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1. ]Einleitung

1.1. Hintergrund und Kontext

"GaGEN - Einsatz von Serious Games zur Einbindung von Generationenibergreifenden in das
Bewusstsein fiir den Klimawandel" ist ein Projekt, das darauf abzielt, das Bewusstsein fiir die
Auswirkungen des Klimawandels im taglichen Leben von Kindern und Senioren zu erhdhen,
insbesondere die Einfilhrung des Konzepts der Kreislaufwirtschaft im Alltag, sowie das
Selbstbewusstsein fiir die potenzielle Rolle von Kindern und Senioren als Akteure des Wandels
im Klimawandel zu starken.

Die Motivation von GaGEN basiert auf der Vision und dem Wunsch, zum Schutz der Umwelt
beizutragen, und gleichzeitig den Wert des generationenlbergreifenden Lernens als
Schlisselfaktor im europaischen Solidaritatswert anzuerkennen. Die Partner zielen darauf ab,
die Rolle, die Senioren in der Gesellschaft spielen, zu wirdigen, indem sie sie mit Kindern
zusammenbringen und ihnen ein kreatives Spiel sowie eine entspannte Atmosphéare der
Zusammenarbeit und des Lernens bieten.

Die Umweltbildung hat hauptsachlich jlingere Generationen im Fokus gehabt und altere
Generationen vernachlassigt (Liu & Kaplan, Essays in Urban Environmental Education 2016).
Die Bildung von Senioren kann nicht nur ein machtiges Werkzeug fir Verhaltensanderungen
und eine groBere Wirkung im Klimawandel sein, sondern auch die Interaktion zwischen
Kindern und Senioren scheint einen grofReren Mehrwert zu bieten im Vergleich zu
eigenstandigen Interventionen.

"Ein ideales generationenlbergreifendes Programm schafft Moglichkeiten flir Menschen
verschiedener Altersgruppen, voneinander zu lernen, Wissen, Erfahrungen, Fahigkeiten und
Wahrnehmungen auszutauschen. Wahrend die Teilnehmer mehr tber die Auswirkungen der
Umwelt auf das Leben des anderen erfahren, entwickeln sie ein Bewusstsein fiir gemeinsame
Anliegen. Dies tragt zu einem Verstandnis fur die Wechselbeziehungen zwischen Menschen
und der Umwelt bei und vermittelt ein Gefuhl dafiir, wie man gemeinsam an der
Beeinflussung von Umweltpolitik und -praktiken arbeiten kann."

Gemal} bestehender Theorien zur Lebensspannenentwicklung durchlaufen Menschen im
Alter von 50+ moglicherweise eine Phase der 'Generativitat', in der sie Fruchtbarkeit erlangen
und sich mit der Generation neuer Ideen und Konzepte auseinandersetzen. Daher sollten
Senioren in Initiativen zur Bekdmpfung des Klimawandels eingebunden werden und dabei auf
gesundes Altern Bezug nehmen, um "die Vorstellung von alteren Menschen als Akteure des
Wandels, Gemeinschaftsleiter und Einfllsse auf Klimaschutz" zu starken.

"GaGEN - Einsatz von Serious Games zur Einbindung von Generationenibergreifenden in das
Bewusstsein fiir den Klimawandel" zielt darauf ab, einen generationeniibergreifenden Ansatz
far die Umweltbildung zu bieten, indem ernsthafte Spiele in digitaler Form eingesetzt werden.
Das Ziel ist es, das Bewusstsein fiir die Auswirkungen des Klimawandels im taglichen Leben
von Kindern und Senioren zu erhéhen, insbesondere die Einflihrung des Konzepts der
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Kreislaufwirtschaft im Alltag, sowie das Selbstbewusstsein fir die potenzielle Rolle von
Kindern und Senioren als Akteure des Wandels im Klimawandel zu starken.

1.2. Ziele

In diesem Bericht widmen wir uns der Bedeutung von Serious Games und untersuchen ihr
Potenzial, einen generationenibergreifenden Ansatz fir die Umweltbildung zu bieten.

Der Zweck dieses Berichts besteht darin, die aktuelle Landschaft der
generationeniibergreifenden  Umweltspiele zu  untersuchen, ihre Starken und
Einschrankungen zu bewerten und Bereiche fiir Verbesserungen und weitere Entwicklungen
zu identifizieren.

Durch die griindliche Untersuchung des bestehenden Inhalts und der Methoden in diesem
Bereich zielen wir darauf ab, die Grundlage fir anschlieRende Fortschritte und
Verfeinerungen im Design und in der Umsetzung von GaGEN zu legen.

Der durch diesen Bericht generierte Inhalt wird als wertvolle Ressource in der laufenden
Entwicklung von GaGEN dienen. Er wird wichtige Einblicke in die Effektivitdt des derzeitigen
Serious Game-Formats, seine Auswirkungen auf das generationeniibergreifende Lernen und
das allgemeine Nutzererlebnis bieten. Durch die Analyse dieser Erkenntnisse konnen wir
Bereiche identifizieren, in denen GaGEN hervorragt, sowie Bereiche, die Aufmerksamkeit
erfordern. Dies erméglicht es uns, die Effektivitat des Projekts zu steigern und seine Wirkung
Zu maximieren.

Die Bedeutung von GaGEN liegt in ihrem einzigartigen Ansatz zur Umweltbildung. Mit dem
rapiden Fortschritt der Technologie und dem dringenden Bedarf, globale Umweltprobleme
anzugehen, haben sich herkdmmliche Unterrichtsmethoden als unzureichend erwiesen, um
Lernende jeden Alters zu begeistern und einzubeziehen. GaGEN schlieBt diese Liicke, indem
es die immersive und interaktive Natur von Serious Games nutzt, um eine dynamische
Lernumgebung zu schaffen, die sowohl jiingere als auch dltere Generationen anspricht.

Durch die Forderung des generationenibergreifenden Lernens ermutigt GaGEN den
Austausch von Wissen, Erfahrungen und Perspektiven zwischen verschiedenen
Altersgruppen. Dieser Ansatz fordert Zusammenarbeit, Empathie und ein gemeinsames
Verantwortungsgefiihl fir die Umwelt. Durch das digitale Format gewdhrleistet GaGEN
Zuganglichkeit, Skalierbarkeit und Anpassungsfahigkeit, was es zu einem leistungsstarken
Werkzeug macht, um ein breiteres Publikum zu erreichen und nachhaltige positive
Veranderungen zu bewirken.

Zusammenfassend markiert der GaGEN-Statusbericht einen wichtigen Meilenstein auf der
Reise des Projekts zur Transformation der Umweltbildung. Indem wir seinen aktuellen Stand
kritisch bewerten, Bereiche fir Verbesserungen identifizieren und seine Bedeutung
anerkennen, legen wir den Grundstein fir zuklinftige Fortschritte. Mit dem



generationenilbergreifenden Lernansatz von GaGEN und den Serious Games im digitalen
Format stellen wir uns eine Welt vor, in der Umweltbildung fiir Lernende jeden Alters
spannend, inklusiv und wirkungsvoll wird.







2.Literaturiiberblick

2.1. Serious Games

2.1.1. Definition von Serious Games

Spiele werden gemaR der Konzeptualisierung von Salen und Zimmerman (2004) als
strukturiertes Rahmenwerk charakterisiert, in dem die Teilnehmer in simuliertem
Wettbewerb unter der Kontrolle eines Satzes von Regeln engagieren, der in einem
quantifizierbaren Ergebnis kulminiert. Die Definition eines Spiels wird weiter verfeinert, wenn
es digital ist, da dies die Integration von Technologie in das Spielsystem erfordert (Mcclarty
et al., 2012). Die Definition von Spielen umfasst Simulationen, erweiterte Realitat und
traditionelle Videospiele (Sarigdz, 2019).

Serious Games werden mit einem Bildungsziel anstelle von Unterhaltung erstellt, im
Gegensatz zu Spielen, die fur Unterhaltung vorgesehen sind (M. Nazry & Romano, 2017).
Begriffe wie "Spiele zur Verhaltensanderung", "liberzeugende Spiele" und andere werden
haufig gleichbedeutend mit Serious Games verwendet (Antle et al., 2014). Serious Games
werden hauptsachlich flr spielbasiertes Lernen verwendet, kénnen aber auch fir andere
Zwecke wie Verhaltensdnderung eingesetzt werden (Bogost, 2010). Nach den oben
genannten Informationen sind Serious Games "Spiele, deren primarer Zweck nicht
Unterhaltung, SpaR oder Freude ist" (Michael und Sande Chen, 2011). Gleichzeitig haben
Serious Games auch einen Unterhaltungsaspekt (Jantke, 2010). Serious Games sollten von
Simulationen unterschieden werden, die die Realitdt so genau wie moglich darstellen, da
Serious Games durch Vereinfachung der Realitdt im Spielmodell einen héheren Grad an
Freiheit bieten (Freese et al., 2019).

Gemal der oben genannten Definition ist das Hauptziel des Serious Game-Designs etwas
anderes als Unterhaltung, was sie von Videospielen unterscheidet (Laamarti, Eid und El
Saddik, 2014). Es gibt jedoch ein Problem damit, die Definition eines Serious Games auf sein
Designziel zu stiitzen (Jantke, 2010). Um festzustellen, ob ein bestimmtes Spiel ernsthaft ist,
misste man die Ziele oder Plane des Spielentwicklers bei der Erstellung dieses bestimmten
Spiels kennen, was praktikabler sein konnte (Laamarti, Eid und El Saddik, 2014).

Kurz gesagt kann ein Serious Game durch multimodale Einbindung auch die
Benutzererfahrung verbessern (de Freitas und Liarokapis, 2011). Serious Games kommen in
verschiedenen Kontexten vor, wie z. B. in den Bereichen zwischenmenschliche
Kommunikation, Bildung und Training (Dérner et al.,, 2016). Digitale Serious Games
verwenden verschiedene Medien wie Text, visuelle Elemente, Animationen, Audio, Haptik
und mehr (Caserman et al., 2020). Der Begriff "ernsthaft" bezieht sich auf Spiele, die den
Spielern eine Lektion erteilen oder Informationen vermitteln sollen, wie Wissen, Fahigkeiten
oder allgemeine Inhalte (Ritterfeld, Cody und Vorderer, 2009). Dies impliziert, dass der Spieler
einer Umgebung ausgesetzt ist, die Inhalte aus Wissen oder Erfahrung prasentiert
(Dominguez et al., 2013). Daher werden Serious Games gemaR dem Diagramm in Abbildung
3 als Anwendung mit drei Komponenten beschrieben: Erfahrung, Unterhaltung und
Multimedia (Laamarti et al., 2014).



Abbildung 1. Komponenten einer bedeutenden Spieleanwendung (Laamarti et al., 2014)

Experience

Multimedia Entertainment

Eigenschaften von Serious Games

Aktivitét

Der Zweck einer Aktivitat besteht darin, dass der Spieler sie als Reaktion oder Eingabe auf das
Spiel durchfihrt (Laamarti et al., 2014). Arten von Aktivitaten konnen korperliche Aktivitaten
umfassen, wie Spiele fir das Wohlbefinden (Buttussi & Chittaro, 2010) oder Spiele fir die
Gesundheit, die dazu beitragen, Jugendfettleibigkeit zu bekampfen (Scarle et al., 2011). Die
Art der Ubung kann auch physiologisch sein, wie bei Spielen, die Menschen dabei helfen, sich
zu verbessern, oder die nach bestimmten Gesundheitsproblemen suchen (McKanna et al.,
2009). Sie kann auch mental sein, wie bei Spielen, die aufklaren (Shin et al., 2011) oder
Menschen dabei helfen, miteinander zu sprechen (Hill et al., 2006).

Modalitét

Die Art und Weise, wie Informationen vom Computer zu den Personen gelangen, die das Spiel
spielen, wird als "Modalitat" bezeichnet (Laamarti et al., 2014). Die Sinnesmodalitdten des
Spielers im Spiel werden durch eine Modalitat wie visuell, auditiv und haptisch charakterisiert
(Laamarti et al.,, 2014). Die Verwendung von Methoden zur Férderung des Spielziels ist
entscheidend (Laamarti et al., 2014). Daruber hinaus ist es wichtig, geeignete Methoden zur
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Verbesserung der Benutzererfahrung zu verwenden und dadurch das Spiel erfolgreicher zu
gestalten (Laamarti et al., 2014).

Interaktionsstil

Der Interaktionsstil bestimmt, ob ein Spieler mit einem Spiel mittels konventioneller
Steuerungen wie einem Computer, einer Maus oder einem Joystick interagiert oder
fortschrittlichere Methoden  wie  eine  Gehirnschnittstelle,  Augenverfolgung,
Bewegungsverfolgung und greifbare Schnittstellen verwendet. Die Auswahl der geeigneten
Schnittstelle wahrend des Prozesses der Serious-Game-Erstellung kann sich auf den Erfolg des
Spiels auswirken (Laamarti et al., 2014).

Umwelt
Dieses Kriterium beschreibt die Einstellung des Computerspiels und kann mehrere Aspekte
umfassen:

e Ein Serious Game kann eine 2D (zweidimensionale) oder 3D (dreidimensionale)
Umgebung haben oder eine Kombination aus beiden.

e Virtuelle oder Mixed-Reality-Umgebungen sind vollstandig kiinstlich. Computer haben
eine immersive Umgebung entwickelt, die die reale Welt anzeigen oder komplett erzeugt
werden kann. Die Verwendung von Virtual Reality ist in wichtigen Titeln Ublich (Sporrel et
al., 2019). Laut Almurashi et al. (2022) umfasst Mixed Reality erweiterte Realitat und
verbesserte Virtualitat. Es zeigt eine Situation, in der Komponenten aus der physischen
und digitalen Welt in Echtzeit interagieren und kooperieren konnen.

e Die Standorterkennung hangt vom Spiel ab, in dem der Spieler moglicherweise nicht in
der Lage ist, seinen aktuellen Standort zu identifizieren (Licoppe und Inada, 2006).
Mobilitat bestimmt die Portabilitat des Spiels.

o Online gibt an, ob das Spiel iber ein Computernetzwerk, in der Regel das Internet, spielbar
ist.

® Soziale Prasenz bestimmt, ob ein Spiel fiir eine Person oder mehrere Personen ist.
Computerunterstiitzte Ubung (2008) zeigt, dass Spiele mit mehreren Spielern
motivierender und interessanter sind als Spiele mit nur einer Person

e Social presence determines whether a game is for one person or more than one person.
Computer-aided exercise (2008) shows that games with more than one player are more
motivating and interesting than games with only one person.

2.1.2. Erfolgsfaktoren fiir Serious Games

Digitale Spiele haben gezeigt, dass sie eine Vielzahl von persdnlichen und sozialen Fahigkeiten
und Kompetenzen entwickeln konnen (Wiemeyer & Hardy, 2013). Daher nutzen Serious
Games nach Corti (2006) "die Kraft von Computerspielen, um Endbenutzer fir einen
bestimmten Zweck zu fesseln und zu engagieren, wie beispielsweise die Entwicklung neuer
Kenntnisse und Fahigkeiten." Wahrend Serious Games am hdaufigsten in der Bildung und
Schulung eingesetzt werden (auch bekannt als Bildungsspiele oder spielbasiertes
Lernen/Schulung), kénnen sie auch andere Zwecke erfillen, wie von der Taxonomie von
Sawyer und Smith (2008) detailliert beschrieben. Insbesondere kénnen sie auch dazu
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verwendet werden, Verhaltensweisen zu verandern, das Bewusstsein fiir soziale, politische
oder gesundheitliche Probleme zu scharfen, Marken, Produkte oder gesunde Gewohnheiten
zu fordern usw.

Der Erfolg eines Serious Games hangt von mehreren Faktoren ab, die zu seiner Effektivitat bei
der Erreichung seiner beabsichtigten Ergebnisse beitragen, wahrend es von den Benutzern
immer noch als Spiel interpretiert wird:

Relevanz: Das Serious Game muss fiir das Zielpublikum relevant sein und dessen
spezifische Bedurfnisse, Herausforderungen oder Lernziele ansprechen. Die
eingebetteten Inhalte sollten korrekt und aktuell sein und mit den Zielen des Spiels
Ubereinstimmen.

