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Serious Games – Begriffseinordnung

(ABT 1971: 26)

Theoretische Begriffseinordnung:

„Spiele können ernsthaft oder nur so nebenbei gespielt

werden. Wir haben es hier mit ernsten Spielen in dem

Sinne zu tun, daß diese Spiele einen ausdrücklichen und

sorgfältig durchdachten Bildungszweck verfolgen und

nicht in erster Linie zur Unterhaltung gedacht sind. Das

heißt nicht, daß ernste Spiele nicht unterhaltsam sind oder

sein sollten.“



Serious Games – Begriffseinordnung

(HOBLITZ 2014: 28)

Konkretisierung:

Serious Games können verstanden werden als digitale

Spiele, „die bestimmte Lernziele im Sinne einer

Wissensvermittlung in die Spielmechanismen integrieren

und dadurch, so die Idealvorstellung, zu bestimmten

affektiven, kognitiven oder motivationalen Lerneffekten

führen.“



Serious Games – Begriffseinordnung

(vgl. u.a. CHARSKY 2010: 180, GEBEL 2009: 80 sowie HOBLITZ 2014: 28)

Konzeptuelle Einordnung:

Serious
Games 

Commercial-off-the-
Shelf (COTS)-Games 

Educational Games 

Edutainment-
Spiele



Experimente (Classroom Experiments):

„short interactive exercises designed to facilitate
understanding of key economic ideas.“

(HOLT/MCDANIEL 1996: 1)

oLehrexperimente vs. ökonomische Forschungsexperimente

Vermittlung von bewährtem Wissen vs. Generieren von neuem Wissen 

ökon. Experimente – Begriffseinordnung



o Entscheidungsexperimente 
(inkl. spieltheoretischer Experimente): 

−Analyse von individuellen Entscheidungen und 
Handlungsstrategien, dabei auch Berücksichtigung von 
Einstellungen, Normen, Verhaltensweisen von 
Gegenspielern

o Marktexperimente:

− Analyse von Interaktionen zwischen Anbietern und 
Nachfragern vor dem Hintergrund sich ggf. ändernder 
Rahmenbedingungen

ökon. Experimente – Begriffseinordnung



(SCHLÖSSER/SCHUHEN 2011: 61)



Serious Games und ökon. Experimente –
handlungsorientierte Methoden

Handlungsorientierung: 

o „tätige Auseinandersetzung mit der Wirklichkeit“

o Ziel: Entwicklung von „Denkstrukturen aus ver-
innerlichten gegenständlichen Handlungen, wobei sich
das Wissen durch Anwendung in unterschiedlichen
Kontexten und über die Aufnahme über unterschied-
liche Sinne nachhaltiger verankert.“

(HEDTKE/WEBER 2008: 154)



(vgl. SEEBER 2011: 161, Abb. ergänzt)

Serious Games und ökon. Experimente –
methodische Einordnung 

Simulationsmethoden 

Fallstudie Rollenspiel Planspiel 
ökon. 

Experiment
Serious Game



(WEYLAND 2016:77)

Serious Games und ökon. Experimente –
methodische Einordnung 



Isle of economy – Spielsetting und -ziel

(JOACHIM HERZ STIFTUNG 2017: 5)

Spielsetting:



Isle of economy – Spielsetting und -ziel

Spieldauer:

6, 8 oder 10 Wochen 



Isle of economy – Spielsetting und -ziel



Isle of economy – Spielsetting und -ziel

Spielziel:

o individuell: 

Optimierung der eigenen Spielwerte (Gesamtwert)

→ Fitness, Hauszustand, Spezialisierung, Lernstand, Waren

o gemeinschaftlich: 

Koordinierung des Zusammenlebens in der Gruppe

→ Abstimmung über Errichtung von Gemeinschafts-

gebäuden, Endziel: Bau eines Rathauses



Isle of economy – Spielsetting und -ziel



Aktivitätsplan: 

• ähnlich einem tabellarischen 

Kalender

• Entscheidungen über 

Tätigkeiten des Avatars bis

zu einer Woche im Voraus 

stundengenau planbar



Isle of economy – Spielsetting und -ziel



(JOACHIM HERZ STIFTUNG 2017: 30)



Isle of economy – zentrale Inhalte des Spiels 

Bedürfnisse, Bedarf & 
Knappheit:

o individuelle Bedürfnisse 
erkennen und benennen 

o individuellen Bedarf 
ermitteln

o Entscheidungen unter 
Knappheit treffen



Isle of economy – zentrale Inhalte des Spiels

Opportunitätskosten:



Isle of economy – zentrale Inhalte des Spiels

Funktionen von 

Geld (Inseltaler):

o Tauschmittel

o Wertmaßstab

o Wertaufbewahrung



Isle of economy – zentrale Inhalte des Spiels

Preisbildung auf Märkten: 

o SuS in der Rolle von Anbietern und Nachfragern (Gesetz 
von Angebot und Nachfrage)

o Funktionen von Preisen:

