich; 3 = Schweiz
Typ: 1= Universitdt, 2 = Fachhochschule, 3 = auBBeruniversitire Forschungseinrichtung

Spiel: 0 =nein, 1 =ja

9.1.2 Codierungsschritt 2: Die Spiele
Name des Spiels: offen
Weblink: offen
Einrichtung: siehe Typ
Institut: 0 = Kooperation/mehrere, 1= Informatik, 2 = Wirtschaft, 3 = Pddagogik,
4 = Technik, 5 = Biologie & Medizin, 6 = Physik, 7 = Chemie, 8 = Kunst,
9 = Psychologie, 11 = Medien, 12 = Mathematik, 31 = Politik, 32 = Theologie,
33 = Geschichte, 34 = Sprache, 51 = Umwelt & Klima, 52 = Gesundheit,
53 = Geografie, 99 = keine Angabe
Status: 0 = nicht verfiigbar, 1 = Erstellung/in Bearbeitung, 2 = Beta-Phase/Test-Phase,
3 = aktiv/spielbar, 4 = nicht mehr aktiv, 31 = Zugriffsbeschrankung
Thema/Forschungsgebiet: siche Institut
Kategorisierung: 1 = wissensbildend, 2 = kompetenzférdernd, 3 = meinungsbildend,
4 = verhaltensbeeinflussend, 5 = Citizen Science, 99 = keine Angabe
Zielgruppe: 1 = Kinder, 2 = Schiiler (21 = nur Jungen, 22 = nur Midchen),
3 = Erwachsene, 4 = Senioren, 5 = Versehrte/Beeintrichtigte, 6 = alle,
7 = Studenten, 99 = keine Angabe
Art des Spiels: 1= Simulation, 2 = Exergame, 3 = Ritselspiel, 4 = jump & run,
5 = Planspiel, 6 = Shooter-Spiel, 7 = andere

Narration: offen

Feedback: offen
Belohnung: offen
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9.2 Codierung und SPSS Auswertung

9.2.1 Codierungsschritt 1: Die Institutionen (Kommunikatoren)

Aus Griinden der Ubersichtlichkeit wurden die Institutionen nach Léndern (Abgrenzung gelb

hinterlegt) und jeweiligem Einrichtungstyp (Abgrenzung blau hinterlegt) sortiert.

Name der Institution

DEUTSCHLAND

Albert-Ludwigs-Universitat Freiburg im Breisgau
Bauhaus-Universitat Weimar

Bergische Universitat Wuppertal

Brandenburgische Technische Universitat Cottbus-Senftenberg

Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg
Christian-Albrechts-Universitat zu Kiel

Deutsche Sporthochschule Kdln

Deutsche Universitét fir Verwaltungswissenschaften Speyer
Eberhard Karls Universitat Tiibingen
Ernst-Moritz-Arndt-Universitat Greifswald
Europa-Universitat Viadria Frankfurt (Oder)
FernUniversitat in Hagen

Freie Universitat Berlin

Humboldt-Universitat zu Berlin
Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-Nirnberg
Friedrich-Schiller-Universitat Jena

Georg August Universitat Géttingen

Gottfried Wilhelm Leibniz Universitat Hannover
Heinrich-Heine Universitat Diisseldorf

Helmut Schmidt Universitat (Bundeswehr Hamburg)
Johannes Gutenberg Universitat Mainz

Johann Wolfgang Goethe Universitat, Frankfurt am Main
Julius Maximilians Universitat Wiirzburg

Justus Liebig Universitat Gieen

Karlsruher Institut fiir Technologie

Leuphana Universitat Liineburg

Martin Luther Universitat Halle-Wittenberg
Medizinische Hochschule Hannover

Otto Freidrich Universitat Bamberg

Otto von Guericke Universitat Magdeburg
Philipps Universitat Marburg

Private Universitat Witten/Herdecke gGmbH
Rheinische-Westfalische Technische Hochschule Aachen
Ruhr Universitat Bochum

Ruprecht Karls Universitat Heidelberg

Stiftung Tierarztliche Hochschule Hannover
Technische Universitat Bergakademie Freiberg
Technische Universitat Berlin

Technische Universitat Caolo Wilhelmina zu Braunschweig
Technische Universitat Chemnitz

Technische Universitat Clausthal

Technische Universitat Darmstadt

Technische Universitat Dortmund

Technische Universitat Dresden

Technische Universitat Hamburg-Harburg
Technische Universitat llmenau

Technische Universitat Kaiserslautern
Technische Universitat Minchen

Universitat Augsburg

Universitat Bayreuth

Universitat Bielefeld

Universitat Bremen

Universitat der Bundeswehr Miinchen
Universitat des Saarlandes

Universitat Duisburg-Essen

Universitat Erfurt

Universitat Hamburg

Universitat Hildesheim

Universitat Hohenheim

Universitat Kassel

Universitat Koblenz-Landau

Universitat Konstanz

Universiat Leipzig

Universitdt Mannheim

Universitat Osnabriick

Universitat Paderborn

Universitat Passau

Universitat Potsdam

Universitat Regensburg

Universitat Rostock

Universitat Siegen

Universitat Stuttgart

Universitat Trier

Universitat Um

Universitat Koln

Universitat Libeck

Westfalische Wilhelms Universitat Minster
Deutsche Universitat fur Weiterbildung

EBS Universitat fir Wirtschaft und Recht gGmbH Wiesbaden
ECLA of Bard - a Liberal Arts University in Berlin

Webadresse Land Typ

http://www.uni-freiburg.de/universitaet/universitaet_start?set_language=de
https://www.uni-weimar.de/de/universitaet/start/
http://www.uni-wuppertal.de/en/home.html
http://www.b-tu.de/
http://www.uni-oldenburg.de/
http://www.uni-kiel.de/
http://www.dshs-koeln.de/
http://www.uni-speyer.de/de/
https://www.uni-tuebingen.de/
http://www.uni-greifswald.de/
https://www.europa-uni.de/de/index.html
https://www.fernuni-hagen.de/
http://www.fu-berlin.de/
https://www.hu-berlin.de/de
https://www.fau.de/
https://www.uni-jena.de/
http://www.uni-goettingen.de/
https://www.uni-hannover.de/
http://www.uni-duesseldorf.de/home/startseite.html
http://www.hsu-hh.de/hsu/index.php
http://www.uni-mainz.de/
http://www.uni-frankfurt.de/de?locale=de
http://www.uni-wuerzburg.de/startseite/
https://www.uni-giessen.de/

http://www kit.edu/index.php
http://fox.leuphana.de/portal/en/publications/ludicall(0dd3b730-6f25-4950-
http://www.uni-halle.de/
https://www.mh-hannover.de/
http://www.uni-bamberg.de/
https://www.ovgu.de/
http://www.uni-marburg.de/
http://www.uni-wh.de/en/
http://www.rwth-aachen.de/
http://www.ruhr-uni-bochum.de/
http://www.uni-heidelberg.de/
http://www.tiho-hannover.de/
http://tu-freiberg.de/
http://www.tu-berlin.de/
https://www.tu-braunschweig.de/
https://www.tu-chemnitz.de/index.html
http://www.tu-clausthal.de/
http://www.tu-darmstadt.de/
http://www.tu-dortmund.de/uni/Uni/index.html
https://tu-dresden.de/
http://www.tuhh.de/tuhh/startseite.html
https://www.tu-ilmenau.de/suche-und-
https://www.uni-kl.de/startseite/
https://www.tum.de/
http://www.uni-augsburg.de/
http://www.uni-bayreuth.de/de/index.html
https://www.uni-bielefeld.de/
http://www.uni-bremen.de/
https://www.unibw.de/
http://www.uni-saarland.de/startseite.html
https://www.uni-due.de/
https://www.uni-erfurt.de/
https://www.uni-hamburg.de/
https://www.uni-hildesheim.de/
https://www.uni-hohenheim.de/
http://www.uni-kassel.de/uni/
http://www.uni-koblenz-landau.de/de
http://www.uni-konstanz.de/
http://www.zv.uni-leipzig.de/
https://www.uni-mannheim.de/1/
http://www.uni-osnabrueck.de/startseite.html
https://www.uni-paderborn.de/
http://www.uni-passau.de/
http://www.uni-potsdam.de/
http://www.uni-regensburg.de/
http://www.uni-rostock.de/
https://www.uni-siegen.de/start/
http://www.uni-stuttgart.de/home/
https://www.uni-trier.de/index.php?id=48
https://www.uni-ulm.de/home.html
http://www.uni-koeln.de/
https://www.uni-luebeck.de/universitaet/universitaet.html
https://www.uni-muenster.de/en/
http://www.duw-berlin.de/
https://www.ebs.edu/
http://www.berlin.bard.edu/
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Folkwang Universitat der Kiinste

Frankfurt School of Finance & Management gGmbH
Hochschule fiir Philosophie Miinchen

Jacobs University Bremen

Katholische Universitat Eichstatt-Ingolstadt
Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen
Philosophisch-Theologische Hochschule Vallendar
Rheinische Friedrich-Wilhelms-Universitat Bonn
Theologische Hochschule der Evangelisch-Lutherischen Kirche in
Universitat der Kiinste Berlin

Universitat Flensburg

Universitat Vechta

WHU - Otto Beisheim School of Management

Zeppelin Universitat Friedrichshafen

Fachhochschulen

Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Aalen

Hochschule Albstadt-Sigmaringen

Hochschule Biberach

Hochschule Esslingen

Hochschule Furtwangen

Hochschule Heilbronn

Hochschule Karlsruhe — Technik und Wirtschaft

Hochschule fiir 6ffentliche Verwaltung Kehl

Hochschule Konstanz Technik, Wirtschaft und Gestaltung
Hochschule fiir 6ffentliche Verwaltung und Finanzen Ludwigsburg
Hochschule Mannheim

Hochschule fiir Wirtschaft und Umwelt Niirtingen-Geislingen
Hochschule Offenburg

Hochschule Pforzheim

Hochschule Ravensburg-Weingarten

Hochschule Reutlingen

Hochschule fiir Forstwirtschaft Rottenburg

Hochschule fiir Gestaltung Schwabisch Gmiind

Hochschule der Medien Stuttgart

Hochschule fiir Technik Stuttgart

Hochschule Ulm

Hochschule fiir Polizei

Fachhochschule Schwetzingen — Hochschule fiir Rechtspflege
Hochschule der Bundesagentur fiir Arbeit

Evangelische Hochschule Freiburg

Katholische Hochschule Freiburg

Evangelische Hochschule Ludwigsburg
AKAD-Privathochschulen

SRH Hochschule Calw

SRH Hochschule Heidelberg

German Graduate School of Management and Law (Heilbronn)
Naturwissenschaftlich-Technische Akademie Isny
Karlshochschule International University (Karlsruhe)
Hochschule fiir Kunsttherapie Niirtingen

Theologische Hochschule Reutlingen

SRH Fernhochschule Riedlingen

Fachhochschule Schwébisch Hall

Merz Akademie

Ostbayerische Technische Hochschule Amberg — Weiden
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Ansbach
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Fachhochschule
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Augsburg
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Coburg
Technische Hochschule Deggendorf

Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hof

Technische Hochschule Ingolstadt

Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Kempten
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Landshut
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Miinchen
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Neu-Ulm
Technische Hochschule Nirnberg Georg Simon Ohm
Ostbayerische Technische Hochschule Regensburg
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Fachhochschule
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Weihenstephan-
Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Wirzburg-Schweinfurt
Fachhochschule fiir éffentliche Verwaltung und Rechtspflege in
Universitat der Bundeswehr Miinchen (bietet mehrere
Katholische Universitat Eichstatt-Ingolstadt (bietet mehrere
Katholische Stiftungsfachhochschule Miinchen

Evangelische Hochschule Niirnberg

Munich Business School

Fachhochschule fiir angewandtes Management

Hochschule fiir angewandte Wissenschaften Bamberg (Teil des
Macromedia Hochschule fiir Medien und Kommunikation
Hochschule fiir Angewandte Sprachen — Fachhochschule des SDI
Alice-Salomon-Hochschule Berlin

bbw Hochschule

Berliner Technische Kunsthochschule

Beuth-Hochschule fiir Technik Berlin
BEST-Sabel-Fachhochschule Berlin

BSP Business School Berlin Potsdam

design akademie berlin

Evangelische Fachhochschule Berlin

FOM Hochschule fiir Oekonomie & Management

H:G Hochschule fiir Gesundheit und Sport

Hochschule der populédren Kiinste FH

Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin

Hochschule fir Medien, Kommunikation und Wirtschaft HMKW,
Hochschule fiir Wirtschaft und Recht Berlin

