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Serious Games

Serious Games 
ermöglichen unterhaltsam 
den Grundsatz von Lehre, 
Training und 
Aufklärungsarbeit
(vgl. Wong et al., 2007)

Serious Games 
beinhalten eine 
pädagogische 
Komponente
(vgl. Thom et al. 2012)

Ernsthaftigkeit

Spaß
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Serious Games im

Lehrkontext

Umsetzungsgestaltungen und ihre Auswirkungen in beruflichen 
Kontexten sind relativ unerforscht!
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Beispiele für Serious Games

und darunter firmierende Angebote zur Berufsbildung 

Airline Company
(Wirtschaftssimulation)

Computerpostkorb
(Assessmentcenter)

CYQUEST –
Karrierejagd durch das Netz

(Recruitment)

Operation Office 2010
Bürosoftware –Verkaufsgespräch)

Copy Job
(Lieferantenvergleich)

GATSCAR 
(virtuelle Autowerkstatt)

Fair Project
(Messeplanung)

Vgl. etwa https://www.bibb.de/de/25123.php
http://www.seriousgames-berlin.de/archiv/2011/august/gatscar.html
https://www.cyquest.net/fachartikel-und-studien/j-diercks-t-jageler-k-kupka
das-internetbasierte-selfassessment-verfahren-die-karrierejagd-durchs-netz/
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Die YES-Projektidee -

Zielsetzung

Das Hauptziel von YES –

ist es, ein spielbasiertes Online-Tool und –System zu entwickeln, zu 
implementieren, zu testen und zu evaluieren. YES wird als ein Deck-

Card-Game umgesetzt und soll als Plattform zum Debattieren von 
europäischen Themen für Jugendliche dienen. Jugendliche bilden 

Teams, die aus Schulklassen oder gemischten internationalen Teams 
bestehen können und treten in verschiedenen Diskussionsformaten 

gegeneinander an. 
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Zielsetzung und Grundidee von YES

Das System bietet im Wesentlichen 
ein Online-Umfeld für die 

Durchführung von gut strukturierten 
Diskussionen über gesellschaftliche 
oder politische Fragestellungen, die 
einen Gamifzierungsansatz nutzen, 

um Jugendliche zu ermutigen, sich in 
diesem Zusammenhang zu 

engagieren. Der Kartenspiel-
Mechanismus bildet die Basis des 

Systems, die Lernenden bilden 
Teams um gegeneinander 

anzutreten. 

Die Grundidee von YES ist, dass die 
Teams ihre eigenen Kartendecks mit 
verschiedenen Aussagen vorbereiten 
und gemeinsam entscheiden, welche 
Karten und Inhalte geeignet sind, die 

eigene Position zu stärken oder zu 
verteidigen, indem sie Karten mit 

speziellen Funktionen 
(Argument/Gegenargument) 

erstellen. Dies macht das ganze 
System sehr flexibel, da es keine 

Grenze in der Anzahl der Teams gibt, 
die gegeneinander antreten können, 

noch in der Anzahl der Jugendlichen, 
die ein Team bilden. 
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Diskussionsformate von YES - 1

Diskussions
modell

Stellvertreter
-Modell

Wahl-Modell
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Diskussionsformate von YES - 2

 Team vs. Team

 Zum Diskutieren von Pro und Contra 
eines bestimmten Themas wie z.B. 
nukleare Energie

Diskussionsmodell

Stellvertreter-
Modell

Wahl-Modell
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Diskussionsformate von YES - 3

 Eine Debatte mit bis zu fünf 
unterschiedlichen Teams

 Jedes Team wird von einer 
Stellvertretung repräsentiert

 Bezogen auf eine Auswahl von 
vorausgewählten Themen wie in 
Talkshows und TV Debatten

Diskussionsmodell

Stellvertreter-
Modell

Wahl-Modell
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Diskussionsformate von YES - 4

 Eine Debatte mit bis zu fünf 
unterschiedlichen Teams, um eine 
Wahl zu simulieren, aber in einer Art 
getrennten Sitzung

Diskussionsmodell

Stellvertreter-
Modell

Wahl-Modell
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• Man spielt in Runden 
(Best of 3, Best of 5, Best 
of 7)

• Man spielt Argumente-
Karten und 
Gegenargumente-Karten

• Eine Argumenten-Karte 
startet

• Gegenargumente-Karten 
werden ausgespielt

Das Deck-Card-Game von YES
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Argumenten-Karten
eine pro Runde

Gegenargumenten-Karten

Spezial-Karten
T – Time         Zeit-Karte
D – Destroy Zerstören-Karte
R – Recycling Wiederherstellen-Karte
L – Lie Lügen-Karte
S – Steal Stehlen-Karte

Das Deck-Card-Game von YES
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Chancen und Risiken für Norwegen, 
ein Mitglied der EU zu werden

Freiheit, durch Europa zu reisen

Einheitliche Bildung für Europa?

Mehr Rechte für das europäische 
Parlament?

Pro und Contra EURO

Mögliche YES 
Diskussionsthemen
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Layout 1 des Deck-Card-Game von YES
2 Spieler-Version

Garcia Outerelo, P (2017): Examples for the 

implementation of YES. Paderborn 2017
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Wichtige Aspekte

Usability Test
Entwicklung eines Online-Tools
Entwicklung des Handbuchs und der pädagogischen 

Hilfsmittel zur Unterstützung von Jugendarbeitern, 
Trainern und Lehrkräften zur Nutzung von YES

Erste Ergebnisse aus den ersten 
Spielrunden

Das Spiel funktioniert!
Betreuung ist wichtig!

Vorbereitungszeit zur Recherche ist wichtig!
Nachbereitungszeit ist wichtig!
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