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Serious Games sind Spiele mit Unterhaltungswert (“Player Experience”) und zugleich
mindestens einem sogenannten “Characterizing Goal”’, das eine Zielsetzung des
Serious Game abgesehen von der Unterhaltung beschreibt. Beispiele fur Characterizing
Goals sind intendierte Lerneffekte, Verhaltensanderungen, Gesundheitseffekte oder
Bewusstseinsschaffungen fur gesellschaftlich relevante Themen wie Energie, Klima
oder Sicherheit [1].

Vorschlag zum Procedere der Qualitatsprufung

Spieleentwickler*innen reichen ihr Serious Game mit den entsprechenden Metadaten
fur eine Gutezeichenprifung beim RAL Guteausschuss SG ein. Die Metadaten-
Beschreibung erfolgt beispielsweise durch die Eintragung des Serious Game im Serious
Games Information Center (SG-IC) auf Basis des Serious Games Metadatenformats
(SG-MDF, DIN SPEC 91380). Die Bereitstellung des Spiels sollte eine Prufung unter
reprasentativen Bedingungen ermaoglichen.

Bei der Einreichung soll es sich um ein digitales Spiel handeln, welches Ziele und/oder
Herausforderungen aufweist, die durch Spielhandlungen nach zu Grunde liegenden
Regeln bewaltigt werden konnen. Es sollte interaktiv sein dahingehend, dass eine
virtuelle Umgebung von den Spielenden beeinflusst werden kann. Das Spiel muss
(mindestens) ein explizites Characterizing Goal aufweisen, welches den Spielenden
einen Zugewinn bringt. Idealerweise ist dieses moglichst passend in das
Spielgeschehen integriert [2, 19].

Prifung der Voraussetzungen

Zunachst wird geprift, ob das Serious Game ein oder mehrere Characterizing Goals
aufweist. Wichtig dabei ist, dass fur die Characterizing Goals eine klar umrissene Zielgruppe
spezifiziert wird und das Spiel auf allen angegebenen Plattformen ausfuhrbar ist.

Prufprozess - Begutachtung

Sind die genannten Voraussetzungen gepruft und erfiullt, soll das Serious Game von
jeweils einem/einer ausgewiesenen Gutachter*in mit entsprechender Expertise bezuglich
der Inhalte zum Characterizing Goal (z.B. Trainings- bzw. Lerninhalt) und dem Game
Design gepruft werden. Die Prufung des Passungsbereichs einschliel3lich technischer
Umsetzung wird von beiden Gutachter*innen ibernommen.

Die Details zum Bewertungsprozess werden in den dazugehdérigen Guidelines aufgefuhrt,
in denen eine vierstufige Auspragung von Qualitatsaspekten zu den einzelnen
Qualitatsdimensionen jedes Qualitatsbereichs beschrieben wird, siehe auch Abb.1.
Grundsatzlich muss eine Qualitatsbewertung dem Characterizing Goal und dem
Gesamteindruck des Serious Game Rechnung tragen. In den Stufenformulierungen
konnen nicht alle denkbaren Konstellationen beschrieben werden — die genannten sind
exemplarische Erlauterungen der einzelnen Qualitatsaspekte, die in der Regel auch
genreabhangig variieren kbnnen bzw. unterschiedlich relevant sind.
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Abb.1 Konzept Serious Games Gutezeichen

Gegenstand der Qualitatsprifung

Qualitatsbereich Serious Part (z.B. Trainingsgegenstand /
Lerninhalt)

Qualitats- Relevante Qualitatsaspekte 1 |0 | Begrindung
dimensionen
Die im Spiel Die einzelnen fachlichen
dargestellten Elemente (z.B. die
Inhalte sind Fachsprache) sind korrekt. Der
korrekt. zu vermittelnde Gegenstand
(z.B. ein Lern- oder
Trainingsgegenstand) ist
vollstandig und fachspezifisch
aktuell [3].
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3: Die dargestellten Inhalte sind durchgéngig fachlich korrekt entwickelt bzw. dargestellt. Die
verwendete Fachsprache wird ohne Ausnahme korrekt eingesetzt. Ggf. auftretende
Schreib- oder Darstellungsfehler sind nicht sinnentstellend. Aufgabenstellungen und
Anweisungen entsprechen inhaltlich dem aktuellen, fachspezifischen Erkenntnisstand. Im
Hinblick auf den Anwendungszweck sind die Inhalte vollstandig.

2: Die im Spiel verwendeten Inhalte werden bis auf einzelne Ungenauigkeiten oder
Inkonsistenzen fachlich korrekt entwickelt bzw. dargestellt. Die verwendete
Fachsprache wird Gberwiegend korrekt eingesetzt. Das Erreichen der gestellten
Trainings- bzw. Lernziele wird durch auftretende Ungenauigkeiten oder Schreibfehler
nicht behindert. Aufgabenstellungen und Anweisungen entsprechen inhaltlich
weitestgehend dem aktuellen, fachspezifischen Erkenntnisstand.

1: Die im Spiel verwendeten Inhalte werden bis auf einzelne Ausnahmen (z. B. Liicken)
fachlich korrekt entwickelt bzw. dargestellt. Entsprechendes gilt fur die verwendete (Fach-)
Sprache. Das Erreichen der gestellten Trainings- bzw. Lernziele wird durch die auftretenden
Defizite zwar nicht grundséatzlich behindert, jedoch kann der Trainings- bzw. Lernprozess
punktuell erschwert oder es kbnnen Fehlvorstellungen ausgebildet oder Fehlhandlungen
provoziert werden.

0: Die im Spiel verwendeten Inhalte werden derart fehlerbehaftet entwickelt bzw.
dargestellt, dass das Erreichen der gestellten Trainings- bzw. Lernziele auf dieser
Grundlage in Frage gestellt werden muss. Die Aufgabenstellungen und Anweisungen
zeigen gravierende inhaltliche Mangel auf.

Angemessen- Die Instruktionen, das
heit in Bezug Feedback [3, 4, 5, 6] und die
auf die Ziel- Anordnung/Struktur der
Inhalt- A_ufga?en/Ubungen sind
Methoden- zieladaquat.
Relation

/ \

AN

3: Die im Spiel thematisierten Inhalte werden im Hinblick auf die Zielsetzung durchgangig
methodisch angemessen und korrekt vermittelt. So werden Instruktion, Feedback und
Anordnung/Struktur der Aufgaben/Ubungen entsprechend der Zielstellung (z.B. Aneignung,
Festigung, Transfer; konditionelle/ koordinative Trainingsziele) ohne Ausnahme angemessen
verwendet.