IB-Hochschule Berlin

International Business School

Katholische Hochschule fiir Sozialwesen Berlin
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http://www.folkwang-uni.de/
http://www.frankfurt-school.de/content/de
https://www.hfph.de/
http://www.jacobs-university.de/
http://www.ku-eichstaett.de/
http://www.uni-muenchen.de/index.html
http://www.pthv.de/home/
http://www3.uni-bonn.de/
http://augustana.de/start.html

http://www.udk-berlin.de/sites/content/themen/aktuelles/index ger.html

http://www.uni-flensburg.de/
http://www.uni-vechta.de/home/
https://www.whu.edu/en/
https://www.zu.de/
https://www.fh.de/fachhochschulen-liste/#
https://www.htw-aalen.de/
http://www.hs-albsig.de/Seiten/homepage.aspx
http://www.hochschule-biberach.de/
http://www.hs-esslingen.de/de/
http://en.hs-furtwangen.de/
https://www.hs-heilbronn.de/
http://www.hs-karlsruhe.de/home.html
http://www.hs-kehl.de/home/
http://www.htwg-konstanz.de/
https://www.hs-ludwigsburg.de/
http://www.hs-mannheim.de/aktuelles.html
https://www.hfwu.de/hfwu-start/
http://hs-offenburg.de/

https://www.hs-pforzheim.de/de-de/Seiten/Home.aspx
http://www.hs-weingarten.de/web/willkommen/startseite

http://www.reutlingen-university.de/home/
https://www.hs-rottenburg.net/startseite/
http://www.hfg-gmuend.de/
https://www.hdm-stuttgart.de/
http://www.hft-stuttgart.de/
https://www.hs-ulm.de/
http://www.hfpol-bw.de/index.php
http://www.fh-schwetzingen.de/pb/,Lde/Startseite
http://www.hdba.de/
http://www.eh-freiburg.de/
http://www.kh-freiburg.de/
http://www.eh-ludwigsburg.de/homepage.html
https://www.akad.de/
http://www.hochschule-calw.de/de/
http://www.hochschule-heidelberg.de/de/
https://www.ggs.de/
http://www.nta-isny.de/
http://karlshochschule.de/de
http://www.hkt-nuertingen.de/
http://www.th-reutlingen.de/
http://www.fh-riedlingen.de/de/
http://fhsh.de/
http://www.merz-akademie.de/
http://www.oth-aw.de/
http://www.hs-ansbach.de/
https://www.h-ab.de/
https://www.hs-augsburg.de/
https://www.hs-coburg.de/
https://www.th-deg.de/de/
http://www.hof-university.de/
http://www.thi.de/
http://www.hochschule-kempten.de/home.html
https://www.haw-landshut.de/home.html
https://www.hm.edu/
https://www.hs-neu-ulm.de/
https://www.th-nuernberg.de/
https://www.oth-regensburg.de/
http://www.fh-rosenheim.de/
http://www.hswt.de/

https://www.fhws.de/
http://www.fhvr.bayern.de/de/startseite.html
nicht verfligbar

nicht verfligbar

http://www.ksfh.de/

http://www.evhn.de/
http://www.munich-business-school.de/
http://www.fham.de/de/
http://www.fh-mittelstand.de/campus_bamberg/
http://www.macromedia-fachhochschule.de/
http://www.sdi-muenchen.de/
http://www.ash-berlin.eu/
https://www.bbw-hochschule.de/
http://www.btk-fh.de/de/
https://www.beuth-hochschule.de/
http://www.bsb-hochschule.de/
http://www.businessschool-berlin.de/
https://www.design-akademie-berlin.de/
http://www.eh-berlin.de/startseite.html
https://www.fom.de/
http://www.my-campus-berlin.com/
http://www.hdpk.de/
https://www.htw-berlin.de/

nicht verfligbar

http://www.hwr-berlin.de/
http://www.ib-hochschule.de/
http://www.ibs-b.hu/
http://www.khsb-berlin.de/
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Mediadesign Hochschule Berlin

MSB Medical School Berlin

SRH Hochschule Berlin

Steinbeis-Hochschule Berlin

Fachhochschule Brandenburg

Fachhochschule fiir Finanzen (Brandenburg)
Fachhochschule der Polizei (Brandenburg)
Hochschule fiir nachhaltige Entwicklung Eberswalde
Hochschule Lausitz

Fachhochschule Potsdam

Technische Hochschule Wildau (FH)

Theologisches Seminar des Bundes Evangelisch-Freikirchlicher
University of Management and Communication (FH)
APOLLON Hochschule der Gesundheitswirtschaft
Hochschule Bremen

Hochschule Bremerhaven

Hochschule fiir Offentliche Verwaltung Bremen

AMD Akademie Mode & Design

Brand Academy

HFH Hamburger Fern-Hochschule

Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg
Akademie der Polizei Hamburg

Euro Business College Hamburg

Europaische Fernhochschule Hamburg

Evangelische Hochschule fiir Soziale Arbeit & Diakonie
Norddeutsche Akademie firr Finanzen und Steuerrecht
Hamburg School of Business Administration
International Business School of Service Management
MSH Medical School Hamburg

accadis Hochschule Bad Homburg

Evangelische Hochschule Darmstadt

Hochschule Darmstadt

Private FernFachhochschule Darmstadt
Fachhochschule Frankfurt

Hochschule Fulda

Hochschule Geisenheim

Technische Hochschule Mittelhessen

Archivschule Marburg

Verwaltungsfachhochschule Rotenburg a.d. Fulda
Hochschule RheinMain

Hochschule fiir Gesetzliche Unfallversicherung
Diploma Hochschule

Provadis School of International Management and Technology
Verwaltungsfachhochschule Hessen
CVJM-Hochschule

Hochschule Fresenius

Fachhochschule Stralsund

Hochschule Wismar

Hochschule Neubrandenburg

Baltic College

Fachhochschule fiir 6ffentliche Verwaltung, Polizei und Rechtspflege
Hochschule der Bundesagentur fiir Arbeit
Fachhochschule des Mittelstands

Ostfalia Hochschule fiir angewandte Wissenschaften
Hochschule 21

Hochschule Weserbergland

Private Fachhochschule Gottingen

Hochschule Hannover

Fachhochschule fiir die Wirtschaft

Fachhochschule Hildesheim/Holzminden/Géttingen
Jade Hochschule

Hochschule Emden/Leer

Fachhochschule Osnabriick

Fachhochschule Ottersberg

Fachhochschule fiir Wirtschaft und Technik

FH Aachen

Fachhochschule Bielefeld

Hochschule Bochum

Hochschule Bonn-Rhein-Sieg

Fachhochschule Dortmund

Fachhochschule Diisseldorf

Fachhochschule Kéin

Hochschule Ostwestfalen-Lippe

Fachhochschule Miinster

Hochschule Niederrhein

Fachhochschule Stidwestfalen

Hochschule Rhein-Waal

Hochschule Ruhr West

Hochschule Hamm-Lippstadt

Fachhochschule des Bundes fiir 6ffentliche Verwaltung
Fachhochschule fiir 6ffentliche Verwaltung Nordrhein-Westfalen
Fachhochschule fiir Rechtspflege Nordrhein-Westfalen
Fachhochschule fiir Finanzen Nordrhein-Westfalen
Westfalische Hochschule Gelsenkirchen Bocholt Recklinghausen
Business and Information Technology School
Europaische Fachhochschule

Evangelische Fachhochschule Rheinland-Westfalen-Lippe;
Fachhochschule der Diakonie

Fachhochschule der Wirtschaft

Hochschule der Sparkassen-Finanzgruppe
Internationale Fachhochschule Bad Honnef-Bonn
International School of Management Dortmund
Katholische Hochschule Nordrhein-Westfalen (KatHO, Sitz: Aachen,
SRH Hochschule fiir Logistik und Wirtschaft
Technische Fachhochschule Georg Agricola
Rheinische Fachhochschule Kéln

http://www.mediadesign.de/#viewportAnchor
http://www.medicalschool-berlin.de/
http://www.srh-hochschule-berlin.de/de/
http://www.steinbeis.de/de/experten/steinbeis-hochschule-berlin.html
https://www.fh-brandenburg.de/
http://www.afz-kw.brandenburg.de/cms/detail.php/bb1.c.133325.de
https://www.fhpolbb.de/

http://www.hnee.de/de/Startseite/ HNE-Eberswalde-E1016.htm
http://www.b-tu.de/

http://www.fh-potsdam.de/

https://www.th-wildau.de/

http://www.th-elstal.de/
http://fh-rpl.de/fachhochschulen/brandenburg/potsdam-fh-umc/
https://www.apollon-hochschule.de/
http://www.hs-bremen.de/internet/de/
http://www.hs-bremerhaven.de/start/
http://www.hfoev.bremen.de/sixcms/detail.php?gsid=bremen02.c.730.de
http://www.amdnet.de/startseite/

http://www.brand-acad.de/

http://www.hamburger-fh.de/

http://www.haw-hamburg.de/
http://akademie-der-polizei.namburg.de/
http://www.ebc-hochschule.de/

http://www.euro-fh.de/

http://www.ev-hochschule-hh.de/
http://www.hamburg.de/fb/norddeutsche-akademie-fuer-finanzen-und-
https://www.hsba.de/

http://www.iss-hamburg.de/index.php
http://www.medicalschool-hamburg.de/
http://www.accadis.com/

http://www.efh-darmstadt.de/home/

https://www.h-da.de/

http://www.wb-fernstudium.de/
https://www.frankfurt-university.de/

http://www.fh-fulda.de/
http://www.hs-geisenheim.de/startseite.html
http://www.thm.de/site/

http://www.archivschule.de/
https://studienzentrum-rotenburg.hessen.de/irj/Studienzentrum_Internet
https://www.hs-rm.de/hochschule/startseite/index.html
http://www.dguv.de/akademie/Studium/Hochschule-der-Gesetzlichen-
http://diploma.de/
https://www.provadis-hochschule.de/studium/studiengaenge/
https://hfpv.hessen.de/irj/VFH_Internet
http://www.cvjm-hochschule.de/

http://www.hs-fresenius.de/

http://www.fh-stralsund.de/
http://www.hs-wismar.de/startseite

https://www.hs-nb.de/

http://www.baltic-college.de/

http://www.fh-guestrow.de/

http://www.hdba.de/

http://www.fh-mittelstand.de/

https://www.ostfalia.de/cms/de/
http://www.hs21.de/startseite/

http://www.hsw-hameln.de/

https://www.pfh.de/
http://www.hs-hannover.de/start/index.html
http://www.fhdw-hannover.de/de/

http://www.hawk-hhg.de/

https://www.jade-hs.de/

http://www.hs-emden-leer.de/
https://www.hs-osnabrueck.de/

http://www.hks-ottersberg.de/

http://www.fhwt.de

https://www.fh-aachen.de/

http://www.fh-bielefeld.de/
http://www.hochschule-bochum.de/

https://www.h-brs.de/de
http://www.fh-dortmund.de/de/index.php
http://www.hs-duesseldorf.de/

https://www.th-koeln.de/

https://www.hs-owl.de/
https://www.fh-muenster.de/index.php
https://www.hs-niederrhein.de/
http://www4.fh-swf.de/de/home/
http://www.hochschule-rhein-waal.de/de
http://www.hochschule-ruhr-west.de/
http://www.hshl.de/startseite/
http://www.fhbund.de/DE/0O0__Home/homepage__node.html?__nnn=true
https://www.fhoev.nrw.de/

http://www.fhr.nrw.de/

http://www.fhf-nordkirchen.de/

https://www.w-hs.de/

http://www.bits-hochschule.de/de/

http://www.eufh.de/

http://www.efh-bochum.de/

http://www.fh-diakonie.de/

http://www.fhdw.de/

http://www.s-hochschule.de/

http://www.iubh.de/de/

http://www.ism.de/

http://www.katho-nrw.de/

http://www.fh-hamm.de/de/

https://www.tfh-bochum.de/

http://www.rfh-koeln.de/
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Mathias Hochschule Rheine

EBZ Business School — University of Applied Sciences
Fachhochschule Bingen

Fachhochschule Kaiserslautern

Hochschule Koblenz

Hochschule Ludwigshafen am Rhein

Hochschule Mainz

Katholische Hochschule Mainz

Fachhochschule fiir éffentliche Verwaltung Rheinland-Pfalz
Hochschule Trier

Hochschule Worms

Hochschule der Deutschen Bundesbank

Fachhochschule fiir Finanzen Rheinland-Pfalz
Hochschule fiir Technik und Wirtschaft des Saarlandes
Fachhochschule fiir Verwaltung des Saarlandes
Deutsche Hochschule fiir Pravention und Gesundheitsmanagement
Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Dresden
Hochschule fiir Technik, Wirtschaft und Kultur Leipzig
Hochschule Mittweida

