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Kurzfassung
Demenz entwickelt sich zunehmend zu einem gesamtgesellschaftlichen Problem.
Ein Schwerpunkt in der Ausbildung von Pflegekräften ist der Umgang mit Betroffe-
nen. Das Serious Game »Gedankensprung« soll es Auszubildenden ermöglichen,
Eindrücke aus der Perspektive von Demenz-Patienten zu gewinnen, die durch den
Einsatz immersiver Virtual-Reality-Technologien bereichert werden. Ein Schwer-
punkt ist dabei die Entwicklung eines Evaluationsrasters für Serious Games, welches
als Grundlage für die Umsetzung des digitalen Spiels sowie dessen abschließen-
de Evaluation dient. Die Ergebnisse der durchgeführten Nutzerstudie legen nahe,
dass »Gedankensprung« ein unterhaltsames Spielerlebnis bietet, welches eng mit
thematisierten Lerninhalten verbunden ist und diese effektiv vermittelt.

Abstract
Dementia and Alzheimer’s disease are affecting various sectors of our society. Rising
awareness for the special needs of patients is one aspect in training geriatric nurses
and other health workers. The serious game »Gedankensprung« is specifically
designed for virtual reality hardware and aims at providing an immersive experience
through the eyes of an elderly dementia patient. A fundamental key element of
this work is the critical reflection on serious games as a whole. Building upon
these findings a framework for evaluating arbitrary serious games is designed. It is
then used to evaluate »Gedankensprung« in an end-user study. The results of the
study suggest that both entertainment and educational value are notably strong and
intrinsically coupled.
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1 Einleitung

Das folgende Kapitel dient der Einführung in die vorliegende Arbeit. Nachdem
im ersten Abschnitt auf die Motivation eingegangen wird, folgt im Anschluss eine
Betrachtung der Ziele und zentralen Aufgabenstellungen. Abgeschlossen wird das
Kapitel durch die inhaltliche Gliederung dieser Arbeit.

1.1 Motivation

Häufig als Jahrhundertkrankheit bezeichnet, betrifft Demenz derzeit über 1,5 Millio-
nen Patienten in Deutschland – mit wachsender Tendenz [KFSN16]. Typischerweise
tritt die Erkrankung ab dem 65. Lebensjahr auf. Steigende Lebenserwartung und der
viel zitierte „demografische Wandel“ machen Demenz zu einem gesamtgesellschaft-
lichen Problem. Die Belastung und die mit der Krankheit verbundenen Einschrän-
kungen für Betroffene und auch Angehörige sind enorm. Circa 30 Prozent aller
Erwachsenen, deren Eltern über 65 Jahre alt sind, werden potenziell mit der Pflege
eines demenzkranken Elternteils konfrontiert sein [Bui08]. Dabei ist die persönliche
Seite nur ein Aspekt. Auch Altenpfleger und vergleichbare Berufe werden immer
häufiger mit Symptomen der Demenz konfrontiert. In der Ausbildung zukünftiger
Pflegekräfte kann das Einfühlungsvermögen in Patienten als besonders kritisch
angesehen werden [BW02]. Auch die allgemeine, umfassende Aufklärung über die
speziellen Bedürfnisse und Verhaltensweisen von Erkrankten ist unerlässlich für die
Pflege von Betroffenen.
Um den Anforderungen und der Art der Informationsaufnahme und -verarbeitung
der Generation, die mit multimedialen Techniken aufgewachsen ist, zu begegnen,
sind neue Formen des Lernens nötig [Pre01]. Serious Games verbinden ernsthafte
Inhalte mit Mechaniken digitaler Spiele. In der Aus- und Weiterbildung bieten sie
großes Potenzial und können zum Beispiel bei der aktiven Wissenskonstruktion
helfen, als Labor zum selbstständigen Experimentieren dienen oder Spielern die
Möglichkeit geben, die Welt aus einer anderen Perspektive wahrzunehmen. Sie
sind so in der Lage, den herkömmlichen Unterricht zu bereichern [KOS+09]. Beson-
ders vielversprechend erscheint im Kontext der Demenz das Hineinversetzen in
Betroffene – die verkörperte Erfahrung.
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Eine effektive Möglichkeit, einen solchen Perspektivenwechsel zu realisieren, bietet
die „Empathiemaschine“ Virtual Reality. Durch immense Fortschritte in diesem
Bereich ist es heute möglich, Anwendern virtuelle Erfahrungen zu bieten, die kaum
von realweltlichen Stimuli unterscheidbar sind. Das Erleben, sich im Körper einer
anderen Person zu befinden, wird intensiviert – die damit verbundenen Einblicke
werden wirkungsvoller (vgl. [ALB13]). Die Idee, Virtual Reality in der Ausbildung
zu nutzen, ist keinesfalls neu: Flug- oder Fahrsimulatoren profitieren schon lange
von virtuellen Trainingsszenarien, die in der realen Welt zu teuer oder zu gefährlich
wären. In den letzten Jahren wurden Anstrengungen unternommen, Virtual Reality
nicht nur im professionellen, sondern auch im privaten Bereich zu etablieren. Der
Einsatz immersiver Technologien im Klassenzimmer scheint damit immer realisti-
scher. Dies motiviert zur Konstruktion von Anwendungen, die Aspekte von Serious
Games mit den Möglichkeiten aktueller Virtual-Reality-Technologien vereinen und
sinnvoll in den Unterricht einbinden.

