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Alternative Videospiele

EDV und Technik

Games machen gesund

Die Videospielbranche hat die sogenannten , Serious Games” fiir sich entdeckt.
Ziel dieser ernsthaften Spiele ist, auf unterhaltsame Weise Wissen zu vermitteln.
Die Unterkategorie , Serious Games for Health” konzentriert sich dabei ganz auf
die Bereiche Medizin und Gesundheit.

Lernen mit ernsthaften Computerspielen
soll leichter fallen, weil die Spieler das frisch
erworbene Wissen direkt anwenden kénnen
und Informationen dadurch nachhaltiger
abgespeichert werden. Der Spalifaktor
sorgt fiir die notige Motivation. So definiert
auch das Onlinelexikon Wikipedia diese
Gattung der Videospiele: ,Unter Serious
Games versteht man digitale Spiele, die
nicht primér oder ausschlieRlich der Unter-
haltung dienen, wohl aber derartige Ele-
mente zwingend enthalten. Gemein haben
Serious Games das Anliegen, Information
und Bildung zu vermitteln. Das sollte in
einem moglichst ausgeglichenen Verhaltnis
zu Unterhaltungsaspekten geschehen.”

Ernsthafte Spiele finden in vielen Bereichen
Anwendung. Anfangs wurden sie vor allem
beim Militar eingesetzt. Als Trainingsmodule
dienten sie dazu, Soldaten in Strategie und
Kriegsfiihrung zu schulen - eine Praxis,
die bis heute beibehalten wird. Andere
Spiele widmen sich politischen und sozialen
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Die Computersimula-
tion Sim-Med erlaubt
Arzten an der Berliner
Charité, an einem
virtuellen eineinhalb-
jéhrigen Kind ihre Dia-
gnoseféhigkeiten zu
priifen — alle Sympto-
me werden wirklich-
keits- und mafBstabs-
getreu angezeigt.

Fiir die Suche nach
der Krankheitsursache
stehen den Behan-
delnden alle notwen-
digen Instrumente —
ebenfalls virtuell —
zur Verftigung, die
wie beim iPhone oder
iPad per Fingergeste
bewegt und einge-
setzt werden kénnen.

Themen. Dazu gehoren Games, deren Teil-
nehmer Losungen fiir humanitare Katastro-
phen und politische Konflikte erarbeiten.
Dartiber hinaus gibt es unzahlige Angebote
im Bildungsbereich, vom virtuellen Chemie-
labor bis hin zu Lernspielen fiir Erwachsene
mit Lese- und Rechenschwache. Rund acht
Prozent aller Serious Games beschaftigen
sich mit den Themen Medizin und Gesund-
heit.

Entwickler entdecken
Gesundheitsbranche

Die Entwicklung von Serious Games for
Health gewinnt seit dem Jahr 2000 zuneh-
mend an Bedeutung. Das schldgt sich in
einer zunehmenden Institutionalisierung
des Bereichs nieder: 2004 wurde mit dem
»~Games for Health Project” das erste Institut
gegriindet, das sich speziell mit Computer-
spielen und Gesundheit auseinandersetzt.
Drei Jahre spater folgte das ,Health

Games Research Program” an der University
of California in Santa Barbara. In den
USA kommen Wissenschaftler und Spiele-
entwickler seit sieben Jahren auf der ,,Games
for Health”-Konferenz in Boston zusammen.
Im Jahr 2007 wurde zum ersten Mal in
Deutschland die ,Serious Games Confe-
rence” im Rahmen der Cebit in Hannover
veranstaltet sowie der ,Serious Games
Award” des hessischen Wirtschaftsminis-
teriums vergeben. Unter den Preistragern
2011 befand sich auch ein Health Game:
das Geschicklichkeitsspiel ,Dr. Bonneys
Zappelix Zaubert”, das in der AD(H)S-
Therapie verwendet wird.

Spiele simulieren die
Behandlungssituation

Serious Games for Health sind nicht zu
verwechseln mit sogenannten Exergames,
wie sie Nintendo mit seiner Wii-Sports oder
Sony mit Eye Toy anbieten. Letztere steigern
zwar die Fitness des Spielers, ein langfristiger
Lerneffekt wird jedoch nicht angestrebt.
Computerbasierte Gesundheitsspiele kom-
men vor allen Dingen in drei Bereichen zum
Einsatz: in der Aus- und Fortbildung von
medizinischem Personal, zur Unterstiitzung
von Therapien und im Bereich Prévention
und Gesundheitsforderung. Dabei werden
sie genutzt, um praktische und theore-
tische Fertigkeiten einzutiben, um leitlinien-
gerechtes Vorgehen zu trainieren und um
verschiedene Arbeitssituationen durchzu-
spielen, zum Beispiel das Notfallmanage-
ment. Neben dem reinen Faktenwissen
sollen sie konzeptuelles Denken und Team-
geist fordern.