Hochschule Zittau/Gorlitz

Westséchsische Hochschule Zwickau

Hochschule der Séchsischen Polizei

Fachhochschule der Sachsischen Verwaltung
Hochschule fiir Telekommunikation Leipzig

Evangelische Fachhochschule fiir Religionspadagogik und
Evangelische Hochschule fiir Soziale Arbeit Dresden
AKAD-Privathochschulen

Private Fernfachhochschule Sachsen

Hochschule Anhalt (FH)

Hochschule Magdeburg-Stendal (FH)

Hochschule Merseburg (FH)

Hochschule Harz (FH)

Fachhochschule Polizei Sachsen-Anhalt

Fachhochschule Flensburg

Fachhochschule Kiel

Fachhochschule Liibeck

Fachhochschule Wedel

Fachhochschule Westkiiste

Fachhochschule fiir Verwaltung und Dienstleistung
Nordakademie

Fachhochschule Erfurt

Ernst-Abbe-Hochschule Jena

Fachhochschule Nordhausen

Fachhochschule Schmalkalden

Thiringer Fachhochschule fiir éffentliche Verwaltung
Fachhochschule fiir Forstwirtschaft
Adam-Ries-Fachhochschule

SRH Fachhochschule fiir Gesundheit Gera

FH KUNST Arnstadt

aufleruniv. Forschungseinrichtungen

Fraunhofer Gesellschaft (80)

Algorithmen und Wissenschaftliches Rechnen
Angewandte Festkorperphysik

Angewandte Informationstechnik

Angewandte Optik und Feinmechanik

Angewandte Polymerforschung

Angewandte und Integrierte Sicherheit

Arbeitswirtschaft und Organisation

Bauphysik

Bauphysik — Institutsteil Holzkirchen

Betriebsfestigkeit und Systemzuverlassigkeit
Bildgestiitzte Medizin

Biomedizinische Technik

Chemische Technologie

Digitale Medientechnologie

Eingebettete Systeme und Kommunikationstechnik
Elektronische Nanosysteme

Experimentelles Software Engineering

Fabrikbetrieb und -automatisierung

Fertigungstechnik und Angewandte Materialforschung — Formgebung
Fertigungstechnik und Angewandte Materialforschung — Institutsteil
Fertigungstechnik und Angewandte Materialforschung — Klebtechnik
Graphische Datenverarbeitung

Graphische Datenverarbeitung Institutsteil Rostock
Grenzflachen- und Bioverfahrenstechnik
Hochfrequenzphysik und Radartechnik

Holzforschung, Wilhelm-Klauditz-Institut

Integrierte Schaltungen

Integrierte Schaltungen Entwurfsautomatisierung Dresden
Integrierte Systeme und Bauelementetechnologie
Intelligente Analyse- und Informationssysteme
Internationales Management und Wissensdkonomie
Keramische Technologien und Systeme

Keramische Technologien und Systeme — Institutsteil Hermsdorf
Kommunikation, Informationsverarbeitung und Ergonomie
Kurzzeitdynamik, Ernst-Mach-Institut

Kurzzeitdynamik, Ernst-Mach-Institut Institutsteil Efringen-Kirchen
Lasertechnik

Marine Biotechnologie

Maritime Logistik und Dienstleistungen

Materialfluss und Logistik

Mikroelektronische Schaltungen und Systeme
Mikrosysteme und Festkdrper-Technologien
Molekularbiologie und Angewandte Oekologie — Bereich
Molekularbiologie und Molekularbiologie und Angewandte Oekologie
Nachrichtentechnik, Heinrich-Hertz-Institut
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http://www.mhrheine.de/
http://www.ebz-business-school.de/
https://www.fh-bingen.de/
http://www.hs-kl.de/lab/start11.html
http://www.hs-koblenz.de/home/
https://www.hs-lu.de/
https://www.hs-mainz.de/
http://www.kh-mz.de/start.html
http://www.hoev-rlp.de/
https://www.hochschule-trier.de/
http://www.hs-worms.de/
https://www.hochschule-
https://fachhochschule-edenkoben.fin-rip.de/home/index.html
https://www.htwsaar.de/
http://www.saarland.de/fhsv.htm
http://www.dhfpg.de/
https://www.htw-dresden.de/
https://www.htwk-leipzig.de/de/
https://www.hs-mittweida.de/
http://www.hszg.de/
https://www.fh-zwickau.de/index.php
https://www.polizei.sachsen.de/de/polfh.htm
https://www.fhsv.sachsen.de/
http://www.hft-leipzig.de/en/home.html
http://www.fhs-moritzburg.de/
http://www.ehs-dresden.de/
https://www.akad.de/
http://www.ffh-sachsen.com/
www.hs-anhalt.de/
https://www.hs-magdeburg.de/home.html
http://www.hs-merseburg.de/aktuelles/
https://www.hs-harz.de/
http://www.fh-polizei.sachsen-anhalt.de/startseite-fachhochschule/
https://www.fh-flensburg.de/fhfl/
http://www.fh-kiel.de/
https://www.fh-luebeck.de/
http://www.fh-wedel.de/
http://www.fh-westkueste.de/home/
http://www.fhvd.de/fhvd_we/html/struktur/index-stuktur.html
https://www.nordakademie.de/
http://www.fh-erfurt.de/fhe/
http://www.eah-jena.de/fhj/fhjena/de/Seiten/default.aspx
https://www.hs-nordhausen.de/
http://www.hs-schmalkalden.de/
http://www.thueringen.de/th3/vfhs/
http://www.fh-erfurt.de/Igf/fo/
http://www.iubh-dualesstudium.de/
http://www.gesundheitshochschule.de/de/
http://www.fh-kunst.de
http://www.research-in-
http://www.fraunhofer.de/
http://www.scai.fraunhofer.de/index.html
http://www.iaf.fraunhofer.de/

http://www fit.fraunhofer.de/
http://www.iof.fraunhofer.de/
http://www.iap.fraunhofer.de/
http://www.aisec.fraunhofer.de/
https://www.iao.fraunhofer.de/lang-de/
http://www.ibp.fraunhofer.de/
http://www.ibp.fraunhofer.de/
http://www.Ibf.fraunhofer.de/
http://www.mevis.fraunhofer.de/
http://www.ibmt.fraunhofer.de/
http://www.ict.fraunhofer.de/
http://www.idmt.fraunhofer.de/
http://www.esk.fraunhofer.de/
http://www.enas.fraunhofer.de/
http://www.iese.fraunhofer.de/
http://www.iff.fraunhofer.de/
http://www.ifam.fraunhofer.de/
http://www.ifam.fraunhofer.de/de/Dresden.html
http://www.ifam.fraunhofer.de/
http://www.igd.fraunhofer.de/
http://www.igd.fraunhofer.de/
http://www.igb.fraunhofer.de/
http://www.fhr.fraunhofer.de/
http://www.wki.fraunhofer.de/
http://www.iis.fraunhofer.de/
http://www.eas.iis.fraunhofer.de/
http://www.iisb.fraunhofer.de/
http://www.iais.fraunhofer.de/
http://www.moez.fraunhofer.de/de.html
http://www.ikts.fraunhofer.de/
http://www.ikts.fraunhofer.de/
http://www.fkie.fraunhofer.de/
http://www.emi.fraunhofer.de/
http://www.emi.fraunhofer.de/
http://www.ilt.fraunhofer.de/
http://www.emb.fraunhofer.de/
http://www.cml.fraunhofer.de/
http://www.iml.fraunhofer.de/
http://www.ims.fraunhofer.de/
http://www.emft.fraunhofer.de/
http://www.ime.fraunhofer.de/
http://www.ime.fraunhofer.de/
http://www.hhi.fraunhofer.de/
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Naturwissenschaftlich-Technische Trendanalysen

Offene Kommunikationssysteme

Optronik, Systemtechnik und Bildauswertung

Optronik, Systemtechnik und Bildauswertung — Institutsteil
Optronik, Systemtechnik und Bildauswertung — Standort Ettlingen
Organische Elektronik, Elektronenstrahl- und Plasmatechnik
Photonische Mikrosysteme

Physikalische Messtechnik

Polymermaterialien und Composite

Produktionsanlagen und Konstruktionstechnik

Produktionstechnik und Automatisierung

Produktionstechnologie

RAUM und BAU

Schicht- und Oberflachentechnik

Sichere Informationstechnologie

Sichere Informationstechnologie Institutsteil Sankt Augustin
Silicatforschung

Siliziumtechnologie

Software- und Systemtechnik

Solare Energiesysteme

System- und Innovationsforschung

Techno- und Wirtschaftsmathematik

Toxikologie und Experimentelle Medizin

Umwelt-, Sicherheits- und Energietechnik

Umwelt-, Sicherheits- und Energietechnik — Institutsteil Sulzbach-
Verfahrenstechnik und Verpackung

Verkehrs- und Infrastruktursysteme

Werkstoff- und Strahltechnik

Werkstoffmechanik

Werkstoffmechanik — Institutsteil Halle

Werkzeugmaschinen und Umformtechnik

Werkzeugmaschinen und Umformtechnik — Institutsteil Dresden
Windenergie und Energiesystemtechnik

Windenergie und Energiesystemtechnik

Zelltherapie und Immunologie

Zerstérungsfreie Priifverfahren

Zuverlassigkeit und Mikrointegration

Helmholtz Gemeinschaft Deutscher Forschungszentren (16)
Helmholtz-Institut Miinster

Helmholtz-Institut Erlangen-Nirnberg

Helmholtz-Institut Freiberg

Helmholtz-Institut Jena

Helmholtz-Institut Mainz

Helmholtz-Institut fiir Pharmazeutische Forschung Saarland
Helmholtz-Institut Ulm

Alfred Wegener Institut Helmholtz-Zentrum fiir Polar- und
Deutsches Elektronen-Synchrotron DESY

Deutsches Krebsforschungszentrum

Deutsches Zentrum fiir Luft- und Raumfahrt

Deutsches Zentrum fiir Neurodegenerative Erkrankungen (DZNE)
Forschungszentrum Jiilich

GSI Helmholtzzentrum fiir Schwerionenforschung

GEOMAR Helmholtz-Zentrum fiir Ozeanforschung Kiel
Helmholtz-Zentrum Berlin fiir Materialien und Energie
Helmholtz-Zentrum Dresden-Rossendorf (HZDR)
Helmholtz-Zentrum fiir Infektionsforschung

Helmholtz-Zentrum fiir Umweltforschung - UFZ
Helmholtz-Zentrum Geesthacht Zentrum fiir Material- und
Helmholtz Zentrum Miinchen - Deutsches Forschungszentrum fiir
Helmholtz Zentrum Potsdam - Deutsches GeoForschungs-Zentrum
Karlsruher Institut fiir Technologie

Max-Delbriick-Centrum fiir Molekulare Medizin der Helmholtz-
Leibniz Gemeinschaft (86)

Akademie fiir Raumforschung und Landesplanung - Leibniz-Forum
Bernhard-Nocht-Institut fiir Tropenmedizin (BNITM), Hamburg
Deutsche Forschungsanstalt fiir Lebensmittelchemie (DFA), Freising
Deutsche Zentralbibliothek fir Wirtschaftswissenschaften - Leibniz
Deutsches Bergbau-Museum (DBM), Bochum

Deutsches Diabetes-Zentrum - Leibniz-Zentrum fiir Diabetes-
Deutsches Forschungsinstitut fiir 6ffentliche Verwaltung Speyer
Deutsches Institut fiir Ernahrungsforschung Potsdam-Rehbriicke
Deutsches Institut fiir Erwachsenenbildung - Leibniz-Zentrum fiir
Deutsches Institut fiir Internationale Padagogische Forschung
Deutsches Museum (DM), Miinchen

Deutsches Primatenzentrum GmbH - Leibniz-Institut fiir
Deutsches Rheuma-Forschungszentrum Berlin (DRFZ)

Deutsches Schiffahrtsmuseum (DSM), Bremerhaven

DIW Berlin - Deutsches Institut fiir Wirtschaftsforschung (DIW)
DWI - Leibniz-Institut fir Interaktive Materialien
Ferdinand-Braun-Institut, Leibniz-Institut fiir Hochstfrequenztechnik
FIZ Karlsruhe — Leibniz-Institut fir Informationsinfrastruktur (FIZ KA)
Forschungszentrum Borstel - Leibniz-Zentrum fiir Medizin und
Georg-Eckert-Institut — Leibniz-Institut fir internationale
Germanisches Nationalmuseum (GNM), Niirnberg

