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1 Einleitung 

 

“WHEN PEOPLE LEARN TO PLAY VIDEO GAMES, 

THEY ARE LEARNING 

a new literacy.”1 

 

Der rasante Aufstieg der Computertechnologie und die damit einhergehende 

Entwicklung der Gesellschaft schreitet stetig voran. Digitale Technologien, das 

Internet und soziale Medien nehmen einen immer höheren Stellenwert bei den 

Menschen ein. Dies spiegelt sich besonders im gesellschaftlichen Raum wider und 

prägt damit auch die Bibliothekswelt nachhaltig. Nicht nur gesellschaftliche 

Veränderungen zeichnen sich dabei ab, auch bei individuellen Lernprozessen und 

–aktivitäten gibt es stetige Neugestaltungen. 

Relevante Interessensgebiete für die öffentlichen Bibliotheken in Berlin wurden 

zuletzt in dem Rahmenkonzept der Bibliotheksentwicklungsplanung festgehalten. 

Als dort aufgeführte Megatrends werden beispielsweise die Digitalisierung, das 

lebenslange Lernen und die diskursive Gesellschaft2 definiert. Um diese Trends in 

meiner Bachelorarbeit aufzugreifen, wählte ich das Thema Serious Games in 

öffentlichen Bibliotheken, um ihren Einsatz auf die Zukunftsfähigkeit, 

Einsatzmöglichkeit und Perspektive im Verbund der öffentlichen Bibliotheken 

Berlins, insbesondere im Bezirk Steglitz-Zehlendorf, zu betrachten. 

Aktuell werden in den öffentlichen Bibliotheken des Bezirks Steglitz-Zehlendorf von 

Berlin keine Serious Games zum Wissenstransfer genutzt. Um das Potenzial, die 

Möglichkeiten und Chancen, aber auch mögliche Hürden beim Einsatz dieser 

Wissensvermittlung zu betrachten, wird daher die Forschungsfrage: 

Welches Potenzial bieten Serious Games für Kinder und Jugendliche in 
öffentlichen Bibliotheken? 

festgesetzt, die in der vorliegenden Bachelorarbeit betrachtet wird. 

                                              
1 Gee 2003, S. 13. 
2 vgl. Verbund der öffentlicher Bibliotheken Berlin 2020, S. 6f. 
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Bereits im Jahr 2015 wurde definiert, welche Aufgabenbereiche und 

Dienstleistungsangebote die öffentlichen Bibliotheken bieten sollen, um ihre 

Potenziale auch weiterhin den Nutzenden bieten zu können. Ihre Leistungskraft 

wurde hierfür in folgenden vier Punkten definiert: 

 „Moderne Bibliotheken als offene Begegnungsorte der städtischen  

Bildungs-, Wissens- und Kreativgesellschaft stärken 

 Mit Bibliotheken Teilhabechancen sichern und Bildung fördern 

 Technische Innovationen ermöglichen, Vernetzung unterstützen, Angebote 

für neue Zielgruppen und Kooperationen schaffen 

 Neue Zielsetzungen durch angemessene Ausstattung der Bibliotheken 

ermöglichen“3 

Die Fragestellung nach dem Potenzial des Einsatzes von Serious Games ist von 

besonderem Interesse, weil diese die Möglichkeit bieten, alle vier genannten 

Potenziale aufzugreifen. Aufgrund dessen beschränkt sich die vorliegende Arbeit 

ausschließlich auf digitale Serious Games. 

Eine Festlegung der Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen wurde gewählt, da es 

naheliegt, dass spielbasierte Ansätze gerade bei dieser Altersgruppe ein 

geeigneter Weg sind, um Kompetenzen zu vermitteln. Bibliotheken könnten so, 

nebst den schulischen Einrichtungen, einen modernen und aktiven Lernort für die 

Entwicklung verschiedener Fähigkeiten der Teilnehmenden darstellen. Sie bieten 

eine einzigartige Reichweite innerhalb der Stadtgesellschaft.4 Durch den Einsatz 

von innovativen Technologien werden auf diese Weise neue Bildungsansätze im 

modernen Informationszeitalter aufgezeigt. 

Das Spiel kann in diesem Zusammenhang ein vorteilhaftes Mittel sein, um 

Kompetenzen, Fähigkeiten und Wissen zu übertragen. Johan Huizinga beschrieb in 

seiner Monographie Homo Ludens das Spiel als einen wesentlichen Faktor der 

Kultur. Fälschlicherweise steht dem Begriff Spiel dem Ernst gegenüber, da das 

Spiel klassischerweise oftmals als eine nicht ernste Handlung wahrgenommen 

wird. Wenn ein Spiel allerdings dazu eingesetzt wird, an Nutzende neues Wissen 

                                              
3 Verbund der öffentlicher Bibliotheken Berlin 2020, S. 9  
4 vgl. Heller 2021, S. 120f. 
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und Kenntnisse zu vermitteln, ist es entgegen der gängigen Annahme sehr wohl 

ernsthaft.5 

In der Bachelorarbeit wird zunächst der aktuelle Forschungsstand der Serious 

Games betrachtet und eine thematische Abgrenzung zur klassischen und 

populären Gamification erfolgen, welche bereits Anwendung in öffentlichen 

Bibliotheken findet. Im dritten Kapitel wird die gewählte standardisierte 

Forschungsmethode, die systematische Übersichtsarbeit, detailliert dargestellt. 

Mithilfe einer vorgefertigten Suchstrategie und der Verwendung einschlägiger 

Deskriptoren wird der Suchverlauf umfassend beschrieben.  

Der Hauptteil dieser Arbeit wird im vierten Kapitel dargestellt. Dieser fasst die 

Ergebnisse der Übersichtsarbeit zusammen und bietet die Grundlage zur 

Beantwortung der Forschungsfrage. Abschließend erfolgt im Diskussionskapitel 

eine kritische Auseinandersetzung der gewonnenen Erkenntnisse, sowie im 

Anschluss im Fazit-Kapitel ein Ausblick auf die Zukunft von Serious Games in 

öffentlichen Bibliotheken. 

Die in dieser Bachelorarbeit verwendeten Personenbezeichnungen beziehen     

sich – sofern nicht bei der Verwendung als männlich/weiblich/divers kenntlich 

gemacht – auf alle Geschlechter. 

  

                                              
5 vgl. Huizinga 1949, S. 8f. 
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2 Forschungsstand 

In diesem Teil der Bachelorarbeit wird der aktuelle Forschungsstand von Serious 

Games betrachtet. 

Dabei erfolgt zunächst eine Begriffsdefinition des Serious Games. Um eine 

Evaluation der Forschungsfrage zu ermöglichen, inwieweit Serious Games 

Potenzial in öffentlichen Bibliotheken für Kinder und Jugendliche haben, wird die 

definierte Zielgruppe betrachtet. Die Bedürfnisse dieser finden hier eine besondere 

Berücksichtigung. Im Anschluss daran wird die Historie der Serious Games im 

Bereich Bildung diskutiert und, mit einigen Fachwerken und –artikeln, analysiert. 

Eine Abgrenzung zur Gamification ist abschließend relevant, da diese bereits in 

den öffentlichen Bibliotheken Anwendung findet und sich als Spielelement 

etablierte. 

 

2.1 Begriffsdefinition 

Serious Games sind weit mehr als reine Lernspiele. Sie gelten als Ernste Spiele 

und können so vielseitig eingesetzt werden, beispielsweise für 

Mobilisierungsmotivationen, in der medizinischen Aus- und Weiterbildung oder im 

Bereich Journalistik.6 Durch experimentelle Elemente des Wissenstransfers werden 

Zusammenhänge hergestellt und neue Erkenntnisse gewonnen. Dabei wird die 

Zielsetzung in einem spielerischen Rahmen verfolgt, um Wissen zu vermitteln und 

eine spezifische Problemstellung zu betrachten.7 Sie gelten im Gegensatz zu 

anderen Spielen nicht als reines Unterhaltungsformat, da der Lerneffekt im 

Mittelpunkt steht.8 Angesichts ihrer besonderen Konzeption erfüllen Serious Games 

einen klaren Bildungszweck.9 Durch die Vermittlung von Informationen und 

Lerninhalten gewährleisten sie deren Anwendung und bringen zusätzlich Freude 

bei ihrer Ausführung.10 

Serious Games ermöglichen, laut Forschung, die Motivationsfähigkeit des 

Lernenden zu fördern. Dabei werden klassische Elemente wie Regeln, 

                                              
6 vgl. Dörner et al. 2016, S. v. 
7 vgl. Abt 1971, S. 20f. 
8 vgl. Göbel 2020, S. 105. 
9 vgl. Egenfeldt-Nielsen 2013, S. 148. 
10 vgl. Abt 1971, S. 26f. 
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Spielabläufe, Anzahl der Spielenden und Ziele berücksichtigt, welche 

typischerweise sowohl im analogen als auch digitalen Raum Platz finden.11 In 

diesen Spielumgebungen finden Problemlösungsprozesse statt, welche den 

individuellen Lernanreiz fördern.12 Die Bibliothek stellt dabei Lernenden einen 

offenen Raum zur Verfügung, welcher die Möglichkeit bietet, diese aktiv beim 

Lernprozess zu unterstützen und bei deren Entwicklung zu begleiten.13 

 

2.2 Die Zielgruppe Kinder und Jugendliche 

Kinder und Jugendliche wurden bereits in die mediatisierte Gesellschaft 

hineingeboren und gehören sowohl der Generation Z, als auch der Generation 

Alpha an. Digitale Bildungsangebote stehen ihnen permanent zur Verfügung, 

jedoch besitzen diese Vor- und Nachteile. Virtuelle Lernräume sind orts- und 

zeitunabhängig nutzbar. Allerdings benötigen sie feste Lernzeiten und den Zugang 

zum digitalen Raum. Sie fördern offene und vielfältige Lernressourcen. Gleichzeitig 

fehlt es ihnen oftmals an einer Handlungshilfe, die eine klare Orientierung bietet 

und Sicherheit vermittelt.14 Obwohl die jüngere Generation in der digitalen Welt 

aufwächst und Informationen durch das Internet stets verfügbar sind, haben viele 

jüngere Nutzende Probleme damit, Informationen aus dem Internet selbstständig 

zu recherchieren, diese richtig einzuordnen und sie als wahr oder falsch zu 

identifizieren.15 

Es ist anzunehmen, dass besonders die MINT-Kompetenzen (Mathematik, 

Informatik, Naturwissenschaften und Technik) durch die zunehmende 

Digitalisierung in den folgenden Jahren einen höheren Stellenwert in der 

schulischen und beruflichen Aus- und Weiterbildung einnehmen werden. Die 

Schulung dieser Kompetenzen ist daher bedeutend für eine zukunftsorientierte 

Bildung.16 Die Betrachtung der individuellen Bedürfnisse der Zielgruppe sind 

signifikant, um Ihre Lebensrealitäten zu skizzieren und das besondere Potenzial 

von Serious Games zu analysieren. 

                                              
11 vgl. Pho und Dinscore 2015, o. A. 
12 vgl. Gee 2009, S. 69. 
13 vgl. Döring 1997, S. 34f. 
14 vgl. Arnold et al. 2013, S. 45ff. 
15 vgl. Griesbaum 2021, S. 86. 
16 vgl. Bundesministerium für Bildung und Forschung 2022. 
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In der JIM-Studie von 2022 veranschaulichen Zahlen und Grafiken, welche Trends 

sich bei den Jugendlichen abbilden. Bereits 96% der Mädchen und Jungen 

zwischen zwölf und 19 Jahren besitzen ein Smartphone und können damit 

ortsunabhängig nahezu überall erreichbar sein.17 

Laut einer Umfrage sind 94% der Kinder und Jugendlichen zwischen zwölf bis 19 

Jahren zumindest gelegentlich Nutzende von digitalen Spielen. Nur 6% der 

befragten Studienteilnehmenden geben an keine digitalen Spiele zu konsumieren. 

Dabei wird auch die besondere Bedeutung der digitalen Spiele für männliche 

Jugendliche deutlich, denn eine Vielzahl der Befragten gaben in der Studie an, 

digitale Spiele täglich oder mehrmals die Woche zu konsumieren (84%). Weiblich 

befragte Jugendliche hingegen sind eher weniger (68%) vertreten, stellen aber 

dennoch einen signifikanten Anteil der Spielenden dar.18 

Dies lässt vermuten, dass Serious Games ein unterstützendes Tool im 

Bibliotheksangebot darstellen können, da ein gesteigertes Interesse anzunehmen 

ist. Sie bieten dabei potenziell ein geeignetes Mittel, durch eine motivierende und 

digitale Lernumgebung, wichtige Fähigkeiten zu vermitteln. Der Fokus liegt dabei 

stets auf dem Lernprozess, welcher das Lernziel nicht aus den Augen verliert, wie 

zahlreiche Studien zeigen.19 Der hauptsächliche Einsatz dieses Tools liegt dabei 

aber nicht im schulischen Rahmen. „Gespielt wird überraschenderweise nicht 

primär für die Schule oder Uni, sondern zur Entwicklung berufsrelevanter 

Fähigkeiten und Fertigkeiten.“20 Demnach findet eine Auseinandersetzung mit 

diesem Medium eher im Unternehmenskontext statt, als im Bereich der schulischen 

Primär- und Sekundärbildung. 

Bei dem Spielen von Serious Games werden ernste Inhalte vermittelt, wobei vor 

allem im bibliothekarischen Rahmen die Informationskompetenz einen wichtigen 

Einfluss nimmt. Diese ist für lernende Personen der schulischen Grundbildung 

unumgänglich, um wichtige Kenntnisse im Umgang mit Medien zu erhalten. 

Joachim Griesbaum schreibt in seinem Beitrag Informationskompetenz im 

Sammelwerk Kompetenzmodelle für den Digitalen Wandel: 

                                              
17 vgl. Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2022, S. 5f. 
18 vgl. ebd., S. 49. 
19 vgl. Egenfeldt-Nielsen 2013, S. 150. 
20 Game – Verband der deutschen Games-Branche e.V., S. 17. 
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„Informationskompetenz wird zunächst als individuelle Fähigkeit verstanden, 

sich ein Bild der Welt zu erschließen. Weitergehend soll Wissen konstruktiv 

und in ethischer Weise genutzt werden. Hierauf aufbauend wird 

Informationskompetenz als Grundlage lebenslangen Lernens, 

informationeller Selbstbestimmung und gesellschaftlicher Teilhabe 

verstanden und damit als bedeutungsvolle und zentrale Fähigkeit 

herausgearbeitet. Dabei ist Informationskompetenz an Voraussetzungen wie 

Bildung, Sprachkompetenz und auch den Willen, sich 

informationskompetent zu verhalten, geknüpft.“21 

Griesbaum versteht demnach, dass Informationskompetenz nicht nur im Kontext 

der Recherchefähigkeiten innerhalb der Bibliothek oder im Internet von Relevanz 

ist, sondern sich nahezu grenzenlos in allen Lebensbereichen widerspiegelt.22 

Gerade Kinder und Jugendliche befinden sich noch aktiv in einem 

Entwicklungsprozess und sind, alleine durch ihre schulische Ausbildung, immer mit 

den Themen Bildung und Sprachen verbunden, wodurch ein besonders hoher 

Bedarf an einer effektiven Nutzung von kritisch geprüften Informationen liegt. Eine 

umfassende Informationskompetenz äußert sich dann, wenn Nutzende ihren 

Informationsbedarf erkennen und diesen durch Ermittlung, Beschaffung und 

Bewertung der gewonnenen Informationen auch effektiv nutzen können. Diese 

Fähigkeit ist eine Schlüsselqualifikation und damit eine wesentliche Kompetenz der 

informierten Gesellschaft.23 

In Anbetracht der wachsenden Faszination von Kindern und Jugendliche für 

Videospiele ist davon auszugehen, dass Serious Games großes Potenzial bei der 

Zielgruppe aufweisen und als attraktives Mittel der Kompetenzvermittlung dienen 

können. Es besteht daher ein Bedarf, die Auswirkungen dieser Lernform zu 

untersuchen. 