Engagement: Das Spiel muss ansprechend und fesselnd sein, um die Motivation und
das Interesse der Spieler aufrechtzuerhalten. Es sollte eine ansprechende Handlung,
attraktive Grafiken und ein interaktives Gameplay haben, damit die Spieler in das Spiel
eintauchen (Boyle et al., 2012).

Feedback und Bewertung: Das Serious Game sollte den Spielern sofortiges Feedback 12
und eine Bewertung bieten, damit sie aus ihren Fehlern lernen und ihre Leistung
verbessern koénnen. Dieses Feedback sollte auf die individuellen Bedirfnisse und
Fortschritte des Spielers zugeschnitten sein (Sitzmann, 2011).

Anpassungsfdhigkeit: Das Spiel sollte an unterschiedliche Lernstile, Vorlieben und
Fahigkeiten der Spielerlnnen angepasst werden kdnnen. Es sollte mehrere Wege zum
Erreichen der Lernziele bieten und den Spielern die Moglichkeit geben, ihr eigenes Tempo
und den Grad der Herausforderung zu wahlen.

Motivation: Das Spiel sollte die Spieler motivieren, das im Spiel erlernte Wissen oder die
Fahigkeiten in realen Situationen anzuwenden. Es sollte auch ein Gefiihl der Leistung und
des Fortschritts vermitteln, um die Spieler zu ermutigen, weiter zu spielen und zu lernen
(Rigby & Ryan, 2011).

Bewertung: Das Spiel sollte regelmaRig evaluiert werden, um seine Wirksamkeit bei der
Erreichung der beabsichtigten Ergebnisse zu messen. Diese Evaluierung sollte auf giiltigen
und zuverlassigen Messwerten fiir das Lernen, die Verhaltensidnderung oder andere
Leistungen in Bezug auf das ernsthafte Ziel basieren (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002).

Es gibt weitere spezifische Erfolgsfaktoren, die zur Wirksamkeit von Serious Games
beitragen kénnen:

Interaktivitat: Das Spiel sollte den Spielern die Mdglichkeit bieten, mit dem Inhalt,
anderen Spielern oder der Umgebung zu interagieren, um das Engagement und schlieflich
die Interaktion zwischen den Spielern zu fordern.

Eintauchen: Das Spiel sollte ein Geflihl der Prdsenz und des Eintauchens in die virtuelle
Umgebung vermitteln, um die emotionale Beteiligung und kognitive Verarbeitung der
Spieler zu fordern.

Kollaboration: Das Spiel sollte die Zusammenarbeit und Teamarbeit zwischen den Spielern
fordern, um den Wissensaustausch und die Entwicklung von Fahigkeiten zu erleichtern. @
Personalisierung: Das Spiel sollte personalisierte Erfahrungen bieten, die sich an die
individuellen Bedurfnisse, Vorlieben und Fortschritte der Spieler anpassen.
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e Ubertragbarkeit: Das Spiel sollte die Ubertragung von Lerninhalten oder Fahigkeiten aus
der virtuellen Umgebung auf reale Situationen unterstiitzen. Dies kann den praktischen
Wert und die Relevanz des Spiels erhéhen.

® Zuganglichkeit: Das Spiel sollte fur verschiedene Lernende zugénglich sein, auch fiir solche
mit Behinderungen, unterschiedlichem kulturellen Hintergrund oder begrenzten
Ressourcen. Dies kann die Chancengleichheit, die Integration und die soziale Wirkung
verbessern.

Diese Faktoren schlieen sich nicht gegenseitig aus und konnen sich gegenseitig beeinflussen,

um den Erfolg des Serious Game zu beeinflussen.

2.1.3. Spiele zum Klimawandel: Hauptmerkmale

Es gibt keine allgemein anerkannte Typologie fir Umweltspiele. Eine Studie aus dem Jahr
2021 (Gerber et al., 2021) definiert das Konzept der "Klimaspiele": Spiele, die sich mit Themen
im Zusammenhang mit dem Klimawandel befassen (vom Klimawandel selbst bis hin zu
Wasserdienstleistungen, dem Energiesektor oder dem Verkehr). Andere Studien befassen
sich mit Umweltthemen, die moglicherweise nicht in die Typologie der "Klimaspiele"
aufgenommen werden, weil sie sich auf andere Themen konzentrieren, z. B. Naturschutz 14
(Sandbrook et al., 2014). Die 2021 durchgefiihrten Studien zu Klimaspielen bleiben jedoch die
aktuellste und umfassendste Studie zu Serious Games im Umweltbereich.

Zweck und Ziele des Spiels

Laut dieser Studie ist der erklarte Zweck der meisten (75 %) dieser Spiele das Lernen. Das Ziel
dieser Spiele ist es, dass die Spielerinnen etwas Uber den Klimawandel, seine Ursachen,
Auswirkungen und mogliche Lésungen lernen. Die restlichen 25 % der Spiele zielen darauf ab,
die Diskussion zwischen den Teilnehmern zu férdern oder einen direkten Einfluss auf den
Klimawandel zu haben.

Die meisten Klimaspiele sind "spielbasiert”, im Gegensatz zu "spielbasiert". "Spielbasiert"
bedeutet, dass diese Spiele Ziele haben, die erfillt werden missen. Diese Spiele geben den
Spielern eine Riickmeldung liber ihre Leistung und kdnnen gewonnen oder verloren werden.
Im Gegensatz dazu gibt es bei "spielbasierten" Spielen keine Ziele und es kann weder
gewonnen noch verloren werden.

Spielerrollen

Die meisten Klimaspiele, insbesondere diejenigen, die auf das Lernen ausgerichtet sind,
weisen dem Spieler eine Rolle zu. Diese Rollen variieren stark in Abhangigkeit von der
"Systemebene" des Spiels: der Ebene, auf der das Spiel angesiedelt ist (Individuum, Haushalt,
Gemeinde, Stadt, Land, mehrere Lander und globale Ebene).

Je hoher die Systemebene, desto wichtiger ist in der Regel die politische und soziale Rolle:
vom Burger/Verbraucher bis hin zu Beratern, Burgermeistern, Gouverneuren und anderen
wichtigen privaten oder offentlichen Akteuren. Etwa ein Drittel der Klimaspiele findet auf
globaler Ebene statt, gefolgt von der Ebene der Stadte und mehrerer Lander.
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Themen

Unabhangig davon, ob sie auf individueller oder globaler Ebene angesiedelt sind, konzentriert
sich die Uberwiegende Mehrheit der Spiele auf die Einddmmung des Klimawandels (und nicht
auf die Anpassung). Das bedeutet, dass sich die meisten Spiele um Lésungen drehen, die
darauf abzielen, den Klimawandel zu reduzieren, anstatt mit ihm zu leben. Was die
spezifischen Themen anbelangt, so variieren die Spiele, aber der am haufigsten vertretene
Sektor ist der Energiesektor (36 % der untersuchten Spiele), gefolgt vom Verkehrssektor (13
%), wahrend andere Bereiche wie Gesundheit oder der Finanzsektor nur selten erwdhnt
werden.

Die Spiele unterscheiden sich auch darin, welche Art von Akteuren sie als diejenigen
darstellen, die die Macht haben, Dinge zu verandern und den Klimawandel abzumildern.
Meistens sind es 6ffentliche Institutionen, die in Klimaspielen am starksten vertreten sind,
indem der Spieler beispielsweise in die Rolle eines Bilirgermeisters schlipft. Ein weiterer
wichtiger Akteur in Klimaspielen ist der Einzelne. In der Tat konzentrieren sich viele
Klimaspiele auf individuelle Verhaltensweisen, die zur Einddmmung des Klimawandels
beitragen konnen. Auf der anderen Seite werden private Unternehmen und Technologien am
wenigsten erwahnt. Die Studie weist auch darauf hin, dass bestehende Klimaspiele nur selten
eine Bricke zwischen den verschiedenen Systemebenen und Akteuren schlagen. Die Studie
empfiehlt, dass kinftige Klimaspiele "die verschiedenen Ebenen der klimabezogenen
Herausforderungen miteinander verbinden sollten, z. B. indem individuelle Entscheidungen
in einen globalen Kontext gestellt werden." (Gerber et al., 2021)

Zielgruppen

Die Zielgruppe von Klimaspielen ist am hiufigsten die breite Offentlichkeit?, gefolgt von
Studenten und dann Fachleuten. Andere Studien (Rossano et al., 2018) gehen detaillierter
auf Kinder unter 12 Jahren als Zielgruppe von Umweltspielen ein. Erwachsene lber 55 Jahre
oder potenzielle generationstibergreifende Aspekte von Umweltspielen werden in der
wissenschaftlichen Literatur jedoch nicht untersucht.

Spielerinteraktion

Was die Spielerinteraktion betrifft, handelt es sich bei den meisten Klimaspielen um
Mehrspielerspiele. Relativ viele Spiele beinhalten sowohl Aspekte des Wettbewerbs als auch
der Zusammenarbeit. Dies spiegelt moglicherweise die Natur der Einddmmung des
Klimawandels wider, bei der es um ein gemeinsames Ziel geht, das gemeinsames Handeln
erfordert, das aber gleichzeitig unter Berticksichtigung unvollstandiger Informationen und
haufig konkurrierender Interessen erreicht werden muss.

1 Die beiden GaGEN-Zielgruppen Kinder unter 12 Jahren und Erwachsene Uber 55 Jahren fallen in die Kategorie ,Allgemeines
Publikum“ der Studie. Auf diese Kategorie wird in der Studie nicht ndher eingegangen, so dass eine Einschatzung der
Pravalenz dieser beiden Altersgruppen nicht moglich ist.
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Mittel

Was das Medium betrifft, so ist bei den digitalen Serious Games? fast die Hilfte der Spiele
ausschlieflich auf dem Computer spielbar. Die verbleibende Halfte ist sowohl auf
Mobilgeraten als auch auf Computern spielbar, was einen besseren Zugang zu den Spielen
ermoglicht..

Spielumgebung

AbschlieBend unterstreicht die fir diesen Teil durchgefiihrte zuséatzliche Lektire die
Bedeutung der Spielumgebung: Wenn die Eigenschaften des Serious Games wichtig sind, sind
es auch die Bedingungen, unter denen es gespielt wird. Wissenschaftler empfehlen, nach dem
Spielen eine Nachbesprechungsphase einzulegen. Diese Nachbesprechung ermoglicht es dem
Spieler, mit Hilfe eines Moderators die durch das Spielen erworbenen ,,spontanen Konzepte“
durch Diskussion und den Austausch tiefergehender Informationen tber das Spielthema in
,wissenschaftliches Wissen“ umzuwandeln. (Harteveld & Drachen, 2015)

2.2. Generationenibergreifende digitale Spiele

2.2.1. Merkmale von Kindern und Senioren als (potenzielle)
Gamer — Motivation zum Spielen, Bedirfnisse und
Vorlieben, Herausforderungen.

Bei der Entwicklung eines generationeniibergreifenden Spiels ist es fir die Entwickler von
entscheidender Bedeutung, Einblicke in die Beweggriinde jingerer und alterer Erwachsener
zu haben, um sicherzustellen, dass es fiir die Spieler attraktiv ist. Insgesamt muss das Spiel flr
sie einen Sinn haben (Loos, 2014)..

Die Literatur zeigt, dass dltere Erwachsene den potenziellen Wert von Spielen zur geistigen
Stimulation erkennen. Daher scheint das Spielen aus gesundheitlichen Griinden eine starke
Motivation flr das Interesse alterer Erwachsener an digitalen Spielen zu sein. Allerdings
spielen die Erfahrungen mit der Auseinandersetzung mit einer sinnvollen, dsthetischen und
unterhaltsamen Herausforderung eine wichtigere Rolle bei der Entscheidung, ein Spiel zu
spielen, statt anderen Aktivitdten nachzugehen (Khalili-Mahani, et al., 2020). Einige der von
dlteren Menschen genannten Beweggriinde hangen mit der Freude an der Interaktion und
Kommunikation mit Familienmitgliedern zusammen (Zhang & Kaufman, 2016). Weitere
haufig erwdhnte lohnende Aspekte sind Entspannung, SpaR, Ablenkung/Realitatsflucht,
Anregung, das Potenzial fiir generationsubergreifende Verbindungen und Herausforderung
(Khalili-Mahani et al., 2020; Loos, 2014). Die Moglichkeit zur sozialen Interaktion scheint der
wichtigste Indikator fiir die Zeit zu sein, die in das Spielen digitaler Spiele investiert wird.
Umgekehrt haben dltere Menschen negative Geflihle gegenliber Gewalt in digitalen Spielen
(Loos, 2014). In der Fachliteratur heiflt es, dass digitale Spiele, um fir altere Menschen von

2 Die Studie 2021 berticksichtigt auch nicht-digitale Serious Games wie Brettspiele.
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Bedeutung zu sein, Themen im Zusammenhang mit dem Leben im Alter beinhalten, aber auch
Verbindungen fordern, einen Beitrag zur Gesellschaft leisten und sich selbst und andere
kultivieren sollten (Loos, 2014). Tatsachlich erkannten auch altere Menschen den
potenziellen Nutzen von Spielen fiir sozial isolierte Menschen (Khalili-Mahani, et al., 2020).
Altere Spieler neigen dazu, reflexorientierte Spiele wie Kampf-, Renn-, Action- und
Gewaltspiele abzulehnen, und zwar weil sie solche Spiele aufgrund altersbedingter
korperlicher Beschwerden oder Behinderungen als komplexer, weniger interessant und daher
weniger unterhaltsam empfinden. Allerdings scheinen altere Erwachsene anpassungsfahiger
zu sein als jlngere Spieler, weshalb empfohlen wird, bei der Gestaltung
generationstbergreifender Spiele den Vorlieben der Kinder Vorrang einzuraumen (Hera et al.,
2017). Andererseits scheinen Erregung, Herausforderung, Wettbewerb, Ablenkung, Fantasie
und soziale Interaktion die Hauptmotivatoren fiir jiingere Erwachsene zu sein, Videospiele zu
spielen (Loos, 2014).

Hera und Kollegen (2017) identifizierten drei mogliche Muster der Motivation, digitale Spiele
zu spielen, die jlingere und altere Erwachsene gemeinsam haben: (a) soziale Interaktion und
Verbundenheit; (b) SpaR und Entspannung; und (c) der Realitdt entkommen. Die Autoren
schatzten, dass altere Erwachsene, die Spiele zum SpaR, zum Vergniigen und zur Entspannung
spielen, Strategiespiele mit einfacheren Regeln, die in kurzen Sitzungen gespielt werden
konnen, tendenziell schatzen, was der Motivation junger Spieler fir das Spielen dhnelt.
Daruber hinaus scheinen dltere Erwachsene Spiele zu spielen, um ihrer Alltagsrealitat zu
entfliehen (Hera et al., 2017); Ahnlich wie die Beweggriinde jiingerer Spieler fiir Ablenkung
und Vergniigen kommt die Flucht aus der Realitat der Fantasie und dem fantasievollen
Eintauchen nahe (Loos, 2014).

