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1 Einfithrung und Motivation

Mit der zunehmenden Akzeptanz von Videospielen in der heutigen Gesellschaft,
scheint auch die Rolle dieser als Lehrmaterialien immer mehr Bedeutung zu gewin-
nen. Jedoch wird das Potential dieser immer noch mit viel Argwohn betrachtet.
Dies kann zum einen dem Fakt geschuldet sein, dass vergangene Forschung oft
nur die negativen Aspekte von Videospielen beleuchtet hat. So war auch die allge-
meine Wahrnehmung die, dass Videospiele hauptséchlich Gewalt und Suchtgefiihle
erzeugen. Zum Anderen sind die Bildungssysteme vieler Lander noch mit alten
Vorstellungen und Lehrelementen iibersidt. In Deutschland wurde Videospielen in
den vergangenen Jahren gliicklicherweise mehr und mehr Beachtung geschenkt. Mit
der Zeit wurden mehr Fordermittel eingesetzt, positive Aspekte in den Medien her-
vorgehoben und Videospiele zu einem der profitabelsten Entertainment-Produkte.
Trotz all dieser Anderungen, finden Videospiele und andere virtuelle Lehranwendung
nur selten ihren Weg in Klassenzimmer, Hochschulen und Universititen oder den
Berufsalltag. Hierfiir konnen verschiedene Griinde gefunden werden. Auf der einen
Seite fehlt es an professionell umgesetzten Produkten, auf der anderen Seite sind
nicht geniigend Gelder vorhanden, um diese Einrichtungen mit der notwendigen
Ausriistung zu versehen, dass virtuelle Medien effizient eingesetzt werden koénnen.
Um diesen Umstédnden vorzubeugen, stellt sich ein Bedarf heraus, die Effektivitét,
Umsetzbarkeit und fachliche Reichweite von Videospielen zu erhohen.

Ein moglicher Weg, diese Ziele zu erreichen, scheint die Fortfithrung der Forschung
beziiglich der Effekte von Videospielen zu sein. Dabei miissen allerdings nicht nur die
negativen Aspekte, sondern vermehrt die positiven betrachtet werden. Hierbei stellt
sich eine gewisse Schwierigkeit heraus. Durch ihren virtuellen Charakter kénnen
Videospiele eine nahezu unendliche Vielfalt an Welten, Szenarien, Themen, Leh-
rinhalten oder auch realitdtsbezogene Inhalte darstellen. Es erscheint also nahezu
unmoglich zu identifizieren, wie Videospiele in bestimmten Themenbereichen wirken.
In diesem Zusammenhang kommt der Grundgedanke dieser Arbeit ans Tageslicht.

Wenn es moglich ist, bestimmten typischen Bausteinen von Videospielen konkrete
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Charakteristiken oder Effekte auf Menschen zuzuweisen, dann konnten gezielter und
kostengiinstiger Videospiele produziert werden, welche im Bildungskontext und auch
in spezifischen Entertainment-Szenarien eingesetzt werden konnen. Diese Arbeit ver-
sucht eine solche Zuweisung zu identifizieren. Es ist seit langem bekannt, vor allem
im Bereich des Lernens, dass die Motivation der Menschen einen erheblichen Einfluss
auf deren Erfolgswahrscheinlichkeit hat. Wenn also den Bausteinen der Videospielen
eine wissenschaftlich fundierte, motivierende Wirkung zugesprochen werden kann,
so sollten eben diese Spiele im Bereich der Bildung eine wesentlich bedeutendere
Rolle einnehmen kénnen. Mit dieser Arbeit soll also ein Versuch gestartet werden,
das Bildungspotential von Videospielen weiter zu ergriinden und ein Weg in eine
Zukunft einzuschlagen, in der die Fiille der Lehrmaterialien, die unseren jiingeren

Generationen zur Verfiigung stehen, massiv erweitert wird.



2 Grundlagen und aktueller Forschungsstand

Im folgenden Abschnitt werden die theoretischen Grundlagen aufgefiihrt, welche zum
Verstéandnis der in dieser Arbeit durchgefiihrten Experimente benétigt werden. Hier-
fiir erfolgt zunéchst eine grobe Beschreibung der Thematik Motivation, mit Fokus auf
den Wirkungsweisen der extrinsischen und intrinsischen Motivation. Weiterhin wird,
dass der Arbeit zugrunde liegende Paradigma der Motivationsforschung, die Selbst-
determinationstheorie, sowieso die damit verbundenen psychologischen Bediirfnisse
und deren Befriedigung aufgeschliisselt. Dies bezieht sich im Kontext der Arbeit
auf das Bediirfnis nach Autonomie, Kompetenz und Zugehorigkeit. Im zweiten Teil
der theoretischen Grundlagen liegt der Fokus auf der Komponente des Videospiels
und der damit verbundenen wissenschaftlichen Disziplinen. Neben einem Abriss des
aktuellen Forschungsstandes in den Bereichen des Digital Game Based Learnings und
der Wirkung von Videospielen auf Motivation, Neugierde und andere psychologische
Phénomene, finden sich hier allgemeine Grundlagen zum Game Design wieder. Der
Abschnitt Evaluationsmethodik beschreibt die Hintergriinde der fiir das Experiment
herangezogenen Fragebogen und Evaluationsmaterialien.

2.1 Motivation

Die Thematik der Motivation hat im Laufe der Jahre viele unterschiedliche Ansétze
und Versuche, diese zu verstehen bzw. zu modellieren, erfahren. Diese Paradigmen
oder Theorien haben viele Gemeinsamkeiten, vor allem in den Begriindungen, warum
das Verstiandnis notwendig ist. Es stellen sich allerdings auch Unterschiede dar, die
stark davon abhéngig sind, aus welcher Disziplin oder beziiglich welcher alltéglichen
Situation diese Theorien aufgestellt worden sind. Prominente Beispiele sind hier
unter anderem die Maslowsche Bediirfnispyramide, die Zwei-Faktoren-Theorie nach
Herzberg, der Human-Relations-Ansatz und die Selbstdeterminationstheorie nach
Deci und Ryan. Fiir die Forschungsfrage dieser Arbeit wurde die Selbstdetermina-
tionstheorie als Grundlage ausgewihlt. Um die Hintergriinde dieses Paradigmas zu

3
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verstehen, ist es allerdings notwendig, zunéchst ein Grundverstéandnis fiir Motivation
und vor allem intrinsische und extrinsische Motivation zu erhalten.

Der Begriff der Motivation selbst beschreibt nicht nur ein spezifisches psychologisches
Phénomen, sondern vielmehr ein komplexes Konstrukt aus Motiven, Handlungsgriin-
den, Bediirfnissen und den daraus resultierenden Methoden und Verhaltensweisen
einer individuellen Person. Von Reflexen gesteuerte Handlungen werden im Allge-
meinen nicht als motivierte Handlungen bezeichnet, obwohl diese potentiell in der
Entwicklung motivationaler Prozesse eine Rolle gespielt haben | , 12]. Was all
diese einzelnen Bestandteile verbindet, ist das Ergebnis einer aktiven Ausrichtung
der momentanen Tétigkeiten oder Aktionen auf ein durch die ausfithrende Person als
positiv identifiziertes Endergebnis | , 15]. Dieses positive Endergebnis kann
sich allerdings nicht nur im Erreichen eines bestimmten Zustandes dufliern, sondern
auch im erfolgreichen Vermeiden eines nicht erwiinschten Endzustandes. Dadurch ist
es moglich, die treibende Kraft hinter den Aktionen einer anderen Person nachzuvoll-
ziehen oder Hintergriinde fiir das Unterlassen bestimmter Handlungen zu verstehen.
Die Komplexitédt der auslosenden Elemente ist jedoch so hoch, dass oft nur durch
Abstraktion oder Assoziation mit dhnlichen Lebensumstéinden, dieses Verstandnis
erlangt werden kann | , 15]. Zusétzlich ist es oft nur schwer moglich sémtliche
einflieBenden Faktoren zu untersuchen und in die Untersuchung der Beweggriinde
mit einzubeziehen. Einer der Griinde dafiir ist, dass viele pragende Momente fiir
Langzeit- und Lebensmotivation einer Person bereits im Kindesalter und vor allem
durch den Kontakt mit erwachsenen Personen entstehen | , 2]. Somit muss
auch in der Motivationsforschung selbst eine Abstraktion der auslosenden Faktoren
vorgenommen werden. Die unterschiedlichen Motivationstheorien sind das Produkt

dieses Umstands.

Motivation kann also als Hintergrund fiir die Art und Weise, wie ein bestimmter
Mensch handelt, verstanden werden. Woran kann man also erkennen, ob und wann
ein Mensch motiviert handelt? Ein Mensch handelt motiviert, wenn er ein bestimm-
tes Ziel hat, er einen minimalen Grad an Anstrengung oder Energie investiert und,
je nach Grad der Motivation, ablenkungsfrei handelt | , 14]. Wissenschaftlich
betrachtet gibt es also zwei universelle Charakteristiken, die motiviertes Handeln
beschreiben. Dies sind zum einen das Streben nach Wirksamkeit und zum anderen
die Organisation von Zielengagement und Zieldistanzierung | , 2]. Das Streben
nach Wirksamkeit bezieht sich auf das Verlangen eines Individuums direkte oder pri-

mére Kontrolle auf ihre physische und soziale Umwelt auszuiiben | , 297-333].



2.1 MOTIVATION

Diese Eigenschaft des Verhaltens sorgt dafiir, dass bei sich @ndernden Bedingun-
gen das eigentliche Ziel einer Aktivitit nicht vernachléssigt oder sogar abgeédndert
wird. Bei rein Instinkt gesteuerten Handlungen und Reaktionen auf aulenstehende
Reize, wird das Ziel situationsbedingt iiberschrieben und kann nicht unabhingig
der Umsténde bewahrt werden. Daher werden, wie zu Beginn des Abschnittes er-
wéhnt, diese Art von Handlungen nicht als motivationsgesteuert bezeichnet | ,
2]. Zielengagement beschreibt dabei den Zustand, den ein Mensch erreicht, wenn
bei der Bearbeitung einer Aufgabe der Fokus auf entscheidende Faktoren gelegt
wird, Nebenséchliches ausgeblendet, Aufmerksamkeit gezielt auf Informationserfas-
sung gelegt und eine optimistische Haltung gegeniiber der Erreichbarkeit des Ziels
angenommen wird | , 3]. Auf der gegeniiberliegenden Seite des Spektrums liegt
die Zieldistanzierung. Hier wird der Fokus Stiick fiir Stiick vom urspriinglichen Ziel
entfernt und auf Nebenaktivitdten gelegt, sowie die Bedeutung des Ziels aberkannt
[ |. Gleichzeitig beginnt ein innerlicher Prozess mit dem Ziel, das Selbstwertge-
fiihl trotz des in Aussicht stehenden Misserfolgs zu erhalten und zukiinftige Motivati-
onstiefs zu vermeiden | |. Zusammenfassend ldsst sich hier also sagen, dass eine
motivierte Handlung immer aus kognitiven Prozessen bzw. bewusstem Bearbeiten

der situationsbedingten Umsténde heraus resultiert.

2.1.1 Extrinsiche und Intrinsische Motivation

Motivation kann, wie im vorangegangenen Kapitel beschrieben, viele unterschiedli-
che Griinde, Voraussetzungen und beeinflussende Faktoren aufweisen. Zusétzlich hat
sich iiber die Jahre das Verstdndnis um kognitive Prozesse des Menschen und deren
Konditionen stark erweitert. Die Komplexitit der Thematik hat dabei verschiedene
Theorien und Sichtweisen zutage gebracht, welche sich teilweise in den Bezugs-
punkten der theoretischen Uberlegungen stark unterscheiden. Eine wiederkehrende
Unterteilung von Motivationsformen ist die der extrinsischen und der intrinsischen
Motivation. Allerdings sind hier ebenfalls Unterschiede vorhanden, abhéingig da-
von, welche Umsténde als intrinsisch bezeichnet werden kénnen. So befassen sich
Definitionen teilweise mit der Thematik der Aktivitdt, der Aktivitdt selbst oder
der ausfiihrenden Person [ , 181]. Allgemein kann gesagt werden, dass eine
intrinsisch motivierte Aktivitdt vorliegt, wenn die Person aus eigenem Antrieb oder
um der Aktivitét selbst willen handelt | , 176-177]. Eine extrinsisch motivierte

Aktivitéat liegt vor, wenn die Person aufgrund duflerlicher Faktoren eine Handlung
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durchfithrt und dabei ein quantifizierbares, von der Aktivitdt trennbares Ergebnis
zustande kommt | , b5]. Eine Person, die zum Beispiel eine Partie Fufiball
mit Freunden spielt, um soziale Interaktion zu erleben, wire intrinsisch motiviert.
Hingegen eine Person, die im Schulunterricht Fufiball spielt, um eine gute Note zu

erhalten, wére extrinsisch motiviert.

Um die tatséchlichen Eigenschaften der Motivation hinreichend zu untersuchen, be-
ziehungsweise den Einfluss der Motivation auf Lern- oder andere Alltagssituationen
zu quantifizieren, ist es notwendig, die jeweiligen Szenarien genauer zu betrachten.
Eine intrinsisch motivierte Aktivitdt kann beispielsweise trotzdem ein quantifizier-
bares Ergebnis erzeugen, wenn das Ergebnis dafiir sorgt, dass ein inneres Bediirfnis
der Person befriedigt wird | , 177]. Eine Person, die in einem lokalen Turnier
FuBiball spielt, wird potentiell eine Belohnung fiir den Sieg erhalten, kann jedoch
trotzdem intrinsisch motiviert sein, ihre eigene Kompetenz im Sport oder die Zu-
gehorigkeit zum Team zu erfahren. Die Forschung in verschiedenen Anwendungsge-
bieten von Motivation hat iiber die letzten Jahrzehnte gezeigt, dass ein deutlicher
Unterschied in der Qualitét der Erfahrung, sowie der vom Individuum gezeigten Leis-
tung vorliegt, abhéingig davon, ob die Person zu Beginn intrinsisch oder extrinsisch
motiviert war | , b5]. Dieses Szenario zeigt auflerdem, dass der Bezugspunkt
der Motivation eine wichtige Rolle spielt. So kann intrinsische Motivation nicht nur
im Individuum selbst existieren, sondern auch zwischen dem Individuum und einer
Aktivitét | , 55].

Die Unterscheidung von extrinsischer und intrinsischer Motivation spielt auch im
Bereich des Wissenserwerbs und der Weiterbildung als Mensch in der Gesellschaft
eine wichtige Rolle. Der Mensch ist von Natur aus ein neugieriges Wesen. Er weist
eine immense Bereitschaft auf, seine Umwelt zu explorieren | , 56] und lernt
viele Dinge wie Regeln, Konstruktionen und Funktionen durch das Spielen im Kin-
desalter [ , 44]. All diese Aktivitéiten sind inhdrent intrinsisch motiviert. Ex-
trinsische Motivation spielt vor allem ab dem Beginn der schulischen Ausbildung
eine zunehmende Rolle. Hier wird die Menge an &ufleren Einfliissen und Belohnungen
stetig grofer. In der Forschung der vergangenen Jahre ist dabei immer deutlicher
geworden, dass extrinsische Belohnungen potentiell die natiirlichen positiven Effekte
von intrinsischer Motivation untergraben konnen, wenn diese nicht mit Bedacht
oder in unangebrachtem Umfang verwendet werden | , 226-249]. Dies spielt
fiir Erzieher und Padagogen eine wichtige Rolle in der Auswahl und Quantitét von

Belohnungsstrukturen, da die intrinsische Motivation in der Regel fiir qualitativ
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hochwertiges Lernen und Kreativitat duBerst forderlich ist | , b5] | :
980-1008]. Wihrend extrinsische Motivation durchaus eine forderliche Leistung in
der Quantitidt der Lernleistung von Individuen erzeugen kann | , 980-1008]
, ist es dennoch notwendig den Lernenden den Wert oder die Niitzlichkeit einer
Aufgabe zu verdeutlichen, um damit eine innerliche Akzeptanz fiir die ansonsten
extrinsisch motivierte Aktivitdt zu erzeugen | , 55]. Zusammenfassend kann
hier gesagt werden, dass beide Formen der Motivation eine ausschlaggebende Rolle

in der Art und Weise, wie der Mensch sich Wissen aneignet, spielen.

