
Anleitung zum Erstellen einer 
interaktiven Entscheidungssimulation
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Die vorliegende Anleitung wurde als Ergänzung zur der im Rah-

men von einem HMWK-Projekt entwickelten Entscheidungs-

simulation erstellt. Die Anleitung richtet sich an Lehrende bzw. 

Lehrkräfte und alle Interessierte, die sich mit dem Thema Serious 

Game beschäftigen, beschreibt den Entwicklungsprozess der  

interaktiven Entscheidungssimulation und bietet allgemeine Hin-

weise zum Produzieren und Einsetzen von Serious Games in der 

Lehre an. Bei Fragen stehen wir Ihnen gerne zur Verfügung.
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Zum Begriff „Serious Games“

In der wissenschaftlichen Diskussion existieren verschiedene Versuche die Blended-Lear-
ning-Modelle abzugrenzen und zu kategorisieren. Eine einheitliche Lösung hat sich aber bis-
her noch nicht durchgesetzt (Wannemacher et al. 2016: 16). In der Kategorisierung, die im Ar-
beitspapier von Hochschulforum Digitalisierung vorgenommen wurde, werden unter anderem 
solche Lernformate wie Game-based Learning und simulationsgestütztes Lernen genannt, wäh-
rend beispielhaft Kerres in seiner Mediendidaktik das Szenario Spiel und Simulation aussondert.

Der Begriff Game-based Learning, der 
aus dem anglo-amerikanischen Raum gekom-
men ist und von Gee und Oblinger eingeführt 
wurde, umfasst den Einsatz sowohl analo-
ger als auch digitaler Spiele für die Lernzwe-
cke (Arnold et al. 2018: 151; Jacob 2017: 98). 
Mit dem Begriff Digital Game-Based-Learning 
wird „ein Lernprozess unter Zuhilfenahme di-
gitaler Spiele“ beschrieben (Jacob 2018: 99). 
In der Literatur existiert keine eindeutige Ab-
grenzung der Konzepte Serious Games, Edu-
cational Games, Lernspiele, Simulationen, 
simulationsgestütztes Lernen (Arnold et al. 
2018: 151; Jacob 2017: 97; Hoblitz 2015: 13f).

Computersimulationen oder simulationsge-
stützte Lernformen  bieten die Möglichkeit  an,den 
Lern- und den Anwendungsprozess zu verbin-
den (Kerres 2018, 385). Technische,  natürliche 
und soziale Systeme können simuliert werden. 

Die oben beschriebenen Szenarien können 
auch unter dem Oberbegriff Serious Games 
vereinigt werden. Die erste Beschreibung von 
Serious Games als „Instrument der Wissens-
vermittlung, um die Lernleistung zu steigern“ 
ist bei Abt (1970) zu finden (Abt 1971: 26). 
Einen neuen Schwung hat der Begriff im Jahr 
2002 in den USA mit dem Start von Serious 
Games Initiative von Rejeski und Sawyer er-
lebt (De Gloria et al. 2014: 2f; Hoblitz 2015: 
20). Ursprünglich wurden Serious Games zum 
Training von Menschen in solchen Berufen wie 
Militär oder Verkäufer eingesetzt. Mit der Ent-
wicklung von Technologien hat sich die Anwen-
dung auf verschiedene Gruppen (Studierende, 
Erwachsene, Mitarbeiter) und verschiedene 
Ziele (Training, Werbung, Politik, Wirtschaft 
etc.) verbreitet (De Gloria et al. 2014: 3).
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Die Darstellungsform von einem Serious Game kann sehr unterschiedlich sein: 
ein interaktiver Film, ein Escape Room, eine Simulation etc. Weiterhin findet sich 
eine Liste der umgesetzten Projekte, die eine breite Palette an möglichen Umset-
zungsformen darstellen und zum Inspirieren benutzt werden können:

•	 „Hidden Codes“ – ein Mobile Game der Bildungsstätte Anne Frank 
zum Thema „Radikalisierung im Netz“ 

•	 „Welten der Werkstoffe“ – ein Point-and-Click-Adventure für Studen-
ten verschiedener Ingenieurstudiengänge an der TH Köln