Was die Vorlieben éalterer Menschen betrifft, scheinen sie gerne Gelegenheitsspiele zu
spielen, die es ihnen ermdglichen, sich weiterzubilden, einen Beitrag zur Gesellschaft zu
leisten und mit anderen in Kontakt zu treten. In diesem Sinne sind Sport, Gartenarbeit und
Musik haufige Themen, die in ihre Spielkonzepte einflieRen. Tatsachlich werden ,Wellness-
Spiele”, die darauf abzielen, Kérper und Geist zu trainieren, von dlteren Erwachsenen am
haufigsten gekauft und gespielt (Othlinghaus et al., 2011). Dariber hinaus scheinen
Problemlésung, Geschichtenerzdhlen, Lernen und Kompetenzentwicklung sowie
Geschichtsunterricht und die Entwicklung belebender sozialer Interaktionsspiele die
Praferenzen dieser Altersgruppe zu sein (Khalili-Mahani et al., 2020). Andere Studien zeigen
eine groRe Praferenz fir kognitive Stimulation, Entspannung und korperliche Trainingsspiele
(Khalili Mahani et al., 2020). In der Studie von Havukainen (2020) identifizierten altere
Erwachsene sieben Elemente als wesentlich, damit Spiele Spa machen: 1) Aussehen und
Asthetik, 2) Wettbewerb, 3) Handhabbarkeit des Gameplays, 4) soziale Auswirkungen, 5)
Vertrautheit, 6) Unvorhersehbarkeit und 7 ) Generationenlbergreifendes Gameplay
(Havukainen, 2020). Die Spielpraferenzen von Kindern zeigen eine grofle Bandbreite an
gespielten Spielen, von Puzzle- und Geschicklichkeitsspielen Giber Rennund FuRBballspiele bis
hin zu komplexen Simulationen sowie Action- und Strategiespielen. Die am haufigsten
gespielten Spiele sind FIFA, Super Mario, Die Sims, Singstar, Mariokart, Pokémon, Harry Potter
und Wii Sports (Othlinghaus et al., 2011).

Um generationeniubergreifende digitale Spiele gestalten zu konnen, ist es nicht nur
erforderlich, dass beide Gruppen Interesse und Motivation zum Spielen haben, sondern auch
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dazu in der Lage sind (Loos, 2014). Neben dem Alterungsprozess missen einige Rickgange
oder altersbedingte Einschrankungen aufgrund nachlassender Seh-, Hor-, Kognitions- und
Motorikfunktionen (Loos, 2014) beriicksichtigt werden. Eine altersbedingte Verschlechterung
der Sehkraft kann zu Schwierigkeiten beim Sehen und Verarbeiten uniibersichtlicher Online-
Inhalte oder sogar beim Lesen des Textes auf dem Bildschirm fiihren. Die Einschrdankung der
motorischen Funktionen kann insbesondere bei kleinen Zielen zu Problemen bei der
Verwendung von Tastatur und Maus, beim Auswahlen von Links und beim Scrollen von Seiten
fUhren. Dariliber hinaus verfiigen beide Generationen tiberwiegend Uber eine eingeschrankte
Gedachtniskapazitat und zeigen einige Probleme bei der Fokussierung ihrer Aufmerksamkeit
(Othlinghaus et al., 2011). Gerling und Kollegen (2012) stellten fest, dass traditionelle
Spieldesignmethoden diese altersbedingten Bedirfnisse alterer Erwachsener nicht
beriicksichtigen (Gerling et al. 2012). Tabelle 1 fasst einige Herausforderungen und
Losungsvorschlage zusammen (adaptiert von Gerling et al. 2012).

Tabelle 1. Herausforderungen im Zusammenhang mit der Entwicklung von Spielen fiir dltere
Erwachsene und entsprechende Lésungen.

Herausforderung Losungen

Aufmerksamkeitsspanne und Gedachtnis Einfache und intuitive Bildschirme, die die
Speicherbelastung verringern.

Auditive Verarbeitung Klares akustisches Feedback; Verwenden Sie Tone mit
niedrigerer Frequenz und stellen Sie Informationen tber
mehrere Modalitdten bereit

Interesse wecken und aufrechterhalten Bereitstellung von Inhalten, die fiir Benutzer zielgerichtet
und interessant sind; Verwenden Sie eine geeignete
Spielvielfalt

Motorische Fahigkeiten (z. B. Reaktionszeit, Vermeiden Sie kleine Ziele und bewegliche

Koordination, Gleichgewicht) Schnittstellen. Passen Sie das Spiel an eine verminderte
Sinnesschdrfe  und  langsamere Reaktionen an.
Bereitstellung alternativer Kontrollmechanismen;
einfach und intuitiv Interaktion.

Problemlésung und Argumentation Anpassbare, angemessene kognitive Herausforderungen

Unvertrautheit mit Spielen Stellen Sie klare Informationen zu Spielbeschrankungen,
Anforderungen und Zielen bereit. Ermoglichen Sie dem
Benutzer, damit zu experimentieren das Spielsystem.

Unkenntnis der Technik Geben Sie sofortiges, ermutigendes und positives
Feedback zu Lernziele und genligend Zeit, um
grundlegende Fahigkeiten zu erlernen.

Visuelle Verarbeitung GroRe und klar definierte visuelle Symbole; ermdglichen
es dem Benutzer, Schriftart, Farbe und Kontrast zu
steuern.

Khalili-Mahani und Kollegen (2020) erwahnten, dass neben der physischen Zuganglichkeit
auch generationsiibergreifende Barrieren angegangen werden sollten, die sich aus der
kulturellen Unzugdnglichkeit von Spielen ergeben.
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Bei der Betrachtung bestehender Spiele verweisen altere Menschen auf mehrere belastende
Faktoren, namlich das Suchtrisiko, die Lernkurve, den Generationsunterschied hinsichtlich
Interesse und Technologiekompetenz, aber auch das Fehlen einer personalisierten Asthetik
(Khalili-Mahani et al., 2020). Einige Studien deuten darauf hin, dass die Gamer-Kultur altere
Erwachsene nicht einbezieht, da sie Kenntnisse im Umgang mit einem Controller oder einer
Tastatur erfordert (KhaliliMahani et al., 2020).

Untersuchungen gehen auf die Herausforderungen beider Zielgruppen ein und deuten darauf
hin, dass diese weder die Fahigkeit noch die Geduld haben, mit langen Anweisungen
umzugehen, und in irgendeiner Weise Struktur und Anleitung bendtigen.. There is also the
need to adapt games and the digital world to accommodate physical, cognitive, and sensory
impairments, thus increasing accessibility to services (Havukainen, 2020). Ebenso bendtigen
diese Gruppen eine einfachere Benutzeroberflaiche, einen einfacheren Zugang, ein
einfacheres Gameplay und einfachere Anweisungen (Khalili-Mahani et al., 2020; Othlinghaus
et al., 2011). Es besteht auch die Notwendigkeit, Spiele und die digitale Welt an kérperliche,
kognitive und sensorische Beeintrachtigungen anzupassen und so den Zugang zu Diensten zu
verbessern (Havukainen, 2020). Diese Altersgruppen benétigen offenbar kurze Sitzungen, in
die man leicht einund aussteigen kann, mit einer padagogischen Komponente, die die
verschiedenen Rollen beider Altersgruppen unterstitzt und verschiedene beriicksichtigt.
Motivations- und Kontextfaktoren (Zhang & Kaufman, 2016). Gleichzeitig muissen
generationsiibergreifende digitale Spiele fiir dltere Menschen einfach zu nutzen und zu
verstehen sein, da Technologieangst ein Grund dafir ist, dass dltere Menschen den Einsatz
neuer Technologien meiden (Zhang & Kaufman, 2016). Die heutige dltere Generation ist nicht
mit Computertechnologien aufgewachsen. Daher sind sie moglicherweise nicht so vertraut
und vertraut mit der Technologie wie Kinder. Daher kann ein digitales Spiel, das ein dlterer
Spieler moglicherweise nicht versteht, fiir ein Kind viel zu einfach sein (Hera et al., 2017). Es
ist wichtig, Mechanismen in das Spiel einzufiihren, die einen gegenseitigen Informations-
und/oder Ideenaustausch férdern (Hera et al., 2017).

2.2.2. Erfolgsfaktoren flir generationsibergreifende digitale
Spiele

Erfolgreiche generationsubergreifende Spiele scheinen dort zu entstehen, wo sinnvolles Spiel
entsteht, um Kinder und altere Erwachsene zu vereinen. Im Allgemeinen bevorzugen beide
Generationen Spiele mit sinnvollen und relevanten Inhalten, die sich auf Alltagssituationen
und altersbezogene Interessen beziehen. Beide Altersgruppen haben Spal® am kollaborativen
Spielen und schatzen besonders die sozialen Aspekte von Spielen (Othlinghaus et al., 2011).
Um jedoch erfolgreiche generationsiibergreifende digitale Spiele zu entwickeln, missen wir
die gemeinsamen Motivationen von Kindern und alteren Erwachsenen sowie altersbedingte
Faktoren bericksichtigen und einem menschenzentrierten Forschungsverfahren folgen (Loos,
2014).

Zufallsspiele mit leicht zu erlernender taktiler/physischer Steuerung bieten vielfiltige

Moglichkeiten zur spielerischen Interaktion und rufen bei beiden Generationen ein hohes
MaR an Engagement hervor. Ebenso sind kiirzere Spiele (besonders ansprechend fiir dltere
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Spieler) mit unbeschwerten Themen und Charakteren (besonders ansprechend fiir jingere
Spieler) bei den Zielgruppen erfolgreicher (Hera et al., 2017). In der Literatur heil3t es, dass
fir den Erfolg generationsiibergreifender digitaler Spiele eine positive gegenseitige
Abhdngigkeit die soziale Interaktion zwischen verschiedenen Generationen erheblich
erleichtert. Daher wurde festgestellt, dass kollaborative digitale Spiele ein solides Potenzial
haben, eine positive gegenseitige Abhangigkeit zu ermdglichen. Dementsprechend ist ein
kooperatives Spiel, bei dem beide Generationen das gleiche Ziel verfolgen, eine geeignete
zielbezogene Interaktion flr generationenilibergreifende digitale Spiele. Der technische
Prototyp eines digitalen Spiels, das auf dem traditionellen Versteckspiel basiert, ist ein
Beispiel dafiir, wie SpaR statt Wettbewerb genutzt wird, um Interaktion zu fordern (Hera et
al., 2017). Um den Erfolg sicherzustellen, sollte der Schwerpunkt darauf liegen, wie die Spiele
gestaltet und eingesetzt werden, um die festgelegten Ziele zu erreichen (z. B.
Beziehungsaufbau, gegenseitiges Verstandnis und Wissensaustausch). Allerdings ist ein
Ausgleich der unterschiedlichen Bediirfnisse und Kompetenzen zwischen den beiden
Altersgruppen notwendig (Zhang & Kaufman, 2016). Spieledesigner sollten verstehen, wie
Altersunterschiede als interaktive Komponente des Spiels genutzt werden kénnen, und
Uberlegen, wie das Fachwissen jeder Gruppe genutzt werden kann, um das Engagement fir
das Spiel aufrechtzuerhalten und es beiden Gruppen zu ermdoglichen, sich gegenseitig zu
unterstltzen (Zhang & Kaufman, 2016).




3.Beispiele fiir sinnvolle Serious Games aus
Partnerlandern und dariiber hinaus

3.1. Frankreich

In Frankreich, wie auch im Rest der Welt, wéchst der Markt fiir Serious Games. Diese Art von Spielen dient
mehreren Zwecken: Werbung, Kommunikation, Rekrutierung, Ausbildung und Lernen. Der nationale Markt
fiir Serious Games in Frankreich wird auf 200 Millionen Dollar (2019) geschdtzt und hat sich zwischen 2009
und 2014 um das Siebenfache vervielfacht. Serious Games wurden hauptsdchlich von spezialisierten E-
Learning- oder Gi dheitsunterneh entwickelt. Heutzutage werden immer mehr von den grofien
Unternehmen der Unterhaltungsvideospielbranche (Ubisoft, Sony, Nintendo usw.) entwickelt.

Einige Beispiele der wichtigsten franzosischen Serious-Games-Entwickler:

- My Serious Game: Das 2014 gegriindete Unternehmen ist auf maRgeschneiderte
digitale Spiele spezialisiert Learning und ist Marktfiihrer im Bereich Serious Games in
Frankreich

- Genious Healthcare: Spezialisiert auf therapeutische Videospiele und andere digitale
medizinische Gerdte, mit denen bestimmte Krankheiten erkannt oder verhindert
werden kénnen.

- Daesign: spezialisiert auf digitales Lernen fir Unternehmen, um diese bei der
Verwaltung zu unterstitzen ihre Mitarbeiter.

Seit Ende der 2000er Jahre entwickeln sich in Frankreich Serious Games zu Umwelttheme.
Einige in dieser Zeit entstandene Serious Games dieser Art, wie Ecoville, ein 2009
veroffentlichtes Serious Game zum Stddtebau, werden immer noch von einigen Lehrern in
der Mittel- oder Oberstufe verwendet.

Espéride et la Forét de Demain (Espéride and tomorrow’s forest)

Espéride ist ein kartenbasiertes Management-Serious Game aus dem Jahr 2021, das vom
Office National des Foréts (Nationales Forstamt) und der Region Nouvelle-Aquitaine
veroffentlicht wurde. Themen des Spiels sind die Auswirkungen des Klimawandels auf die
Walder und was getan werden kann, um ihnen entgegenzuwirken oder sich an sie
anzupassen.

Dem Spiel gelingt es, Sensibilisierungs-/Informationselemente in sein Gameplay zu
integrieren und so ein besseres Engagement des Spielers zu gewahrleisten als ein einfaches
Quizspiel oder ein Informationsabschnitt in einem Men. Das Spiel kann herausfordernd sein.
Zu haufiges Scheitern kann das Engagement der Spieler abschrecken, ein zu leichter Sieg kann
den Spieler jedoch auch langweilen (Ravyse et al. 2016). Dieses Serious Game befasst sich nur
mit Umweltproblemen im Zusammenhang mit Waldern, seine Spielmechanik ldsst sich jedoch
problemlos an andere Umweltthemen anpassen.

Was den Erfolg betrifft, heilt es in einem offiziellen Dokument aus der Region Nouvelle-
Aquitaine, dass bis Juni 2022 {iber 2.500 Menschen das Spiel gespielt hatten und dass das
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Feedback im Allgemeinen sehr positiv sei. Stand Marz 2023 gibt Google Play mehr als 500
Downloads und eine Bewertung von 4,8/5 an (allerdings nur von 13 Bewertungen). Allerdings
gibt der Apple Store weder die Anzahl der Downloads noch die Bewertung des Spiels an. Die
Browserversion verfligt auRerdem weder Uber eine Spielerzahlung noch Uber einen
Rezensionsbereich, was die Beurteilung des Erfolgs des Spiels zu einer schwierigen Aufgabe
macht.

Tabelle 2. Espéride — Hauptmerkmale.

Thema Auswirkungen des Klimawandels auf Walder

Einstellung Walder: Das Spiel besteht aus 8 Levels inklusive eines Tutorials. Je nach Level spielt sich
das Spiel in Waldern ab, die an Stadte grenzen, in Gebirgswéldern oder in Kistenwaldern,
jeder mit seinen Besonderheiten.

Rolle(n) des Der Spieler ist der Verwalter eines Waldgrundstticks.
Spielers
Spielziel Am Ende des Spiels wird der Spieler den ,,Wald von morgen” geschaffen haben: angepasst

an den Klimawandel, mit menschlichen Aktivitdten, die die Artenvielfalt respektieren und
den Wald nicht gefahrden

Spielweise Jede Stufe hat ihre spezifischen Ziele, aber im GroRBen und Ganzen bestehen sie darin,
einen bestimmten Prozentsatz in einem oder mehreren der folgenden Kriterien zu
erreichen, die durch Messgerate dargestellt werden.

e Offentlicher Empfang

e Biodiversitat

o Holzproduktion

AuRerdem konnen Sie eine Zielleiste fillen, indem Sie bestimmte Karten spielen. Der
Spieler muss auch einen Risikomanagementfaktor im Auge behalten, der, wenn er nicht
unter Kontrolle gehalten wird, das Risiko negativer Ereignisse erhéhen kann, die sich auf
den Wald auswirken.

Der Spieler hat eine festgelegte Zeitspanne (in Jahren), um die Ziele des Levels zu erfillen.
Kartenspielen kostet Zeit. Wenn dem Spieler diese Zeitressource ausgeht, ohne dass er die
Spielziele erfillt hat, ist das Spiel verloren.

Das Spiel besteht aus drei Hauptelementen:

Die Anzeigen: Diese mussen entsprechend den Zielen des Levels gefillt werden.

