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1. Serious Games im pflegedidaktischen Begriindungsrahmen

Serious Games sind als didaktisches Lernmedium in den Ausbildungen der Gesund-
heitsberufe noch weitestgehend unberiicksichtigt. Das mag auch daran liegen, dass
auf den ersten pidagogischen Blick die Verbindung von digitalen Spielen und dem
kompetenzorientierten Lernen nicht direkt erkennbar zu sein scheint. Spiele wer-
denvielfach der Freizeitgestaltung zugeordnet, wihrend das Lernen hiufig mit dem
Erwerb von neuem Wissen oder der Aneignung von Fertigkeiten verbunden ist. In-
wiefern hier jedoch eine sinnvolle Kooperation zwischen dem lustvollen Eintauchen
in fremde Spielwelten und dem beildufigen, nachhaltigen Erwerb von beruflichen
Kompetenzen erfolgen kann und welche Herausforderungen dabei fiir die Gestal-
tung der pidagogischen Lernprozesse entstehen, wird in diesem Beitrag reflektiert.

1.1 Serious Games - Was macht sie so serios?

In medienpidagogischen, internationalen Bildungsdiskursen zeigen bereits meh-
rere Ansitze, dass digitale Spiele fiir den »seriosen« Einsatz im Bildungswesen ei-
nen erheblichen Einfluss aufweisen kénnen und sehr zielfithrend zur spezifischen
und oftmals impliziten Kompetenzentwicklung beitragen (vgl. Ritterfeld u.a. 2009,
Dérner u.a. 2016). Diese sogenannten Serious Games verbinden edukative Inhalte
mit Spielelementen und gewinnen damit bei Spieler*innen eine erhéhte Motivation
und mehr Freude am Lernen (vgl. Shen u.a. 2009). Der Begriff Serious Games ent-
stand in den 1970er Jahren, den ersten Entwicklungsjahren der digitalen Spiele, um
die Potentiale von digital simulierten Rollenspielen auch fur Bildungskontexte her-
auszuarbeiten (vgl. Breuer 2010). Es lassen sich mehrere Definitionen zu Serious
Games ableiten, die im Kern auf folgende verbindende Charakteristik verweisen:
Serious Games verfolgen neben dem Merkmal des Spielspaes und der anvisierten
(bestenfalls intrinsischen) Motivation vor allem die Integration eines bildungshalti-
gen Lernanlasses und damit die Anbahnung spezifischer Kompetenzdimensionen:
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»A serious game is a game in which education (in its various forms) is the primary
goal, rather than entertainment.« (Bente/Breuer 2009: 323)

»Serious game is a digital game created with the intension to entertain and
to achieve at least one additional goal (e.g., learning or health).« (Dérner u.a.
2016:3)

Die Spiele erhalten ihren »ernsthaften, seridsen« Charakter folglich iiber die pad-
agogische Zielsetzung, die mit dem Spiel verbunden ist (vgl. Breuer 2010). Das
Serious Game vereinigt damit die zunichst gegensitzlich erscheinenden Aneig-
nungsformen von Spielen und Lernen. Das Spiel bedient grundsitzlich die Merk-
male der Zweckfreiheit und Freiwilligkeit und wird von den Nutzer*innen zum
reinen Vergniigen ausgefiihrt. Lernarrangements dagegen folgen einer bestimm-
ten pidagogisch-didaktischen Zielsetzung und werden in formale Bildungsginge
eingebettet (vgl. Wechselberger 2012). Das digitale Lernen im Serious Game ver-
bindet diese pidagogischen Elemente in konsequenter Weise mit Charakteristika
des Spielens und ermdéglicht damit eine unterhaltsam-motivierende und doch
gleichermafien lernforderliche Auseinandersetzung mit beispielsweise beruflichen
Szenarien.

Abb. 1: Serious Games als Verbindung zwischen Lerninhalten und Spiel

Eigene Darstellung
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Serious Games werden als Lernspiele dabei von spielerischen Bildungsange-
boten, die als Gamification bezeichnet werden, abgegrenzt (siche Abbildung 1).
Wihrend beide Ansitze auf die Aneignung von Lerninhalten bzw. Kompetenzen fo-
kussieren, nehmen Bildungsangebote im Sinne von Gamification lediglich einzelne
Elemente des digitalen Spiels in den Lernprozess auf. Die oder der Lernende ist
dabei nicht in einen vollstindigen Spielablauf oder einer narrativen Spielerzihlung
involviert, sondern befindet sich im kognitiven Modus des Lernens (vgl. Dérner u.a.
2016). Im Unterschied zu spielerischen Lehr- und Lernarrangements (Gamification)
bei denen Lernende stets die anvisierte Kompetenzentwicklung im Fokus behalten,
ermoglicht das Serious Game ein Eintauchen und Aufgehen in der Aufgabe - einem
padagogischen Idealzustand der Kompetenzaneignung.

1.2 Medienpadagogische Anforderungen an Serious Games

Das Serious Game zeichnet sich also in Abgrenzung zu spielerischen Lernprozes-
sen vor allem durch die Intensitit des Spielerlebens und einem damit verbundenen
Eintauchen in die Erfahrungswelt der digitalen Simulation aus (vgl. Gee 2009). Vom
Serious Game kann gesprochen werden, wenn Lernende als Spielende in die Aufga-
be vollstindig versunken sind. Diese starke Involvierung wird durch die zentralen
medienpidagogischen Elemente des Flow-Erlebens und der Immersion beschrie-
ben (vgl. ausfihrlich Diitthorn u.a. 2023).

