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Kleine Anfrage
der Fraktion der CDU/CSU

Forderung von Serious Games im Bildungsbereich

Die Steigerung der Lernmotivation von Kindern und Jugendlichen muss nach
Auffassung der Fragesteller ein zentrales Ziel sein, um die in jiingsten Bil-
dungsstudien aufgezeigte hohe Abhéngigkeit des Bildungserfolgs von der
Unterstiitzung des Elternhauses zu reduzieren. Die Popularitét digitaler Spiele
bietet nach Wahrnehmung der Fragesteller hierbei groBes Potenzial, spieleri-
sche Elemente mit Wissensvermittlung zu verbinden und so die Motivation der
Lernenden zu steigern. Unter den 16- bis 29-Jahrigen geben iiber 90 Prozent an,
zumindest ab und zu Video- und Computerspiele zu spielen (www.bitkom.org/
Presse/Presseinformation/Gaming-Fuer-Haelfte-sind-Video-und-Computerspiel
e-Kulturgut). Bei den 30- bis 49-Jdhrigen sind es 74 Prozent und bei den 50-
bis 64-Jéhrigen 46 Prozent. Digitale Spiele sind damit in der Mitte der Gesell-
schaft angekommen.

Digitale Spiele, die nicht nur der Unterhaltung dienen, sondern auch ernsthafte-
re Zwecke verfolgen, werden ,,Serious Games* genannt. Diese werden mit dem
Anspruch konzipiert, Lerninhalte und Kompetenzen auf spielerische Art und
Weise zu vermitteln. Spielerische Elemente wie zum Beispiel Punktesysteme,
Rankings, Wettbewerbssituationen und Auswahl- und Aufstiegsmoglichkeiten
werden in den Lernalltag eingebaut und schaffen eine Anreizstruktur, die die
Lernenden motiviert. Die motivationale und lernférderliche Wirkung von spie-
lerischen Elementen wurde bereits mehrfach wissenschaftlich belegt. Poten-
ziale werden entlang der gesamten Bildungskette gesehen — von der frithkindli-
chen Bildung iiber die schulische Bildung, Berufsorientierung, berufliche Bil-
dung und Weiterbildung. Gleichwohl ist der Einsatz von Serious Games im
Lernkontext kein Erfolgsgarant, sondern setzt nach Vorstellung der Fragesteller
eine zielorientierte didaktische Ausgestaltung voraus.

Wir fragen die Bundesregierung:

1. Welchen Stellenwert rdumt das Bundesministerium fiir Bildung und For-
schung (BMBF) der Anwendung von Serious Games im Bildungsbereich
insgesamt ein?

a) Welchen Stellenwert rdumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der frithkindlichen Bildung ein?

b) Welchen Stellenwert rdumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der schulischen Bildung ein?

¢) Welchen Stellenwert raumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der Berufsorientierung ein?
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d) Welchen Stellenwert raumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der beruflichen Bildung ein?

e) Welchen Stellenwert rdumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der Hochschulbildung ein?

f) Welchen Stellenwert rdumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der beruflichen Weiterbildung ein?

g) Welchen Stellenwert rdumt das BMBF der Anwendung von Serious
Games in der politischen Bildung ein?

2. Liegt die Zustandigkeit fiir bildungspolitische Aspekte von Games inner-
halb der Bundesregierung im BMBF, und wenn ja, warum ging das nicht
aus der Antwort der Bundesregierung zu Frage 1 auf Bundestagsdruck-
sache 20/4533 hervor, und wenn nein, warum nicht?

3. Wie viele Fordermittel wurden im Haushaltsjahr 2023 im Einzelplan 30
des BMBF fiir die Forderung von Games und Serious Games bereitge-
stellt, und wie viele dieser Mittel sind abgeflossen?

4. Fiir welche konkreten Projekte zur Férderung von Games und Serious Ga-
mes wurden die Mittel im Haushaltsjahr 2023 im Einzelplan 30 des
BMBF zur Verfiigung gestellt, und wie begriindet die Bundesregierung
einen etwaigen niedrigeren Mittelabfluss?

5. Wie viele Fordermittel stellt das BMBF fiir die Férderung von Games und
Serious Games im Haushaltsjahr 2024 zur Verfligung, und wie viele Mit-
tel sind in der Finanzplanung bis 2027 jahrlich vorgesehen?

6. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der frithkindlichen Bildung (bitte die konkreten Forder-
projekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten For-
dermittel angeben)?

7. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der schulischen Bildung (bitte die konkreten Foérderpro-
jekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten Forder-
mittel angeben)?

8. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der Berufsorientierung (bitte die konkreten Forderpro-
jekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten Forder-
mittel angeben)?

9. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der beruflichen Bildung (bitte die konkreten Forderpro-
jekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten Forder-
mittel angeben)?

10. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der Hochschulbildung (bitte die konkreten Forderpro-
jekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten Forder-
mittel angeben)?

11. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der beruflichen Weiterbildung (bitte die konkreten For-
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derprojekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten
Fordermittel angeben)?

12. Mit welchen Forderprojekten fordert das BMBF die Erforschung von Wir-
kung, erforderlichen Rahmenbedingungen und Herausforderungen von
Serious Games in der politischen Bildung (bitte die konkreten Forderpro-
jekte, ihre Forderdauer und die durch den Bund bereitgestellten Forder-
mittel angeben)?

13. Wie viele Projekte aus dem Bildungsbereich haben von der aktuellen Bun-
desregierung im Rahmen der Computerspieleférderung eine Forderung er-
halten (bitte pro Jahr angeben)?

14. Mochte die Bundesregierung die Unternehmensgriindung im Bereich der
Serious Games in Deutschland stirken, und wenn ja, mit welchen konkre-
ten Mafinahmen?

15. Plant das BMBF weitere Fordermaflnahmen in der aktuellen Legislatur-
periode zur Anwendung von Serious Games im Bildungsbereich?

16. Hat es zwischen den Vertretern der (Serious-)Games-Branche und den
Ansprechpartnern fiir die Kultur- und Kreativwirtschaft im Bundesminis-
terium fiir Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK) im vergangenen Jahr
Treffen gegeben, und wenn ja, wann, und wer hat von der
(Serious-)Games-Branche daran teilgenommen (bitte Gesprachstermine
und Gesprachspartner auflisten)?

Berlin, den 22. Januar 2024

Friedrich Merz, Alexander Dobrindt und Fraktion
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