Im Folgenden wird die Historie der Serious Games abgebildet. 

 

                                              
21 Griesbaum 2021, S. 69. 
22 vgl. ebd., S. 70. 
23 vgl. Kommission Zukunft der Informationsinfrastruktur 2011, S. 29f. 
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2.3 Historie des Serious Game 

Der Begriff Serious Game wurde mit der gleichnamigen Monografie von Clark Abt 

im Jahr 1970 geprägt. Auch heute ist sein Werk weiterhin für das Themengebiet 

eine wesentliche Grundliteratur. 1971 erschien das Buch in deutscher Auflage 

unter dem Titel Ernste Spiele. Die Begrifflichkeit Ernst steht dabei für die 

ernsthaften Bildungszwecke, die diese Spiele verfolgen. Dabei geht er auch auf 

Planspiele ein, welche ein fiktives Szenario lebendig erscheinen lassen, 

verschiedene Positionen beleuchten und die aktive Teilnahme der Einzelnen am 

Diskurs fördern.24 Ein aktuelles Beispiel von Planspielen, welches im Verbund der 

öffentlichen Bibliotheken Berlins zu finden ist, wurde von der GbR planpolitik 

entwickelt und als Projekt verfügbar gemacht.25 In unterschiedlichen Szenarien wird 

eine Bezirksverordnetenversammlung nachgestellt und die Prozesse zur 

Entscheidungsfindung spielerisch, durch Rollenzuteilungen, demonstriert. Diese 

fiktive Darstellung dient dazu, das Spielende selbst in ihrer Rolle in der 

Bezirksverordnetenversammlung eintauchen und so einen wirksamen Einblick in 

das Szenario haben.26 Es wird davon ausgegangen, dass sie aus dem Verständnis 

der Konsequenzen von Handlungen lernen.27 Verschiedene Interessen werden im 

Spiel abgebildet und alle Teilnehmenden erhalten via Tablet eine Rolle zugeteilt, 

welche sie in der Diskussion vertreten und ihren Standpunkt in der 

Bezirksverordnetenversammlung deutlich machen sollen. Mit diesem Angebot 

schöpft der Verbund der öffentlichen Bibliotheken Berlins sein besonderes 

Potenzial als kommunikativer, digitaler und nachhaltiger Ort in der 

Stadtgesellschaft aus.28 

Das Werk von Abt stützt sich vorrangig auf die analoge (Spiel-)Welt, auch wenn 

seine Theorien noch immer Gebrauch finden und eine relevante Literatur für 

weitere Forschungszwecke auf dem Gebiet darstellen. Seine Zukunftsvisionen 

lassen sich ebenso auf die neue, digitale Spielewelt projizieren. Unter anderem 

erkannte er schon damals das Potenzial von Interaktionen in einer offenen 

Lernumgebung. Durch realitätsgetreue Simulationen können Kompetenzen 

gewonnen werden, welche auf echte Anwendungsbereiche übertragbar sind. Dabei 
                                              
24 vgl. Abt 1971, S. 129f. 
25 vgl. planpolitik Simon Raiser und Björn Warkalla GbR. 
26 vgl. Abt 1971, S. 29. 
27 vgl. Avedon und Sutton-Smith 1979, S. 324. 
28 vgl. Verbund der öffentlicher Bibliotheken Berlin 2020, S. 14. 
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kam er zu dem Ergebnis, dass Inhalte auf diese Weise besser transportiert werden 

können. Das große Potenzial sieht er dabei in der motivierenden und 

handlungsorientierten, aktiv durchführbaren Struktur von Spielen für Kinder und 

Jugendlichen.29 

Der Einsatz von Serious Games deckt drei verschiedene Funktionen ab. Sie dienen 

sowohl zum Wissenstransfer, als auch dazu Fähig- und Fertigkeiten zu trainieren 

und weiterhin zu festigen. Bereits gelerntes Wissen, welches im Spielkontext 

angeeignet wurde, findet im Anschluss an das Spielerlebnis Anwendung.30 

Durch die veröffentlichte Metaanalyse A Meta-Analysis of Use of Serious Games in 

Education over a Decade von Yu Zhonggen aus dem Jahr 2019 wurde klar, dass 

sich das wissenschaftliche Interesse an Serious Games in den Jahren von 2009 bis 

2018 extrem gesteigert hat. Während im Jahr 2009 nur weniger als 20 

Veröffentlichungen zu der Thematik erschienen, hat sich die Zahl der 

Veröffentlichungen in 2017 mehr als verzehnfacht. Diese Erscheinungen umreißen 

den Forschungsstand zu Serious Games im Kontext des Bereiches Bildung und 

Lehre.31 Die Zunahme an der veröffentlichten Literatur zeigt nicht nur das stark 

gewachsene Interesse, sondern auch die Notwendigkeit, weitere 

Forschungsressourcen zu investieren. 

Im Jahr 2009 erschien das Sammelwerk Serious Games : Mechanisms and Effects 

bei der Taylor & Francis Group. Herausgebende des Sammelwerkes sind Ute 

Ritterfeld, Michael Cody und Peter Vorderer. Als positive Effekte der Serious 

Games werden das Lernen, die Entwicklung der Spielenden und 

Veränderungsprozesse angegeben.32 James Paul Gee argumentiert darin, dass 

gerade digitale Spiele eine Plattform bieten können, welche einen effektiven und 

tiefgründigen Lernerfolg ermöglichen. Dabei geht es immer darum, eine 

Problemlösung anzustreben. Durch die persönliche Verknüpfung des Spielenden 

sowie durch das Erreichen von Zielen und dem Gewinnen steigt, laut Gee, das 

Eigeninteresse des Spielenden.33 

                                              
29 vgl. Abt 1971, S. 169ff. 
30 vgl. Wechselberger 2009, S. 146ff. 
31 vgl. Zhonggen 2019, S. 2. 
32 vgl. Ritterfeld et al. 2009, S. i. 
33 vgl. Gee 2009, S. 67f. 
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Im Jahr 2013 gab Jörg Müller-Lietzkow einen Beitrag zu Serious Games im Werk 

Medieninnovationen : Internet, Serious Games und TV ab. Dabei kritisierte er 

sowohl eine einheitlich fehlende Definition von Serious Games, als auch die 

fehlende unvoreingenommene Herangehensweise von Forschenden in diesem 

Bereich. Empirische Untersuchungen gibt es ebenso, laut Müller-Lietzkow, 

diesbezüglich kaum.34 

Richard van Eck gibt in seinem 2015 erschienenen Zeitschriftenaufsatz Digital 

Game-Based Learning : Still Restless, After All These Years ebenfalls an, dass die 

Forschung viele Begrifflichkeiten zu Serious Games aufbringt. So nennt er als 

synonyme Wörter auch Educational Games und das Digital Game-Based Learning. 

Weiterhin ist er davon überzeugt, dass sich die individuellen Rechtschreib- und 

Lesefähigkeiten von Lernenden durch diese Art des Spielens verbessern können.35 

Im selben Jahr erschien das Buch Spielend Lernen im Flow : Die motivationale 

Wirkung im Schulunterricht von Anna Hoblitz. Die darin enthaltenen Theorien 

lassen sich nicht allein im Schulunterricht, sondern auch im Bibliothekskontext 

anwenden. Es werden theoretische Ansätze und Zukunftsperspektiven des 

Mediums erläutert. Gerade das Thema der Motivation und Leidenschaften von 

Lernenden durch den Einsatz von Spielen werden in diesem Werk stark 

aufgegriffen, um die Aufmerksamkeit der Zielgruppe zu erlangen.36 Dabei fällt der 

Fokus unter anderem auf Handlungskonsequenzen oder Handlungserleben. 

Die Leistungskraft von Serious Games wird auch in weiteren Werken in den 

Mittelpunkt gestellt. So beispielsweise im 2021 erschienen Sammelwerk Digitale 

Lernwelten – Serious Games und Gamification. In diesem beschreibt Ingrid C. 

Jeske das charakteristische Merkmal von Serious Games, Lerninhalte an 

Spielende zu übertragen. Spielende sollen in das Spielgeschehen eintauchen, 

ohne das Bildungsziel bewusst wahrzunehmen.37 Dieses Potenzial wird auch in der 

Gesundheitsbranche genutzt. Dort werden Serious Games als unterstützende 

Maßnahme zur Intervention bei mentalen Problemen, sowie zur Förderung eines 

gesunden Lebensstils eingesetzt. Ihre Wirkung ist dahingehend allerdings noch 

                                              
34 vgl. Müller-Lietzkow 2013, S. 212f. 
35 vgl. van Eck 2015, S. 13ff. 
36 vgl. Hoblitz 2015, S. 87. 
37 vgl. Jeske 2021, S. 16. 
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nicht ausreichend erforscht.38 Jeske forscht auch in ihrer Dissertation mit dem Titel 

Spielend-Lernen? : Untersuchung der Lernwirksamkeit von Serious Games bei 

Grundschulkindern aus medienkonzeptioneller Perspektive zur Thematik. Dabei 

geht sie beispielsweise auf die verschiedenen Lerntheorien des Behaviorismus, 

Kognitivismus und Konstruktivismus ein.39 Auch erläutert sie das didaktische 

Design von digitalen Spielen in Bezug auf die Spielmechanik und –struktur.40 

 

2.4 Abgrenzung zur Gamification 

Der folgende Teil der Arbeit befasst sich mit den Unterschieden der Serious Games 

zur Gamification. Wenngleich beide Formen des Wissenstransfers 

Gemeinsamkeiten, wie das vertraute Format des Gamings, das Scheitern in einem 

geschützten Rahmen sowie ein erhöhtes Engagement bei Spielenden bieten, gibt 

es dennoch charakteristische Unterschiede.41 

Im Gegensatz zu den Serious Games ist der Bereich Gamification stärker von 

kommerziellen Einflüssen geprägt. Gamification setzt den Schwerpunkt weniger auf 

die Entwicklung der Spiele, sondern vielmehr auf deren Spiel-Mechaniken. Diese 

finden besonders in bereits bestehenden Systemen und Serviceangeboten 

Beachtung, weshalb sie sich in kurzer Zeit stark verbreiteten.42 

Der Einsatz von Spielelementen und –mechaniken in einer spielfremden 

Umgebung wird demnach als Gamification definiert. Unter einer spielfremden 

Umgebung versteht man dabei Orte der Wissensvermittlung, beispielsweise einer 

Fortbildung, einer Lehrveranstaltung oder einer Bibliothekseinführung. Die 

Motivation, die Teilnehmende dieser Veranstaltungen erhalten, soll durch 

Interaktionen gesteigert werden. Diese Motivation wird meist mit 

Belohnungssystemen, Herausforderungen und Zielen verknüpft. Der bewusste 

Einsatz von Punkten, Abzeichen oder Bestenlisten unterstützt so durch das 

Gamedesign die Motivation der Teilnehmenden.43 Diese Erfolgserlebnisse sind 

durch ihren extrinsischen Anreiz geprägt, was allerdings die Gefahr birgt, dass 

                                              
38 vgl. Ninaus et al. 2021, S. 251ff. 
39 vgl. Jeske 2019, S. 44ff. 
40 vgl. ebd., S. 80ff. 
41 vgl. Pavey 2021, S. 116. 
42 vgl. Egenfeldt-Nielsen 2013, S. 145f. 
43 vgl. Fischer et al. 2017, S. 114f. 
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Informationen weniger effektiv verarbeitet werden, sobald der Anreiz der 

Belohnung entfällt.44 

 

 

Abbildung 1: Handlungsstrukturen in Anlehnung an Örter45 (eigene Darstellung) 

 

Der Stellenwert der Gamification ist aufgrund der Einwirkung von mobilen 

Endgeräten auf das tägliche Leben von signifikanter Bedeutung.46 

Serious Games weisen ein höheres Niveau als die Gamification auf. Aufgrund 

dessen benötigen sie eine eigene Wirksamkeitsanalyse für Nutzende, sowie eine 

erhöhte Budgetplanung. Lehrende, beispielsweise in Schulen und Bibliotheken, 

müssen zunächst den Umgang mit ebendieser Vermittlungsmethode und den 

technologischen Plattformen erlernen, sodass Nutzende eine höhere Akzeptanz 

gegenüber der neuen Wissenstransfermethode aufweisen.47 Sofern zukünftig eine 

eigene, angemessene Budgetierung eingeplant wird, ist die Prognose für die 

Zukunftsfähigkeit dieses Mediums gut.48 

  

                                              
44 vgl. Pavey 2021, S. 115. 
45 vgl. Oerter 1993, S. 6. 
46 vgl. Jacob und Teuteberg 2017, S. 103. 
47 vgl. Pavey 2021, S. 117. 
48 vgl. Müller-Lietzkow 2013, S. 223. 
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3 Methode 

Diese Arbeit setzt sich mit der Fragestellung Welches Potenzial bieten Serious 

Games für Kinder und Jugendliche in öffentlichen Bibliotheken auseinander, die 

mittels Literaturanalyse beantwortet werden soll. Dabei steht die Beantwortung 

einer Forschungsfrage im Mittelpunkt, welche durch Identifikation, Zitation und 

Gegenüberstellung von bereits publizierter Forschung erfolgt. Diese publizierten 

Quellen werden miteinander gruppiert und in eine logische Reihenfolge gebracht. 

