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Zusammenfassung

Social Serious Gameserbinden die Vorteile des Wissensaustausches Sibeal MediaPlattformen
mit dem interaktiven, immersiven Lernerlebnis eiesious GamesDadurch werden neue Formen
des vernetzten Lernens direkt in und mit den Commppiglen mdglich. Dieser Beitrag stellt nach
einem Vorschlag zur Definition vosocial Serious Gamedas Konzept fur ein Framework vor,
welches Spieleentwickler mit drei Hauptkomponenba der Verbindung vorSocial Mediaund
Serious Gamesnterstiitzt: Die Einbindung vdoser-generated Contefifir den Wissensaustausch, die
Nutzung vonSocial MediaPlattform-Anbindungen zur Personalisierung undiviiddialisierung des
Spiels und zusatzlich die Bildung véxal-Hoc Communities of Practi@ir Lerngruppenbildung.

1 Einleitung

Dass Lernen keine Insel ist, sondern besonder$dien Wissensaustausch von Individuen
stattfindet, zeigt sich in auch in den vielfaltigeowialen Interaktionen und der massenhaften
Nutzung von Social Media Anwendungen. Hier werden Beitrdge verfasst, Mejam
Erfahrungen und Bewertungen ausgetauscht und ndearfinisse gewonnen. Das Potential
des Lernens von Lernenden untereinander auch fimalere Lernszenarien wurde
allgemeinhin zu wenig beachtet (Damon, 1984). Dgetade wenn Lernende vor offene
Aufgaben gestellt werden, die mehr als einen offériichen Losungsweg haben, kann der
Austausch mit anderen zur Verbesserung der Probsakbmpetenzen beitragen.

Computerspiele, die Lerninhalte vermitteln und depielern (Kontroll)-Aufgaben zur
Lernerfolgskontrolle geben, sind ein Teil der sagerien Serious GamesKommt ein
Spieler trotz der sorgféltigen Konzeption des Spmlifgrund einer Fehlvorstellung nicht
weiter und kann Aufgaben nicht I6sen, fuhrt diedinterbrechungen im Spiel und eventuell
zum Abbruch. Statt einer Suche in Internetforerhn@tevanten Hinweisen bietet sich eine
Vernetzung der Spieler untereinander mittgtcial Mediaan. Die Einbindung votJser-
generated Contergrlaubt den direkten Austausch von Hinweisen uiiteidim oder zum
Spiel. Eine Einbindung anderer Nutzer zur Indiviggierung des Spielverlaufes erlaubt
zudem neue Interaktions- und Spielmechaniken. Eiggnzende direkte Vernetzung in
Lerngruppen kann den Wissensaustausch weiter anrege
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2 Verwandte Arbeiten

Im Bereich des computer-gestiitzten Lernens bietsheisondere tutorielle Systeme sehr
elaborierte Lernpfade bei der Wissensvermittlung. &% fehlt ihnen jedoch die
Funktionalitdt, neue Wissensinhalte der Lerner i@ 8ysteme zu integrieren und den
Wissensaustausch untereinander zu férdern (Riteaerson, Koedinger, & Corbett, 2007).
Interaktion und damit Kommunikation Uber den Lehah sind wichtige Bestandteile des
Lernprozesses, um Fehlvorstellungen zu identiferieund Wissensliicken zu schlieRen
(Richter, Konert, Bruder, Gobel, & Games, 2012)e Diorteile des al$?eer Education
bekannten Konzeptes der gegenseitigen Wissens#emnmit (Peer Tutoring und der
gegenseitigen Bewertun®déer Assessmensind schon lange benannt (Damon, 1984). Die
positiven Effekte beim computergestitztes Lernemden in diversen Szenarien nachge-
wiesen (Mohammad, Guetl, & Kappe, 2009; Stepanither, Jones, & Lusuardi, 2009).