•	 „Bugtopia“ – ein Point-and-Click-Adventure mit den Aufgaben zum 
Thema „Sprach- und Textverständnis“ von der Ruhr-Universität Bo-
chum

•	 „The Linguist´s Lair: ein linguistisches Escape-the-Room-Spiel“ von der 
Philipps-Universität Marburg

•	 „Emerge“ – virtuelle 3D Notaufnahmesimulation zum Training der 
komplexen Situationen unter realen Bedingungen, von Universitäts-
medizin Göttingen, Universitätsklinikum Hamburg-Eppendorf, Patient 
Zero Games

•	 „FutureING AR Spiel“ von TH Köln, wo die zukünftigen Ingenieure die 
Produktionshalle eines fiktiven Roboterherstellers mithilfe einer Aug-
mented-Reality-Applikation kollaborativ planen können

•	 „Moving Tomorrow – An Intercultural Journey“ von ESCP Business 
School mit dem Ziel die interkulturelle Kompetenz der Studierenden 
zu fördern

Einige Beispiele von Serious Games
im Bildungsbereich: 
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https://www.hidden-codes.de/index.php
https://www.welt-der-werkstoffe.de/
https://beta.orca.nrw/sprach-und-textverstaendnis/bugtopia
https://www.uni-marburg.de/de/fb10/iaa/forschung/projekte-und-zentren/the-linguists-lair
https://www.emerge-game.com/
https://www.th-koeln.de/anlagen-energie-und-maschinensysteme/futureing-ar-spiel_79019.php
https://cim.escp-business-school.de/learning/moving-tomorrow/


Etappen der Entwicklung von einer 
interaktiven Entscheidungssimulation

Die interaktive Entscheidungssimulation „Ich als Lehrkraft“ wurde als ein orts- und 
zeitunabhängiges Qualifizierungsangebot entwickelt, das die Beispiele der aktuellen Her-
ausforderungen im Schulumfeld umfasst, mögliche Handlungsalternativen aufzeigt und ad-
aptives, individualisiertes Feedback enthält. Die Zielgruppe sind Studieninteressierte und 
Studierende in den ersten Semestern, die sich für den Lehrberuf interessieren. In der vorlie-
genden Anleitung werden einzelne Etappen der Entwicklung des Angebotes beschrieben:  

I.     Vorbereitungsarbeiten

II.	 Die Entwicklung und Umsetzung: 

a.	vom didaktischen Konzept

b.	vom visuellen bzw. audiovisuellen Konzept

c.	vom technischen Konzept 

III.	 Evaluation und Veröffentlichung 

Vorbereitungsphase:

Auf der Etappe der Vorbereitung werden die 
Bedarfe der Zielgruppe festgestellt, auf deren 
Grund das Grobziel des Projektes formuliert wird. 
Um das Ziel zu erreichen sowie möglichst effizi-
ente Arbeit zu gewährleisten, ist es empfehlens-
wert weitere Rahmenbedingungen wie Zeit- und 
Budjetplanung, personelle Ressourcen, mögliche 
Stakeholder, technische Ausstattung etc. zu ana-
lysieren und daraus einen Zeit- und Projektplan zu 
entwickeln. Im Rahmen des Projektes wurde auf 
dieser Etappe das Grobziel formuliert; relevante 
Akteure und Institutionen der JLU, die Angebote 
und Strukturen im Bereich E-Learning vorhalten 
und entwickeln, identifiziert; aktuelle Literatur 
und Beispielprojekte zum Thema gesammelt.

