
FORSCHUNGSDESIGN

FRAGESTELLUNG & METHODISCHES KONZEPT
Welche Forschungslücken müssen geschlossen werden?
Wie komme ich zu Ergebnissen?
Welche Daten sind sinnvoll?

Serious Games für die                
betriebliche Weiterbildung
Theoriegeleitete Entwicklung und Erprobung eines Serious Games – eine empirische Studie 
an einem Beispiel aus der Wellpappenbranche  (Elisabeth Rotter, M. Sc.)

https://serious-games-
berufliche-bildung.de/

Technische Universität Darmstadt | Institut für Allgemeine Pädagogik und Berufspädagogik | Prof. Dr. Birgit Ziegler (birgit.ziegler@tu-darmstadt.de) | M. Sc. Elisabeth Rotter (elisabeth.rotter@tu-darmstadt.de) Projektleitung: Forschungsgruppe Serious Games | Dr.-Ing. Stefan Göbel (stefan_peter.goebel@tu-darmstadt.de)
Förderkennzeichen: 21INVI07

Plattform zum Auffinden, Integrieren, Erproben und Bewerten von 
personalisierten Serious Games und spielerischen Lernangeboten in 
der beruflichen Weiterbildung
Projektlaufzeit: 2021-2024
Entwicklung und Erprobung eines KI-gestützten (personalisiert, 
adaptiv) Serious Games für die Wellpappenbranche

ZIELSTELLUNG
Theoriegeleitete Entwicklung eines Lernspiels, dass den Passungs-
prozess zwischen dem Aspekt des „ernsthaften“ Lernens und des 
unterhaltsamen Spielens bestmöglich unterstützt
Ableitung von Herausforderungen und anwendungsbezogenen 
Erkenntnissen für die Praxis

SG4BB CORRUGATED | 3D Mobile Serious Game 
ZIEL: Schulung von Service Technikpersonal in der Wellpappbranche; 
Fachwissen aktivieren und anwenden; Visualisierung des Lernfort-
schritts für sich selbst und betreuende Lehrpersonen
GAME: Szenarien in einer virtuellen Wellpappenhalle; interaktiver 
Spielraum: Sammeln und Bewerten von Informationen; Probleme 
lokalisieren; Lösungen wählen
PERSONALISIERUNG UND ADAPTION: Szenarien mit unterschiedli-
chen Schwierigkeitsniveaus 

AUSBLICK – wo geht es hin?
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AUSGANGSLAGE UND FORSCHUNGSSTAND
Serious Games können …

… digitalisiertes Lernen mit anwendungsbezogenen und passgenauen Angeboten unterstützen 
… virtuelle Lernumgebungen im Arbeitskontext simulieren und ein Training komplexer Tätigkeiten in schwer zugänglichen Abläufen ermöglichen
… durch den spielerischen Charakter die Lernmotivation erhöhen
… personalisiert werden
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