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Seminar 5.3 Interdisziplinäre Spielentwicklung & -forschung -
Serious and Applied Games

Einführung in interdisziplinäre Konzepte und Methoden von Serious und Applied Games. Analyse einzelner
Spiele und Beschreibung ihrer Wirkungsweisen.
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Modul Wahlpflichtmodul Theorie 5. Semester

Veranstalter Departement Design

Leitung Mela Kocher
Anna Lisa Martin-Niedecken

Zeit Mo 26. September 2016 bis Mo 12. Dezember 2016 / 17 - 19 Uhr

Anzahl Teilnehmende 8 - 24

ECTS 2 Credits

Voraussetzungen Studierende aus anderen Studiengängen/Vertiefungen ausserhalb des
Departements Design können sich ab dem 5. September melden bei:
caroline.oertle@zhdk.ch; Tel: 043 446 32 06 (Mo bis Do)
Bitte unbedingt Vorname, Nachname, Semester und Hauptstudiengang angeben,
danke.

Lehrform Seminar

Zielgruppen Wahlpflichtmodul für Studierende des DDE, 5. Semester

Lernziele /
Kompetenzen

Einführung in den Themenbereich der Serious und Applied Games. Wir
untersuchen Möglichkeiten, wie die Funktions- und Wirkungsweisen von Spielen
nicht nur in der Unterhaltung, sondern auch in anderen kulturellen oder
wissenschaftlichen Zusammenhängen eingesetzt werden können. Nach welchen
Mustern müssen "Ernste Spiele" beispielsweise in der Medizin bzw. dem
Gesundheitssektor oder im urbanen Kontext funktionieren? Wie lässt sich in diesen
Disziplinen durch klassisches spielerisches Ausprobieren Wissen erarbeiten und
verbreiten? Wir werfen auch einen kritischen Blick auf sog. Serious Games, die
sich durch ihr seriöses Anwendungsgebiet profilieren wollen, aber keine
funktionierende Gamemechanik aufweisen: Funktionieren Serious Games auch
dann, wenn das Spielen keinen Spass macht? Welchen Zusammenhang ergibt
sich zwischen Motivation und Lernen, und wie kann der Lernerfolg bei Serious
Games gemessen werden (Game Research Methods)?
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Exercising. In Proceedings of the 2015 IEEE Conference on Computational
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Healthcare, Schouten, B., Fedtke, S., Schijven, M., Vosmeer, M., Gekker, A.
(Eds.), pp 105-109, Springer Fachmedien: Wiesbaden. 
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C. (Eds.) and Wiemeyer, J. (Guest Ed.), 20th ed., vol. 4, pp. 215-225,
Hippocampus: Bad Honnef.
- Mayer, I., Bekebrede, G., Harteveld, C., Warmelink, H., Zhou, Q., Ruijven, T. &
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Leistungsnachweis /
Testatanforderung

Aktive Teilnahme und Mitarbeit sowie Gruppenreferat. 80% Anwesenheit.

Termine Das Seminar findet jeweils montags vom 26. September bis 12. Dezember 2016
statt.

Dauer siehe Termine

Bewertungsform Noten von A - F
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