Immersion beschreibt dabei den Grad des »Eintauchens«in die virtuelle Spielwelt
und wird als psychische Erfahrung verstanden, die zugleich durch die Art der an-
sprechenden Spielgestaltung als auch durch die Spielenden selbst beeinflusst wer-
denkann (vgl. Neitzel 2018). Immersives Spielererleben wird insbesondere durch ei-
ne aktive Beeinflussung und hohe Interaktionsbeweglichkeit durch die Spielenden
geweckt. Gelingende Interaktionen im Spiel sind hierbei beispielsweise gegeben,
wenn sich Spielende mit den Charakteren identifizieren, wenn sie die Handlungen
im Spiel mitgestalten kénnen oder die sich im Spielverlauf ergebenden Konsequen-
zen personlichen Handelns als folgerichtig zur gewihlten Aktion erleben. Immersi-
ves Erleben wird dann besonders gefordert, wenn die Narrationen im Spielverlauf
sinnstiftend erscheinen und die Spielenden die Dialoge wihlen kénnen. Diese Art
der Involvierung der Spielenden bewirkt, dass sie sich gern und vor allem langan-
haltend mit dem Spiel — und beim Serious Game damit auch Lerngegenstand aus-
einandersetzen. Im besten Fall tauchen die Spielenden derart tief in die Spielerzih-
lung ein, dass sie Raum- und Zeiterleben der Realwelt im Bewusstsein vollig mit
dem Spielererlebnis in Einklang bringen — dann sind sie im sogenannten Flow (vgl.
Diitthorn u.a. 2023).

Csikszentmihalyi (2014) beschreibt ein solches Flow-Erleben als das véllige
Aufgehen in einer Titigkeit, bei welcher das Raum- und Zeiterleben durch die
Verschmelzung von Handlung und Bewusstsein verdndert wird. Dieser Zustand im
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Flow ist mit grofien Gliicksgefiihlen verbunden, denn Menschen, die sich im Flow
befinden, fithlen sich optimal beansprucht und selbstwirksam. Gelingt es einem
digitalen Spiel, ein solches Flow-Erleben erfolgreich zu wiederholen, kann die Be-
schiftigung mit dem Spielinhalt andauern, was zu einer grofieren Vertrautheit und
somit zu einer erhohten Kompetenzwahrnehmung fithren kann (vgl. Rheinberg/
Vollmeyer 2003). Flow und Immersion als medienpidagogische Gestaltfiguren
charakterisieren demnach zentrale medienpidagogische Anforderungen an ein
Serious Game (vgl. Diitthorn u.a. 2023). Neben dem Konzept der Immersion, trigt
vor allem auch das Flow-Erleben zum unbemerkten Lernen und zur ungezwunge-
nen Aufrechterhaltung der Aufmerksambkeit am Spiel und damit Lerngegenstand
bei. Entscheidend hierbei ist, dass die Spielenden Freude und individuelle An-
kniipfungspunkte im und am Spielprozess finden, sie erfahren eine ausgeprigte
Selbstwirksamkeit, steigern dadurch wiederrum die intrinsische Motivation zum
Weiterspielen und dadurch zum stetigen Verbleiben im Lernprozess (vgl. Fritz
2018). Serious Games erreichen diese anhaltende, motivierende Aufmerksambkeit
vor allem durch ein stetig ansteigendes Anforderungsniveau (vgl. Gee 2007). Wie
in allen Lernprozessen ist es auch beim spielerischen Lernen bedeutsam, dass
das jeweils neue Aufgabenniveau nicht zu niedrig, aber auch nicht zu hoch sein
sollte. In beiden Fillen besteht das Risiko, dass bei den Spielenden Frustration
dariiber entsteht, wenn das Spiel langweilig wird (das Niveau ist zu niedrig) oder
zur Uberforderung fithrt (das Niveau ist zu hoch). Beides fithrt dann schnell in der
letzten Konsequenz, zum Spielabbruch. Im Idealfall liegen die Anforderungen des
Spiels, wie in jedem Lernprozess, ein wenig iiber den jeweiligen Fihigkeiten der
Lernenden. So werden Spielende angemessen gefordert und durch das Meistern
einer neuen Herausforderung stetig (intrinsisch) motiviert, weiterzuspielen (vgl.
Diitthorn u.a. 2023).

Das Setting in dem Serious Games zum Einsatz kommen, kann wechseln zwi-
schen formalen, institutionellen Formen des Lernens im Klassenraum und selbst-
organisierten, nicht intendierten informellen Lernaktivititen im privaten Umfeld.
Wenngleich mit jedem Serious Game eine avisierte Kompetenzentwicklung verbun-
den ist, kann nicht operationalisierbar vorhergesagt werden, welche Kompetenzen
sich die Lernenden beim Spielen tatsichlich aneignen (vgl. Wang u.a. 2009). Di-
daktisch werden konstruktivistische Konzepte des Entdeckenden Lernens zum Ein-
satz gebracht (vgl. Bruner 1981). Die Forderung von Problemldsefihigkeiten, Trans-
fervorstellung, intuitives und erfahrungsbasiertes Denken zeichnen auch das ent-
deckende Lernen im Serious Game aus. Es konnen dabei verschiedene Spielgen-
res bedient werden, beispielsweise Abenteuer, Strategie, Bewegung und Simulation
(vgl. Ratan/Rittersfeld 2009). Die Simulation zielt auf eine mdoglichst realititsnahe
Abbildung einer Handlungssituation (vgl. Breuer 2010). Damit eignet sie sich auf-
grund der vorweg beschriebenen Chancen zum situativen, realititsnahen Erleben
von komplexen Handlungsverliufen fir den Transfer der Bildungsanspriiche eines
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Serious Games auf den berufsbildenden Bereich der Ausbildung in den Gesund-
heitsberufen. Im Folgenden werden die vorangestellten lernférderlichen Kernme-
chanismen von Serious Games fiir die Kompetenzentwicklung in der Pflegebildung
adaptiert. Exemplarisch werden dabei empirische Erkenntnisse des im pflegeberuf-
lichen Kontext entwickelten und pflegedidaktisch begriindeten Serious Games Take
Care vorgestellt.