Sie ist die Grundlage, auf der die neue Forschungsarbeit aufbaut.49 

 

3.1 Systematic Review 

In der vorliegenden Bachelorarbeit findet dabei im Besonderen die systematische 

Übersichtsarbeit (auch Systematic Review genannt) Einsatz. Die Methode ist 

besonders bewährt, da bereits bestehende, wissenschaftliche Erkenntnisse 

evidenzbasiert zusammengeführt werden, um die fehlende Verbindung zur Praxis 

herzustellen.50 Vorrangig wird die systematische Übersichtsarbeit im 

Gesundheitswesen genutzt, um neue Forschungen durch Vergleiche und 

Gruppierungen, mit bereits publizierter Literatur, durchzuführen. Das Ziel ist es 

dadurch einen komprimierten Überblick über die zu forschende Thematik und eine 

Grundlage an Erkenntnissen zur Theoriebildung zu erhalten.51 In der Bibliotheks- 

und Informationsforschung kam diese Methode bisher eher seltener zum Einsatz, 

dennoch bietet sie einen kritischen Bewertungsrahmen, welcher sich positiv auf die 

Neutralität des Gutachtenden auswirkt.52 

Konrad Umlauf zeigt eine konsequent ausgelegte Reihenfolge auf, welche die 

Übersichtsarbeit erfüllen muss. Die Recherche nach bedeutsamen Informationen 

wird vom ihm in drei Schritten dargestellt. Im ersten Schritt beschreibt er die 

Notwendigkeit zur Vergabe der festgesetzten Deskriptoren, welche im 

Rechercheprozess genutzt werden. Dabei erfolgt eine Berücksichtigung von 

Synonymen, Überbegriffen und relevanter Sprache. Im nächsten Schritt werden die 

gefundenen Quellen exzerpiert und auf ihre Relevanz für das Forschungsvorgehen 

                                              
49 vgl. Connaway und Radford 2016, S. 30f. 
50 vgl. Ankem 2008, S. 91. 
51 vgl. Phelps und Campbell 2012, S. 6. 
52 vgl. Xu et al. 2015, S. 296. 
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kontrolliert. Dies erfolgt in der Regel durch ein Titel- sowie Abstract-Screening. Im 

Anschluss daran wird der Volltext gelesen und mit Hilfe eines Kriterienkataloges, 

welcher festlegt ob die gefundene Literatur im weiteren Vorgehen berücksichtigt 

wird, im Systematic Review entweder in- oder exkludiert. Dabei wird die 

bibliografische Referenz und das Erscheinungsjahr systematisch aufbereitet und 

als Treffermenge in eine logische Reihenfolge gebracht. Anschließend folgt als 

letzter Schritt der Erkenntnisgewinn. In diesem werden die bearbeiteten 

Fragestellungen, die getroffenen Aussagen und angewandte Methodiken sichtbar 

gemacht. Dies ist die Grundlage für das Diskussionskapitel, in dem die gewonnene 

Literatur ausgewertet wird. Weiterhin offene Fragestellungen erhalten an dieser 

Stelle Aufmerksamkeit.53 

Durch das offene und reproduzierbare Vorgehen zur Recherche, Bewertung und 

Zusammenstellung der Forschungsergebnisse ist die systematische 

Übersichtsarbeit im hohen Maße sichergestellt. Gerade im bibliothekarischen 

Bereich ist die Analyse von abgeschlossenen Forschungsprojekten nützlich, um die 

Lücken des bestehenden Wissenstandes zu schließen.54 

 

3.1.1 Auswahl Deskriptoren 

Durch den Einsatz von Deskriptoren bei der Literaturrecherche wird gewährleistet, 

dass einschlägige Literatur zur Forschungsfrage recherchiert wird, welche im 

Anschluss im Systematic Review nähere Beschreibung findet. 

Folgende Suchbegriffe werden für die Recherche in den Datenbanken 

festgehalten, um so einen durchdachten Suchstring zu bilden und ein möglichst 

umfangreiches Angebot signifikanter Daten erfassen zu können. Dafür wird die 

Suchterminologie: 

 „Serious Gam*“ OR „Game-based Learning“ OR „Educational Gam*“ OR 

„Pädagogisches Spiel“ 

AND 

 Librar* OR Bibliothek* 

                                              
53 vgl. Umlauf 2013, S. 31ff. 
54 vgl. Phelps und Campbell 2012, S. 7ff. 
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gewählt. 

Lediglich digitale Serious Games werden in die Übersicht aufgenommen, dennoch 

wird auf den Zusatz digital verzichtet. Dieser Aspekt wird oftmals nicht explizit von 

Autoren erwähnt. In Anbetracht dessen ist es sinnvoller, die Auswahlkriterien im 

Kapitel 3.1.3 anzupassen. 

Die Trunkierung der Begriffe hat den Vorteil, dass dadurch mehrere Treffer 

aufgeführt werden, welche im Zusammenhang zur Forschungsfrage stehen. 

Beispielsweise Gam* schließt damit sowohl Game als auch Games und Gaming 

ein. Aufgrund von möglicherweise fehlender Verschlagwortung oder 

unzureichenden Titelaufnahmen wird auf die Suche im Feld der Freitextsuche 

zurückgegriffen. So wird sichergestellt, dass relevante Informationen nicht 

ausgeschlossen werden. 

Um die Recherche zweisprachig zu halten, wird die Recherche sowohl in 

deutscher, als auch englischer Sprache erfolgen. Die Begrifflichkeiten der 

Kompetenzvermittlungsform, also Serious Game, Game-Based Learning und 

Educational Game werden auch im deutschen Sprachgebrauch verwendet, 

deshalb wird auf die Übersetzung der Begrifflichkeit Ernstes Spiel nach Clark 

verzichtet. Ein weiteres Synonym für Serious Games sind hingegen Pädagogische 

Spiele, welche vor allem in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen genutzt 

werden. 

Eine engere Suchanfrage nach Titeln und Studien, welche lediglich die 

Nutzendengruppen der Kinder und Jugendliche fokussieren, wurde nicht gewählt, 

da die Suchanfrage dahingehend zu ungenau wäre und einschlägige Treffer 

herausfiltern würde. Für die genannte Zielgruppe gibt es zu viele Begrifflichkeiten, 

wodurch sich die Einschränkung dahingehend nicht lohnt. Durch das Titel- und 

Abstract-Screening kann man bei der Sichtung der Treffer schnell feststellen, 

welche Literatur für den weiteren Forschungsverlauf von Relevanz sein könnte. 

 

3.1.2 Auswahl Rechercheoberflächen 

Für einen umfassenden Suchprozess erfolgt die systematische Literaturrecherche 

in sieben Fachdatenbanken sowie zwei Suchmaschinen. Dazu zählen die 
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Datenbanken EmeraldInsight; ERIC Institut of Education Sciences; 

Fachinformationsdienst Buch; Bibliotheks- und Informationswissenschaft (FID-BBI); 

FIS-Bildung; Library & Information Science & Technology Abstracts (LISTA); 

Library & Information Science Abstracts (LISA) und ProQuest sowie die 

Suchmaschine BASE – Bielefeld Academic Search Engine. 

Diese Datenbanken wurden ausgewählt, da sie die Bereiche der Bildung und 

Pädagogik55, Informationswissenschaften und Bibliothekswissenschaften56 

abdecken.57 Library & Information Science & Technology Abstracts bietet 

Forschenden eine kostenfreie Möglichkeit nach bibliotheks- und 

informationswissenschaftlich relevanten Studien zu recherchieren58, wohingegen 

die Fachbibliographie Library & Information Science Abstracts über 400 

Zeitschriften59 des Themengebietes beinhaltet. ProQuest ermöglicht die 

gleichzeitige Recherche in 22 Datenbanken. Dabei werden nicht nur 

Fachzeitschriften, sondern auch Zeitungen, Unternehmensberichte und 

Radiosendungen erfasst.60 Die Suchmaschine BASE ist eine der weltweit größten 

Suchmaschinen für wissenschaftliche Informationen. Mehr als die Hälfte der 

verzeichneten Dokumente sind dabei im Open Access.61 

Alle Rechercheoberflächen bieten eine hohe Zugänglichkeit und damit die 

Reproduzierbarkeit des Systematic Review. Die gewählten Datenbanken decken 

die relevanten Fachbereiche und den Umfang der Fachliteratur, beispielsweise 

durch Studien und Artikel der formulierten Forschungsfrage, ab. 

Zusätzlich zur Literaturrecherche mit den vorgegebenen Deskriptoren und auf den 

Rechercheoberflächen wird mit der Methodik des Forward- und Backward 

Searchings gearbeitet. Das Backward Searching beschreibt die Suche in der 

Referenzliste der genutzten Literatur.62 Ähnliche Artikel, Beiträge oder andere 

Quellen werden hier gelistet und händisch auf ihre Relevanz geprüft. Eine weitere 

verwendete Recherchevariante ist das Forward Searching. Auf diese Weise 

werden Publikationen ermittelt, welche einen Titel zitieren, der bereits in der 
                                              
55 vgl. Universität Regensburg. 
56 vgl. Universitätsbibliothek Leipzig. 
57 vgl. Emerald Publishing Limited. 
58 vgl. EBSCO Information Services GmbH. 
59 vgl. Universität Regensburg. 
60 vgl. ProQuest. 
61 vgl. Universitätsbibliothek Bielefeld. 
62 vgl. Xu et al. 2015, S. 298. 
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systematischen Übersichtsarbeit aufgenommen wurde, was gewährleistet, dass 

noch aktueller erschienene Studien und Fachartikel in die systematische 

Übersichtsarbeit inkludiert werden können. Für diese Variante der Literatursuche 

wurde Google Scholar als Spezialsuchmaschine gewählt, da Google Scholar eine 

Vielzahl der Ergebnisse frei zugänglich liefert und diese Suchmaschine die Zitiert 

von Funktion bietet. Aufgrund der begrenzten Bearbeitungszeit wurde auf das 

Hand Searching verzichtet. 

 

3.1.3 Auswahlkriterien 

Bei der Auswahl der Literatur wurden einige Einschränkungen getroffen. Für die 

Recherche in den Fachdatenbanken und in der Suchmaschine BASE kamen nur 

veröffentlichte Publikationen ab dem Jahr 2015 in Frage, da die zu behandelnde 

Thematik den aktuellsten Stand der Forschung abbilden sollte. Es ist anzumerken, 

dass durch das Backward Searching auch Ergebnisse inkludiert werden können, 

welche vor dem Jahr 2015 erschienen. Die Untersuchung bezieht sich 

ausschließlich auf computerbasierte Serious Games. Analoge Lernspiele wurden 

exkludiert, da der Aspekt der technologischen Innovationen, wie in der Einleitung 

beschrieben, in dieser Arbeit mit einfließt. 

Zugleich wurden nur Texte berücksichtigt, die entweder in deutscher oder 

englischer Sprache verfasst wurden, um eine selbstständige Auswertung der 

Literatur zu ermöglichen. 

Der Systematic Review stützt sich auf den Einsatz von Serious Games, also die 

Vermittlung durch Spiele mit lehrreichen Inhalten. An dieser Stelle war es 

besonders relevant eine Trennung zur Gamification zu ziehen, da aufgrund der 

fehlenden einheitlichen Definition beide Gebiete in der Literatur miteinander 

verbunden werden. Durch eine Prüfung der Studien und intensivem Text-Screening 

wurden diese Abgrenzungen berücksichtigt. 

Die Beachtung der Zielgruppe der Kinder und/oder Jugendlichen ist essentiell. 

Ausschließlich Angebote dieser jungen Zielgruppe kamen für den Systematic 

Review in Frage. Die Aufnahme in den Systematic Review erfolgt, wenn 

sichergestellt werden konnte, dass die zu vermittelnden Inhalte im Bezug zur 

öffentlichen Bibliothek Anwendung finden können und sich vom Schwierigkeitsgrad 



 

 
18 

 

her maximal auf den gymnasialen Bereich übertragen lassen. Dies kann sowohl für 

den bibliothekarischen Bereich der Informationsvermittlung gelten, als auch für den 

Bereich der MINT-Bildung sowie einer allgemeinen Analyse der Wirksamkeit vom 

Angebot der Serious Games. Das Informationsbedürfnis der Zielgruppe findet 

Aufmerksamkeit. 

Exkludiert wurden Studien zum digitalen spielbasierten Lernen, die den Fokus der 

Vermittlung von Kompetenzen zu stark auf Kinder- und Jugendliche mit 

besonderen Bedürfnissen legen. Hier wird ein medizinischer Bereich inkludiert, den 

die öffentliche Bibliothek nicht abdecken kann. Oftmals wird bei dieser Art von 

Serious Games medizinisch ausgebildetes Personal benötigt, um die 

Teilnehmenden zu betreuen. Allgemein fielen Studien aus der Ergebnisliste, die für 

die Durchführung des Serious Games weiteres Personal, nebst den 

bibliothekarischen Angestellten, benötigen. 

 

3.1.4 Abbildung der Suchstrategie 

Die systematische Literaturrecherche wurde im Dezember 2022 durchgeführt, 

wobei die Suchstrategie an die jeweilig genutzte Rechercheoberfläche angepasst 

wurde. 

Die genutzte Suchterminologie war dabei: 

("Serious Gam*" OR "Educational Gam*" OR "Game-Based Learn*" OR 

"Pädagogisches Spiel") AND ("Bibliothek*" OR "Librar*"). 

Es ist anzumerken, dass aufgrund einer Vielzahl von Treffern in der 

Fachdatenbank ProQuest, welche über 10.000 Treffer trotz der Filteranwendung 

von Erscheinungsjahr und Sprache umfasste, eine weitere Einschränkung der 

Treffer erfolgen musste. In der weiteren Recherche wurden lediglich 

wissenschaftliche Artikel relevanter Fachzeitschriften berücksichtigt. Es handelt 

sich dabei um die Zeitschriften: PLoS One; Sustainability; International Journal of 

Emerging Technologies in Learning (Online); JMIR Serious Games; Education 

Sciences; Journal of Educational Technology & Society; Information; Multimodal 

Technologies and Interaction; Smart Learning Environments; Journal of Information 



 

 
19 

 

Technology Education. Research; Library Philosophy and Practice; Journal of New 

Approaches in Educational Research und Digital Education Review. 

Inkludiert man das Forward- und Backward Searching ergibt sich eine Liste an 20 

relevanten Treffern für die Übersichtsarbeit, welche sich in der Abbildung 2 

darstellt. 

 

 

Abbildung 2: Flussdiagramm vom Recherche- und Auswahlprozess in Anlehnung an Xu63 (eigene Darstellung) 

 

 

                                              
63 vgl. Xu et al. 2015, S. 299. 
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3.2 Kritik der Methode 

Die gewählte Methodik der systematischen Übersichtsarbeit ist darauf ausgerichtet, 

dass im Idealfall mindestens zwei Forschende die Übersichtsarbeit anfertigen. 

Durch das Vier-Augen-Prinzip wird so sichergestellt, dass Verzerrungen zur 

Aufnahme von Literatur minimiert werden, da die Forschenden unabhängig 

voneinander die Recherche betreiben.64 Bei der vorliegenden Bachelorarbeit 

handelt es sich allerdings um eine Einzelarbeit, wodurch dieses Prinzip keine 

Anwendung findet. Die Wahl der Literatur muss daher so neutral wie möglich 

erfolgen und darf keineswegs subjektiv sein. 

Durch die Beschränkung der gewählten Sprachen, Deutsch und Englisch, werden 

veröffentliche Studien anderer Sprachen gefiltert, obwohl diese gegebenenfalls 

ebenso relevant gewesen wären. 

Eine Einschränkung im Suchverlauf der definierten Altersgruppe fiel schwer, da es 

viele Definitionen für die heterogene Zielgruppe von Kinder und Jugendlichen gibt. 

Daher musste bei der Filterung der Trefferlisten mehr Zeit eingeplant werden. 

Insgesamt ist zu erwähnen, dass eine systematische Übersichtsarbeit 

zeitaufwendig ist. Auch für das Forward- und Backward Searching muss ein 

gewisses Zeitfenster in der Planungsphase berücksichtigt werden. 

Die Suchterminologie ist für jede einzelne Rechercheoberfläche neu auf 

Funktionalität zu prüfen, da die Verwendung von booleschen Operatoren nicht bei 

jeder Datenbank oder Suchmaschine gleich sind. Eine komplizierte Suchanfrage ist 

beispielsweise in der Suchmaschine BASE nicht möglich und muss in mehreren 

Etappen, mittels mehrerer Anfragen, erfolgen. 

Trotz der aufgezählten Einschränkungen und Kritikpunkte an dieser Art der 

wissenschaftlichen Arbeit bietet die systematische Übersichtsarbeit eine 

Zusammenfassung bedeutender, aktueller Forschungsstudien auf dem Gebiet. Sie 

ist besonders in diesem neuen Themengebiet für die öffentlichen Bibliotheken 

relevant, um möglicherweise ihre Angebotspalette zu erweitern und neue 

Lernangebote für eine zuvor definierte Zielgruppe zu schaffen.65 

  

                                              
64 vgl. Xu et al. 2015, S. 298. 
65 vgl. ebd., S. 296. 
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4 Ergebnisse 

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Literaturrecherche dargestellt. 