Die Karten: Dem Spieler werden zu Beginn des Spiels eine Reihe (je nach Level) Karten
gegeben, und jedes Mal, wenn der Spieler eine Karte ausspielt, werden neue Karten
ausgegeben. Jede Karte kann die Stufen der verschiedenen Messgerate erhéhen und/oder
verringern. Wenn Sie beispielsweise die Karte , Einen Holzeinschlag erstellen” ausspielen,
wird die Holzproduktion gesteigert, aber die Artenvielfalt verringert. Das Ausspielen jeder
Karte kostet Zeit. Die Kosten variieren je nach Karte.

Der Spielplan: Einige Karten haben globale Auswirkungen auf den Wald und das
Ausspielen dieser Karten erfordert keine zuséatzliche Spielereingabe. Bei anderen Karten
muss der Spieler jedoch einen oder mehrere Teile des Waldes auswahlen, die durch ein
Brett dargestellt werden. Diese Karten verdndern den Teil des Waldes, auf dem sie gespielt
werden, und ermdglichen oder verhindern moglicherweise, dass der Spieler spater
bestimmte Aktionen in diesem Teil des Waldes durchfiihrt. Beispielsweise kann eine Karte
erkrankte oder gefdhrdete Bdume in einem Teil des Waldes féllen, um das
Risikomanagement zu verbessern. Allerdings sind in diesem Bereich des Waldes
moglicherweise keine dhnlichen Abholzungsmanahmen mehr méglich.
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Insgesamt ist Espéride also ein Spiel der Balance: Normalerweise missen die
Anforderungen an die offentliche Aufnahme und die Holzproduktion erfiillt werden,
wahrend gleichzeitig Risiken gemanagt und die biologische Vielfalt mithilfe plausibler
(wenn auch im Spiel vereinfachter) Strategien geschiutzt werden. Zeit ist von
entscheidender Bedeutung, daher ist eine gute Planung erforderlich, um die
Waldbewirtschaftung zu optimieren.

Interaktionen

Kollaborativ

Asthetik Brettspielstil, handgezeichnete 2D-Grafiken. Musik (ein Titel) und verschiedene
Soundeffekte je nach Spielereingabe.

Zielgruppe 9 bis 11 Uhr (laut Angaben im Apple Store).

Anzahl der Einzelspieler mit kooperativer Mehrspieleroption (nur auf PC)

Spieler
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The objective gauge has to be
filled up on top of the other
requirements of the level, by
playing special cards indicated
by a star.

From left to right: Public reception, risk
management, biodiversity and wood production
gauges.

In this level, the wood production gauge must
reach 50 (indicated by a leaf).

6

RECHLTE T P

Each circle on the board represents an area of the forest. The player’s cards

& &
Circles with a tree is a standard part of the forest with adult trees.

Circles with sprouts represent areas where trees have been recently
cut. The player has to wait for the trees to grow back to be able to play
certain cards idofn these areas again. Other cards might alter areas

differently.
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Time (in years)
remaining




This card will cost 4

years to the player Playing this card will reduce public

reception and biodiversity by 1
(because trees will be cut) but will
increase wood production by 4

e e

RECOLTE ET REGENERATION NATURELLE 2

PRODUCTION DE BOIS

Laisser la forét se renouveler naturellement
aprés une récolte.

Alle Screenshots stammen von der PC-Version des Spiels: https://esperide.app/

Links zum Spiel:
e PCversion : https://esperide.app/
e Android : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onf.Esperide&h|=fr&gl=FR
e |0S:https://apps.apple.com/fr/app/esp%C3%A9ride-la-for%C3%AAt-de-
demain/id1595820960

Referenzen und zusétzliche Ressourcen:

® COPTEC- Factsheet (2022). Serious Game ,,Espéride et la forét de demain” (auf Franzdsisch)

e Ravyse, W., Seugnet Blignau, A., Leendertz, V. und Woolner, A. (2016). Erfolgsfaktoren fiir
Serious Games zur Verbesserung des Lernens: Eine systematische Uberpriifung. Virtuelle
Realitat,21, 31-58. DOI:10.1007/s10055-016-0298-4

e Ypsilanti, A., Vivas, AB, Rdisdnen, T., Viitala, M., ljs, T., & Ropes, D. (2014). Sind ernsthafte
Videospiele mehr als ein Spiel? Ein Uberblick iiber die Wirksamkeit von Serious Games zur
Erleichterung des generationentbergreifenden Lernens, Education and Information
Technologies, 19, 515-529. https://doi.org/10.1007/s10639-014-9325-9

® Website mit Informationen zu Serious-Games-Unternehmen in Frankreich (auf Franzosisch):
https://seriousgamer.fr/entreprises-secteur-des-serious-games-en-france/
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Cleanopolis VR

Cleanopolis ist ein aktionsorientiertes, auf Minispielen basierendes Serious Game, das 2015
von Electricité de France (EDF, staatliches Stromerzeugungs- und -verteilungsunternehmen)
veroffentlicht wurde. Ziel des Spiels ist es, Wissen (ber die Ursachen von
Treibhausgasemissionen auf individueller Ebene und mégliche Lésungen zu vermitteln um sie
zu reduzieren.

Fir ein Serious Game kann Cleanopolis als erfolgreich gelten: Google Play meldet mehr als
50.000 Downloads mit einer durchschnittlichen Bewertung von 4,4/5 (aus 634 Rezensionen).
Der Apple Store gibt keine Download-Anzahl an, zeigt aber eine durchschnittliche Bewertung
von 4,1/5 (aus 36 Rezensionen). Der Erfolg des Spiels konnte auf seine Asthetik (3D-Grafik,
mehrere Musiktitel und die Vielfalt der Soundeffekte) zuriickzufiihren sein.

Darliber hinaus ist das Spiel VR-kompatibel, aber nicht exklusiv. VR kann mit einer Pappbrille
genutzt werden, auf der das Telefon festgeschnallt ist. VR beglinstigt ein immersiveres
Erlebnis, eine intuitivere Handhabung des Spiels und einige Studien haben gezeigt, dass es
auch zu einer hoheren Benutzerzufriedenheit fiihrt als 2D-Serious Games (Checa 2020).
Allerdings kann VR bei Erstanwendern verwirrend sein und Ubelkeit hervorrufen.

Tabelle 3. Cleanopolis VR — Hauptmerkmale.

Thema Treibhausgasemissionen

Einstellung Die fiktive Stadt Cleanopolis

Rolle(n) des Der Spieler hilft Captain Clean und Tobby, einem Superhelden und seinem Hund, bei der
Spielers Aufgabe, Cleanopolis vor Treibhausgasemissionen zu retten.

Spielziel Am Ende des Spiels hat der Spieler Cleanopolis vor einer CO2-,Wolke” gerettet, die tiber

der Stadt aufsteigt.

Spielweise Das Spiel besteht aus 8 aktionsorientierten Minispielen, die sich jeweils auf mogliche
Losungen zur Reduzierung der Treibhausgasemissionen beziehen.

Cleanopolis besteht auerdem aus Quizfragen zu Umweltthemen und einem kurzen 3D-
Animationsfilm zum Klimawandel.

Minispiele basieren normalerweise auf einer Prazisions-/Reflexaktion, die der Spieler
ausfihren muss (z. B. einen Lastwagen zu Hausern fahren, um Warmepumpen zu liefern,
oder ein spezielles Werkzeug an Hausern verwenden, um sie zu isolieren). Minispiele sind
zeitbasiert. Die Geschwindigkeit des Spielers ist wichtig, um in der begrenzten Zeit, die das
Spiel bietet, die hdchstmogliche Punktzahl zu erreichen. Einige Aktionen kdnnen
fehlschlagen, zum Beispiel muss der Spieler in einem Minispiel Haushaltsgerate zerstoren,
die zu umweltschadlich sind. Der Spieler kann Fehler machen, indem er Gerate zerstort,
die nicht oder weniger umweltschadlich sind, was seine Punktzahl verringert.

Abhéangig von der Punktzahl des Spielers erhdlt der Spieler fur das Beenden eines
Minispiels bis zu drei Sterne; mit dem kosmetische Modifikationen an der Stadt
freigeschaltet werden kénnen.

Das Spiel bietet auch eine ,Untersuchungs“-Aktivitat, bei der der Spieler gefragt wird, ob
er oder seine Familienmitglieder 6kologische Lésungen in seinem Haus implementiert
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haben (Glihlampen mit geringem Verbrauch, Warmepumpe usw.) und nach guten
Praktiken (Ausschalten des Lichts nach dem Verlassen eines Raums). , usw.)

Interaktionen

Keiner

Asthetik 3D-Grafik, Sichtweise hangt vom Minispiel ab (normalerweise 1. Person oder 3. Person).
Musik (verschiedene Titel), mehrere Soundeffekte je nach Eingabe des Spielers und der
Reaktion des Spiels.
Zielgruppe 4+ (laut Apple Store), allgemeine Offentlichkeit
Anzahl der Einzelspieler
Spieler
The player has to drive to green
The player’s score circles such as this one, Captain
(number of heat Clean will then deliver a heat pump
pumps delivered) to the house.

Time remaining

player.

This bonus floating slightly above
ground gives more time to the

Captain Clean’s truck, controlled by the
player with the virtual joystick (yellow
circle)
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Number of mistakes made by the player.
The player can indeed mistake less-
polluting house appliances for polluting
ones (the targets of the minigame). Each

mistake reduces the player’s score by 5
The player’s score points. Time remaining

33332 0

12222353 )

The player is currently destroying a fridge they
think is polluting (a list of the polluting and less
polluting house appliances is given to the player
before the minigame starts).

The red circle is the aiming reticule, the green one
is filling up as the fridge is hit, once the circle is
completely green, the fridge disappears.

Screenshots stammen aus dem Trailer des Spiels, https://www.youtube.com/watch?v=HRLM]iGIM3I|

Links zum Spiel::

e Android:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bulkypix.cleanopolis&hl=fr&gl=
uUs

° BS: https://apps.apple.com/fr/app/cleanopolis-vr/id1045463085

Referenzen und zuséatzliche Ressourcen:

e Checa, D., Bustillo, A. (2020) Ein Uberblick iber immersive Virtual-Reality-Serious Games zur
Verbesserung von Lernen und Training, Multimedia Tools and Applications, 79, 5501-5527.
https://doi.org/10.1007/s11042-019-08348-9

e Khalili-Mahani, N., De Schutter, B., Mirgholami, M., Holowka, EM, Goodine, R., Delong, S.,
McGaw, R., Meyer, S. & Sawchuk, K. (2020 ). Fiir wen die Spiele lohnen: Eine qualitative und
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Generationslbergreifende Bewertung dessen, was in Spielen fir dltere Erwachsene ernst ist,
The Computer Games Journal, 9, 221-244, https://doi.org/10.1007/s40869-020-00103-7

e o Zhang, F., Kaufman, D. (2016) Ein Uberblick iiber generationeniibergreifendes Spielen zur
Erleichterung von Interaktionen und Lernen, Gerontechnology, 14 (3), 127-138.
DOI:10.4017/GT.2016.14.3.002.00

o Der im Spiel enthaltene kurze 3D-Animationsfilm zum Klimawandel kann auf YouTube
abgerufen werden: https://www.youtube.com/watch?v=If6XQVFjLro

Schlussfolgerungen

Beide Spiele befassen sich mit Umweltproblemen und zielen darauf ab, dem Publikum Wissen
Uber die Auswirkungen des Klimawandels und mogliche Wege zu seiner Reduzierung oder
Anpassung an ihn zu vermitteln. Beide Spiele sind von den technischen Voraussetzungen her
recht gut zuganglich: Epéride ist als Browsergame auf dem PC und als App auf 10S und Android
verfugbar, Cleanopolis ist auf 10S und Android verfiigbar. Beide Spiele stellen keine hohen
Anforderungen, sie konnen auf fast jedem Smartphone oder PC ausgefiihrt werden.

Das Wissen, das die Spiele vermitteln wollen, wird in ihr Gameplay integriert. Andere Serious
Games, die wahrend der fur diesen Teil durchgefiihrten Recherche angetroffen wurden,
verfugen haufig Uber externe Informationsdokumente (d. h. auBerhalb des Gameplays konnte
es sich entweder um ein vom Spiel getrenntes PDF-Dokument oder einen
Informationsabschnitt handeln), in denen die Konzepte detailliert beschrieben werden, die
das Spiel mit seinem Publikum teilen méchte . Diese Art von Informationen sind zwar
detaillierter, haben jedoch keinen Bezug zum Gameplay, was das Engagement der Spieler und
die Lernqualitat beeintrachtigen konnte (Ravyse et al. 2016).

Eine weitere wichtige Gemeinsamkeit dieser beiden Serious Games ist die Art des
Herausgebers, der an den Projekten beteiligt war. Beide sind mit dem franzdsischen Staat
verbunden. Die ONF (ist eine Regierungsbehorde und EDF ein staatliches Unternehmen). Die
Umweltbotschaft, die diese Serious Games vermitteln wollen, kann daher durch die nationale
Politik eingeschrankt werden. In einem der Minispiele von Cleanopolis wird der Spieler
beispielsweise aufgefordert, Autos mit Verbrennungsmotor in Elektroautos umzuwandeln,
ohne die damit verbundenen moglichen 6kologischen Probleme oder alternative Losungen zu
erwdhnen. Dies unterstreicht die Notwendigkeit, sorgfaltig auszuwahlen, welche
Informationen durch Serious Games Ubertragen werden sollen. Es gilt, ein Gleichgewicht
zwischen differenzierter, vollstandiger, sachlicher und aktueller Information und einfacher
Verstandlichkeit fur die Zielgruppen zu finden.

Was die Unterschiede angeht, ist Cleanopolis vom Gameplay her einfacher als Espéride und
moglicherweise asthetisch ansprechender: 3D-Umgebungen, VR-Kompatibilitdt, mehrere
Musiktitel und eine groRere Auswahl an Soundeffekten sorgen fiir ein lebendigeres Erlebnis.
(Ravyse et al. 2016, Ypsilanti 2014) Die Einfachheit des Gameplays von Cleanopolis sowie die
Tatsache, dass die meisten Minispiele dynamisch und aktionsorientiert sind, konnten das
Spiel flr die Spieler moglicherweise auch ansprechender (oder zumindest schneller) machen.
Das Gameplay ist schneller, dynamischer und erfordert weniger Leseaufwand. Dies kénnte



https://www.youtube.com/watch?v=If6XQVFjLro

zumindest teilweise den Erfolg des Spiels erklaren (mehr als 50.000 Downloads bei Google
Play und hohe Bewertungen).

Auf der anderen Seite konnte die Komplexitdt von Espéride dazu fiihren, dass Spieler sich
mehr Zeit nehmen miissen, um sich mit der Spielmechanik vertraut zu machen, aber es gibt
ihnen mehr Freiheit, ihre Strategie festzulegen und mit Konzepten herumzuspielen, die mit
Umweltthemen zusammenhangen, wodurch sich die Lernerfahrung weniger linear anfihlt. in
Bezug auf die Spielerauswahl begrenzt.

Im Hinblick auf das generationeniibergreifende Spielen eignen sich einige Aspekte der beiden
Spiele fiir eine solche Ubung, wihrend andere dies méglicherweise behindern. Eine Studie
aus dem Jahr 2020 (Khalili-Mahani et al. 2020) zeigte die verschiedenen potenziellen
Stressfaktoren alterer (60+) Menschen beim Spielen von Serious Games. Ein wiederkehrender
Faktor ist unter anderem die Lernkurve des Spiels. Die meisten Teilnehmer der Studie hatten
Angst, das Spiel nicht erlernen zu konnen. Dies bedeutet jedoch nicht, dass der
Schwierigkeitsgrad des Spiels trivial sein sollte. Ein groRer Teil der Teilnehmer war auch der
Meinung, dass die Herausforderung ein lohnendes/befriedigendes Element des Serious
Gaming sei. Das bedeutet, dass das Spiel ,leicht zu erlernen, aber schwer zu meistern” sein
sollte. Dies kann durch die Implementierung eines Tutorials und eine schrittweise Erh6hung
des Schwierigkeitsgrads im Laufe des Spiels erreicht werden. Espéride hat beides, die erste
Stufe missen die Spieler abschlieBen, bevor sie auf die anderen zugreifen diirfen. Der
Schwierigkeitsgrad konnte jedoch in der Beschreibung klarer angegeben werden,
beispielsweise durch ein Schwierigkeitsbewertungssystem. Cleanopolis erklart zwar jedes
Minispiel, bevor der Spieler es starten kann, aber die Erkldarung ist schnell und nur
geschrieben: Der Spieler kann keine vereinfachte Version mit erklarenden Pop-ups spielen,
um das Minispiel zu lernen. Andererseits sind die Minispiele so einfach, dass sie keiner
weiteren Erklarung bedirfen.