2. Serious Games in Pflegeberuflichen Bildungsprozessen

Berufliche Pflege als personenbezogene Dienstleistung gilt heute als ein wissens-
intensives Handlungsfeld, in dem angemessene Problemlsungen wesentlich von
der gelungenen Integration fachwissenschaftlich, evidenter Wissensbestinde mit
den kontextgebundenen Herausforderungen des Einzelfalls abhingen (vgl. Rem-
mers 2011). Ein herausgehobenes Ausbildungsziel der Pflege besteht darin, die Ler-
nenden dazu zu befihigen, angemessene Reaktionen fiir den berufsbezogenen Ein-
zelfallin der jeweils vorherrschenden Situation abzuleiten. Entsprechende Lernpro-
zesse sind dabei immer an die Komplexitit beruflicher Arbeitsprozesse und realer
Bedingungen der Handlungssituation gebunden. Eine besondere Herausforderung
der personenbezogenen Pflegearbeit besteht darin, die Lernenden dazu zu befi-
higen, berufliche Problemsituationen stets einzelfallorientiert und unter Beriick-
sichtigung verschiedener Perspektiven zu deuten (vgl. Darmann-Finck 2022, Greb
2010, Diitthorn/Gemballa 2013). Pflegende sind dabei aufgefordert, das angeeigne-
te evidenzbasierte, instrumentelle Wissen mit den individuellen Bediirfnissen der
zu Pflegenden in situationsangemessenen Kommunikations- und Interaktionsbe-
ziigen zu verkniipfen. Das erfordert neben einer ausgeprigten Fachkompetenz im-
mer auch die Kompetenz zur situativen Urteilsfihigkeit. Zur Anbahnung der hier
beschriebenen Kompetenz eines hermeneutischen Einzelfallverstehens in digitalen
Simulationen eines Serious Games, haben die Fallnarrationen im Spielverlaufidea-
lerweise auch pflegedidaktische Primissen der authentischen, perspektivenreichen
Fallarbeit zu beriicksichtigen.

2.1 Pflegedidaktische Anforderungen an ein Serious Game

Im Folgenden werden die berufsfeldspezifischen Anforderungen an die pflegedi-
daktische Arbeit mit Fallnarrationen in bildungshaltigen Lehr-Lernarrangements
zusammenfassend dargelegt und auf digitale Bildungsmomente im Serious Game
iibertragen. Dabei sind die technischen Moglichkeiten der Spielentwicklung immer
auch mit berufsfeldspezifischen Bedingungen der Pflegearbeit als eine im Kern be-
ziehungsreiche Interaktionsarbeit (vgl. Diitthorn 2014) zu verbinden — eine Heraus-
forderung, die neben vielen Chancen des digitalen Lernens immer auch Grenzbe-
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reiche leibbezogener Erfahrungen aufweist. In Abbildung 2 werden die besonderen
Anspriiche an die Fallarbeit im pflegedidaktisch begriindeten Serious Game skiz-
ziert. Sie transferieren die professionsbezogenen Merkmale personenbezogener In-
teraktionsarbeit in pflegedidaktische Pramissen fiir komplexe, perspektivenreiche
Fallsimulationen im Serious Game.

Abb. 2: Pflegedidaktische Anforderungen an Simulationen in Serious Games

Fallarbeit

Multiper-
spektivisch

Deutungs-
offen

Eigene Darstellung

Ausgangspunkt der Fallnarrationen im Serious Game sind authentische Fallge-
schichten, die bereits erlebt, die erzihlt oder im Rahmen von Forschungsaktivita-
ten empirisch erhoben wurden. Authentische Fille haben gegeniiber fiktiven Fillen
den Vorteil, dass sie einen stirkeren Aufforderungscharakter besitzen und bereits
in der Fallerzihlung mehrere Perspektiven und variable Deutungsoptionen bereithal-
ten (vgl. Hundenborn 2007). Im Entwickler*innenteam eines Serious Game sollten
folglich berufserfahrene Pflegende mitwirken, die beim Schreiben der Fallszenarien
und Dialoge im Lernspiel aus der erworbenen berufspraktischen Expertise schopfen
konnen. Fille dieser Art stehen exemplarisch fiir ein verallgemeinerbares Wissen,
konnen aber zugleich die Pflegerealitit glaubwiirdig abbilden. In ihrer Komplexitit
sollen sie sowohl iiberschaubar als auch facettenreich sein, um die Lernmotivation
anzuregen und die Aufmerksamkeit beim Spielverlauf zu halten. Die Komplexitit
realer Fille animiert zudem die Entwicklung von kreativen Problemlésungskom-
petenzen. Die Lernenden werden aufgefordert, neuartige Losungswege zu entde-
cken und hinsichtlich ihrer situativen Einsatzmdglichkeit in der beruflichen Wirk-
lichkeit zu beurteilen. Die Méglichkeit, komplexe Pflegesituationen technikbasiert
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und pflegedidaktisch begriindet zu simulieren, stellt eine deutliche Weiterentwick-
lung gegeniiber der textbasierten Fallarbeit dar. Entlastet von der Logik der linea-
ren Erzihlung der Textform erhalten die Lernenden die Méglichkeit, parallel liegen-
de Problemlésungswege zu erproben und iiber simulierte Rollen im Serious Game
handlungsdruckentlastete Erfahrungen zu sammeln. Komplexe digitale Fallsimu-
lationen stellen in Aussicht, dass die Lernenden, dhnlich wie in realen Arbeitspro-
zessen, mit einer Vielfalt an Deutungs- und Handlungsmoglichkeiten konfrontiert
werden. Eine gewisse Deutungsoffenheit ergibt sich auch dann, wenn die Spielfigu-
renrealititsnah agieren und es etwa keine »Allwissenden-Erzihlenden« gibt, die be-
stimmte Erklirungen und Interpretationen der Situation vorbestimmen. Die Spie-
lenden erkunden die Spielumgebungen und priifen eigene Vorannahmen. Uber die
Moglichkeit zur Erprobung verschiedener Losungswege wird zudem die klinische
Urteilskompetenz angebahnt und eingeiibt. Uberdies erfahren die Lernenden die
Konsequenzen ihres Handelns direkt in der Lernsituation und sind so zur stetigen
Reintegration von Erfahrungen aufgefordert. Vorteile von Serious Games kénnen in
der Moglichkeit gesehen werden, Lernerfahrungen zu wiederholen, direktes Feed-
back auf die Aktionen im Rahmen des Lernspiels einzuholen und schliellich auch
verschiedene Verhaltensmuster handlungsdruckentlastet zu erproben.