2.2 Selbstbestimmungstheorie

Ein weiterer essentieller Bestandteil der Grundlagen fiir diese Arbeit ist die Selbst-
bestimmungstheorie (Self-Determination Theory, SDT). Diese Komplextheorie be-
schéftigt sich umfassend mit den Hintergriinden extrinsischer und intrinsischer Mo-
tivation, deren Interaktion, sowie den Kausalketten, die das menschliche Handeln
bedingen. Vor allem im Bereich des analogen Lernens und des Digital Game Based
Learning, welches in Kapitel 3: Digital Game Based Learning néher beschrieben
wird, kommt es immer wieder vor, dass intrinsische Motivation und extrinsische
Motivation aufeinander treffen. Wie im Kapitel der extrinsischen und intrinsischen
Motivation beschrieben, ist der Mensch ein von Natur aus neugieriges, wissbegieriges
Wesen. Im schulischen und studentischen Alltag oder auch bei Aus- und Weiter-
bildungen im Arbeitsbereich treffen hierbei immer wieder extrinsische Belohnun-
gen oder Einfliisse auf diese innere Motivation. Die sechs Mini-Theories der Self-
Determination Theory versuchen diese Interaktionen und deren Auswirkungen zu
beschreiben und schlagen dabei eine genauere Unterteilung der Arten von Motivation
vor. Das Konstrukt der intrinsischen und extrinsischen Motivation funktioniert im
Sinne dieser Theorie jedoch weiterhin. Da die im Zuge der Experimente getestete
Anwendung einen moglichen Einsatz im Hochschulbereich vorsieht, wurde die Self-
Determination Theory als Grundlage der Untersuchungen beziiglich der intrinsischen
Motivation der Spielenden gewihlt. Im Folgenden soll zunéchst ein kurzer Uberblick
tiber das Konstrukt der Selbstbestimmung (engl. Self-Determination), sowie iiber die
Self-Determination Theory und fiinf der sechs Sub-Theorien gegeben werden. Der
Fokus soll dabei auf der Basic Psychological Needs Theory (engl. Basistheorie der
psychologischen Bediirfnisse) liegen, welche als Grundlage genutzt wurde, um die
Inhalte der Anwendung zu entwerfen. Die Relationships Motivation Theory wird in
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dieser Arbeit nicht néher beleuchtet, da die hier formulierten Erkenntnisse schwie-
rig bis gar nicht auf das untersuchte Szenario einer Digital Game Based Learning

Anwendung anwendbar sind.

2.2.1 Das Konstrukt des Selbstdeterminismus

Das Konstrukt des Selbstdeterminismus existiert seit vielen Jahrhunderten in den
theoretischen Uberlegungen von Philosophen, Psychologen und Theologen. Weh-
meyer et al. beschreiben verschiedene Definitionen des Begriffes beginnend im 17
Jahrhundert. Veraltete Definitionen bezeichnen es als die “selbstgesteuerte Bestim-
mung des eigenen Verstandes oder Willens beziiglich eines bestimmten Objektes oder
Ziels” | , 4]. Eine aktuelle Definition bezeichnet es als “die Verhaltenskontrolle
einer Person basierend auf internen Uberzeugungen und Entscheidungen, anstelle
von externen Anforderungen” | , 4]. Dabei ist allen Definitionen gemein, dass
diese sich aus dem Diskurs beziiglich freien Willens und Determinismus gebildet
haben [ ) 4].

Determinismus beschreibt hierbei die philosophische Auffassung, dass samtliche ab-
laufenden Ereignisse nur die Folge von bestimmten vorangegangenen Auslosern sind.
Im Kontext des Menschen bezieht sich dies auf die Annahme, dass sdmtliche Verhal-
ten oder Aktionen einer Person durch die &ufleren Umsténde komplett vorbestimmt
sind. Vertreter des Konzeptes des freien Willens hingegen argumentieren, dass das
Verhalten des Menschen komplett auf inneren Uberlegungen und Uberzeugungen ba-
siert. Im Bereich des Determinismus gibt es noch eine weitere Unterteilung, die sich
iiber die Jahre herausgebildet hat. Die harten Deterministen sind der Uberzeugung,
dass selbst wenn eine Handlung eines Menschen aus inneren kognitiven Prozessen
oder Erscheinungen wie Wiinschen oder Verlangen resultiert, diese inneren Prozesse
wiederum vollstandig von dufleren vorangegangenen Einfliissen abhéngig, und damit
vorbestimmt sind. Der weiche Determinismus hingegen beschreibt die Moglichkeit,
dass Aktionen sowohl vorbestimmt als auch frei entschieden sein kénnen. Jede Aktion
hat also einen konkreten Ausloser oder bestimmende Umsténde, jedoch obliegt es
dem freien Willen der Person, ob in einer bestimmten Situation die korrespondieren-
de Aktivitdt auch wirklich ausgelost wird. Das Gegenstiick dieser Theorien wird in
der heutigen Wissenschaft als Indeterminismus bezeichnet. Indeterminismus vertritt
also die Annahme des freien Willens | , 4]
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Wiéhrend die philosophische Betrachtung von Determinismus oder freiem Willen eher
in Augenschein nimmt, ob ein Verhalten vorbestimmt oder ein Erzeugnis des freien
Willens ist, wird in der Psychologie vermehrt die Frage untersucht, ob ein Verhalten
ein Produkt interner oder externer Krifte ist | , 7). Dabei féllt der freie Wille
als solcher aus der Betrachtung heraus, da dieser theoretisch den Einfluss von er-
zwingenden Kréften ausschliefit. Besonders im 20. Jahrhundert wurde davon ausge-
gangen, dass Verhalten hauptséchlich mechanistisch bestimmt ist, also abhéngig von
externen Stimuli und den assoziierten Reaktionen | , 6]. Das heutige Verstandnis
von Selbstdeterminismus basiert stark auf dieser Theorie, welche als Ausgangspunkt
betrachtet wird. Fiir die weiteren theoretischen Uberlegungen dieser Arbeit erfolgt
im néchsten Kapitel eine genauere Beschreibung der Selbstbestimmungstheorie nach
Deci und Ryan | , 416-436].

2.2.2 Die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan

Die Motivation des Menschen ist ein sehr vielschichtiges Thema. Unzéahlige &uflere
und innere Einfliisse bestimmen, wann ein Mensch motiviert ist, etwas zu leisten
und wie er es leistet. Ebenso komplex sind die Hintergriinde dafiir, wenn ein Mensch
sich entscheidet, etwas nicht zu tun. Die Selbstbestimmungstheorie nach Richard
M. Ryan und Edward L. Deci untersucht eine Vielzahl unterschiedlicher Phdnomene
in den Bereichen Geschlecht, Alter, Kultur und soziodkonomischem Status | ,
1]. Das folgende Kapitel beschéftigt sich intensiv mit dieser Metatheorie und wird
dabei zum Grofiteil auf die aktuelle Beschreibung durch Deci und Ryan im Buch
International Encyclopedia of the Social & Behavioral Sciences (Second Edition)
aus dem Jahr 2015 eingehen | , 486-491]. Deci und Ryan beschreiben hier als
Intention der Theorie, zu untersuchen, was die treibende Kraft hinter dem Verhalten
der Menschen und deren Bereitschaft ist, in Aktion zu treten. Gleichermafien soll
ein Verstdndnis dafiir entwickelt werden, wie der Mensch sein Verhalten abhingig
vom aktuellen Lebensbereich reguliert. Hierfiir werden vor allem die psychologischen
Komponenten wie die menschliche Wahrnehmung, kognitive Prozesse, Emotionen
und Bediirfnisse herangezogen. Basierend auf diesen Phénomenen wird versucht,
regulatives Verhalten, Entwicklungen und Erfahrungen vorherzusagen [ , 68-
78] [ , 486-491].

Deci und Ryan legen in ihrer Arbeit den Fokus auf eine distinkte Unterteilung der
Motivation in Typen, abhéingig von den auslosenden Faktoren. Damit soll spezifisch
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die Qualitédt und das Aufrechterhalten der Leistung von motivierten Individuen vor-
ausgesagt und eingeschétzt werden. Sie distanzieren sich damit gezielt von anderen
Motivationstheorien, die sich primér mit der Relation der Menge an vorhandener
Motivation und der Intensitéit der Ausfiithrung motivierter Aktivitdten beschéftigen.
Fiir diesen Zweck schlagen Deci und Ryan die Unterteilung in autonome und kon-
trollierte Motivation vor. Fiir die autonome Motivation beschreiben sie eine dhnliche
Definition wie die klassische intrinsische Motivation. Verhalten, die aus der Uber-
zeugung und dem Willen der Person entspringen und in der Regel mit positiven
Emotionen, personlichem Interesse oder Werten und Moralvorstellungen assoziiert
sind, gelten als autonom motiviert. Die starke Ahnlichkeit in der Ausprigung der
autonomen Motivation begriinden Deci und Ryan unter anderem damit, dass die
intrinsische Motivation als eine Art Prototyp fiir dieses erweiterte Motivationskon-
zept genutzt wurde. Sind Handlungen autonom motiviert, stellt sich die Erfahrung
fiir das Individuum als positiv dar. Die Person fiihlt sich flexibel und agiert nach
eigenen Wunschvorstellungen. Auf der Gegenseite befindet sich die kontrollierte Mo-
tivation. Ahnlich der extrinsischen Motivation, findet sich hier der Ausloser einer
Handlung auflerhalb der Person. Die Betroffenen fiihlen sich in der Ausfithrung
ihrer Aktivitdten kontrolliert. Dies geht einher mit einem Gefithl von Druck oder
Zwang. Ausgelost werden diese Handlungen beispielsweise durch Umstéande, die
zum Handeln verpflichten, Druck von Vorgesetzten oder Respektspersonen oder dem
Verleiten zur Tat mit Hilfe von attraktiven oder aber auch falschen Versprechungen.
Die Selbstbestimmungstheorie versucht in diesem Sinne, die vorldufigen Umstédnde
und die Begleiterscheinungen der Typen von Motivation zu ergriinden | , 486-
491].

2.2.2.1 Cognitive Evaluation Theory (CET)

Die CET beschéftigt sich mit der Rolle der klassischen intrinsischen Motivation und
der Art und Weise, wie diese durch extrinsische Faktoren beeinflusst wird. Beim
Erstellen dieser Sub-Theorie wurde durch Deci und Ryan versucht zu quantifizieren,
was passiert, wenn eine intrinsisch motivierte Person extrinsische Einfliisse erfihrt.
Dafiir wurden drei theoretische Szenarien aufgestellt. Zum einen wurde die Mog-
lichkeit diskutiert, dass extrinsische Belohnungen das Ausmafl der Motivation einer
bereits intrinsisch motivierten Person verstirken. Ein weiteres Szenario untersucht
die Moglichkeit, dass beide Formen der Motivation zwar nicht miteinander reagieren,
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aber dennoch zu einer erweiterten Gesamt-Motivation beitragen. Im dritten Szena-
rio wurde thematisiert, dass extrinsische Belohnungen einen gegenteiligen Effekt
aufweisen und die intrinsische Motivation abschwéichen oder sogar unterdriicken.
Die endgiiltigen Befunde stellen alle drei zuvor genannten Szenarien als fehlerhaft
oder zu einseitig dar. In einer Meta-Analyse, die mehr als 100 Experimente iiber
mehrere Jahrzehnte untersucht hat, konnten Deci et al. feststellen, dass extrinsische
Einfliisse sowohl eine negative als auch eine positive Wirkung auf die intrinsische
Motivation haben konnen, abhéngig von der Art des Einflusses. So wurde festgestellt,
dass greifbare Belohnungen einen negativen Einfluss mit sich bringen, vor allem
wenn die Belohnung wihrend der intrinsisch motivierten Aktivitit erwartet wurde
und abhéngig von der Leistung der Person ausfillt | , 692-700]. Die gleiche
Untersuchung hat auch gezeigt, dass positives Feedback durch AuBenstehende die
intrinsische Motivation anheben kann. In einer weiteren Aufarbeitung verschiede-
ner Experimente konnten Deci und Ryan aulerdem feststellen, dass Elemente wie
Bestrafungen, Evaluationen, Uberwachung und Fristen einen negativen Einfluss mit
sich bringen, wihrend das Bereitstellen von Entscheidungsfreiheit und das Anerken-
nen von Meinungen und Gefiihlen einen positiven Einfluss aufweisen | , b4-67]

[ , 487).

Aus diesen Uberlegungen und Befunden konnten Deci und Ryan zwei psychologi-
sche Bediirfnisse herauskristallisieren, deren Befriedigung einen entscheidenden Ein-
fluss auf die intrinsische Motivation hat. Namentlich sind dies die Bediirfnisse nach
Autonomie und Kompetenz. Wenn diese Bediirfnisse durch extrinsische Einfliisse
befriedigt werden, ergibt sich eine positive Verdnderung der intrinsischen Motiva-
tion. Gleichermaflen fiihrt ein unbefriedigtes Bediirfnis zu verringerter intrinsischer
Motivation. So kann zum Beispiel eine Frist oder Uberwachung der Titigkeit das
Bediirfnis nach Autonomie, also nach Selbststéndigkeit oder Verantwortlichkeit nicht
befriedigen oder sogar negativ beeinflussen. Anerkennung von Meinungen, Gefiihlen
oder Standpunkten hingegen erhoht die intrinsische Motivation, da sich die Person
hier autonomer fiihlt. Positives Feedback kann das Verlangen einer Person, sich kom-
petent zu fiihlen, verstirken und damit auch die intrinsische Motivation. Negatives
Feedback hat einen starken gegenteiligen Effekt | , 487].
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2.2.2.2 Organismic Integration Theory (OIT)

In der zweiten Sub-Theorie beschéftigen sich Deci und Ryan mit der Frage, ob es
fiir Menschen moglich ist, unter autonomer Motivation zu agieren, wenn extrinsisch
motivierende Faktoren vorliegen. Ausgehend von den in der CET aufgestellten Er-
kenntnissen, haben typische extrinsische Motivatoren wie Belohnungen oder soziale
Konstrukte wie Fristen einen quantifizierbar negativen Einfluss auf die intrinsische
Motivation. Dennoch kann es vorkommen, dass ein extrinsischer Motivator die int-
rinsische Motivation erhoht. Uber das Konstrukt der Verinnerlichung (engl. Interna-
lization) wird versucht, dieses Phédnomen zu erkldren. Wenn einem Menschen etwas
von einer wichtigen Bezugsperson, wie einem Partner oder einer Respektsperson
empfohlen wird, tendiert er dazu, es zu verinnerlichen. Dies dient dem Zweck, das
innere Bediirfnis nach Zugehorigkeit zu befriedigen. Im Kontext der Theorie wurde
die Idee formuliert, dass extrinsische Umsténde von Personen soweit verinnerlicht
werden konnen, dass diese zu einem gewissen Grad Teil der Selbstempfindung dieser
Person werden. Somit ist es moglich, dass ein urspriinglicher extrinsischer Einfluss
aus der eigenen Uberzeugung der handelnden Person heraus wirkt und damit die
Handlung autonom vollzogen wird | , 487-488].