2: Die im Spiel thematisierten Inhalte werden im Hinblick auf die Zielsetzung bis auf einzelne
Ungenauigkeiten oder Inkonsistenzen methodisch angemessen und korrekt vermittelt.

So werden Instruktion, Feedback und die Anordnung/Struktur der Aufgaben/Ubungen
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entsprechend der Zielstellung (z.B. Aneighung, Festigung, Transfer; konditionelle/
koordinative Trainingsziele) weitestgehend angemessen verwendet.

1: Die im Spiel thematisierten Inhalte werden im Hinblick auf die Zielsetzung bis auf wenige
Ausnahmen methodisch angemessen und korrekt vermittelt. So werden Instruktion,
Feedback und die Anordnung/Struktur der Aufgaben/Ubungen entsprechend der Zielstellung
(z.B. Aneignung, Festigung, Transfer; konditionelle/ koordinative Trainingsziele) suboptimal
verwendet, so dass die Zielerreichung erschwert, aber nicht grundsétzlich gefahrdet ist.

0: Die im Spiel thematisierten Inhalte werden im Hinblick auf die Zielsetzung methodisch
unangemessen oder fehlerhaft vermittelt. So werden Instruktion, Feedback und die
Anordnung/Struktur der Aufgaben/Ubungen entsprechend der Zielstellung (z.B. Aneignung,
Festigung, Transfer; konditionelle/ koordinative Trainingsziele) unangemessen eingesetzt,
so dass die Zielerreichung in Frage gestellt werden muss.

Weiterfilhrende Quellen: Realitatsbezug [7]

Angemessene, Der aktuelle Erkenntnisstand,
Zielgruppen- das Alter und das Niveau der
gerechte Zielgruppe werden
didaktische bertcksichtigt sowie der Inhalt
Strukturierung dementsprechend didaktisch

strukturiert [3].

Das Potential fur Fehlkonzepte
ist gering.

3: Die im Spiel dargestellten Inhalte sind im Hinblick auf die Zielgruppe durchgangig
angemessen didaktisch strukturiert. Es werden didaktische Gesamtkonzepte verwendet
und zielgruppenspezifisch adaptiert, welche die Erkenntnisse aus Forschung zum
Spielinhalt und zum Game Design beriicksichtigen. So werden z B.
Periodisierungskonzepte, synchrones Training verschiedener Leistungskomponenten,
Belastungs-/ Beanspruchungssteuerung sowie Trainingsprinzipien bzw. fachdidaktische
Konzepte und Strukturen ohne Ausnahme alters- und niveauspezifisch eingesetzt. Es
werden keine offensichtlichen lokalen oder globalen Fehlkonzepte provoziert.

2: Die im Spiel dargestellten Inhalte sind im Hinblick auf die Zielgruppe bis auf einzelne
Ungenauigkeiten angemessen didaktisch strukturiert. Es werden didaktische
Gesamtkonzepte verwendet und zielgruppenspezifisch adaptiert, die tberwiegend die
Erkenntnisse aus Forschung zum Spielinhalt und zum Game Design bericksichtigen. So
werden z B. Periodisierungskonzepte, synchrones Training verschiedener
Leistungskomponenten, Belastungs-/ Beanspruchungssteuerung sowie Trainingsprinzipien
bzw. fachdidaktische Konzepte und Strukturen weitestgehend alters- und niveauspezifisch
eingesetzt.

1: Die im Spiel dargestellten Inhalte sind im Hinblick auf die Zielgruppe bis auf einzelne

Ausnahmen angemessen didaktisch strukturiert. Es werden didaktische Gesamtkonzepte
verwendet und zielgruppenspezifisch adaptiert, die nur bedingt die Erkenntnisse aus
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Forschung zum Spielinhalt und zum Game Design berticksichtigen. So werden z B.
Periodisierungskonzepte, synchrones Training verschiedener Leistungskomponenten,
Belastungs-/ Beanspruchungssteuerung sowie Trainingsprinzipien bzw. fachdidaktische
Konzepte und Strukturen alters- und niveauspezifisch suboptimal eingesetzt, so dass die
Zielerreichung beeinflusst, aber nicht grundsatzlich gefahrdet ist.

0: Die im Spiel dargestellten Inhalte sind im Hinblick auf die Zielgruppe unangemessen
didaktisch strukturiert. Es werden didaktische Gesamtkonzepte verwendet, die gravierende
Diskrepanzen zu den Erkenntnissen aus Forschung zum Spielinhalt und zum Game Design
aufweisen. So werden z B. Periodisierungskonzepte, synchrones Training verschiedener
Leistungskomponenten, Belastungs-/ Beanspruchungssteuerung sowie Trainingsprinzipien
bzw. fachdidaktische Konzepte und Strukturen nicht alters- und niveauspezifisch eingesetzt,
so dass eine Zielerreichung in Frage gestellt werden muss.

Die im Spiel Die methodische Umsetzung

eingesetzten orientiert sich an den (ggf.

Inhalte/ unterschiedlichen)

Methoden sind Voraussetzungen der

zielgruppenge- Zielgruppe (z.B. Lern-

recht, [Trainingstypen).

insbesondere Aufgaben, Anforderungen und

bzgl. Darstellung | Anweisungen werden

und Interaktion. zielgruppengerecht formuliert
(z.B. Art, Menge,
Informationsgehalt)! [3, 5, 8].

3: Die im Spiel eingesetzten Darstellungs-, Interaktionsmethoden und Inhalte sind
durchgangig an den korperlichen und kognitiven Voraussetzungen, dem methodischen
Vorwissen, den individuellen Fertigkeiten und Fahigkeiten sowie an den unterschiedlichen
Voraussetzungen der Zielgruppe (z.B. Lern-/Trainingstypen) orientiert. Aufgabenstellungen
und Anweisungen (Instruktionen und Feedback) sind unter Berticksichtigung der
Zielgruppenmerkmale (z. B. Kenntnis- bzw. Fitnessstand, Lern-/Trainingsstufen, -
praferenzen) ohne Ausnahme prazise, eindeutig und verstandlich formuliert.