Der Enwicklungsprozess kann im Rahmen 
unterschiedlicher Designmodelle stattfinden: 
Phasenmodell, Wasserfallmodell, Spiralmodell. 
Außerdem kann die Phase von Play Testing einge-
baut werden. Je nach dem Vorhaben, können die 
Elemente aus unterschiedlichen Modellen kombi-
niert werden. Kerres nennt solches Modell „De-
sign dein Design“ (Kerres 2018: 263). Im Rahmen 
des Projektes wurde auf der ersten Etappe das di-
daktische Konzept entwickelt, parallel dazu fand 
die Auswertung und Erprobung möglicher For-
men der visuellen sowie technischen Gestaltung 
statt. Nach dem Fertigstellen des didaktischen 
Konzeptes wurde das Storyboard entwickelt und 
mit der Software Articulate Storyline 3 umgesetzt. 
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Vorbereitungsphase:

Designmodelle bei der Produktion 
der digitalen Angebote: 

Phasenmodell

Das Modell untergliedert den Ge-
samtablauf in einzelne Phasen, wie 
z.B. Start-, Planungs-, Ausführungs- 
und Abschlussphase, die aufeinander 
folgen oder  parallel verlaufen. Jeder 
Meileinstein wird mit einem Ergebnis 
abgeschlossen. Bei den komplexeren 
oder fortlaufenden Projekten werden 
iterative Modelle benutzt. 

Spiralmodell

Das Modell ist iterativ aufgebaut, 
d.h. jede Phase wird nicht einmalig, 
sondern mehrfach durchgelaufen. Die 
Vorgehensweise eignet sich für kom-
plexe Entwicklungsprozesse, um durch 
zyklisches Wiederholen Risiken zu mi-
nimieren.

„Design dein Design„

Das Konzept wurde vom Learning Lab 
der Universität Duisburg-Essen ausge-
arbeitet. Das Ziel ist das eigene Vor-
gehensmodell zu entwickeln, das sich 
auf individuelle Bedürfnisse orientiert 
(Kerres 2018: 258).  

Wasserfallmodell

Das lineare Modell besteht aus mehre-
ren Phasen, bei denen Start- und End-
punkte vordefiniert sind und wie eine 
Kaskade in einander übergehen. Jede 
Phase wird mit eindeutigen Ergebnissen 
abgeschlossen. Das Modell eignet sich 
für kleinere Projekte und kann durch ite-
rative Elemente ergänzt werden. 

Playtesting - Phase

In der agilen Softwareentwicklung ori-
entiert man sich auf die Bedürfnisse der 
Zielgruppe und spricht vom partizipa-
tiven Design. In dieser Phase wird von 
den Spielern ein erweiterter Usability 
Test durchgeführt, wo die Spielelemen-
te, User Interface, Konsistenz der nar-
rativen Elemente, Logik des Regelwerks 
etc. getestet werden können (Wagner 
2011:301). 

Spezifikation PAS 1032

Das Prozessmodell wurde vom Institut 
für Normung e.V. (DIN) vorgeschlagen 
und gibt Vorgaben, mit denen die Pro-
zesse beim Produzieren der E-Learning-
Angebote strukturiert und systematisch 
dargestellt werden können (Kerres 2018: 
250). 
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Die Entwicklung vom didaktischen Konzept:

Das didaktische Konzept umfasst die Inhalte, die mit der Simulati-
on vermittelt werden sollen, und deren didaktische Aufbereitung, die die Aus-
wahl der Darstellungsform, die Einbettung der Lern- und Spielelemente vorsieht.

Die entwickelte Entscheidungssimulation soll 
aktuelle Herausforderungen aus dem Schulum-
feld darstellen, mögliche Handlungsalternativen 
in den Unterrichtssituationen aufzeigen, das indi-
vidualisierte und adaptierte Feedback geben. Um 
die aktuellen Herausforderungen festzustellen, 
wurden leitfadengestützte Experteninterviews mit 
den Kooperationspartnern sowie Hospitationen zu 
den aktuellen Herausforderungen in heterogenen 
Klassenzimmern in Schulen der Region durchge-
führt und ausgewertet sowie einschlägige Literatur 
analysiert. Die gesammelten theoretischen Mate-
rialien haben die Grundlage für konstruierte Un-
terrichtssituationen und mögliche Handlungsopti-
onen gebildet. Die konstruierten Fallbeispiele 
sollen unterschiedliche Aspekte des Lehrberufes 
darstellen. Um konkrete Anforderungen an den 
Lehrberuf zu berücksichtigen, erfolgte eine Anleh-
nung an 11 anforderungsrelevante Merkmale aus 
dem Test „Fit-L (R) – Fit für den Lehrberuf?!“ wie 
auch die Empfehlungen zur Eignungsabklärung in 
der ersten Phase der Lehrerausbildung (Beschluss 
der KMK vom 07.03.2013). Alle Unterrichtssi-
tuationen wurden als Geschichte aufbereitet.