GESIS - Leibniz-Institut fiir Sozialwissenschaften (GESIS),

GIGA German Institute of Global and Area Studies / Leibniz-Institut
Heinrich-Pette-Institut - Leibniz-Institut fiir Experimentelle Virologie
Herder-Institut fir historische Ostmitteleuropaforschung - Institut der
ifo Institut Leibniz-Institut fiir Wirtschaftsforschung an der Universitat
ILS - Institut fir Landes- und Stadtentwicklungsforschung (ILS),
INM - Leibniz-Institut fir Neue Materialien (INM), Saarbriicken
Institut fir Deutsche Sprache (IDS), Mannheim

Institut fir Weltwirtschaft an der Universitat Kiel (IfwW)

Institut fir Zeitgeschichte Miinchen - Berlin (IfZ)
Kiepenheuer-Institut fiir Sonnenphysik (KIS), Freiburg
Leibniz-Institut DSMZ-Deutsche Sammlung von Mikroorganismen

http://www.int.fraunhofer.de
https://www.fokus.fraunhofer.de
http://www.iosb.fraunhofer.de/servlet/is/11/
http://www.iosb.fraunhofer.de/servlet/is/2289/
http://www.iosb.fraunhofer.de/servlet/is/2252/
http://www.fep.fraunhofer.de
http://www.ipms.fraunhofer.de
http://www.ipm.fraunhofer.de
http://www.pyco.fraunhofer.de
http://www.ipk.fraunhofer.de/startseite/
http://www.ipa.fraunhofer.de
http://www.ipt.fraunhofer.de
http://www.irb.fraunhofer.de
http://www.ist.fraunhofer.de
https://www_sit.fraunhofer.de
https://www_sit.fraunhofer.de
http://www.isc.fraunhofer.de/inside-and-on-top-material-solutions-by-
http://www.isit.fraunhofer.de
http://www.isst.fraunhofer.de
https://www.ise.fraunhofer.de/de
http://www.isi.fraunhofer.de/isi-de/index.php
http://www.itwm.fraunhofer.de/startseite.html
http://www.item.fraunhofer.de
http://www.umsicht.fraunhofer.de
http://www.umsicht-suro.fraunhofer.de
http://www.ivv.fraunhofer.de
http://www.ivi.fraunhofer.de
http://www.iws.fraunhofer.de
http://www.iwm.fraunhofer.de
http://www.iwm.fraunhofer.de
http://www.iwu.fraunhofer.de
http://www.iwu.fraunhofer.de
http://www.iwes.fraunhofer.de
http://www.iwes.fraunhofer.de
http://www.izi.fraunhofer.de
http://cbs.mpg.de
http://www.izm.fraunhofer.de
http://www.helmholtz.de/

wie oben

wie oben

wie oben

wie oben

wie oben

wie oben

wie oben

http://www.awi.de

http://www.desy.de

http://www.dkfz.de

http://www.dIr.de
http://www.dzne.de/home.html
http://www.fz-juelich.de/portal/DE/Home/home_node.html
https://www.gsi.de/start/aktuelles.htm
http://www.geomar.de/
http://www.helmholtz-berlin.de/
http://www.hzdr.de/db/Cms?pNid=0
http://www.helmholtz-hzi.de/de/
http://iwww.ufz.de/
http://www.hzg.de/index.php.de
http://www.helmholtz-muenchen.de/
http://www.gfz-potsdam.de/startseite/
http://www kit.edu/index.php
https://www.mdc-berlin.de/

http://www.leibniz-gemeinschaft.de/institute-museen/alle-einrichtungen/

http://www.arl-net.de/

http://www.bnitm.de/
http://www.dfal.de/startseite/genusswert.html
http://www.zbw.eu/de/
http://www.bergbaumuseum.de/index.php/de/
http://ddz.uni-duesseldorf.de/de/
http://www.foev-speyer.de/de/
http://www.dife.de/
http://www.die-bonn.de/default.aspx
http://www.dipf.de/de/dipf-aktuell/aktuelles
http://www.deutsches-museum.de/
http://www.dpz.eu/de/startseite.html
http://www.drfz.de/
http://www.dsm.museum/
http://www.diw.de/deutsch
http://www.dwi.rwth-aachen.de/index.php?id=2&L=4
Webseite nicht verfligbar
https://www.fiz-karlsruhe.de/
http://www.fz-borstel.de/cms/
http://www.gei.de/home.html
http://www.gnm.de/

http://www.gesis.org/

http://giga.hamburg/
http://www.hpi-hamburg.de/
http://www.herder-institut.de/startseite.html
http://www.cesifo-group.de/de/ifoHome.html
http://www.ils-forschung.de/
http://www.leibniz-inm.de/
http://www1.ids-mannheim.de/
https://www.ifw-kiel.de/
http://www.ifz-muenchen.de/
http://www.kis.uni-freiburg.de/
https://www.dsmz.de/
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Leibniz-Institut fir Agrarentwicklung in Transformationsékonomien
Leibniz-Institut fir Agrartechnik Potsdam-Bornim (ATB)
Leibniz-Institut fiir Altersforschung - Fritz-Lipmann-Institut (FLI), Jena
Leibniz-Institut fir Analytische Wissenschaften - ISAS - e. V. (ISAS),
Leibniz-Institut fir Angewandte Geophysik (LIAG), Hannover
Leibniz-Institut fiir Arbeitsforschung an der TU Dortmund (IfADo)
Leibniz-Institut fir Astrophysik Potsdam (AIP)

Leibniz-Institut fiir Atmosphéarenphysik an der Universitat Rostock
Leibniz-Institut fiir Bildungsverlaufe (LIfBi), Bamberg

Leibniz-Institut fir die Padagogik der Naturwissenschaften und
Leibniz-Institut fir Europaische Geschichte (IEG), Mainz
Leibniz-Institut fiir Festkdrper- und Werkstoffforschung Dresden
Leibniz-Institut fiir GemUse- und Zierpflanzenbau (IGZ), GroRbeeren
Leibniz-Institut fir Gewésserdkologie und Binnenfischerei (IGB),
Leibniz-Institut fiir innovative Mikroelektronik (IHP), Frankfurt (Oder)
Leibniz-Institut fir Katalyse e. V. an der Universitat Rostock (LIKAT)
Leibniz-Institut fir Kristallzlichtung (IKZ), Berlin

Leibniz-Institut fur Landerkunde (IfL), Leipzig

Leibniz-Institut fir Molekulare Pharmakologie (FMP), Berlin
Leibniz-Institut fiir Naturstoff-Forschung und Infektionsbiologie -
Leibniz-Institut fiir Neurobiologie (LIN), Magdeburg

Leibniz-Institut fir Nutztierbiologie (FBN), Dummerstorf
Leibniz-Institut fir Oberflachenmodifizierung (IOM), Leipzig
Leibniz-Institut fiir 8kologische Raumentwicklung (IOR), Dresden
Leibniz-Institut fiir Ostseeforschung Warnemiinde (IOW)
Leibniz-Institut fiir Pflanzenbiochemie (IPB), Halle

Leibniz-Institut fir Pflanzengenetik und Kulturpflanzenforschung
Leibniz-Institut fiir Photonische Technologien (IPHT), Jena
Leibniz-Institut fir Plasmaforschung und Technologie (INP),
Leibniz-Institut fir Polymerforschung Dresden (IPF)

Leibniz-Institut fiir Praventionsforschung und Epidemiologie (BIPS),
Leibniz-Institut fiir Regionalentwicklung und Strukturplanung (IRS),
Leibniz-Institut fir Troposphéarenforschung (TROPOS), Leipzig
Leibniz-Institut fir umweltmedizinische Forschung an der Heinrich-
Leibniz-Institut fir Wirtschaftsforschung Halle (IWH)

Leibniz-Institut fiir Wissensmedien (IWM), Tlbingen

Leibniz-Institut fir Zoo- und Wildtierforschung (IZW), Berlin
Leibniz-Institut Hessische Stiftung Friedens- und Konfliktforschung
Leibniz-Zentrum fiir Agrarlandschaftsforschung (ZALF), Miincheberg
Leibniz-Zentrum fiir Marine Tropendkologie GmbH (ZMT), Bremen
Leibniz-Zentrum fiir Psychologische Information und Dokumentation
Mathematisches Forschungsinstitut Oberwolfach (MFO)
Max-Born-Institut fiir Nichtlineare Optik und Kurzzeitspektroskopie
Museum fiir Naturkunde - Leibniz-Institut fiir Evolutions- und
Paul-Drude-Institut fiir Festkérperelektronik (PDI), Berlin
Potsdam-Institut fir Klimafolgenforschung (PIK)
Rheinisch-Westfalisches Institut fiir Wirtschaftsforschung (RWI),
Romisch-Germanisches Zentralmuseum (RGZM), Mainz

Schloss Dagstuhl - Leibniz-Zentrum fiir Informatik (LZI)
Senckenberg Gesellschaft fir Naturforschung (SGN), Frankfurt am
Technische Informationsbibliothek (TIB), Hannover
Weierstral-Institut fir Angewandte Analysis und Stochastik Leibniz-
Wissenschaftszentrum Berlin fiir Sozialforschung (WZB)

ZB MED - Leibniz-Informationszentrum Lebenswissenschaften, Kéin
Zentrum fiir Europaische Wirtschaftsforschung (ZEW), Mannheim
Zentrum fiir Zeithistorische Forschung Potsdam (ZZF)
Zoologisches Forschungsmuseum Alexander Koenig - Leibniz-Institut
Max Planck Gemeinschaft (767?)

Max-Planck-Institut fir empirische Asthetik, Frankfurt am Main
Max-Planck-Institut fiir Biologie des Alterns, Koin
Max-Planck-Institut fiir evolutionare Anthropologie, Leipzig
Max-Planck-Institut fiir Astronomie, Heidelberg

Max-Planck-Institut fiir Astrophysik, Garching

Max-Planck-Institut fiir Bildungsforschung, Berlin
Max-Planck-Institut fir Biochemie, Martinsried

Max-Planck-Institut fiir Biogeochemie, Jena

Max-Planck-Institut flr molekulare Biomedizin, Miinster
Max-Planck-Institut fiir Biophysik, Frankfurt am Main

Assoziierte Einrichtung - Forschungszentrum caesar (center of
Max-Planck-Institut fir Chemie, Mainz

Max-Planck-Institut fiir biophysikalische Chemie, Géttingen
Max-Planck-Institut fiir demografische Forschung, Rostock
Max-Planck-Institut fiir Dynamik und Selbstorganisation, Géttingen
Max-Planck-Institut flir Dynamik komplexer technischer Systeme,
Max-Planck-Institut fiir Eisenforschung GmbH, Diisseldorf
Max-Planck-Institut fiir chemische Energiekonversion, Miilheim an
Max-Planck-Institut fiir Entwicklungsbiologie, Tlbingen

Assoziierte Einrichtung - Ernst Striingmann Institute (ESI) for
Max-Planck-Institut fiir ethnologische Forschung, Halle (Saale)
Max-Planck-Institut fiir Evolutionsbiologie, Plon

Max-Planck-Institut fiir Festkérperforschung, Stuttgart
Friedrich-Miescher-Laboratorium fiir biologische Arbeitsgruppen in
Fritz-Haber-Institut der Max-Planck-Gesellschaft, Berlin
Max-Planck-Institut zur Erforschung von Gemeinschaftsgiitern, Bonn
Max-Planck-Institut fir molekulare Genetik, Berlin
Max-Planck-Institut fiir Gesellschaftsforschung, Kéin
Max-Planck-Institut fiir Gravitationsphysik, Potsdam-Golm
Max-Planck-Institut fiir Gravitationsphysik, Teilinstitut Hannover,
Max-Planck-Institut fiir Herz- und Lungenforschung, Bad Nauheim
Max-Planck-Institut fiir Hirnforschung, Frankfurt am Main
Max-Planck-Institut fiir Inmunbiologie und Epigenetik, Freiburg
Max-Planck-Institut fir Infektionsbiologie, Berlin

