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1. ES GEHT UM ,,SPIELEN®.
WORAN DENKEN SIE?

Elemente

eines Spiels:

klares Ziel
Regeln

Feedback
Freiwilligkeit

McGonigal, Jane ; Gaspar, Martina:
Besser als die Wirklichkeit! : Warum wir
von Computerspielen profitieren und
wie sie die Welt verandern. Minchen:
Heyne Verlag, 2012. S. 33




WIR DENKEN AN DIGITALE

SERIOUS GAMES.

Bildquellen:



2. DIGITALE SERIOUS GAMES.

CodeCombat

Ein Serious Game ist ein Spiel und erfordert

Spielgenres:

« ZIELE bzw. HERAUSFORDERUNGEN
(geistige oder / und koérperliche

Adventure Simulation Anforderungen), die durch
. Spielhandlungen nach definierten 5
Jump’n Run Rollenspiel Regeln zu bewaltigen sind.
Strategiespiel e INTERAKTIVITAT
im Sinne von Mdéglichkeiten, die
Exergames virtuelle Umgebung (Spielwelt) zu

erkunden bzw. zu beeinflussen.

Es hat ein CHARACTERIZING GOAL

mit Potenzial fur einen Zugewinn fur die
Spielenden, das passend in das Spiel
integriert ist.



3. GAMIFICATION

...ist der Einsatz von

Spielelementen und Beispiele fur Gamifizierung in der (Uni-Lehre)

Strahringer & Lehy, 2017
Spieldesignelementen in . . . i
p. 9 e Theoretisches Wissen in Simulationen 6
spielfremden Umgebungen,

konkret anwenden

um dort u.a. Motivation, Loyalitat,
Produktivitat zu steigern,
Lerneffekte zu erzielen und

« Systematisches Einsetzen von
Spielelementen zur Steigerung des

Lernerfolgs (points, badges and leaderboards)
Spaf3 an der Tatigkeit zu wecken.

http://www.informatik.uni-oldenburg.de/~iugi5/ga/index.html



4. GUTEZEICHEN: WANN IST

EIN SERIOUS GAME ,,GUT*?

Abgrenzung der Serious
Games von Gamification:

« adaquater Anteil an
Game-Design-
Elementen vorhanden

« der Serious Part und das
Gameplay sind so
miteinander verknupft,
dass Spielhandlung und
Lern-/Trainingshandlung
moglichst miteinander
verschmelzen.



4. GUTEZEICHEN: WANN IST

EIN SERIOUS GAME ,,GUT*?

QUALITATSBEREICH SERIOUS PART
(TRAININGSGEGENSTAND / LERNINHALT)
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QUALITATSDIMENSIONEN SPEZIFISCHE QUALITATSASPEKTE

ANGEMESSENHEIT IN BEZUG AUF DIE Die Instruktionen, das Feedback, die Anordnung und
ZIEL-INHALT-METHODEN-RELATION Struktur der Aufgaben / Ubungen sind zieladaquat.

Das Alter und das inhaltsbezogene Wissens- und
ANGEMESSENE, ZIELGRUPPENGERECHTE

DIDAKTISCHE STRUKTURIERUNG

Konnensniveau der Zielgruppe werden berucksichtigt.
Die Inhalte werden entsprechend didaktisch
strukturiert. Das Potential far Fehlkonzepte ist gering.

Die methodische Umsetzung orientiert sich an den

DIE IM SPIEL EINGESETZTEN INHALTE UND

(ggf. unterschiedlichen) Voraussetzungen der Zielgruppe
METHODEN SIND ZIELGRUPPENGERECHT,

INSBESONDERE BZGL. DARSTELLUNG
UND INTERAKTIONEN. Aufgaben, Anforderungen und Anweisungen werden

(z.B. Lern-/Trainingstypen).

zZielgruppengerecht formuliert.
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QUALITATSDIMENSIONEN

GAME-PART

ZIELANGEMESSENES UND ZIELGRUPPEN-

GERECHTES GAME DESIGN

>

PLAYABILITY

ANGEMESSENE MEDIALE DARBIETUNG

QUALITATSBEREICH GAME PART

SPEZIFISCHE QUALITATSASPEKTE
PROGRESSION

Im Spiel ist eine Progression sichtbar und ein Be-
lohnungssystem vorhanden. Erfalgsbedingungen
sind transparent und Errungenschaften im Spiel
relevant. Es liegt eine angemessene Schwierig-
keitssteigerung der Spielhandlungen vor.

ZIELUNTERSTUTZENDES REGELWERK

Das Spiel besitzt ein erkennbares Spielziel und die
Spielzeit ist an der Relevanz der Spielhandlungen
ausgerichtet. Die Komponenten der Game Me-
chanics sind fur das gewahlte Genre sinnvoll und
unterstutzen Spielziel und Spielhandlungen.

SIGNS UND FEEDBACK

Es gibt direktes und padagogisch wertvolles Feedback.

Signs sind vorhanden und lesbar.

IMMERSION

Potentiale fur Flow sind vorhanden. Das Spiel bietet
einflussreiche Entscheidungsfreiheiten. Es bietet
Potentiale fur Player Engagement und bestimmte
Emotionen hervorzurufen (z. B. Empathie).

Das Spiel bietet ein angemessenes und
ubersichtliches Interface.

Grafik- und Sounddesign sind qualitativ hochwertig
und zielgruppengerecht. Sie sind auf das Spiel und
aufeinander abgestimmit.



4. GUTEZEICHEN: WANN IST

EIN SERIOUS GAME ,,GUT*?
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5. POTENZIALE FUR

FORSCHUNG UND LEHRE

Einsatzszenarien

i 2?2
Lernen mitSG 2 \wirkungsstudien

Spiele finden,
t H k I SERIOUS CAMES Effe ktmessu ng? Marczewski, A. (2015). User Types. In Even
neu entwiCcKe n, Ninja Monkeys Like to Play: Gamification,
v A Game Thinking and Motivational Design
a d a ptl A =] I (1st ed., pp. 65-80). CreateSpace

Independent Publishing Platform

begutachten Neue T
. CHARACTERIZING GOAL Gestaltungselemente?
Prototypische
Inhaltsaufbereitu ng, @PASSUNG» influssfaktoren auf:

. . ) Imymersion, Motivation,
Typlsche Szenar.len foir TECHNISCHE UMSETZUNG KoRzentration...?
vergleichbare Ziele

Neue Tools und Innovationen; Spielertypologien ?
Neue Lerninhalte Flexible Dynamisierung;
erschlief3en Kl, Augmented Reality;

Wiederverwendbare Szenarien,

3D, VR

Gesten erkennen...



VIELEN DANK FUR IHRE AUFMERKSAMKEIT

FRAGEN?
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