Die Geschichte wurde nach dem Beispiel von 
einem Spielbuch aufgebaut, wo der Leser einen 
direkten Einfluss auf die Entwicklung der Hand-
lung nehmen kann. Im Spiel wird der Tag einer 
Lehrkraft mit dem Fokus auf mögliche Heraus-
forderungen abgebildet. Das Angebot besteht 
aus 5 Szenen, die aufeinander bezogen sind, 
aber auch getrennt durchgespielt werden kön-
nen. Jede Szene besteht aus mehreren Unter-
richtssituationen mit den Handlungsoptionen zur 
Auswahl und der Entwicklung der Geschichte als 
Konsequenz dieser Handlung. Die Szenen sind 
in Form eines Entscheidungsbaumes konzipiert. 

Nach jeder Szene sind 2 weitere Blöcke einge-
baut: das Feedback und die Fragen zum Wissens-
transfer. Das Feedback kann unmittelbar/situativ 
oder verzögert/rekonstruierend sein, dabei aber 
informierend statt kontrollierend, damit der Spiel-
flow nicht unterbrochen wird. In der Simulation 
wurde das Feedback folgend aufgebaut: kurze 
Aktivierung der durchgespielten Situation, Ein-
führung in einen thematischen Aspekt, der mit 
der Situation abgebildet wurde, Reflexionsfragen 
zum Aktivieren der unbewussten Handlungsmus-
ter; informierende Auswertung der Unterrichts-
situation; Tipps zu möglichen Handlungsalter-
nativen. Beim Verfassen vom Feedback wurde 
einschlägige Literatur benutzt, die Hinweise dar-
auf sind im Impressum der Simulation zu finden.

Eine der Herausforderungen beim Einsatz von 
Spielen zum Lernen ist der Transfer der erworbe-
nen Kenntnisse und Kompetenzen in die realen 
Situationen. Um die Aufmerksamkeit der Nutzer 
auf die Thematik zu erhöhen und ein besseres Ein-
prägen der Inhalte zu ermöglichen, wurde das 
Modul Anregungen mit den Wissenstransferfra-
gen eingebaut. Die Fragen beziehen sich sowohl 
auf die durchgespielten Situationen, als auch auf 
das Feedback sowie die übergreifenden Themen. 
Die Fragen sind in Form der Impulskarten verfasst. 

Das Feedback sowie die Wissenstransfer-
fragen als eine metakognitive Strategie sollen 
dazu beitragen, das Spielen und Lernen zu ver-
binden und den Lerneffekt dadurch zu fördern. 
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Je nach dem Ziel und dem didaktischen Vor-
haben können in die Simulation weitere 
Übungs- und Aufgabenformate (wie z.B. Er-
klärvideos, Multiple-Choice-Aufgaben, Drag-
and-Drop-Übungen, Memory-Spiele etc.) einge-
bunden werden. Wichtig ist, das die Lern- und 
Spielelemente ausgewogen eingesetzt werden. 

Weiterer wichtiger Bestandteil von einem 
Serious Game sind typische Elemente aus 
dem Game-Design: Storytelling, Spielele-
mente und Spielmechaniken, mit denen die 
Nutzer in die Spielwelt mitgerissen werden. 