Diese Verinnerlichung ist ein flieBender Prozess und kann je nach Situation dafiir
sorgen, dass ein bestimmtes Verhalten gar nicht oder nur zum Teil autonom motiviert
auftritt. Aus dieser Uberlegung heraus ergeben sich vier verschiedene Typen der
extrinsischen Motivation. Unter externer Regulation (engl. external regulation) wird
der allgemein bekannte Typ der extrinsischen Motivation verstanden. Die dufleren
Umsténde sind an dieser Stelle nicht verinnerlicht und wirken daher vollkommen
kontrolliert. Als erste Form teilweise verinnerlichter extrinsischer Motivation wird
die introjizierte Regulation (engl. introjected regulation) aufgefiihrt. In diesem Fall
wurde die extrinsische Motivation zwar zum Teil verinnerlicht, aber noch nicht
als eigenstindige akzeptiert. Typische Auspragungen dieser Form sind Verhalten,
die durch Selbstachtung, schlechtes Gewissen, Angst oder Scham motiviert sind.
Diese inneren Faktoren werden oft als Begleiterscheinung von externer Regulation
identifiziert. Somit wirkt auch diese Form der Motivation noch stark kontrollierend.
Als eine der zum Teil autonom motivierend wirkenden Formen wird von Deci und
Ryan die identifizierte Regulation (englisch: identified Regulation) genannt. In dieser
spezifischen Situation kann sich die handelnde Person mit der Idee oder dem Wert der

Handlung identifizieren. Somit kann eine autonom motivierte Handlung ausgefiihrt
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werden, obwohl diese dennoch aus einem externen Zustand heraus resultiert. Die am
stiarksten verinnerlichte Form der extrinsischen Motivation wird als integrierte Re-
gulation (engl. integrated Regulation) bezeichnet. Hier hat der Mensch ein externes
Element soweit verinnerlicht, dass es zu einem Teil seines Selbstempfindens wird.
Agiert der Mensch nun basierend auf diesem Element, so passiert dies vollkommen
willentlich und aus der eigenen Uberzeugung heraus. Zusammengefasst kénnen also
neben der intrinsischen Motivation auch integrierte und identifizierte Regulation als

Versionen der autonomen Motivation bezeichnet werden| , 487-488].

2.2.2.3 Causality Orientations Theory (COT)

Die COT beschreibt die Art und Weise, wie sich Menschen in ihrer Umwelt orien-
tieren und nach Quellen von Motivation suchen. Diese oft unterbewussten Prozesse
wirken sich auf den Grad der Autonomie von Motivation aus. Deci und Ryan schlagen
hier drei verschiedene Dimensionen vor: autonome Orientierung (engl. autonomous
orientation), kontrollierte Orientierung (engl. controlled orientation) und unperson-
liche Orientierung (engl. impersonal orientation) | , 149-175]. Menschen, die
hauptséichlich autonom orientiert sind, suchen in ihrer Umwelt und innerhalb ihres
Selbst nach Informationen, die sie nutzen konnen, um autonom motivierte Ent-
scheidungen zu treffen. Personen, die einen hohen Grad an kontrollierter Orientie-
rung aufweisen, tendieren dazu, ihre Umwelt und sich selbst nach kontrollierenden
Einfliissen oder Quellen von Druck zu durchsuchen. Folglich sind die Handlungen
dieser Personen grofitenteils kontrollierter Natur. Fiir diejenigen Personen, die sich
unpersonlich orientieren, sind vor allem Signalgeber fiir eigene Inkompetenz und
Unfahigkeit, gesetzte Ziele zu erreichen, ausschlaggebend. Diese Personen tendieren
dazu, unmotiviert zu sein und keine Handlungen durchzufithren. Jeder Mensch er-
fahrt alle drei Formen der Orientierung bis zu einem gewissen Grad. Dabei wirkt jede
Orientierung je nach Lebenslage oder Anwendungssituation unterschiedlich intensiv
auf das Handeln des Menschen | , 488-489).

2.2.2.4 Basic Psychological Need Theory (BPNT)
Ein wesentlicher Bestandteil der Selbstbestimmungstheorie sind die grundlegenden

psychologischen Bediirfnisse des Menschen. Zuséatzlich zur Erhohung der intrinsi-

schen Motivation durch Befriedigung der Bediirfnisse nach Kompetenz und Autono-
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mie, zeigt der Mensch eine Tendenz dazu, extrinsische Motivatoren zu verinnerlichen,
um zusétzlich auch das Bediirfnis nach Zugehorigkeit zu befriedigen. Weiterhin spie-
len die Bediirfnisse eine entscheidende Rolle als Bestandteile einer Umgebung, in der
der Mensch in der Lage ist, autonom motiviert zu handeln, effizienter zu arbeiten und
zusétzlich einen hoheren Grad an psychologischer und physiologischer Gesundheit
zu erfahren | , 331-362] | , 2-5]. Dieser Einfluss lasst sich sowohl in
alltdglichen Situationen, als auch in der Entwicklung von Individuen feststellen.
Wenn die Gefiihle einer Person anerkannt werden und Entscheidungsfreiheit gewihr-
leistet wird, also die Umgebung Autonomie unterstiitzt, erhdht sich die intrinsische
Motivation fiir die aktuelle Aktivitét | , 692-700]. Ein weiteres Experiment
von Deci et al. zeigt, dass Autonomie unterstiitzende #uflerliche Einfliisse, beim
Prozess der Verinnerlichung von extrinsisch motivierenden Faktoren begiinstigend
wirken | , 119-142] | , 489].

Fiir die Experimente dieser Arbeit, Digital Game Based Learning und Lernen im
Allgemeinen ist besonders der zweite Aspekt der BPNT von Bedeutung. Die Befrie-
digung psychologischer Bediirfnisse hat eine nachweislich positive Wirkung auf die
intrinsische Motivation der Lernenden. Diese Effekte von intrinsischer Motivation
auf das Lernverhalten und -erfolg werden im Kapitel: Digital Game Based Lear-
ning diskutiert. Zusétzlich haben Studien gezeigt, dass Autonomie unterstiitzende
Umsténde in der Lernumgebung dafiir sorgen, dass junge Schiiler und Studenten
sich iiber Zeit starker mit dem Wert und der Notwendigkeit von Hausaufgaben
identifizieren kénnen | , 143-154]. Nach den Erkenntnissen der OIT kénnen diese
Aufgaben dann zu gewissen Teilen aus autonomer Motivation heraus bearbeitet wer-
den. Gleichermaflen ist auch die Gewichtung der drei Orientierungsarten sehr stark
vom Grad der Befriedigung der drei psychologischen Grundbediirfnisse wiahrend dem
Heranwachsen abhéngig. Je hoher der Grad der Befriedigung, desto mehr tendieren
Heranwachsende dazu, sich bei der Findung von motivierenden Faktoren autonom zu
orientieren. Wenn nur das Bediirfnis nach Kompetenz und Zugehorigkeit befriedigt
ist, aber iiber lingere Zeitrdume der Wunsch nach Autonomie unbefriedigt bleibt
oder sogar unterdriickt wird, dann tendiert der Mensch dazu, kontrollierte Orientie-
rung auszuiiben. Bleiben hingegen alle drei Bediirfnisse iiber einen ldngeren Zeitraum
und in mehreren Lebensumstdnden wie Schule, Freizeit und Zuhause unbefriedigt,
tendiert der Mensch zu einer Auspriagung der impersonellen Orientierung. Dies fiihrt
dazu, dass das Individuum der Erfiillung von Aufgaben in der Regel demotiviert
gegeniibersteht. Im Sinne der klassischen Definition kann also gesagt werden, dass
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Befriedigung und Unbefriedigtheit der Grundbediirfnisse in direkter Relation zu der
Verstarkung oder Verminderung von intrinsischer Motivation stehen. In gleicher Wei-
se wird auch der Prozess der Verinnerlichung von extrinsischer Motivation begiinstigt
oder eingeschrinkt | , 489].

Bei Untersuchungen beziiglich des Lernerfolgs von autonom und kontrolliert mo-
tivierten Personen konnten Deci und Ryan konkrete Verbindungen zwischen diesen
Formen der Motivation und der Qualitit und Quantitét des Lernerfolgs feststellen. In
einem Bediirfnis unterstiitzenden sozialen Umfeld weisen autonom motivierte Perso-
nen ein tieferes Verstéandnis fiir komplexe Konzepte auf. Ist ein lernendes Individuum
hingegen kontrollierenden Umstédnden ausgesetzt, zeigt sich ein verbessertes Erinne-
rungsvermogen fiir einzelne Fakten, gepaart mit einem verringerten Verstandnis fiir
Konzepte und Systeme. | , 96-119] | , 489

Diese Abhéngigkeiten miissen besonders beim Design von Lehrmitteln und Digital
Game Based Learning Anwendungen beachtet werden. Je nach Art der zu vermit-
telnden Inhalte kann potenziell autonome oder kontrollierte Motivation von Vor-
teil sein. Zu bedenken ist hier allerdings, dass die positiven Aspekte, die mit der
intrinsischen Motivation verkniipft werden, allgemein fiir ein hoheres psychisches
Wohlbefinden der Lernenden und damit ein besseres Lernumfeld sorgen | ,
489].

2.2.2.5 Goal Contents Theory

Zentral fiir diesen Teil der Selbstbestimmungstheorie ist die Betrachtung der Art
und Weise, wie Menschen bestimmte Lebensziele mit personlichem Wert belegen
und die daraus resultierenden Effekte auf die psychische Gesundheit. Deci und Ryan
legen hier besonders den Fokus auf extrinsische Lebensziele oder Bestrebungen wie
Ruf, Aulenwirkung und Wohlstand sowie intrinsische Lebensziele wie Beziehungen,
Gemeinschaften und personliches Wachstum. Eine Untersuchung in der Bevolke-
rung der USA hat gezeigt, dass Personen, die einen gréfleren personlichen Wert mit
extrinsischen Zielen assoziieren als mit intrinsischen, in der Regel eine schlechtere
psychische Gesundheit aufweisen | , 280-287]. Als einen der ausschlaggebenden
Griinde nennen Deci und Ryan hier die Natur der Aktivititen, die mit dem Streben
nach intrinsischen Lebenszielen einhergehen. Selbstreflexion, bedeutsame Beziehun-
gen und Beteiligung an Gemeinschaften wirken direkt befriedigend auf die psycho-
logischen Grundbediirfnisse. Aktivitéiten, die extrinsische Ziele verfolgen, wie das
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Anhéufen weltlicher Besitztiimer oder Orientierung der eigenen Personlichkeit und
Aussehen an sozialen Vorgaben, kénnen die Bediirfnisse nur minimal befriedigen und
haben unter Umsténden sogar einen negativen Einfluss. Belege hierfiir finden sich
unter anderem in der Forschung von Kasser et al. aus dem Jahre 1995. Dort konnte
festgestellt werden, dass Personen mit extrinsischen Lebenszielen in ihrer Kindheit
eine geringe Befriedigung der psychologischen Grundbediirfnisse erfahren haben, als
Personen mit intrinsischen Lebenszielen | , 907-914]. Weitere Studien haben
gezeigt, dass Studenten, denen als Lernmotivation ein intrinsisches Ziel ibermittelt
wurde, deutlich besser abschneiden als diejenigen, denen ein extrinsisches Ziel in
Aussicht gestellt wurde | , 246-260] | , 490].

2.3 Motivation in Videospielen und Digital Game
Based Learning

In diesem Kapitel soll eine Ubersicht iiber die Art und Weise wie Videospiele auf die
Motivation von Menschen wirken, die Thematik des Digital Game Based Learnings
(im Folgenden als DGBL bezeichnet) und weitere positive Aspekte von Videospielen
vorgestellt werden. Dabei werden aktuelle Forschungen in diesen Bereichen disku-
tiert und Verkniipfungen zwischen diesen und dem der Arbeit zugrunde liegenden
Prototypen eines DGBL Spiels geschaffen. Zusétzlich werden die in Kapitel: Selbst-
determintationstheorie gewonnen Erkenntnisse auf die motivierende Wirkung von
Videospielen angewandt. Gleichermafien soll auch auf potentielle Probleme beim
Design dieser spezifischen Form von Lehrmitteln aufmerksam gemacht werden.

2.3.1 Videospiele und Motivation allgemein

Um zu verstehen, warum Videospiele und Spiele sich im Allgemeinen gut eignen, um
Wissen zu vermitteln, muss zunéchst ein gewisses Grundverstandnis dafiir aufgebaut
werden, was Spiele eigentlich sind und wie diese funktionieren. Dabei gilt es nicht
nur den allgemeinen Aufbau zu betrachten, sondern auch die Prozesse, die hinter den
Systemen stecken und wie diese mit menschlichen Emotionen und psychologischen
Phénomenen wie Motivation interagieren. Fiir das Konstrukt des Spiels selbst gibt

es verschiedene Definitionen, die aus unterschiedlichen theoretischen Fachbereichen
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stammen. Eine mogliche Definition aus der Paddagogik stammt von Baer aus dem
Jahr 2008. Er beschreibt hier ein Spiel als eine von der Realitdt abgetrennte, also
erfundene Welt, in welcher sich die Menschen freiwillig einem Satz von Regeln unter-
werfen, um bestimmte Personen oder Handlungen zu erleben | , 144]. Es gibt
hierbei keine Vorschriften oder Idealvorstellungen, nach denen ein Spiel konzipiert
sein muss. Wie in den Grundlagen zur Selbstbestimmungstheorie bereits erwihnt, ist
das Spielen ein vollkommen natiirlicher Prozess in der Entwicklung von Menschen,
besonders bei Heranwachsenden. Diese Grundvoraussetzungen machen Spiele ideal,
um bestimmte theoretische Inhalte zu vermitteln oder die Umwelt zu erforschen und

den Umgang mit spezifischen Situationen zu simulieren.

Fiir die Simulation von Szenarien, in denen konkrete Inhalte oder Erfahrungen
vermittelt werden sollen, bieten Videospiele eine noch groflere Vielfalt und Tiefe
als regulére physische Formen des Spiels. Bei vielen Spielen, die in der realen Welt
stattfinden, ist die Visualisierung der Inhalte stark von der Vorstellungskraft der
teilnehmenden Personen abhéngig. Natiirlich konnen bestimmte Materialien wie
Spielkarten, Spielbretter, Figuren und begleitende Texte bei der Visualisierung hel-
fen, jedoch ist das Ergebnis immer noch stark individuell. Wenn also ein Spiel als
Lehrmittel genutzt werden soll, riickt das Videospiel als Medium stérker in den Vor-
dergrund. Hier hat der Autor oder Designer die Moglichkeit, viele Sinneseindriicke
der spielenden Person gezielt anzusprechen. Ton, visuelle Effekte und je nach Wahl
der Peripherie Gerite auch die Haptik konnen nach den Vorstellungen der Entwick-
ler wiedergegeben werden. Horban und Maletska beschreiben Videospiele als eine
Moglichkeit, eine aktive, experimentelle und Problem basierte Lern-Erfahrung zu
kreieren, welche mehrere Ausprigungen der menschlichen Sensorik anspricht | ,
70]. Die Natur der virtuellen Erfahrung eines Videospiels ermoglicht es aulerdem,
in vielen verschiedenen Situationen zu experimentieren und die Konsequenzen von
Handlungen darzustellen, ohne den zum Teil disruptiven oder schédlichen Effekt
der Konsequenz Realitdt werden zu lassen | , 70-81]. Im Sinne des Spiels als
Lehrmittel, ist es also von besonderer Bedeutung zu analysieren und zu verstehen,
wie Spiele bestimmte emotionale Zustdnde und kognitive Prozesse des Menschen
ansprechen.