Ein aktuelles Beispiel fiir Serious Health
Games in der Medizinerausbildung ist das
SimMed-Projekt, eine Kooperation der Cha-
rité und der Archimedes Solutions GmbH,



einer Berliner Agentur fiir Architektur, Me-
dien, Design und Ausstellungsgestaltung.
Gemeinsam entwickeln beide aktuell ein
Lernszenario, mit dessen Hilfe Arzte (iben
konnen, unter Zeitdruck zur richtigen Dia-
gnose zu kommen. Trainiert wird an einem
Screendesk, einer esstischgroRen Touch-
screen-Oberflache, auf der ein erkranktes
Kind in LebensgroRRe abgebildet wird und
dessen Haut — je nach Ubungssituation —
Ausschlage oder andere oberflachliche Ver-
anderungen zeigt. Um die Simulation mdg-
lichst realistisch wirken zu lassen, spricht
und reagiert das Kind altersgemaly. Mit ver-
schiedenen Instrumentensets konnen die
Spieler Untersuchungen und Behandlungen
vornehmen oder das Kind bewegen.

Arzte steigern spielend
ihr Wissen

Auch Computer- und Videospiele, die den
Gesundheitszustand eines Patienten positiv
beeinflussen sollen, zeigen Wirkung. Laut
einer Studie von Tom Baranowski, Professor
fur Kinderheilkunde am Baylor College for
Medicine in Houston, konnten bei 24 von
25 untersuchten Videospielen fiir den Me-
dizin- oder Gesundheitsbereich ein Wissens-
zuwachs sowie Verhaltens- und Einstellungs-
anderungen bei den Patienten festgestellt
werden. ,Die Anwendung von Serious
Games in der Gesundheitsversorgung kann
fiir Patienten und deren Angehdrige in allen
Altersgruppen eine sinnvolle erganzende In-
tervention darstellen, die den Behandlungs-
erfolg und die Compliance von Patienten
unterstiitzen kann”, stimmt die Deutsche
Gesellschaft flir Medizinische Informatik,
Biometrie und Epidemiologie (GMDS) zu.
Auch in der Pravention lassen sich mit
Serious Games Erfolge erzielen.

Finf Bewerber buhlen
um eine Auszeichnung

Einen guten Einblick in das vielschichtige
Angebot an therapie- und praventions-
unterstlitzenden Computerspielen gewahren
jene fiinf Wettbewerbsbeitrage, die im Ok-
tober vergangenen Jahres bei der Konferenz
»~Games for Health Europe” in Amsterdam
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flir den mit 200000 Euro dotierten , Future
of Health Award” nominiert wurden:

M Chain of Foods

In diesem Spiel produzieren die Teilnehmer
ihre Nahrung mit eigenen (natirlich vir-
tuellen) Handen selbst — vom Ursprungs-
produkt bis hin zum fertigen Gericht auf
ihrem Teller. Lernziel ist, gesunde von unge-
sunden Nahrungsmitteln unterscheiden zu
lernen und die Essgewohnheiten im realen
Leben anschlieRend umzustellen.

W Day Dream

Dieses Game richtet sich an Menschen
mit schweren und schwersten korperlichen
Behinderungen. Es gehort zur Kategorie der
sogenannten BCl-Spiele (Brain-Computer-
Interfaces), bei denen die Aktionen und
Bewegungen auf dem Monitor direkt aus
der Ubersetzung von Gehirnstrémen gene-
riert werden. Konkret versuchen die Spieler
in Day Dream, in einem vordefinierten
Gebiet fiir ein gutes Klima zu sorgen.

M Figure Running

Kreativ Joggen heillt das Ziel dieses Spiels.
Mittels GPS konnen die Teilnehmer die
von ihnen zurlickgelegte Strecke auf einer
digitalen StraBenkarte grafisch dokumen-
tieren und so beispielsweise geometrische

Dank der aufwendi-
gen Programmierung
des kleinen virtuellen
Patienten kénnen die
Arzte nicht nur des-
sen Herz abhoren,
sondern auch Blut ab-
nehmen und sogar
tief in den Rachen
oder in die Ohren des
Kindes schauen.

Was sie dort im Real-
fall zu sehen bekom-
men wiirden, wird auf
einen Fingertipp hin
auf dem Touchscreen
als Video abgespielt,
Diese je nach simu-
liertem Krankheitsbild
variierenden Clips
kdnnen beliebig oft
abgespielt werden.

Figuren oder aber auch komplexere Bilder
zeichnen. Der Spaflfaktor des Spiels soll
mehr Menschen zum Laufen motivieren,
so die Hoffnung der Entwickler.

W Domestic Violence

Zielgruppe dieses Spiels sind junge Frauen,
die hausliche Gewalt erleben. Die Teilnahme
soll sie psychisch stabilisieren, indem sie ler-
nen, wie sie in verschiedenen Bedrohungs-
situationen besser reagieren konnen.

M Heartville

Anfangsszene des Spiels: Im Dorfchen
Heartville ist das Chaos ausgebrochen.
Die Spielteilnehmer sollen die Ordnung
wiederherstellen. Dieses Game richtet sich
an Patienten mit schweren psychischen
Stérungen und soll ihnen helfen, neue Ver-
haltensformen zu erlernen. Indem sie ihr
Verhalten im wahren Leben verbessern,
konnen sie Punkte flr das Spiel sammeln.

Die Gewinner des , Future of Health Award”
werden am 2. April 2012 bei der TEDx
Maastricht, einer Messe flir innovative Ideen
im Gesundheitsbereich, bekannt gegeben.
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