Die Story bildet den Kern von vielen Spielen. 
Storytelling hat positive Auswirkungen auf die 
Wahrnehmung und die Involviertheit der Nutzer, 
weil dadurch das emotionale System der Spieler 
angesprochen wird. Zur Story gehören der Vor-
spann bzw. ein Game-Trailer, die vorprogrammier-
ten Handlungen der Geschichte, die Reaktionen 
des Spielers sowie die Mythen um das Spiel her-
um. Beim Aufbau der Handlung in der Geschichte 
können unterschiedliche Modelle benutzt werden, 
z.B. das Six Story Stages Modell von Luhn oder 
die Heldenreise von Campbel. In der Entschei-
dungssimulation wurde der Tag einer Lehrkraft 
mit den möglichen Herausforderungen abgebil-
det. Es wurde auf den detaillierten Rahmen der 
Geschichte verzichtet, um die Reaktionen und die 
Wahrnehmung der Nutzer nicht einzuschränken. 

Die weiteren Bestandteile sind der Vor-
spann und das Impressum. Der Vorspann hat 
das Ziel, das Interesse des Nutzers zu wecken, 
die Ziele des Angebotes vorzustellen, mög-
lichen Stolpersteinen vorzubeugen. Der Vor-
spann wurde in Form von einem kurzen Erklär-
video dargestellt. Im Impressum werden die 
Herausgeber genannt, sowie Hinweise auf die 
benutzen Bildmaterialien und Literatur gegeben.

Das Einsetzen der Spielelemente kann 
zum Aufbau der extrinsischen Motivation bei-
tragen. In der entwickelten Simulation wur-
den folgende Spielelemente verwendet: 

Personifizierung des Nutzers durch die Namens-
nennung und Profilauswahl; Einbau von Intro in 
Form eines kurzen Erklärvideos; Count-Down-
Timer/Zeitbeschränkung in den einzelnen Ent-
scheidungssituationen; Freiheit bei der Aus-
wahl der einzelnen Szenen zum Durchspielen. 

Die intrinsische Motivation des Spielers kann 
von den verwendeten Spielmechaniken beein-
flusst werden. Dazu gehört z.B. das Versetzen 
des Spielers in die Rolle eines Helden; das Erhal-
ten vom neuen Set an Möglichkeiten, das man 
früher nicht hatte; das Behalten oder Entwickeln 
vom eigenen Status; der Wettbewerb oder die 
Möglichkeit etwas zu bekommen, was die ande-
ren nicht haben; Überraschungen und unerwar-
tete Ereignisse; Wunsch etwas Erreichtes nicht 
zu verlieren oder etwas Negatives zu vermeiden 
etc. (Chou 2015) Die genannten Spielmechani-
ken können in die Story eingebunden werden. 

In einem spielerischen Angebot ist es wichtig, 
die Lernelemente und die Spielelemente mit ei-
nander sinnvoll zu verbinden, damit der Nutzer 
nicht aus der Spielwelt rausgerissen wird und 
die Lernaufgaben nicht als eine Art der Ablen-
kung, sondern als eine Herausforderung wahr-
genommen werden. Bei der Konzeption soll da-
rauf geachtet werden, dass das Lernziel und 
das Spielziel miteinander in Einklang sind.

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass beim Erstellen vom didaktischen Konzept entsprechende In-
halte vorbereitet werden sollen, die durch Spiel- sowie Lernelemente ergänzt werden können. Die Inhalte 
können in Form einer Geschichte vorgestellt werden, die auch mögliche Spielmechaniken berücksichtigen 
kann. Bei der visuellen und technischen Umsetzung können ins Konzept Änderungen eingetragen werden. 

Mögliche Spielelemente: 
Punkte, Bestenlisten, 

Wettbewerb, Avatare, 
Minispiele, Erfahrungspunkte, 

Herausfoderungen, Fortschrittsanzeige, 
Ab-/Aufstufung, sichtbarer Status, 

Wahl von Unterzielen, neue Identitäten/Rollen, 
Zeitbeschränkung, virtuelle Güter, 

Errungenschaften etc. (Fischer 2017: 115)
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Das visuelle Konzept:

Einer der weiteren grundlegenden Schwerpunkte ist die Auswahl der visuellen Darstellung. Im Ar-
beitspapier von Hochschulforum Digitalisierung wird darauf hingewiesen, dass die Lernspiele oft 
technisch, ästhetisch und im Design die Qualität der kommerziellen Spiele nicht erreichen (Wanne-
macher 2016: 82; Arnold et al. 2018: 154), wobei aber der Erfolg von Serious Games mit der Schlüs-
sigkeit des didaktischen Konzeptes sowie den hohen Erwartungen an gute Computerspiele ver-
bunden ist (Wannemacher 2016: 82). Ein stabiles System, angemessene Grafik, adäquater Sound, 
narrative Elemente, Humor und soziale Interaktion tragen dem Spielspaß bei (Hoblitz 2015: 49).