2: Die im Spiel eingesetzten Darstellungs-, Interaktionsmethoden und Inhalte sind bis
auf einzelne Ungenauigkeiten oder Inkonsistenzen an den kérperlichen und kognitiven
Voraussetzungen, dem methodischen Vorwissen, den individuellen Fertigkeiten und
Fahigkeiten sowie den an den unterschiedlichen Voraussetzungen der Zielgruppe (z.B.
Lern-/Trainingstypen) orientiert. Aufgabenstellungen und Anweisungen (Instruktionen
und Feedback) sind unter Berticksichtigung der Zielgruppenmerkmale (z. B. Kenntnis-
bzw. Fitnessstand, Lern-/Trainingsstufen, -praferenzen) weitestgehend prazise,
eindeutig und verstéandlich formuliert.

1: Die im Spiel eingesetzten Darstellungs-, Interaktionsmethoden und Inhalte sind bis auf
einzelne Ausnahmen (z. B. Lucken) an den korperlichen und kognitiven Voraussetzungen,
dem methodischen Vorwissen, den individuellen Fertigkeiten und Fahigkeiten sowie an den
unterschiedlichen Voraussetzungen der Zielgruppe (z.B. Lern-/Trainingstypen) orientiert.
Die Prazision, Eindeutigkeit und Verstandlichkeit der Aufgabenstellungen und Anweisungen
(Instruktionen und Feedback) sind unter Bertcksichtigung der Zielgruppenmerkmale (z. B.
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Kenntnis- bzw. Fitnessstand, Lern-/Trainingsstufen, -praferenzen) suboptimal, so dass die
Zielerreichung erschwert, aber nicht grundsatzlich gefahrdet ist.

0: Die Orientierung der im Spiel eingesetzten Darstellungs-, Interaktionsmethoden und
Inhalten an den korperlichen und kognitiven Voraussetzungen, dem methodischen
Vorwissen, den individuellen Fertigkeiten und Fahigkeiten sowie an den unterschiedlichen
Voraussetzungen der Zielgruppe (z.B. Lern-/Trainingstypen) zeigt gravierende Mangel. Die
Prazision, Eindeutigkeit und Verstandlichkeit der Aufgabenstellungen und Anweisungen
(Instruktionen und Feedback) sind unter Bertcksichtigung der Zielgruppenmerkmale (z. B.
Kenntnis- bzw. Fitnessstand, Lern-/Trainingsstufen, -praferenzen) unangemessen, so dass
die Zielerreichung in Frage gestellt werden muss.

Qualitatsbereich Game Part
Die Beurteilung der Qualitatsaspekte ist nicht nur zielgruppen-, sondern auch genreabhangig,
da nicht alle Aspekte in jedem Genre gleichermal3en relevant sind.

Qualitats- Relevante Qualitatsaspekte |3 |2 |1 |0 | Begrundung
dimensionen
Zielangemessenes Progression
und
zielgruppenge-
rechtes Game
Design

Im Spiel ist eine Progression
sichtbar [9, 10, 11, 12] und ein
Belohnungssystem vorhanden
und/oder es gibt
Punkteberechnungen.

Erfolgsbedingungen sind
transparent [4] und
Errungenschaften im Spiel
relevant [13].

Es liegt eine angemessene
Schwierigkeitssteigerung der
Spielhandlungen vor [4, 5, 9,
10, 11, 14, 15].
Zielunterstutzendes
Regelwerk

Das Spiel besitzt ein
erkennbares Spielziel [4, 5] und
die Spielzeit ist an der
Relevanz der Spielhandlungen
ausgerichtet [16]. Die
Komponenten der Game
Mechanics sind fur das
gewahlte Genre sinnvoll und
unterstitzen Spielziel und -
handlungen [2, 17], bspw.
derart, dass ein ggf.
vorhandenes Narrativ relevant
und glaubwirdig erscheint [4, 5,
15, 18] oder es ggf.
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kooperative/kompetitive Ele-
mente enthalt [2, 15, 18, 19,

20].

Signs und Feedback

Es sind mindestens zwei Arten
von direktem und péadagogisch
wertvollem Feedback
vorhanden [5, 21]. Signs sind
vorhanden und lesbar [22].

Immersion

Potentiale fur Flow sind
vorhanden [9, 10, 11, 14, 23,
24, 25, 26]. Das Spiel bietet
dem Spieler einflussreiche
Entscheidungsfreiheiten [4, 5,
21, 25, 27, 28, 29].

Es bietet Potentiale fur Player
Engagement und bestimmte
Emotionen hervorzurufen (z. B.

33].

Progression

3: Im Spiel ist eine (stets) sichtbare Progression vorhanden. Das Spiel bietet ein sinnvolles
und den Spielinhalten angemessenes Belohnungssystem und/oder ein System zur
Punkteberechnung, was einen Anreiz/Motivationsfaktor fiir den Spieler darstellt. Die
Erfolgsbedingungen des Spiels sind fir die Spieler*innen klar erkenntlich und
nachvollziehbar. Die Errungenschaften/Erfolge sind in Ganze relevant fir das weitere
Spielgeschehen und sorgen dafir, dass die Motivation der Spieler*innen erhalten bleibt. Die
Schwierigkeit der Spielhandlungen steigt in einem fiir den Spielverlauf und fir die
Fahigkeiten der Spieler*innen angemessenen Rahmen.

2:Im Spiel ist eine Uberwiegend sichtbare Progression vorhanden, welche den Spieler*innen
an verschiedenen Stellen des Spiels transparent gemacht wird. Die Errungenschaften im
Spiel stellen an vielen Punkten des Spiels einen Anreiz und Motivationsfaktor zum
Weiterspielen dar. Das Spiel bietet ein Belohnungssystem und/oder ein System zur
Punkteberechnung, welches konsistent zum Spielgeschehen ist. Die Erfolgsbedingungen des
Spiels sind fur die Spieler*sinnen weitestgehend klar erkenntlich und nachvollziehbar. Die
Schwierigkeit der Spielhandlungen steigt weitestgehend in einem fiir den Spielverlauf und fur
die Fahigkeiten der Spieler*innen angemessenen Rahmen.