Videospiele kénnen eine Vielzahl von unterschiedlichen Emotionen und Zustédnden
bei den Konsumenten auslosen. Vor allem in der Offentlichkeit und in éffentlichen
Medien wurden dabei haufig die negativen Aspekte von Videospielen in den Fokus

geriickt. In einer Metaanalyse vorangegangener Studien konnten Granic et al. fest-
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stellen, dass vor allem die Effekte auf Aggression, Abhéngigkeit und Depressionen

untersucht wurden | , 1]. Fiir diese Erkenntnis wurden spezifisch die Arbeiten
von Anderson et al., Ferguson und Lemona et al. untersucht | , 151-173]
[ , D7-74] | , 117-122]. Griinde fiir diese Orientierung sind unter anderem

Fille von Massenmorden, die mit Videospielen aus dem Genre der Shooter assoziiert
wurden. Als Shooter oder Ego-Shooter werden hier diejenigen Spiele verstanden, bei
denen die Spielenden mit einer Auswahl von Waffen in teilweise brutal inszenierten
Szenarien andere Geschopfe oder Menschen ermorden. Mit der steigenden Akzeptanz
von Videospielen in der Offentlichkeit vermehrten sich auch Forschungsarbeiten, die
die positiven Aspekte von Videospielen hervorheben. Als einen der Griinde hierfiir
nennen Granic et al. die steigende Komplexitidt von Videospielen und den darin
enthaltenen Szenarien | , 1]. Eine weitere Metaanalyse beziiglich der positi-
ven Aspekte suggeriert, dass Videospiele, vor allem fiir Heranwachsende, komplexe
soziale, kognitive und emotionale Erfahrungen bereitstellen, welche einen positiven
Einfluss auf das psychologische Wohlempfinden und geistige Gesundheit haben kon-
nen | , 66-78].

Basierend auf diesen und weiteren Ergebnissen stellt sich die Notwendigkeit, Video-
spiele und deren Wirkung detailliert zu untersuchen, deutlich dar. In den letzten
Jahren wurden somit mehr und mehr Untersuchungen durchgefiihrt, die sich auf
einen spezifischen Aspekt der Videospiele und den damit einhergehenden Emotionen
und kognitiven Prozessen der Menschen beschéftigen. Im Bezug auf die Motivation
wurden unter anderem Forschungen durchgefiihrt, welche versuchen, ein Verstédndnis
dafiir zu etablieren, was Menschen iiberhaupt dazu bewegt, Videospiele zu spielen.
Gavid Reid konnte innerhalb einer Metaanalyse von Studien, die sich speziell mit den
Griinden fiir Videospiele als Freizeitaktivitdat beschéftigen, feststellen, dass vor allem
intrinsische Motivationen wie Spafl oder Zeitvertreib die Menschen dazu bewegt,
Spiel zu spielen | , 70-81]. Ein weiterer Befund dieser Analyse ist die Unter-
scheidung der Ausgangs-Motivation, abhingig davon, wie frequent Videospiele kon-
sumiert werden. Personen, die auf einer regulidren Basis Videospiele spielen, scheinen
dies hiufig aus intrinsischer Motivation heraus zu tun, wiahrend periodisch spielende
Personen eher aus extrinsischer Motivation heraus spielen | , 70-81]. Wird also
ein Videospiel als Lehrmittel genutzt, kann die Vermutung aufgestellt werden, dass
hauptséchlich extrinsische Motivation unter den Lernenden beziehungsweise Spie-
lenden vorliegt. Basierend auf den Erkenntnissen aus dem Kapitel: Selbstbestim-
mungstheorie nach Deci und Ryan kann gesagt werden, dass intrinsische Motivation
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oder Umgebungen die intrinsische Motivation unterstiitzen, einen hoheren Lerneffekt
beim Versténdnis von komplexen Systemen haben. Da sich Videospiele aufgrund
ihrer inhérenten Komplexitdt besonders zur Vermittlung komplexer Systeme eig-
nen, entsteht hier ein Bedarf zu iiberpriifen, wie die intrinsische Motivation bei

Konsumenten eben solcher Medien erhalten und geférdert werden kann.

2.3.2 Digital Game Based Learning

Dieses Kapitel soll einer kurzen Vorstellung des Digital Game Based Learning (im
Folgenden DGBL genannt) dienen. Hierbei soll neben einer Kldrung und Einordnung
des Begriffes eine kurze Analyse aktueller Forschung und géngiger Methodik gegeben
werden. Das Konzept des DGBL ist eine erweiterte, moderne Form des Game-Based
Learning (im Folgenden GBL genannt). Der Begriff selbst wurde erstmals von Marc
Prensky im Jahre 2001 verwendet. Im gleichnamigen Buch beschreibt er den Einzug
von digitalen Spielen als Lehrmittel in alltdglichen Bereichen, wie bei der Weiter-
bildung von Angestellten im Wirtschaftssektor. Er beschreibt hier DGBL als “...the
coming together of and [sic!] serious learning and interactive entertainment into a
newly emerging and highly exciting medium...” | , 5]. Frei ibersetzt bedeutet
dies die Zusammenkunft von seriosem Lernen und interaktiver Unterhaltung. Es
liegt die Vermutung nahe, dass er sich hiermit auf die Serious Games (deutsch:
serigse Spiele) und digitale Videospiele als Medium bezieht. Serious Games und
DGBL sind Varianten des klassischen GBL. Als GBL selbst zéihlt jede Form von
Lehrmitteln, welche den Wissenserwerb auf Basis eines Spiels ermoglichen | ,
98]. Diese Definition schlieft zunéchst sdmtliche Formen von Spielen ein und ist
nicht auf ein bestimmtes Anwendungsgebiet beschrinkt. So kénnen beispielsweise
auch Brettspiele mit bildungstechnischem Hintergrund dazu gezéhlt werden oder
Spiele wie Schach, welche strategisches Denken lehren | , 98]. In diese Katego-
rie gehoren also auch Spiele, die nicht mit dem Primérziel der Bildung konzipiert
wurden. Bei Serious Games hingegen handelt es sich um Spiele, die konkret mit
der Intention der Wissensvermittlung erschaffen wurden | , 99]. In diesem Sinne
konnen DGBL Medien also in die Gruppe der Serious Games eingeordnet werden.
Ein weiterer Begriff, der oft im Zusammenhang mit diesen Formen von Lehrmitteln
genannt wird, ist Gamification. Hierbei ist jedoch eine klare Unterscheidung zu den
anderen Medien zu bemerken. Mit Gamification werden Formen der Bildung und

Abwandlungen von Systemen beschrieben, welche klassische Spielelemente enthal-
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ten, jedoch nicht spezifisch als Spiel gespielt werden | , 97]. Dies findet auch
in Sektoren Anwendung, welche nicht die Lehre zum Ziel haben. Beispiele hierfiir
sind unter anderem Punktesysteme bei Firmen, Warenanbietern oder Fitness-Apps,
Profilbilder und -effekte in sozialen Netzwerken und Plattformen oder simple auf-

merksamkeitserregende Elemente im Marketing.

Nachdem geklért ist, wo die Begrifflichkeit des DGBL einzuordnen ist, soll zunéchst
eine Reihe von Eigenschaften von Videospielen aufgelistet werden, aufgrund derer
sich dieses Medium zum Einsatz als Lehrmittel besonders eignet, sowie eine Uber-
sicht iiber aktuelle Forschung und bekannte positive Effekte aufgestellt werden. Im
Kapitel: Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan wurde bereits angemerkt,
dass sich Videospiele besonders aufgrund ihrer Komplexitat und vielfdltigen umsetz-
baren Szenarien als Ubertriger von Lehrstoffen eignen. Mark Griffiths beschreibt
weitere Eigenschaften, die Videospielen auch als Gegenstand der Wissenschaft eine
grofle Bedeutung zukommen lassen, wie zum Beispiel die Attraktivitdt fiir Menschen
verschiedenster demografischer Hintergriinde, Bereitstellung von Zielen, Trainings-
moglichkeiten und Feedback fiir Kinder und junge Studenten sowie die Freiheit, eine
breite Palette an unterschiedlichen Aufgaben und deren Erfiillung zu beobachten
und einzelne Parameter schnell abzuéndern | , 47-51]. Griffiths nennt an dieser
Stelle noch eine Fiille weiterer Eigenschaften, deren Aufzéhlung den Rahmen dieses
Kapitels sprengen wiirde. Es stellt sich also heraus, dass wissenschaftliche Untersu-
chungen iiber Lernverhalten, Lernerfolg oder begleitende Umsténde wie Motivation
sehr detailliert quantifizieren lassen. Ein weiterer Aspekt, der dies begiinstigt, ist die
einfache Erhebung grofler Mengen von Daten {iber das Verhalten der teilnehmen-
den Personen. Neben den Untersuchungen zur negativen Wirkung von Videospielen
stellt sich nun die Frage, wie die positiven Effekte aussehen. Kilb et al. konnten
in ihren Experimenten feststellen, dass die Auseinandersetzung mit Videospielen,
die naturwissenschaftlichen Thematiken bedienen, der jiingeren Generation groflere
potentielle Karrieremoglichkeiten eréffnen | , 923-929]. Dieser Effekt wird
dadurch erzielt, dass die Spielenden in interaktiven, spafligen Szenarien an das Gebiet
herangefiihrt werden und somit die Angst vor Experimenten und potentiellem Versa-
gen erheblich vermindert wird. Auch die nahezu unbegrenzte Wiederholbarkeit spielt
hier eine entscheidende Rolle. Ritterfeld und Weber identifizieren in ihrer Arbeit ein
grofles Potential von Videospielen bei der Unterstiitzung von Entwicklungsprozes-
sen von Heranwachsenden | , 399-412].Diese Ergebnisse decken sich mit den
theoretischen Uberlegungen beziiglich der Wirkung von Bediirfnisbefriedigung bei
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Heranwachsenden, wie sie von Deci und Ryan in der Selbstbestimmungstheorie auf-
gestellt wurden. Der Zusammenhang wird hier durch das grofle Potential virtueller
Welten, eine positive Wirkung auf den Grad der Befriedigung eben jener Bediirfnisse
zu haben, deutlich. In einem Experiment konnten Ryan et al. die SDT erfolgreich auf
Untersuchungen beziiglich der Motivationswirkung von Videospielen anwenden und
diese mit der Erfahrung von Kompetenz und Autonomie in Spielen in Verbindung
bringen | , 344-360).

2.4 Game Design und Strukturen basierend auf
psychologischen Grundbediirfnissen

In diesem Kapitel soll eine Ubersicht iiber weitere bestehende Forschungen beziiglich
Videospielen gegeben werden. Spezifisch sollen hier Videospielen, und bestimmten
Teilelementen dieser, motivierende Effekte oder Moglichkeiten, die psychologischen
Grundbediirfnisse nach Deci und Ryan (siehe Kapitel: Basic Psychological Needs
Theory) zu befriedigen, zugewiesen werden. Zusétzlich wird hier die Herangehens-
weise an das Design von Projekten im DGBL diskutiert und die Recherche zu be-
wihrten Praktiken ebendieser aufgefiihrt. Fiir die Experimente dieser Arbeit soll im
Speziellen iiberpriift werden, ob sich einzelnen Game Design Elementen motivierende
Wirkungen zuordnen lassen und ob diese gezielt fiir das Befriedigen von Bediirfnissen
eingesetzt werden konnen. Als Game Design Elemente kénnen laut Deterding et al.
alle Bausteine verstanden werden, aus denen sich ein Spiel zusammensetzt | ,
9-15].

Zum motivierenden Effekt von spezifischen Game Design Elementen in DGBL-
Medien besteht nach aktuellem Stand noch vergleichsweise wenig Forschungsmateri-
al. In vielen Forschungsarbeiten dieses Bereiches wurde hauptséchlich {iberpriift, ob
eine motivierende Wirkung in Videospielen vorliegt und nicht in welchem Ausmafl
oder unter welchen konkreten Bedingungen (siche Kapitel: Motivation in Video-
spielen und Digital Game-Based Learning). Andere Arbeiten fokussieren sich auf
extrem spezifische Anwendungsfille von DGBL, teilweise losgelost von grundlegen-
den Effekten dieses Mediums. In einer Auflistung aus dem Jahr 2022 fassen Vaz de
Carvalho und Coelho verschiedene aktuelle Untersuchungen dieser Art zusammen
[ , 1-182]. Dort befinden sich beispielsweise Experimente zur Wirkung von
DGBL bei der Sensibilisierung von Diabetikern beziiglich Selbstmanagement, der
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Steigerung von Aufmerksamkeit beziiglich der Notwendigkeit von Sicherheitsgurten
in Uberroll-Szenarien und der Entwicklung von Physik Experimenten mit Hilfe von
Augmented Reality in Grundschulen.

Fiir den Kontext dieser Arbeit stellt sich also die Frage, ob man typischen Bau-
steinen von Videospielen konkrete motivierende Wirkung zuweisen kann. Dies ist
notwendig, um zu iiberpriifen, wie stark die Befriedigung einzelner Grundbediirfnisse
auf die Motivation der Spielenden einer Lehranwendung wirkt. Es wurden verschie-
dene Forschungsarbeiten in Videospielen allgemein untersucht, um die Ergebnisse
anschliefend auf ein Projekt aus dem DGBL-Bereich zu {ibertragen. In ihrer Arbeit
beziiglich Motivation und Videospielen konnten Horban und Maletska feststellen,
dass Gamification und DGBL allein durch ihren Aufbau Motivation in Lernenden
fordert | , 66-74]. Der Fokus lag hierbei auf vier allgemeinen Eigenschaften bzw.
iiblichen Strukturen in Videospielen. Punkte motivieren Spielende durch positives
Feedback und Wertschiatzung. Die Wahl von Avataren und Personalisierungsmog-
lichkeiten von spielbaren Figuren unterstiitzen das Autonomie-Gefiihl der Spielenden
und steigern so die intrinsische Motivation. Leistungsvergleiche mit anderen Spielern
durch Ranglisten und dhnliche Systeme kénnen das Bediirfnis nach Kompetenz und,
im Falle von Team basierten Spielumgebungen, Zugehorigkeit befriedigen. Als vierter
Punkt wurden von Horban und Maletska Belohnungen, weitere Fortschritt visualisie-
rende Systeme und kleine Herausforderungen im Spielverlauf genannt. Diese Elemen-
te konnen die Spielenden mit kurzen Schiiben von Kompetenzerfahrung motivieren,
indem sie riickwirkend Fortschritt ersichtlich machen bzw. die Spielenden an das
bisher Erreichte erinnern. Viele dieser Elemente erlangen hierbei ihre motivierende
Wirkung durch verschiedene Formen von Feedback. Ahnliche Ergebnisse konnten
Jung et al. produzieren, indem durch gezielt gesetztes Feedback und das Aufstellen
von konkreten Zielen die Motivation der Probanden und somit Qualitdt und Quan-
titdt der Leistung angehoben werden konnten | , 724-742]. Zu beachten ist hier
allerdings, dass diese Ergebnisse in einer nicht spielbasierten virtuellen Umgebung

erzielt wurden.