 

Bei der Auswahl der visuellen Darstellung ste-
hen mehrere Technologien zur Verfügung: 

- statische Bilder (als 2D- oder 3D-Bild), 

- dynamische Bilder (als Video oder Animation), 

- VR- bzw. AR-Technologien. 

Die weiteren Technologien sind die Augmented 
Reality sowie Virtual Reality. Durch die Techno-
logie der Augmented Reality kann die Wirklich-
keit mit den Bildern, Videos, Grafiken etc. ergänzt 
werden. Das Erstellen von AR-Produkten erfordert 
das Wissen zum Umgang mit der entsprechenden 
Software, sowie das Vorhandensein der Endgeräte 
bei den Nutzern, kann aber der Anschaulichkeit 
und dem besseren Verständnis bestimmter Ob-
jekte beitragen (Wannemacher 2016: 83). Für die 
Darstellung der prozessualen Sachverhalte wird 
die VR-Technologie oft benutzt, mit der komplexe 
Zusammenhänge realitätsnah dargestellt und er-
fahrbar gemacht werden können (Wannemacher 
2016: 83). Was den Ressourcenaufwand angeht, 
sind bei der Produktion der VR-Angebote die um-
fangreichen Programmierkenntnisse notwendig. 
Die AR- sowie VR-Angebote lassen sich durch die 
Programmierung der weiteren Elemente bzw. Se-
quenzen skalieren, was aber auch mit hohem Auf-
wand verbunden ist. Zum Benutzen von VR-Tech-
nologie ist ein zusätzliches Equipment erforderlich. 

Die Kriterien, die für die Auswahl von Bedeutung 
sein können, sind 

- die Komplexität der Inhalte mit Hinblick auf die Vor-
kenntnisse der Nutzer; 

- der Ressourcenaufwand beim Produzieren;

- die Wiederverwendbarkeit und die Austauschbar-
keit der einzelnen Elemente bzw. Sequenzen.

Wenn man die genannten Technologien nach 
den vorliegenden Kriterien analysiert, lässt sich 
folges feststellen: Die Visualisierung der Inhalte 
mit einem statischen Bild ist oft mit einer höhe-
ren kognitiven Beanspruchung verbunden, wäh-
rend die animierten Bilder oft die Komplexität 
reduzieren und das Arbeitszeitgedächtnis gerin-
ger ausgelastet ist (Kerres 2018: 176). Im Sinne 
des Ressourcenaufwandes ist das Erstellen von 
animierten Videos mit einem höheren Arbeits-
aufwand verbunden. Außerdem ist der Aus-
tausch der einzelnen Elemente mit der Änderung 
der ganzen Sequenz verbunden. Beim Erstellen 
eines statischen Bildes werden die einzelnen Ele-
mente benutzt, jedes Bild ist eine selbständige 
Sequenz, die mit weniger Aufwand bearbeitet 
werden kann; die Elemente lassen sich relativ 
leicht ersetzen und ändern. Dementsprechend 
können sowohl die einzelnen Elemente als auch 
die ganze Sequenz wiederverwendet werden.



Die Kriterien, die für die Auswahl von Bedeutung 
sein können, sind 

- die Komplexität der Inhalte mit Hinblick auf die Vor-
kenntnisse der Nutzer; 

- der Ressourcenaufwand beim Produzieren;

- die Wiederverwendbarkeit und die Austauschbar-
keit der einzelnen Elemente bzw. Sequenzen.
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Nach der Auswertung der oben genannten Aspek-
te wurde im Projekt die Entscheidung zugunsten 
statischen Bildes getroffen. Das Angebot besteht 
aus den einzelnen Folien, die als eine Sequenz auf-
gebaut sind, und aus den Hintergrundbildern, Spiel-
figuren und anderen Einzelelementen bestehen. 

