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“unterhalten einen erziehungswissenschaft-
lichen oder Lernaspekt und sind nicht nur fur
Unterhaltung bestimmt”

De Freitas & Liarokapis 2011

haben “ein Ziel jenseits der Unterhaltung”

Dajouti et al. 2011



- von Plato bis Piaget: Spielen heifdt Lernen
. die ersten Serious Games waren

Simulationen, wie bspw. das Limonadenstand-
Spielvon 1973
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Code Module
« die ein Spiel antreiben
- unabhangig von den konkreten Inhalten

Gregory 2019




Game Engines
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von Plato bis Piaget: Spielen heifdt Lernen
die ersten Serious Games waren
Simulationen, wie bspw. das Limonadenstand-

Spiel von 1973

erste Gestaltungsrichtlinien in den 80er Jahren
(bspw. Melone, 1981)

America’'s Army und Serious Games-Initiative
2002

Wilkinson 2016
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Lobbyismus: Werbespiele, Ecogames, News
Games,...

Lernen: Spatiotemporal, logisch, Fakten,...
uber alle Disziplinen hinweg

Training: Sensorimotor, kognitiv
Therapie: Physiologisch, psychologisch
“Welt Retten”: Puzzle losen, Big Data,...




"die Verwendung von Spielelementen
in nicht-spielerischem Kontext"

Deterding et al. 2011



Aber wie erreicht man diese Ziele?

https://www.youtube.com/watch?v=1d

Lassen Sie uns drei Beispiele ansehen...
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“Methoden, die von Agenten aufgerufen werden,
um eine Interaktion mit dem Spielzustand zu
ermoglichen”

Sicart 2008

. Bewegung (room-scale und Teleportation zu
vordefinierten Zielpunkten)

« Manuelle Interaktion (Hebel, Knopfe, Miinzen,
Eicheln, Turklinken,...)

.. steigern die Immersion in den historischen
Kontext und das Narrativ.






« Bekannte cart-Mechaniken

. Begrenzte Rundenzeit (fordert
sensorimotorische Spielleistung)

« Blutalkohol (reduziert sensorimotorische
Spielleistung)

« Highscore (objektiviert und normiert die
Spielleistung)

.. lehren den negativen Einfluss von Alkohol
auf sensorimotorische Leistungsfahigkeit.




BATTLE Il
r

https://www.youtube.com/watch?v=XQ9isXgUKaQ



« Bekannte First-Person-Shooter-Mechaniken

... werden direkt angewandt, um effizientes
Zerlegen von Netzwerken zu trainieren.



| PR —
i (K

J BAEI:E)CK |-
~ BARLOCK "~

Lernziele

Netzwerkzerlegung

Historische
Umgebung und
Narrativ

Welche Gestaltung setzt die Ziele um?

25

~ Starkere Beziehung zw.

Zielen und Mechaniken

Mechaniken

Fahrkontrolle

|

Navigation und
manuelle Interaktion
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Multitool
A agent

Tractor h-na
A agent sending an impulse

v waypoint of path
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Demographische Daten

Wiederholbares Experiment

Standardisierte Fragebogen
Aufgabenspezifische Performanzmessung
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Werkzeuge

Gestaltungsumgebung fur Serious
Games >> Samoulean >> Games

General Information Production Tests-Validation Diffusion

Objectives SG Modeles Screen pages Verification - Validation Properties Conditions

| Entwicklung eines strukturierten
it — ’ Szenarios mithilfe dreier
| [t sty s Modellierungsschritte:

Behwvwiowrs

o Teach 8 Lean steps to diagnose a

s i L * L [T e s T o o - Padagogische Zielsetzung
| i - Interaktions-basiertes

5 o s Lo e nadagogisches Szenario
RN - Unterhaltungselemente

K4 - Know the laerarchical organiz:

[ A4 1 Establish general diagnosis (1) (1_‘) K5 - Know how to klenndy the usefy

Tran et al. 2010
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0 - Know how to establish the syng

Desien SG modules
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Lerntheorien

« Behaviorismus
« Kognitivismus
« Konstruktionismus

Ertmer & Newby 1993

>

Rahmenwerke fur das Lernen

. (Revised) Bloom's taxonomy

« Gardner's multiple
intelligences

Mosely et al. 2005

Spiel-
elemente




Instructional

}

Learning Mechanics

7~

N

Guidance

™

7

Demonstration

I

Participation

Action / Task

Generalisation /
Discrimination

Observation

Feedback

Game Mechanics

~

Behavioural Momentum

-

Role Play

Cooperation

Collaboration

Question & Answer

Identify

Discover

Plan

Objectify

Hypothesis

Experimentation

Repetition

Reflect / Discuss

Analyse

Selecting / Collecting

Tokens

Goods / Information

"

