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„Performers“ – Management Training

Digitale Lernspiele eignen sich sehr gut, 
um komplexe Themen im Kontext von 
Unternehmen zu vermitteln. Für unsere 
Kunden haben wir seit 1993 eine Vielzahl 
erfolgreicher Spiele für das Sales Training, 
zu Change- oder Compliance-Themen so-
wie zum Performance-Management 
entwickelt.

Unsere Lernspiele 
vermitteln komplexe 
Themen im Kontext
von Unternehmen

MITARBEITERSCHULUNG

BUSINESS



„EMERGENCY Professional“ – Einsatzkräftetraining

Einsatzkräfte bei Feuerwehren, bei der Polizei, 
im Rettungswesen oder in der notärztlichen 
Versorgung sind auf ein effizientes Training 
gerade in seltenen Eivnsatzszenarien ange-
wiesen. 

Mit der Entwicklung von digitalen, spielerischen 
Trainingslösungen für Einsatzkräfte haben wir 
Erfahrung seit 1998 und wurden dafür bereits 
mit dem Innovationspreis „Deutschland – Land 
der Ideen“ ausgezeichnet.

Unsere spielbasierten 
Lernsysteme unterstützen 
Einsatzleiter

EINSATZKRÄFTETRAINING

TRAINING



Mit augmentierter und 
virtueller Realität Angst­
erkrankungen heilen

„DIGIPHOBIE“ – Serious Game zur Behandlung von Angststörungen

GAMES FOR HEALTH

Moderne Technologien wie Augmented 
Reality und Virtual Reality erweitern un-
sere Möglichkeiten, mit Serious Games 
Positives zu bewirken. 

So nutzen wir augmentierte Realität in 
unserem digitalen Behandlungskonzept 
DIGIPHOBIE, das zur Therapie von Arach-
nophobie (Spinnenangst) entwickelt wird. 

Auch bei Mitarbeiter-Trainings steigern 
wir mit hochimmersiver Präsentation die 
Effizienz der Schulungen und senken Kos-
ten.

HEALTH



„BOOSTERS“ – Ein Spiel für krebskranke Kinder

Dass wir mit unseren mobilen digitalen 
Spielen die Heilung von an Krebs erkrank-
ten Kindern unterstützen können, macht 
uns stolz und motiviert uns zu Höchstleis-
tungen, um die Therapieergebnisse konti-
nuierlich zu verbessern. 

Dabei nutzen wir intelligent die Möglich-
keiten, die die digitale soziale Vernetzung 
bietet.

SPIELE GEGEN KREBS

Unsere Mobile Social 
Games helfen an Krebs 
erkrankten Kindern

HEALTH



„Mission: Schweinehund“ – Ein Spiel gegen Diabetes für Novartis

Mobile Spiele können helfen, Krankheiten 
spielerisch vorzubeugen; in vielen Fällen 
können sie sogar die Therapie unterstüt-
zen. Intelligente Konzepte gehen dabei 
über bekannte Ansätze wie Fitness-Trai-
ning weit hinaus. 

Einige der größten Pharmakonzerne der 
Welt vertrauen für ihre digitalen Produk-
te auf unsere Kompetenz bei medizini-
schen Spielelösungen.

Wir machen mit einem 
Smartphone-Game 
gegen Diabetes mobil

LEBENSSTIL-ERKRANKUNGEN

HEALTH



„Blue Brain Club“ – Lernspiel rund um das Thema Gehirn für Schulklassen

Kinder und Jugendliche wachsen mit Smart
phones und Tablets ganz selbstverständlich 
auf, digitale Spiele nutzen sie intuitiv.

Wir fördern mit unseren Lernsystemen für 
große und kleine Lerngruppen kooperati-
ves und intuitives Lernen. Dabei setzen wir 
spielerische Motivations​mechanismen 
intelligent ein, damit Lernerfolg und Spaß 
am gemeinsamen Lernen gleichermaßen 
gewährleistet sind.

Unser Lernspiel Blue Brain Club, eine Multi-
player-Lernsoftware für den Biologieunter-
richt in der Sekundarstufe 1, wurde mit der 
Comenius-EduMedia-Medaille als heraus-
ragendes digitales Bildungsmedium ausge-
zeichnet.

SPIELE FÜR SCHULKLASSEN

Wir erreichen Schüler 
zeitgemäß mit Game 
Based Learning

EDUCATION



„Menschen auf der Flucht“ – Internationales Katholisches Missionswerk

Natürlich werden die meisten unserer Pro
dukte heute auf mobilen Plattformen wie 
Tablets gespielt, aber häufig sind auch 
ganz individuelle Lösungen gefragt. 

So haben wir die berührende Geschichte 
eines Flüchtlingskindes in einer Multime-
diainstallation für Jugendliche aufbereitet. 
Diese fährt in einem Truck von Schule zu 
Schule und erreicht tausende Schüler.

Unser Serious Game wurde mit dem Deut-
schen Computerspielpreis ausgezeichnet.

MOBILE ERLEBNISAUSSTELLUNGEN

Mit innovativen, mobilen 
Erlebnisausstellungen 
machen wir Flüchtlings­
schicksale erfahrbar

EDUCATION



Mit Multi-Platform Games 
vermitteln wir Spielregeln
für das Spiel des Lebens

LERN- UND ERFAHRUNGSSPIELE

In unserem webbasierten Lern- und Erfah-
rungsspiel „EINLEBEN“ lernen Jugendliche, 
welche Herausforderungen das Erwachsen-
werden mit sich bringt und welche Auswir-
kungen die soziale Herkunft dabei hat. 

Spielerisch erfahren die Schüler, dass es sich 
lohnt, Chancen zu nutzen und sich 
anzustrengen, um ihr Leben zu gestalten.

Das digitale Lernspiel wird im Unterricht ab 
Klasse 10 eingesetzt.

„EINLEBEN - Wieviel soziale Herkunft steckt in Zukunft?“ – Digitales Lern- und Erfahrungsspiel

EDUCATION



Wenn es um Serious Games geht, sind Sie 
bei uns richtig. Seit 1993 entwickeln wir 
innovative digitale Spiele für ernsthafte 
Einsatzzwecke. Unser Themenspektrum ist 
breit. 

Neben den Hauptfeldern Games for Health, 
Einsatzkräftetraining und Business Com-
munications haben wir auch preisgekrön-
te Anwendungen zum schulischen und au-
ßerschulischen Lernen realisiert.

Serious Games erfüllen ihren Zweck dann 
am besten, wenn gelungenes Game-De-
sign und smartes Software-Design zusam-
menwirken. So entsteht Spiel-Motivation, 
mit deren Hilfe Lerninhalte effizient und 
dauerhaft transportiert werden.

Fragen Sie doch einmal 
die Games-Experten

ÜBER UNS

Wir konzipieren und entwickeln 
maßgeschneiderte Lösungen für 
Ihr Unternehmen:

www.serious-games-solutions.de

Sprechen Sie uns an, wir 
freuen uns auf Sie.
Unser erfahrenes Team berät Sie objek-
tiv, kompetent und umfassend. Wir sind 
exzellent in der Welt der Spiele vernetzt 
und stehen Ihnen mit unserem Beratungs-, 
Konzeptions- und Entwicklungs-Know-How 
gerne zur Seite.

Serious Games Award Comenius-EduMenia-AwardDeutscher Kindersoftwarepreis

WIR VERHELFEN AUCH IHNEN ZUM

LEVEL-UP!
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