2.2 Serious Game: Take Care

Das Serious Game Take Care wurde im Rahmen des dreijihrigen BMBF-geforder-
ten Forschungsprojektes »Game Based Learning in Nursing (GaBaLEARN)« entwi-
ckelt, erprobt und kontinuierlich weiterentwickelt'. Take Care fokussiert auf kom-
plexe, authentische Szenarien, die Arbeitsprozesse in der beruflichen Pflege im Be-
reich der pflegerischen Langzeitversorgung moglichst realititsnah abbilden. Ler-
nende erhalten dabei die Moglichkeit, sich als virtuelle Rollenfigur einer pflegenden
Person interaktiv durch simulierte Pflegeszenarien zu bewegen. Sie begegnen kom-
plexen pflegerelevanten Problemstellungen in der pflegerischen Versorgung von Be-
wohner*innen mit Demenz, denen sie im Rahmen der simulierten, aber realititsge-
rechten Pflegesituationen ganz unterschiedlich begegnen kénnen. Im fiktiven Pfle-
geheim Sonnenaufgang wird die Interaktion im pflegerischen Kontext sowie inner-
halb des interprofessionellen Teams grof3geschrieben.

Take Care ist als Serious Game konzipiert und fordert als solches die Spie-
lenden fortwihrend dazu auf, eigenstindig die Spielwelt zu erkunden, sich mit
Bewohner*innen und deren Biographien auseinanderzusetzen sowie Gespriche
mit den Kolleg*innen zu fithren. Alle Charaktere und Abliufe im Spiel orientieren
sich dabei an real erlebten Situationen aus dem Pflegealltag, ohne jedoch den
Anspruch eines detaillierten Abbildes der Realitit zu haben. Dadurch bewahrt

1 Nihere Informationen siehe unter: http://eduproject.eu/gabalearn/
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sich Take Care Freiriume, welche teilweise mit humorvollen Situationen oder mit
spielerischen Arbeitsaufgaben (sogenannte Quests) gefiillt werden. Das Lernspiel
stellt dabei einen geschiitzten Handlungsraum dar, in welchem sich die Spielen-
den frei bewegen und ausprobieren konnen (vgl. Bensmann u.a. 2022). Im Spiel
Take Care werden die Lernenden im Rahmen von sieben verschiedenen Spieltagen
(aufgeteilt in eine Frithschicht und eine Spitschicht) entlang des Pflegeprozes-
ses mit unterschiedlichen Herausforderungen der Pflegearbeit konfrontiert und
betreuen allein oder im Team zwei an Demenz erkrankte Bewohnerinnen so-
wie zwei dementiell erkrankte Bewohner. Diverse Themen im Zusammenhang
der Pflege von Menschen mit Demenz werden so thematisch aufgegriffen und
spielerisch erlebbar. Die virtuellen Spielfiguren entsprechen dabei den zentralen
Akteur*innen im Umfeld der stationiren Langzeitpflege: Bewohner*innen, beruf-
lich Pflegende, Angehorige und ein begleitender Hausarzt. Jedem Bewohner bzw.
jeder Bewohnerin liegt eine persénliche soziobiographische Geschichte zugrunde
(siehe Abbildung 3: Charakterbeschreibung und Spielverlauf von Alfred Schneider).
Dieje personlichen Vorlieben und biographisch bedeutsamen Ereignisse kénnen im
Spielverlauf durch das geschickte Herausspielen entsprechender Dialoge erfahren
werden oder bleiben verborgen. Zusitzlich thematisieren die einzelnen Spieltage,
unterschiedliche pflegerelevante Themen, wie beispielsweise Erndhrung, Wund-
versorgung, Validation, Technikeinsatz oder Tracking-Systeme und bringen diese,
wie im realen Berufsalltag auch, mit verschiedenen biographischen Ereignissen der
Bewohner*innen (z.B. Umgang mit Haustieren im Pflegeheim) in Einklang.

Abb. 3: Charakterbeschreibung und Spielverlaufin Take Care

Charakterbeschreibung

Alfred Schneider Wenn es in Pflegeheim Sonnenaufgang etwas zu
tufteln gibt, ist Alfred Schneider nicht weit. Als
ehemaliger Elektriker macht er mit Freude alles, was

" 83 Jahre alt, verheiratet (mit Hertha nicht ordnungsgemaR funktioniert, defekte Fenster

Schneider)

= Friherer Beruf: Elektriker oder Steckdosen, zu seinem Projekt. Das ist nicht
= Frijhere Hobbies: Bergsteigen, immer ungefahrlich fur ihn. Er ist immer aktiv und
Alpinsport langweilig wird es mit ihm nie. Durch seine Erkrankung
. Fortggschrittene Demenz vom ist Alfred Schneider zeitweise ortlich und zeitlich und
Alzheimer Typ, Hypertonus zur Person nicht orientiert
Storyline
Tag 1: Kennenlernen des Tag 3: Hr. Schneider Tag 7: Konflikt
Pflegeheims und der gefahrdet sich selbst 2zwischen Hr. Schneider
Bewohner (Grundpflege) (Gliihbirne anbringen) und Hr. Wiedenstatt

Tutorial: Kennenlernen Tag 2: Hr. Schneider Tag 6: Hr. Schneider
der Grundziige des verweigert die verweigert die
Spiels Nahrungsaufnahme Mundpflege