1: Im Spiel ist eine Progression vorhanden, welche den Spieler*innen zu weiten Teilen des
Spiels nur implizit deutlich wird. Das Spiel bietet ein Belohnungssystem bzw. ein System zur
Punkteberechnung, welches aber nur bedingt einen Mehrwert flr das Spielgeschehen
darstellt. Die Erfolgsbedingungen des Spiels sind fir die Spieler*innen nur bedingt
erkenntlich und nachvollziehbar (mangelnde Transparenz). Die Schwierigkeit der
Spielhandlungen steigt nur bedingt in einem fir den Spielverlauf und fur die Fahigkeiten der
Spieler*sinnen angemessenen Rahmen.

m WTT SERIOUS GAMES | GUTEKRITERIEN SERIOUS GAMES - Langfassung 30.03.2021

/19



Europaische Union HESSEN

«Investition in lhre Zukunft”  wiggsdm Hessisches Ministerium
Europdischer Fonds fiir :: fiir Wirtschaft, Energie,
regionale Entwicklung s Verkehr und Wohnen

th//s;ious gan

Wissens- und Technologietransfer Serious Games

0: Das Spiel enthalt kein zum Spielziel passendes Belohnungssystem bzw. kein sinnvolles
System zur Punkteberechnung. Die Erfolgsbedingungen sind entweder nicht erkennbar oder
den Spielinhalten nicht angemessen. Im Spiel ist entweder keine sichtbare Progression
vorhanden, oder diese ist fiir das Spielgeschehen nicht relevant. Sie beeintréchtigt den
Schwierigkeitsgrad dahingehend, dass dieser zu grof3en Zeiten des Spiels unangemessen ist
und nicht weiter motiviert. Die Schwierigkeit der Spielhandlungen steigt nicht in einem fir den
Spielverlauf und fur die Fahigkeiten der Spieler*innen angemessenen Rahmen.

Regelwerk

3: Das Spiel besitzt ein klar erkennbares Spielziel, zu welchem zu jeder Zeit des Spiels ein
deutlicher Bezug besteht. Den Spieler*innen steht fir das Bewaltigen von
Aufgaben/Spielhandlungen angemessen viel Zeit zur Verfugung. Relevantere Spielabschnitte
hinsichtlich des Characterizing Goal haben einen hdheren Zeitanteil als weniger relevante
Spielabschnitte. Der Zeitfaktor unterstiitzt den Spielverlauf und das Erreichen des Spielziels.
Die Komponenten der Game Mechanics sind fur das gewahlte Genre in Ganze sinnvoll und
unterstltzen jederzeit die Spielhandlungen das Erreichen des Spielziels. Beispielsweise
sollen ein ggf. vorhandenes Narrativ bzw. eine Story glaubwirdig/nachvollziehbar erscheinen
und jederzeit relevant fir das Erreichen des Spielziels sein oder etwaige kooperative bzw.
kompetitive Elemente stets einen Mehrwert fir das Spielgeschehen bieten.

2: Das Spiel besitzt ein erkennbares Spielziel, zu welchem in den meisten Teilen des Spiels
ein erkennbarer Bezug besteht. Den Spieler*sinnen steht fir das Bewaltigen von
Aufgaben/Spielhandlungen meistens angemessen viel Zeit zur Verfigung. Relevantere
Spielabschnitte hinsichtlich des Characterizing Goal bendtigen meistens mehr Zeit als
weniger relevante Spielabschnitte. Der Zeitfaktor behindert die Spieler*innen nicht im
Erreichen ihres Spielziels, unterstiitzt dieses aber auch nicht. Die Komponenten der Game
Mechanics sind fir das gewahlte Genre zum Grof3teil sinnvoll und unterstiitzen meistens die
Spielhandlungen und das Erreichen des Spielziels. Beispielsweise erscheinen ein ggf.
vorhandenes Narrativ bzw. eine Story im Wesentlichen glaubwiirdig und weitestgehend
relevant fur das Erreichen des Spielziels oder es bieten etwaige kooperative bzw. kompetitive
Elemente meistens einen Mehrwert flr das Spielgeschehen.

1: Das Spiel besitzt ein Spielziel, welches nicht durchgéngig erkennbar ist, und zu welchem
im Spiel zum Teil ein Bezug besteht. Den Spieler*innen steht fir das Bewaltigen von
Aufgaben/Spielhandlungen nicht immer angemessen viel Zeit zur Verfiigung. Weniger
relevante Spielabschnitte benétigen oft genauso viel Zeit wie relevantere Spielabschnitte.
Der Zeitfaktor behindert die Spieler*innen teilweise im Erreichen ihres Spielziels. Die
Komponenten der Game Mechanics sind fur das gewahlte Genre zum Teil sinnvoll und
unterstitzen manchmal die Spielhandlungen und das Erreichen des Spielziels.
Beispielsweise muss ein ggf. vorhandenes Narrativ bzw. eine Story nicht zwingend
glaubwiirdig erscheinen und nicht durchgehend relevant fir das Erreichen des Spielziels
sein. Etwaige kooperative bzw. kompetitive Elemente missen nicht immer einen Mehrwert
fur das Spielgeschehen bieten.

0: Das Spiel besitzt entweder kein Spielziel oder eines, welches entweder nicht erkennbar ist
und/oder zu welchem kein Bezug besteht. Den Spieler*innen steht fur die Aufgaben nur
selten angemessen viel Zeit zur Verfigung. Weniger relevante Spielabschnitte benttigen
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genauso viel oder sogar mehr Zeit als relevantere Spielabschnitte. Der Zeitfaktor behindert
die Spieler*innen im Erreichen ihres Spielziels. Die Komponenten der Game Mechanics sind
fur das gewahlte Genre kaum sinnvoll und unterstitzen nur selten die Spielhandlungen und
das Erreichen des Spielziels. Beispielsweise erscheint ein ggf. vorhandenes Narrativ bzw.
eine Story kaum glaubwirdig und muss nicht relevant fir das Erreichen des Spielziels sein
oder etwaige kooperative bzw. kompetitive Elemente bieten kaum einen Mehrwert fir das
Spielgeschehen.

Signs and Feedback

3: Das Spiel verwendet Signs zur besseren Lesbarkeit der Spielwelt. Diese sind klar
erkennbar und lesbar, ohne die Immersion des Spiels zu zerstéren bzw. innerhalb der
Spielwelt stérend zu wirken.

Das Feedback erfolgt sofort nach der Handlung der Spieler*innen. Es werden in der Regel
mehrere Arten von Feedback simultan verwendet (z.B. visuell und akustisch). Das Spiel gibt
sowohl positives als auch negatives (padagogisch wertvolles) Feedback. Beide Arten von
Feedback sind klar voneinander unterscheidbar.