• Koordinierungsfunktion

•Allokationsfunktion 

• Signalfunktion

o Modell des vollkommenen Marktes 



Isle of economy – zentrale Inhalte des Spiels



Isle of economy – zentrale Inhalte des Spiels

Abstimmungen: Bau und Instandhaltung von 
Gemeinschaftsgebäuden

oTrittbrettfahrerverhalten 

o Mikro-Makro-Problematik 

o Einführung von Steuern

oAusgestaltung des Steuersystems



Praktischer Teil (I)



Übersicht

Entscheidungs- und Marktexperimente



Entscheidungsexperiment „Sitzplätze zu versteigern“

(vgl. SCHLÖSSER 2009: 142)



(vgl. SCHLÖSSER 2009: 143)

Entscheidungsexperiment „Sitzplätze zu versteigern“



Analyse/Reflexion des eigenen Handelns in Abhängigkeit 
von persönlichen Präferenzen/Restriktionen:

•Nutzen eines Sitzplatzes

•Kosten eines Sitzplatzes (Opportunitätskosten)

•verfügbare finanzielle Mittel

Lernziel zum Experiment:

Die Schülerinnen und Schüler erwerben die Fähigkeit, zum
„Problem“ der Knappheit in Abhängigkeit von persönlichen
Präferenzen (Bedürfnisstruktur, Opportunitätskosten) und Restrik-
tionen differenziert Stellung zu nehmen.

→ Fokus: differenzierte Beurteilung des Knappheitsphänomens

Entscheidungsexperiment „Sitzplätze zu versteigern“



Bedeutsamkeit der Auswertungsphase: 

o Kenntniserwerb: relative/absolute Knappheit, persönliche  
Präferenzen, Restriktionen, Opportunitätskosten

o Sachzusammenhänge offenlegen: relative Knappheit in 
Abhängigkeit von persönlichen Präferenzen 
→ Kosten-Nutzen-Überlegungen

o Reduktion: Intention und Konzeption einer englischen 
Auktion

Entscheidungsexperiment „Sitzplätze zu versteigern“



Marktexperiment „Ein Markt für Kirschen“

(vgl. NAGEL 2006: 163)



(vgl. NAGEL 2006: 163)

Marktexperiment „Ein Markt für Kirschen“



(vgl. NAGEL 2006: 155)

Marktexperiment „Ein Markt für Kirschen“



Herleitung modelltheoretischer Annahmen anhand 

experimenteller Erfahrungen:

o Gesetz von Angebot und Nachfrage

o Verlauf von Angebots- und Nachfragekurve

o Bedeutung des Marktgleichgewichtes 

o Erklärung seiner Entstehung bei widerstreitenden Interessen 
durch die „unsichtbare Hand des Marktes“

Lernziel zum Experiment:

differenzierte Stellungnahme zur Effizienz des Marktes als
Instrument der Güterverteilung (Sachurteilskompetenz)

Marktexperiment „Ein Markt für Kirschen“



Bedeutsamkeit der Auswertungsphase:

o Kenntniserwerb: Modellannahmen des vollkommenen 
Marktes

- keine persönlichen, räumlichen, zeitlichen Präferenzen

- Vorhandensein eines homogenen Gutes

- vollkommene Markttransparenz 

o Charakteristika polypolistischer Märkte: Anzahl von  
Marktteilnehmern und damit verbundene  
Handlungsmöglichkeiten 

Marktexperiment „ein Markt für Kirschen“



Praktischer Teil (II)



Kompetenzerwerb?!

Potentiale von Spielen und Experimenten: 

o „Entdeckendes Lernen“ (BRUNER: 1981) 

→ Lernwirksamkeit 

o Konzeption des Spielsettings/Kontroversität

o Exemplarität 

o Multiperspektivität

o Motivation



Kompetenzerwerb?!

Potentiale von Spielen und Experimenten: 

o Förderung überfachlicher Kompetenzen 

1
Fachliche 

Kompetenzen

2
Methodische 
Kompetenzen

3
Soziale 

Kompetenzen

4
Personale 

Kompetenzen



Kompetenzerwerb?!

Grenzen von Spielen und Experimenten: 

o Fachspezifischer Kompetenzerwerb: 

Kein unmittelbarer Kenntniserwerb über das 

Spielsetting/experimentelle Arrangement

(Inhalte und deren Strukturierung)

o Gefahr fehlender Dekontextualisierung 

o Diskurs nicht Bestandteil des Spiels

→ Förderung von kommunikativer Handlungskompetenz     

(Urteilsbildung)



Kompetenzerwerb?!

Gelingensbedingungen:

„Die Qualität von Planspielen und ihre Bedeutung für den
Politikunterricht hängen im Wesentlichen von der Sorgfalt ihrer
Vorbereitung ab, von der Art ihrer Durchführung und vor allem
vom Gewicht der anschließenden Auswertung.“

(FRECH/KIEFER 2007: 166)

Spielerfahrungen als Anknüpfungspunkte nutzen:

✓ Problementwicklung im Einstieg

✓ Erarbeitung von Kenntnissen, Prüfung von Spielergebnissen                                          

✓ Beurteilung und Reflexion (Inhalte, Spielerfahrungen)
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Fragen 
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