Espéride verfligt Uber einen kooperativen Mehrspielermodus. Dies beginstigt das
generationslibergreifende Spielen, indem die Interaktion zwischen den Spielern geférdert
wird, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Cleanopolis ist ein Einzelspieler-Erlebnis und die
Schnelligkeit des Spiels eignet sich nicht optimal fir den Austausch zwischen Spielern in einer
Gruppensitzung oder fir die Intervention eines Moderators, der den Spielern helfen kdnnte,
das Spiel zu verstehen.

Eine Frage, die im Zuge der Forschung schlieflich aufgeworfen wurde, war die Frage nach der
Langlebigkeit/ Nachhaltigkeit von Serious Games. Tatsachlich waren viele Spiele, die zur
Analyse ausgewahlt worden waren, nicht mehr spielbar. Auf die Websites einiger Spiele
konnte einfach nicht zugegriffen werden, wahrend andere die Verwendung von Browser-
Plugins (normalerweise Adobe Flash Player) erforderten, die nicht mehr verfiigbar sind.
Cleanopolis selbst kann nicht auf Mobiltelefone heruntergeladen werden, die liber eine
aktuelle Version des Android-Betriebssystems verfiigen. Dariiber hinaus konnen einige
Funktionen von Serious Games nach einer gewissen Zeit fir Spieler nicht mehr verfiigbar sein,
auch wenn sie noch spielbar sind. Als es beispielsweise Mitte Marz 2023 ausprobiert wurde,
funktionierte der kooperative Mehrspielermodus von Espéride nicht.
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3.2. Deutschland

Computer- und Videospiele erfreuen sich in Deutschland grofSer Beliebtheit. Laut dem Verband der
deutschen Games-Industrie beschdftigen sich rund sechzig Prozent der Menschen in Deutschland zumindest
zeitweise mit Gaming.

Laut dem Bericht ,,Games-Branche in Deutschland 2021“ des game — Verband der deutschen Games-Branche
erwirtschaftete der deutsche Games-Markt im Jahr 2020 einen Umsatz von 8,5 Milliarden Euro, mit rund 34
Millionen aktiven Gamern im Land. Bis 2023 soll das Marktvolumen in Deutschland 370 Millionen US-Dollar
erreichen. Wahrend der GroBteil des Umsatzes mit Unterhaltungsspielen generiert wird, betont der Bericht,
dass Serious Games in Deutschland immer beliebter werden, insbesondere in den Bereichen Bildung,
Gesundheit und Nachhaltigkeit.

Deutschland verfligt iber eine wachsende Serious-Games-Industrie und es werden mehrere
Spiele entwickelt, die sich mit dem Klimawandel und den damit verbundenen
Umweltproblemen befassen. Das deutsche Umweltbundesamt hat mehrere webbasierte
Spiele und Apps entwickelt, die darauf abzielen, die Offentlichkeit iber Umweltthemen,
einschlieBlich des Klimawandels, aufzuklaren und zu engagieren.

EnerCities

“Project EnerCities” bietet ein Online-E-Learning-Spiel fir junge Menschen, um
energiebezogene Auswirkungen zu erfahren. Ziel des Spiels ist es, virtuelle Stadte zu schaffen
und zu erweitern, die mit Umweltverschmutzung, Energieknappheit, erneuerbaren Energien
usw. zu kampfen haben. Das Spiel ist webbasiert und eignet sich zum Spielen auf Low-Budget-
Computern.

Tabelle 4. EnerCities — Spiel zum Klimawandel.

Thema Simulation fir Umwelt- und Energiemanagement
Einstellung Eine fiktive Stadt
Rolle(n) des Spielers Der Spieler beginnt mit einem kleinen Dorf und etwas Land und baut seine eigene

Stadt zu einer Metropole der Stufe 5 aus

Spielziel Ziel des Spiels ist es, virtuelle Stadte zu schaffen und zu erweitern, die sich mit

Umweltverschmutzung, Energieknappheit, erneuerbaren Energien usw. befassen.

Spielweise Das Spiel hat vier Level. Mit jedem Level werden neue Gebaude freigeschaltet.

wie zum Beispiel die Kernfusionsanlage.

Beginnen Sie mit einfachen Vorstadtgrundstiicken, leichten Industriegebduden
und der Wahl zwischen Windmuhlen oder einem kleinen Kohlekraftwerk. Weitere
Ebenen stellen Schwerindustrie, Gewerbegebiet, Walder, Stadtviertel und neue
Energiegebdude vor. Das letzte Level schaltet die méachtigen Superstrukturen frei,

Interaktionen kooperativ-kompetitiv

Asthetik Das Spiel ist vollstandig webbasiert, hat eine 3D-Perspektive (Uber das Unity3D-

Plug-in) und eignet sich zum Spielen auf Low-Budget-Computern. Das Spiel bietet
eine halbrealistische Simulation mit spieldhnlichen visuellen Stilen (Cartoon) und
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niedrigen Eintrittsbarrieren (leicht zu verstehen; mehrere Ebenen, um mehr
Komplexitat zu schaffen).

Zielgruppe jeder ab 15 Jahren

Anzahl der Spieler Einzelspieler

Quelle: Enercities Game — Bing-Bilder

Referenzen und zusatzliche Ressourcen::
e ENERCITIES (inforse.org)

e Enercities - Paladin Studios
e EnerCities - Serious Games Society

Bleiben Sie cool, mobil

In KEEP_COOL mobile, lenken junge Menschen die Geschicke globaler Metropolen: Sie
entscheiden liber den Weg ihrer Wirtschaft, ihre Strategien zum Klimaschutz und Uben
politischen Einfluss auf der internationalen Buhne aus. Geschickte Diplomatie,
Verantwortungsbewusstsein und engagierte Kommunikation sind gefragt und entscheiden
Uber den Sieg — und Uber die Zukunft des Weltklimas.
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https://www.inforse.org/europe/schools/Projects_EU_enercities.htm
https://paladinstudios.com/enercities/
https://seriousgamessociety.org/2016/09/21/enercities/
http://keep-cool-mobil.de/

Tabelle 5. Keep Cool Mobil — Hauptmerkmale.

Thema

Klima, Umwelt, Nachhaltigkeit

Einstellung

Ein virtueller Planet

Rolle(n) des Spielers

Die Spieler schlipfen in die Rolle eines Blrgers, der versucht, seinen CO2-
FuBabdruck zu verringern und den Klimawandel zu bekampfen.

Spielziel Das Hauptziel von KEEP COOL besteht darin, den Spielern den Umgang mit
Umweltproblemen auf verschiedenen Ebenen beizubringen und das Bewusstsein
fur Klimawandel, globale Erwdarmung, die Bedeutung von Nachhaltigkeit usw. zu
scharfen.

Spielweise Als Blrgermeister einer groRen Metropole legen die Spieler ihre Strategie fir

Wirtschaftswachstum fest und sammeln dabei Siegpunkte. Vor groRen
Klimakonferenzen nehmen die Akteure Einfluss auf ihre Regierungen und damit
auf die internationale Klimapolitik. Aber Vorsicht: Egal wie erfolgreich die einzelne
Wirtschaft ist, jeder muss den Klimawandel im Auge behalten. Wenn die globale
Erwdrmung um 2°C zunimmt, haben alle verloren!

Interaktionen

kooperativ-kompetitiv

Asthetik

Grafik (2D/3D), Musik

Zielgruppe

14+

Anzahl der Spieler

Mehrspieler (bis zu 50 Spieler)

I N W W e (20

NEWS +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP

Quelle: Keep Cool mobil - das erste mobile Multiplayer-Spiel zur Klimapolitik | Deutsche UNESCO-

Kommission
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https://www.unesco.de/bildung/bne-akteure/keep-cool-mobil-das-erste-mobile-multiplayer-spiel-zur-klimapolitik
https://www.unesco.de/bildung/bne-akteure/keep-cool-mobil-das-erste-mobile-multiplayer-spiel-zur-klimapolitik

Referenzen und zusétzliche Ressourcen:
® KEEP COOL mobile - FAQ (lehrer-online.de)

Schlussfolgerungen

Sowohl in EnerCities als auch in KEEP COOL werden die Spieler mit Umweltproblemen
konfrontiert, die sie I6sen und gleichzeitig das wirtschaftliche und stadtische Gleichgewicht
wahren mussen. Bei EnerCities sind die Akteure jedoch von Anfang an mit dem Problem des
Klimawandels konfrontiert und sollten darauf reagieren, um zu wachsen und zu erweitern
ihre virtuellen Stadte. In KEEP COOL hingegen legen die Spieler ihre Wirtschaftsstrategien dar
und legen sie ihren Regierungen vor, WAHREND sie das Problem der globalen Erwdrmung im
Auge behalten.

Die Erfolgsfaktoren dieser beiden Spiele sind in erster Linie ihre Zuganglichkeit; Beide Spiele
konnen problemlos auf jedem Browser oder Mobiltelefon gespielt werden. Zweitens befassen
sich die Spiele in einem duferst wettbewerbsorientierten Rahmen mit Umweltproblemen wie
Klimawandel, globaler Erwarmung, Entwaldung und anderen und behalten dabei realistische
Zahlen und Ergebnisse von UmweltmaRnahmen bei. Dies hilft den Spielern, die Probleme, mit
denen ihre unmittelbaren Regionen oder Stadte konfrontiert sind, leicht zu erkennen und regt
sie an, entsprechende Losungen zu finden.

SchlieBlich kénnen beide Spiele in Gruppen gespielt werden und richten sich an Menschen
jeden Alters ab 14 Jahren, wodurch sie sich hervorragend fiir generationsubergreifendes
Spielen eignen.

3.3. Polen

Derzeit sind auf dem polnischen Markt nur wenige Arten von Serious Games zum Thema Klimawandel
verfiigbar. Erstens gibt es Brettspiele, die in letzter Zeit sehr erfolgreich sind und als generationsiibergreifend
betrachtet werden kénnen, da jeder ab 4 Jahren spielen kann. Andererseits gibt es nur wenige digitale Spiele.
Allerdings sind digitale Spiele nicht so generationeniibergreifend, da wir beobachten kénnen, dass sie
entweder fiir Kinder oder Senioren zu einfach oder zu kompliziert sind. Spiele fiir Senioren sollten leicht
verstdndlich sein und eine gute Koordination erméglichen. Dabei sollte es sich um intellektuelle Spiele fiir
mebhrere Spieler handeln, bei denen es um Wissen geht. Fiir Kinder sind hingegen eher Arcade-Spiele geeignet,
die nicht so schnell Langeweile aufkommen lassen. Die Kombination dieser beiden Erwartungen kann eine
Herausforderung sein.

EkoEksperymentarium

EkoEksperymentarium ist ein digitales Spiel, das Teil eines Projekts zur Okopadagogik ist.
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Neben dem Spiel gibt es noch weitere Materialien und eine Ausstellung, die von den
Initiatoren des Projekts gestaltet wurden. Das Spiel ist kostenlos, da es mit Geschaftspartnern

erstellt wurde.

Dieses Spiel kann zu Hause, aber auch in der Schule gespielt werden. Es kann von Lehrkraften
wahrend des Unterrichts genutzt werden, da es sie mit Materialien und Szenarien fiir den
Unterricht ausstattet. Es werden Wettbewerbe und Teilnahmezertifikate fir Lehrer und

Klassen angeboten. Dieses Spiel ist fiir Kinder gedacht, kann aber aufgrund der einfachen

Koordination auch von Senioren gespielt werden.

Tabelle 6. EkoEksperymentarium — Hauptmerkmale.

Thema Das Hauptmotiv des Spiels sind die Gewohnheiten und Verhaltensweisen der
Familie, die sich auf die umgebende natiirliche Umwelt auswirken.
Einstellung Das Spiel findet im Haus der Familie yaskotki statt, wo wir durch das Betreten

einzelner Rdume die nachsten Familienmitglieder und ihren Alltag kennenlernen.
Es gibt auch eine zusatzliche Kulisse — den Wald.

Rolle(n) des Spielers

Jedes Zimmer hat einen eigenen Charakter. Da sind Mutter Karolina, Vater Karol
und die Kinder Romek und Réya.

Mutter zeigt, was wir durch unsere Gewohnheiten im Wohnzimmer tun kénnen,
um die Umwelt zu schiitzen — sie zeigt, wie man Strom und Warme sinnvoll nutzt.
Vater zeigt die Kiiche und wie wir uns umweltfreundlicher verhalten sollten.
Romek zeigt das Badezimmer und gibt einige Tipps zum Wassersparen. Asthetik
Und Réya spielt in ihrem Zimmer und gibt ein gutes Beispiel fiir die
Abfallreduzierung und -trennung, was zu einer Reduzierung des CO2-FuBabdrucks
fahrt.

Spielziel Bei jedem Setting handelt es sich um einen Ratselraum, in dem durch das Lésen
von Aufgaben Punkte gesammelt werden. Fiir jede Aufgabe gibt es einige Punkte,
die in die Punktetafel eingetragen werden sollten.

Spielweise In jedem Raum gibt es einen Fihrer, also eine Person, die die

aufeinanderfolgenden Ratsel erkldrt. Durch das Losen von Réatseln erhdlt der
Spieler Punkte. Es zeigt auch, wie die vom Spieler getroffene Entscheidung die
Umgebung beeinflusst hat. Im Zimmer der Réya zum Beispiel missen wir ihr
helfen, ihre Habseligkeiten zu trennen und die gebrauchten wegzuwerfen, aber
wir mussen uns an die Regeln der Milltrennung erinnern. Einige der Materialien
kénnen fiir die Herstellung des OkoNotizbuchs wiederverwendet werden. Nach
jeder Aufgabe sammeln wir Punkte, um die wir den CO2- FuRabdruck reduzieren.
Punkte sollten in die Anzeigetafel eingetragen werden, damit man sie sich leicht
merken kann.

Interaktionen

Keiner

Asthetik Die Grafik ist 2D. Es gibt auch einen Lektor, der vorliest, was auch in den
Kommentaren auf dem Bildschirm erscheint.
Zielgruppe Das Spiel wurde furr Kinder im Alter von 5 bis 11 Jahren vorbereitet.

Anzahl der Spieler

Einzelspieler
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ZA DUZO RZECZY

Staram sie kupowad i wyrzucaé mniej,

bo wyprodukowanie kazdego
przedmiotu zwieksza nasz $lad weglowy.
W mojej szafie nazbierato sie sporo
rzeczy - czas je posegregowac
Pomozesz mi?
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Of sloiczek jest pekniety.
S

O
METALE

FABRYKA ZABAWEK

Einzelspieler: https://view.genial.ly/5fbd6eaa3646b80d18b1488e?idSlide=c90ec5b0-0b85-470e-
a78f-293b9319366f

Referenzen und zusétzliche Ressourcen:
o Die Projektwebsite, auf der auf das Spiel zugegriffen werden kann:

https://ekoeksperymentarium.pl/

Gra Z Klimatem 2.0

Gra z Klimatem 2.0 ist ein Online-Spiel fiir Gruppen. Bei diesem Spiel miissen Sie zunachst die
Gruppe moderieren, dann kdnnen Sie mit dem Spielen beginnen. Im Spiel geht es um die
Interaktion mit anderen Spielern, die die Gesellschaft auf der Insel mitgestalten. Um dieses
Spiel zu spielen, werden mindestens 5 Personen und jemand bendétigt, der das Spiel fiir die
Gruppe moderiert. Spieler kénnen zum Spielen Computer oder Tablets verwenden. Das Spiel
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ist kostenlos. Es wurde fur Kinder vorbereitet, kann aber auch von Erwachsenen gespielt

werden.