Der Meinungs- und Wissensaustausch untereinandkedignBewertung von Losungen sind
elementare Interaktionsformen vB8ocial MediaAnwendungen. Diese Interaktionen machen
das ,soziale® der so popularen sozialen Medien auw machen den Erfolg
weltumspannender sozialer Netzwerke nachvollziel{Baryd, 2009). Die von Benutzern
erstellten Inhalte Yser-generated Conténtstellen dabei den Wissentrager dar mithilfe
dessen die Nutzer sich austauschen. Auf den gleidhéeraktionsformen aufbauend
erlangen die sogenannteBocial Gamesgrof3e Beliebtheit. Diverse Autoren haben
Erfolgskritierien desSocial Gamingdentifiziert. Neben einer (fir den Spieler) vdttaften
Einbindung vorSocial Mediazur Interaktion (Jarvinen, 2010), si@bopetition(Nalebuff &
Brandenburger, 2007) un@asual Multiplayer (O’Neill, 2008) wichtige Elemente fir
hauptsachlich kooperativ gepréagte Spiel-Interaldign bei denen alle Beteiligten
wahrnehmen, dass sie Teil einer groRBeren Spielgelmeisind, deren Abhéangigkeit
voneinander jedoch sehr lose ist. Daran anknUpfeitxd mit Asynchronous Playdie
zeitliche und ortliche Unabhangigkeit aller Spielesneinander bezeichnet (Loreto &
Gouaich, 2004). Unter Beachtung dieser vier Keterlassen sich (Lern-)Spielkonzepte
entwickeln, die den Wissensaustausch der Lernereinender anregen und férdern.

Um in einer groBen Community einzelne Lerner padsanihrem gemeinsamen Lernziel
miteinander zuCommunities of Practiceernetzten, sind algorithmische Ansatze aus dem
Data Mining und derSocial Network Analysisielversprechend (ETH Zirich, 2010). Die
Kriterien nach denen eine solche Gruppenformierang bestméglichen Erreichung des
Lernziels aller Beteiligten optimiert werden karist, ein offenes Forschungsfeld. Es gibt
jedoch Forschungserkenntnisse, die bereits zeigédthes Aspekte eher homogen und welche
gegenseitig ergédnzend zusammengebracht werderensolitier spielen Kognitionsstile,
Wissensdoménen, aber auch Geschlecht und IntengitdNutzung eines Lernspiels eine
Rolle (Cohen & G., 1994).
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3 Was macht ein Social Serious Game aus?

Basierend auf den Erkenntnissen der Forschung muEd®Igskriterien deiSocial Games
lasst sich eirsocial Serious Gamwie folgt definieren:

Social Serious Games sind Serious Games, die alleitrien erfllen, welche fir ein
Social Game obligatorisch sind.

Da es nach dem aktuellen Stand keine einheitlicenilion fur Social Gamegibt und es
an dieser Stelle nicht mdglich ist, alle Aspektewabigen und eine eigene Definition
vorzunehmen, ist es fur das weitere VerstandnisediBeitrages ausreichefdcial Games
wie folgt zu beschreiben: Eifocial Gamast ein Computerspiel, welches die vier Kriterien
1. Vorteilhafte Social Media Interaktio@oopetition Casual Multiplayerund Asynchronous
Play mit seinem Spielkonzept erflillt.

Dies ermdglicht im Sinne ddPeer EducatiorKonzepte den Wissensaustausch der Lerner
untereinander (mittelSocial Media Interaktioy Vergleich und Sichtbarkeit der Fortschritte,
sowie gegenseitige Unterstutzung ohne direkten Mgektrb Coopetitior), Sichtbarkeit der
Aktivitaten der anderen; entkoppelt von eigenemizeit und IntensitéatGasual Multiplayer
und Asynchronous Plgy Peer Educatiorwird dabei als die Verbindung der gegenseitigen
Unterstitzung mittels WissenshinhaltePeér Tutoring und der Bewertung von Inhalten
(Peer Assessmgngesehen. Zur Unterstitzung dieser Konzept&agial Serious Games
wurde am Fachgebiet Multimedia Kommunikation dechréschen Universitat Darmstadt
ein Framework konzipiert, welches zur Entwickluodcher Spiele genutzt werden kann.