2: Das Spiel verwendet Signs zur besseren Lesbarkeit der Spielwelt. Diese sind in der Regel
klar erkennbar und lesbar, ohne die Immersion des Spiels zu zerstéren bzw. innerhalb der
Spielwelt stérend zu wirken.

Das Feedback erfolgt in der Regel sofort nach der Handlung der Spieler*innen. Es wird
mindestens eine Art von Feedback (z. B. nur visuell oder nur akustisch) verwendet. Das Spiel
gibt meistens padagogisch wertvolles Feedback.

1: Signs sind nicht eindeutig und helfen nur bedingt bei der Orientierung.

Das Spiel verwendet zeitweise unzureichendes Feedback. Das Feedback ist nicht klar
sichtbar, nicht immer eindeutig oder kann leicht (ibersehen werden. Es ist nur selten
padagogisch wertvoll.

0: Es werden keine Signs verwendet oder Signs sind schlecht lesbar bzw. behindern die
Orientierung.

Das Spiel gibt kein oder nur unzureichendes Feedback. Das Feedback ist der Spielhandlung
nicht angemessen (z. B. positives Feedback auf falsche Handlung) und somit nicht
padagogisch wertvoll.

Immersion

3: Potentiale fur Flow sind klar erkennbar. Das Spiel bietet Moglichkeiten eine intrinsische
Motivation zu entwickeln und erzeugt eine immersive Spielwelt (Identifikationspotential). Das
Spiel bietet den Spieler*innen ausreichend Entscheidungsfreiheiten, die Einfluss auf das
Spielgeschehen haben.

Das Spiel bindet die Spieler*innen durchgangig tber Eingabeaufforderungen ein. Das Spiel
bietet durch eine Vielzahl an Eigenschaften das Potential, den Spieler*innen emotional,
kognitiv, etc. l&ngerfristig zu beeinflussen, sodass stets Potential fiir situatives Interesse
besteht.

2: Potentiale fir Flow sind erkennbar. Das Spiel gibt den Spieler*innen
Entscheidungsfreiheiten, die bedingt Einfluss auf das Spielgeschehen haben. Das Spiel
bietet Potentiale, ein stabiles situatives Interesse zu erzeugen.
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Das Spiel bindet die Spieler*innen regelmafig durch Eingabeaufforderungen ein. Das Spiel
bietet durch einige Eigenschaften das Potential, den Spieler*innen emotional, kognitiv, etc.
Uber eine nicht unerhebliche Zeit zu beeinflussen, so dass meist zum Weiterspielen motiviert
wird.

1: Potentiale fir Flow sind nur bedingt erkennbar. Das Spiel gibt den Spieler*innen teilweise
Entscheidungsfreiheiten, die nur bedingt Einfluss auf das Spielgeschehen haben. Das Spiel
bietet Potentiale, bei den Spieler*innen ein situatives Interesse zu erzeugen.

Das Spiel bindet die Spieler*innen selten ein. Das Spiel bietet kaum das Potential, den
Spieler emotional, kognitiv, etc. zu beeinflussen, so dass oft nur wenig Motivation zum
Weiterspielen besteht.

0: Das Spiel beinhaltet Elemente, die Potentiale fir Flow behindern und die Immersion
storen.

Das Spiel bietet den Spieler*innen marginale Entscheidungsfreiheiten und
Interaktionsmaoglichkeiten. Das Spiel bietet kaum Potential, den Spieler*innen emotional,
kognitiv, etc. herauszufordern, so dass auch kaum Motivation zum Weiterspielen besteht.

Fur Uberblicke: [34]

Playability Das Spiel bietet ein
angemessenes und
Ubersichtliches Interface [3, 18,

21, 35].

3: Das Interface ist klar lesbar, verstandlich und eindeutig sowie den Spielinhalten
angemessen. Das Interface enthdlt nur die fir den Spielverlauf relevanten Informationen. Die
Tiefe des Interfaces und seine Informationsdichte sind dem Genre und der Zielgruppe
angemessen.

2: Das Interface des Spiels ist weitestgehend lesbar. Es enthélt alle fir die Spieler*innen
wichtigen Informationen. Die Orientierung innerhalb des Interfaces ist zeitweise schwierig
und nicht alle dargestellten Informationen sind fur die Spieler*innen relevant. Die Tiefe des
Interfaces und seine Informationsdichte sind dem Genre und der Zielgruppe weitestgehend
angemessen.

1: Das Interface ist nicht immer gut lesbar und die Orientierung innerhalb des Interfaces ist
schwierig. Fur den Spielverlauf wichtige Informationen fehlen, dafur enthélt das Interface
irrelevante Informationen. Die Tiefe des Interfaces und seine Informationsdichte sind dem
Genre und der Zielgruppe nur teilweise angemessen.

0: Das Interface ist uniibersichtlich bzw. schlecht lesbar. Es enthalt nicht alle fir die
Spieler*innen wichtigen Informationen. Es enthélt au3erdem Informationen, die nicht fur den
Spielverlauf relevant sind. Die Tiefe des Interfaces und seine Informationsdichte sind dem
Genre und der Zielgruppe nicht angemessen.
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Angemessene Grafik- und Sounddesign sind
mediale qualitativ hochwertig und
Darbietung zielgruppengerecht. Sie sind auf
das Spiel und aufeinander
abgestimmt [3, 4, 36].

3: Die Grafik ist durchweg qualitativ hochwertig, konsistent zum Spielziel und entspricht den
Erwartungen und Mdglichkeiten der Zielgruppe. Die einzelnen Grafikelemente sind gut
erkennbar und lesbar, vorhandene Animationen laufen fehlerfrei und sind eindeutig. Das
Grafikdesign ist der Darstellungsintention stets angemessen und das Spiel verfolgt konsistent
einen besonderen Grafikstil. Die Grafik lenkt nicht von den Zielen des Spiels ab.

Der Ton des Spiels ist qualitativ hochwertig und die einzelnen Elemente des Sounddesgins
sind stets gut abgemischt, sodass ein gutes Verhaltnis verschiedener Aspekte wie Musik,
Sprache und Gerduschen vorliegt. Die Soundqualitat ist stets gut und das Sounddesign
passt zum Spielgeschehen auf visueller Ebene.