Vgl. Bensmann u.a. 2022
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Der zentrale Lerngegenstand bezieht sich dabei durchgehend auf die Kom-
munikation und Interaktion von Menschen mit Demenz und wird im Spiel iiber
wihlbare Dialoge gestaltet: Hieriiber bestimmt sich auch der Spielverlauf. Die
Interaktion gestaltet sich dabei insofern, als tiber verschiedenartig angebotene
Dialogoptionen, die gewihlt werden konnen, sich unterschiedliche Reaktionen
bei den angesprochenen Personen ergeben und die dann in der Konsequenz den
weiteren Spielverlauf entsprechend situationsgemif’ beeinflussen. Die Spielen-
den werden zusitzlich im Spielverlauf mit pflegerelevanten Aufgabenstellungen
konfrontiert und sind aufgefordert, eine entsprechend angemessene Kommunika-
tionsfithrung zu er6ffnen, um im Fortschreiten der Schicht, eine aufgabengerechte
Weiterentwicklung der Fallgeschichte zu erreichen. Dazu kann die Spielfigur zu
frei gewihlten Zeitpunkten mit Bewohner*innen, Angehérigen oder Kolleg“innen
in Kontakt treten, Gemeinschafts- und Arbeitsriume aufsuchen oder fachliche Hil-
festellung iiber ein Literaturstudium in der Bibliothek des Stationszimmers nutzen
(vgl. Bensmann u.a. 2022). Damit sind die medienpiddagogischen Anforderungen
von Mitwirkung im Spielverlauf und die pflegedidaktischen Pramissen der Deu-
tungsoffenheit gleichermafien integriert. Zu Bedenken gilt dabei allerdings stets:
Die realititsnahen Kommunikationspfade eroffnen verschiedene Entscheidungen
und darauffolgende Konsequenzen im weiteren Handlungsverlauf der Spielenden.
Jedoch sind alle Dialogoptionen und damit auch die weiteren Moglichkeiten der
Verlaufsgestaltung durch die technische Umsetzung und Herausforderung der
Programmierbarkeit der Spielverliufe immer auch begrenzt. Spielende konnen
den Verlauf zwar durch ihre Dialogentscheidungen beeinflussen, verbleiben dabei
aber immer im Rahmen der vordefinierten pflegerischen Handlungssituation sowie
der vorgegebenen Dialogangebote.

Abbildung 4 zeigt einen beispielhaften Dialogverlauf'in seiner komplexen Kom-
munikationsstruktur. In jedem Dialog erhalten die Spielenden jeweils zwei bis
zu vier Antwortmoglichkeiten zur Auswahl. Einige Dialogoptionen konnen dabei
ein Gesprich beenden (Option 9) oder aber die Moglichkeit er6ffnen, benachbarte
Dialogpfade (wieder) einzuschlagen (Option 14), die in vorigen Auswahlmoglich-
keiten zunichst verlassen wurden. Auf diese Weise erhalten die Spielenden auf
unterschiedlichen Wegen die Moglichkeit, relevante Informationen zur weiteren
Versorgung der Bewohner*innen einzuholen. Die Dialoge fithren zu interessanten
Entscheidungen und binden bedeutsame Informationen aber auch unniitze Bot-
schaften in den Gesprichsverlauf ein. Jede*r Bewohner*in hat grundsitzlich seine
Eigenheiten und individuellen Bediirfnisse, die auch in die pflegerische Interaktion
einzubeziehen sind. Mit dieser multiperspektivischen und damit pflegedidaktisch
begriindeten Spielkonzeption werden Kompetenzbereiche der professionellen
Entscheidungsfindung und situativen Bewiltigung von komplexen, mehrdeuti-
gen Handlungssituationen adressiert. Eine richtige oder falsche Reaktion gibt
es im Spiel folglich nicht, vielmehr kann durch eine geschickte Dialogfithrung
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das Vertrauen der zu Pflegenden gewonnen werden, was in der Folge bestimmte
weiterfithrende positive Ereignisse enthilllt (zum Beispiel eine sich entwickelnde
Liebesbeziehung des Bewohners zu einer Bewohnerin). Demgegeniiber diirfen
im Spiel auch einmal sozial unerwiinschte Dialoge erprobt werden, in denen den
Bewohner*innen beispielsweise nicht mit dem notigen Respekt begegnet wird.

ADb. 4: Dialogstrukturen

o

Eigene Darstellung

In der Folge diirfen die Spielenden dann auch eine weniger aktive Mitwirkung
und weniger beziehungsférderliche Interaktion mit den Bewohner*innen erwar-
ten. Diese reagieren ndmlich sichtlich verletzt. In der Konsequenz bleiben wesent-
liche pflegerelevante Informationen verborgen und kénnen von der nachfolgenden
Schicht dann auch nicht in die Pflegearbeit einbezogen werden. Die hieriiber pfle-
gedidaktisch integrierte Komplexitit und Perspektivenvielfalt férdert bei den Spie-
lenden die Deutungskompetenz, pflegerelevant Wichtiges von Unwichtigem zu un-
terscheiden (vgl. Diitthorn u.a. 2023). Zur gedanklichen Unterstiitzung kénnen die
Spielenden die ganze Spielzeit iiber Gedanken, Beobachtungen und Wahrnehmun-
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gen zu den Bewohner~innen im digitalen Notizbuch schriftlich festhalten. Auch ei-
ne digitale Pflegedokumentation ist in den Spielverlauf integriert. Hieriiber infor-
mieren sich die Spielenden iiber die Anamnese der Bewohner*innen, sehen einen
Medikamentenbogen ein und erweitern das angelegte Pflegeberichtsprotokoll (vgl.
Bensmann u.a. 2022). Neben all diesen pflegerelevanten Anforderungen der tagli-
chen Versorgung bringen zusitzliche, tiglich wechselnde unvorhergesehene Aufga-
ben (Quests) das Zeitmanagement der Pflegenden deutlich in Bedrangnis. So miis-
sen die Bewohner*innen mit Wasser versorgt, verlorene Gegenstinde miissen wie-
derbeschafft werden oder auch angemessene Beschiftigungsangebote sollten an-
geleitet werden — wem all dies gut gelingt, kann sich auf eine Belohnung im Spiel
freuen. Die anderen sind motiviert, beim nichsten Mal besser abzuschneiden!

Uber die entscheidenden pflegerelevanten Themen und die biografiebezogenen
Ereignisse der einzelnen Schichten und Spieltage informiert ausfiihrlich ein Leh-
rendenmanual (Bensmann u.a. 2022). Die einzelnen Spieltage kénnen dann von den
Lehrenden themenzentriert ausgewahlt und von den Lernenden individuell, also ta-
geweise angespielt werden.