4 Konzept: Social Serious Games Framework

Eine der Starken deBocial Games- und damit defSocial Serious Games ist die lose
Kopplung von SpielverlaufGamePlay und Social Media InteraktionenDadurch ist es
jedem Spieler moéglich, unabhangig von Anderen Za&it,und Intensitat seiner Nutzung des
Spiels zu wéahlen. Das Konzept sieht demnach didiwdung eines in sich eigenstandigen
Social Serious GamdgSSG) mit einer ebenfalls in sich eigenstandigenial Media Anwen-
dungmittels einer als Web-Service realisierten Midddesvvor. Diese Middleware vermittelt
Inhalte zwischen beiden Seiten und bietet dem S8@ktionalitat, die Uber die Moglich-
keiten der Social Media Anwendungen hinausgehengeaieltPeer EducatiorKonzepte.

Aufbauend auf den geforderten Kriterien lassen sidi Komponenten identifizieren, die
die Verwendung von Peer Education Konzepten indgd&@srious Games unterstiitzen:

4.1 Einbindung und Austausch von User-generated Content

Spieleentwickler, welche das Social Serious Gamamé&work nutzen, kénnen Inhaltsarten
vom Typ Text, Bild, Video und eigene proprietararRate aus dem Spiel heraus speichern.
Die proprietédren Formate erlauben eine Spiel-sigehié Funktionalitéat (bspw. 3D-Inhalte
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od. Pfade) zum Austausch valser-generated ContenSemantische Informationen zu den
Inhalten definieren diese als Fragestellung, Hiswéibsung oder Notiz. Weitere Meta-
Daten lassen sich durch die Entwickler als Schlbd&st-Paare angeben. Die Inhalte
werden Uber die Programmierschnittstelle (API) Biddleware in einer zentralen Ablage
des Framework-Servers gespeichert.

Die so erstellten und mit Meta-Daten versehenereltahlassen sich Uber eine Web-
Oberflache durchsuchen, kommentieren und beweltarmittels Metadaten die Zuordnung
zu Spiel, AufgabenQuest}, Leveln und Spielern gegeben ist, kdnnen dieltatgezielt fur
den Betrachter (vor)sortiert und Inhalte aus Seielthen, die er noch nicht erreicht hat,
ausgeblendet werden. Auf diese Weise wird versébees Ansehen von Ldsungen zu
kommenderQuestsverhindert und das Auffinden relevanter Inhaltégdert. Alle Inhalte
sind auch Uber die API direkt durch das Spiel dmufkommentierbar und bewertbar, so
dass eine Auflistung und Bearbeitung von Hinweigad Fragen zu aktuellsQuestsdirekt

im Spiel moglich ist.

4.2 Unterstutzung von Spiel-Personalisierung und Béaeseting

Die Angaben aus dem Sozialen Netzwerk eines Spidémsen sich durch den Spiele-
Entwickler zur Personalisierung und Individualisieg der Spielumgebung nutzen.

Zum einen konnen direkt Metriken des Sozialen Netkw des Spieler&Ego-Network wie
Anzahl Freunde, deren Alter und Ortsangaben, s@pieler-eigene Angaben zu Vorlieben,
Name, Alter oder Ort genutzt werden. Die APl dedMeware unterstiitzt die Verbindung
mit mehrerenSocial Media Plattformengleichzeitig und normalisiert die Daten der
unterschiedlichen Plattformen, so dass Spiele-Ektesi Profildaten in einem einheitlichen
Format abrufen kénnen.