2: Die Qualitat der Grafik ist weitestgehend konsistent und gut gelungen. Die Grafik ist lesbar
und der Zielgruppe angemessen. Vorhandene Animationen sind lesbar und weitestgehend
fehlerfrei. Die Grafik des Spiels ist so gestaltet, dass relevante Angaben des Spiels
Uberwiegend in hoher Qualitat erkennbar sind. Das Grafikdesign ist der Darstellungsintention
meist angemessen und der Grafikstil ist konsistent. Die Grafik lenkt, wenn tUberhaupt, nur in
weniger relevanten Passagen vom Spiel ab.

Der Ton des Spiels hat nur kleinere Mangel und die einzelnen Elemente des Sounddesigns
sind Uberwiegend gut abgemischt, sodass das Verhéltnis verschiedener Aspekte wie Musik,
Sprache und Gerduschen die Stimmigkeit der Tonspur nicht erheblich stort. Die
Soundqualitat ist Gberwiegend gut und der Charakter des Sounddesigns passt bis auf
kleinere, weniger relevantere Ausnahmen zum Spielgeschehen auf visueller Ebene.

1: Die grafische Qualitat des Spiels ist inkonsistent bzw. schlecht lesbar. Ggf. vorhandene
Animationen sind qualitativ nicht hochwertig bzw. fehlerhaft. Die Grafik des Spiels ist so
gestaltet, dass relevante Angaben des Spiels bis auf wenige Ausnahmen in ausreichender
Qualitat erkennbar sind. Das Grafikdesign wird der Darstellungsintention teilweise nicht
gerecht und das Spiel verfolgt keinen besonderen Grafikstil. Die Grafik steht den
spielerischen Zielen teilweise im Wege.

Der Ton enthalt vereinzelte Inkonsistenzen und kann ablenkend wirken. Die einzelnen
Elemente des Sounddesigns sind teilweise gut abgemischt, allerdings beschrankt sich das
Sounddesign meist auf einzelne Aspekte, welche in keinem guten Zusammenspiel stehen.
Die Soundqualitat weist Mangel auf und der Charakter des Sounddesigns passt nicht immer
zum Spielgeschehen auf visueller Ebene.

0: Die grafische Qualitat des Spiels ist nicht angemessen, Darstellungen sind inkonsistent
bzw. nicht lesbar. Es sind keine oder kaum Animationen vorhanden. Die Grafik ist so
gestaltet, dass viele Angaben des Spiels nicht hinreichend gut genug erkennbar sind. Das
Grafik-Design wird der Darstellungsintention selten gerecht und das Spiel verfolgt keinen
konsistenten Grafikstil. Die Grafik steht den spielerischen Zielen im Wege.

Der Ton ist fehlerhaft bzw. lenkt vom Spielgeschehen ab. Die einzelnen Elemente des
Sounddesigns sind schlecht abgemischt bzw. ggf. nicht verstéandlich. Die Soundqualitét ist
mangelhaft und lenkt vom Spielgeschehen ab. Das Sounddesign passt nicht zum gewahlten
Genre/der Stimmung des Spiels/der Zielgruppe.
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Qualitatsbereich Passung zwischen Gameelementen,
Lern-/Trainingsinhalt und technischer Umsetzung

Qualitats- Relevante Qualitatsaspekte |3 |2 |1 |0 | Begrundung
dimensionen

Das Characterizing| Die Spielelemente

Goal istintegraler | ynterstiitzen das
Bestandteil des Characterizing Goal [24, 39,
Game Designs. 40]. Das gewahlte Genre ist
fur das Erreichen des
Characterizing Goal geeignet
[3, 5, 17]. Das Characterizing
Goal kann nicht umgangen
werden [17, 41].

3: Die Spielelemente unterstiitzen jederzeit in einem hohen MalRe das Characterizing Goal
(z.B. Trainings-/Lernziel). Das Genre des Spiels ist fir das Erreichen des Characterizing Goal
sehr gut geeignet. Das Spiel ist so designt, dass in jedem Spielabschnitt ein deutlicher Bezug
zum Characterizing Goal zu erkennen ist und dieses zu keiner Zeit umgangen werden kann.

2: Die Spielelemente unterstiitzen zu grof3en Teilen des Spiels in einem angemessenen
Male das Characterizing Goal (z.B. Trainings-/Lernziel). Das Genre des Spiels ist fur das
Erreichen des Characterizing Goal gut geeignet. Das Spiel ist so designt, dass in den
meisten Spielabschnitten ein deutlicher Bezug zum Characterizing Goal zu erkennen ist und
dieses kaum umgangen werden kann.

1: Die Spielelemente unterstitzen nicht durchgéngig das Characterizing Goal (z.B. Trainings-
/Lernziel). Das Genre ist fiir das Erreichen des Characterizing Goal nur bedingt geeignet.
Das Spiel Iasst in einigen Spielabschnitten den Bezug zum Characterizing Goal vermissen,
sodass dieses teilweise auch umgangen werden kann.

0: Die Spielelemente unterstitzen nur unzureichend das Characterizing Goal (z.B. Trainings-
/Lernziel). Das Genre steht dem Erreichen des Characterizing Goal eher im Weg, als dass es
dieses unterstitzt. Das Spiel I&sst in vielen Spielabschnitten den Bezug zum Characterizing
Goal vermissen, sodass dieses umgangen werden kann.

Die Inhalte Die Spiel- und die serious
(Serious Part, z.B. | Anteile (z.B. Lern-
Trainings- bzw. [Trainingsanteile) sind
Lerninhalte) sind | ausgewogen. Der Serious Part
in das Spiel (z.B. Lern-/Trainingsinhalt) ist
passend passend in das Spiel integriert,
integriert. sodass Spielhandlungen und
Handlungen bzgl. des
Characterizing Goal
miteinander verschmelzen [24,
40, 42, 43, 44]
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3: Das Serious Game ist zu gleichen Teilen Spiel und Lern-/Trainingseinheit. Der Serious-
Part (z.B. Trainings- bzw. Lerninhalte) ist zu jeder Zeit passend in das Spiel integriert, sodass
sich potentielle Spielabschnitte und Abschnitte, die sich potentiell eher dem Characterizing
Goal widmen, kaum unterscheiden und in ihrer Abfolge als stimmig wahrgenommen werden.
Die Integration ist so gestaltet, dass Spielhandlungen und Handlungen bzgl. des
Characterizing Goal miteinander verschmelzen.