Cascading Information

Cut Scenes / Story

Questions & Answers

Communal Discovery

Strategy / Planning

Resource Management

Pareto Optimal

Appointment

Capture / Eliminate

Game Turns

Imitation

Shadowing

Simulation

Modelling

Tutorial

Assessment

Competition

Motivation

Ownership

Accountability

Responsibility

Incentive

Time pressure

Design /Editing

Tutorial

Urgent Optimism

Rewards / Penalties

Tiles / Grids

Infinite Gameplay

GAME MECHANICS

THINKING SKILLS

LEARNING MECHANICS

| ©Design/Editing
O Infinite Game play

o Ownership
o Protégé Effect

O Status
o Strategy/Planning

o Tiles/Grids

CREATING

o Accountability
o Ownership

O Planning

© Responsibility

o Action Points
o Assessment

© Collaboration

© Game Turns
© Pareto Optimal

© Rewards/Penalties

o Communal Discovery © Urgent Optimism
O Resource Management

EVALUATING

o Assessment o0 Reflect/Discuss

o Collaboration
o Hypothesis

o Incentive

o Motivation

o Feedback
o Meta-game

O Realism

ANALYSING

o Analyse
o Experimentation

O Feedback

o Identify
o Observation
© Shadowing

o Capture/Elimination © Progression

o Competition

o Cooperation
oMovement

O Selecting/Collecting

© Simulate/Response
© Time Pressure

APPLYING

o Imitation
o Simulation

o Action/Task
o Competition
o Cooperation
© Demonstration

o Tutorial

LOTS to HOTS

LM-GM Framework

O Appointment O Role-play
oCascading Information © Tutorial
O Questions And Answers

o Objectify
o Participation
O Question And Answers

UNDERSTANDING

O Guidance
o Instruction

o Repetition

O© Discover
o Explore

o Generalisation

o Cut scenes/Story © Behavioural Momentum
o Tokens o Pavlovian Interactions

o Virality © Goods/Information

Limetal. 2015
RETENTION




Lerntheorien

« Behaviorismus
« Kognitivismus
« Konstruktionismus

Ertmer & Newby 1993

i

Rahmenwerke fur das Lernen

. (Revised) Bloom's taxonomy

« Gardner's multiple
intelligences

Mosely et al. 2005

n

Spiel- lente und

elemente
as 2fzungen

E.g. De Lope & Medina-Medina 2017



“‘eine Menge an Konzepten und Kategorien einer
Domane, die ihre Eigenschaften und
Beziehungen zum Ausdruck bringt”

Oxford Dictionary 2020



Resource
Descripti

“Daten uber Daten” » "Daten, die Web-Ressourcen beschreiben”

wobel
- "Ressoucen” beliebige Objekte sein kdnnen und

4 G Goal =<}—15=2 _ ProximateGoal P

., RememberingObjective }}_L;_.._ P
L_Objective ¥— --L; '_ | ,v

- "Aussagen” A

Lassila et al. 1998

(“ApplicationObjective P

36




— My name is Tom A Toe. How can
| be of assistance to you?

- - J| €
Press to shig
e "B.‘

Barbosa et al. 2014

-




Solar
Panels

Activate

HAS_OBJECTIVE

Find
and
collect

History

in the
Middle
Kin...

HAS_CATEGORY

Farmer
38 worKk in progress by Chetitah & von Mammen 2021



vue3.gqgl.sample X % neodj@neodj+s://c34998a4 X -

() localhost:8

avanced search ()

CleanWorld

RescueSim

Thiatro

RomalNova

Foldit




Serious Games
- Definition
- Kurze Geschichte

Beispiele
- Barlock, Drink & Drive, Hord Battle Il
- Spielemechaniken

Herausforderung: Gestaltung
- Agile Spieleentwicklung

- Details zu Hord Battle |l

- Werkzeuge (EDoS, ATTAC-L)

- Spielelemente

Systematische Gestaltung

- Lerntheorien, Rahmenwerke, LM-GM framework

- Ontologie, RDF, OWL

- Ontologische Ableitung kognitiver Prozesse von Serious
Games, Bspe: Clean World, AtomQuest

Nachster Schritt
- Ableiten von Spielelementen um (Lern-)Ziele optimal zu
unterstutzen
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