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Vorgesehene Sprechzeiten

Inhaltsangabe •  Verschiedene Spielarten und moderne analoge Spiele 
•  Iterativer Spielentwicklungsprozess 
•  Techniken und Strategien zum Testen von Spielen 
•  Spielmechaniken und Spielbalance 
•  Gamifikation und Einsatz von Serious Games 
•  Darstellung von Konzepten in Spielen



Themen der 
Lehrveranstaltung

•  Verschiedene Spielarten und moderne analoge Spiele 
•  Iterativer Spielentwicklungsprozess 
•  Techniken und Strategien zum Spieletesten 
•  Spielmechaniken und Spielbalance 
•  Gamifizierung und Einsatz von Serious Games 
•  Darstellung von Konzepten in Spielen 
•  Verschiedene Spielarten und moderne analoge Spiele 
•  Iterativer Spielentwicklungsprozess 
•  Techniken und Strategien für das Spieletesten 
•  Spielmechaniken und Spielbalance 
•  Gamification und Einsatz von Serious Games 
•  Darstellung von Konzepten in Spielen

Stichwörter

Empfohlene 
Voraussetzungen

Propädeutische 
Lehrveranstaltungen

Unterrichtsform Vorlesungen in Kombination mit praktischen Übungen und 
Laborarbeiten

Anwesenheitspflicht Sehr empfehlenswert

Die Studierenden lernen den Prozess der Spielentwicklung anhand 
iterativer Zyklen kennen. Dabei werden wichtige Themen wie die 
Konzeption der ersten Spielversion und Techniken zum 
Spieletesten behandelt. Die Studierenden lernen außerdem die 
wichtigsten Spielmechaniken und verschiedene Arten von 
Spielerinteraktionen kennen, die in Spielen eingesetzt werden 
können, sowie deren Kombination bei der Entwicklung eines 
originellen Spiels. Während des Kurses werden die Konzepte des 
Spieledesigns anhand von analogen Spielen geübt, sie lassen sich 
jedoch auch auf digitale oder hybride Spiele anwenden. Nach 
Abschluss des Kurses sind die Studierenden in der Lage, die 
erlernten Konzepte für verschiedene Zwecke anzuwenden, 
beispielsweise bei der Entwicklung von Unterhaltungsspielen, der 
Gamifizierung von Prozessen und der Gestaltung von Serious 
Games für didaktische Zwecke. 
 
Wissen und Verständnis 
•  Fundierte Kenntnisse der wichtigsten grundlegenden Techniken 

Spezifische Bildungsziele 
und erwartete 
Lernergebnisse



und Methoden des Spieldesigns besitzen 
•  Fundierte Kenntnisse der wichtigsten in Spielen verwendeten 
Spielmechaniken besitzen 
 
Anwendung von Wissen und Verständnis 
•  Das Wissen über Spielmechaniken bei der Entwicklung neuer 
Spiele anwenden können. 
•  Die Spielmechaniken bestehender Spiele verstehen und 
identifizieren können. 
 
Urteilsbildung 
•  Verschiedene alternative Spielmechaniken anhand ihrer 
Auswirkungen auf ein Spiel vergleichen können. 
 
Kommunikationsfähigkeiten 
•  Spielregeln präsentieren und Feedback aus einer Spieltest-
Sitzung einholen. 
•  Ein Spiel einem Publisher mithilfe eines Verkaufsprospekts 
präsentieren. 
 
Lernfähigkeiten 
•  Lernfähigkeiten entwickelt haben, um Informationen zu 
Spielmechaniken aus bestehenden Spielen zu extrahieren. 
•  Lernfähigkeiten entwickelt haben, um das in einer Spieltest-
Sitzung gegebene Feedback zu verstehen.

Spezifisches Bildungsziel 
und erwartete 
Lernergebnisse (zusätzliche 
Informationen)

Art der Prüfung Abschlussarbeit und mündliche Präsentation: Die Studierenden 
sollen den Prototyp eines Spiels (entweder ein Brettspiel oder ein 
digitales Spiel) vorstellen und Fragen zu den getroffenen 
Entscheidungen und dem Entwicklungsprozess beantworten. Die 
Arbeit kann einzeln oder in Gruppen von 2 bis 4 Studierenden 
erstellt werden.

Bewertungskriterien Bei der Bewertung werden folgende Aspekte berücksichtigt: das 
entwickelte Spiel, der vom Studierenden angewandte 
Entwicklungsprozess, die Darlegung der Gründe für die getroffenen 
Entscheidungen sowie die Antworten auf die gestellten Fragen.
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Entwicklung (SDGs)


