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GLIEDERUNG
1. Es geht um „Spielen“! 

2. Digitale Serious Games: 
Spielen und (bewusst) Lernen

3. Gamification

4. Gütezeichen: Wann ist ein 
Serious Game „gut“?

5. Potenziale für Forschung    
und Lehre
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1. ES GEHT UM „SPIELEN“. 
WORAN DENKEN SIE? 
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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 verändern. München: 
Heyne Verlag, 2012. S. 33



WIR DENKEN AN DIGITALE 
SERIOUS GAMES. 
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Bildquellen: 
PixabayQuelle: iStock



2. DIGITALE SERIOUS GAMES. 
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Spielgenres:

Adventure Simulation

Jump‘n Run Rollenspiel

Strategiespiel ….

Exergames

Ein Serious Game ist ein Spiel und erfordert

• ZIELE bzw. HERAUSFORDERUNGEN
(geistige oder / und körperliche 
Anforderungen), die durch 
Spielhandlungen nach definierten 
Regeln zu bewältigen sind.

• INTERAKTIVITÄT
im Sinne von Möglichkeiten, die 
virtuelle Umgebung (Spielwelt) zu 
erkunden bzw. zu beeinflussen.

Es hat ein CHARACTERIZING GOAL
mit Potenzial für einen Zugewinn für die 
Spielenden, das passend in das Spiel 
integriert ist. 

CodeCombat



3. GAMIFICATION

Beispiele für Gamifizierung in der (Uni-Lehre) 
Strahringer & Lehy, 2017

• Theoretisches Wissen in Simulationen 
konkret anwenden

• Systematisches Einsetzen von 
Spielelementen zur Steigerung des 
Lernerfolgs (points, badges and leaderboards)   
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…ist der Einsatz von 

Spielelementen und 
Spieldesignelementen in 
spielfremden Umgebungen, 

um dort u.a. Motivation, Loyalität, 
Produktivität zu steigern, 
Lerneffekte zu erzielen und 

Spaß an der Tätigkeit zu wecken.

http://www.informatik.uni-oldenburg.de/~iug15/ga/index.html



4. GÜTEZEICHEN: WANN IST 
EIN SERIOUS GAME „GUT“? 
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Abgrenzung der Serious
Games von Gamification:

• adäquater Anteil an 
Game-Design-
Elementen vorhanden

• der Serious Part und das 
Gameplay sind so 
miteinander verknüpft, 
dass Spielhandlung und 
Lern-/Trainingshandlung 
möglichst miteinander 
verschmelzen.
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4. GÜTEZEICHEN: WANN IST 
EIN SERIOUS GAME „GUT“? 
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4. GÜTEZEICHEN: WANN IST 
EIN SERIOUS GAME „GUT“? 
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4. GÜTEZEICHEN: WANN IST 
EIN SERIOUS GAME „GUT“? 



5. POTENZIALE FÜR 
FORSCHUNG UND LEHRE
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Wirkungsstudien 
Effektmessung?

Neue 
Gestaltungselemente?

Einflussfaktoren auf: 
Immersion, Motivation,
Konzentration…?

Spielertypologien ?
…

Spiele finden,
neu entwickeln,
adaptieren,  
begutachten… 

Neue Tools und Innovationen;
Flexible Dynamisierung;
KI, Augmented Reality;
Wiederverwendbare Szenarien, 
3D, VR
Gesten erkennen…

Einsatzszenarien
Lernen mit SG ?

Prototypische 
Inhaltsaufbereitung;

Typische Szenarien für 
vergleichbare Ziele

Neue Lerninhalte 
erschließen

Marczewski, A. (2015). User Types. In Even 
Ninja Monkeys Like to Play: Gamification, 
Game Thinking and Motivational Design 
(1st ed., pp. 65-80). CreateSpace
Independent Publishing Platform.



VIELEN DANK FÜR IHRE AUFMERKSAMKEIT

FRAGEN?
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