Innerhalb einer Studie aus dem Jahr 2016 konnten Sailer et al. nachweisen, dass in
reguléren (nicht DGBL) Spielumgebungen mit Abzeichen, Ranglisten und Leistungs-
Grafiken eine signifikant hohere Befriedigung des Bediirfnisses nach Kompetenz vor-
lag. Dieselbe Studie konnte einen positiven Zusammenhang zwischen der Bedeutsam-
keit beziehungsweise Sinnhaftigkeit der vorliegenden Aufgaben und der Befriedigung

des Bediirfnisses nach Autonomie feststellen. Der beobachtete Effekt wurde jedoch
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durch die Existenz der Elemente: Abzeichen, Ranglisten und Leistungs-Grafiken
ausgelost. Eine hohere Anzahl von Feedback-Elementen 16ste bei den Probanden die
Wahrnehmung aus, dass eine erhohte Sinnhaftigkeit der Aufgaben vorliegt. Sailer et
al. vermuten hier einen Anstieg der Bedeutsamkeit bzw. Relevanz in der Welt des
Spiels selbst. Bei steigender Entscheidungsfreiheit der Spielenden konnte kein signifi-
kanter Unterschied beziiglich der Autonomie festgestellt werden. Sailer et al. konnten
dieses unerwartete Ergebnis mit der relativ geringfiigigen Konsequenz der im Ex-
periment bereitgestellten Entscheidungen begriinden. In ihrer Experimentalversion
wurde den Probanden nur die Mdéglichkeit geboten, einen eigenen Spieler-Avatar zu
wéhlen. Diese Aussage wird unterstiitzt durch eine Arbeit von Peng et al. aus dem
Jahr 2021, in welcher ein positiver Zusammenhang zwischen Autonomiegefiihl und
der Menge und Bedeutsamkeit der zu treffenden Entscheidungen festgestellt werden
konnte | , 175-196]. In den Versionen, in denen durch Sailer et al. gezielt
Spieler-Avatare, eine bedeutungsvolle Handlung (Geschichte und Charaktere) und
Teammitglieder eingesetzt wurden, erfuhren die Probanden eine hohere Befriedigung
des Bediirfnisses nach Zugehorigkeit. Ein weiteres Ergebnis dieser Studie zeigt, dass
die beschriebenen Effekte nur auftreten, wenn die Probanden das entsprechende
Game Design Element bewusst wahrgenommen haben. Sailer et al. leiten daraus
eine Notwendigkeit ab, abhingig vom Kontext und Komplexitit des Spiels, die Spie-
lenden durch Anleitungen und &hnliche Formen von Erklarung auf die Game-Design
Elemente aufmerksam zu machen. Aufgrund des Mangels gleichartiger Studien be-
merkten Sailer et al. aulerdem, dass potenziell zusétzliche Spielercharakteristiken in
die Untersuchung mit einbezogen werden miissen. Spezifisch wurden hier Konzen-
tration, individuelle Praferenzen und vorangegangene Erfahrung mit Videospielen
aufgezihlt. Als einen weiteren Befund ihrer Arbeit bemerken Sailer et al., dass der
néchste logische Schritt weitere Untersuchungen, basierend auf ihren Ergebnissen, im
Realwelt-Kontext oder Bildungs-Kontext sei. Die bereits angesprochene Arbeit von
Peng et al. belegt &hnliche Ergebnisse beziiglich der Wirkung von den genannten
Game-Design Elementen und betont ebenfalls die signifikante Bedeutung dieser
Ergebnisse fiir weitere Forschung und Anwendung im Bildungsbereich | ,
175-196] [ , 371-380].

Aus den Erkenntnissen dieses Kapitels lassen sich bestimmte Bediirfnis befriedigende
Game Design Elemente ableiten. Fiir die Befriedigung des Bediirfnisses nach Kom-
petenz konnen vor allem positives Feedback bereitstellende und Fortschritt anzei-
gende Elemente verwendet werden. Beispiele hierfiir sind Punktesysteme, Abzeichen,
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Leistungs-Grafiken, Ranglisten, Belohnungen basierend auf Fortschritt (Errungenschaften-
System) und kleine Herausforderungen oder Quizfragen beziehungsweise Tests im
Spielverlauf. Um das Bediirfnis nach Zugehorigkeit zu befriedigen, kénnen bedeu-
tungsvolle Geschichten, Handlungsstrange, Charaktere, team-basierte Spielmecha-
niken, eine Avatar-Auswahl und Personalisierungsmoglichkeiten eingesetzt werden.
Das Bediirfnis nach Autonomie zu befriedigen, stellt sich unter Umsténden etwas
schwieriger dar. Hierbei ist es notwendig, eine der Spielumgebung entsprechende
Komplexitat der Konsequenzen von Entscheidungsfreiheit bereitzustellen. Die Men-
ge der Entscheidungen, die die Spielenden treffen, spielt ebenfalls eine wichtige Rolle.
Zusétzlich scheint der Grad der Bedeutsamkeit von Aufgaben und Herausforderun-
gen einen Einfluss auf das wahrgenommene Gefiihl von Autonomie zu haben. Eine
Kombination der hier genannten Game Design Elemente sollte also sowohl in DGBL,
als auch in Videospielen allgemein angewandt werden, um eine moglichst umfassende
Befriedigung der Bediirfnisse zu erreichen. AbschlieBend soll hier noch angemerkt
werden, dass Gamification im Allgemeinen, nach den Erkenntnissen von Groening
und Binnewies, einen grofieren positiven Effekt auf Motivation und Leistung mit
sich bringt, je groBer die Anzahl und Komplexitit der verwendeten Game Design
Elemente ist | , 1130-1150].

Das der Arbeit zugrunde liegende Programm Arctic Economy befindet sich bereits
seit mehreren Jahren in Entwicklung. Dennoch liegt die Anwendung zum Zeitpunkt
des Experiments nur in einem prototypischen Zustand vor. Das heifit, eine Vielzahl
von bereits konzipierten Mechaniken und Inhalten konnten noch nicht zufrieden-
stellend integriert werden. Der Vollstédndigkeit halber sollen hier noch die Design-
Philosophien von Guillaume und Jouvelot genannt werden, deren Inhalte zum Teil
bei der Konzeption des Gesamtprojektes so oder in dhnlicher Form angewandt
wurden. Moralische, wissenschaftliche und &sthetische Wertvorstellungen, die das
Spiel repréisentieren soll, miissen in den grundlegenden Regeln und Systemen des
Spiels wiedererkennbar sein. Spieler miissen die Moglichkeit erhalten, diese Regeln
zu konfrontieren und testen und umfangreiches Feedback zu ihren Meinungen er-
halten. Zugang einschridnkende Barrieren sollten, entsprechend der Zielgruppe des
Produktes, weitestgehend eliminiert werden. Dies bezieht sich beispielsweise auf
Voraussetzungen technischer Féahigkeiten oder demographischer Eigenschaften. Die
Spieler sollen so wenig wie moglich in Exploration und Experimenten eingeschrénkt
werden. Alternativen und Freiriume zum kreativen Bearbeiten der Thematik sind

dabei besonders wiinschenswert. Samtliche im Szenario einsetzbaren Formen von
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Kommunikation sollten verwendet werden, um Interaktionen und Diskussion beziig-

lich der Inhalte unter den Spielenden zu erméglichen | , 462-465].

2.5 Evaluationsmethodik

Im Rahmen der Experimente dieser Arbeit ist es notwendig, die von den Probanden
erfahrenen Motivationszustédnde, sowie den Grad der Befriedigung der psycholo-
gischen Grundbediirfnisse zu quantifizieren und vergleichbar zu machen. Hierfiir
wurden géngige wissenschaftliche Studien beziiglich der Evaluationsmethodik un-
tersucht. Es wurden dabei zwei vorgefertigte Fragebodgen als tauglich identifiziert
und fiir die Experimente minimal angepasst. Eine konkrete Beschreibung der An-
passungen erfolgt im Kapitel Konzeption. Fiir die Erfassung der Daten beziiglich
Motivation wurde der Fragebogen zur Erfassung der aktuellen Motivation in Lern-
und Leistungsszenarien (FAM) eingesetzt. Ausgearbeitet wurde dieser Fragebogen
von Rheinberg et al. in einem Versuch, ein Messinstrument fiir eben diese Szenarien
zu schaffen | , 57-66]. Mit Hilfe von 18 Fragen (Im Folgenden Items genannt)
ermittelt der Fragebogen Komponenten der aktuellen Motivation. Konkret werden
diese hier als Misserfolgsbefiirchtung, Erfolgswahrscheinlichkeit, Interesse und Her-
ausforderung bezeichnet. Bei der Abfrage der Bediirfnisbefriedigung kommt die Ba-
lanced Measure of Psychological Needs Scale (BMPN) zum Einsatz. Diese wurde in
einer Arbeit von Sheldon und Hilpert formal vorgestellt, nachdem die Items bereits in
vorangegangenen Arbeiten von Sheldon und Gunz | , 1467-1492], sowie Sheldon
et al. | , 1-16], eingesetzt wurden | , 439-451]. Dieser Fragebogen wurde
entwickelt, nachdem Schwachstellen in der bis dato eingesetzten Basic Psychological
Needs Scale (BPNS) identifiziert wurden. Zum einen waren dies eine ungleichméfige
Verteilung der Items beziiglich der drei Bediirfnisse, sowie der positiv und negativ
konnotierten Items. Zum Anderen konnte einzelnen Items eine doppelte Zuweisung
beziiglich der abgefragten Bediirfnisse zugesprochen werden. Diese Eigenschaften
sorgen nach Sheldon und Hilpert dafiir, dass die Verkniipfungsmoglichkeit mit den
Inhalten der SDT geringer ausfillt. Fiir die Zwecke dieser Arbeit eignet sich daher
der BMPN deutlich besser.
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3 Ausgangslage Arctic Economy

3.1 Kurzvorstellung Arctic Economy

In diesem Kapitel soll das Digital Game-Based Learning Projekt (im Folgenden
DGBL genannt) Arctic Economy kurz detailliert vorgestellt werden. Es handelt sich
hierbei um ein Forschungsprojekt von Studenten, wissenschaftlichen Mitarbeitern
und Dozenten der Hochschule Mittweida. Im Rahmen eines Moduls des Master-
Studiengangs Medieninformatik und Interaktives Entertainment wurde das Projekt,
als Teil der Priifungsleistung von sieben Stundenten/-innen des Jahrgangs 2020, ins
Leben gerufen. Fiir die Bearbeitung des Projektes waren urspriinglich zwei regulére
Hochschulsemester vorgesehen. Arctic Economy stellte sich jedoch schnell als zu am-
bitioniert dar, um nur im Rahmen des Moduls bearbeitet zu werden. Die Grundidee
des Projektes stammt von Ruben Wittrin, welcher im Rahmen seiner Promotion
eine neue Form der Digital Game-Based Learning Anwendung kreieren wollte. Arc-
tic Economy sollte zu gleichen Teilen Entertainment- und Lehr-Anwendung sein.
Hinter dieser Idee steckt nicht nur eine Wunschvorstellung, sondern eine tatséchliche
Design-Philosophie. Das Spiel soll den Spielenden das Gefiihl vermitteln, dass es zum
Konsum zu Zwecken der Unterhaltung und nur sekundér als Lehrmittel vorgesehen
ist. Lehrinhalte sollten so diskret présentiert beziehungsweise nahtlos in die Spielme-
chaniken eingebunden werden, dass die Konsumenten nicht das Gefiihl verspiiren,
sich in einer Lernanwendung zu befinden. Damit sollen nicht nur Motivation und
Lernerfolg, sondern auch Wiederspielwert und Vermarktungsméglichkeiten geférdert

werden.

3.1.1 Einordnung im Digital Game-Based Learning Kontext

Arctic Economy im DGBL Kontext richtig einzuordnen, ist ein schwieriges Unter-

fangen. Dies ist zum einen der dualen Natur der Anwendung zuzuschreiben und
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zum anderen der Tatsache, dass im Verlaufe der Entwicklung das Gesamtkonzept
einschneidende Anderungen miterlebt hat. Innerhalb der Konzeptions- und Imple-
mentierungsphasen wurden Teile der Spielmechaniken, Story, beinhalteten Lehrin-
halte und sogar die angestrebte Zielgruppe mehrfach veréndert. Diese Anderungen
wurden hauptséchlich durch neue wissenschaftliche Erkenntnisse bedingt, welche
entweder durch tiefgreifendere Recherche oder durch Experimente in Arctic Eco-
nomy selbst ermittelt wurden. Allerdings haben auch neue Zielstellungen, wie die
Teilnahme an wissenschaftlichen Preisausschreibungen oder die im Rahmen des Pro-
jektes durchgefiihrten Abschlussarbeiten der wissenschaftlichen Mitarbeiter fiir An-
derungen gesorgt. So wurde beispielsweise eine Version diskutiert, welche eingesetzt
werden kann, um digitale Kompetenzen der deutschen Bevolkerung zu férdern. Fiir
die Durchfithrung von Experimenten wurde auflerdem auch eine Version umgesetzt,
welche sich eher in den Bereich der E-Learning Anwendungen einordnen ldsst. Ein
entscheidender Bestandteil des Spiels blieb jedoch iiber alle bisherigen Iterationen
gleich. Arctic Economy wurde urspriinglich mit der Intention geschaffen, als Lehr-
mittel fiir die traditionelle Volkswirtschaftslehre (im Folgenden VWL genannt) an
Hochschulen oder Universitédten zu dienen. In diesem Sinne wurde auch das Genre
der Anwendung gewéhlt. Es handelt sich hierbei um eine Aufbausimulation, welche
Inhalte der VWL in einem realistischen, aber dennoch futuristischen Setting darstel-
len soll. Der Spieler fiihrt hierfiir eine Expedition in die durch die Klimaerwérmung
freigelegten Landmassen der Antarktis an. Diese Eigenschaft der Anwendung wird
sich voraussichtlich auch in zukiinftigen Versionen widerspiegeln. Damit kann Arctic
Economy also, nach aktuellem Stand, definitiv in den Bereich der Entertainment
Produkte, welche einen bildungstechnischen Hintergrund haben, eingeordnet werden.
Ob in der finalen Version eine reine DGBL Anwendung vorliegt oder potenziell sogar
ein rein fiir den Entertainment-Sektor umgesetztes Spiel, ldsst sich an dieser Stelle
nicht mit Sicherheit sagen. Eine Ubersicht der moglichen Genres wurde im Kapitel

Digital Game-Based Learning in den Grundlagen vorgestellt.

3.1.2 Arctic Economy im Forschungsmodul und die
Forschungsfrage

Ein Teil der Forschung innerhalb Arctic Economy wurde im Rahmen der Forschungs-

module der studentischen Teammitglieder durchgefiihrt. Dort wurde auch der Grund-
stein fiir die in dieser Arbeit bearbeiteten Thematiken gelegt. Eine der Zielsetzun-
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gen war es zu iiberpriifen, inwieweit mit einem Teilsystem der Anwendung gezielt
Neugierde erzeugt werden kann, um die intrinsische Motivation der Spielenden zu
steigern. Damit sollte wiederum eine Steigerung der Lernleistung der Konsumenten
erreicht werden. Fiir diesen Zweck wurde das Explorationssystem weiterentwickelt,
welches aktuell eine der Hauptmechaniken des Spiels darstellt. Dieses System hat
sowohl eine komplexere Erweiterung des Spielverlaufs als auch eine thematische
Erweiterung des Settings mit sich gebracht. Bei der Umsetzung als Hauptmechanik
des Spiels musste darauf geachtet werden, dass das System mit den anderen Haupt-
mechaniken verbunden wird, damit es nicht fehl am Platz wirkt beziehungsweise
den Spielfluss zu sehr beintréchtigt. Gleichzeitig wurde die Mechanik durch diese
Verwebung mit den anderen Inhalten dem Kontext einer Expedition in die Antarktis
gerecht. Das urspriingliche System verhalf dem Spieler nur dabei Teile der Karte auf-
zudecken, um neuen Bauplatz zu generieren. Dabei bestand im Aufdecken der Karte
selbst keine Relevanz fiir den Spielverlauf und es wurden keine Lehrinhalte iibermit-
telt oder wiederholt. Fiir das Forschungsmodul wurde die Explorationsmechanik mit
dem Ressourcengewinn, der VergroBerung der Population und dem Erschlieen neuer
Besiedlungsraume verkniipft. Dabei wurde zusétzlich das User Interface iiberarbeitet
und verbesserte Bedienelemente eingefiihrt. Weiterhin spielt das System im roten
Faden der Handlung nun eine entscheidende Rolle, da sowohl die ersten Rohstoffe
als auch die Fliichtlinge aus der alten Welt mit den dafiir konstruierten Fahrzeugen

geborgen werden konnen.