Insgesamt wurden 20 Quellen, unter Berücksichtigung der vorgegebenen Ein- und 

Ausschlusskriterien, in die systematische Übersichtsarbeit übernommen. Auf eine 

aufbereitete Referenzliste von Quellen, welche keine Berücksichtigung im 

Systematic Review findet, wird verzichtet, da die Auswahlkriterien im vorherigen 

Kapitel umfassend dargestellt wurden. 

 

4.1 Quantitative Auswertung der Ergebnisse 

Die recherchierte und ausgewählte Literatur wird nachfolgend in einer Übersicht 

(Tabelle 1) mit der Angabe der Autoren, des Erscheinungsjahres, des Titels und 

der Zeitschriften- oder Sammelwerksangaben dargestellt. 

 

*Nr Autoren Jahr Titel *Zs/SW, Jg, H.Nr, S 

1 Bohyun, Kim 2015 Designing Gamification in the 
Right Way 

Library Technology Reports, 
51, 2/3, 29-35 

2 Bugmann, Julien 2018 Can elementary school students 
really benefit from using video 
games at school? 

Review of science mathema-
tics & ICT education, 12, 1, 
23-40 

3 Camilleri, Mark 
Anthony; Camil-
leri, Adriana Cate-
rina 

2019 Student Centred Learning 
Through Serious Games 

INTED2019 Proceedings, 
2043-2052 

4 Çelik, Bünyamin; 
Bilgin, Recep; 
Yunus Yıldız 

2022 An Evaluation of Positive and 
Negative Aspects of Educational 
Games: A Case Study in Erbil 
Brayaty Primary School 

International Journal of Soci-
al Sciences & Educational 
Studies, 9, 1, 227-243 

5 Chen, Ching-Huei; 
Wang, Kuan-
Chieh; Lin, Yu-
Hsuan 

2015 The Comparison of Solitary and 
Collaborative Modes of Game-
based Learning on Students? 
Science Learning and Motivation 

Educational Technology & 
Society, 18, 2, 237-248 

6 Eckardt, Linda; 
Kibler, Simone; 
Robra-Bissantz, 
Susanne 

2016 Entwicklung eines Serious Games 
zum Lernen von Informations-
kompetenz und Leitlinien zur 
Nachnutzung 

Teaching Trends 2016, 49-
61 

7 Encheva, Marina; 
Tammaro, Anna 
Maria; Kumanova, 
Alexandra 

2020 Games to Improve Students In-
formation Literacy Skills 

International Information & 
Library Review, 52, 2, 130-
138 

8 Fraga-Varela, 
Fernando; Vila-
Couñago, Esther; 
Martínez-Piñeiro, 
Esther 

2021 The impact of serious games in 
mathematics fluency: A study in 
Primary Education 

Comunicar, 29, 69, 115-125 

9 Jerrett, Adam; 
Bothma, Theo 

2017 Exercising library and information 
literacies through alternate reality 

Aslib Journal of Information 
Management, 69, 2, 230-254 
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J.D.; de Beer, 
Koos 

gaming 

10 Karpova, Svetlana 
Ivanovna; Chirich, 
Irina Viktorovna; 
Avtsinova, Galina 
Ivanovna; Shtuka-
reva, Elena Bo-
risovna; Ukhina, 
Tatiana Viktoro-
vna; Gordeeva, 
Tatiana Alek-
sandrovna 

2021 Information and Communication 
Technologies in Education: Video 
Games as an Effective Environ-
ment for the Development of Self-
Directed Learning of Students 

Webology, 18, Special Issue 
on Current Trends in Ma-
nagement and Information, 
116-128 

11 Khalid, Tooba; 
Batool, Syeda 
Hina; Khalid, 
Ayesha; Saeed, 
Henna; Zaidi, 
Syed Waqas 
Hussain 

2019 Pakistani students’ perceptions 
about their learning experience 
through video games: A qualitati-
ve case study 

Library Hi Tech, 38, 3, 493-
503 

12 Kiviluoto, Johanna 2015 Information literacy and diginati-
ves: Expanding the role of 
academic libraries 

IFLA Journal, 41, 4, 308-316 

13 Kroustalli, 
Chrysoula; Xino-
galos, Stelios 

2021 Studying the effects of teaching 
programming to lower secondary 
school students with a serious 
game: a case study with Python 
and CodeCombat 

Education and information 
technologies, 26, 5, 6069-
6095 

14 Pantò, Eleonora 2019 A Game for Learning Ocean Lite-
racy: The ResponSEAble Project 

International Information & 
Library Review, 51, 3, 247-
252 

15 Tyni, Janne; 
Tarkiainen, Anni; 
Lopez-Pernas, 
Sonsoles; Saqr, 
Mohammed; Kahi-
la, Juho; Bed-
narik, Roman; 
Tedre, Matti 

2022 Games and Rewards: A Sciento-
metric Study of Rewards in Edu-
cational and Serious Games 

IEEE Access, 10, 31578-
31585 

16 Urban, Alex 2019 Serious games for information 
literacy: a scoping review and 
design recommendations 

Library Hi Tech, 37, 4, 679-
698 

17 Valenza, Matheus 
V.; Gasparini, 
Isabela; da S 
Hounsell, Marcelo 

2019 Serious Game Design for Child-
ren: A Set of Guidelines and their 
Validation 

Journal of Educational Tech-
nology & Society, 22, 3, 19-
31 

18 van Meegen, Ana; 
Limpens, Imke 

2010 How Serious Do We Need to Be? 
Improving Information Literacy 
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Jg = Jahrgang 

H.Nr = Heftnummer 

S = Seitenangabe 

Tabelle 1: Übersicht der Literaturauswahl für den Systematic Review 

 

In den folgenden Tabellen werden die einzelnen Quellen ausschließlich anhand der 

Nummerierung der Tabelle 1 identifiziert und dargestellt. Hiermit wird die 

Gestaltung der Auswertungen übersichtlich gehalten. 

Bei der Auswahl der Literatur handelt es sich um 17 Artikel aus wissenschaftlichen 

Fachzeitschriften und drei Beiträgen (Tabelle 2). Von den drei Beiträgen sind zwei 

Beiträge aus Sammelwerken, sowie ein Beitrag aus einem Konferenzbericht. Die 

Zeitschriften Educational Technology & Society, International Information & Library 

Review und Library Hi Tech weisen jeweils zwei relevante Artikel zur Beantwortung 

der Forschungsfrage auf. Alle anderen Zeitschriftentitel oder Sammelwerke werden 

innerhalb der Übersicht nur einmal durch einen Artikel oder Beitrag vertreten. 

 

Dokumententyp Nummerierung 

Artikel 1, 2, 4, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 20 

Beitrag 3, 6, 19 

Tabelle 2: Übersicht der Literaturauswahl nach Dokumententyp 

 

Die Rechercheoberfläche der Fachdatenbank LISTA liefert die höchste Anzahl 

relevanter Quellen (n=4), gefolgt von der Suchmaschine BASE (n=3) sowie dem 

Forward- und Backward Searching (n=3). Nach Abschluss der Literaturrecherche 

fiel allerdings auch eine Fachdatenbank, ERIC, aus der Übersicht, da dieser kein 

berücksichtigter Artikel oder Beitrag zugewiesen werden konnte. Die Ergebnisse 

der Recherche nach Ressourcen und Rechercheoberfläche werden in Tabelle 3 

abgebildet. 

Es wird besonders deutlich, dass Recherchen in verschiedenen Fachdatenbanken 

sowie Suchdiensten wichtig für die systematische Übersichtsarbeit sind. Dadurch 

wird ein möglichst umfangreicher Korpus relevanter Forschungsliteratur zu 

Auswertungszwecken gebildet. So wird gewährleistet, dass Forschende in der 
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Lage sind, einen umfangreichen Kenntnisstand über die zu forschende Thematik 

zu erlangen. Die Anzahl und Zuordnung der Quellen kann man ebenfalls aus der 
Tabelle 3 entnehmen. 

 

Ressource Rechercheoberfläche Anzahl Nummerierung 

Fachdatenbank Emerald Insight 1 11 

Fachdatenbank FID-Buch 1 8 

Fachdatenbank FIS-Bildung 2 3, 6 

Fachdatenbank LISA 2 9, 10 

Fachdatenbank LISTA 4 7, 12, 14, 16 

Fachdatenbank ProQuest 3 4, 5, 17 

Suchdienst BASE 3 2, 13, 15 

Suchdienst Google Scholar* 3 1, 18, 19 

*die Rechercheoberfläche kam lediglich für das Forward- und Backward Searching zum Einsatz 

Tabelle 3: Übersicht der Literaturauswahl nach Rechercheoberfläche 

 

Die Abbildung 3 zeigt, welche Erscheinungsjahre im Zuge der Literaturrecherche 

die meisten Ergebnisse zu Tage förderten. Im Jahr 2019 erschienen, mit sechs 

relevanten Publikationen, die meisten Veröffentlichungen zum relevanten 

Forschungsfeld. Ob das Interesse an Serious Games weiterhin ansteigt, vor allem 

auch unter Berücksichtigung der Corona-Pandemie und dem Konzept des Distance 

Learnings, kann erst in den kommenden Jahren erforscht werden. 
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Abbildung 3: Literaturauswahl nach Anzahl und Erscheinungsjahr 

 

Der überwiegende Teil der recherchierten und ausgewählten Quellen ist in 

englischer Sprache erschienen (n=18). Nur zwei Artikel (n=2) sind in deutscher 

Sprache verfasst und publiziert wurden. Dies wird in Tabelle 4 veranschaulicht. Aus 

der vergleichsweise geringen Anzahl an deutschsprachigen Treffern lässt sich 

schließen, dass sich Serious Games in Deutschland im Bereich der Bildung und 

Kompetenzvermittlung innerhalb der Bibliotheken, zum Stand der vorliegenden 

Arbeit, nicht durchgesetzt haben. 

 

Sprache des Dokumententyps Nummerierung 

deutsche Sprache 6, 19 

englische Sprache 1, 2, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 20 

Tabelle 4: Übersicht der Literaturauswahl nach Sprache 

 

4.2 Qualitative Auswertung der Ergebnisse 

Im Folgenden werden die Quellen der Literaturrecherche thematisch organisiert 

aufbereitet. Quellen mit ähnlichen Ansätzen und Theorien werden dadurch in 

einzelnen Schwerpunkten zusammengefasst, was die Grundlage dieses 

Kapitelabschnittes bildet. 
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Es wird deutlich, dass die Quellen (n=11) überwiegend auf den Einsatz und die 

Wirkungsweise von Serious Games für Jugendliche ausgelegt sind. Als 

Jugendliche werden in dieser Arbeit Personen aller Herkunftsländer bezeichnet, 

welche das 14. Lebensjahr erreicht haben, wenngleich in den Ländern der 

durchgeführten Studie andere Regelungen gelten. Diese Festsetzung dient dazu, 

die Quellen mit einem einheitlichen Indikator auszuwerten. Inkludiert sind dabei 

auch Untersuchungen an Universitätsbibliotheken, sofern frühe Semester mit dem 

Angebot angesprochen wurden und sich der Informationsbedarfsrahmen auf den 

der öffentlichen Bibliotheken übertragen lässt. Ein Teil der Quellen (n=4) lässt sich 

nicht direkt einer Altersklasse zuordnen. Es fällt auf, dass Personen unter 14 im 

Bildungs- und Bibliotheksbereich deutlich seltener mit Serious Games 

angesprochen werden (n=5). Die genannten Zuordnungen werden in der Tabelle 5 

dargestellt. 

 

angesprochene Zielgruppe Nummerierung 

Kinder 2, 4, 8, 13, 17 

Jugendliche 1, 3, 6, 7, 10, 11, 12, 14, 16, 18, 19 

Kinder und Jugendliche 5, 9, 15, 20 

Tabelle 5: Übersicht der Literaturauswahl nach angesprochener Zielgruppe 

 

Im weiteren Teil der Auswertung sind die Daten hinsichtlich ihrer zu behandelnden 

Themen in einzelnen Kategoriefeldern zu betrachten. Dabei kristallisieren sich drei 

Hauptaspekte heraus. Zum einen werden Serious Games, mit ihren besonderen 

Eigenschaften des Lernens, ihren Motivationszwecken sowie ihren Vor- und 

Nachteilen, als auch im Allgemeinen betrachtet (n=7). Ebenfalls ist die Vermittlung 

von Informationskompetenz (n=7) signifikanter Bestandteil der bibliothekarischen 

Arbeit, weshalb auch dieser Aspekt einen thematischen Schwerpunkt innerhalb der 

Auswertung umfasst. Als drittes Aufgabenfeld wurde die Vermittlung der         

MINT-Kompetenzen (n=6) identifiziert, da deren Relevanz bereits als wichtige 

Fähigkeit für die Zukunft der Zielgruppe beschrieben wurde (siehe Kapitel 2.2). 

Innerhalb dieser Kategorien wurden die Inhalte der Quellen ausgewertet und dabei 
in eine logische Reihenfolge gebracht (siehe Tabelle 6). 
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Kategorie Inhalt Nummerierung, Autoren 

Allgemeines Popularität des Gamings 15, Tyni, Janne; Tarkiainen, Anni; Lopez-
Pernas, Sonsoles; Saqr, Mohammed; Kahi-
la, Juho; Bednarik, Roman; Tedre, Matti 

 Aspekte des Lernens in der Lebens-
phase von null bis Grundschule 

4, Çelik, Bünyamin; Bilgin, Recep; Yıldız, 
Yunus 

 Haltung von Jugendlichen, qualitative 
Untersuchung 

3, Camilleri, Mark Anthony; Camilleri, Adria-
na Caterina 

 Intrinsische und Extrinsische Motiva-
tion 

1, Bohyun, Kim 

 Lernprozesse auf kognitiver und Moti-
vationsebene 

10, Karpova, Svetlana Ivanovna; Chirich, 
Irina Viktorovna; Avtsinova, Galina Ivano-
vna; Shtukareva, Elena Borisovna; Ukhina, 
Tatiana Viktorovna; Gordeeva, Tatiana 
Aleksandrovna 

 Richtlinien zur Erstellung 17, Valenza, Matheus V.; Gasparini, Isabela; 
Da S Hounsell, Marcelo 

 Designempfehlungen 20, Westera, Wim 
Informations-
kompetenz 

Orientierung über Forschungsstand 16, Urban, Alex C. 

 Vorakademische Informationskompe-
tenz 

12, Kiviluoto, Johanna 

 Vergleich Webbasiertes Tutorial und 
Serious Game, Interview 

18, van Meegen, Ana; Limpens, Imke 

 Akademisches Lernen, qualitative 
Untersuchung 

11, Khalid, Tooba; Batool, Syeda Hina; 
Khalid, Ayesha; Saeed, Henna; Zaidi, Syed 
Waqas Hussain 

 NAVIGATE, Plattform für Spiele zur 
Informationskompetenzvermittlung 

7, Encheva, Marina; Tammaro, Anna Maria; 
Kumanova, Alexandra 

 Lost in Antarctica 6, Eckardt, Linda; Kibler, Simone; Robra-
Bissantz, Susanne 

 Alternate Reality Game 9, Jerrett, Adam; Bothma, Theo J.D.; Beer, 
Koos de 

MINT Weiterentwicklung Serviceangebot 2, Bugmann, Julien 
 Mathematikkompetenz 8, Fraga-Varela, Fernando; Vila-Couñago, 

Esther; Martínez-Piñeiro, Esther 
 Coding 13, Kroustalli, Chrysoula; Xinogalos, Stelios 
 Vergleich game-based learning/ kol-

laboratives game-based learning, 
qualitative Untersuchung 

5, Chen, Ching-Huei; Wang, Kuan-Chieh; 
Lin, Yu-Hsuan 

 Umweltkompetenz 19, Wankmüller, Franziska; Graulich, Dana; 
Rochholz, Fiona; Fiene, Christina; Sieg-
mund, Alexander 

 Meereskompetenz 14, Pantò, Eleonora 
Tabelle 6: Übersicht der Literaturauswahl nach Kategorien 

 

Im Hinblick auf die Beantwortung der Forschungsfrage zum Potenzial der Serious 

Games der Zielgruppe Kinder und Jugendliche werden im Folgenden die einzelnen 

Kategorien der qualitativen Auswertung betrachtet.  
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4.2.1 Allgemeine Betrachtung der Serious Games 

Für die Entwicklung der definierten Zielgruppe, bezüglich ihrer sozialen Anpassung 

im gesellschaftlichen Leben, sind Spiele essentiell. Sie finden in ihrer persönlichen 

Entwicklung und innerhalb moderner Bildungsprozesse Einsatz. 