3. Empirische Befunde zum Serious Game: Take Care

Wie die Einbindung dieser pflegedidaktischen Begriindungen und Spielmechani-
ken in einem konkreten Serious Game von den Nutzer*innen erlebt wird, soll im
Folgenden anhand der Evaluationsergebnisse aus dem fiir die pflegeberufliche Aus-
bildung entwickelten Serious Game Take Care kurz verdeutlicht werden. Die Evalua-
tion des Serious Games Take Care erfolgte tiber drei Evaluationsphasen. Die Schwer-
punkte der Evaluation lagen dabei in der Erhebung von Nutzer*innenfreundlichkeit
und Akzeptanz des Serious Game als Lehr-Lernmedium, der Lernerfahrungen und
des Spielspaf? als immanente Primissen eines Serious Games und der Frage nach
Auswirkungen des Lernspiels auf die Lernmotivation und einen moglichen berufs-
spezifischen Kompetenzerwerb (vgl. auch Ditthorn u.a. 2023).

Die Forschungsperspektiven auf die vorweg skizzierten pflegedidaktischen und
medienpidagogischen Fragestellungen zum Spielerleben mit Take Care wurden
durch Einzelinterviews und Fokusgruppeninterviews erhoben und inhaltsanaly-
tisch ausgewertet (vgl. Mayring 2022). In den ersten beiden Evaluationsphasen
wurden Auszubildende und in Evaluationsphase drei wurden sowohl Lernende als
auch Lehrende aus der generalistischen Pflegeausbildung befragt.

3.1 Lernendenperspektive

Die Interviews der Lernenden bestitigen empirisch die Bedeutung einer praxisna-
hen und perspektivenreichen Gestaltung der Dialoge im Serious Game: Pflegebe-
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rufliche Situationen wurden von den Lernenden im Spiel als realititsnah erkannt
und fiir relevant erachtet. Die Lernenden konnten sich mit Bewohner*innen gut und
ziigig identifizieren, durch die authentische und durchgehend biografieorientierte
Gestaltung der Charaktere, durch eine realistische Ausrichtung des Wohnbereichs
und durch die praxisnahe Integration der Pflegedokumentation. Diese Merkmale
haben einen groflen Wiedererkennungswert mit dem pflegerischen Setting und for-
dern eine emotionale Bindung der Spielenden an die Charaktere. Damit sind die Er-
gebnisse an die Primisse der Involvierung anschlussfihig (vgl. Fritz 2018). Es zeigt
sich, dass die Lernenden im berufspidagogischen Bereich iiber die authentische
Spielumgebung und die Integration von professionsbezogenen Merkmalen bzw. all-
taglichen Handlungsabliufen die notwendigen individuellen Ankniipfungspunkte
finden, um sich in die (pflegerische) Handlung eindenken zu konnen und darin bes-
tenfalls zu versinken (vgl. Dittthorn u.a. 2023).

Im Kontext von Prozessen zur Entscheidungsfindung beschreiben die Ler-
nenden als positiv, dass sie in den einzelnen Spielsituationen verschiedenartige
Entscheidungen treffen konnen, die ohne reale (negative) Folgen fiir die virtuellen
Bewohner*innen bleiben. Dadurch kénnen auch unangemessene Reaktionen und
Interaktionen im Pflegealltag spielerisch erprobt und in den situationsbezogenen
Konsequenzen erlebt werden. Der Spielspaf} liegt hier gerade in der (folgenfreien)
Moglichkeit, auch einmal kommunikative Wege zu beschreiten, die in der realen
Pflegepraxis undenkbar wiren. Gerade diese Option férdert die Aufmerksambkeit
und bindet die Spielenden an das Spiel. In diesem Zusammenhang wird das Spie-
lerleben zur experimentellen »Spielwiese«, auf der die Lernenden verschiedene
Bedingungen und Handlungsoptionen ausprobieren kénnen. Diese Mdglichkeit
wirkt motivierend, férdert die Aufmerksamkeit am Spiel und erméglicht eine
wertvolle Lernerfahrung iiber ein konsequenzenreiches aber gefahrenloses Probe-
handeln (vgl. Gee 2009, Diitthorn u.a. 2023).

Kritisch angemerkt wird in diesem Zusammenhang von den Lernenden jedoch,
dass die Auswahl der Antwortoptionen in der jeweiligen Wortwahl und dem Aus-
druck vorgegeben ist: Die Lernenden werden gerade bei starker emotionaler Bin-
dung an die Charaktere und einer hohen Identifikation mit der Spielfigur aus dem
immersiven Spielerleben genommen, wenn die begrenzten Antwortmdglichkeiten
den Vorstellungen der Spielenden nicht entsprechen oder bestimmte Antwortoptio-
nen fehlen. Hier wurde der Wunsch nach freier, eigenstindiger Antwortmaglichkeit
diskutiert.

Mit Blick auf ein wahrgenommenes Kompetenzerleben, konnten die Lernen-
den durchaus ein gewisses Einfiithlen und Verstehen der Interaktionen mit demen-
tiell erkrankten Menschen fiir sich entdecken und ihr Handeln bereits im weite-
ren Spielverlauf an die jeweilige Situation anpassen. Dabei gaben gerade die ein-
geschrinkten Dialog- und Antwortmdglichkeiten einen Anlass zur eigenstindigen
Reflexion: Die Lernenden iiberlegen, wie sie in der realen Pflegepraxis unter den ge-
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gebenen Umstinden anders interagiert und welche Antworten sie bei Moglichkeit
zu freier Dialogfithrung gegeben hitten. Gerade dieser Evaluationsbefund verweist
auf die grundsitzliche Méglichkeit der Forderung hermeneutischer Deutungskom-
petenz durch simulierte Lernwelten, die durch die technischen Voraussetzungen
gleichzeitig auch immer eine naturgemifie Begrenzung erfahren. Auch das Serious
Game kann immer nur eine vorgefertigte Storyline, die bestimmte Erlebnisberei-
che vordefiniert und entsprechende Antwortmaglichkeiten auswihlt zum Angebot
stellen. Hier wirkt das Bediirfnis nach Autonomie und Selbstwirksambkeits-Erleben
(vgl. Ryan/Deci 2000) zum einen motivierend und gleichzeitig aber auch begren-
zend auf die Spiel- und damit auch die Lernerfahrung.