2: Das Serious Game ist zu &hnlichen Teilen Spiel und Lern-/Trainingseinheit. Der Serious-
Part (z.B. Trainings- bzw. Lerninhalte) ist weitgehend passend in das Spiel integriert, sodass
sich potentielle Spielabschnitte und Abschnitte, die sich potentiell eher dem Characterizing
Goal widmen, nur selten unterscheiden und in ihrer Abfolge weitgehend als stimmig
wahrgenommen werden. Die Integration ist so gestaltet, dass Spielhandlungen und
Handlungen bzgl. des Characterizing Goal zu groRen Teilen miteinander verschmelzen.

1: Das Serious Game kann sowohl als Spiel, als auch als Lern-/Trainingseinheit
wahrgenommen werden, allerdings nicht zu gleichen Teilen. Der Serious-Part ist teilweise
passend in das Spiel integriert, allerdings unterscheiden sich ab und an Spielabschnitte und
Abschnitte, die sich eher dem Characterizing Goal widmen, merklich voneinander und deren
Abfolge bzw. Zusammenwirken wird nur zum Teil als stimmig wahrgenommen. Die
Integration ist so gestaltet, dass Spielhandlungen und Handlungen bzgl. des Characterizing
Goal nur teilweise miteinander verschmelzen.

0: Das Serious Game wird entweder eher als Spiel oder eher als Lern-/Trainingseinheit
wahrgenommen. Der Serious Part wird nur selten passend in das Spiel integriert, sodass sich
potentielle Spielabschnitte und Abschnitte, die sich potentiell eher dem Characterizing Goal
widmen, deutlich unterscheiden und deren Abfolge/Zusammenwirken kaum als stimmig
wahrgenommen wird. Die Integration ist so gestaltet, dass Spielhandlungen und Handlungen
bzgl. des Characterizing Goal kaum miteinander verschmelzen.

Die technische Die technische Umsetzung
Umsetzung bietet einen Mehrwert fur die
unterstutzt sowohl| Verkniipfung von

die Trainings- bzw.| Characterizing Goal und
Lernziele als auch | Spielerleben, sorgt fur einen
das Game Design. | angemessenen
Schwierigkeitsgrad und
ermdglicht einen Transfer in
den realen Kontext [3, 5, 17,
45, 46].

3: Die technische Umsetzung des Serious Game bietet durchgangig einen Mehrwert fur die
Verknuipfung von Serious Part und spielerischen Elementen. Die technischen Elemente des
Spiels sorgen dafiir, dass das Befassen mit dem Characterizing Goal zu jeder Zeit einen
angemessenen Schwierigkeitsgrad aufweist. Die technische Umsetzung birgt grol3es
Potential, die Fahigkeiten bzgl. des Characterizing Goal auch ,nach dem Spiel* auf ihren
gangigen, realen Kontext zu Ubertragen.
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2: Die technische Umsetzung des Serious Game bietet einen Mehrwert fur die Verknipfung
von Serious Part und spielerischen Elementen. Die technischen Elemente des Spiels sorgen
daflr, dass das Befassen mit dem Characterizing Goal Uiberwiegend einen angemessenen
Schwierigkeitsgrad aufweist. Die technische Umsetzung birgt Potential, die Fahigkeiten bzgl.
des Characterizing Goal auch ,nach dem Spiel“ auf ihren gangigen, realen Kontext zu
Ubertragen.

1: Die technische Umsetzung des Serious Game bietet teilweise einen Mehrwert fur die
Verknipfung von Serious Part und spielerischen Elementen. Die technischen Elemente des
Spiels sorgen dafiir, dass das Befassen mit dem Characterizing Goal mitunter als zu schwer
oder zu leicht empfunden wird. Die technische Umsetzung birgt teilweise Potential, die
Fahigkeiten bzgl. des Characterizing Goal auch ,nach dem Spiel* auf ihren gangigen, realen
Kontext zu Ubertragen.

0: Die technische Umsetzung des Serious Game bietet nur selten einen Mehrwert fiur die
Verknipfung von Serious Part und spielerischen Elementen. Die technischen Elemente des
Spiels sorgen dafiir, dass das Befassen mit dem Characterizing Goal haufig als zu leicht oder
zu schwer empfunden wird. Die technische Umsetzung birgt kaum Potential, die Fahigkeiten
bzgl. des Characterizing Goal auch ,nach dem Spiel” auf ihren géngigen, realen Kontext zu
Ubertragen.

Angemessenheit | Die Technik ist bzgl. der

an die Zielgruppe | Voraussetzungen der
Zielgruppe angemessen und
wird von dieser akzeptiert [35,
47]. Negativen Spieleffekten
wird entgegengewirkt.

3: Das Spiel ist in seinen technischen Anforderungen sowohl den kérperlichen als auch den
geistigen Fahigkeiten der Adressaten durchgéngig angemessen. Die technische Umsetzung
entspricht den Erwartungen/Vorerfahrungen der Zielgruppe und findet deren Akzeptanz.
Potentiell negativen Spieleffekten (fiir die Adressaten mit deren ggf. spezifischen
Voraussetzungen) wird gezielt entgegengewirkt, sodass potentielle Fehlhandlungen
vermieden werden.

2: Das Spiel ist in seinen technischen Anforderungen sowohl den kérperlichen als auch den
geistigen Fahigkeiten der Adressaten tUberwiegend angemessen. Die technische Umsetzung
entspricht im Wesentlichen den Erwartungen/Vorerfahrungen der Zielgruppe und findet
deren Akzeptanz. Potentiell negativen Spieleffekten (fur die Adressaten mit deren ggf. spezi-
fischen Voraussetzungen) wird im Sinne vereinzelter Fehlervermeidung entgegengewirkt.

1: Das Spiel ist in seinen technischen Anforderungen sowohl den kdrperlichen als auch den
geistigen Fahigkeiten der Adressaten teilweise angemessen, so dass diese ggf. Uberfordert
und/oder unterfordert sind. Die technische Umsetzung entspricht nicht durchgangig den
Erwartungen/Vorerfahrungen der Zielgruppe und trifft ggf. auch auf Vorbehalte. Potentiell
negativen Spieleffekten (flir die Adressaten mit deren ggf. spezifischen Voraussetzungen)
wird nicht explizit im Sinne einer Fehlervermeidung entgegengewirkt.
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0: Das Spiel ist in seinen technischen Anforderungen sowohl den kérperlichen als auch den
geistigen Fahigkeiten der Adressaten kaum angemessen, so dass diese haufig tberfordert
und/oder unterfordert sind. Die technische Umsetzung ist nicht zielgruppengerecht und findet
kaum Akzeptanz. Potentiell negativen Spieleffekten bzw. typischen Fehlern wird nicht
erkennbar entgegengewirkt.