In einer wissenschaftlich-technischen Untersuchung aus dem Jahr 2022 zu 

Videospielen im Bildungsbereich wurde sichtbar, dass die Gamification im 

Gegensatz zu den Serious Games gängiger verbreitet ist. Besonders mobile 

Spiele, welche auf tragbaren Endgeräten nutzbar sind, nehmen einen hohen 

Stellenwert ein. Als Schlüsselwörter im Cluster der Gamification wird das 

spielbasierte Lernen, Motivation und Engagement aufgefunden. Dies lässt 

vermuten, dass Gamification eher dazu dient die Motivation der Spielenden zu 

steigern, nicht aber vorrangig Lehrinhalte an ebendiese zu vermitteln. Die 

Untersuchung ergab, dass der Schlüsselbegriff Motivation eines der häufigsten 

vorkommenden Wörter in den recherchierten Publikationen ist.66 

Die Kraft der Motivation ist allgemein betrachtet ein wichtiges Mittel, um die 

Aufmerksamkeit der Kinder und Jugendlichen zu erreichen. An dieser Stelle ist die 

Frage relevant, woher diese Motivation stammt. Bünyamin Çelik, Recep Bilgin und 

Yunus Yıldız evaluierten, dass die Beschäftigung mit Spielen Kindern die 

Möglichkeit bietet die eigene Motivation zu erhöhen und ihre Lernfähigkeit zu 

verbessern sowie diesen Prozess sogar zu beschleunigen. Zudem zeigte sich 

ebenso, dass sich das Fehlen von spielerischen Elementen negativ auf die 

Kompetenz der Aufnahmefähigkeit von Kindern auswirkt.67 

In der Forschung wird von intrinsischer und extrinsischer Motivation gesprochen. 

Bei der intrinsischen Motivation werden Handlungen vollzogen, die aufgrund eines 

inneren Antriebs entstehen, weil man Interesse und Freude an einem Thema oder 

Hobby hat. Bei der extrinsischen Motivation erfolgen Handlungen aufgrund von 

greifbaren oder verbalen Belohnungen. Für Kinder ist dieser extrinsische Ansatz 

weniger nützlich, da diese vorrangig aus Eigeninteresse handeln. Externe 

Belohnungen können die intrinsische Motivation untergraben.68 In digitalen, 

didaktischen Gameszenarien, bei denen Spielende ihre Fähigkeiten aktiv im Spiel 

                                              
66 vgl. Tyni et al. 2022, S. 31583f. 
67 vgl. Çelik et al. 2022, S. 231. 
68 vgl. Bohyun 2015, S. 32f. 
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zeigen, schlüpfen Kinder in eine andere Rolle auf welche sie sich fokussieren und 

dabei Spielziele verfolgen. Der Spielende wird in eine Sinnfindung verwickelt, 

wodurch das Spiel Spaß bereitet und die vermittelten Inhalte in sich schlüssig sind. 

Durch Belohnungssysteme erfolgt ein Motivationsantrieb, welcher eher die 

extrinsische Motivation fördert. Durch die Freischaltung neuer Fähigkeiten oder 

Level gelangt das Spielergebnis in den Vordergrund, nicht aber das Spiel an sich. 

Diese externen Belohnungssysteme sind extrinsische Treiber, deren Einsatz gut 

durchdacht werden sollte. Gerade für Kinder ist es relevant einen Raum zu 

schaffen, in dem sie selbst Kompetenz, Autonomie und Verbundenheit ausüben 

können, damit das Spiel den positiv effektiven Lerneffekt behält und sich Spielende 

in gewisser Weise selbst verwirklichen können. Dies kann im Besonderen durch 

erschwingliche Belohnungssysteme geschaffen werden.69 

Für Kleinkinder ist der Spieltrieb nicht nur auf der Unterhaltungsebene signifikant; 

dieser ist ihnen ein tiefes Bedürfnis, wodurch sie beispielsweise durch Simulationen 

unterschiedliche Verhaltensweisen in fiktiven Szenarien erproben. Während des 

Spielprozesses gibt es im Kindesalter keinen Druck von außen, um die gesetzten 

Ziele zu erreichen. Lediglich die Motivation bestimmt die Leistung des Spielenden. 

Dies kennt man aus dem klassischen Mutter-Vater-Kind-Spiel.70 

Betrachtet man hingegen die ältere Zielgruppe, ergibt sich ein anderes Bild. Der 

Einsatz von Serious Games ist bei allen Spielenden nützlich und fördert deren 

Leistung. Allerdings profitieren besonders Lernschwache prozentual am stärksten 

von dieser besonderen Form der Kompetenzvermittlung. Serious Games dienen 

dazu, die fehlende Eigenmotivation der lernschwachen Personen auszugleichen, 

sind dabei allerdings nur als zusätzliches Tool zu verstehen, um alle Lernenden 

abzuholen und bieten keinen gänzlichen Ersatz zum traditionellen Lernen.71 

Eine Expertenbefragung ergab, dass die Integration von Serious Games die 

Motivation aller Akteure des Bildungsprozesses verbessern würde. Die Experten 

benennen die Kontrolle über den Spielverlauf (Autonomie), die Spielumgebung und 

der Spielfiguren, die Herausforderung und den Wettbewerbscharakter sowie der 

                                              
69 vgl. Westera 2019, S. 62ff. 
70 vgl. Çelik et al. 2022, S. 228ff. 
71 vgl. Bohyun 2015, S. 31. 
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Fantasie, die man innerhalb der Handlungen einsetzt als wichtigste Motivationen 

von Lernenden während des Videospiels.72 

Mark Anthony und Adriana Caterina Camilleri führten ein halbstrukturiertes 

Interview mit Schülern zwischen dem zwölften und 15. Lebensjahr durch. Unter 

einem halbstrukturierten Interview versteht man einen Leitfaden aus offenen 

Fragestellungen. Die Schüler wurden zu ihren Wahrnehmungen und Meinungen zu 

Serious Games befragt. Die Ergebnisse zeigten deutlich, dass die befragten Kinder 

der Meinung sind, dass sich ihre Motivation durch das Spiel und dessen Gewinn 

steigert. Das Spiel ermöglicht ihnen, ihren Wissensstand zu prüfen und zu festigen. 

Durch den Vergleich und den Wettbewerbscharakter mit anderen Kindern sind sie 

in der Lage, sich weitergehend zu motivieren. Die Mehrheit der befragten 

Teilnehmenden gab an, Serious Games gerne zu spielen, da sich ihre analytischen 

Fähigkeiten und ihr problembasiertes, kollaboratives Lernverhalten spürbar 

stärken. Besonders in Gruppen oder Gemeinschaftsspielen wird die soziale 

Interaktion mit Gleichaltrigen gefördert. Bei der Integration von Leveln und dem 

klaren Erbringen von Leistungen werden Spielende ermutigt, innerhalb der 

virtuellen Handlung voranzukommen, allerdings kann dies auch zu intrinsischem 

Druck führen. Um den Aufstieg im Spiel zu gewährleisten ist es nötig, Lerninhalte 

durch Wiederholungen zu festigen, sodass diese im Gedächtnis bleiben. Ein 

vereinfachtes Gamedesign, welches den Lehrstoff nicht vermischt und in einzelnen 

Etappen aufgeteilt ist, kann dabei sinnvoll sein.73 

Ideal konzipierte Serious Games stellen Werkzeuge und Ressourcen zur 

Verfügung, sodass Herausforderungen von Spielenden in einem einzigartigen 

Bildungsprozess selbstständig zu verstehen und zu lösen sind. Sie enthalten klar 

definierte und erreichbare Ziele. Zeitgleich dazu ermöglichen diese Spiele das 

Forschen, Experimentieren, Konzipieren und Kommunizieren. Sie regen zum 

Nachdenken an und bieten eine solide Grundlage an Wissen und Erfahrungen, 

welche im Spiel gesammelt werden.74 Auch kognitive Fähigkeiten werden dadurch 

gestärkt, beispielsweise logisches Denken, die räumliche Wahrnehmung und das 

Problembasierte Lernen.75 

                                              
72 vgl. Karpova et al. 2021, S. 120f. 
73 vgl. Camilleri und Camilleri 2019, S. 2046ff. 
74 vgl. Karpova et al. 2021, S. 122ff. 
75 vgl. Valenza et al. 2019, S. 19. 
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Es fehlt an Standards und Leitlinien zur Umsetzung eines effektiven Serious Game. 

Diese sind aber essentiell, damit Designer einen Anhaltspunkt haben ihre 

Programmierungen und Grafiken korrekt einzusetzen. Dabei hilft die Bewertung 

und Reflexion bereits bestehender Praxisbeispiele.76 Das erfolgreiche Spieldesign 

ist abhängig von einer Aufgabenanalyse. Experten müssen die wichtigsten Punkte 

des Lehrinhaltes identifizieren und in einem sinnvollen Kontext zusammenstellen, 

sodass Spielenden ermöglicht wird, ihre Verhaltensweisen auszuüben und zu 

demonstrieren. Die Leistungen und der Lernprozess stehen dabei im Widerspruch 

bezüglich der intrinsischen und extrinsischen Motivationen. Die Leistungen werden 

dadurch definiert, Meilensteine zu erreichen und dienen in Bewertungssystemen 

als Antreiber der intrinsischen Motivation. Daher ist es signifikant, dass Serious 

Games den Ansatz verfolgen, ohne Zeitdruck oder Strafpunkte in deren Gestaltung 

auszukommen. Vielmehr ist es wichtig, den Fokus auf den Lernfortschritt und eine 

erhöhte Fehlertoleranz zu legen. Ein effektives Lernerlebnis basiert auf 

ausreichender Spielzeit, vertieftem Verständnis, der Reflexion, Überprüfung, 

Evaluierung und einem erzeugten Rahmen, der sicheres Scheitern ermöglicht.77 

Gerade innerhalb der definierten Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen ist es 

dennoch schwierig Serious Games zu entwerfen, da diese eine vielschichtige 

Personengruppe darstellen. Unterteilungen nach verschiedenen Merkmalen sind 

dabei für den Lernerfolg signifikant, beispielsweise nach Lesefähigkeit, Altersstufe 

oder besonderen Bedürfnissen.78 Matheus Valenza, Isabela Gasparini und Marcelo 

Da S Hounsell recherchierten aufgrund dessen nach Leitlinien, welche beim 

Entwurf von Serious Games in Betracht gezogen werden sollten. Dabei werden die 

verschiedenen Entwicklungsstadien (nach Alter) der Kinder berücksichtigt. Für die 

Gewichtung der unterschiedlichen Richtlinien fand eine Befragung von 

Sachkundigen des Gebietes statt. Diese waren dazu aufgefordert 40 

Anforderungen eines erfolgreichen Serious Games innerhalb einer Skala von eins 

bis zehn zu bewerten. Es stellte sich heraus, dass die Befragten geschlossen der 

Meinung sind, dass die wichtigsten Elemente eines erfolgreichen Serious Games 

die intuitive Bedienungsweise, die Verwendung von Piktogrammen, Informationen 

über Ladezeiten, Belohnungssystemen, einen angepassten Wortschatz sowie 

                                              
76 vgl. Valenza et al. 2019, S. 20. 
77 vgl. Westera 2019, S. 64f. 
78 vgl. Valenza et al. 2019, S. 28. 
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einem ansprechenden Spieldesign sind. Ebenfalls als äußerst relevant werden 

geringe Wartezeiten, ein ansprechendes Storytelling und das Einprägen von 

Inhalten durch Wiederholungen empfunden. Diese Aspekte sollten, im Idealfall, in 

allen Entwicklungen von neuen Serious Games berücksichtigt werden. Als am 

wenigsten relevant stuften die Befragten sowohl eine realistisch aussehende, auch 

eine inhaltsreiche Oberfläche mit wenig Freiräumen ein. Dennoch wurden auch 

diese Richtlinien der Forschenden nicht gänzlich abgelehnt und fanden Zuspruch 

von den befragten Sachkundigen, wodurch sich darauf schließen lässt, dass alle 

ausgearbeiteten 40 Leitlinien zukünftigen Programmierenden von großer 

Bedeutung sein werden. 79 

Wenngleich sich viele positive Aspekte dem Serious Game aneinanderreihen gibt 

es auch negative Aspekte, welche betrachtet werden müssen, um einen 

vollumfänglichen Blick auf die Thematik zu erhalten. 

Wim Westera kritisiert, dass Forschungen nach den Lerneffekten zum Einsatz von 

Serious Games weniger verbreitet sind, als der Einsatz von qualitativen 

Befragungen von Entwickelnden, Durchführenden oder Spielenden zur Haltung 

dieser Art der Kompetenzvermittlung. Laut Westera ist die pädagogische 

Wirksamkeit von Serious Games aufgrund dessen eher rudimentär erforscht.80 

Die Entwicklung von Serious Games ist zeitaufwendig und mit hohen Kosten 

verbunden, welche sich aus Investitionen, Infrastrukturen und der Implementierung 

von digitalen Lernstrukturen zusammensetzen. Viele Institutionen und 

Einrichtungen können sich den Einsatz dieser nicht leisten, weshalb der Thematik 

nur eine periphere Priorität zugesprochen wird.81 Der Erwerb von neuem Wissen 

erfordert außerdem, dass Lernende die zu lernenden Inhalte wiederholen und auf 

die reale Welt assoziieren können. In Serious Games wird oftmals eine Handlung, 

durch Entdeckungen und Storytelling beschrieben, welche die Spielenden vom 

eigentlichen Lernhintergrund ablenken können.82 

Zugleich ist der Multiplayermodus in Spielsituationen oftmals nicht die beste 

Variante, um Informationen an Spielende zu vermitteln. Durch den verstärkten 

Wettbewerbscharakter werden die Differenzen im Wissensstand der Spielenden 
                                              
79 vgl. Valenza et al. 2019, S. 27. 
80 vgl. Westera 2019, S. 59. 
81 vgl. Camilleri und Camilleri 2019, S. 2047. 
82 vgl. Bohyun 2015, S. 32. 
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deutlich und es besteht Gefahr der Ausgrenzung einzelner, weniger 

leistungsfähigen Spielenden. Siegreiche Spielende können demnach Verlierende 

demotivieren. Zusätzlich dazu fällt die Konzentration auf andere Inhalte, vor allem 

nach dem durchgeführten Spiel, schwer.83 

 

4.2.2 Vermittlung der bibliothekarischen Informationskompetenz 

Der Fokus dieses Kapitels liegt auf dem Einsatz von Serious Games zur 

Vermittlung bibliothekarischer Informationskompetenz. 