Fiir die Evaluation der im Forschungsmodul entworfenen Inhalte war geplant, zwei
Versionen der Anwendung zu erstellen. Die Experimental-Version sollte das Explora-
tionssystem enthalten, wihrend den Spielenden in der Kontroll-Version die Inhalte
dieses Systems vorenthalten werden. Mithilfe von zwei homogenen Probandengrup-
pen sollte nun {iberpriift werden, ob das gezielte Erzeugen von Neugierde einen
quantifizierbaren Effekt auf die Lernleistung bzw. den Lernerfolg haben wird. Beide
Versionen enthalten hierbei die gleichen Lehrinhalte, um eine Vergleichsbasis zu
erhalten. Zur Messung wiirden die Studenten einen Vortest beziiglich ihres Wis-
sensstandes im Bereich der VWL durchfithren. Nach dem Spielen der Anwendung
sollte dann eine erneute Abfrage des Wissens erfolgen, sowie eine Einschétzung der
erzeugten Neugierde. Im Rahmen der Recherche fiir die Erweiterung des Experi-
ments fiir diese Arbeit wurde jedoch festgestellt, dass eine Erfassung der erzeugten
Neugierde wiahrend der Spielzeit sehr schwierig beziehungsweise umfangreich aus-
fallt. Zusatzlich bestand fiir die Auswirkungen der Neugierde auf Spielende einer
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DGBL Anwendung vergleichsweise zu wenig Forschung. Weiterhin stellte es sich
als schwierig heraus, konkrete Neugierde erzeugende Faktoren zu identifizieren und
in die bestehenden Mechaniken des Spiels zu integrieren. Die Auswirkungen dieser
sind hierbei stark von personlicher Wahrnehmung der Teilnehmer und vorangegan-
gener Erfahrung abhéingig. Es wére also eine Fiille von zusétzlichen Test mit den
Probanden notwendig, die im Rahmen der Abschlussarbeit nur schwierig zu reali-
sieren sind. Da das Hauptziel der Forschung die Steigerung des Lernerfolgs durch
gezielte Manipulation von Motivation ist, wurde fiir die Abschlussarbeit nach einer
Moglichkeit gesucht, dieses Ziel unter Beriicksichtigung recherchierter Grundlagen
zu erreichen. Nach intensiver Recherche der Thematik wurde festgestellt, dass be-
ziiglich der Motivation in Videospielen, vor allem die SDT nach Deci und Ryan
umfangreiche Mdoglichkeiten bietet, die Zusammenhénge zu analysieren und Game
Design Elemente fiir die Befriedigung der psychologischen Grundbediirfnisse gezielt

zu entwerfen.

3.2 Aktuelle Inhalte der Anwendung

Um die im Kapitel: Entwicklung der Versionen fiir die Evaluation beschriebenen
Anderungen verstiandlicher zu machen, soll hier noch einmal eine kurze Ubersicht der
sich aktuell im Spiel befindlichen Inhalte gegeben werden. Dabei werden vor allem
die Spielmechaniken beschrieben, welche fiir die Experimental-Versionen angepasst
wurden. Fiir die restlichen Inhalte erfolgt nur eine kurze Beschreibung, da diese
zum Teil fiir die Experimente keine besondere Rolle spielen. Die hier beschriebene
Variante von Arctic Economy entspricht der Kontroll-Version, welche in den Ex-
perimenten eingesetzt wird, um einen Vergleichspunkt fiir die Ergebnisse aus den
Experimental-Versionen zu haben. An dieser Stelle soll noch erwéhnt werden, dass
Arctic Economy gezielt modular konzipiert und implementiert wurde, um moglichst
viele Game Design Elemente getrennt voneinander untersuchen und abschalten zu

konnen.

3.2.1 Das grundlegende Spielprinzip

In Arctic Economy werden die Spielenden vor die Herausforderung gestellt, iiberle-
bende Fliichtlinge der weltweit auftretenden Klimakatastrophen in einer Expedition
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in die von der Klimaerwiarmung freigelegten Landstiicke der Antarktis anzufiihren.
Die Spielenden sehen sich hierbei mit einer schwierigen Ausgangslage konfrontiert,
da die urspriinglichen Leiter der Expedition, aufgrund von Verletzungen, nicht mehr
in der Lage sind, die Kolonie anzufiithren. Zusétzlich stellt sich das Kolonisieren
als problematisch heraus, da zu Beginn nur wenige Ressourcen sowie Technologien
zur Verfiigung stehen. Fiir den Aufbau der Kolonie ist es notwendig, sich um die
wachsenden Bediirfnisse der Bewohner zu kitmmern. Uber ein Bausystem kénnen
Unterkiinfte fiir Fliichtlinge (im Folgenden Haushalte genannt), Unternehmen, wel-
che Waren anbieten und Minen zur Rohstoffgewinnung errichtet werden. Gleichzeitig
miissen die Spielenden volkswirtschaftliche (im Folgenden VWL genannt) Inhalte
auf ein Marktsystem anwenden, um zu verhindern, dass die Wirtschaft zusammen-
bricht. Die Umsetzung des Marktsystems enth&lt mehrere komplexe Spielmecha-
niken, welche jedoch fiir die Experimente von geringer Bedeutung sind. Mit Hilfe
des Explorationssystems kénnen neue Gebiete freigelegt und Rohstoffquellen gefun-
den werden. Wihrend die Spielenden sich um diese Mechaniken kiimmern, erleben
sie den Beginn einer Handlung, welche iiber Intro-Sequenzen und die Mitglieder
der Expeditionsbesatzung vermittelt wird. Dabei erledigen sie Quests und werden
mit kurzen Quizfragen beziiglich der zuvor gelernten VWL-Inhalte getestet. Die
Kontroll- und Experimental-Versionen enden, nachdem die grundlegenden VWL-
Inhalte tibermittelt wurden. Im Sinne der konzeptionierten Vollversion des Spiels,
entspricht der in den Experimenten gespielte Abschnitt dem Tutorial.

3.2.2 Das Bausystem und Ressourcen

Um die Haushalte, Unternehmen, Verwaltungsgebdude und Minen zu errichten, wird
den Spielenden ein grid-basiertes Bausystem zur Verfiigung gestellt. Die spielbare
Karte ist mit einem unsichtbaren Raster versehen, auf dem sich die Gebédude plat-
zieren lassen. Fiir das Konstruieren dieser Gebédude ist es notwendig ausreichend
Ressourcen zu sammeln. Die Hauptressourcen sind Eisen und Kohle und kénnen
entweder iiber Minen produziert oder durch Exploration der Karte gefunden werden.
Samtliche Gebaude, auler den Minen, konnen nur platziert werden, wenn vorher eine
Plattform errichtet wurde. Diese Plattformen haben jeweils vier Bauplédtze, die mit
Gebduden belegt werden kénnen. Gebédude kénnen nur auf der Plattform platziert
werden, wenn diese mit Strom versorgt ist. Dafiir ist es notwendig, die Plattfor-

men mit der Startplattform zu verbinden. Je nach Geb&audetyp wird fiir das Bauen
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eine unterschiedliche Anzahl an Bauplédtzen benotigt. Ein Haushalt bendtigt einen
Bauplatz, ein Unternehmen benétigt zwei Bauplidtze und das Explorationsgebaude
benotigt vier Baupldtze. Gebdude und Plattformen kénnen nur in den Gebieten
errichtet werden in denen der Nebel, der sich iiber die Karte legt, aufgedeckt wurde.

Hierfiir wird das Explorationssystem benotigt.

3.2.3 Das Explorationssystem

Das Explorationssystem ist ein wichtiger Bestandteil verschiedener Aspekte der Ko-
lonie. Im Explorationsgebdude kénnen so genannte Hoverrover konstruiert und mit
Ausriistung versehen werden. Diese Hoverrover werden benotigt, um den Nebel auf
der Karte aufzudecken, der alle interessanten Elemente verbirgt. Dazu zahlen neue
Rohstoffvorkommen, Fliichtlingslager und zuriickgelassene Ausriistung vergangener
Expeditionen, die den Spieler mit Ressourcen belohnen. Die Ausriistung der Hover-
rover beinhaltet Piloten, Energiezellen, Minen-Kits und Transport-Kits. Piloten und
Energiezellen beeinflussen die Bewegungsgeschwindigkeit und Reichweite, wéihrend
die Kits notwendig sind, um Minen zu errichten und Fliichtlinge aufzunehmen. Ist ein
Hoverrover im Einsatz, so erlaubt das Interface den Spielenden den Energiestand des
Fahrzeugs einzusehen, die Kamera auf das Fahrzeug zu zentrieren und das Fahrzeug
zuriick zu beordern. Der Hoverrover unterliegt der Kontrolle der Spielenden und
kann frei auf der Karte bewegt werden, solange die Energiereserven nicht null errei-
chen. Ein weiterer Reiter des Interfaces ermdoglicht es eine automatisierte Mission
zu starten, welche den Spieler mit einer zufélligen Auswahl an Ergebnissen belohnt.
Diese Missionen laufen verdeckt ab und bieten keine optische Repréasentation oder
Kontrollmoglichkeiten.

3.2.4 Priasentation der Lehrinhalte, Handlung, Quests, Fragen
und Fortschritt

Sowohl Lehrinhalte als auch die Handlung werden den Spielenden hauptséachlich iiber
eine Textbox in der Mitte des Bildschirms présentiert. Wenn eine dieser Textboxen
erscheint, wird die Interaktion mit den restlichen Interface-Elementen gesperrt. Ne-
ben der Textbox befindet sich eine grafische Reprisentation des aktuell sprechenden
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Charakters, sowie der entsprechende Name. Wenn ein Teildialog abgelaufen ist, kon-
nen die Spielenden iiber die Leertaste entweder zum néchsten Dialog oder zuriick
zum Spielgeschehen springen. Sdmtliche so wiedergegebenen Texte konnen nach dem
Abschluss des Dialogs im so genannten Log eingesehen werden. Die Dialoge der Cha-
raktere bestehen aus einer Mischung von Handlungselementen und VWL-Inhalten,
welche in einem fliissigen Handlungsstrang verwoben sind. Einzelne Aktionen der
Spielenden werden dabei von den Charakteren kommentiert. Wenn ein neuer Lehrin-
halt prasentiert wurde, folgt in der Regel eine Quest, die den Spieler dazu auffordert,
neue Gebéude zu errichten oder bestimmte Interface-Elemente zu beobachten, um
die Anwendung der Lehrinhalte auf das Spielgeschehen zu verstehen. Diese Quests
werden in einem Interface-Element auf der linken Seite des Bildschirms angezeigt.
Dort kénnen die Spielenden sehen, wie viele Schritte zum Erledigen der Quests noch
notwendig sind. An bestimmten Punkten der Handlung wird den Spielenden eine
Frage beziiglich der Lehrinhalte gestellt. Dies geschieht {iber ein separates Dialog-
fenster, in welchem in der Regel ein bestimmter Wert eingetragen werden muss.
Wihrend dieser Quizfrage haben die Spielenden volle Kontrolle iiber das Spielge-
schehen und kénnen sich sémtliche Interface-Elemente und Log-Eintrage anschauen,
um erfolgreich die Frage zu beantworten. Ist eine Frage beantwortet, erhalten die
Spielenden ein kurzes, neutral formuliertes Feedback beziiglich der Korrektheit der
Antwort. Wahrend des gesamten Spielverlaufs kénnen die Spielenden jederzeit ein
zuséatzliches Interface-Element aufrufen, welches ihnen in Zahlen verdeutlicht, wie
viel bereits geschafft wurde. Hier kann unter anderem eingesehen werden, wie viele
Quests erledigt wurden, welcher Teil der Karte bereits exploriert wurde und wie

viele Missionen und Hoverrover ausgesandt wurden.
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4 Entwicklung der Versionen fiir die
Evaluation

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie die fiir die Evaluation verwendeten Experimental-
Versionen (im Folgenden NC = Kompetenz, NA = Autonomie, NR = Zugehorig-
keit genannt) und die Kontroll-Version konzipiert und umgesetzt wurden. Dabei
soll vor allem auf die in der Grundlagenrecherche gewonnenen Erkenntnisse einge-
gangen und erkldrt werden, wie diese auf die Game Design Elemente iibertragen
wurden. Die entsprechenden Elemente sind natiirlich in ihrer Gesamtheit nur in
der Kontroll-Version aufzufinden, wéhrend in den jeweiligen Experimental-Versionen
diese gezielt entfernt wurden. Im Rahmen dieser Arbeit sind, neben der Kontroll-
Version, drei Experimental-Versionen entstanden, welche jeweils die Befriedigung
eines der psychologischen Grundbediirfnisse vernachléssigen sollen. Eine ausfiihrli-
che Beschreibung der Evaluationsmethodik und des Experimentalaufbaus erfolgen
im Kapitel Evaluationskonzept. Fiir die Kontroll-Version soll hier zunéchst anhand
der Grundlagen eine Anforderungsanalyse stattfinden, gefolgt von einer Konzept-
beschreibung beziiglich der implementierten Inhalte. Aus den Grundlagen hat sich
eine Anforderung ergeben, welche fiir alle Game Design Elemente die Bediirfnisse
befriedigen sollen, gleichermaflen gilt. Die Spielenden miissen die Existenz dieses
Elements bewusst wahrnehmen, damit sich die befriedigende Wirkung entfalten
kann. Diese Anforderung spielt vor allem fiir NC eine entscheidende Rolle.

4.1 Die Kontroll-Version

Diese Version von Arctic Economy dient dem Zweck zu erfassen, wie motiviert
die Probanden beim Spielen der Anwendung sind, wenn alle drei psychologischen
Grundbediirfnisse befriedigt sind. Dies ist notwendig, um den Einfluss der einzel-
nen Grundbediirfnisse zu quantifizieren. Einige der hier genannten Game Design

Elemente befanden sich bereits vor der Konzeptionierung fiir das Experiment dieser
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Arbeit im Spiel. Anhand der Grundlagenrecherche konnte diesen Elementen riickwir-
kend eine spezifische befriedigende Wirkung zugewiesen werden. Die entsprechenden
Elemente, die nicht fiir das Experiment neu entwickelt wurden, werden als solche
gekennzeichnet. Beziiglich der Funktionen im Spiel befinden sich im Kapitel: Aktuelle
Inhalte der Anwendung kurze konkrete Beschreibungen.

4.1.1 Anforderungsanalyse fiir Kompetenz

In der Grundlagenrecherche beziiglich der Befriedigung des Kompetenzgefiihls haben
sich zwei Aspekte besonders deutlich hervorgehoben. Zunéchst wurde hier bemerkt,
dass jegliche Formen von Fortschritt-Visualisierungen einen massiven Einfluss auf die
Befriedigung haben. Dies lésst sich vor allem damit erkldaren, dass die Spielenden
nachvollziehen konnen, was sie bereits geschafft haben und damit daran erinnert
werden, wenn die Zeit oder Inhalte aufgrund von Flow-Erlebnissen (Zustand hoher
Konzentration und Immersion in einer Tétigkeit) oder ablenkenden sekundéren In-
halten der Anwendung verschwimmen. Dafiir ist es unbedingt notwendig, dass der
Zugang zu diesen Visualisierungen dauerhaft und einfach méglich ist. Je aufwendiger
es ist, diese zu erreichen, desto geringer ist die Wahrscheinlichkeit, dass ein Konsu-
ment der Anwendung darauf zuriickgreift. Aulerdem sollten diese Elemente mit
neutralem oder positivem Feedback verkniipft sein. Negatives Feedback oder unrea-
listisch erscheinende Ziele konnen das Kompetenzgefiihl déampfen. Damit stellt sich
auch der zweite wichtige Aspekt heraus. Positives oder unterstiitzendes Feedback
in jeglicher Form kann den Spielenden dabei helfen, sich kompetent zu fiithlen. Vor
allem im Kontext einer DGBL Anwendung ist es besonders wichtig, den Spielenden
regelméaflig Feedback zu geben.