Max-Planck-Institut fir Informatik, Saarbriicken

Max-Planck-Institut fiir Innovation und Wettbewerb, Miinchen
Max-Planck-Institut fiir Intelligente Systeme, Standort Tiibingen,
Max-Planck-Institut fiir Intelligente Systeme, Standort Stuttgart,
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http://www.iamo.de/
http://www.atb-potsdam.de/
http://www.leibniz-fli.de/de/nc/
http://www.isas.de/de/home.html
http://www.liag-hannover.de/home.html
http://www.ifado.de/
http://www.aip.de/de
https://www.iap-kborn.de/home/
https://www.lifbi.de/
http://www.ipn.uni-kiel.de/de
http://www.ieg-mainz.de/
http://www.ifw-dresden.de/
http://www.igzev.de/
http://www.igb-berlin.de/
http://www.ihp-microelectronics.com/en/start.html
http://www.catalysis.de/
http://www.ikz-berlin.de/index.php
http://www.ifl-leipzig.de/
http://www.fmp-berlin.info/home.html
http://www.leibniz-hki.de/de/
http://www.lin-magdeburg.de/index.jsp
http://www.fbn-dummerstorf.de/
http://www.iom-leipzig.de/
http://www.ioer.de/info/home/
http://www.io-warnemuende.de/
http://www.ipb-halle.de/
http://www.ipk-gatersleben.de/
http://www.ipht-jena.de/de/startseite.html

http://www.inp-greifswald.de/web3.nsf/index?OpenPage

http://www.ipfdd.de/de/home/
https://www.bips-institut.de/home.html
http://www.irs-net.de/
http://www.tropos.de/
http://www.iuf-duesseldorf.de/
http://www.iwh-halle.de/
https://www.iwm-tuebingen.de/www/index.html
http://www.izw-berlin.de/willkommen.html
http://www.hsfk.de/
http://lwww.zalf.de/de/Seiten/zalfaktuell.aspx
http://www.zmt-bremen.de/
http://www.zpid.de/

http://www.mfo.de/
http://www.mbi-berlin.de/
http://www.naturkundemuseum-berlin.de/
http://www.pdi-berlin.de/home/
https://www.pik-potsdam.de/
http://www.rwi-essen.de/
http://web.rgzm.de/
http://www.dagstuhl.de/
http://www.senckenberg.de/
http://www.tib-hannover.de/
http://www.wias-berlin.de/
https://www.wzb.eu/de
http://www.zbmed.de/
http://www.zew.de/de/
http://www.zzf-pdm.de/
https://www.zfmk.de/de
http://www.mpg.de/institute
https://www.aesthetics.mpg.de/
http://www.age.mpg.de/
http://www.eva.mpg.de/index.html
http://www.mpia.de/de
http://www.mpa-garching.mpg.de/
https://www.mpib-berlin.mpg.de/de
http://www.biochem.mpg.de/de
http://www.bgc-jena.mpg.de/
http://www.mpi-muenster.mpg.de/
http://www.biophys.mpg.de/en.html
http://www.caesar.de/
http://www.mpic.de/
http://www.mpibpc.mpg.de/de
http://www.demogr.mpg.de/de/default.htm
http://www.ds.mpg.de/
http://www.mpi-magdeburg.mpg.de/
http://www.mpie.de/
http://www.cec.mpg.de/home.html
http://www.eb.tuebingen.mpg.de/de.html
http://www.esi-frankfurt.de/esi-frankfurt/
http://www.eth.mpg.de/
http://www.evolbio.mpg.de/
http://www.fkf.mpg.de/de
http://www.fml.tuebingen.mpg.de/
http://www.fhi-berlin.mpg.de/
http://www.coll.mpg.de/
http://www.molgen.mpg.de/
http://www.mpifg.de
http://www.aei.mpg.de
http://www.aei.mpg.de/165375/AE|_Hannover
http://www.mpi-hlr.de
http://brain.mpg.de/home.html
http://www.ie-freiburg.mpg.de
http://www.mpiib-berlin.mpg.de
http://www.mpi-inf.mpg.de/home/
http://www.ip.mpg.de/de/aktuelles.html
http://www.is.mpg.de/de
http://www.is.mpg.de/de
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Max-Planck-Institut fiir Kernphysik, Heidelberg
Max-Planck-Institut fiir Kognitions- und Neurowissenschaften, Leipzig
Max-Planck-Institut fiir Kohlenforschung, Miilheim an der Ruhr
Max-Planck-Institut fiir Kolloid- und Grenzflachenforschung,
Max-Planck-Institut fiir biologische Kybernetik, Tlibingen
Max-Planck-Institut fir Mathematik, Bonn

Max-Planck-Institut flir Mathematik in den Naturwissenschaften,
Max-Planck-Institut fiir experimentelle Medizin, Géttingen
Max-Planck-Institut flir medizinische Forschung, Heidelberg
Max-Planck-Institut flir Menschheitsgeschichte, Jena
Max-Planck-Institut fiir Meteorologie, Hamburg
Max-Planck-Institut flir marine Mikrobiologie, Bremen
Max-Planck-Institut fiir terrestrische Mikrobiologie, Marburg
Max-Planck-Institut fiir Mikrostrukturphysik, Halle/Saale
Max-Planck-Institut zur Erforschung multireligiéser und
Max-Planck-Institut fiir Neurobiologie, Martinsried
Max-Planck-Institut fiir chemische Okologie, Jena
Max-Planck-Institut fir Okonomik (1993 bis 2014), Jena
Max-Planck-Institut fir Ornithologie, Seewiesen
Max-Planck-Institut fiir Ornithologie, Teilinstitut Radolfzell, Radolfzell
Max-Planck-Institut flir molekulare Pflanzenphysiologie, Potsdam-
Max-Planck-Institut fiir Pflanzenziichtungsforschung, Kéin
Max-Planck-Institut fiir Physik, Miinchen

Max-Planck-Institut fiir die Physik des Lichts, Erlangen
Max-Planck-Institut flir Chemische Physik fester Stoffe, Dresden
Max-Planck-Institut fiir extraterrestrische Physik, Garching
Max-Planck-Institut fiir Physik komplexer Systeme, Dresden
Max-Planck-Institut flir molekulare Physiologie, Dortmund
Max-Planck-Institut fiir Plasmaphysik, Garching
Max-Planck-Institut fiir Plasmaphysik, Teilinstitut Greifswald,
Max-Planck-Institut fiir Polymerforschung, Mainz
Max-Planck-Institut fir auslandisches und internationales Privatrecht,
Max-Planck-Institut fir Psychiatrie, Miinchen

Max-Planck-Institut fiir Quantenoptik, Garching
Max-Planck-Institut fir Radioastronomie, Bonn
Max-Planck-Institut fiir europaische Rechtsgeschichte,
Max-Planck-Institut fiir Softwaresysteme, Standort Kaiserslautern,
Max-Planck-Institut fir Softwaresysteme, Standort Saarbriicken,
Max-Planck-Institut flir Sonnensystemforschung, Géttingen
Max-Planck-Institut fir Sozialrecht und Sozialpolitik, Miinchen
Max-Planck-Institut fir Steuerrecht und Offentliche Finanzen,
Max-Planck-Institut fiir Stoffwechselforschung, Koln
Max-Planck-Institut fir auslandisches und internationales Strafrecht,
Max-Planck-Institut fiir Struktur und Dynamik der Materie, Hamburg
Max-Planck-Institut fiir ausléandisches 6ffentliches Recht und
Max-Planck-Institut fiir Wissenschaftsgeschichte, Berlin
Max-Planck-Institut flir molekulare Zellbiologie und Genetik, Dresden
OSTERREICH

Akademie der bildenden Kiinste Wien

Donau-Universitat Krems

Johannes Kepler Universitat (JKU) Linz

Medizinische Universitat Graz

Medizinische Universitat Innsbruck

Medizinische Universitat Wien

Montanuniversitat Leoben

Technische Universitat Graz

Technische Universitat Wien

Universitat fiir angewandte Kunst Wien

Universitat fur Bodenkultur Wien

Universitat fiir kiinstlerische und industrielle Gestaltung Linz
Universitat fur Musik und darstellende Kunst Wien

Universitat Graz

Universitat Innsbruck

Universitat Klagenfurt (Alpen-Adria)

Universitat Mozarteum Salzburg

Universitat Salzburg

Universitat Wien

Veterinarmedizinische Universitat Wien

Wirtschaftsuniversitat Wien

Karl Landsteiner Privatuniversitat fir Gesundheitswissenschaften
Privatuniversitat der Kreativwirtschaft St. Pélten (NDU)

Anton Bruckner Privatuniversitat Linz

Katholisch-Theologische Privatuniversitat Linz

Privatuniversitat Schloss Seeburg

Paracelsus Medizinische Privatuniversitat

Universitat flir Musik und darstellende Kunst Graz

Private Universitat fir Gesundheitswissenschaften, Medizinische
Konservatorium Wien Privatuniversitat

Modul University Vienna

Sigmund Freud Privatuniversitat Wien

Webster University Vienna

Fachhochschulen

Fachhochschule Burgenland

Fachhochschule Karnten

IMC Fachhochschule Krems

Fachhochschule St. Pélten

Fachhochschule Wiener Neustadt

Theresianische Militarakademie

FH Oberésterreich

FH Gesundheitsberufe Oberdsterreich

Fachhochschule Salzburg

Campus02 (Graz)

FH Joanneum

FH Kufstein

FH Gesundheit Tirol

Managemente Center Innsbruck

http://www.mpi-hd.mpg.de/mpi/start/
http://www.cbs.mpg.de/index.html
http://www.kofo.mpg.de/de
http://www.mpikg.mpg.de
http://www.kyb.tuebingen.mpg.de/de.html
http://www.mpim-bonn.mpg.de
http://www.mis.mpg.de/de/start.html
http://www.em.mpg.de/index.php
http://www.mpimf-heidelberg.mpg.de/en
http://www.shh.mpg.de
http://www.mpimet.mpg.de
http://www.mpi-bremen.de
http://www.mpi-marburg.mpg.de
http://www.mpi-halle.mpg.de
http://www.mmg.mpg.de
http://www.neuro.mpg.de
http://www.ice.mpg.de/ext/
http://www.econ.mpg.de/english/
http://www.orn.mpg.de
http://www.orn.mpg.de
http://www.mpimp-golm.mpg.de
http://www.mpipz.mpg.de
https://www.mpp.mpg.de
http://www.mpl.mpg.de
http://www.cpfs.mpg.de/de
http://www.mpe.mpg.de/index
http://www.mpipks-dresden.mpg.de
http://www.mpi-dortmund.mpg.de
http://www.ipp.mpg.de
http://www.ipp.mpg.de
http://www.mpip-mainz.mpg.de
http://www.mpipriv.de/de/pub/aktuelles.cfm
http://www.psych.mpg.de
http://www.mpg.mpg.de
http://www.mpifr-bonn.mpg.de
http://www.rg.mpg.de
http://www.mpi-sws.org/index.php
http://www.mpi-sws.org/index.php
http://www.mps.mpg.de/de
http://www.mpisoc.mpg.de
http://www.tax.mpg.de/de/startseite.html
http://www.sf.mpg.de/en
https://www.mpicc.de/de/home.cfm
http://www.mpsd.mpg.de
http://www.mpil.de/de/pub/aktuelles.cfm
http://www.mpiwg-berlin.mpg.de
http://www.mpi-cbg.de/home/

https://www.akbild.ac.at/Portal/akbild_startpage
http://www.donau-uni.ac.at/de/index.php
http://www.jku.at/content
https://www.medunigraz.at/
https://www.i-med.ac.at/mypoint/
https://www.meduniwien.ac.at’/homepage/
https://www.unileoben.ac.at/
http://portal.tugraz.at/portal/page/portal/TU_Graz
http://www.tuwien.ac.at/tuwien_home/
http://www.dieangewandte.at/jart/prj3/angewandte/main.jart
http://www.boku.ac.at/

http://www.ufg.ac.at/

https://www.mdw.ac.at/
https://www.uni-graz.at/de/
http://www.uibk.ac.at/index.html.de
http://www.uni-klu.ac.at/main/inhalt/1.htm
https://www.uni-mozarteum.at/de/
http://www.uni-salzburg.at/index.php?id=52
http://www.univie.ac.at/
http://www.vetmeduni.ac.at/
http://www.wu.ac.at/

http://www.kl.ac.at/
http://www.ndu.ac.at/new-design-university.html
https://www.bruckneruni.at/

http://ku-linz.at/

http://www.uni-seeburg.at/
http://www.pmu.ac.at/

http://www.kug.ac.at/
https://www.umit.at/page.cfm?vpath=studien
http://www.konservatorium-wien.ac.at/
https://www.modul.ac.at/

http://www.sfu.ac.at/

http://webster.ac.at/

http://wissenschaft.omwfw.gv.at/bmwfw/wissenschaft-hochschulen/fachhochsch

http://www.fh-burgenland.at/
http://www.fh-kaernten.at/startseite/
http://www.fh-krems.ac.at/de/
https://www.fhstp.ac.at/de
http://www.fhwn.ac.at/
http://www.miles.ac.at/miles/_Portal/index.php
http://www.fh-ooe.at/
http://www.fh-gesundheitsberufe.at/
http://www.fh-salzburg.ac.at/
https://www.campus02.at/DE/Homepage.aspx
http://www.fh-joanneum.at/aw/~a/home/?lan=de
https://www.fh-kufstein.ac.at/

https://www.fhg-tirol.ac.at/page.cfm?vpath=fachhochschule/aktuell

https://www.mci.edu/de/
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Fachhochschule Vorarlberg

