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SERIOUS GAMES -
DOPPELMISSION
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Zweckfreiheit
Offenheit
Spielregeln
Narratologie
Spaß
Herausforderung
Flow
etc.

Spezif. Trainingsziele
Geschlossenheit

Prinzipien & Methoden
Kontrolle

Kontext & Setting
etc.

Spielerlebnis Lernen & Training



SERIOUS GAMES & ANWENDUNGEN
DAS „CHARACTERIZING GOAL“
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Anwendungsfelder -
Effectiveness:

- Lernen – Lerntheorien & 
Methoden – Content

- Gesundheit & Bewegung: 
Trainings-methode – Evidenz 
– Gesetze & Verordnungen

„Player experience“ -
Attractiveness:

- Komplexes Konstrukt

- Kern: Game Flow
Sweetser, 2020

- 3 Ebenen: Verhalten, Erleben, 
Physiologie



ENTWICKLUNGSKONZEPTE
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Keine Standards – Beispiele:

- Human-/User-/Player-centered
design
(Munoz et al., 2019)

- Research through/for/on design
(Boon et al., 2020; Martin-
Niedecken, 2020)

- Intervention mapping

- Instructional design

- …

Bilder & Analogien:

• Flow-Channel

• Hausbau Quelle: Wiemeyer –
siehe auch Dörner et al., (2016, p.11)

Quelle: www.pixabay.com



BEST PRACTICE BEISPIEL:
EXERCUBE
(MARTIN-NIEDECKEN, 2021) 
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Ausgewählte Merkmale:

• Entwicklungsprozess: iterativ

• Team: interdisziplinär

• Konzepte: 

➢ Player-centered design

➢ Research by design

• Koppelung von Forschung und Entwicklung

Quelle: Martin-
Niedecken (2021)



CONCLUSIO
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Entwicklung von Serious Games:

• Anspruchsvoll und komplex

• Iterativ

• Rapid prototyping

• Interdisziplinär

• Keine Standards für Entwicklung:
Partizipative Konzepte

• Koppelung von Forschung und 
Entwicklung



VIELEN DANK FÜR IHRE AUFMERKSAMKEIT

FRAGEN?
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