Tabelle 7. Gra z Klimatem 2.0 — Hauptmerkmale.

Thema

Die Bewohner der Insel missen sich mit Problemen im Zusammenhang mit der
Entwicklung der Insel und der Abholzung von Waldern fir diese Entwicklung
auseinandersetzen. Ein wichtiges Thema sind die Entscheidungen der
Mitbewohner, die das Schicksal der gesamten Insel und aller ihrer Bewohner
beeinflussen. Das Spiel spiegelt nicht die realen Prozesse des Klimawandels wider,
sondern zeigt Analogien auf, sodass Sie deren Ursachen verstehen kénnen.

Einstellung

Der Schauplatz ist eine Insel, auf der die Bewohner eine Gesellschaft aufgebaut
und Walder abgeholzt haben, um die Zivilisation zu entwickeln.

Rolle(n) des Spielers

Es braucht einen Moderator, der das Spiel leitet, und eine Gruppe von Spielern,
mindestens 5. Jeder Spieler ist ein Bewohner, der sich um sein eigenes Leben und
Geschaft kimmert.

Spielziel

Ziel ist es, moglichst lange auf der Insel zu Uberleben, die auch in Zukunft eine
Einnahmequelle fiir die Bewohner darstellt. Jeder Bewohner kann Gebaude
bauen, Getreide ernten und den Wald abholzen. Die gesamte Gruppe sollte
miteinander sprechen, um Naturkatastrophen durch Verdnderungen in der
Umwelt zu vermeiden.

Spielweise

Die Bewohner gelangen in den Besitz einer bewaldeten Insel, auf der sie beginnen,
eine Zivilisation aufzubauen. Sie werden durch aufeinanderfolgende Aktivitdten
reich, aber gleichzeitig bringt dies soziale, wirtschaftliche, natirliche und
individuelle Auswirkungen mit sich, z. B. koénnen Aktivitditen haufiger zu
Hurrikanen und Uberschwemmungen fithren. Eine nachhaltige Bewirtschaftung
der Insel unter Berlicksichtigung der Interessen der Bewohner ist unerldsslich. Ein
wichtiges Thema sind die Beziehungen zu den Nachbarn, um einen Kompromiss
zwischen dem Wohlstand der Bewohner und dem Wohlergehen der Umwelt zu
erreichen.

Interaktionen

Kollaborativ, Konflikt, Fihrung, Wettbewerb

Asthetik

Grafiken in 2D. Sehr einfach, vielleicht sogar zu viel.

Zielgruppe

Ab 10 Jahren, Schiler oder Studenten

Anzahl der Spieler

Mehrspielermodus — mindestens 5 Spieler erzielen die besten Effekte; brauchte
einen Moderator
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Quelle: https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

Referenzen und zusatzliche Ressourcen:
o Die Projektwebsite, auf der auf das Spiel zugegriffen werden kann:
https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

Schlussfolgerungen

Beide Spiele sind online und beschéaftigen sich mit dem gleichen Thema, namlich der
Sensibilisierung flir 6kologische Prozesse. Das erste Spiel (EkoEksperymentarium) ist ein
Einzelspielerspiel mit einfachem Zugang. Der Spieler kann das Spiel jederzeit starten. Das Spiel
hat sehr einfache Regeln und der Spieler wird standig von einem Lektor angeleitet, was zu tun
ist, um den Fortschritt im Spiel zu beobachten. Am Ende kann der Spieler beobachten, welche
MaRnahmen zu einer Verbesserung der Situation in der Umgebung fiihren. Das zweite Spiel
(Gra z Klimatem 2.0) ist ein Mehrspielerspiel und es wird auch ein Moderator benétigt, der
das Spiel der gesamten Gruppe leitet. Am Ende des Spiels kann die Gruppe die ergriffenen
MaRnahmen und deren Auswirkungen besprechen. Wahrend des Spiels gibt es einen Chat, in
dem die Gruppe kommunizieren und der Moderator einige Ratschlage geben kann.

Das erste Spiel ist einfacher und eher fiir jingere Kinder geeignet. Das zweite Spiel bietet die
Moglichkeit, in einer Gruppe zu arbeiten, sodass einige soziale Interaktionen erforderlich sind.
Beide Spiele behandeln das Thema Klimawandel. Im ersten Teil kann der Spieler einfache
Alltagssituationen beobachten und beobachten, wie diese die Veranderungen der Umgebung
beeinflussen. Der zweite Teil zeigt die Auswirkungen auf das gesamte gesellschaftliche Leben
und die Folgen sozialer und wirtschaftlicher Entscheidungen.

Beide Spiele kdnnen generationsiibergreifend verwendet werden, das zweite ist jedoch recht
kompliziert und kann am Anfang zu schwer zu verstehen sein. Es braucht jemanden, der die
Regeln erklart und zeigt, wie man spielt. Andererseits kann das erste fiir dltere Menschen zu
einfach und ziemlich langweilig sein, weil es keine Interaktionen gibt. Die beste Losung ware
ein Spiel, das die Erfahrungen beider beschriebener Spiele nutzt — eine einfache
Benutzeroberflache und Spielregeln, die die Interaktion mit anderen Spielern nutzen.
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3.4. Portugal

In den letzten Jahren hat sich die Videospielbranche in Portugal professionalisiert, nationale Projekte sind
wirklich unternehmerisch geworden und die Qualitit der Humanressourcen zieht internationale Investitionen
an (Ferreira, 2022).

Seridse Videospiele nehmen in Portugal stetig zu und machen fiir etwa 14 % der Unternehmen und 21 % der
einzelnen Entwickler den Grofiteil des Umsatzes aus. Seit 2016 wurden in Portugal 46 Serious Games
produziert, 31 davon von einzelnen Entwicklern und der Rest von Unternehmen. Die Bedeutung von Serious
Games hat fiir Unternehmen zugenommen, so dass sie inzwischen 15 % der in Portugal produzierten Spiele
ausmachen und die Zahl der Unternehmen, die an der Erstellung und Entwicklung dieser Art von Spielen
beteiligt sind, zunimmt. Auch die Bereiche, in denen Serious Games entwickelt wurden, haben sich
diversifiziert. Die Unternehmen, die diese Art von Spielen produzieren, produzieren etwa die Hdilfte (46 %) im
Bereich Bildung/ Ausbildung (Romeiro, 2020). Diese Spiele werden jedoch in so unterschiedlichen Bereichen
wie Verteidigung, Gesundheit, Simulation, Technik und Politik entwickelt (Dias, 2015).

Nach und nach wurden Lernspiele in portugiesische Schulen integriert, wobei die Programme
bereits rund 27.000 Schiler abdecken. Es gibt neue nationale Projekte, die sich an den
Lehrpldnen fir Mathematik, Portugiesisch und Geschichte orientieren (Tavares, 2016).
Parallel dazu wurden im medizinischen Bereich mehrere Ressourcen entwickelt, um Patienten
beiihren Genesungsprozessen zu unterstiitzen, Arzten bei der Vorbereitung von Operationen
zu helfen, das allgemeine Wohlbefinden zu fordern und Patienten mit psychischen Stérungen
zu helfen (Dias, 2015).

AquaQuiz

Aquaquiz ist ein interaktives und lehrreiches Spiel mit Fragen zum Thema Wasser, seinen
Eigenschaften und seinem Wert in verschiedenen Dimensionen. Die Fragen haben
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade und sind in vier Kategorien unterteilt: Water Factories,
Blue Planet, Aqua Lab und Efficient Use. Der Zugang zum Spiel ist kostenlos, Spieler miissen
sich jedoch online registrieren. Es ist fur junge Schiler im zweiten und dritten Zyklus gedacht,
kann aber auch mit Familie und Freunden gespielt werden.

In einer Schulumgebung ist das Spiel im virtuellen Brettformat verfiigbar und kann online auf
einem Computer oder Tablet in von Lehrern im Klassenzimmer organisierten Sitzungen
gespielt werden, wodurch die Bildung des Schilers in eine spielerische Umgebung integriert
wird.

In einem familiaren Umfeld konnen sich junge Menschen darauf verlassen, dass
Familienmitglieder und Freunde an diesem gesunden Wettbewerb um Wasserwissen
teilnehmen. Dabei kdnnen sie auf dem virtuellen Brett spielen oder “Battles” mit virtueller
Verbindung zwischen Teilnehmern austragen.

Die Battle-Version kann auf einem Computer, Tablet oder Smartphone gespielt werden. Das
Brettspiel kann auf einem Computer, Tablet oder Smartphone mit Familie und Freunden von
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Angesicht zu Angesicht oder in der RemoteVersion gespielt werden, bei der alle Teilnehmer

aus der Ferne spielen.

Tabelle 8. AquaQuiz — Hauptmerkmale.

Thema Der Schwerpunkt des Spiels liegt auf der Kenntnis des Wassers Uber seine
Eigenschaften und seinen Wert.
Einstellung Spiegelt ein Brettspiel wider. Allerdings ist die Strecke unendlich lang und es gibt

keinen Endplatz, da das Ende des Spiels durch die Spielzeit (10 Minuten) bestimmt
wird.

Rolle(n) des Spielers

Der Spieler beantwortet die Fragen, um auf dem Spielbrett voranzukommen, oder
beantwortet in der “Kampf”-Version die Fragen, um den Gegner zu besiegen.

Spielziel

Am Ende des Spiels (Spiele/,,Schlachten”) hat der Spieler sein Wissen zum Thema
erweitert. Moglicherweise gibt es jedoch noch ein anderes, eher
makrockonomisches Ziel, da Lehrer und Schulen in einem Wettbewerb
gegeneinander antreten und so eine Art “Olympiade des Wissens” auf dem
Wasser schaffen kénnen.

Spielweise

Fir die Beantwortung jeder Frage hat jeder Teilnehmer 45 Sekunden Zeit. Es ist
nicht moglich, die Antwortzeit zu stoppen, Antwortoptionen zu eliminieren oder
Fragen oder Kategorien zu dndern. Die richtige Antwort wird immer am Ende
angezeigt (nach der Antwort des Spielers oder wenn das Zeitlimit erreicht ist).
Brettspielversion

Jeder Teilnehmer antwortet und gibt den Zug dann an den néchsten Spieler weiter
(entweder, wenn die Antwort richtig oder falsch ist). Die Teilnehmer punkten fir
jede richtige Antwort, und diejenigen, die es auf die ersten drei Platze schaffen,
erhalten am Ende des Spiels zusatzliche Punkte. In der Spielerliste sind die Punkte
und die Gesamtspielzeit jedes Teilnehmers aufgefiihrt. Bei Gleichstand
entscheidet die gespielte Zeit Giber den Sieger (der schnellste Spieler gewinnt). Die
laufende Runde, wenn die 10 Spielminuten abgelaufen sind, wird immer bis zum
Ende gespielt (bis alle Teilnehmer sie abgeschlossen haben).

Battle-Version

Es handelt sich um ein Quiz-Duell zwischen zwei Spielern, bei dem sie
abwechselnd die gleiche Reihe von 10 Fragen beantworten. Schiller der Klassen 5
bis 9 konnen gegen Klassenkameraden derselben Jahrgdnge spielen oder
Teilnehmer herausfordern, die mit dem Profil “Andere” registriert sind. Diese
Teilnehmer, die keine Studenten sind, kdnnen gegen jeden Spieler spielen. Beim
Erstellen des Battles ist es moglich, einen bestimmten Teilnehmer oder einen
Mystery-Spieler auszuwdhlen. Wer das Battle erstellt, ist der Erste, der das Quiz
beantwortet. Wenn beide Spieler gleich viele Fragen richtig beantworten, basiert
der Tiebreaker auf der flir die Beantwortung bendtigten Zeit. Diese Informationen
werden auf dem letzten Bildschirm mit den Kampfergebnissen angezeigt. Nur der
Gewinner des Battles erhélt eine Punktzahl.

Interaktionen

Wettbewerbsfahig

Asthetik Brettspielstil, 2D-Grafik. Keine Musik, nur interaktive Soundeffekte abhangig von
der Eingabe des Spielers.
Zielgruppe 10 bis 15 Jahre (Schiler der 5. bis 9. Klasse)

Anzahl der Spieler

Einzelspieler / Mehrspieler
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Quelle: http://www.aquaquiz.pt/

SOS Terra

Das SOS Terra-Spiel ist in der portugiesischen virtuellen Schule angekommen und in alle
Facher von der 3. bis zur 6. Klasse integriert. Die Schiiler werden die Protagonisten dieses
Abenteuers seinZiel ist es, den Lehr-Lern-Prozess zu einem motivierenderen und
spannenderen Erlebnis zu machen.

Die Welt wurde zerstort und der Klimawandel hat alle lebenden Arten gefahrdet. Eine Gruppe
von Wissenschaftlern und NGOs hat Biodome mit dem Ziel gebaut, die genetische
Information der gesamten Artenvielfalt zu bewahren. Durch die Analyse und Beherrschung
bestimmter Informationen hat ihr Stamm die Aufgabe, die Energie zu erzeugen und zu
bewahren, die zur Aktivierung der Lebenserhaltung aller Biodome auf allen Kontinenten

erforderlich ist.

Tabelle 9. SOS Terra — Hauptmerkmale.

Thema

Allgemein

Einstellung

Anpassbare 3D-Avatare und 2D-Lerninhalte (z. B. Fragekarten, Belohnungen
usw.).

Rolle(n) des Spielers

Jeder Schiler hat seinen eigenen Charakter, der mit anderen Spielern
zusammenarbeiten kann, um gemeinsame Ziele zu erreichen.

Spielziel

Das Hauptziel der Schiler besteht darin, den Planeten Erde zu retten. Ziel des
Spiels fur Schiler ist es, gemeinsam mit ihren Klassenkameraden durch die
Analyse und Beherrschung bestimmter Informationen die Energie zu erzeugen
und zu bewahren, die zur Aktivierung der Lebenserhaltung aller Biomaterialien
auf allen Kontinenten erforderlich ist.

Spielweise

Durch Gamifizierung der Facher (entsprechend den Schuljahren von der 3. bis zur
6. Klasse) konnen Lehrer den Fortschritt, die Zusammenarbeit und die
Zusammenarbeit der Schiler iberwachen und Preise und Belohnungen vergeben.
Jedes Thema besteht aus einer Mission, die die Schiler erfiillen missen, um
Belohnungen zu erhalten. Allgemein Sie gewinnen Energie, indem sie
Lehrplankonzepte durchgehen und die Multimedia-Fragen in jeder Mission
beantworten, um Biodome zu aktivieren, die es ihnen erméglichen, den Planeten
Erde vor dem Aussterben zu retten.

Jeder Schiler hat einen Avatar, den er nach seinen Wiinschen anpassen kann.
Professoren kénnen jedem Schiler spezifische Belohnungen zuweisen, um das
Lernen zu férdern und zu motivieren. Sie kdnnen ihre Schiler in verschiedenen
Teams (Stdmmen) organisieren und eine Kapsel mit besonderen Preisen fiir den
Stamm erstellen, die die Schiler gemeinsam erreichen kénnen, indem sie einen
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Teil ihrer Belohnungen spenden. Ziel ist es, Teamarbeit und gemeinschaftliches
Lernen zu fordern.

Interaktionen Kooperation und Kollaboration

Asthetik Grafik 2D/3D, Umgebungs- und Hintergrundmusik

Zielgruppe 8 bis 11 Jahre (Schiler der 3. bis 6. Klasse)

Anzahl der Spieler Einzelspieler mit Zusammenarbeit mit anderen Spielern

Biodome — Prozentsatz der Energie (den die Spieler
sammeln, indem sie das Thema wiederholen/Fragen
beantworten/Probleme im Zusammenhang mit den
unterrichteten Themen l6sen).

Umfeld

Wahrend die Spieler lernen und Fragen beantworten bzw. Probleme I6sen, erzeugen sie Energie,
um den Planeten zu retten.