Die Anwendung von Informationskompetenz ist ein Grundpfeiler für den 

schulischen und studentischen Erfolg im 21. Jahrhundert. Durch die Integration des 

Internets in der Informationsgesellschaft sind zahlreiche Daten immer verfügbar, da 

Suchmaschinen wie Google schnelle Lösungen für teils komplexe Fragestellungen 

liefern. Gerade Jugendliche und junge Studierende benötigen diese 

Schlüsselkompetenz zur Durchführung von Recherchen und 

Literaturbeschaffung.84 Trotz dessen werden Bibliotheken oftmals nur selten, im 

Rahmen einer, oftmals einmaligen, Schulung genutzt85, obwohl die Jugendlichen 

gerade von diesem Angebot profitieren würden. Dies setzt allerdings den 

wiederholten Kontakt innerhalb der Lernumgebung voraus, was ein Problem 

darstellen kann, da die Vermittlung von Informationskompetenz kein wesentlicher 

Bestandteil des Lehrplans ist.86 

Der Umgang mit Technologie wird von der Zielgruppe geschätzt und bietet einen 

zusätzlichen Anreiz dazu ein neues Spiel zu erlernen. Die positiven Auswirkungen 

von Spielen sind wissenschaftlich nur rudimentär erforscht, dennoch deuten 

Forschungsergebnisse darauf hin, dass bestimmte Themen und Sprachen durch 

den Einsatz digitaler Spiele von Vorteil sind.87 Dabei bieten Serious Games einen 

interaktiven Raum, der Scheitern ermöglicht und sich dem Niveau des Spielenden 

                                              
83 vgl. Çelik et al. 2022, S. 235ff. 
84 vgl. Encheva et al. 2020, S. 133. 
85 vgl. Urban 2019, S. 680f. 
86 vgl. Encheva et al. 2020, S. 130f. 
87 vgl. Khalid et al. 2020, S. 494. 
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anpasst. Spielende sind in diesen Spielkontexten dazu angeregt, die eigenen 

Fähigkeiten mit anderen in Form eines Wettbewerbs, zu messen.88 

Es ist bekannt, dass die vorakademische Informationskompetenz bei Jugendlichen 

nur gering ausgeprägt ist. Zwar wird die Technologie für Unterhaltungszwecke oft 

genutzt, allerdings nicht für das Auffinden von geprüften Informationen. Auch bei 

der Verwendung von Textverarbeitungs- und Tabellenkalkulationstools haben 

Jugendliche oftmals Defizite. Die Zielgruppe kann als sehr heterogen bezüglich 

ihrer Informationskompetenzen angesehen werden, da der Stand ihrer Fähigkeiten 

als sehr unterschiedlich zu benennen ist. Aufgrund dieses Ausgangspunktes lässt 

sich die Relevanz der Vermittlung dieser Kompetenzen im Bibliothekswesen nicht 

leugnen.89 

Besonders Videos und Bilder erregen bei der jungen Zielgruppe leicht 

Aufmerksamkeit. Diese Eigenschaft kann das bibliothekarische Personal nutzen, 

um eine effektive Verbindung zu Lernenden herzustellen. Dabei müssen sie Trends 

verfolgen, um neue innovative Strategien umzusetzen. Das Schaffen von 

kollaborativen Umgebungen hilft dabei einen Raum zu schaffen, der es ermöglicht 

zu lernen, zu üben und das Gelernte zu bewerten.90  

Mittels einer qualitativen Befragung von pakistanischen Schülern zwischen 13 und 

19 Jahren wurde untersucht, welche Lerninhalte beim Spielen von Videospielen in 

ihrer Freizeit vermittelt werden. Als Forschungsschwerpunkt wurde die Vermittlung 

von Informationskompetenz betrachtet. Die meisten Befragten gaben an, dass sie 

mysteriöse, abenteuerliche, actionreiche oder spannende Spiele spielen. Dazu 

zählen beispielsweise Call of Duty, God of War, Battlefield, FIFA oder Mario. Diese 

Art der Spiele hilft Kindern und Jugendlichen in der Freizeit eine Quelle der 

Unterhaltung zu nutzen und einen entlastenden Ausgleich zur akademischen 

Umgebung zu schaffen. In der Befragung wurde festgestellt, dass die Schüler 

Inhalte aus Spielen aufgreifen können, die sich auf akademisches Wissen beziehen 

und somit dazu beitragen, ihre schulischen Leistungen zu verbessern. Daraus wird 

geschlossen, dass themenbezogene Lernspiele bessere Lernmöglichkeiten geben 

können. Durch die interaktiven Spielumgebungen wird klar, dass Spielende 

innerhalb dieser Sphäre durchaus in der Lage sind selbstständig nach 
                                              
88 vgl. van Meegen und Limpens 2010, S. 274. 
89 vgl. Kiviluoto 2015, S. 309ff. 
90 vgl. van Meegen und Limpens 2010, S. 272f. 
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Informationen zu suchen und diese zu finden, sie zu organisieren, zu nutzen, zu 

präsentieren und zu bewerten. Durch die Neugierde im Spiel wird die intrinsische 

Motivation Informationen zu suchen und neue Dinge herauszufinden angeregt. 

Gerade Strategiespiele setzen auf den Aspekt der Informationsbeschaffung und 

verlangen vom Spielenden, ihr Informationsbedürfnis zu befriedigen und das 

problembasierte Lernen zu fördern. Viele der befragten Studienteilnehmenden 

gaben an, Lerninhalte und Informationen vorrangig durch visuelle Einflüsse effektiv 

aufzunehmen. Serious Games können demnach eine innovative Methode sein, um 

fachbezogene Informationskompetenz zu vermitteln.91 

Ein repräsentatives Projekt das dafür entwickelt wurde, dass Jugendliche        

Fake-News von zertifizierten Informationen unterscheiden können, ist das 

NAVIGATE-Projekt. Ziel ist es, Medien- und Informationskompetenz zu fördern, 

damit Schüler in der Lage sind ihr Wissen zu erweitern, Probleme selbstständig zu 

lösen und gefälschte, unwahre Inhalte zu benennen. Die Ausarbeitung von 

Lehrmaterialien, welche in Spielen aufbereitet werden, sind dabei in 

Arbeitsmodulen miteinander verknüpft um spielbasierte Lernaktivitäten zu 

schaffen.92 Durch das spielbasierte Lernen innerhalb der Bibliothek werden Schüler 

dabei unterstützt, Kenntnisse zu entwickeln oder sie durch Wiederholungen zu 

trainieren. Dabei wecken die programmierten Spiele die Aufmerksamkeit und 

fördern die intrinsische Motivation, um diese Spiele bestmöglich abzuschließen. 

Spielende werden dabei verdeckt beurteilt, indem sie angehalten sind 

problemlösungsorientiert zu handeln und ihr Denken zu hinterfragen. Innerhalb des 

NAVIGATE-Projektes werden typisch spielerische Elemente wie der 

Wettbewerbscharakter genutzt und Herausforderungen an den Spielenden 

gestellt.93 

Das Serious Game Lost in Antarctica wurde entwickelt, um alle relevanten Themen 

der Informationskompetenzvermittlung in einem Spiel aufzugreifen und das 

Spielerlebnis innerhalb von Großgruppen von Schülern oder Studierenden zu 

ermöglichen. Dadurch ist die Kooperation mit verschiedenen Einrichtungen 

möglich, die auch außerhalb der Bibliotheksräume das spielbasierte Lernen 

durchführen können. Ein entschiedener Vorteil dabei ist, dass die räumliche 

                                              
91 vgl. Khalid et al. 2020, S. 497ff. 
92 vgl. Encheva et al. 2020, S. 131f. 
93 vgl. ebd., S. 135ff. 
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Kapazität der Bibliothek nicht überlastet wird. Bei diesem Serious Game wurde ein 

vollwertiges Spiel erschaffen, welches ein attraktives Design aufweist und so 

potentiell mehr Spaß, Motivation und Engagement der Spielenden fördert. Durch 

die Integration eines Storytellings werden Spielende Teil eines fiktiven Szenarios: 

Aufgrund eines Sturmes stürzt ein Flugzeug auf seinem Weg zum Südpol ab. 

Damit der Forschende die Rückreise gewährleisten kann, müssen verschiedene 

Level abgeschlossen werden, welche die Fähigkeiten der Informationskompetenz 

der Spielenden erfordert. Bei jedem Levelabschluss erhält der Spielende ein 

Bauteil zur Reparatur des beschädigten Flugzeuges. Innerhalb des Spieles ist es 

unumgänglich, durch Wiederholungen mit verschiedenen Aufgabentypen, 

beispielsweise Multiple Choice oder Lückentexte, die erworben Fähigkeiten zu 

festigen.94 

Ana van Meegen und Imke Limpens untersuchten Studierende mit zwei 

verschiedenen Arten der digitalen Informationskompetenzvermittlung und führten 

eine Messung des Lerneffektes durch, indem sie die Studienteilnehmer in zwei 

Gruppen einteilten. Eine Gruppe nutzte ein webbasiertes Tutorial mit Multiple-

Choice Fragen, welches den Vorteil hat auch von zu Hause aus nutzbar zu sein, 

und die andere Untersuchungsgruppe ein Serious Game mit dem Namen Saving 

Asia. Bei der Befragung nach der Haltung der Testpersonen des webbasierten 

Tutorials zeichnete sich ab, dass die Teilnehmenden dieses als wenig ansprechend 

empfanden und auch eine Motivationssteigerung war nicht zu verzeichnen.95 In 

einer Vergleichsstudie der beiden Gruppen wurde der Lernerfolg der 

Teilnehmenden gemessen. Die Teilnehmenden absolvierten einen Pretest, führten 

dann in ihrer jeweiligen Gruppe das Tutorial oder das Serious Game durch, und 

absolvierten den Test daraufhin erneut. Sichtbar waren Verbesserungen des 

Wissensstandes beider Gruppen, allerdings hat das Serious Game die Inhalte so 

transportiert, dass sich der Lernerfolg signifikant steigerte. Dies lässt den Schluss 

zu, dass die Serious Game Gruppe von einem effektiveren Erkenntnisgewinn 

profitiert.96 

An dieser Stelle auch zu erwähnen ist das Alternate Reality Game, bei dem die 

Grenzen zwischen Fiktion und Realität bewusst ineinander übergehen. Die 

                                              
94 vgl. Eckardt et al. 2016, S. 51ff. 
95 vgl. van Meegen und Limpens 2010, S. 278f. 
96 vgl. ebd., S. 281ff. 
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Handlungen von Spielenden greifen dabei direkt in das Spielgeschehen ein. 

Dadurch entstehen verständliche Kontexte und Spielende können sich noch 

leichter in reale Situationen versetzen, da ein authentischer Raum geschaffen 

wird.97 Es wird sich darauf konzentriert, Spielenden eine Erzählungsplattform zu 

bieten, welche nur weitergeführt werden kann, wenn die Spielenden, meistens in 

Gruppen, Rätsel lösen und damit die Geschichte weitererzählt wird. Das 

Storytelling kann dabei in Form von Audio, Text oder Video erfolgen.98 

Beispielsweise können hier in der virtuellen Umgebung reale Charaktere einfließen. 

Im Allgemeinen zeigt der Einsatz von Serious Games in den untersuchten 

Evaluierungen erfolgsversprechende Lern- und Motivationsergebnisse, bezüglich 

der bibliothekarischen Kompetenzvermittlung, auf. Dennoch ist eher der Einsatz 

von Gamification-Elementen zur Vermittlung von Informationskompetenzen 

verbreitet. Die Gründe dabei belaufen sich dabei unter anderem auf den erhöhten 

finanziellen Aufwand, welchen man bei der Entwicklung von Serious Games 

berücksichtigen muss.99 Hinsichtlich der Leistungen von Spielenden auf ihre 

persönlichen Lernerfolge muss die Forschung, laut Alex Urban, weiterhin 

ausgebaut werden, um die Lücken der bisherigen Untersuchungen zu schließen.100 

Die Anzahl der Stunden für die Vermittlung von Informationskompetenzen sind im 

Lehrplan der Schulen nur sehr gering bemessen. Jugendliche haben, wenn nicht 

eigeninitiativ gewünscht, innerhalb ihres formalen schulischen Lernumfeldes nur 

wenig Zeit sich diese Art des neuen Wissens anzueignen. Serious Games sind ein 

Mittel, um die Zielgruppe anzusprechen und durch intrinsische Motivationsanreize 

Lernerfolge zu verbessern.101 

 

4.2.3 Serious Games im MINT-Bereich 

Nachdem im letzten Kapitel auf die Vermittlung von bibliothekarischer 

Informationskompetenz bei der definierten Zielgruppe eingegangen wurde, soll in 

diesem Abschnitt der Einsatz von Serious Games im MINT-Bereich betrachtet 

werden. 
                                              
97 vgl. Jerrett et al. 2017, S. 231. 
98 vgl. ebd., S. 234. 
99 vgl. Eckardt et al. 2016, S. 50. 
100 vgl. Urban 2019, S. 692. 
101 vgl. Kiviluoto 2015, S. 313f. 
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Langfristig werden sich Konzepte der öffentlichen Bibliotheken im Bezug ihrer Rolle 

als Dienstleistungsinstitution wandeln, um den Bedürfnissen der Menschen des 

Einzugsgebietes gerecht zu werden. Dazu zählen, wie bereits in der Einleitung 

erwähnt, die gesellschaftlichen Megatrends für die öffentlichen Bibliotheken Berlins. 

Schulen bieten Kindern und Jugendlichen Orte des formellen Lernens, wohingegen 

andere Bereiche ihnen einen informellen Rahmen bieten. Dadurch sind ihre 

Motivationsintentionen eher intrinsisch ausgelegt, da sie sich frei dazu entscheiden 

Dinge durchzuführen, wohingegen sie in Lernkontexten oftmals aufgrund eines 

Leistungsnachweises in Form einer Note Erfolg anstreben. Im virtuellen Rahmen 

werden Lernende dazu animiert eine Rolle anzunehmen, welche mit Spaß und 

Herausforderungen gefüllt ist und sich Lernergebnisse in die reale Welt übertragen 

lassen.102 

Julien Bugmann schrieb in einem Artikel über die Vorteile von Serious Games im 

schulischen Kontext und griff in ihren Ausführungen das Spiel Food Force auf. 

Dieses soll Kindern zwischen dem neunten und 13. Lebensjahr den Kampf gegen 

den Welthunger aufzeigen. Ziel dabei ist es zunächst, den Bewohnenden einer 

fiktiven Insel Hilfe und Unterstützung bei der Nahrungsmittelhilfe zu leisten, 

während das Volk unter den Schäden von Dürre und Bürgerkrieg leidet. Die 

Spielenden sind ebenfalls dazu aufgefordert, sich mit Entwicklungsprojekten 

auseinander zu setzen. Auf diese Weise sollen sie das Leben der Bewohnenden 

der Insel sichern.103 Eine Untersuchung ergab, dass sich das Spiel positiv auf 

mehrere Schlüsselkompetenzen, wie Mathematik- oder Sozialkompetenz, der 

Spielenden auswirkte. Verschiedene Elemente dieses Serious Games waren dabei 

auffallend ausgearbeitet, beispielsweise durch ansprechende Animationen und die 

Darstellung der Missionen. Zu beobachten war, dass ein Lerneffekt bei den 

Spielenden einsetzte, wenn Animationen nach den Aktionen der spielenden Person 

generiert wurden. Besonders eher schwache Schüler profitierten von den positiven 

Auswirkungen des Serious Games.104 

Eine weitere Studie mit der Lernsoftware Reflex Math, die bei Kindern zwischen der 

ersten bis zur vierten Klasse durchgeführt wurde, bestätigte das aufgezeigte Bild. 

