Socialskills, Wissensmanagement und digitale Spiele
„Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln, verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefühl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins’ als das ,gewöhnliche Leben’.“ Johan Huizinga 
Spiele waren in frühgeschichtlicher Zeit oft mit „Magie“ verbunden. Der Wurf eines Loses diente dem Zweck, den göttlichen Willen oder Unwillen zu ermitteln. Nach Aussage der griechischen Mythologie erfanden die Götter das Spiel. Die Chinesen haben vor 5000 Jahren ein Zahlenlotto namens Keno erfunden. Ähnlich unserem Bingo. Senet war das wichtigste Spiel im alten Ägypten. Es wird mit 2600 v Chr. Datiert. Zwei Spieler versuchten das Ende des 3 x10 Felder langen Spielplans als erster mit allen Spielsteinen zu erreichen. Überarbeitet von den Römern ist es nun mit dem heutigen Backgammon vergleichbar.

Man sieht also, dass die Menschheit schon seit jeher gespielt hat. Nun befinden wir uns im Jahr 2008 und digitale Spiele beherrschen die Spielewelt. Es gibt viele unterschiedliche Arten und Genres von Games. Es gibt für nahezu jede Zielgruppe das „richtige Spiel“. Die Palette reicht von casual games, über Nischen-Produkte bis hin zu Online Welten mit zig Millionen Spielern die weltweit vernetzt sind. Digitale Spiele sind mittlerweile für jede Altersgruppe und Gesellschaftschicht greifbar und haben den Stempel schon fast verloren nur etwas für „Nerds“ zu sein.
Auch im Schulungs- und Trainingsbereich finden Spiele langsam, aber sicher Einzug. Es gibt selbstverständlich Spiele mit verschiedenen Lernintentionen.

Im Consumer-Sektor gibt es mittlerweile viele Games die speziell dafür programmiert wurden Skills zu verbessern, sei es nun Logik, Mathematik, Fremdsprachen, der Umgang mit Haustieren, Betriebswirtschaft oder das zwischenmenschliche Verhalten. Hier ist Nintendo sowohl mit der Wii, als auch mit dem DS Vorreiter. Aber auch auf Sony‘s PSP gibt es einige gute Lernspiele.
Im Lehr- und Schulungsbereich werden Spiele für einen ganz speziellen Zweck programmiert. In den früheren 2000er Jahren gab es die Wirtschaftssimulation „Cabs“ die u.a. an der WU-Wien eingesetzt wurde. In Amerika wird derzeit an einem Spiel für die Grundschule gearbeitet. Lure of the Labyrinth (the eduction arcade) ist ein Flash-Spiel welches Mathematik, Logik und Lyrik lehren soll. Es wird ab 2009 eingesetzt und die Jugendlichen sollen es außerhalb des Unterrichts spielen und dann den Lehrern berichten was sie im Spiel getan haben. Rund um das Spiel wird eine Internet Community aufgebaut, damit die Schüler der unterschiedlichen Schulen miteinander in Kontakt treten. Scot Osterweil, Chef Entwickler des Spieles dazu im Interview mit Alexander Pfeiffer: „Wir bemühen uns sehr den Lehrern den Zweck des Spieles zu erklären, Lehrer möchten am liebsten den Stoff in den Lehrsaal mitnehmen und den Schülern frontal beibringen. Hier lehrt ein sehr spannendes Spiel in der Freizeit den Jugendlichen nicht nur wichtige schulische Themen sondern auch den Umgang miteinander und die Kommunikation über die Community Plattform. Sie lernen einander zu helfen und bei Problemen sich gegenseitig zu unterstützen.“
Interessant sind ebenfalls kommerzielle Spiele, die eigentlich unbewusst Lerneffekte beinhalten, die aber nachhaltig sind und sich fest im Erinnerungsvermögen der Spieler einprägen. Beispiele: In Sim City lernt man schon als Kind, dass Steuersätze wichtig sind um die Ansiedelung der Industriebetriebe zu steuern. In Civilisation lernt man wann und wie die Weltwunder gebaut wurden. In Port Royal wie die karibischen Inseln aufgebaut sind. In Österreich gibt es derzeit einen interessanten Schulversuch wo hochwerte kommerzielle Spiele den Weg in den Unterricht einiger BHS gefunden haben. Projektleiter ist Prof. Dr. Wagner Leiter des Fachbereich "Applied Computer Game Studies" an der Donau Universität Krems. Das Training an der Uni mit den Lehrern verlief sehr gut und mittlerweile gibt es schon die ersten zählbaren Erfolge, wie Mag. Staltner, Msc einer der teilnehmenden BHS Professoren zu berichten weiß.  
Spannend wird der Einsatz von speziell-programmierten Computerspielen im corporate-Sektor. Einem intelligenten Setting vorausgesetzt können Spiele einerseits der Wissensvertiefung dienen, andererseits als Motivator dienen, in dem das Spiel zB ein Punktesystem vergibt und es Online High-Score Listen gibt.

Ein Beispiel: Servicetechniker lernen die wichtigen technischen Details durch das Studium der technische Handbücher, unterstützt von VRML (3D) Modellen am Computer. Danach sieht er Lehrvideos, wo die einzelnen Teile der Geräte von einem Experten vorgestellt werden. Abschließend spielt der Servicetechniker ein Wissensquiz bei dem sein Wissen abgeprüft wird. Das Quiz ist durch Bilder, Videos und 3D Bilder unterstützt. Der Techniker kann das Spiel so oft spielen wie er möchte. Seine besten Ergebnisse werden in einer Onlinedatenbank gespeichert, in der er sich mit anderen Technikern messen kann, und es im besten Fall für die Top-Platzierten Preise zu gewinnen gibt. (Als zusätzlicher Ansporn). 
Aber nicht nur reines Wissen kann über Spiele für Firmen vermittelt werden. Insb. Dank der Wii können auch Handgriffe und Abläufe geübt werden. Zum Beispiel Cocktails mixen für angehende Barkeeper. Dank dem Balance Board sind aber auch weiteren Einsatzgebieten keine Grenzen gesetzt. So kann die Wii auch im Vorstandsbüro seine Funktion als Yoga-Lehrer erfüllen und für die notwendige Entspannung vor wichtigen Entscheidungen führen.
Mehr Infos?:
Games und Social Skills: http://www.socialskills4you.com/
Games und Wissenstransfer: http://www.wissenspieler.at
Applied Game Studies: http://www.donau-uni.ac.at/de/department/imb/bereich/appliedcomputergamestudies/index.php
The Education Arcade (MIT), Labyrinth: http://www.educationarcade.org/labyrinth
