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Herzfroh 2.0: Das erste Date

Ein narratives Serious Game uber Freundschaft
und Liebe
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Was ist ein Serious Gamex*?

 Medium Spiel

+ Ubernimmt weitere Aufgabe(n)

Herzfroh 2.0: Vermittiung von
Heftinhalten

*Spiel (DE) und Game (EN) verwende ich hier Synonym:

FUr «Serious Game» gibt es keine etablierte
Ubersetzung, es wird der englische Begriff verwendet.

Brettspiel
narratives Spiel

Rollenspiel

Awareness
/ Verhalten f

Zusatzliche

"|Serious Games

Spiele
(digital und analog) Aufgabe
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Warum ein Serious Game?

- Spielen liegt uns «im Blut»

« Aktiv am Geschehen teilnehmen (interaktiv)

« Zusatzliches Medium (kein Ersatz)




Worum geht’s im Spiel?

 Narratives Spiel: Eine Geschichte im Mittelpunkt

Spielende begleiten Alex (Hauptfigur)

Alex und Lou (Nebenfigur) lernen sich besser kennen

Das Ende: Bestimmt durch Spielende und ihre Entscheidungen




Spielprinzip

« Entscheidungen treffen
« reflektieren und abwagen
« Konsequenzen - konstruktiv und ohne Bewertung

> Option 1

Geschichte B Entcheldune

—> Option 2
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Ein Spiel far Herzfroh 2.0: Spielprinzip

« Geschichte merkt sich den Entscheid

« «Entweder ... oder ...»: Eigene Entscheidungen bestimmen den Verlauf

=l

Option 1

Entscheidung

|

—> Option 2 » Geschichte ----
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Neuland «narratives Serious Game» - wie sind wir vorgegangen?

O_0O Game Design

f\%’\ Game Entwicklung

- Beteiligten Parteien involvieren (Austausch

1

« Iteratives Vorgehen

« Zuganglich machen \//\

« Inhalte Konzipieren

Spiel-
Aspekte

. . Design
 Lebenswelt reprasentiert :
. Selbstbestimmptes Handeln Padagogik BEreich O O O
Fachfragen f\mﬁ
. Zielgruppe
(Q\O% Bedeutung / Bezug zur Betreuungs-
() Vermittlung CEELEL personen
- Akzeptieren: Fur viele gut, aber nicht fur alle perfekt. H
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Grafik: “Triadic Game Design”, vereinfacht/lUbersetzt



Audioausgabe

Wl_e kagn Alex das zum Beispiel
zeigen’

Alex kann Lou ein Kompliment
machen.

Alex kann Lous Hand halten.




Und jetzt - Erfahrungen sammeln!
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