Im Mathematikunterricht wurden von Lehrenden Pre- und Posttests zur Anwendung 
                                              
102 vgl. Bugmann 2018, S. 26f. 
103 vgl. ebd., S. 29f. 
104 vgl. ebd., S. 34ff. 
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der Lernsoftware durchgeführt, wobei auch eine Auswertungssoftware verwendet 

wurde, um die Ergebnisse und Fortschritte der Spielenden besser zu analysieren. 

Ebenfalls wurden die mathematischen Aufgaben an das Niveau der Klassenstufen 

angepasst. Die Lehrkräfte hatten dabei Zugriff auf eine statistische Auswertung. 

Dazu zählten Daten über die Nutzungstage der Lernsoftware sowie den Umfang 

der erledigten Aufgaben. Die quantitative Auswertung der Auswertungssoftware 

zeigte, dass Lernende aller Schulklassen signifikante Verbesserungen in ihren 

mathematischen Fähigkeiten aufweisen konnten, womit wissenschaftlich relevante 

Belege für den Erfolg von Serious Games vorgelegt werden konnten. Eine 

besonders hohe Verbesserung der Mathematikkompetenzen wurde erreicht, wenn 

zahlreiche Zugriffe auf die Lernsoftware erfolgten, also Kinder öfter spielten. Ein 

Schlüsselfaktor für die Kompetenzvermittlung waren diesbezüglich auch engagierte 

Lehrkräfte, welche relevante Themenfelder inkludierten.105 

Codes und Programmiersprachen werden in einer zunehmend digitalisierten 

Gesellschaft eine wesentliche Rolle in den Lebensrealitäten der jungen Generation 

einnehmen. Daher ist es auch relevant, den Lerneffekt von Serious Games in 

diesem Bereich zu betrachten, nicht zuletzt, weil Bibliotheken durch ihre Potenziale 

prädestiniert dafür sind, die Teilhabechancen zu sichern und Bildung zu fördern.106 

In einer Studie von Chrysoula Kroustalli und Stelios Xinogalos wurde untersucht, 

wie sich das Serious Game CodeCombat, welches auf einer textbasierten realen 

Programmiersprache basiert, auf das Lernverhalten von Jugendlichen in Bezug auf 

ihre Kenntnisse der Programmiersprache auswirkt. Es wird davon ausgegangen, 

dass das Programmieren spezielle Fähigkeiten fördert, beispielsweise das 

problembasierte Lernen sowie die Planungs- und Ordnungsfähigkeit. Aufgrund der 

fehlenden Forschung zu textbasierten Serious Games für Jugendliche auf diesem 

Gebiet führten  Kroustalli und Xinogalos diese Untersuchung durch, bei der 59 

Teilnehmende mitwirkten.107 Trotz dessen, dass viele Teilnehmende der Studie 

Interesse daran bekundet haben, Programmierkenntnisse zu erwerben und ihre 

intrinsische Motivation vorhanden war, zeigten diese relativ wenig Vertrauen in ihr 

eigenes Können und sahen sich vor großen Hürden im Lernprozess, obwohl sie 

bereits über Kenntnisse verfügten. Innerhalb von zwei Versuchsgruppen wurden 

                                              
105 vgl. Fraga-Varela et al. 2021, S. 117ff. 
106 vgl. Verbund der öffentlicher Bibliotheken Berlin 2020, S. 9. 
107 vgl. Kroustalli und Xinogalos 2021, S. 6069ff. 



 

 
40 

 

die Verbesserungen der Programmierkenntnisse sichtbar gemacht. Eine 

Kontrollgruppe nutzte das Angebot von Python als klassische 

Programmierumgebung und die zweite das Serious Game CodeCombat. Die 

Untersuchung ergab, dass nach der Intervention beider Anwendungen die 

Kontrollgruppe, welche mit CodeCombat arbeitete, bessere Ergebnisse als die 

Vergleichsgruppe mit Python erzielte. Allerdings waren diese Fortschritte nicht 

signifikant. Die Benutzerfreundlichkeit bei CodeCombat ist gegeben. Durch 

autonomes Handeln und selbstständiges Prüfen erfolgt das eigenständige Erlernen 

der Inhalte. Die Mehrheit der befragten Spielenden empfand es als gute Idee, mit 

dieser Art des Serious Games zu lernen und stand dem positiv gegenüber. Die 

Studie bestätigt die unterstützende Wirkung von Serious Games bei der 

Vermittlung von Programmierkonzepten. Auch wenn die besseren Leistungen nicht 

signifikant unterschiedlich waren, sind diese ein guter Ansatz um Anfänger an das 

Thema heranzuführen.108 

Ching-Huei Chen, Kuan-Chieh Wang und Yu-Hsuan Lin veröffentlichten eine 

qualitative Untersuchung vom Einsatz eines naturwissenschaftlichen Serious 

Games und verglichen dabei den Grad des Lerneffekts der Spielenden. Dabei gab 

es zwei Kontrollgruppen: Spielende welche das Spiel alleine spielten, sowie die 

Durchführung des Spiels in der Gruppe. Die teilnehmenden Spielenden waren 

Schüler der siebten Klasse einer Mittelschule mit dem Durchschnittsalter von 13,41 

Jahren. Sie zählten damit sowohl zu der Zielgruppe Kinder als auch 

Jugendlichen.109 Die Gruppen wurden für die Durchführung des Spiels in zwei 

unterschiedliche Räume aufgeteilt, damit diese sich während des Spielprozesses 

nicht störten und nichts von den unterschiedlichen Ausgangsvoraussetzungen 

erfuhren. Das Ergebnis der Untersuchung war, dass die Einzelspielenden implizit 

ihr naturwissenschaftliches Wissen erweiterten, wohingegen die 

Gruppenspielenden auch im Bereich des gemeinsamen kollaborativen Lernens 

Erfolge erzielten. Beide Gruppen gaben an, den autonomen Lernansatz zu 

schätzen und sich neues Wissen selbst anzueignen. Die Teilnehmenden der 

Gruppenspielende profitierten aber im Besonderen durch die tieferen Diskussionen 

und Interaktionen, welche mit ihren Mitspielenden erfolgten. Allerdings kann dies 

                                              
108 vgl. Kroustalli und Xinogalos 2021, S. 6078ff. 
109 vgl. Chen et al. 2015, S. 239. 
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ebenso zu Problemen führen, beispielsweise wenn sich die Spielenden einer 

Gruppe nicht verstehen und sich Konfliktpotenzial anstaut.110 

Ein weiteres Serious Game, welches Spielenden den achtsamen Umgang mit dem 

Ozean wahren soll, ist ResponSEAble. Die US-Gemeinschaft diskutierte darüber, 

welche Aspekte für eine ozeankompetente Gesellschaft relevant sind und 

formulierte sieben Grundsätze: 

“1. The Earth has one big ocean with many features. 

2. The ocean and life in the ocean shape the features of Earth. 

3. The ocean is a major influence on weather and climate. 

4. The ocean makes the Earth habitable. 

5. The ocean supports a great diversity of life and ecosystems. 

6. The ocean and humans are inextricably interconnected. 

7. The ocean is largely unexplored”.111 

Für das Spiel ResponSEAble wurden mehrere Zielgruppen angesprochen, 

allerdings zählen Kinder und Jugendliche ab zwölf Jahren zur Hauptzielgruppe. Es 

wird die Hypothese aufgestellt, dass Spielende Meereskompetenz durch die 

anschauliche Spielweise erlangen und dadurch erlernen, verantwortungsvoll mit 

den Ressourcen des Messeres zu handeln. Durch Storytelling werden Spielende in 

verschiedene Schlüsselgeschichten eingeführt, beispielsweise die Verwendung von 

Mikroplastik in Kosmetikartikeln, die erneuerbare Wasserenergie sowie nachhaltige 

Fischerei. Diese Themen wurden jeweils in drei Phasen eingeteilt: der 

Informationsphase, der Lernphase und der Entscheidungsphase. Die Entwickler 

setzten auf unterschiedliche Animationen und Visualisierungen, um komplexe 

Zusammenhänge des Systems zu skizzieren und Beziehungen zwischen dem 

Menschen und dem Meer besser zu verdeutlichen. Spielende müssen dem 

Storytelling folgen, um Herausforderungen zu bestehen und sich somit neues 

Wissen anzueignen. Für jede Bewegung die der Spielende durchführt werden 

sogenannte Bewegungspunkte verbraucht. Dadurch wird ein 

ressourcenschonender Umgang gelehrt und gefestigt, was ebenso Teil eines 
                                              
110 vgl. Chen et al. 2015, S. 241ff. 
111 Pantò 2019, S. 248. 
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bewussteren Umgangs mit der Natur ist. Das Spiel animiert Spielende dazu, 

persönliche Veränderungen ihrer Lebensweise durchzuführen, um ihren eigenen 

aufgeklärten Beitrag zur Meereskompetenz zu leisten.112 

Für eine gelungene Vermittlung von Wissen müssen definierte Aspekte in Serious 

Games im MINT-Bereich aufgenommen werden, damit eine Plattform geschaffen 

werden kann, welche optimal für die Weiterbildung von spielenden Personen ist. 

Hinsichtlich der Umwelt- und Klimathematik sind vier Pfeiler dabei unumgänglich, 

wozu der Lebens- und Ortsbezug, Visualisierungen und Animationen, Interaktions- 

und Partizipationsmöglichkeiten und der systemische Überblick zählen. Im 

schulischen Kontext wurde festgestellt, dass sich gerade Serious Games mit den 

Aspekten der Visualisierungen und Animationen sowie dem systemischen 

Überblick auszeichnen, es allerdings einen Mangel an Weiterbildungsmaßnahmen 

für Lehrkräfte und fehlender digitaler Infrastruktur an Schulen gibt.113 

  

                                              
112 vgl. Pantò 2019, S. 249. 
113 vgl. Wankmüller et al. 2022, S. 84. 
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5 Diskussion 

Um die Forschungsfrage zu beantworten galt es zu ermitteln, welches Potenzial 

Serious Games für öffentliche Bibliotheken bei Kindern und Jugendlichen haben. 

Für die Entwicklung der definierten Zielgruppe, bezüglich ihrer sozialen Anpassung 

im gesellschaftlichen Leben, sind Spiele essentiell. Sie finden in ihrer persönlichen 

Entwicklung und innerhalb moderner Bildungsprozesse Einsatz. Die öffentliche 

Bibliothek hat die Aufgabe ihr Fachwissen zu nutzen, um Zugang zu geprüftem 

Wissen zu schaffen und dieses zu vermitteln. 

Der Einsatz von Gamification-Elementen in Bibliotheken erfolgte in der 

Vergangenheit oft ohne ein klar definiertes Ziel. Dies lässt die Vermutung 

aufkommen, dass Gamification ausschließlich als neues und experimentelles 

Phänomen wahrgenommen wurde.114 Die Einbindung in die Praxis ist dabei für 

Mitarbeitende der Bibliothek sowohl zeitsparender als auch kostengünstiger, da 

keine gänzlich virtuelle Welt durch Entwickler und Programmierer erschaffen wird 

und die Mitarbeitenden weiterhin mit den Teilnehmenden innerhalb der 

Kompetenzvermittlung interagieren. 

Digitale ernste Spiele ermöglichen hingegen den Spielenden das autonome 

Eintauchen in fremde Kulturen und die Chance, neue Fertigkeiten zu erwerben. Der 

Rahmen des selbstständigen Kompetenzerwerbs ist damit gegeben. Am Ende 

dieser Lerneinheiten, bei Fragen, Evaluationen oder Kritiken, ist bei                    

Vor-Ort-Veranstaltungen allerdings im Idealfall eine bibliothekarische 

Ansprechperson präsent. Diese ermöglicht es in Kontakt und Austausch zu treten 

und offene Fragen zu klären, Interaktionen zwischen den Spielenden anzuregen 

und den Erkenntnisgewinn gemeinsam zu evaluieren. Eine Präsentation und 

Evaluation der gelernten Inhalte wird dadurch sichergestellt und mögliche 

Verständnislücken geschlossen. Für eine Vor-Ort-Durchführung von Serious 

Games bedarf es also auch geschultem Personal, welches sich mit der Vermittlung 

von Kompetenzen auskennt, sowie eines Raumes zur Veranstaltungsdurchführung 

und einer technologisch sicheren IT-Infrastruktur. 

 

                                              
114 vgl. Bohyun 2015, S. 29. 
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Der Einsatz von Serious Games erweist sich als außerordentlich lehrreiches 

Instrument bei der Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen. Sie bieten eine 

einzigartige Lernumgebung und gelten als sicheres Lernmittel. Dabei wirken sie 

sich besonders positiv auf die Motivation der Kinder und Jugendlichen aus, was der 

Schlüssel für bestmögliche Lernerfolge ist. Das Hauptziel dieser Spiele, welches 

durch den Bildungsaspekt repräsentiert wird, sollte dabei für die Spielenden immer 

die größte Relevanz haben. Pädagogische Ansätze können verbessert werden, 

indem spielerische Aspekte in den Vordergrund der Kompetenzvermittlung rücken. 

In der Regel erfolgt das Spielen von Lernspielen, im Gegensatz zu 

Unterhaltungsspielen, nicht auf Eigeninteresse, sondern aufgrund von 

extrinsischen Faktoren wie die formale Lernumgebung der Schulen oder 

Bibliotheksunterrichtseinheiten. Es ist unwahrscheinlich, dass die Spielenden diese 

Spiele in ihrer Freizeit konsumieren, besonders wenn die Zielgruppe keinen 

Eigenbedarf erkennt.115 Insbesondere für öffentliche Bibliotheken ist es fraglich, ob 

die angesprochene Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen sich bewusst dafür 

entscheiden würde, innerhalb ihrer Freizeit, ein Serious Game zur 

bibliothekarischen Informationskompetenzvermittlung zu spielen, wenn diese bei 

sich selbst keinerlei Lernbedarf erkennen. 

Trotz dessen können gerade Bibliothekseinrichtungen vom Einsatz der Serious 

Games profitieren, da diese Art des Wissenstransfers einige pädagogische Vorteile 

mit sich bringt. 