Aus der Recherche ergibt sich auflerdem, dass es von Vorteil sein kann, kleinere
Herausforderungen in den reguléren Spielverlauf einzubinden. Wenn diese erfolgreich
abgeschlossen werden, konnen die Lernenden einen kurzen Schub von Kompetenzge-
fithlen erfahren, der iiber langere Sequenzen von Lehrinhalten oder freiem Spiel die
intrinsische Motivation fortzufahren, steigern kann. Diese Elemente sind in Arctic
Economy von besonderer Bedeutung. Da die Anwendung versucht, die Lehr- und
Entertainment-Inhalte im Gleichgewicht zu halten, soll es in der konzipierten Vollver-
sion (gesamtes Spiel, nicht Kontroll-Version) lingere Abschnitte geben, in denen die
Spielenden sich eigensténdig mit der Simulation beschéftigen. Hierbei erfolgt zwar
eine praktische Anwendung der gelernten Inhalte, jedoch besteht auch das Potential,
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dass die Spielenden von den Lehrinhalten abschweifen und sich starker auf Explora-
tion und Handlung konzentrieren kénnten. In einer idealen Version des Spiels sind
die Lehrinhalte so stark in die Handlung und alle Spielmechaniken integriert, dass
dieses Potential zusétzlich verringert wird. Ein weiteres Kompetenzgefiihl férderndes
Game Design Element sind kompetitive Mechaniken wie Ranglisten oder teamba-
sierte Elemente. Im Verlauf der Entwicklung von Arctic Economy wurden derartige
Spielmechaniken diskutiert, jedoch wurden diese als potenziell stérend identifiziert.
Recherche beziiglich der Wirkung von diesen Elementen in Bildungsszenarien hat er-
geben, dass starke positive und negative Effekte moglich sind. Abschliefend sollen an
dieser Stelle noch Abzeichen oder Errungenschaftssysteme erwiahnt werden, welche
jedoch aufgrund des prototypischen Zustands der Anwendung nicht zufriedenstel-
lend konzipiert und implementiert werden konnten. Diese Systeme geben oft eine
Ubersicht dariiber, wie weit die Spielenden im gesamten Spielverlauf fortgeschritten
sind. Da es sich bei den getesteten Versionen theoretisch nur um das Tutorial der
Anwendung handelt, wiirde ein nur sehr geringer Fortschritt im gesamten Sinne der
Errungenschaften erreicht werden, was einen ungewollten negativen Einfluss auf die

Motivation haben konnte.

4.1.2 Umsetzung Game Design Elemente fiir Kompetenz

Fiir das Erzeugen des Kompetenzgefiihls wurde spezifisch fiir diese Experimente ein
System entwickelt, welches den Fortschritt der Spielenden im gesamten Spielverlauf
verfolgt. Dabei wurde ein Set von Eigenschaften gewéhlt, die den Spielenden einen
Uberblick iiber die erbrachte Lernleistung, sowie die erbrachte Leistung beziiglich
der weiteren Spielmechaniken bietet. Hier ist anzumerken, dass die Liste der Daten
in komplexeren Versionen des Spiels deutlich grofler ausfallen wiirde. Fiir die Zwecke
des Experiments wurde daher ein relativ rudimentéres Interface-Element im Stil der
restlichen Interfaces von Arctic Economy gewéhlt. Die konkreten aufgenommenen
Daten sind in Tabelle 4.1 zu sehen.

Bei den Elementen, die eine maximal erreichbare Anzahl enthalten, wurde abhéngig
von der Art des Elements dieses Maximum angegeben oder nicht. Bei S1 wurde
das Maximum nicht angegeben, da die unterschiedliche Komplexitiat der einzelnen
Quests dafiir sorgt, dass potentiell eine verfalschte Wahrnehmung der Menge der
noch zu erledigenden Aufgaben entsteht. Fiir S2 wird immer die aktuelle Anzahl der
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Tabelle 4.1: aufgenommene Daten

Explorationssystem | Aufbausystem Ressourcensystem | allg. Spielfort-
schritt

E1: Anteil der Kar- | A1: Haushalte er- | R1: Kohle gewon- | S1: Quests abge-

te aufgedeckt richtet nen schlossen

E2: Hoverrover | A2: Firmen errich- | R2: Eisen gewon- | S2: Fragen beant-

konstruiert tet nen wortet

E3:  Aufklarungs- | A3: Plattformen er-

missionen gestartet | richtet

E4: Meter zuriick- | A4: Kohleminen er-

gelegt (Hoverrover) | richtet

E5:  Fliichtlingsla- | A5: Eisenminen er-

ger aufgenommen | richtet

E6: Ressourcenkis-

ten aufgenommen

richtig beantworteten Fragen sowie die Menge der bereits gestellten Fragen ange-
geben. Die konkrete Menge der noch auftretenden Quizfragen wird den Spielenden
dabei nicht mitgeteilt, um potentielle negative Auswirkungen auf die Motivation zu
vermeiden, die eventuell durch die Menge der ausstehenden Quizfragen hervorgeru-
fen werden konnte. Es soll aber dennoch die Moglichkeit geschaffen werden, riick-
wirkend den Lernfortschritt zu betrachten. Fiir E1 wird der Anteil der aufgedeckten
Karte in Prozent angegeben. Das Maximum wird den Spielenden innerhalb der Karte
durch die Wolken demonstriert. Diese Angabe dient also nur als Unterstiitzung, um
den Fortschritt einzuschitzen. Fiir E2 und E3 wird in beiden Féllen das Maxi-
mum angegeben. Hier soll verhindert werden, dass die Spielenden {iber einen langen
Zeitraum den Rest der Karte untersuchen, nur um schliellich festzustellen, dass
die investierte Zeit vergebens war und keine versteckten Elemente mehr zu finden
sind. Die hier beschriebene Ubersicht kann iiber einen Knopf im Interface gedffnet
werden, welcher wihrend der gesamten Spielzeit zu sehen ist. Zusétzlich werden die
Spielenden direkt am Anfang, bei der Erklirung der Steuerung, auf dieses Fenster
aufmerksam gemacht, mit dem Hinweis, dass es sich lohnt im Spielverlauf ab und
zu dieses Fenster zu 6ffnen. Gleichzeitig wird angedeutet, dass in der Ubersicht ein
Hinweis darauf steckt, wie viele Dinge im Spiel zu entdecken sind.
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4.1.3 Anforderungsanalyse fiir Autonomie

Bei den Untersuchungen beziiglich Game Design Elementen, die das Bediirfnis nach
Autonomie befriedigen, wurde festgestellt, dass sich diese Problematik in zwei Di-
mensionen einteilen lassen kann. Zum einen kann hier die Dimension der Entschei-
dungsfreiheit und zum anderen die Dimension der Sinnhaftigkeit von Aufgaben
genannt werden. Beziiglich der Entscheidungsfreiheit hat sich ergeben, dass dieses
Bediirfnis der Spielenden nur dann befriedigt werden kann, wenn eine ausreichende
Menge an Entscheidungen vorliegt, die zusétzlich auch spiirbare Konsequenzen mit
sich bringen. So existiert in Arctic Economy beispielsweise eine Auswahlmoglichkeit
fiir einen Spieler-Avatar. Diese Entscheidung wird zu Beginn des Spiels getroffen,
hat allerdings auf den weiteren Spielverlauf eine relativ geringe Auswirkung. Der
gewihlte Spieler-Avatar ist nur sichtbar, wenn die Rolle des Spieler-Avatars sich
in einer Unterhaltung mit einem der Charaktere der Handlung befindet. In einer
Dialogsequenz wird dabei nur die Grafik angezeigt, die zum aktuell sprechenden
Charakter gehort. Da die Charaktere sowohl Handlung als auch Lehrinhalte vermit-
teln, wird der Spieler-Avatar nur in einem Bruchteil der Dialogsequenzen angezeigt.
Die Spielenden benétigen also weitere Entscheidungsmoglichkeiten, um ein Gefiihl
der Autonomie zu verspiiren. Damit diese hinreichende Konsequenzen fiir den Spiel-
verlauf haben, gilt es diese mit Elementen zu verkniipfen, die fiir den Fortschritt
der Handlung und den Aufbau der Kolonie von Bedeutung sind. Ein entscheidender
Aspekt hiervon ist, dass den Spielenden erlaubt wird, Fehler zu machen.

Beziiglich der Sinnhaftigkeit von Aufgaben ist es besonders wichtig, dass den Spie-
lenden deutlich wird, warum sie eine bestimmte Aufgabe erhalten und dass diese
zu einem konkreten Ergebnis fiihrt, welches von den Handlungen der Spielenden
abhéngig ist. Wenn die Spielenden also Missionen, Auftrige oder Quests erhalten,
die scheinbar keinen Relevanz fiir die Handlung oder den Spielkontext haben, fithlen
sie sich nicht autonom, sondern eher als Teil des Systems. Auch hier spielen also die
eintretenden Konsequenzen eine entscheidende Rolle. Eine Aufgabe, die beispielswei-
se von den Spielern nur verlangt einzelne Knopfe im Interface zu bedienen, die zu
einem einzelnen vorgeschriebenen Ergebnis fithren, erscheint sinnlos. In den Augen

der Spielenden koénnte diese Aktion auch automatisiert erfolgen.
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4.1.4 Umsetzung der Game Design Elemente fiir Autonomie

Das Arctic Economy zugrunde liegende Genre einer Aufbausimulation bringt bereits
Entscheidungsmoglichkeiten mit Konsequenzen mit sich. Im Sinne des Bausystems
konnen die Spielenden frei entscheiden, wann und wo sie welche Gebédude platzieren
mochten. Eingeschréankt werden sie dabei nur durch den Fakt, dass sie Ressourcen
und einen Bauplatz bendtigen, um diese zu konstruieren. Sie miissen also Roh-
stoffquellen freilegen und mit Minen bebauen sowie Hoverrover in die Landschaft
entsenden, um den Nebel auf der Karte aufzudecken. Hieraus ergeben sich aller-
dings wieder neue Entscheidungen, die in keiner Weise vom Spiel vorgeschrieben
werden. Die einzige tatséchliche Einschrankung in diesem Sinne, stellen die Begren-
zungen der bespielbaren Karte dar. Wéhrend des Ausbaus der Kolonie miissen die
Spielenden also entscheiden, wo sie ihre Minen platzieren oder in welche Richtung
die Hoverrover ausgesandt werden. Wird dabei beispielsweise eine Mine an einer
ungiinstigen Stelle platziert, kann darauthin méglicherweise keine weitere Mine auf
demselben Vorkommen platziert werden und man ist dazu gezwungen, sich nach
neuen Vorkommen umzusehen. Die Menge der zu treffenden Entscheidungen beim
Aussenden der Hoverrover ist dabei sehr grofl. Da die Spielenden keinerlei Informa-
tionen iiber die Positionen von Rohstoffvorkommen haben, konnen an dieser Stelle

Fehlentscheidungen beziiglich der zu untersuchenden Areale auftreten.

Beim Ausbau der Kolonie selbst besitzen die Spielenden ebenfalls nahezu freie Ent-
scheidungsgewalt. Die einzige Einschrankung hier ist, dass Gebédude nur auf Platt-
formen errichtet werden konnen. Platziert man die Plattform ohne eine Verbindung
zu den bereits bestehenden zu garantieren, so wird diese Plattform nicht mit Strom
versorgt und ist fiir den Ausbau der Kolonie wertlos. Wo die Spielenden anschlieflend
das néchste Gebédude platzieren, bleibt ihnen ebenfalls iiberlassen. Auch diese Ent-
scheidungen bringen Konsequenzen mit sich. Wenn beispielsweise ein Unternehmen
in der Ndhe von Haushalten errichtet wird, dann schrankt dies die Lebensqualitat der
Haushalte ein, was es fiir die Spielenden schwieriger macht, diese zufriedenstellend
zu versorgen. Platziert man das Explorationsgebdude am Rand der Kolonie, miis-
sen die Hoverrover ldangere Strecken zuriicklegen und werden dadurch ineffizienter.
Durch diese Entscheidungsfreiheit gewinnen auch die Aufgaben, die die Spielenden
bewiltigen miissen an Relevanz. Eine Quest, die zum Beispiel fordert, dass ein
bestimmtes Gebdude gebaut werden soll, scheint nur eine Bedeutung zu haben,

wenn das Ausfiithren dieser Aktivitat zuséatzliches Nachdenken durch die Spielenden
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erfordert und zu Problemen fithren kann, wenn falsche Entscheidungen getroffen
werden. Andernfalls wiirde die Quest nur dazu dienen, eine bestimmte Mechanik zu

erkldren oder einen vorbestimmten Punkt in der Handlung zu erreichen.

Um den Spielenden noch mehr Entscheidungsmoglichkeiten an die Hand zu geben,
wurde fiir die Experimente auflerdem das Explorationssystem erweitert. In den vor-
angegangenen Versionen konnten nur simple Drohnen konstruiert werden, welche
dann mit einfachen Steuerbefehlen den Nebel auf der Karte aufdecken konnten.
Wann und wohin diese Drohnen losgeschickt wurden, hatte dabei keinerlei Relevanz
oder Konsequenzen, da die Drohnen keine begrenzte Reichweite hatten. Als Teil der
Erweiterung des Systems wurden die Hoverrover und deren Ausriistung eingefiihrt.
Von nun an mussten die Spielenden sich entscheiden, welche Ausriistung die Ho-
verrover mit sich fithren. Dabei musste unter anderem bedacht werden, zu welchem
Zweck das Fahrzeug ausgesendet wird und wie weit es reisen soll. Die einzelnen
Ausriistungsgegenstinde bringen auflerdem einen erhchten Kostenpunkt mit sich.
Je nachdem, ob also Teile der Karte aufgedeckt, Minen errichtet oder Fliichtlinge
aufgenommen werden sollten, musste die Ausriistung entsprechend gewéhlt werden.
Zusatzlich zu dieser grundlegenden Erweiterung wurde das Explorationsgebédude
mit einem neuen Reiter im Interface versehen, der es ermdglicht, automatisierte
Mission auszusenden. Die Funktionsweise dieser Spielmechanik wird im Kapitel: Das

Explorationssystem beschrieben.

4.1.5 Anforderungsanalyse Zugehorigkeit

Um das Bediirfnis nach Zugehorigkeit zu befriedigen, konnen verschiedene Game De-
sign Elemente eingesetzt werden, welche hauptséchlich darauf beruhen, die Immer-
sion der Spielenden zu steigern. Dies kann vor allem durch Spielmechaniken erreicht
werden, die den Spielenden ermdglichen, ihre eigene Représentation im Spiel, also
einen Avatar oder Spielcharakter, entweder zu wéhlen oder sogar zu personalisieren.
Dabei ist es notwendig, dass diese Auswahl nicht nur fiir Profilbilder oder Ahnliches
eingesetzt wird. Die Repréisentation der Spielenden sollte mit der Spielumgebung und
den anderen darin eingesetzten Charakteren und der Handlung interagieren. Infolge
dieser Voraussetzung wird auch ein weiterer Aspekt, der fiir Immersion und Zugeho-
rigkeitsgefiihl notwendig ist, deutlich. Die Anwendung benétigt eine Handlung mit
Charakteren, die Personlichkeiten, Schicksale und Relevanz fiir die Welt, in der sie
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sich befinden, mit sich bringen. Idealerweise sollten von Seiten der Spielenden Ent-
scheidungen getroffen werden kénnen, welche die Schicksale der anderen Charaktere
beeinflussen. In bestimmten Genres oder Spielumgebungen ist diese Vorraussetzung
jedoch teilweise schwierig umzusetzen. Eine durch die Konsumenten beeinflussbare
Handlung entspricht einer komplexen Spielmechanik, die viele Konsequenzen mit
sich bringt, welche im Design der restlichen Mechaniken beachtet werden miissen.
Im Zuge dessen eignet sich diese Mechanik nicht fiir Spiele im Bereich des DGBL,
da hier konkrete Lehrinhalte iibermittelt werden sollen. Diese in einer sich verzwei-
genden Handlung darzustellen, ist nahezu unméglich. Hierbei wiirde entweder die
Qualitat der Handlung oder der Lehrinhalte leiden. Da eine DGBL Anwendung mit
sehr hoher Wahrscheinlichkeit Inhalte aus der realen Welt préasentiert, ist es hier
moglich, Relevanz der Geschichte durch Bezug auf die reale Welt einzuarbeiten.
Aktuelle Ereignisse oder Problematiken, mit denen sich die Spielenden identifizieren
konnen, kénnen also bei der Immersion helfen und ein Gefiihl der Zugehorigkeit
vermitteln.