Fir die Anbahnung pflegespezifischer Fachkompetenz sowie das Erlernen von
Routineaufgaben und Arbeitsabliufen hingegen erscheint die freie Gestaltung des
Serious Game Take Care nicht geeignet. Fir die Aneignung von Kompetenzen im
Bereich des sogenannten Regelwissens, also Standards und instrumentelles Wissen
(vgl. Darmann-Finck 2022), wiirden laut der befragten Lernenden mehr pflegespe-
zifische Fachtexte in das Spiel integriert werden miissen. Einerseits erscheint das
Lernspiel gut geeignet, um einen perspektivenreichen Einblick in den beruflichen
Alltag der Pflege im Pflegeheim zu erhalten. Andererseits vermissen die Lernenden
im Spielverlauf vor allem die Moglichkeit, funktionsorientierte Routineaufgaben
aus dem Pflegealltag (z.B. Blutzuckermessen, Korperpflege, Verbandswechsel)
einitben zu konnen. Hier ist eine deutliche Begrenzung im pflegespezifischen
Kompetenzerwerb markiert: das Serious Game vermag es nicht, pflegerelevante
Handlungsbeziige und berufsbezogene Fertigkeiten abzubilden und fiir Lernende
zur Kompetenzentwicklung zu bringen. Hier tiberwiegen Moglichkeiten zur Kom-
petenzanbahnung iiber Realerfahrungen und Trainingsméglichkeiten im Skills Lab
(vgl. Ditthorn u.a. 2023).

3.2 Lehrendenperspektive

Zur dritten Evaluationsphase stand das Serious Game Take Care in einer weiterent-
wickelten Version zur Verfiigung, welche deutlich mehr inhaltliche Schwerpunkte
integrieren konnte und zusitzliche Dialoge vertont hatte. Die Lehrenden wiirdigen
ebenfalls positiv die authentischen Charaktere der Spielfiguren, die fiir die kompe-
tenzforderliche Einbindung des Lernspiels Take Care in die Unterrichtspraxis geeig-
net erscheinen. Sie erkennen die intensive Auseinandersetzung mit unterschiedli-
chen Biografien und den zum Ausdruck gebrachten individuellen Bediirfnissen und
Begleiterscheinungen bei dementieller Erkrankung fiir die Lernenden als realitits-
nahen Zugang zur Pflegepraxis der Langzeitversorgung. Eine Perspektive, die be-
sonders unter den neuen pflegeberuflichen Ausbildungsvoraussetzungen der Ge-
neralistik von Bedeutung sein kénnen. Die simulierten Szenarien lassen sich gut in
die Pflegebildung integrieren (vgl. Diitthorn u.a. 2023).
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Die befragten Lehrenden merken jedoch kritisch die Offenheit und geringe
pidagogische Einflussnahme an: so vermissen die Pidagog“innen ein eindeutiges
Feedback zu getroffenen Entscheidungen und gezielten Reflexionsaufgaben zum
Handlungsverlauf. Fehlende Riickmeldungen oder auch das Nichtvorhandensein
von Spielanweisungen fithren trotz aller gegebener Offenheit dann hiufig zum
Spielabbruch oder lassen den didaktischen Einsatz im Lernfeld eher vorsichtiger
einplanen.

Einigkeit besteht bei den befragten Lehrenden darin, dass die dargestellten
Simulationen der Pflegerealitit entsprechen und damit einen hohen Wiedererken-
nungswert der Pflegepraxis fiir die Auszubildenden besitzen. Eintracht besteht
ebenfalls iiber den ausgesprochen hohen didaktischen Wert der multiperspektivi-
schen Fallarbeit, die im Rahmen der pflegedidaktischen Spielkonzeption Take Care
gut umgesetzt wurde. Einen moglichen Kompetenzzuwachs durch das Lernspiel
sehen die Lehrenden vorrangig im Bereich der kommunikativen Kompetenz, der
personalen Kompetenz sowie im Bereich der Selbstorganisations- und Zeitmanage-
mentkompetenzen. Die eingeblendete Zeit und die jeweiligen im Handlungsablauf
voranschreitende Zeit stellt hier eine gute Moglichkeit des Realerlebens pflegeri-
scher Priorisierung von Arbeitsaufgaben dar. Mit Blick auf den Kompetenzbereich
der Fachkompetenz werden hier vor allem dem Handlungsfeld »Versorgung von
dementiell erkrankten Menschen« immanente Themenbeziige zum Konzept der
Validation und zur gewaltfreien Kommunikation herausgestellt. Hinsichtlich
Lernmotivation und Spielspafy wurde von Seiten der Lehrenden erkannt, dass
pflegerelevante Aspekte der Kommunikation mit demenziell erkrankten Menschen
in Take Care gut simuliert sind: Der authentische, komplexe, aber auch spielerische
Rahmen der Einitbung von wiederkehrenden Aspekten der Validation und der
direkt umgesetzten Biografiearbeit lassen sich demnach im Serious Game gut
erlernen und einiiben. Hier tragen Kategorien der freien Spielgestaltung, der kom-
plexen, realititsnahen Abbildung der Charaktere, Humor und auch das Einbringen
von irrelevantem Inhalt zum freudigen Spielerleben und Spaf bei (vgl. Wang 2009).

Die Lehrenden erkennen die zugrundliegende pflegedidaktische Kompetenz-
anbahnung des hermeneutischen Fallverstehens (vgl. Greb 2010, Darmann-Finck
2022). Diese werden vor allem durch die konkrete Ansprache der Spielenden durch
die einzelnen Bewohner*innen und die thematisch verschiedenartige Auseinan-
dersetzung mit Themenbereichen, wie Technikakzeptanz, Ernihrung bei Demenz,
Hinlauftendenzen oder auch private Bediirfnisse dementiell erkrankter Menschen
im Spannungsfeld zwischen Fiirsorgepflicht und Autonomie ermoglicht. Hier-
zu wirken vor allem die eingesprochenen Dialogbausteine der Bewohner*innen
anregend und férdern das Eintauchen in eine stimmungsvolle und realititsnahe
Simulation der Pflegewelt (vgl. Diitthorn u.a. 2023). In diesem Zusammenhang
erleben die Lehrenden die Dialoge des Lernspiels insgesamt schon als motivierend
und lernforderlich.
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Kritisch wird von den Lehrenden angemerkt, dass im Serious Game Take Care vor
allem die themenbezogenen Aspekte des Lernens noch Vorrang vor Aspekten des
Spielens erhalten. Dies mindert nach Einschitzung der Lehrenden den Spafifak-
tor. Die befragten Lehrenden resiimieren weiterfithrend, dass die spielerische An-
eignung von Dokumentationsaufgaben im Lernspiel insofern praxisnah erlebt wer-
den kann, dass eine fehlende Dokumentation die Kolleg*innen der nachfolgenden
Schicht uninformiert lasst.

