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Vorwort

Als Veranstalter der Konferenzreihe »Kultur und Informatik« sind wir
weniger Uberrascht als vielmehr Gberwaltigt von dem Echo zum diesjdhrigen
Tagungsschwerpunkt »Serious Games«, der einen Nerv der Zeit zu treffen
scheint. Dem Aufruf nach Themenvorschlidgen folgten so viele interessante
Beitragsangebote, dass wir die Konferenz von einem auf zwei Tage verldngerten
und trotzdem nur ein Teil in das erweiterte Programm aufgenommen werden
konnte. Mit 17 Beitrdgen und 13 Ausstellungsexponaten ist die siebte Konferenz
zum Thema »Kultur und Informatik« die bei weitem umfangreichste.

Wir vermuten, dass mit dem aktuell viel diskutierten Spiele-Trend ein breiter
Konsens dariiber entstanden ist, dass durch informationstechnische Entwicklung
in der Spielebranche erneut ein Qualitatssprung der Wissensvermittlung und
Interaktion erfolgen wird. Aktuelle Technologien erméglichen es, historisch
gewachsene und neu interpretierte Muster der Kommunikation und Interaktion
zwischen Menschen sowie zwischen Menschen und Maschinen unter
der Leitidee »Angewandte Spiele« fiir viele weitere Anwendungsbereiche
zuganglich zu machen.

Wer kann sich schon Trends entziehen, spielerische Formen auch in unsere
beruflichen Lebenswelten zu bringen. Auf der semiotischen Ebene des
Spielbegriffs werden Unbefangenheit, kindliche Intuition, Zwanglosigkeit
oder grenzenlose Freiheit assoziiert. Damit kdnnen ungeheure Motivationen
und Energien hervorgerufen werden, in der Hoffnung auf (Er-)Lésung von
Mithsamkeit und Anstrengung, von Last und Biirde, aber auch auf positive
Erlebnisse, auf Erfolg und Anerkennung.

Spielen macht einfach SpaB! Und das tragt vielleicht zum Erfolg dieses
Trends bei.

Die in diesem Band versammelten Beitrdge erdffnen zundchst einmal sehr
vielfdltige Zugdnge zum Thema »Spielerische Wissensvermittlung«. Beinahe
jeder Artikel dieses Bandes offenbart seine eigene Sicht auf grundlegenden
Theorien des Wissenserwerbs und der Information mit Hilfe von Spielen.
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Dabei wird deutlich, dass die mediendidaktischen, kulturwissenschaftlichen
und technisch-naturwissenschaftlich Theorien der spielbasierten Medien
noch nicht abschliefend gekldrt sind und daher noch weiter erforscht werden
missen. Diese formale Diskussion wird besonders geprdgt — wie sollte es
auch anders sein — durch die Beitrdge aus Forschung und Lehre. Sehr stark
wirkt hier fast in jedem Artikel auch der Wunsch, Lernprozesse weniger
frustrierend, weniger belastend, besser motivierend und letztlich wesentlich
erfolgreicher zu gestalten. Neben phanomenologischen Untersuchungen,
selbst entwickelten Vorgehensmodellen, best-practice Szenarien und
prototypischen Anwendungen mit spielbasierten Methoden sind auch fundierte
empirische Analysen und kritische Vergleiche, etwa zu Kompetenzmodellen
und Rollenspielen von besonderem Wert fiir die Vielfalt der wissenschaftlich
orientierten Themen in diesem Band.

In den Beitrdgen aus der Unternehmenspraxis werden vor allem die
technischen Herausforderungen und Fortschritte anschaulich und wir sehen
konkret verflighare Produkte, die sich fiir spielerische Informations- und
Kommunikationsanwendungen einsetzen lassen. In vielen Beispielen wird
auch gezeigt, wie das Spallversprechen der spielbasierten Ansétze in einigen
Szenarien erfiillt werden kann und welche neuen Waren unseren Alltag
erobern werden. Die inhaltliche, dsthetische und technische Dimension von
Computerspielen oder auch Versuche mit alternativen Interfaces wirken in
mehreren Beitrdgen besonders im kiinstlerischen Kontext auf die Gestaltung
von Technik zuriick. Spielbasierte Anwendungen in Ausstellungen und Museen
scheinen die Experimentierfreude der Entwickler und Autoren offenbar
besonders zu inspirieren.

Weniger wird in diesem Band diskutiert, bei welchen Spielkonzepten das
Spaliversprechen nicht eingelost werden konnte, wie mit kritikwirdigen
Entwicklungen aus der kommerziell sehr erfolgreichen Spielszene umzugehen
ist und auch wo die Grenzen dieser Ansdtze liegen. Steht mit den neuen
technologiegetriebenen Paradigmen tatsdchlich eine kulturelle Wende fiir
Informationsaustausch und Wissensvermittlung vor der Tir? Oder trinken
wir doch wieder vom alten Wein aus neuen Schldauchen? Bewegen wir uns
wohlmoglich von der SpalS- in die Spielgesellschaft und wieder zuriick?



Wir freuen uns darauf, gerade diese Fragen in den Diskussionsrunden auf der
Konferenz »Kultur und Informatik« aber auch danach zu diskutieren.

Wir fihren mit diesem Buch und der Konferenzreihe »Kultur und
Informatik« eine langjahrige Kooperation mit der Alcatel-Lucent Stiftung fir
Kommunikationsforschung im Rahmen des Stiftungsverbundkollegs Berlin
fort, deren Engagement flir Forschungsfragen zur Informationsgesellschaft
wir in den letzten Jahren sehr schitzen gelernt haben. Auch heute dirfen wir
Herrn Dr. Dieter Klumpp als Direktor und »Anstifter« sowie den Akteuren der
Stiftung, allen voran Frau Petra Bonnet, sehr herzlich Dank sagen.

Die Konferenz wie auch dieses Buch wdren ohne das Engagement vieler
fleiBiger Hande der Mitarbeiter und Kollegen unserer Forschungsgruppe INKA
nicht zustande gekommen. Wir danken hier vor allem Kerstin Remes und
Matthias Prellwitz fiir die professionelle, ideenreiche und sehr angenehme
Zusammenarbeit.

Wir hoffen, dass dieser Band kundige und neugierige Leser gleichermalien
anspricht und freuen uns auf Thre Kommentare und Anregungen.

Berlin im Mai 2009

Michael A. Herzog und
Jirgen Sieck