V77777777

Ativa os biodomos
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diesem Sinne haben wir zwei Spiele vorgestellt, die speziell fiir jlingere Bevolkerungsgruppen
entwickelt wurden. Beide Spiele beschaftigen sich mit dem Thema Klimawandel und
versuchen, direkter oder indirekter, Informationen an das Ziel zu Ubermitteln Publikum,
indem es sein Wissen testet. Das AquaQuiz konzentriert sich ausschlieRlich auf die Dimension
Wasser, seine Eigenschaften, seine Erhaltung und seinen Wert als Ressource. Das SOS Terra
befasst sich indirekter mit dem Thema Klimawandel und ermutigt die Schiler, sich mit
verschiedenen Themen zu befassen.

Was die Zuganglichkeit der Spiele betrifft, konnen wir feststellen, dass AquaQuiz recht einfach
zuganglich ist und online auf jedem Gerat (z. B. Computer, Tablet oder Smartphone) verfuigbar
ist. Es ist lediglich die Erstellung eines einfachen Profils mit einem E-Mail-Konto erforderlich.
Allerdings ist SOS Terra nur auf der EscolaVirtualPlattform verfiigbar. Kinder missen Schiiler
sein, ein Konto auf der Plattform haben und ihre Lehrer/Schulen missen das Spiel online
kaufen, wofir spatere Zugangscodes erforderlich sind.

Ein gemeinsamer Punkt zwischen den beiden Spielen hangt mit ihrer Struktur zusammen. Sie
basieren auf einem Fragensystem, bei dem der Spieler, wenn er es richtig macht, im Spiel
vorankommt bzw. Fortschritte macht oder Punkte erhdlt, um andere Phasen des Spiels
freischalten zu konnen. Bei den vorgestellten Spielen handelt es sich iberwiegend um
Einzelspieler-Spiele. AquaQuiz kann jedoch im Kampfmodus gespielt werden, in dem andere
Spieler herausgefordert werden, oder im Brettspielmodus mit Kollegen/Freunden oder der
Familie. Bei SOS Terra spielt jeder Spieler seine eigene Rolle, arbeitet aber (teilweise) mit
seinen Klassenkameraden auf gemeinsame Ziele hin.

AquaQuiz ist ein Spiel mit viel einfacheren Regeln, wahrend SOS Terra mehr Komponenten,
unterschiedliche Ziele und Aufgaben bietet, fiir die sich der Spieler anmelden kann. Auch
wenn letzteres einen eher sozialen Interaktionsansatz beinhaltet, wurden beide Spiele eher
flr ein jungeres Publikum als fiir einen generationenlbergreifenden Ansatz konzipiert. Wenn
wir bedenken, dass unser Ziel darin besteht, verschiedene Generationen einzubeziehen, ist
es wichtig zu verstehen, wie Altersunterschiede als interaktive Komponente des Spiels
genutzt werden konnen, und zu Uberlegen, wie das Fachwissen jeder Generation genutzt
werden kann, um das gegenseitige Engagement aufrechtzuerhalten und den beiden das Alter
zu ermoglichen Gruppen unterstitzen sich gegenseitig (Zhang & Kaufman, 2016).

3.5. Truthahn

Es wurden verschied Schritte unter , um den Platz digitaler Spiele auf dem tiirkischen Markt
auszubauen und parallel zur sektoralen Entwicklung des Produktionsprozesses Fachkrdfte in diesem Bereich
auszubilden. Digitale Spiele sind im 11. Entwicklungsplan der Tiirkei enthalten. Der Plan sieht im Bereich
ECommerce und digitales Gaming Aktivitdten vor, die darauf abzielen, die Zahl der Unternehmer zu erh6hen
und ihren Anteil auf ausldndischen Mdrkten zu erhéhen.
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E-Climate Game Project

Das Ubergeordnete Ziel des Spiels besteht darin, Grundschulkinder auf Klimakompetenz
vorzubereiten. Mit dem Spiel soll das Bewusstsein von Kindern und anderen Teilen der
Gesellschaft fir den Kampf gegen den Klimawandel gestarkt werden. Die Aufklarung Giber den
Klimawandel zielt darauf ab, die Grundprinzipien in diesem Bereich zu verstehen, die
Auswirkungen der Krise zu erkennen und Uber die MaBnahmen informiert zu werden
(Energieeinsparung, Wassereinsparung, Reduzierung des CO2-FuBabdrucks, Radfahren,
Starkung von Grinflachensystemen, sichere Abfallbewirtschaftung, usw.) sein wird, und
bewusste Verhaltensweisen in die Tat umzusetzen.

Es wird ein “E-Learning-Spiel (Spiel zur Bekampfung der Klimakrise)” vorbereitet, das Kindern
Tipps gibt, wie sie effizienter und schneller lernen kénnen, indem sie den Kampf gegen den
Klimawandel aus vielen Perspektiven betrachten. Durch die im Spiel konstruierten Szenarien
wird die Bekanntheit gesteigert.

Das vorbereitete Klimawandel-Kampfspiel ist fir mobile Gerdte in drei Dimensionen
konzipiert. Auf dem ersten Eroffnungsbildschirm des Spiels gibt es einen
Charakterauswahlbildschirm. Dieser Bildschirm hat zwei dreidimensionale Charaktere: ein
Madchen und einen Jungen. Das erstellte Handyspiel besteht aus 3 Szenarien. Diese Szenarien
sind so strukturiert, dass Kinder sie verstehen kénnen. Grundprinzipien des Klimawandels. In
den Szenarien wurden Themen wie Energieeinsparung, Recycling und Abfallmanagement
behandelt.

Die informativen Texte, Bilder und Anleitungen des Spiels sind zielgruppengerecht gestaltet.
Das Spiel enthélt auerdem informative Texte vor jeder interaktiven Szene. Kinder kdnnen
jedes Szenario jederzeit nachspielen, indem sie auf der Hauptseite des Spiels auf die
Schaltflache “Abschnitte” klicken.

Im E-Climate-Spiel:

e Die Nachrichten im Spiel erlauben keine negative Kommunikation.

o Das Spiel beinhaltet keine Aktionen, die Kinder zur Verzweiflung bringen kénnten

e Das Stiick findet mit Szenarien statt, in denen Kinder ihre positiven Energien
einbringen, sich aktiv an den MaRnahmen gegen die Klimakrise beteiligen und Rollen
einnehmen konnen, die sie zum Subjekt und nicht zum Objekt des Themas machen.

e Die Studie ist als einer der wesentlichen Bestandteile konzipiert, um Kindern den
Zugang zu hochwertiger Bildung tiber die Klimakrise zu ermaglichen.

Tabelle 10. E-Climate-Spielprojekt — Hauptmerkmale.

Thema Allgemeine Themen sind Energieeinsparung, Recycling und Abfallmanagement

Einstellung Mobile

Rolle(n) des Spielers Auf dem ersten Eroffnungsbildschirm  des  Spiels gibt es einen
Charakterauswahlbildschirm. Dieser Bildschirm hat zwei dreidimensionale
Charaktere: ein Mddchen und einen Jungen.
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Spielziel

Vorbereitung von Grundschulkindern auf Klimakompetenz

Spielweise

Es wurden drei Szenarien fiur das Handyspiel erstellt. Die Art und Weise, wie diese
Situationen aufgebaut sind, macht es Kindern leicht, die Grundideen hinter dem
Klimawandel zu verstehen.

Interaktionen

Wettbhewerbsfahig

Asthetik Es wurde in einer vorgefertigten Spiel-Engine mit Unity3D-Technologie
entwickelt.
Zielgruppe Hauptzielgruppe sind Personen ab 7 Jahren, die in Gaziantep leben

Anzahl der Spieler

Einzelspieler
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Referenzen und zusatzliche Ressourcen:
e Omer Faruk Eris. (2022, July 19). Gaziantep - E-iklim Oyunu Projesi. AKILLI SEHIRLER.

https://www.akillisehirler.gov.tr/proje-envanteri/gaziantep-e-iklim-oyunu-projesi/
e Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi E-iklim oyununu inceliyoruz. (n.d.). Www.youtube.com.
Abgerufen am 27. Méarz 2023 von https://www.youtube.com/watch?v=x3LzMrdsefQ

Spielprojekt zur Anpassung an den Klimawandel und zur

Einddmmung des Klimawandels fiir Big Stadte

Ziel ist es, die jingeren Generationen Uber die Folgen des Klimawandels zu informieren und
Informationen Uber erfolgreiche Eindammungs- und AnpassungsmaRnahmen
bereitzustellen. Das Ziel dieses Projekts, das die Aktivitaten ermittelt, die durchgefiihrt
werden kdnnen, um die Auswirkungen des Klimawandels auf die Umweltbedingungen zu
minimieren, und diese in ein Spiel umzuwandeln, sind Schiler und Studenten. Das Spiel, das
unter CAMAPOLI entwickelt wird, kann auf Tablets und Computern gespielt werden. Ziel des
Spiels ist es, jungen Menschen beizubringen, mit visueller Unterhaltung, die Ursache-
Wirkungs-Beziehungen nutzt, eine sauberere Umwelt zu schaffen.
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Tabelle 11. Spielprojekt zur Anpassung und Einddmmung des Klimawandels fiir Grofistidte —

Hauptmerkmale.
Thema Allgemein
Einstellung Tablets und Computer

Rolle(n) des Spielers

Den Charakter auswéahlen

Spielziel Junge Generationen Uber die Folgen des Klimawandels informieren und tber
erfolgreiche Einddmmungs- und Anpassungsmalnahmen informieren
Spielweise Szenarien

Interaktionen

Wettbewerbsfahig

Asthetik

Grafiken (2D/3D),

Zielgruppe

Gymnasiasten und Universitatsstudenten

Anzahl der Spieler

Einzelspieler
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Referenzen und zusétzliche Ressourcen:

o Camapoli-Gamifizierung. (nd). Www.youtube.com. Abgerufen am 27. Marz 2023 von
https://www.youtube.com/watch?v=R5NzBJSxMQk

e Biiyiik Sehirler igin iklim Degisikligi Uyum ve Azaltma Oyunu Projesi. (n.d.). Www.iklimin.org.
Abgerufen am 27. Méarz 2023 von https://www.iklimin.org/tr/hibe%20projeleri/buyuk-
sehirler-icin-iklim-degisikligi-uyum-ve-azaltma-oyunu-projesi/

3.6. Welt

Digitale Generationenspiele zielen darauf ab, Menschen unterschiedlichen Alters zum Lernen und Spaf3
zusammenzubringen und so die soziale Interaktion, den Wissensaustausch und das Verstédndnis zwischen
verschiedenen Generationen zu férdern. Leider ist die Verfiigbarkeit solcher Spiele recht spdrlich, da es nicht
einfach ist, ein solches Spiel zu entwickeln, das verschiedene Generationen motiviert und anzieht. Es ist
besonders schwierig, solche Spiele zu finden, wenn der Schwerpunkt darauf liegt, das Bewusstsein fiir
Umweltherausforderungen zu schdrfen, die Spieler dazu zu bewegen, die Komplexitdt des Klimawandels und
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die méglichen Lésungen zu seiner Bewiiltigung zu erkunden und die Anderung der Lebensgewohnheiten zu
férdern. Obwohl es viele Spiele fiir diesen Zweck gibt, die sich in Format und Stil unterscheiden, von
Simulationsspielen bis hin zu Puzzlespielen, Sie waren nicht darauf ausgelegt, generationeniibergreifend zu
sein. Aber Multiplayer-Spiele kénnen diese Funktion nutzen, um das Spielen zwischen den Generationen zu
unterstiitzen.

Die folgenden Beispiele digitaler generationenibergreifender Spiele und Spiele zum
Klimawandel zeigen jedoch, dass es sich hierbei um wichtige Instrumente zur Férderung des
Lernens und des Dialogs UGber kritische Themen der heutigen Gesellschaft handelt.

Plastizitdt

Plasticity ist ein Puzzle-Plattformspiel iber eine mit Plastik Gbersdte Welt (die Erde im Jahr
2140) und die Entscheidungen, die der Spieler trifft, um sie zu retten. Benutzer spielen Noa,
ein neugieriges junges Madchen, das auf der Suche nach einem besseren Leben ihr Zuhause
verlasst und sich auf eine emotionale Reise begibt, wahrend ihre Handlungen sowohl das
Gameplay als auch die Geschichte dynamisch verandern. Wahrend jede Entscheidung
Konsequenzen hat, sind nur wenige unumkehrbar — Sie konnen stolpern, Sie konnen fallen,
aber nur Sie kdnnen die Welt retten.

Tabelle 12. Plastizitdt — Hauptmerkmale.

Thema UbermaiRiger Konsum von Kunststoffprodukten
Einstellung Computer mit Windows-Betriebssystem
Rolle(n) des Spielers Benutzer spielen Noa, ein neugieriges junges Madchen, das auf der Suche nach

einem besseren Leben ihr Zuhause verldsst und sich auf eine emotionale Reise
begibt, wahrend ihre Handlungen sowohl das Gameplay als auch die Geschichte
dynamisch verandern

Spielziel Den Spielern die Gefahren eines libermaRigen Plastikkonsums bewusst machen.

Spielweise Plasticity ist ein Puzzle-Plattformspiel mit der fir diese Art von Spielen tblichen
Spielmechanik.

Interaktionen Wettbewerbsfahig

Asthetik 3D-Umgebung einer heruntergekommenen, mit Plastik tibersaten Welt, die durch
die Aktionen des Spielers griin werden kann.

Zielgruppe Kinder und Jugendliche

Anzahl der Spieler Einzelspieler
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Referenzen und zusétzliche Ressourcen:
e Kostenloser Download: https://store.steampowered.com/app/1069360/Plasticity/

e \Website: https://plasticitygame.wixsite.com/about

Oko

Eco ist eine Online-Welt von Strange Loop Games, in der Spieler eine Zivilisation aufbauen
miissen, indem sie Ressourcen aus einem Okosystem nutzen, das beschidigt und zerstért
werden kann. Eco ist ein vollstindig simuliertes Okosystem, in dem Tausende von
wachsenden Pflanzen und Tieren ihr Leben leben. Die Spieler ernten, nehmen Ressourcen aus
der Umwelt, bauen Gebadude und Stadte, kiimmern sich um die Farm, jagen Wildtiere, bauen
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Infrastruktur und Transportmittel, stellen Kleidung her, bauen Kraftwerke und erforschen
neue Technologien. Sie spezialisieren sich auf ein Handwerk und handeln mit Waren mit
anderen Spielern. Spieler entwickeln eine Zivilisation und formen einen Planeten auf reaktive
Weise, sodass alles, was ein Spieler in der Welt tut, Auswirkungen auf das zugrunde liegende

Okosystem hat.

Tabelle 13. Oko-Spiel — Hauptmerkmale.

Thema

Umweltherausforderungen

Einstellung

Computer mit Windows-Betriebssystem

Rolle(n) des Spielers

Entwickeln Sie seine/ihre Umgebung und halten Sie gleichzeitig das
Okosystem im Gleichgewicht.

Spielziel Informieren Uber die gegenseitige Abhadngigkeit der verschiedenen
Faktoren in einem Okosystem.
Spielweise Eco ist ein Strategiespiel, bei dem die Spieler Ressourcen sammeln

mussen, um Elemente zu bauen, die es ermdglichen, neue Fahigkeiten
und Wege zur Ressourcenproduktion zu erforschen.

Interaktionen

Ressourcen sammeln, Werkzeuge und Gegenstande herstellen,
Fahigkeiten entwickeln, mit anderen Spielern kommunizieren und
handeln.

Asthetik

3D-Welt mit Minecraft-Ansatz.