Als Hintergrundbilder wurden die Fotos der 
realen Umgebung gemacht und mit Adobe Pho-
toshop bearbeitet. Für die Spielfiguren wurden 
comicartige Bilder ausgewählt, die einzeln in un-
terschiedlichen States konstruiert wurden. Insge-
samt wurden für das Projekt mehr als 300 States 
der einzelnen Avatre erstellt und situationsbezo-
gen auf den Folien verwendet.

Beim Nutzen vom Bildmaterial soll auf die da-
tenschutzrechtlichen Aspekte geachtet werden. 
Alle Bilddatenbanken verfolgen ihre eigenen 
Regeln zum Benutzen und Veröffentlichen vom 
Bildmaterial. Dafür sollte man sich auf den Sei-
ten der Anbieter informieren. 

Eine weitere Möglichkeit beim Entwickeln von 
einem Serious Game ist die Vertonung der Inhal-
te bzw. das Einbindungen von bestimmten Au-
dio-Effekten. Dabei sollen auch organisatorische 
und didaktische Aspekte mitbedacht werden. 

Das technische Konzept:

Je nach dem Ziel und Vorhaben soll beim Produzieren von einem Serious Game auch entsprechende 
Software ausgewählt werden. Zur Umsetzung der interaktiven Entscheidungssimulation wurde Articu-
late Storyline 3 benutzt. Zum Umgang mit der Software stehen zahlreiche Video-Tutorials zur Verfü-
gung. Das Einstiegsvideo wurde mit der Software Camtasia erstellt. Als alternative kostenfreie Software 
können die Programme Ren Py und Active Presenter benutzt werden. Bei der Auswahl der Software soll 
unter anderem darauf geachtet werden, ob die Inhalte in dem benötigten Format exportiert werden 
können, ob die Interface des Programmes der individuellen Anforderungen entspricht. 

Das Angebot wurde als ein HTML-Lernmodul auf der ILIAS-Plattform veröffentlicht. Dabei sollen auch 
die Anforderungen der Plattform bzw. der Webseite beachtet werden, wie z.B. die Einschränkungen der 
Speicherkapazitäten bei verschiedenen Anbietern sowie die Formate der E-Learning-Angebote, die ver-
öffentlicht werden können. 

Evaluationsbetrieb:

Die Evaluation des Angebotes kann auf verschiedenen Etappen stattfinden. Bei der Simulation wurde 
nach dem Erstellen der ersten Sequenz das erste Feedback zu den Inhalten sowie der visuellen Darstel-
lung und technischen Umsetzung gesammelt. Nach der Auswertungsphase wurden entsprechende Än-
derungen sowie Korrekturen in den weiteren Entwicklungsprozess eingetragen. In der Abschlussphase 
wurde das erstellte Prototyp zum Experten Review zur Verfügung gestellt.   



11

Die Einstellung der Spielenden zum Einsatz von Games im Bildungsprozess ist von großer Bedeu-
tung. Das digitale Angebot in einem Gamification-Ansatz kann oft als unterhaltsam und einfach ein-
gestuft werden, was zur verringerten mentalen Anstrengung führen kann. Um diesen Effekt zu ver-
meiden, sollen vor dem Benutzen des Angebotes die Ziele und die Vorgehensweise thematisiert werden. 

Zu den weiteren persönlichen Faktoren, die den Lernertrag beeinflussen könnten, gehören die Motiva-
tion und  das Vorwissen der Nutzer, die Spielerfahrung, die Fähigkeit zum selbstgesteuerten Lernen.

Bei der Entwicklung von einem Serious Game spielen sowohl das Lernziel als auch das Spiel-
ziel eine Rolle. Sie sollen einander nicht wiedersprechen, sondern miteinander abgestimmt werden. 

Vor dem eigentlichen Spiel kann ein kurzer Vorspann eingesetzt werden, des-
sen Ziel ist, das Interesse und die Neugier des Nutzers zu wecken, das Vorwis-
sen zu aktivieren, die Spielregeln zu erklären bzw. eine kurze Spielrunde darzustellen.