Fachhochschlue des bfi Wien

Fachhochschlue Technikum Wien

Ferdinand Porsche Fern-Fachhochschule

FH Campus Wien

FH Wien

Lauder Business School

aufleruniv. Forschungseinrichtungen

Austrian Institute of Technology (AIT)

Austrian Cooperative Research (ACR)

Arsenal Research

Carinthian Tech Research

Christian Doppler Laboratorien

Fraunhofer Austria Research GmbH

Galileo Contact Point Austria

Geologische Bundesanstalt Wien

Gruppe Angepasste Technologie (GrAT)
International Institute fiir Applied Systems Analysis
Joanneum Research Forschungsgesellschaft
Logistics Research Austria LRA

Ludwig Boltzmann-Gesellschaft

LBI fiir Archaologische Prospektion und Virtuelle Archaologie
LBI fiir COPD und Pneumologische Epidemiologie
LBI firr Elektrostimulation und Physikalische Rehabilitation
LBI fiir Experimentelle und Klinische Traumatologie
LBI fiir Geschichte und Theorie der Biographie
LBI fir Health Promotion Research

LBI fiir Health Technology Assessment

LBI fiir Klinisch-Forensische Bildgebung

LBI fir Krebsforschung

LBI fir Lungengefafforschung

LBI fir Menschenrechte

LBI fir Neulateinische Studien

LBI fiir Osteologie

Cluster Geschichte

Cluster Kardiovaskuléare Forschung

Cluster Oncology

Cluster Translationale Onkologie

Cluster Rheumatologie, Balneologie und Rehabilitation
Osterreichische Akademie der Wissenschaften
ACDH

IKANt

OREA

IFI

IKGA

ISA

IMAFO

INZ

ICLTT

IKT

IKM

VID

ESR

IGF

ISR

CcMC

CeMM

IMBA

GMI

RICAM

HEPHY

1QOQI Innsbruck

1QOQI Wien

SMI

ISF

IWF

ESI

ITA

PhA

Osterreichische Computer Gesellschaft (OCG)
Osterreichisches Institut fur Wirtschaftsforschung
Research Studios Austria Forschungsgesellschaft
Salzburg Research

Upper Austrian Research GmbH (UAR)
V-Research - Industrielle Forschung und Entwicklung
Zentralanstalt fiir Meteorologie und Geodynamik Wien
SCHWEIZ

Universitat Basel

Universitat Bern

Université de Fribourg

Universitat Genf

Université de Lausanne

Université de Neuchatel

Universitat St. Gallen

Universitat Zirich

Universita della Scizzera Italiana

Universitat Luzern

IHEID Graduate Institute of International and Developmentment Studies, Genf

ETH Bereich
Wasserforschungsinstitut Eawag

Eidgendssische Materialpriifungs- und Forschungsanstalt (EMPA)
Eidgendssische Forschungsanstalt fiir Wald, Schnee und Landschaft

EPF Lausanne

ETH Zirich

PSI Paul Scherrer Institut
Fachhochschulen
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http://lwww.fhv.at/?set_language=de
http://www.fh-vie.ac.at/
http://www.technikum-wien.at/
http://www.fernfh.ac.at/
https://www.fh-campuswien.ac.at/
http://www.fh-wien.ac.at/
http://Ibs.ac.at/
https://www.bmvit.gv.at/service/links/innovation/ausseruni.html
http://www.ait.ac.at/
http://www.acr.at/

nicht verfligbar
http://www.ctr.at/home.html?print=1.htmImp;tx_dixctrprojects_pi4%5Bactio
https://www.cdg.ac.at/
http://www.fraunhofer.at/

Webseite nicht verfligbar
https://www.geologie.ac.at/
http://www.grat.at/cgi-bin/news.pl
http://www.iiasa.ac.at/
http://www.joanneum.at/
http://www.Ira.at/index.php?id=101
http://www.lbg.ac.at/de
http://archpro.lbg.ac.at/
http://copd.lbg.ac.at/de
http://www.physmed-vienna.at/
http://trauma.lbg.ac.at/
http://gtb.Ibg.ac.at/
http://Ibihpr.lbg.ac.at/
http://hta.lbg.ac.at/page/homepage
http://cfi.lbg.ac.at/de
http://Ibicr.lbg.ac.at/
http://lvr.Ibg.ac.at/
http://bim.lbg.ac.at/
http://neolatin.lbg.ac.at/
http://www.osteologie.at/
http://clustergeschichte.lbg.ac.at/
http://www.cardio.lbg.ac.at/cluster/ludwig-boltzmann-cluster-
http://onc.lbg.ac.at/
http://toc.lbg.ac.at/
http://crbr.lbg.ac.at/
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http://www.oeaw.ac.at/acdh/
http://www.oeaw.ac.at/antike/
http://www.orea.oeaw.ac.at/
http://www.oeaw.ac.at/iran/
http://www.ikga.oeaw.ac.at/Hauptseite
http://www.oeaw.ac.at/sozant/
http://www.oeaw.ac.at/imafo/
http://www.oeaw.ac.at/inz/institut-fuer-neuzeit-und-
http://www.oeaw.ac.at/icltt/
http://www.oeaw.ac.at/ikt/
http://www.oeaw.ac.at/forschung-institute/forschung-an-der-oeaw/geistes-
http://www.oeaw.ac.at/vid/
http://www.etl.oeaw.ac.at/
http://www.mountainresearch.at/index.php/de/
http://www.oeaw.ac.at/isr/
http://www.oeaw.ac.at/cmc/
http://www.cemm.oeaw.ac.at/
http://www.imba.oeaw.ac.at/
https://www.gmi.oeaw.ac.at/
http://www.ricam.oeaw.ac.at/
http://www.hephy.at/

http://iqoqi.at/de/

http://www.igogi-vienna.at/
http://www.oeaw.ac.at/smi/
https://www.kfs.oeaw.ac.at/index.php?lang=de
http://www.iwf.oeaw.ac.at/
http://esi.oeaw.ac.at/
http://www.oeaw.ac.at/ita/home/
http://www.phonogrammarchiv.at/wwwnew/
https://www.ocg.at/
http://www.wifo.ac.at/jart/prj3/wifo/main.jart#
http://www.researchstudio.at/
http://www.salzburgresearch.at/
https://www.uar.at/de/
http://www.v-research.at/
http://www.zamg.ac.at/cms/de/aktuell
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https://www.unibas.ch/de
http://www.unibe.ch/
http://www.unifr.ch/home/welcomeD.php
http://www.unige.ch/
http://www.unil.ch/index.html
http://www2.unine.ch/
http://www.unisg.ch/
http://www.uzh.ch/index.html
http://www.usi.ch/

http://www.unilu.ch/

http://www.sbfi.admin.ch/themen/hochschulen/01623/01627/index.html?lang=d:
http://www.eawag.ch/

http://www.empa.ch/

http://iwww.wsl.ch/

http://www.epfl.ch/

https://www.ethz.ch/de.html

http://www.psi.ch/
http://www.sbfi.admin.ch/fh/02141/02143/index.html|?lang=de
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Haute école spécialisée de la Suisse occidentale HES-SO
Berner Fachhochschlue BFH

Fachhochschule Nordwestschweiz FHNW

Fachhochschule Zentralschweiz FHZ (Luzern)

Scuola universitaria professionale della Svizzera italiana SUPSI
Ziircher Fachhochschule ZFH

Fachhochschule Ostschweiz FHO

Kalaidos Fachhochschule

Fachhochschule Les Roches-Gruyére

aufleruniv. Forschungseinrichtungen

Agroscope

CERN, Conseil Européen de la Récherche Nucléaire
CSCS, Swiss National Supercomputing Centre, Manno
CSEM, Swiss Center for Electronics and Microtechnology
IDIAP, Dalle Molle Institute for Perceptual Artificial Intelligence
IDSIA, The Dalle Molle institute for artificial intelligence
ISDC, Institut Suisse de droit comparé

IUKB, Institut Universitaire Kurt Bésch

METAS, National Metrology Institute

SIB, Swiss Institute of Bioinformatics

Swiss Finance Institute

Academia Raetica

Binnig and Rohrer Nanotechnology Center

Buro flir arbeits- und sozialpolitische Studien BASS

BWI Betriebswissenschaftliches Zentrum

Center for Comparative and International Studies

Centre hospitalier universitaire vaudois

Europaisches Journalismus-Observatorium

Fondation Hardt pour I'étude de I'antiquité classique

FORS Schweizer Kompetenzzentrum Sozialwissenschaften
Forschungsinstitut fir biologischen Landbau

Friedrich Miescher Institute for Biomedical Research
Helvetisches Kollegium

Schweizerisches Forschungsinstitut fiir Hochgebirgsklima und
Hopitaux universitaires de Geneve

Institut fur Kulturforschung Graubiinden

Institut fir Virologie und Immunologie

KOF Konjunkturforschungsstelle

Schweizerisches Institut fir Experimentelle Krebsforschungs
Schweizerisches Institut fiir Kunstwissenschaft

Swisspeace

Universitatsspital Basel

Zentrum Technikfolgen-Abschéatzung TA-SWISS

http://www.hes-so.ch/de/homepage-hes-so-1679.html
http://www.bfh.ch/

http://www.fhnw.ch/

https://www.hslu.ch/de-ch/
http://www.supsi.ch/home.html|

http://www.zfh.ch/

http://www.fho.ch/

http://www.kalaidos-fh.ch/

http://www.Irguas.ch/
http://www.myscience.ch/de/research/research_institutions
http://www.agroscope.ch/aktuell/index.html?lang=en
http://home.web.cern.ch/students-educators/updates/2014/08/innovative-
http://www.cscs.ch/

http://www.csem.ch/site/

https://www.idiap.ch/

http://www.idsia.ch/

http://isdc.ch/

http://www.iukb.ch/
http://www.metas.ch/metas/en/home/metas/institut.ntml
https://www.isb-sib.ch/
http://www.swissfinanceinstitute.ch/
http://academiaraetica.ch/
http://www.zurich.ibm.com/nanocenter/
http://www.buerobass.ch/index_d.php
http://www.bwi.ethz.ch/

http://www.cis.ethz.ch/

http://www.chuv.ch/

http://de.ejo-online.eu/
http://www.fondationhardt.ch/en/
http://forscenter.ch/de/

http://www fibl.org/en/homepage.html
http://www.fmi.ch/

nicht verfligbar

http://sfi-davos.ch/

http://www.hug-ge.ch/

http://kulturforschung.ch/
http://www.blv.admin.ch/ivi/
https://www.kof.ethz.ch/en/
http://www.isrec.ch/accueil/

http://www.sik-isea.ch/

http://www.swisspeace.ch/
https://www.unispital-basel.ch/
https://www.ta-swiss.ch/

9.2.2 Codierungsschritt 2: Die Spiele

Spiel Link Einr Inst Stat Thema Kat ZG
OSTERREICH

MIT-MUT www.mit-mut.at 1 3 2 1 4 22
SITCOM http://vk-server2.donau- 1 3 3 4 1 22
Link-Netz! http://www.meduniwien.ac.at’/homepage/menschen/ 1 5 0 5 1 6
Exergame http://www.tuwien.ac.at/aktuelles/news_detail/article 1 1 2 52 4 5
CAPS - Context-Aware  http://www.tuwien.ac.at/aktuelles/news_detail/article 1 0 0 52 4 6
Waltzing Atoms http://www.waltzingatoms.com/de/ 1 1 3 7 1 2
And yet it moves http://www.andyetitmoves.net/index.php?content=a 1 1 3 6 1 6
Lebensnetz http://lebensnetz.at/projektpartner/ 2 5 1 5 4 4
fluxguide http://www.fluxguide.com/website/de/home 1 8 3 8 1 6
a.game http://www.dieangewandte.at/jart/prj3/angewandte/ 1 8 0 0 99 5
Bubbled http://www.time.ufg.ac.at/intime/projekt021/ 1 8 3 0 2 6
Alhazen http://alhazen. filmleben.net/ 1 8 3 0 3 6
Son of Nor http://sonofnor.com/ 1 99 3 31 99 6
Fahrsimulator http://technik.aau.at/de/studierendenprojekte.html 1 4 2 9 4 6
My featured space https://campus.aau.at/cris/project/0f4dc44845ae294 1 51 4 51 3 2
Frontiers http://www.frontiers-game.com/ 2 11 3 31 1 6
Emotional Flowers http://www.uni- 1 9 4 9 1 3
precious http://www.thepreciousproject.eu/ 1 1 3 52 4 6
interacct http://www.interacct.at/project/default.aspx 1 1 3 52 4 1
PlayTheNet - Internet http://www.internet-hero.at/ 1 1 3 1 1 1
Jump n Study https://www.youtube.com/watch?v=Ec3YotXSIJ0&fe 1 1 0 3 1 7
MindBook http://psychologe- 1 1 31 9 2 3
EmoJump & Alien http://psychologe- 1 1 31 9 2 3
MindSpace http://psychologe- 1 1 31 9 2 3
Uni Game http://unigame.cs.univie.ac.at/ 1 99 4 3 1 7
CAPS - siehe TU Wien s.0. s.0. s.0. s.0. s.0. s.0.
GloballLocal analoges Lernspiel