1.2 Zielstellung

Als grundsätzlich für diese Arbeit stellt sich die Auseinandersetzung mit Serious
Games und dem Bereich Virtual Reality dar. In einer kritischen Betrachtung sollen
Potenziale und mögliche Limitierungen von Serious Games analysiert werden. Des
Weiteren soll ein Evaluationsraster entstehen, das insbesondere dazu befähigen soll,
den zu erwartenden Lernerfolg eines Serious Games zu bewerten. In der Folge soll
dieses Raster genutzt werden, um aktuelle Serious Games auf ihre didaktische Eig-
nung zu untersuchen. Aus den daraus gewonnenen Erkenntnissen soll ein Serious
Game für die berufliche Ausbildung von Altenpflegern entstehen. Ziel dieses soll
es sein, spielerische Aspekte mit den Möglichkeiten immersiver Virtual-Reality-
Hardware zu verbinden. Die Eignung für den Unterricht soll abschließend anhand
des entstandenen Evaluationsrasters unter Einbeziehung potenzieller Nutzer aus
der Zielgruppe angehender Altenpfleger und verwandter Berufsgruppen überprüft
werden.

1.3 Gliederung

Die vorliegende Arbeit wird in acht Kapitel unterteilt. Die Einführung dient dabei
dem Nachvollziehen der Motivation, dem Festlegen der Zielstellung und dem Be-
schreiben der Gliederung. Im zweiten Kapitel folgen grundlegende Erklärungen
und Definitionen aus den Bereichen Serious Games und Virtual Reality. Das dritte
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Kapitel widmet sich der ausführlichen Analyse von Potenzialen und Einschrän-
kungen digitaler Spiele – insbesondere Serious Games. Im vierten Kapitel wird
die Entwicklung des Evaluationsrasters beschrieben. Das erarbeitete Raster wird
detailliert vorgestellt und anschließend genutzt, um themenverwandte Serious Ga-
mes zu bewerten. In Kapitel 5 wird auf den gewonnenen Erkenntnissen aufbauend
ein eigenes Serious Game für die Zielgruppe der in Ausbildung befindlichen Al-
tenpflegerinnen und -pfleger konzipiert. Besonderes Augenmerk liegt hierbei auf
der Auseinandersetzung mit der Domäne „Alzheimer und Demenz“, dem Entwurf
spielerischer Mechaniken sowie der künstlerischen Gestaltung. Kapitel 6 widmet
sich der Umsetzung des Serious Games. Hierzu werden einführend die genutzten
Hilfsmittel beschrieben. Mit diesen wird die grafische Gestaltung der Spielwelt
und die Implementierung der eigentlichen Funktionalität realisiert. Im siebenten
Kapitel wird die im Rahmen dieser Arbeit durchgeführte Evaluation mit Auszu-
bildenden ausgewertet. Es erfolgt außerdem ein Nutzertest mit einer größeren,
heterogenen Gruppe. Dieser konzentriert sich hauptsächlich auf den spielerischen
Teil des entwickelten Serious Games. Im achten und letzten Kapitel erfolgt eine
kurze Zusammenfassung und ein kritisches Fazit zur Arbeit. Außerdem sollen An-
satzpunkte für die weitere Bearbeitung des Themas identifiziert werden. Auf den
letzten Seiten befinden sich Literatur-, Abbildungs- und Tabellenverzeichnis.



