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Universität Basel - Workshop Spielräume 

Institut für Designforschung - Schwerpunkt Applied Game Design

Das kannst du besser - versuch's gleich noch einmal! 
Applied Games und ihre Entwicklung

Cornelius Müller



gamedesign.zhdk.ch
ide.zhdk.ch



• DEZA - Direktion für Entwicklung 
 und Zusammenarbeit 

• ETH Zürich
- equal! Stelle für Chancengleichheit 
- Rehabilitation Engineering Lab
- Sensory Motor Systems Lab

• FHNW - Fachhochschule 
	 Nordwestschweiz

• Helsana Versicherungen AG

• Hocoma AG

• hydrosolutions GmbH

• Ingenieurschule Neuchâtel

• Naturmuseum Winterthur

• Oeschger Centre, Universität Bern 

• Pädagogische Hochschule 
Zentralschweiz 

• Phonak AG                    
• Universität Zürich

- Institut für Neuroinformatik
- Psychologisches Institut
- Ethik-Zentrum - Universitärer 

Forschungsschwerpunkt Ethik
• Universitätskinderkliniken Zürich

- Rehabilitationszentrum Affoltern a.A.

Auswahl Kooperationspartner 2006 - 2013
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Applied Games und ihre Entwicklung



• Mit Videospielen wird heute mehr Gewinn generiert als 
an Kinokassen und dem Verleih von Videofilmen zusammen. 

• Jeder dritte Europäer spielt regelmässig Videospiele. 

• Über 70% der Schweizer Jugendlichen spielen Videospiele.

• Im Durchschnitt sind die Spieler etwa 30 Jahre alt und 
spielen ca. sechs Stunden pro Woche.

• Die Industrie boomt und erschliesst weiterhin neue Märkte.

Videospiele sind Kulturgut
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www.farming-simulator.com

—

—



www.robbiecooper.org



Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi



»Anyone who makes a distinction between games 
and education clearly does not know the first 

thing about either one.« 

Herbert M. McLuhan

Videospiele sind Lernumgebungen



Quelle: Matthias Bopp: Immersive Didaktik: Verdeckte Lernhilfen und Framingprozesse in Computerspielen 2003



Quelle: http://flyers.arcade-museum.com



Quelle: Matthias Bopp: Immersive Didaktik: Verdeckte Lernhilfen und Framingprozesse in Computerspielen 2003



»Entertaining Games with Non-Entertainment Goals«

www.socialimpactgames.com

Definition Serious Games



»Serious Games are more than fun.«

Ben Sawyer

Definition Serious Games
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Predicting protein structures with a multiplayer online game. Seth Cooper, Firas Khatib, Adrien Treuille, Janos 
Barbero, Jeehyung Lee, Michael Beenen, Andrew Leaver-Fay, David Baker, Zoran Popović and Foldit players. 
In Nature 466, 756-760 (2010).
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Erfolgsfaktoren in Spielen

Goals
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Erfolgsfaktoren in Spielen



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



Partner: ETH Zürich / equal! Chancengleichheit 
von Frau und Mann

Entwicklung eines Videospiels für 7-11 jährige 
Mädchen, um sie für Mathematik, Informatik, 
N a t u r w i s s e n s c h a f t e n & Te c h n i k z u 
interessieren. 

MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zürich



Spielfaktoren für eine hohe Immersion

Actions



Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center



Partner: Universität Zürich / 
International Normal Aging and 
Plasticity Imaging Center

Entwicklung einer Sammlung von Minispielen  
zum Training kognitiver und sensomotorischer 
Funktionen bei Senioren. Ziel: Erforschung der 
Neuroplastizität im Alter.

Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center
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Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center



Motivation
Erfolgsfaktoren in Spielen



Best 
Poster

Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®



Partner: Universitätskinderkliniken Zürich, 
Sensory Motor Systems Lab, ETH
Psychologisches Institut, UZH
Hocoma AG

GABARELLO ist ein Motivationsspiel, das in 
der Rehabilitation von Kindern therapeutische 
Ziele mit Elementen des Game Design 
verbindet. 

Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®
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Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®



Spielfaktoren für eine hohe Immersion

Emotions



Partner: Pädagogische Hochschule 
Zentralschweiz

Ein Lernspiel zur Vermitt lung von 
Medienkompetenz im Internet für 10-12 
jährige Primarschüler.

AWWWARE - Pädagogische Hochschule Zentralschweiz
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game concepts,
situations,
and events

The Magic CircleThe Real World

real world concepts,
situations,
and events

Johan Huizinga

The Magic Circle - »safe private laboratories« (Jansz 2005)



Serious Games: Eine Komposition zunächst ungleicher Ziele

SERIOUS GAME DESIGN

DIDAKTIK
- spielfremd 
- spielimmanent

Game 
Design

Game 
Art

Techno-
logie

interdisziplinäres 
Entwicklungs-TeamExperten

Fachwissen

Pädagogik

Game Design Team



Anforderungen an das Spiel und dessen Lern- oder Vermittlungsziele



www.americas-army.com
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Formale Ansätze zum Serious Game Design

I. Instructional Design

II. Design, Play and Experience Framework
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Instructional Design - Robert Gagné

• Instruktionsdesign oder Didaktisches Design

bezeichnet die systematische Planung, Entwicklung und Evaluation 

von Lernumgebungen und Lernmaterialien. 

• Anforderungs-, Aufgaben- und Zielgruppenanalyse

Evaluate

         Implement    Develop      DesignAnalyze



www.americas-army.com



Formale Ansätze zum Serious Game Design

I. Instructional Design

II. Design, Play and Experience Framework



The Design, Play, and Experience Network - Brian Winn

Formeller Design Ansatz, um das volle Potenzial 
von Serious Games auszuschöpfen und 

• Lernebene

• Storytelling

• Gameplay

• User Experience

• Technologie

adäquat gestalten zu können.

Theory Content

Game Design

Serious
Games



The Design, Play, and Experience Network - Player Experience

Design Play Experience

Designer Player
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AWWWARE - Playtesting und Balancing mit der Zielgruppe in Arth-Goldau



The Design, Play, and Experience Network - Iterativer Design-Prozess
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The Design, Play, and Experience Network - Iterativer Design-Prozess

Design

Prototype

Playtest



iMoMo - Spielkonzept und Prototyping der Spielmechaniken

Ideenfindung 
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iMoMo - Prototyping und Playtesting mit Studierenden der ZHdK



The Design, Play, and Experience Network - Player Experience

Design Play Experience

Designer Player



Emission Impossible - Narrativer Rahmen: Storytelling
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Vielen Dank!

cornelius.mueller@zhdk.ch
serious.games@zhdk.ch
gamedesign.zhdk.ch
ide.zhdk.ch

Universität Basel - Workshop Spielräume 

Cornelius Müller