Das mangelnde Interesse am Bibliotheksbesuch kann sich mittels der 

motivierenden Wirkung der Gamingphase bei den Spielenden, zuerst 

uninteressierten Kindern und Jugendlichen, steigern. Ihre intrinsische Motivation 

wird durch Serious Games geweckt, da sie die Spiele gewinnen wollen. Serious 

Games repräsentieren nicht die ausnahmslose Lösung für den besten Lernerfolg, 

aber sie stellen eine aktive Lernmethode bereit, wodurch sich Lernergebnisse in 

verschiedenen Situationen verbessern können. Bei einer jungen Zielgruppe sind 

dabei visuelle Elemente relevanter als textbasierte. Voraussetzung ist, die 

Zielgruppe überzeugend zur Beteiligung ermutigt wird. Durch diese aktive 

                                              
115 vgl. Kiviluoto 2015, S. 309ff. 
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Beteiligung werden Lehrinhalte für die Vermittlung von Informationskompetenz 

übertragen, auch wenn dafür nur eine begrenzte Zeit zur Verfügung steht.116 

Neben der Vermittlung der bibliothekarischen Informationskompetenz wurde 

innerhalb des Systematic Review auch der Einsatz von Serious Games innerhalb 

der MINT-Bereiche überprüft. Die öffentlichen Bibliotheken bieten mit ihrem Wandel 

zum dritten Ort auch die Möglichkeit, das Angebot von Serious Games auch in 

weiteren Kompetenzen aufzuzeigen und zu vermitteln. Damit schließen sie die 

Brücke für die Zielgruppe zwischen der formalen Schulaktivität und der 

gesellschaftlichen Realität.117 

Im Spiel Food Force setzen sich Kinder mit dem Thema Welthungerhilfe in 

Bürgerkriegs- und Dürreszenarien auseinander und lernen, wie man in betroffenen 

Regionen helfen kann.118 Im Spiel CodeCombat können Jugendliche durch eine 

benutzerfreundliche Oberfläche und einer autonomen Spielweise erfolgreich 

Programmierkenntnisse ausbauen und verbessern.119 Einen 

ressourcenschonenden Umgang lernen Kinder und Jugendliche im Serious Game 

ResponSEAble. Durch unterschiedliche Erzählungen über die 

Ozeanverschmutzung werden hier Problematiken aufgezeigt. Ziel ist es, 

Informationen über diese zu vermitteln und eine Steigerung des Bewusstseins zur 

Meeresverschmutzung in den Spielenden auszulösen.120 

Im Gegensatz zur Vermittlung von bibliothekarischer Informationskompetenz sind 

die betrachteten Serious Games im MINT-Bereich aus den Interessengebieten der 

Zielgruppe abgeleitet. Die Generation Z sowie die Generation Alpha wächst und 

wuchs in einer Zeit auf, in der globale und soziale Initiativen wie die Fridays for 

Future-, Black Lives Matter- und #Metoo-Bewegungen erheblichen Zuwachs 

erfuhren. Themenfelder mit ähnlichen Schwerpunkten sprechen diese Zielgruppen 

eher an. Dadurch wird die intrinsische Motivation Serious Games, auch in der 

Freizeit zu konsumieren gesteigert. Es ist somit festzustellen, dass ein Bedarf in 

diesem Bereich zu erkennen ist. Die öffentliche Bibliothek hat die Chance, ihre 

                                              
116 vgl. van Meegen und Limpens 2010, S. 285f. 
117 vgl. Fraga-Varela et al. 2021, S. 122f. 
118 vgl. Bugmann 2018, S. 29f. 
119 vgl. Kroustalli und Xinogalos 2021, S. 6078ff. 
120 vgl. Pantò 2019, S. 252. 
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Bedeutung als physischen Ort zum Lernen und Treffen zu festigen und sich als 

dritter Ort zu präsentieren.121 

Bei der Entwicklung von Serious Games bedarf es notwendigerweise der 

Festsetzung und Analyse einer Zielgruppe. Dies ist wichtig, um sie direkt 

anzusprechen und ihnen Lehrinhalte glaubhaft zu übertragen. Dabei versteht es 

sich, potentiell Spielende dabei wahr- und ernst zu nehmen. Bei anderen Klientel 

ist möglicherweise ein anderes Storytelling und eine Anpassung der Inhalte nötig, 

um Wissen an diese zu übertragen. Es muss darauf geachtet werden, dass die 

Lebensrealität von Schülern eine andere ist als die Erwachsener oder Rentnern. 

Dies bildet sich ebenso auf den Schwierigkeitsgrad der Inhalte, als auch auf die 

Struktur der Oberfläche des Serious Games ab. Für einige Zielgruppen ist die 

Integration leichter Sprache oder die Möglichkeit der Audioausgabe relevant. 

Wichtig ist allemal, dass Spielende ihren Spielfortschritt innerhalb der 

Nutzeroberfläche erkennen können. Genauso signifikant sind die klare 

Ausarbeitung einer ansprechenden Storyline und ständige Wiederholungen und 

Wissensabfragen, damit neues Wissen vom Spielenden eingeprägt werden kann. 

Zahlreiche Herausforderungen stehen den positiven Aspekten vom Serious 

Gaming allerdings gegenüber. Für den Einsatz von Serious Games bedarf es 

Neuausrichtungen in der Vermittlung von Kompetenzen, um so einen zusätzlichen 

Nutzen der spielerischen Ansätze zu gewähren. Dies setzt voraus, dass auf 

Entscheidungsebene die Forschungsergebnisse von Serious Games bekannt sind, 

da diese mit hohen Ressourcen finanzieller, technischer, politischer oder 

pädagogischer Art verbunden sind.122 

Wenn öffentliche Bibliotheken sich dafür entscheiden, Ressourcen in die 

Entwicklung von bibliotheksbezogenen Serious Games zu investieren, sind einige 

Kritikpunkte zu beachten, welche an Entwickler und Programmierer zu übertragen 

sind. Das bibliothekarische Personal ist dafür verantwortlich, die zu übertragenden 

Aufgaben an die potenziell angesprochene Zielgruppe vorzubereiten und die 

Inhalte, welche im Serious Game vermittelt werden sollen, zusammenzutragen und 

zu verschriftlichen. Erst dann kann die Programmierung der Oberfläche des 

Serious Games erfolgen. Es ist relevant, Änderungen und Ergänzungen im Spiel 

                                              
121 vgl. Verbund der öffentlicher Bibliotheken Berlin 2020, S. 5. 
122 vgl. Karpova et al. 2021, S. 120f. 
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vornehmen zu können, beispielsweise für aktualisierte Systematikgruppen oder 

neue, digitale Angebote der Bibliotheken. Dabei fällt auf, dass die Integration von 

Aufgaben durch Visualisierungen, Grafiken und Animationen essentiell ist, um eine 

ansprechende Gestaltung zu gewährleisten.123 

Die Ergebnisse aus dem Systematic Review deuten darauf hin, dass besonders die 

ältere Zielgruppe der Jugendlichen von Serious Games lernen und auch 

lernschwache Spielende vom Angebot profitieren, da die möglicherweise fehlende 

Eigenmotivation durch eine spielbasierte Umgebung gestärkt und ausgeglichen 

wird. Es fehlt jedoch an Untersuchungen zur Informationskompetenzvermittlung 

durch Serious Games an Jugendlichen in den öffentlichen Bibliotheken, da sich die 

Ergebnisse der Literaturrecherche vorrangig auf Untersuchungen in 

Universitätsbibliotheken stützen. 

Im 2019 veröffentlichten Scoping Review Serious Games for information literacy 

von Alex Urban wurde festgestellt, dass Serious Games positive Evaluierungen 

aufgrund der Lernergebnisse der Teilnehmenden aufzeigen. Nichtsdestotrotz 

setzen viele Entwickler von Spielen dennoch einen verstärkten Fokus auf 

Spielmechaniken der Gamification und sind auf ebendiese angewiesen. Gerade die 

Forschung zur Wirksamkeit von Serious Games zur Vermittlung von 

Informationskompetenz sollte auch weiterhin betrieben werden, nicht nur auf 

qualitativer, sondern auch quantitativer Ebene, um den Mehrwert dieses Mediums 

zu verdeutlichen.124 Es ist darauf zu achten, dass für die heterogene Zielgruppe der 

Kinder und Jugendlichen eine heterogene Menge an Spielenden für Pre- und 

Posttests herangezogen werden, sodass die Ergebnisse innerhalb der 

Untersuchungen verallgemeinert werden können.125 

In der Vergangenheit orientierten sich Serious Games stark an klassischen 

Unterhaltungsspielen, mit bereits bestehenden Konzepten, wodurch ihr volles 

Lernpotenzial noch nicht vollends ausgeschöpft wurden. Es ist erforderlich, die 

pädagogischen Aspekte dieser Art der Spiele unter höchste Berücksichtigung zu 

stellen. Dabei müssen Programmierer verstehen, dass die Gestaltung eines 

ernsten Spieles niemals über dem möglichen Lerneffekt stehen darf. Auf die 

Benutzerfreundlichkeit sollte anhand von Guidelines, Lernhilfen und Feedback zum 
                                              
123 vgl. Bugmann 2018, S. 34. 
124 vgl. Urban 2019, S. 692. 
125 vgl. Khalid et al. 2020, S. 501. 
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Lernfortschritt ein großer Wert, innerhalb des Designs, gelegt werden. Gerade das 

autonome Spiel ist dahingehend zu fördern, beispielsweise durch machbare 

Herausforderungen in der Spieloberfläche, damit die intrinsische Motivation 

verstärkt und extrinsischer Druck gemindert wird. Das führt dazu, die 

Verbundenheit zwischen Spielenden und Spiel zu wahren. Statt 

leistungsorientierter Belohnungen sind leistungsorientierte Anreize nötig, um das 

Spielerlebnis attraktiv zu gestalten. Dazu zählt auch, dass Spielenden ein digitaler 

Raum gelassen wird der Scheitern zulässt, ohne eine Konsequenz des Druckes 

oder gar einer Strafe zu erfahren.126 

Bei der Ausarbeitung von Serious Games gibt es keine festgelegten Standards 

oder Kriterien, welche eine einheitliche Gestaltung ermöglichen. Die 

Designentscheidungen sind aber ausschlaggebend, um der festgesetzten 

Zielgruppe ein bestmögliches Lernerlebnis zu schaffen. Daher wurden im 

Systematic Review auch Richtlinien zur Erstellung von digitalen, ernsten Spielen 

betrachtet, welche allerdings nur als wenig organisiert und getestet zu bezeichnen 

sind.127 

Die Entwicklung eines Serious Games ist mit viel Zeit sowie hohen Kosten 

verbunden und bedarf einer genauen Planung. Nur mithilfe eines genauen 

Leitfadens für die Entwicklung eines solchen Spiels können Inhalte und Abläufe 

korrekt vermittelt werden. Da Spiele mit einer sehr hohen Anstrengung durch die 

Spielenden verbunden sind, können sich diese in den nachfolgenden Stunden der 

Spielaktivität ausgelaugt und ermüdet fühlen. Es ist somit schwierig, sich im 

Anschluss an neue Aufgabenprozesse zu wagen. Ebenfalls können negative 

Gefühle der einzelnen Spielenden zunehmend verstärkt werden, beispielsweise 

durch Versagensängste, Ausgrenzung oder Eifersucht.128 Dadurch wird sichtbar, 

dass die Weiterbildung einer geschulten, mitarbeitenden Person notwendig ist, um 

innerhalb der Spielumgebung eine Moderationsrolle zu übernehmen. So können 

Streitigkeiten zwischen den mitunter sehr jungen Teilnehmenden geschlichtet 

werden. Die moderierende Person sollte die Bereitschaft haben, Lernenden einen 

neuen Ansatz zu ermöglichen, sodass sich alle Parteien auf das neue Spiel 

vorbehaltslos einlassen.  

                                              
126 vgl. Westera 2019, S. 65ff. 
127 vgl. Valenza et al. 2019, S. 28. 
128 vgl. Çelik et al. 2022, S. 231f. 
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6 Fazit 

In der Bachelorarbeit wurde anhand eines Systematic Review untersucht, welches 

Potenzial Serious Games für öffentliche Bibliotheken in Bezug auf die Zielgruppe 

Kinder und Jugendliche haben. Dabei wurden verschiedene Artikel und Beiträge 

begutachtet, um aus bereits bestehenden Untersuchungen Schlüsse auf die eigene 

Forschungsfrage zu ziehen und Trends zu beobachten. Die Ergebnisse des 

Systematic Review sind im Sinne der Forschungsfrage umfassend umrissen 

worden, auch wenn nur eine Auswahl relevanter Rechercheoberflächen wie 

Suchmaschinen und Fachdatenbanken zum Einsatz kamen und auf das Hand 

Searching verzichtet wurde. 

Das Spielen wird fälschlicherweise oft mit kindlicher Bedenkenlosigkeit in 

Verbindung gebracht und nicht mit der ernsthaften Vermittlung von Kompetenzen 

assoziiert. Die intrinsischen Anreize der Spielenden zeigen allerdings, dass 

menschliche Antriebe genutzt werden können, um Motivation bei spielenden 

Personen auszulösen und die Autonomie des eigenen Spielvorhabens 

beizubehalten. 

Durch neue Lernformen wie Serious Games werden digitale Lernangebote 

erheblich gestärkt und durch neue Vermittlungsmethoden positiv bereichert. 

Öffentliche Bibliotheken bieten durch ihren barrierefreien und niederschwelligen 

Zugang einen Aufenthaltsort für alle Menschen. Sie stellen eine digitale 

Infrastruktur, welche das lebenslange Lernen ermöglichen. Das erhöhte Vertrauen, 

welches in die Bibliotheksinstitution fließt und die erfolgreiche Spieleindustrie sind 

eine starke Grundlage, um den Einsatz von Serious Games weiter zu fördern. 

Nicht nur durch thematische Spielinhalte werden vielfältige Lernmöglichkeiten an 

die definierten Zielgruppen weitergegeben. Auch weitere positive Aspekte wie die 

Teilhabe an der digitalen Gesellschaft, mathematische Kenntnisse sowie Lese- und 

Informationskompetenzen werden durch Serious Gaming geschult, gefördert und 

gefestigt.  

Für die Erstellung von Serious Games bedarf es allerdings immensen Ressourcen. 

Vor allem der Einsatz von motivierten Mitarbeitenden ist dafür signifikant. Diese 

müssen die Lerninhalte eines zu vermittelnden Themengebietes genau definieren, 

um diese in einer Lernplattform und -umgebung zu bündeln, auszuarbeiten und 
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übertragen zu können. Intensive Schulungsmaßnahmen auf diesem Gebiet sind für 

die Rekrutierung des eigenen Personals unumgänglich. Auch werden Entwickler 

und Techniker benötigt, welche Lernanwendungen im digitalen Raum umsetzen 

und programmieren können. Dabei ist es wichtig, dass die Serious Games auf 

verschiedenen Endgeräten, unter Berücksichtigung von Android und IOS, bedient 

werden können, um einer großen Gruppe Zugang zu den Lerninhalten zu 

gewähren. 

Die Miteinbeziehung von Lehrkräften und bibliothekarischen Fachpersonal ist 

aufgrund der Probleme und Herausforderungen signifikant, um spielbasierte, 

ernsthafte Aktivitäten in die bibliothekarische Grundbildung miteinfließen zu lassen 

und relevante Themenfelder zu inkludieren.129 

Fraglich bleibt, ob Serious Games ein effektiveres Mittel der Kompetenzvermittlung 

sind als die bereits verbreitete Gamification. In einer sich an diese Arbeit 

anschließenden Forschungsarbeit könnte mit einem quantitativen Ansatz 

untersucht werden, welche der beiden Vermittlungsformen bessere Ergebnisse und 

Lernerfolge bei Spielenden erzeugt. Im Besonderen ist dies für den Bereich der 

bibliothekarischen Informationskompetenzvermittlung in der betrachteten 

Zielgruppe relevant, um die bestehenden Forschungslücken zu schließen. Hierzu 

sind jedoch weitere Untersuchungen und Experimente, vorzugsweise durch 

quantitative Forschungen, notwendig. 

Spielbasierte Lernanwendungen sollten stärker in Bildungs- und 

Kultureinrichtungen vertreten sein, um auch außerhalb bereits bestehender 

formalen Lernstrukturen einen festen Platz zu finden. In diesem Zusammenhang ist 

es von besonderer Bedeutung, dass Forschende und Praktiker weiterhin 

Untersuchungen auf dem Gebiet der Serious Games durchführen, um eine 

optimale Entwicklung der digitalen ernsthaften Spiele zu garantieren. Um 

zukünftige Schritte zu planen sind Studien über Verknüpfungen von Spiel- und 

Lernmechanismen nötig, sowie deren Auswertung. 

  

                                              
129 vgl. Khalid et al. 2020, S. 501. 
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