Datenschutz Das Spiel entspricht den
jeweilig geltenden
Datenschutzstandards und
informiert den Spieler dariber,
welche der erhobenen Daten
wofir genutzt werden.?

3: Das Spiel verstéftt nicht gegen die jeweilig geltenden Datenschutzstandards. Der Spieler
wird vollstandig darlber informiert, welche seiner Daten genutzt werden, wofur sie genutzt
werden sowie auch, fir wie lange und wo sie gespeichert werden.

Der Spieler wird darlber in Kenntnis gesetzt ob, und warum seine Daten an Dritte
weitergegeben werden. Das Spiel greift nur auf Daten zu, die flr einen reibungslosen
Spielablauf bendtigt werden.

2: Das Spiel verstdlit nicht gegen die jeweilig geltenden Datenschutzstandards. Eine der
folgenden Bedingungen trifft nicht_fir das Spiel zu: Der Spieler wird dariber informiert,
welche seiner Daten genutzt werden, wofur sie genutzt werden, oder fur wie lange und wo
sie gespeichert werden. Der Spieler wird dartber in Kenntnis gesetzt, ob und warum seine
Daten an Dritte weitergegeben werden. Das Spiel greift nur auf Daten zu, die fir einen
reibungslosen Spielablauf bendtigt werden.

1: Das Spiel verstof3t nicht gegen die jeweilig geltenden Datenschutzstandards. Mehrere der
folgenden Bedingungen treffen nicht auf das Spiel zu: Der Spieler wird dariber informiert,
welche seiner Daten genutzt werden, wofur sie genutzt werden, oder fur wie lange und wo
sie gespeichert werden. Der Spieler wird dartber in Kenntnis gesetzt ob, und warum seine
Daten an Dritte weitergegeben werden. Das Spiel greift nur auf Daten zu, die fir einen
reibungslosen Spielablauf bendtigt werden.

0: Das Spiel folgt in seinen Datenschutzmal3inahmen nicht den jeweilig geltenden
Datenschutzstandards. Der Spieler erhélt keinerlei Informationen dariiber, welche seiner
Daten genutzt werden und wie lange und wo sie gespeichert werden. Der Spieler erhélt
keinerlei Informationen dartiber, ob und warum seine Daten an Dritte weitergegeben werden.
Das Spiel greift nicht nur auf Daten zu, die flir einen reibungslosen Spielablauf benétigt
werden.

Die technische Das Spiel wird durch die
Umsetzung technische Umsetzung nicht
gewahrleistet negativ beeinflusst und lasst
einen sich latenzfrei spielen [37, 38].
reibungslosen

Spielablauf.

3: Es gibt keine negative Beeinflussung des Spielflusses durch die technische Umsetzung.
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Spielziel und Characterizing Goal kénnen in allen Fallen ohne technische Probleme, wie
beispielsweise Programmabstiirze, Programm-, Ton- und Bildfehler, erreicht werden. Das
Spiel reagiert in allen Féllen zeitnah auf Spielerinput.

2: Der Spielfluss wird bis auf wenige Ausnahmen, wie beispielsweise Programmabstiirze,
Programm-, Ton- und Bildfehler, nicht negativ von der technischen Umsetzung beeinflusst.
Das Erreichen des Spielziels und des Characterizing Goal ist dennoch in allen Fallen
gewabhrleistet. In Einzelfallen kann es zu merkbaren Verzégerungen bei der Reaktion auf
Spielerinputs kommen.

1: Die technische Umsetzung gewabhrleistet im Wesentlichen das Erreichen des Spielziels
oder des Characterizing Goals. In seltenen Féllen kann es zu technischen Problemen, wie
beispielsweise Programmabstiirzen, Programm-, Ton- und Bildfehlern, kommen, die
temporar den Spielfluss unterbrechen kénnen. Das Erreichen des Spielziels oder des
Characterizing Goal ist nicht permanent gestort und kann beispielsweise durch einen
Neustart gewahrleistet werden. In einigen Fallen kdnnen sich die Reaktionszeiten des
Spiels stérend auf den Spielfluss auswirken.

0: Technische Probleme erschweren den Spielablauf so stark, dass der Spielfluss deutlich
gestort wird und das Spielziel oder das Characterizing Goal nicht erreicht werden kann.

Gute Nutzbarkeit Eine intuitive und problemlose
des Spiels Nutzung, Bedienung und
Wartung sind gegeben. Falls
nodtig, existieren Tutorials [3].

3: Die Software und Hardware kénnen ohne Probleme ausgefiihrt, bedient und genutzt
werden. In allen Féllen ist eine intuitive Bedienung des Spiels oder ein angemessenes
Tutorial gegeben. Die Wartung der Hardware ist ohne zusatzliche Kenntnisse maglich.

2: Die Software und Hardware kdnnen bis auf einzelne Ausnahmen ohne zusatzlichen
Zeitaufwand ausgefiuhrt, bedient und genutzt werden. Es existieren einige intuitive
Bedienelemente. Notwendige Tutorials sind bis auf einzelne Féalle verstandlich bzw.
vollstandig. Die Wartung der Hardware kann mit leichtem Zeitaufwand ohne zusatzliche
Kenntnisse durchgefihrt werden.

1: Die Software und Hardware kdnnen mit den gegebenen Mitteln nur mit hohem
Zeitaufwand ausgefiuhrt, bedient und genutzt werden. Es existieren wenig intuitive
Bedienelemente, fir die keine Tutorials existieren. Die Wartung nimmt einen betréchtlichen
Zeitaufwand in Anspruch und/oder ist nicht ohne Vorkenntnisse méglich.

0: Das Spiel ist mit den gegebenen Mitteln nicht erfolgreich ausfihr- bzw. bedienbar.
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! Diese Aussagen haben enge Beziige zu den Aspekten Game Design / Game Mechanics und Player Experience.

2 Dieser Tatbestand kann nicht durch die Gutachter*in vollstandig gepruft werden. Hierfirr sollte beim Einreichen des
Spiels fur die Vergabe des Giitezeichens eine entsprechende Versicherung des Herstellers eingeholt werden.
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