8. ZUSAMMENFASSUNG 104

8 Zusammenfassung

Im Rahmen dieser Arbeit wurde nach anfänglicher Darlegung der Motivation in die
Themenkomplexe Virtual Reality und Serious Games eingeführt. Dabei wurden ins-
besondere Potenziale und Limitierungen digitaler Spiele in Lehre und Ausbildung
identifiziert. Der Entwurf eines dedizierten Evaluationsrasters für Serious Games
wurde von der Analyse verschiedener Arbeiten aus den Bereichen User und Player
Experience begleitet. Das entstandene Raster diente in der Folge der Bewertung einer
Reihe verwandter Serious Games. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse flossen in
den Entwurf und die Umsetzung des speziell für die Ausbildung von Altenpflegern
und verwandter Berufsgruppen entwickelten Serious Game „Gedankensprung“
ein, welches den Spieler unter Einsatz immersiver Virtual-Reality-Technologien in
die Rolle einer Alzheimer-Patientin versetzt. Der Nutzer lernt dabei das Syndrom
Demenz kennen, erfährt auf spielerischem Wege mehr über den korrekten Um-
gang mit Betroffenen und kann die besonderen Einschränkungen, die die Krankheit
mit sich bringt, durch einen immersiven Perspektivenwechsel nachvollziehen. Das
entwickelte Serious Game wurde abschließend von Vertretern der Zielgruppe und
weiteren Probanden in zwei Evaluationen bewertet.

8.1 Fazit

Die in der vorliegenden Arbeit gesammelten Erkenntnisse zeigen, dass Serious
Games nur auf den ersten Blick widersprüchlich erscheinen. Die identifizierten
Potenziale legen nahe, dass Lernen von spielerischen Elementen profitieren kann –
insbesondere in digitaler Form. Es wurde außerdem deutlich, dass Serious Games
herkömmliche Lernmedien im klassischen Unterricht nicht ersetzten sollen, sondern
vielmehr als weiterer Kanal genutzt werden können, der von Lernern und Lehrern
stets auch Einordnung und Reflexion verlangt.
Serious Games sind als Einheit aus ernsthaften und spielerischen Aspekten zu be-
trachten. Das erarbeitete Evaluationsraster integriert deshalb neben der edukativen
Qualifikation, und der unterhaltsamen Attraktivität insbesondere die Verbindung
beider Komponenten. Es befähigt zu einer möglichst umfassenden Einordnung belie-
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biger Serious Games, spart aber so auch mögliche Besonderheiten des betrachteten
Spiels und des charakterisierenden Lernziels aus.
Die Evaluation des im Rahmen dieser Arbeit entstandenen Serious Games „Ge-
dankensprung“ zeigt, dass die an es gestellten Lernziele erfüllt wurden. Dies trifft
im besonderen Maße auf das Hineinversetzen in einen Demenz-Patienten und im
überwiegenden Maße auf die Vermittlung relevanter Inhalte zu. Außerdem legen
die Ergebnisse den weiteren Einsatz als motivierenden Ausgangspunkt für eine
selbstständige Auseinandersetzung mit dem Thema Demenz nahe.
Betreffend der Attraktivität zeigt sich, dass „Gedankensprung“ eine sehr hohe au-
diovisuelle Qualität bietet. Die Involviertheit des Spielers profitiert außerdem von
der dedizierten Entwicklung für immersive Virtual-Reality-Hardware, sowie der
spannenden Handlung und Erzählweise. Bemühungen um eine möglichst natürli-
che Interaktion resultieren in einer mit leichten Abstrichen intuitiven Bedienbarkeit.
Das Interaktionspotenzial von „Gedankensprung“ ist hardwarebedingt weniger
stark ausgeprägt – implementierte Spielmechaniken erscheinen deshalb begrenzt.
Trotz der etwas zu geringen Herausforderung bietet das entstandene Serious Ga-
me eine insgesamt attraktive Spielerfahrung, welche eine tendenziell intrinsische
Verbindung mit den thematisierten edukativen Inhalten aufweist.