4.1.6 Umsetzung der Game Design Elemente fiir Zugehorigkeit

Die bereits in Arctic Economy integrierte Handlung wurde gezielt so angelegt, dass
die Spielenden sich damit identifizieren kénnen und die Schicksale der enthalte-
nen Charaktere (im Folgenden NPCs genannt) nachvollziehen kénnen. Es spielt in
einem futuristischen Setting, in dem durch Klimawandel und Klimakatastrophen
groBe Teile der Erde unbewohnbar wurden. Dadurch mussten die Uberlebenden
immer weiter ins Landesinnere ziehen, Rohstoffe wurden immer knapper und die
Kluft zwischen Armen und Reichen immer gréfler. Das Setting beschreibt also eine
durchaus realistische Eskalation der Probleme, denen sich die Menschheit momentan
gegeniibergestellt sieht. Die NPCs, die in der Handlung auftauchen und mit den
Spielenden interagieren, sind dabei Fliichtlinge aus der alten Welt, die versuchen,
in der Antarktis einen neuen Lebensraum fiir die Menschheit zu erschliefen. In
einer mit Bildern und Sprachausgabe versehenen Introsequenz wird der Zustand der
Welt und die Expedition, die sich in unbekanntes Land begibt, vorgestellt. Die von
den Spielenden iibernommene Rolle stellt dabei einen ungewollten Hauptcharakter
dar. Der urspriingliche Expeditionsleiter hat sich auf der Reise verletzt und die
Spielenden miissen somit seine Rolle iibernehmen. Das einzige, was die Spielen-

den dafiir qualifiziert, ist Erfahrung im Umgang mit Fliichtlingen und karitativen
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Organisationen. Um ihre Rolle im Spiel wahrzunehmen, kénnen die Spielenden zu
Beginn der Handlung einen von zwei Avataren wéhlen. Es steht dabei ein Avatar mit
weiblichen und ein Avatar mit mannlichem Erscheinungsbild zur Verfiigung. Dieser
Avatar befindet sich wahrend der Prisentation der Handlung und der Lehrinhalte
in einer Unterhaltung mit dem Kapitdn und dem ehemaligen Expeditionsleiter. Um
hier moglichst tiefe Immersion zu erzeugen, werden die Spielenden direkt von den
anderen NPCs angesprochen und gezielt Formulierungen benutzt, die den Avatar in
die Geschehnisse integrieren. Dafiir werden héufig “Wir”, “Unsere” und dhnliche in-
kludierende und besitzanzeigende Pronomen verwendet. Weiterhin erhélt der Avatar
Aufgaben von einzelnen NPCs beziiglich deren Losung er sich an andere NPCs
wenden soll. Die Dialoge sind dabei so verfasst, dass die NPCs auf das Uberbringen
der Nachricht durch den Avatar reagieren. Somit wird das Gefiihl der Immersion
und die Rolle des Avatars deutlich gemacht. Dadurch kénnen sich die Spielenden als
integraler Teil der Handlung fithlen. Auflerdem gibt es Stellen im Dialog, in denen der
Avatar konkret auf eine Aussage der NPCs mit einer Riickfrage antwortet. Dies wird
sowohl genutzt, um direkt potentielle Verstandnisprobleme mit den iibermittelten
Inhalten vorzubeugen, als auch, um den Avatar noch mehr in die Handlung zu

integrieren.

4.2 Experimental-Versionen

Hier werden die drei Experimental-Versionen, die fiir die Arbeit entwickelt wur-
den, im Detail beschrieben. Es erfolgt dafiir eine Beschreibung der Game Design
Elemente, die aus dem Spiel entfernt beziehungsweise in ihrer Darstellung oder
Umsetzung angepasst wurden. Es soll dabei auch Bezug auf die zuvor durchgefiihrten

Anforderungsanalysen genommen werden.

4.2.1 NoCompetence Version (NC)

Diese Version von Arctic Economy dient dem Zweck zu erfassen, wie stark sich
das psychologische Grundbediirfniss nach Kompetenz auf die Motivation der Ler-
nenden in Arctic Economy auswirkt. Hierfiir mussten die Komponenten, die zum
Befriedigen des Bediirfnisses nach Kompetenz eingebaut wurden, entfernt werden.
Fiir die NC wurde also das System zur Visualisierung des Fortschritts entfernt.
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Durch die Modularitat von Arctic Economy ist es moglich, Systeme abzuschalten,
indem den Spielenden der Zugriff auf das Interface-Element, welches das System
aufruft, entzogen wird. Im Falle des Fortschrittsystems war dies der angesprochene
Knopf im Haupt-Interface. Dabei wurde zusétzlich der Teil des Dialogs entfernt,
indem die Spielenden aktiv auf die Existenz und den Zugang zum Fortschrittssystem

hingewiesen wurden.

Aufgrund des Charakters einer DGBL Anwendung befinden sich vereinzelt neutrale
Feedback Elemente im Spiel. Diese sind notwendig, um den Spielenden deutlich zu
machen, ob die Antwort, die sie in einer Quizfrage gegeben haben, richtig oder falsch
ist. Ohne dieses Feedback konnen die Spielenden nicht einschétzen, ob der Lehrin-
halt richtig verstanden wurde oder nicht, was den Lerneffekt neutralisiert. Aus der
Recherche hat sich ergeben, dass vor allem positives Feedback beziiglich erbrachter
Leistung einen Effekt auf das Kompetenzgefiihl hat. Im Zuge dessen wurden die
Feedback-Inhalte auf die neutralen Formulierungen “Richtig!” und “Falsch!” begrenzt
und moglichst unauffillig in das gesamte System integriert. Vor und nach der Quiz-
frage wird den Spielenden auflerdem eine Fiille von Lehrinhalten iibermittelt, welche
zusétzlich dafiir sorgen, dass die Aufmerksamkeit auf die Lehrinhalte selbst und nicht
auf das Feedback gelenkt wird. Aufgrund dieser Eigenschaften des présentierten
Feedbacks kann davon ausgegangen werden, dass keine oder eine vernachlissigbare

Wirkung auf das Kompetenzgefiihl besteht.

4.2.2 NoAutonomy Version (NA)

In der Experimental-Version, die das Befriedigen des Bediirfnisses nach Autonomie
vernachlissigen soll, wurden die deutlichsten Anderungen an den grundlegenden
Spielmechaniken durchgefiihrt. Dies war unabdingbar, da die Natur der Aufbau-
Simulation, wie im Kapitel Umsetzung der Game Design Elemente fiir Autonomie
beschrieben, eine grofle Menge an Entscheidungsfreiheit mit sich bringt. Es waren
also sowohl Anderungen am Explorationssystem als auch am Aufbausystem not-
wendig. Beziiglich des Explorationssystems wurden technisch gesehen nur kleine
Anderungen umgesetzt, die jedoch einen groBen Einfluss auf das Spielgefithl haben.
Ein Grofiteil der Entscheidungen waren damit verkniipft, welche Ausriistung man
den Hoverrovern mitgibt und in welche Teile der Karte diese geschickt werden.
Fiir die NA wurde also das aktive Explorationssystem mit den Hoverrovern deakti-
viert. Hierfiir wurde der entsprechende Reiter im Interface des Explorationsgebaudes
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entfernt. Damit haben die Spielenden natiirlich keine Mo6glichkeit mehr, die Karte
aufzudecken, neue Minen zu platzieren oder Fliichtlingslager in die Kolonie aufzu-
nehmen. Aus diesem Grund mussten teilweise auch Anderungen an den Quests, die
im Spielverlauf gestellt werden und an der Spielkarte selbst vorgenommen werden.
Eine Ubersicht der entfernten Elemente findet sich in Tabelle 4.2. Fiir eine bes-
sere Ubersicht wird in der Tabelle die Bezeichnung des Explorationsgebdudes aus
dem Spiel verwendet (Z.I.E.L. = Zentrale fiir intrakontinentale Entwicklung und
Logistik). Diejenigen Dialogtexte die spezifisch die Bedienung des aktiven Explora-
tionssystems beschreiben, wurden ebenfalls entfernt. Ohne das Explorationssystem
fehlt den Spielenden eine wichtige Quelle, um zuséatzliche Haushalte und Ressourcen
zu erhalten. Das System der automatischen Aufklarungsmissionen wurde fiir diesen
Zweck konzipiert und ist deshalb in NA weiterhin vorhanden. Innerhalb dieses Sys-
tems haben die Spielenden jedoch keinerlei Entscheidungsgewalt, abgesehen davon

wann eine neue Aufklarungsmission gestartet wird.

Tabelle 4.2: entfernte Elemente

Interface Quests Dialoge Karte

Reiter in Z.I.LE.L. | Baue einen Hover- | Tutorial Explorati- | Fliichtlingslager
aktive Exploration | rover onssystem

Reiter in Z.I.LE.L. | Baue einen weite- | Handlungsstrang Ressourcenkisten
Hoverrover- ren Hoverrover Fliichtlingslager

Overview

Finde das Fliicht- | Nebel
lingslager

Weiterhin wurde fiir die NA das Bausystem verdndert. Hier wurde den Spielen-
den die Entscheidungsgewalt dariiber genommen, wo eine Plattform, ein Haushalt,
ein Unternehmen oder eine Mine konstruiert werden. Aus einer fritheren Version
des Projektes bestand ein automatisches Bausystem. Dieses wurde fiir die Zwecke
des Experiments herangezogen und an die neuen Umsténde angepasst. Das System
iiberpriift anhand einer Reihe von vordefinierten Konditionen, wo sich aktuell der
beste oder einzige verfiighare Bauplatz fiir ein Gebédude befindet. Dabei priift das
System auch, ob sich der errechnete Bauplatz im Nebel befindet, da dort das Bauen
untersagt ist. Damit die Spielenden an dieser Stelle nicht aufgrund von Platzmangel
am Fortschritt gehindert werden, war es notwendig fiir die NA den Nebel komplett zu
entfernen. Mithilfe dieses System wird nun jedes Mal, wenn durch die Spielenden eine
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Blaupause fiir die Konstruktion eines Gebaudes ausgewéhlt wird, sofort ein Gebaude
errichtet. Durch diese Anderungen wurde auch die Sinnhaftigkeit der Quests, welche
den Spielenden im Verlauf des Spiels gestellt werden, massiv eingeschrankt. Da
beim Gebaudebau keinerlei Konsequenzen bedacht oder Entscheidungen beziiglich
Positionierung getroffen werden miissen, besteht jede Bau-Quest nur daraus einen
Knopf zu betétigen, sobald geniigend Ressourcen vorhanden sind. Die Spielenden
sind also mehr Zuschauer als Akteure. Aufgrund der automatischen Baufunktion
kann es unter Umsténden dazu kommen, dass die Spielenden nicht registrieren, ob
der Bau erfolgreich war oder nichts passiert ist. Infolgedessen wird die Kamera bei
jedem Bauvorgang automatisch auf das neue Geb#dude zentriert. Ein sekundérer
Nutzen dieser Funktion ist, dass den Spielenden noch einmal deutlich gemacht wird,
dass sie hier keinerlei Entscheidungsgewalt besitzen.

4.2.3 No Relatedness Version (NR)

Um die NR zu realisieren, mussten verschiedene Game Design Elemente aus dem
Spiel entfernt oder mit anderen Varianten ersetzt werden. Spezifisch betrifft dies
hier die zwei Introvideos, die Avatarauswahl und die Inhalte sowie die Présentation
der Handlung. Da die Introvideos einen Grofiteil dazu beitragen, das Setting der
Handlung zu etablieren und die Rolle des Spieler-Avatars in der Welt zu definieren,
wurden diese vollstindig aus der NR entfernt. Dies bedeutet, dass die Spielenden
direkt in das Geschehen starten. Damit Verwirrungen beziiglich des Kontexts der
Anwendung vorgebeugt werden, wurde eine kurze, neutral formulierte Beschreibung
der Situation und der Aufgabe der Spielenden eingesetzt, bevor die Erlauterungen
beziiglich der Bedienung des Spiels beginnen.

In der Kontroll-Version findet sich eine Mischung aus drei Formen von Textinhalten.
Zum einen sind dies die handlungsbezogenen Inhalte. Diese beinhalten keine rele-
vanten Informationen beziiglich der Steuerung der Anwendung oder der Lehrinhalte
und dienen lediglich dazu, den Spielenden die NPCs néher zu bringen, die Handlung
voran schreiten zu lassen und die Fiille der Lehrinhalte mit kurzen Anekdoten zu
unterbrechen. Alle handlungsbezogenen Inhalte wurden in der NR entfernt. Damit
fehlen auch sdmtliche Textpassagen, in denen der Spieler-Avatar zu sehen ist. Zum
anderen gibt es Tutorial-Inhalte und Lehrinhalte. Beide Formen von Textpassagen
wurden fiir die NR so umformuliert, dass keine handlungsbezogene Beziehung zwi-
schen den Inhalten und dem NPC, welche diese préasentiert, zu erkennen ist. Die im
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Kapitel: Umsetzung der Game Design Elemente fiir Zugehorigkeit beschriebenen be-
sitzanzeigenden und inkludierenden Pronomen wurden, soweit es moglich war, ohne
den Kontext zu beeintrichtigen, vermieden. Wéahrend des Designs der Textinhalte
der Kontroll-Version wurde darauf geachtet, dass thematisch zusammenhéngende
Inhalte immer durch denselben NPC prasentiert wurden. Der Kapitdn hat dabei
sdmtliche Inhalte prisentiert, die beziiglich der Steuerung oder der Spielmechaniken
relevant waren, wiahrend dem Expeditionsleiter die VWL-Inhalte zugeordnet wur-
den. Diese Design Entscheidung wurde getroffen, um den Spielenden unterbewusst
als Stiitze zu dienen, damit sie die beschriebenen Inhalte richtig einordnen. Aufgrund
dieser unterstiitzenden Funktion wurden die Portraits der NPCs und die thematische
Zuordnung in der NR beibehalten.
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5 Evaluationskonzept

Dieses Kapitel dient der Aufschliisselung der Uberlegungen, die angestellt wurden,
um die im vorangegangenen Teil beschriebenen Experimental-Versionen zu testen.
Dabei soll als erstes detailliert beschrieben werden, wie die Probanden ausgewéhlt
wurden. Im Zuge dessen wird auf die Zielgruppe der Anwendung Arctic Economy,
und wie diese sich iiber die Zeit gedndert hat, eingegangen. Anschlieend wird daraus
die Aufteilung der Experimentalgruppen abgeleitet. Nachdem die grundlegenden De-
tails geklart sind, soll aulerdem eine konkrete Beschreibung des Experimentablaufs
erfolgen. