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Hintergrund

Untertitel: Abgrenzung und Definition des Spielgenres serious game mit anschlieender Konzeption,
Implementation und Evaluation eines Prototzypen mit Zielsetzung einer optimalen Game Experience

im Kontext der Wissensvermittlung

Serious Games sind ein spezieller Teilbereich digitaler Lernspiele. Genau wie diese ist ihr primares
Ziel nicht Unterhaltung oder SpaR, sondern Bildung in verschiedenen Auspragungen. Anders wie bei
anderen digitalen Lernspielen spielt der SpaR-Faktor in einem Serious Game aber eine entscheidende
Rolle. Denn diese Art von Spiel orientiert sich stark an kommerziellen Videospielen um fur den Spieler
eine optimale Game-Experience zu schaffen. Im Besten Fall soll der Spieler Uberhaupt nicht merken,
dass es sich um ein Lernspiel handelt. Serious Games bilden so die Schnittstelle zwischen
Unterhaltungstechnologien und Anwendungen im Bildungssektor. Allerdings kann diese
Wertschatzung von Spiele-Charakteristiken und SpaR auch Nachteile mit sich bringen. Mdglicherweise
konnen die gelernten Inhalte nicht optimal in die Realitat transferiert werden oder sind zur Bewahrung
einer bereichernden Spielerfahrung nicht detailliert genug dargestellt. Ist eine erfolgreiche Wissens-

oder Kompetenzvermittelung dennoch maéglich?

Zielsetzung der Arbeit

Mit dieser Arbeit soll Uberprift werden, ob der Ansatz von Serious Games, namlich eine erfolgreiche
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Wissensvermittlung trotz maximaler Game Experience moglich ist. Dazu soll unter Einhaltung aller
Charakteristiken und Eigenschaften eines (optimalen) Serious Games ein prototypisches Spiel
konzipiert, implementiert und anschlieBend mit Hilfe der entsprechenden Zielgruppe auf die
Kompetenzvermittelung hin evaluiert werden.

Konkrete Aufgaben

Vorarbeit: Herausstellen und Beschreibung aller Eigenschaften, Merkmale, Ziele und
Charakteristiken eines optimalen Serious Games

Planung und Implementierung eines prototypischen Serious Games: Einbeziehung der
Zielgruppe und aller notwendigen Eigenschaften fur ein optimales Spiel-Erlebnis

Evaluation des Prototypen: Messung der Wissensvermittlung und der Game-Experience mittels
Fragebdgen, jeweils vor und nach Beendigung des Spiels (bzw. eines Levels)

Erwartete Vorkenntnisse

Grundlegende Fertigkeiten im Bereich des Game Designs
Programmierkenntnisse

Kenntnisse in der Spielentwicklung

Mediengestaltung
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