FemCity http://www.creativegames.org.uk/art/femcity/fc.html 1 2 0 31 3 22
Sentiment Quiz https://intranet.modul.ac.at/nmt/sentiment-quiz 1 99 31 3 1 7
Spiele zum Training, nicht zur Komm. 2 99 0 0 4 7
Of Light and Shadow https://portfolio.multimediaart.at/projects/2012-of- 2 11 0 0 9 6
OkoGotschi http://www.oekogotschi.at/ 2 11 3 51 1 3
Noomix https://noomix.at/ 2 1 2 0 9 6
YoKaisho https://multimediatechnology.at/chance-fuer- 2 1M 0 0 9 9
diverse Projekte, http://www.fh- 2 1 0 99 99 99
Kurs um Kindern https://scratch.mit.edu/ 2 99 99 99 99 99
Simulation fiir http://www.technikum- 2 1 0 5 2 7
The World of Senoi http://www.technikum- 2 1 3 99 1 6
Aquatic Space http://www.technikum- 2 1 0 3 99 1
Lebensnetz https://www.fh-campuswien.ac.at/alle- s.0. s.0. s.0. s.0. s.0. s.0.
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Cropland Capture
LNF Computerspiel
LNF Computerspiel
SCHWEIZ

Emission Impossible
Alterniity

Bern 3D

Go Green

Spiel mit der Antike
KiBoom
Schatzsuche

Magic Castle

Ricky und die Spinne
ICTuS

Calcularis
Gabarello

AlpFutur

ETH4Kids - MINT-
Dybuster
Colisweeper
YouRehab

Ben Energy
brasilianische
Rumor Fighter
Zufrieden am Berg
Particle Clicker
Webfest

Citizen Cyberlab
DEUTSCHLAND
Darwin rocks
Energie nachhaltig
Wer wird

Erkennen von
Viechers

Errorless Learning
Mathelernspiele
ludiCALL
HEALINGO
GET.ON

Edkimo

Going Green 2015
1961

Schule des Horens -
ViaMineralia
Balancer, Mathematik
Holistic

the Game of Colors
URCity

Urban Health Games
ErgoActive
Woodment

Escape from Wilson
PEDALE - Peer
Motivotion 60+
Campus Isles
Serena

eWorkBau
Letterheinz

Newton goes crazy
Wer wird
Medienkompetenz-
Narrative Architecture
WeMakeWords
Emil & Pauline
Gamelog

Einfach Sprechen
Rehab@hom
Energy City
RePlayMe

KATIE

eveil_3D

Word Domination
Adventure Minigolf
I'm Fine

Friend Inspector
Wirtschaftsplanspiel
Lengua Drive
LeberDefense

Uni Rallye

Berlin Connection
Aequia

Gundulas Geschichten
Soulman
Umweltdetektive
Make a Move
AntMe!

genesis
OHMinteractive
Fiktive Burg

Burg Lahneck

An Almost! Lost Island
Computerspiel fur
kognitives Training
landmark production
Hanse 1380

Project Mission Green
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http://www.geo-wiki.org/oldgames/croplandcapture/
http://www.iwf.oeaw.ac.at/de/nachlese/Inf2014/?no_
nicht verfligbar

http://www.emission-impossible.ch/allgemein.html
http://www.alterniity.com/
https://www.youtube.com/watch?v=HaXmeArYBRk
https://diuf.unifr.ch/main/diva/teaching/master-
http://www.unifr.ch/theo/de/newsdetail/?nid=1296 1

http://www.treasurehunt.uzh.ch/index.html
http://www.mediadesk.uzh.ch/articles/2006/compute
http://www.rickyandthespider.uzh.ch/index.html
http://www.175jahre.uzh.ch/ausstellungen/campus-
http://www.dybuster.com/en/calcularis/wie-
http://gabarello.zhdk.ch/
http://www.alpfutur.ch/alpmemo
http://www.equal.ethz.ch/kinder_mint/mint-game
https://graphics.ethz.ch/publications/papers/paperB
http://2013.igem.org/Team:ETH_Zurich
http://yourehab.com/
http://www.ethlife.ethz.ch/archive_articles/110913_
https://www.ethz.ch/en/news-and-events/eth-
http://www.hkb.bfh.ch/en/research/forschungsschw
http://www.hkb.bfh.ch/de/studium/master/maartedu/
http://particle-clicker.web.cern.ch/particle-clicker/
https://webfest.web.cern.ch/content/3d-game-about-
http://www.citizencyberscience.net/

http://www.darwinrocks.de/
http://www.energie-nachhaltig-nutzen.de/
https://www.tu-ilmenau.de/en/universitaet/wir-ueber-
http://www.fu-

http://www.viechers.de/
http://sonification-online.com/errorless-learning/
http://www.phmi.uni-mainz.de/2595.php
http://www.ludicall.de/
http://www.leuphana.de/partner/regional/gesundheit
http://www.geton-training.de/
http://edkimo.com/en/#idea
http://www.teachaboutus.org/mod/page/view.php?id
http://www.1961.uni-halle.de/
http://www.schule-des-
http://vr.tu-freiberg.de/viamineralia/

http://Indw.tu-

http://denke-ganzheitlich.de/team/
http://blog.multimedia-communications.net/serious-
http://demos.storytec.de/isprat/
http://www.kom.tu-darmstadt.de/en/research-
http://blog.multimedia-
http://www.kom.tu-darmstadt.de/en/research-
http://www.kom.tu-darmstadt.de/en/research-
http://www.kom.tu-darmstadt.de/en/research-
http://www.kom.tu-darmstadt.de/en/research-
https://www.uni-due.de/campusisles/
http://serena.thegoodevil.com/projekt/

http://tu-
https://www.tub.tuhh.de/service/letterheinz/
https://www.tu-
http://www.tu-ilmenau.de/stp/spiele-apps-des-fg/
http://www.tu-

http://cpe.arubi.uni-kl.de/wp-
https://www1.in.tum.de/lehrstuhl_1/component/cont
https://www1.in.tum.de/lehrstuhl_1/game-based-on-
http://www.fml.mw.tum.de/fml/index.php?Set_ID=92
http://www.uni-bremen.de/no_cache/aktuelle-
http://www.uni-

http://edoc.sub.uni-
http://mms.uni-hamburg.de/blogs/medien-
http://katie-katastrophensimulation.de/
http://www.eveil-3d.eu/
http://www.knowledge-gaming.de/
http://www.physikdidaktik.uni-

https://blogs.uni-

http://www.friend-inspector.org/
https://www.wiwi.uni-
https://www.youtube.com/watch?v=TOjcu3uE2xo
https://www.youtube.com/watch?v=ULCqgW4pG94
https://www.youtube.com/watch?v=xdqDgxe_Xok
http://www.berlin-connection.de/
http://www.htwg-konstanz.de/Aequia.1976.0.html
http://www.htwg-

http://www.hs-

http://www.hs-

http://www.hs-

http://www.antme.net/de/

https://www.th-

https://www.th-
http://www.macromedia-fachhochschule.de/design-
http://www.macromedia-fachhochschule.de/design-
http://public.beuth-
https://www.fom.de/2014/maerz/mint-inklusion-in-
https://www.htw-berlin.de/forschung/online-
http://www.hs-

http://www.hs-

http://www.hs-
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vergessen http://forgotten-game.weebly.com 2 0 1 33 3 2 1
Bewegung http://www.dguv.de/landesverbaende/de/aktuelles/a 2 52 0 52 2 6 2
Netzwerkstar http://www.netzwerkstar.de/ 2 3 3 1M 2 2 3
Outcasted http://outcastedgame.com 2 11 3 31 1 6 1
Computerspiel fiir http://trikon-online.w- 2 4 0 52 2 4 99
Mikos http://www.hochschule- 2 1 0 99 99 99 99
Kolmio https://www.hs- 2 1 0 9 2 3 99
Feuerwehreinsatz http://www.sachsen- 2 1 0 3 2 3 1
Health Games http://www.healthgames.dk 2 0 4 52 2 5 1
Winterfest http://www.lernspiel-winterfest.de/ 3 1M 3 33 1 6 1
MRE https://www.fokus.fraunhofer.de/84e66e35ffb529f0 3 1 1 51 1 3 99
Lost Earth 2307 http://www.iosb.fraunhofer.de/servlet/is/58104/SIMB 3 1 0 1 99 3 99
TARGET http://www.ivi.fraunhofer.de/content/dam/ivi/en/docu 3 0 1 31 2 3 99
KworkQuark http://kworkquark.desy.de/kennenlernen/1/index.ht 3 6 3 6 1 2 3
Serena http://www.dIr.de/pt/en/desktopdefault.aspx/tabid- 3 4 1 0 1 22 1
LandYOUs http://apps.giscame.com/glues/index.php?lang=EN 3 51 3 51 4 2 1
Ozeanzirkulation http://www.hzg.de/imperia/md/content/hzg/presse/v 3 51 4 51 1 6 1
Memofix http://www.helmholtz-muenchen.de/join- 3 52 2 52 2 4 3
CO2 http://www.deutsches-museum.de/presse/presse- 3 51 31 51 1 6 99
Fossiliensuche fiir http://www.senckenberg.de/root/index.php?page_id 3 51 0 51 1 6 99
Unternehmensgriindun http://www.zew.de/de/presse/2968/ms- 3 2 4 2 1 2 99
PlayMolecule http://www.biocomputing- 3 1 4 5 1 2 4
Brainflight http://www.mpimf- 3 5 0 5 5 6 1
Operation Tokamak http://www.ipp.mpg.de/319404 1/operation_tokamak 3 6 0 6 1 6 1
Die Sonne auf die http://www.ipp.mpg.de/ippcms/de/pr/veranstaltunge 3 6 4 4 1 2 99
Anm.: griin markiert sind die ausgewéhlten Beispielspiele
9.2.3 SPSS Auswertung
Haufigkeitstabellen zu den Kommunikatoren
Land
Giltige Kumulierte
. Prozente Prozente
Haufigkeit Prozent
Giiltig Deutschland 602 77,2 77,2 77,2
Osterreich 120 15,4 15,4 92,6
Schweiz 58 74 7.4 100,0
t
Gesam 780 100,0 100,0
Typ
Gliltige Kumulierte
Haufigkeit Prozent Prozente Prozente
Giiltig Universitat 143 18,3 18,3 18,3
Fachhochschule 257 32,9 32,9 51,3
auBeruniversitare
Forschungseinrichtung 380 48,7 48,7 100,0
Gesamt 780 100,0 100,0
Kreuztabellen zu den Kommunikatoren
Verarbeitete Falle
Falle
Giltig Fehlend Gesamt
N Prozent N Prozent N Prozent
Land * Typ 780 100,0% o 00% 780 1000%

147



Land * Typ Kreuztabelle

Anzahl
Typ
auBeruniversitare
Universitat Fachhochschule Forschungsein-
richtung Gesamt
Land Deutschland 94 227 281 602
Osterreich 33 21 66 120
Schweiz 16 9 33 58
Gesamt 143 257 380 780
Verarbeitete Falle
Falle
Glltig Fehlend Gesamt
N Prozent N Prozent N Prozent
Spiel * Land 780 100,0% 0 0,0% 780 100,0%
Spiel * Land Kreuztabelle
Anzahl
Land
Deutschland Osterreich Schweiz Gesamt
Spiel nein 480 101 51 632
ja 76 18 7 101
Fehler/keine Suche 46 1 0 47
Gesamt 602 120 58 780
Chi-Quadrat-Tests
Asymptotische
Signifikanz
(zweiseitig)
Wert df
Chi-Quadrat nach Pearson 1215563 4 014
Likelihood-Quotient 18,953 4 001
Z h linear-mit- linear
usammenhang 10,787 ] 001
Anzahl der giiltigen Falle
780

a. 1 Zellen (11,1%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist 3,49.