8.2 Ausblick

Im folgenden Abschnitt werden mögliche Erweiterungen auf konzeptioneller und
praktischer Ebene diskutiert.

Evaluationsraster

Die Ergebnisse der Evaluation haben gezeigt, dass bestimmte Einsatzformen eines
Serious Games von korrespondierenden Spielaspekten profitieren könnten. So kann
ein Spiel, das Lerner beispielsweise zum Experimentieren anregen soll, von reich-
haltigem Interaktionspotenzial und umfangreicher Rückmeldung profitieren. Eine
Anpassung des Evaluationsrasters, nach der es die intendierte Rolle eines Serious
Games im Unterricht beachtet und korrespondierenden Spielaspekten eine stärkere
Gewichtung zukommen lässt, erscheint folglich vielversprechend.

Evaluation

Die durchgeführten Evaluationen bieten eine nur geringe ökologische Validität. Eine
Nutzerstudie im Rahmen des Unterrichts mit entsprechender Einordnung durch
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Abbildung 8.1: Non-lineare Progression durch Entscheidungen (links), Integration
virtueller Hände mit Oculus Touch (rechts)

eine Lehrkraft und anschließender Diskussion würde erstens zur Generalisierbarbeit
der Ergebnisse beitragen und könnte zweitens den Lernerfolg und Transfer auf
Seiten der Schüler positiv beeinflussen.
Im Rahmen der Evaluation mit eingeschränkter Zielgruppe wurde der Lernerfolg
summativ anhand von Selbsteinschätzungen der Probanden bewertet. Ein anderer
Ansatz besteht im Online Assessment – einer Art Evaluation während des Spiels
[WKRS16]. Dabei werden Daten gesammelt, die anschließend der Auswertung
des Lernerfolges dienen. Mit Embedded Assessment diskutieren SHUTE ET AL. ei-
ne möglichst harmonische Eingliederung der Beurteilung in die Spielmechaniken
[SVBZR09]. Dabei könnte das Serious Game so gestaltet werden, dass Progression
durch Anwendung erlernter Inhalte erreicht wird. Alternativ wäre ebenfalls eine
Erweiterung der nach dem Spielen stattfindenden Beurteilung des Lernerfolges
denkbar: Statt Selbsteinschätzung könnten beispielsweise potenzielle Verhaltensän-
derungen gegenüber Demenz-Patienten beobachtet werden.

Serious Game

Trotz guter Bewertung könnte die grafische Qualität von „Gedankensprung“ durch
weitere Animationen, insbesondere im Gesicht des Nichtspieler-Charakters, pro-
fitieren. Ein professioneller Sprecher und lippensynchrone Umsetzung ließen das
Serious Game potenziell hochwertiger erscheinen. Vorstellbar ist auch eine Erweite-
rung von Interface und Dialogen im Zuge einer multilingualen Unterstützung.
Die Handlungsfähigkeit könnte von einer non-linearen Progression profitieren –
im einfachsten Fall durch binäre Entscheidungen des Spielers (siehe Abbildung
8.1). Durch Unterstützung von Oculus Touch wäre eine natürliche Interaktion mit
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der Umgebung möglich, die zur Erweiterung bestehender oder Entwicklung neuer
Spielmechaniken genutzt werden könnte. Das Klavierspielen könnte so zum Bei-
spiel direkt in der Spielwelt umgesetzt werden, ohne auf die realweltliche Tastatur
zurückzugreifen (siehe Abbildung 8.1).

Weitere Anwendung

Neben der Ausbildung von Altenpflegern und verwandten Berufsgruppen, könnte
„Gedankensprung“ auch bei der Aufklärung von Angehörigen genutzt werden.
Idealerweise wird der Einsatz dabei von Informationsmaterialien begleitet, die
grundlegendes Wissen zum Thema bereitstellen und bei der selbstständigen Ein-
ordnung des Gelernten helfen. Die Evaluation legt nahe, dass mit dem Spielen
auch die Motivation der Nutzer steigt, sich selbständig und weiterführend mit dem
Thema Demenz auseinanderzusetzen – wenn davon ausgegangen wird, dass die
Zahl Betroffener in Deutschland bis zum Jahr 2050 auf bis zu 3 Millionen ansteigt,
erscheint eine breite Aufklärung besonders wichtig [KFSN16].
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