Zielgruppe

Spate Teenager und Universitatsstudenten

Anzahl der Spieler

Vorzugsweise Mehrspielermodus (kann auch im Einzelspielermodus
gespielt werden)
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Referenzen und zusétzliche Ressourcen:

e \Website: https://play.eco/
e Spiele wiki: https://wiki.play.eco/en/Eco Wiki

e Download: https://store.steampowered.com/app/382310/Eco/
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Terra Nil

Terra Nil ist ein Reverse-City-Builder iiber den Wiederaufbau von Okosystemen. Im Spiel
verwandelt der Spieler eine karge, leblose Landschaft in ein blihendes, lebendiges
Okosystem. Er/sie verwandelt toten Boden in fruchtbares Grasland, reinigt verschmutzte
Ozeane, pflanzt ausgedehnte Walder und schafft das Ideal Lebensraum fiir Tiere, die sie ihr
Zuhause nennen konnen. AnschlieBend werden die Gebaude recycelt und hinterlassen keine
Spuren von Prasenz. Der Spieler nutzt fortschrittliche Oko-Technologie, um den Boden zu
reinigen und so Ebenen, Feuchtgebiete, Strande, Regenwalder, Wildblumen und mehr zu
schaffen. AnschlieBend wird alles, was gebaut wurde, effizient recycelt und die Umwelt bleibt
fur die neuen tierischen Bewohner unberihrt. Durch prozedural generierte Landschaften
werden keine zwei Spieldurchgange von Terra Nil jemals gleich sein. Planen und spielen Sie in
zufalligem, herausforderndem und unvorhersehbarem Gelénde, einschlielich gewundener
Flusse, Berge, Tiefland und Ozeane. Jede Region von Terra Nil durchlduft Phasen, wobei das
ultimative Ziel darin besteht, die unberiihrte Wildnis zurlickzulassen. Bei Levels geht es nicht
um unendliches Wachstum, sondern darum, die Umwelt auszubalancieren und zu pflegen,
bevor man sie in Ruhe lasst. Uppige handgemalte Umgebungen, entspannende Musik und
eine stimmungsvolle Umgebungsgerduschlandschaft machen Terra Nil zu einem friedlichen,
meditativen Erlebnis. Spieler konnen den Wertschatzen-Modus nutzen, um die natirliche
Schonheit des wiederhergestellten Okosystems zu genieRen.

Tabelle 14. Terra Nil — Hauptmerkmale.

Thema Nachhaltige Okosystementwicklung
Einstellung Windows-Betriebssystem
Rolle(n) des Spielers Im Spiel verwandelt der Spieler eine karge, leblose Landschaft in ein

bliihendes, lebendiges Okosystem. Er/sie verwandelt toten Boden in
fruchtbares Grasland, reinigt verschmutzte Ozeane, pflanzt ausgedehnte
Walder und schafft den idealen Lebensraum fiir Tiere, die sie ihr Zuhause
nennen kénnen. AnschlieBend werden die Gebaude recycelt und
hinterlassen keine Spuren von Prasenz.

Spielziel Den Spielern die nachhaltige Entwicklung bewusst machen.
Spielweise Rundenbasiertes Strategiespiel.

Interaktionen Wettbewerbsfahig

Asthetik Visueller 2,5D-Ansatz mit einer Karte der Umgebung.
Zielgruppe Kinder und Jugendliche

Anzahl der Spieler Einzelspieler
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Referenzen und zusétzliche Ressourcen:
e Laden Sie das Spiel herunter: https://store.steampowered.com/app/1593030/Terra_Nil/

e \Website: https://www.terranil.com/
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Arbeiten mit Wasser

Working with Water ist ein rundenbasiertes Strategie-Webspiel, das Schilern die Entwicklung
und Aufrechterhaltung eines nachhaltigen Wasserversorgungssystems beibringt. Das Spiel
findet an der zentralen Kiiste von New South Wales, Australien, statt, wo der Bedarf an
sauberem Trinkwasser mit dem Wachstum der Gemeinde steigt und der Spieler fiir den
Aufbau neuer Infrastrukturen verantwortlich ist, um den gestiegenen Bedarf zu decken.

Working with Water basiert auf forschungsbasiertem Lernen und zielt darauf ab, den Schiilern
dabei zu helfen, ihre Fahigkeiten zur Problemlésung zu entwickeln und anspruchsvolles
Denken zu Uben. Die Spieler werden mit Herausforderungen wie Diirre oder Algenbliten
konfrontiert, die das Wassermanagementsystem der Central Coast bedrohen. Die Spieler
missen Projekte wie Wartung oder den Aufbau von Infrastruktur abschlieRen, um die
Herausforderungen zu meistern und einen nachhaltigen Fluss an sauberem Trinkwasser
aufrechtzuerhalten. Jede Herausforderung und jedes Projekt war auf ein bestimmtes
Lernergebnis ausgerichtet.

Tabelle 15. Arbeiten mit Wasser — Hauptmerkmale.

Thema Wasserverwaltung
Einstellung Webbasiert (mit Unity-Plugin)
Rolle(n) des Spielers In Working with Water sind wasserwirtschaftliche Infrastrukturen wie

Damme und Wehre sowie Bevolkerungszentren wie Stadte sichtbar und
UiberlebensgroRe Einheiten.

Dies hilft dem Spieler, sich auf die ihm vertrauten lokalen Gebiete zu
beziehen und bietet gleichzeitig eine klare Sicht auf Schliisselelemente.

Spielziel Den Spielern die Gefahren der Wasserknappheit bewusst machen.
Spielweise Rundenbasiertes Strategiespiel.

Interaktionen Wettbewerbsfahig

Asthetik Visueller 2,5D-Ansatz mit einer Karte der Umgebung.

Zielgruppe Kinder und Jugendliche

Anzahl der Spieler Einzelspieler
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Referenzen und zusétzliche Ressourcen:

e Spielen Sie das Spiel: https://chaostheorygames-dev.s3.amazonaws.com/working-with-
water/index.html
[ ]

Website: https://www.chaostheorygames.com/work/working-with-water
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JouleBug

JouleBug ist eine spielerische App, um alltagliche Gewohnheiten zu Hause, bei der Arbeit und
in der Freizeit nachhaltiger zu gestalten. JouleBug organisiert Nachhaltigkeitstipps in
Aktionen, die der Spieler im echten Leben zur App hinzufiigt. Benutzer kénnen lokalen
Communities beitreten, um die neuesten nachhaltigen Nachrichten, Aktionen und Abzeichen
in limitierter Auflage zu erhalten und Zugang zu lokalen Herausforderungen zu erhalten.
Spieler konnen die Auswirkungen auch anhand ihrer Karrierestatistiken verfolgen und den

Trophdenkoffer fullen.

Tabelle 16. JouleBug — Hauptmerkmale.

Thema

Nachhaltige Lebensgewohnheiten

Einstellung

Mobile Betriebssysteme

Rolle(n) des Spielers

Spieler konkurrieren mit Freunden, Verwandten und Nachbarn darum,
am nachhaltigsten zu sein Benutzer

Spielziel

Den Spielern die Herausforderungen der Nachhaltigkeit bewusst machen.

Spielweise

Gamifizierte App, in der der Spieler Missionen und Herausforderungen
erfillen muss

Interaktionen

Wettbewerbsfahig

Asthetik

2D-Benutzeroberflache mit griinem Ansatz

Zielgruppe

Generationenubergreifend

Anzahl der Spieler

Einzelspieler mit Interaktionen mit anderen Spielern
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Referenzen und zusatzliche Ressourcen:
® ¢ |aden Sie das Spiel herunter:

https://joulebug.com/download/? branch match id=1059565980453156112& branch ref
errer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXz8ovzUINKk3XSywoOMvJzMvWT8kvz8vJTOWBAJOEDLSIA
AAA

e \Website: https://joulebug.com/about/
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GoBeEco

GoBeEco ist eine gamifizierte Web-App, die in vier Sprachen verfugbar ist (Englisch, Deutsch,
Portugiesisch, Polnisch). Das Hauptziel von GoBeEco Gamification besteht darin, erwachsene
Lernende zu ermutigen, ihren Lebensstil auf einen umweltfreundlichen Lebensstil
umzustellen. Mit der Gamification konnen Benutzer nicht nur lernen, was getan werden kann,
um der Umwelt auf globaler Ebene zu helfen, sondern erhalten auch sofort Hinweise und
Anweisungen dazu, was sie personlich hier und jetzt tun kénnen, und erhalten Feedback zu
ihren Fortschritten. In diesem Spiel kann der Spieler 5 machbare (aber herausfordernde!)
Missionen finden, die seine taglichen Gewohnheiten und Verhaltensweisen berticksichtigen:
im offentlichen Raum (4 Herausforderungen, 14 Aufgaben); zu Hause (5 Herausforderungen,
28 Aufgaben); wenn wir kaufen und konsumieren (4 Herausforderungen, 18 Aufgaben); bei
der Arbeit: Mission (4 Herausforderungen, 17 Aufgaben); wenn wir uns bewegen (4
Herausforderungen, 23 Aufgaben). Die gesamte Gamification umfasst insgesamt 100
Aufgaben unterschiedlicher Schwierigkeitsgrade, flir deren Erledigung der Nutzer
unterschiedlich viele Punkte erzielen kann. Darlber hinaus erhalt der Spieler nach Abschluss
jeder Mission Zugang zu einem kurzen Quiz, bei dem er sein Oko-Wissen testen kann.

Obwohl es fir erwachsene Lernende konzipiert wurde, ist diese Gamification ein
hervorragendes Beispiel fiir ein generationsiibergreifendes Spiel, da es aufgrund der
ansprechenden Sprache und der dynamischen Missionen hervorragend fiir junge Menschen
geeignet ist.

Tabelle 17. Gobeeco — Hauptmerkmale.

Thema Ubernahme umweltfreundlicher Gewohnheiten
Einstellung Webbasierte Anwendung
Rolle(n) des Spielers Spieler mussen Aufgaben erfillen, um Punkte zu erzielen und neue

Missionen freizuschalten.

Spielziel Den Spielern bewusst machen, wie wichtig es ist, in ihrem taglichen
Leben umweltfreundlichere Gewohnheiten anzunehmen.

Spielweise Gamifizierte Web-App, in der der Spieler Missionen und
Herausforderungen erfiillen muss

Interaktionen Herausfordernd

Asthetik 2D-Benutzeroberflache mit griinem Ansatz
Zielgruppe Generationentbergreifend

Anzahl der Spieler Einzelspieler
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A date on a scooter <u

Are you dreaming of an electric scooter but it is 1oo expensive? You can make this dream
come lrue because you can afford it - in 2 big city. Rent a cily scooter or a city bike an...

Eay - () - Heee

Gather your local squad 28

Driving a car alone is boring, right? Everyday's way to work can become pretty mundane.
There is nobedy to Lk to and it doesnt feel gaad to sing your faverite song by yoursel...

iy - (I - Here

Bla blain the car 2

Do you like chatting in the car? Have a look https://www.blablacar.co.uk/ If you are going
©n a longer joumey, create an account on the BlaBlaCar website and be prepared to...

Eny - Medion - () w
Stinky winky in the traffic jam
You say you dont ke public transport because it smells bad sometimes? Warm, nice and

comfertable in your own car? And are you aware hat your car slso smels bad -

Privacy policy FAQ
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Getting and using
consumer goods

About mission

You'll leam how to make better buying choices and reduce the
poliution and waste caused by consumer goods - from food to house
supplies.

Challenges

Let's Turn You Into @ No Waste

alist! >

Opts

Final Quiz

Privacy policy  FAQ

Referenzen und zuséatzliche Ressourcen:
e Spielen Sie das Spie: https://game.gobeeco.eu/

e \Website: https://www.gobeeco.eu/
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4.Schlussfolgerung

Bei der Entwicklung von Serious Games liegt
der Schwerpunkt vor allem auf Bildung und
nicht auf bloRer Unterhaltung. Im Rahmen von
Klimaspielen zielen diese Bildungsinstrumente
darauf ab, Themen im Zusammenhang mit
dem Klimawandel anzusprechen. Diese Spiele
verfolgen in der Regel einen zielorientierten
Lernansatz und weisen den Spielern auf
verschiedenen Systemebenen, von
Einzelpersonen bis hin zur globalen Biihne,
verschiedene Rollen zu. In den meisten
Klimaspielen liegt der Schwerpunkt eher auf
der Einddmmung des Klimawandels als auf der
Anpassung daran. Offentliche Institutionen
und Einzelpersonen sind hdufig die zentralen
Akteure dieser Spiele, und eine betrachtliche
Anzahl von Klimaspielen beinhaltet
Multiplayer-Erlebnisse, die Elemente des
Wettbewerbs und der Zusammenarbeit
kombinieren.

Die Wirksamkeit eines Serious Games beim
Erreichen seiner Bildungsziele und bei
gleichzeitiger Anziehungskraft fir die Benutzer
hangt von mehreren Schlisselfaktoren ab.
Dazu gehoren Engagement, Feedback und
Bewertung, Motivation und Zusammenarbeit.
Bei generationslibergreifenden Spielen sind
Zugénglichkeit,  Relevanz ~ und  soziale
Interaktion von entscheidender Bedeutung.
Altere Erwachsene. Spiele schatzen haufig ihr
Potenzial, soziale Kontakte zu knipfen und
kollaborative Erfahrungen zu ermdoglichen,
wahrend sie reflexorientierte Spiele meiden,
die sie aufgrund altersbedingter
Einschrankungen mdoglicherweise als zu
komplex oder ungeeignet empfinden.

Fir den Erfolg generationsibergreifender
Spiele ist es wichtig, auf die Vorlieben von
Kindern und alteren Erwachsenen einzugehen.
Entwickler sollten die Interessen der Kinder in
den Vordergrund stellen und gleichzeitig
gemeinsame Motivationsfaktoren wie soziale
Interaktion, SpaRB, Entspannung und Flucht
einbeziehen. Um den besonderen
Bediirfnissen und Herausforderungen beider
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Altersgruppen gerecht zu werden, sollten
generationsiibergreifende Spiele eine
benutzerfreundliche Oberflache, einfache
Zuganglichkeit, unkompliziertes Gameplay und
klare Anweisungen bieten.

Unter Beriicksichtigung altersbedingter
Einschrankungen sollten
generationstibergreifende  Spiele  kirzere

Sitzungen umfassen, die leicht zu beginnen
und zu beenden sind, mit einer padagogischen
Komponente, die die unterschiedlichen Rollen
beider  Altersgruppen  unterstiitzt  und
gleichzeitig verschiedene Motivations- und
Kontextfaktoren bericksichtigt. Kurze, auf
Zufall basierende Spiele mit spannenden
Themen und Charakteren haben bei der
Zielgruppe eher Erfolg, ebenso wie
kollaborative digitale Spiele, die eine positive
gegenseitige Abhédngigkeit fordern und die
soziale Interaktion zwischen den Generationen
erleichtern.

Wie jedoch die Analyse der in den
Partnerldandern verfligbaren Spielbeispiele
zeigte, kann es schwierig sein, Klimaspiele zu
finden, die alle diese Kriterien erfiillen. Zu den
Hirden bei der Entwicklung solcher Spiele
zahlen unter anderem die Schaffung eines
Gleichgewichts zwischen dynamischen,

aktionsorientierten Spielen und
Strategiespielen (um sowohl junge als auch
altere Spieler anzusprechen), die
Sicherstellung ~ der  Langlebigkeit  und

Nachhaltigkeit von Serious Games sowie die
Integration von kooperativen oder
Mehrspielermodi in einfacheren Spielen, die
fir jingere Spieler geeignet sind. Trotz dieser
Herausforderungen gibt es bestimmte
Elemente, die die Entwicklung erfolgreicher
generationsiibergreifender Klimaspiele
inspirieren kdnnen.

Beispielsweise kann die Integration von Wissen
in das Gameplay (anstatt sich auf externe
Informationsdokumente zu verlassen) und die
Einbeziehung von UrsacheWirkungs-


mailto:marta.mealha@aproximar.pt

Beziehungen dazu beitragen, sofortiges
Feedback und eine sofortige Bewertung zu
ermoglichen. Dariber hinaus kénnen Tutorials
oder eine schrittweise Steigerung des
Schwierigkeitsgrads nach dem Prinzip ,leicht
zu erlernen, schwer zu meistern” (wie z. B. bei
Spielen wie Espéride, Cleanopolis und
EkoEksperymentatorium) zum Erfolg eines
generationentibergreifenden Klimaspiels
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beitragen. Durch die Konzentration auf diese
Schlisselelemente kénnen Entwickler
ansprechende und effektive Serious Games
entwickeln, die ein vielfdltiges Publikum
ansprechen und das Lernen Uber wichtige
Themen wie den Klimawandel férdern..
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