Der Einsatz von einem Serious Game in der Lehre kann in der ersten Phase mit viel Freu-
de und Interesse verbunden sein. Dies kann vom Novititätseffekt verursacht werden, der 
aber kurzfristige Auswirkungen hat. Um die Motivation der Nutzer zu erhalten, ist das Er-
leben vom Kompetenzzuwachs sowie der Aufbau der intrinsischen Motivation wichtig. 

Wichtig ist die Einbettung von den Lernelementen ins Spiel: Spielinhalte sollen den Nutzer zur Ver-
arbeitung der Lerninformation animieren. An dieser Stelle können die Elemente der „immersiven Di-
daktik“ nach Bopp eingesetzt werden: statt den belehrenden Hilfsbildschirmen können Objek-
te mit dem Aufforderungscharakter eingebaut werden; das Niveau der Herausforderung soll dem 
Niveau des Spielers angepasst werden; das Prinzip vom „kumulativen Lernen“ kann den Ausdruck in 
den Situationen finden, wo alles Gelernte verwendet werden soll; mithilfe von der Interaktion, Kommu-
nikation mit den virtuellen sozialen Gruppen kann ein natürliches Sozialverhalten inszeniert werden.  

Worauf könnte beim Einsetzen und Produzieren 
von einem Serious Game geachtet werden? 
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Zum Aufbau der extrinsischen Motivation können die Spielelemente beitragen. Wichtig ist die Be-
zugsform: der Vergleich der Lernleistung mit sich selbst, z.B. in verschiedenen Zeitperioden, so-
wie der Vergleich aufgrund der sachlichen Kriterien fördern die Motivation der Nutzer. Außer-
dem können die Spielmechaniken nach You-Kai Chou ein wirksames Motivationsmittel sein.

Um das Interesse und die Motivation der Spieler im Laufe des Spiels aufrechtzu-
erhalten, ist das Feedback von großer Bedeutung. Das Feedback kann unmittel-
bar/situativ oder verzögert/rekonstruierend, dabei informativ statt kontrollierend sein.

Aufgrund der Begrenztheit der Algorithmen können nicht alle Inhalte in Form eines Spiels dargestellt werden. 
Diese Limitationen sollen sowohl bei der Produktion als auch bei der Rezeption des Angebotes berücksichtigt wer-
den. Außerdem soll beim Einsatz der kommerziellen Angebote darauf geachtet werden, dass einige Informationen 
bzw. Inhalte absichtlich ausgelassen werden können, was in der Auswertungsphase thematisiert werden kann. 

Die Wahrnehmung der Simulationen, wo komplexe Situationen abgebildet sind, hängt vom Ex-
pertise-Niveau der Nutzer ab. Die Spieler mit umfangreichen Experten-Kenntnissen werden sich bei 
den Simulationen anders als die Anfänger abschneiden, weil sie zusätzliches Wissen mitbringen, 
das nicht vorprogrammiert wurde. Die Diskrepanz kann in der Auswertungsphase reduziert werden.

Beim Einsatz von einem Serious Game soll an die methodisch-didaktische Einbettung gedacht werden. Der 
Kompetenzzuwachs findet vorwiegend in der Auswertungs- und nicht in der Durchführungsphase statt. Beim 
Debriefing können sowohl die dargestellten Inhalte, als auch zusätzliche Aspekte, die beim Programmieren 
des Spiels verlorengegangen sind, diskutiert werden. Die Phase der Auswertung, der Reflexion ist eine wichti-
ge Voraussetzung zum Aufbau der Zusammenhänge und Wissenstransfer in die realen Situationen. Nach dem 
Einsatz von einem Serious Game können die Inhalte durch das Erleben der realen Situation gefestigt werden.

Die Studierenden bzw. Schülerinnen und Schüler können in den Produktionsprozess eingebunden werden. 
Durch die konstruktiv-kollaborative Teilnahme wird die soziale Kompetenz gefördert und das Fachwissen vertieft.
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