Zum anderen lassen sich andere Spieler und/odenitidem Spieler vernetzen Personen der
Social Media Plattformen mittels angebotener Iigoasmuster zur Beeinflussung und
Individualisierung des Spielverlaufs einbinden. Beend auf den Social Media
Interaktionsformen bietet die Middleware API diwersEinflussarten an. Mittels
Konfiguration der Antwortmdglichkeiten, Zeitverlauind Sichtbarkeit definiert der
Entwickler die Beeinflussung und startet eine UmaDie Middleware sendete dazu
Nachrichten oder sogenannf¢all-Postsiiber die angebunden&ocial MediaPlattformen
aus. Ein Hyperlink darin erlaubt die Teilnahme Hexpfanger Uber eine von der Middleware
generierte web-basierte Benutzeroberflache. Eisdluen sind beispielsweise Single-
/Multiple-Choice, Texteingabe, Bilder-Upload, Zuotohgs- oder Markierungsfragen. Die
Umfrage/Beteiligung wird automatisch nach einem etgen Zeitlimit beendet.
Spieleentwickler kdnnen die Zwischen- und Enderggeniiber die API abrufen.

4.3 Bildung von Ad-Hoc Communities of Practice

Die Middleware erfasst automatisch Metriken zumefgsi um ein Profil zu Attributen wie
Spielintensitat, gelosteQuestsund Aktivitat (Lesen, Schreiben, Kommentieren, Bean)
bei der Nutzung debser-generated Contersu erstellen. Dieses allgemeine Profil kann
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durch die Spieleentwickler mit Spiel-spezifischettrihuten wie Charakterfahigkeiten oder
Spielertyp erganzt werden.

Auf Basis der Attribute und der Angabe ob diese lntigt ahnlich oder sich ergdnzend
zusammengefihrt werden sollen, berechnet die Midatie eine Gruppierung der Spieler.
Optimierungsziel ist es, auf Basis der Erkenntniass Soziologie und padagogischer
Psychologie, Gruppen zu bilden, die sich zur Eleng der mit denSocial Serious Game
verkniipften Lernziele und der intendierten Lerndfeoptimal erganzen.

Spielern werden ihre aktuellen ,optimalen“ Lernpart kommuniziert und exponiert
hervorgehoben in deBocial MediaKomponenten der Middleware; beispielswiese beim
Durchstébern dedser-generated Contefgiehe Abschnitt 4.2).

5 Zusammenfassung und Ausblick

Um Wissen weiterzugeben und sich dieses anzueigmess es immer in Form eines
Wissenstragers vorliegehlser-generated Contert und ausSocial MediaAnwendungen
stellt einen solchen Wissenstrager dar, welcherdiém Austausch und das Lernen von
Anwendern untereinander wertvoll ist. Werden diEsemen des kooperativen Lernens fir
Serious Gameswtzbar gemacht, konnen neue Formen des vernetaemens mittels
Computerspielen entstehen.

Es wurde ausgehend von den verwandten Arbeiterezl/drteilen vorPeer Educatiorund
den Interaktionsformen iBocial MediaAnwendungen und den Kriterien f@iocial Games
eine Definition furSocial Serious Gamegorgeschlagen. Ausgehend davon ist skizziert
worden, welche Komponenten das vorgestellte Framewmur Entwicklung solcher
Computerspiele hat. Die Einbindung und das Speickien User-generated Contemtirekt

in dasSerious Gamehat das Ziel, den Wissensaustausch der SpielegkLeu unterstutzen.
Die Einbindung von Nutzern deBocial Media Plattformen zur Personalisierung und
Beeinflussung des Spielverlaufes wurde vorgestalit Verbesserung der Immersion,
Interaktivitdt der Spieler in neuen Spielmechanikemd zur Forderung einer viralen
Verbreitung. Die Bildung deAd-Hoc Communities of Practicenterstiitzt es, Spieler zu
Lerngruppen zusammenzufassen um den Lernerfolgtioieren.

Weitere Forschung ist notwendig zur Identifizierudgr Kriterien und Algorithmen zur

optimalen Bildung der Lerngruppen. Eine offene [raigt ebenso der Umfang an
Funktionalitat und Einflussformen, welche fir dipi&@beeinflussung und Personalisierung
von Spielentwicklern, wie auch von Spielern, aled&ilich erachtet wird. Darliber hinaus
sind die moglichen Formen vernetzten Lernens urd diuen Spielmechaniken, welche
durchSocial Serious Gamesdglich werden, ein weitreichendes Forschungsfeld.
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