Symmetrische MaRe

Naherungsweis e

Wert Signifikanz
Nominal- bzgl. Nominalma3  Phi 127 ,014
Cramer-V 1090 014
780

Anzahl der giiltigen Falle
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Verarbeitete Falle

Falle
Giltig Fehlend Gesamt
N Prozent N Prozent N Prozent
Spiel * Typ 780 100,0% 0 0.0% 780 100,0%
Spiel * Typ Kreuztabelle
Anzahl
Typ
Gesamt
auBeruniversitare
Universitét Fachhochschule Forschungseinrichtung
Spiel nein 97 216 319 632
ja 46 30 25 101
Fehler/keine Suche 0 1 36 47
Gesamt 143 257 380 780
Chi-Quadrat-Tests
Asymptotische
Signifikanz
(zweiseitig)
Wert df
i- a
Chi-Quadrat nach Pearson 74198 . 000
72,629
Likelihood-Quotient 4 000
Zusammenhang linear-mit- linear 10,042 1 ,002
Anzahl der giiltigen Falle 780

a. 0 Zellen (0,0%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist 8,62.

Symmetrische MaRe

Naherungsweis e
Wert Signifikanz
Nominal- bzgl. Nominalma®  Phj ,308 ,000
Cramer-V ,218 ,000
Anzahl der giiltigen Falle 780
Verarbeitete Falle
Falle
Gilltig Fehlend Gesamt
N Prozent N Prozent N Prozent
Typ * Spiel * Land 780 100,0% 0 0,0% 780 100,0%
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Anzahl

Spiel
Fehler/keine
. ] Suche
Land nein ja Gesamt
Deutschland Typ Universitat 64 30 0 94
Fachhochschule 191 25 11 227
auBeruniversitare
Forschungseinrichtung 225 21 35 281
Gesamt 480 76 46 602
Osterreich Typ Universitét 22 11 0 33
Fachhochschule 17 4 0 21
auBeruniversitare
Forschungseinrichtung 62 3 1 66
Gesamt 101 18 1 120
Schweiz Typ Universitat 1 5 0 16
Fachhochschule 8 1 0 9
auBeruniversitare
Forschungseinrichtung 32 1 0 33
Gesamt 51 7 0 58
Gesamt Typ Universitat 97 46 0 143
Fachhochschule 216 30 11 257
auBeruniversitare
Forschungseinrichtung 319 25 36 380
Gesamt 632 101 47 780
Chi-Quadrat-Tests
Asymptotische
Signifikanz
Land Wert of (zweiseitig)
Deutschland Chi-Quadrat nach Pearson b
54,264 4 1000
53,211
Likelihood-Quotient 4 000
Zusammenhang linear-mit- linear 13,180 1 ,000
Anzahl der giiltigen Falle 602
Osterreich Chi-Quadrat nach Pearson
c 4 ,004
15,227
Likelihood-Quotient 15,552 4 004
i -mit- li 1 443
Zusammenhang linear-mit- linear 588
Anzahl der giiltigen Falle
120
Schweiz Chi-Quadrat nach Pearson
d 2 ,017
8,095
Likelihood-Quotient 7,606 2 022
) i 1 ,006
Zusammenhang linear-mit- linear 7,705
Anzahl der giiltigen Falle
58
Gesamt Chi-Quadrat nach Pearson 4 000
74,198° ’
Likelihood-Quotient 72,629 4 00
Zusammenhang linear-mit- linear 10,042 1 ,002
Anzahl der giiltigen Falle
780

a. 0 Zellen (0,0%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist 8,62. b. 0
Zellen (0,0%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist 7,18. c. 5 Zellen
(55,6%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist ,18. d. 3 Zellen

(50,0%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist 1,09.
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Symmetrische Male

Land Wert Néherungsweise
Signifikanz
Deutschland Nominal- bzgl. Nominalma®  Phj /300 ,000
Cramer-V 212 ,000
Anzahl der giiltigen Falle 602
Osterreich Nominal- bzgl. Nominalma®  Phj /356 ,004
Cramer-V 252 ,004
Anzahl der giiltigen Falle 120
Schweiz Nominal- bzgl. Nominalma®  Phj 374 017
Cramer-V 374 ,017
Anzahl der giiltigen Falle 58
Gesamt Nominal- bzgl. Nominalma3  phj 1308 ,000
Cramer-V 218 ,000
Anzahl der giiltigen Falle 780

Haufigkeitstabellen zu den Spielen

Statistiken
Institution Institut Status Thema Kategorisierung Zielgruppe Spiel_Art
N Giiltig 156 156 156 156 156 156 156
Fehlend 0 0 0 0 0 0 0
Institution
Gilltige Kumulierte
Haufigkeit Prozent Prozente Prozente
Giiltig Universitat 96 61,5 61,5 61,5
38 24,4 244 85,9

Fachhochschule
auleruniversitare

Forschungseinrichtung 22 14,1 141 100,0
Gesamt 156 100,0 100,0
Institut
Giltige Kumulierte
Haufigkeit Prozent Prozente Prozente
Giiltig mehrere Informatik 20 12,8 12,8 12,8
Wirtschaft 35 22,4 22,4 35,3
Padagogik/Bildung 4 2,6 2,6 37,8
Technik 12 7,7 7,7 45,5
Biologie & Medizin 4 2,6 2,6 48,1
Physik 5 3.2 3,2 51,3
Kunst 6 3.8 3,8 55,1
Psychologie 5 3,2 3,2 58,3
Medien 1 6 6 59,0
Mathematik 31 19,9 19,9 78,8
Theologie 1 6 6 79,5
Geschichte 1 6 6 80,1
Umwelt & Klima 1 6 6 80,8
Gesundheit 1 71 71 87,8
keine Angabe 6 3,8 3,8 91,7
Gesamt 13 8,3 8,3 100,0
156 100,0 100,0
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Status

Gilltige Kumulierte
Haufigkeit Prozent Prozente Prozente
Gilltig nicht verfugbar 65 417 41,7 41,7
Erstellung/in Bearbeitung 9 58 58 474
Beta-Ph 8 51 51 52,6
a;s;spizﬁ)ear 33 21,2 21,2 73,7
nicht mehr aktiv 18 1.5 "5 853
verfligbar, aber Zugriffsbeschrankung 23 147 14.7 100.0
Gesamt 156 100,0 100,0
Thema
Giltige Kumulierte
Haufigkeit Prozent Prozente Prozente
Giiltig mehrere Informatik 11 71 7.1 71
) 4 2,6 2,6 9,6
Wirtschaft 8 5.1 5,1 14,7
Padagogik/Bildung Technik 22 14,1 14,1 28,8
S . 8 51 51 34,0
Biologie & Medizin 9 5.8 58 397
Physik Chemie 8 5,1 5,1 44,9
) 1 6 6 45,5
Kunst Psychologie 1 6 6 46.2
Medien 9 58 58 51,9
. - 3 19 1,9 53,8
Mathematik Politik 3 19 19 558
Geschichte 5 3.2 3,2 59,0
7 4,5 4,5 63,5
Sprachen 7 45 45 67.9
Umwelt & Klima 23 14,7 14,7 82,7
» | 21 13,5 13,5 96,2
G dheit G fi , g )
esundheit Geografie 1 s s 9.8
keine Angabe 5 3,2 3,2 100,0
156 100,0 100,0
Gesamt
Kategorisierung
Giltige Kumulierte
Haufigkeit Prozent Prozente Prozente
Giiltig wissensbildend 66 42,3 423 42,3
kompetenzfordernd 40 25,6 25,6 67,9
. ) 6 3.8 3,8 71,8
meinungsbildend 23 147 147 86.5
verhaltensbeeinflussend 7 4’5 4’5 91 YO
Citizen Science 14 90 90 100,0
keine Angabe 156 100,0 100,0
Zielgruppe
Giltige Kumulierte
. Prozente Prozente
Haufigkeit Prozent
Giiltig Kinder Schiiler 12 7,7 7,7 7,7
Erwachsene 38 244 24,4 32,1
Senioren 1? ig ?12 323;
Versehrte/Benachteiligte 10 6'4 614 5216
alle 56 35,9 35,9 88,5
Studierende 8 5,1 51 93,6
nur Madchen 5 3.2 3,2 96,8
keine Angabe 5 3,2 3,2 100,0
Gesamt 156 100,0 100,0
Kreuztabellen zu den Spielen
Verarbeitete Falle
Falle
Gilltig Fehlend Gesamt
N Prozent N Prozent N Prozent
Kategorisierung * Institution
156 100,0% 0 0,0% 156 100,0%
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Kategorisierung * Institution Kreuztabelle

Anzahl
Institution
auBeruniversitare
Forschungseinrichtung
Universitat Fachhochschule Gesamt
Kategorisierung wissensbildend 40 13 13 66
K tenzférdernd 25 13 2 40
ompetenzfordern 2 > 0 6
meinungsbildend 20 2 1 23
verhaltensbeeinflussend 2 0 5 7
. . 5 8 1 14
Cnflzen Science % 38 22 156
keine Angabe
Chi-Quadrat-Tests
Asymptotische
Signifikanz
(zweiseitig)
Wert df
Chi-Quadrat nach Pearson a
40,289 10 1000
35,313
Likelihood-Quotient 10 000
Zusammenhang linear-mit- linear 1,001 1 317
Anzahl der gliltigen Falle 156
a. 9 Zellen (50,0%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist ,85.
Symmetrische MaRe
Wert Naherungsweise
Signifikanz
Nominal- bzgl. Nominalma®  Phj ,508 ,000
Cramer-V ,359 ,000
Anzahl der giiltigen Falle 156
Verarbeitete Falle
Falle
Giltig Fehlend Gesamt
N Prozent N Prozent N Prozent
Thema * Kategorisierung 156 100,0% 0 0,0% 156 100,0%
Thema * Kategorisierung
Kreuztabelle
Anzahl
Kategorisierung
Kompetenz Meinungs Verhaltens " .
wissensbildend fordernd bildend beeinflussend _|Ctizen Science keine Angabe Gesamt
Thema mehrere Informatik 2 2 2 1 0 4 11
Wirtschaft 2 0 0 1 0 1 4
Padagogik/Bildung 5 1 1 1 0 0 8
Technik 10 6 1 4 0 1 22
Biologie & Medizin 5 0 0 1 1 1 8
Physik Chemie 4 2 0 1 2 0 9
Kunst 6 0 0 0 2 0 8
Psychologie 1 0 0 0 0 0 1
Medien 1 0 0 0 0 0 1
Mathematik 2 6 0 1 0 0 9
Politik 1 2 0 0 0 0 3
Geschichte 1 2 0 0 0 0 3
Sprachen 2 1 1 0 0 1 5
Umwelt & Klima 7 0 0 0 0 0 7
Gesundheit 0 7 0 0 0 0 7
Geografie 14 1 1 4 2 1 23
keine Angabe 2 10 0 9 0 0 21
Gesamt 0 0 0 0 0 1 1
1 0 0 0 0 4 5
66 40 6 23 7 14 156
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Chi-Quadrat-Tests

Asymptotische
Signifikanz
(zweiseitig)
Wert df
Chi-Quadrat nach Pearson 176'9353 % 000
Likelihood-Quotient 158,037 90 000
Zusammenhang linear-mit- linear 4.956 ] 026
Anzahl der giiltigen Falle
156

a. 108 Zellen (94,7%) haben eine erwartete Haufigkeit kleiner 5. Die minimale erwartete Haufigkeit ist ,04.

Symmetrische MaRe

Wert Naherungsweis e
Signifikanz
Nominal- bzgl. Nominalma®  Phj 1,065 /000
Cramer-V 476 ,000
156
Anzahl der giiltigen Falle
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Lebenslauf

Zur Person
Name
Adresse
Geburtsdaten
Kontakt

Ausbildung
10/2013 — 06/2016

07/2013 - 12/2013

10/2010 - 06/2013

09/2004 — 06/2009
09/1996 — 06/2004

Erfahrungen

07/2014 — dato

10/2013 — dato
03/2011 — 06/2011
09/2009 — 06/2010

Zusatzqualifikationen

Fremdsprachen

IT Kenntnisse

Sonstiges

Tanja Schachner
Waldmiillergasse 19-21/2/46, 1200 Wien
09. April 1990, Waidhofen/Ybbs

tanja.schachner@gmx.net

Magisterstudium der Publizistik- und
Kommunikationswissenschaft an der Universitidt Wien
Certificate IV — Visual Arts, Canberra Institute of
Technology (Australien)

Bakkalaureatsstudium der Publizistik- und
Kommunikationswissenschaft an der Universitidt Wien
HBLA fiir kiinstlerische Gestaltung Linz (OO)

Volks- und Hauptschule in Ybbsitz (NO)

Kommunikationsassistenz am Institut fiir molekulare

Biotechnologie (IMBA) der dsterreichischen Akademie der

Wissenschaften
Kinderbetreuung Nanny Service
SOP Hilmbauer & Mauberger GmbH & Co KG

Au Pair in London (Grof3britannien)

Englisch (verhandlungssicher), Italienisch
(Grundkenntnisse)

MS Office bzw. Open Office, SPSS Statistik, Adobe
Photoshop

Fihrerschein Klasse B
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