Zusammenfassend schreiben die Lehrenden dem Einsatz des Lernspiels einen
interessanten Lerngewinn, vor allem fir die Themengebiete der Pflegeplanung, fiir
die Interaktion mit dementiell erkrankten Bewohner*innen und die Reflexion ei-
nes kommunikativ gelungenen Umgangs mit Kolleg“innen im Pflegeteam, zu. Au-
Rerdem konnte im Spielverlauf gut die Tagesstruktur im Pflegeheim sowie die Aus-
einandersetzung mit digitalen Hilfsmitteln in der Pflege kennengelernt und reflek-
tiert werden. Der didaktisch begriindete Einsatz des Serious Game Take Care bedarf
jedoch stets der reflektierten Weiterbearbeitung im blended-learning Modus. Die
simulierten Szenarien bieten in ihrer gebotenen Offenheit und Perspektivenviel-
falt hierbei interessante Impulse zur didaktischen Weiterarbeit am pflegebezoge-
nen Lernort Schule.

4. Perspektiven zur didaktischen Implementation

Wenngleich das Serious Game Take Care von Lernenden auch unabhingig von
einer systematisch didaktischen Einbettung im Pflegeunterricht gespielt werden
kann und ggf. auch in diesen Zusammenhingen Lernméglichkeiten bereit hilt,
kann die Entfaltung des Lernpotentials vor allem durch die didaktisch-begriin-
dete Einbindung des Lernspiels in pflegedidaktisch begriindete Bildungsprozesse
und prisenzbasierte Reflexionen verstirkt werden. Ausfithrliche Hinweise zur
Konzeption der Charaktere sowie zur thematischen Ausgestaltung der Spielta-
ge und weiterfithrende pflegedidaktische Planungen konkreter Lernsequenzen
zum Lernspiel Take Care sind interessierten Lehrenden iiber ein Lehrendenmanual
zuginglich (vgl. Bensmann u.a. 2022).

Im Folgenden wird exemplarisch einmal ein Vorschlag zur Einbindung des Se-
rious Games Take Care in den Pflegeunterricht skizziert. Diese Moglichkeit bietet
Raum fiir weitere kreative Ideen der Integration von Serious Games in den pfle-
gebezogenen Unterricht. Die Abbildung 5 zeigt einen Weg zur thematischen Ein-
bettung von Take Care in eine Lernsequenz, hier die Auseinandersetzung mit der
Gestaltung von Wohnbereichen fiir dementiell erkrankte Menschen. Die Entwick-
lung dieser Lernreihe erfolgte im Rahmen eines Studierendenprojektes an der FH
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Miinster®. Das Serious Game wird als realititsnahe Fallsimulation in die Lernrei-
he nach initialer Aktivierung subjektiver Praxiserfahrungen und erfolgtem Wissen-
sinput eingebettet und als kurzer Impuls zur nachfolgenden Reflexion in der Lern-
gruppe genutzt. Das Lernspiel bietet dabei positive konzeptuelle Perspektiven der
Wohnraumgestaltung, ermoglicht aber auch ausreichend Freiriume fiir Kritik an
der Wohnbereichsgestaltung, wenn eine Wohnbereichskiiche mit Kaffeemaschine
und ein Teich im Garten fir dementiell erkrankte Bewohner*innen beispielswei-
se nicht jederzeit frei zuginglich sein sollte. Damit wird deutlich, dass das Serious
Game immer auch Perspektiven und Gesprichsanlisse fir weiterfithrende, kreati-
ve Losungen der Lernenden selbst eroffnet. Auf diese Weise ermdglicht das Serious
Game in seiner medienpidagogischen Konzeption und in der pflegedidaktischen
Reflexion Anlisse zum entdeckenden, kreativen Lernen.

ADbb. 5: Einbettung von Take Care in die Lernsequenz: Gestalten eines Wohnbereiches fiir
dementiell erkrankte Menschen

B
)

Vgl. Bensmann u.a. 2022

b. Fazit

Das Ansinnen, digitale Medien, wie etwas das Serious Game, auch in der Pflege-
bildung zu nutzen, erdffnet neue, bislang unbekannte Méglichkeiten. Diese sind

2 Die didaktische und grafische Gestaltung wurde im Rahmen einer Projektarbeit von Stu-
dent*innen der FH Miinster entwickelt. Vielen Dank an: S. Christof, J. Griinberg und C. Tel6-
ken.
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auch darin zu sehen, dass ehemals chronologisch-linear zu erarbeitende Lernge-
genstinde zukiinftig deutlich komplexer und mehrdimensionaler an die Lernen-
den herangetragen werden kénnen. Die Entwicklung und Erprobung dieser Ansit-
ze in Kontexten der Pflegebildung wird zukiinftig noch starker in vielfiltigen For-
schungsansitzen empirisch zu begleiten sein, um zu tberpriifen, inwieweit und
wodurch sich pflegedidaktische Primissen authentischer, deutungsoffener Fallar-
beit tiber digitale Lernmedien simulieren lassen. Neben pragmatischen Herausfor-
derungen des Game-Designs stellen sich dabei immer auch weitere Fragestellungen
nach Datenschutz und Datensicherheit: Wie viele Einblicke diirfen Lehrende tiber-
haupt in das Spielverhalten der Schiiler*innen erhalten? Und abschliefend bleibt
die zentrale pflegedidaktische Frage nach pidagogischen Moglichkeiten der Anbah-
nung von sinnlich gestiitzter Berithrungs- und Gefithlsarbeit. Hier diirften digi-
tale Medienanwendungen noch lange Zeit eingeschrinkt auf kognitionsorientierte
Mechaniken vorprogrammierter Szenarien-Simulationen bleiben: Nicht mehr, aber
auch nicht weniger.
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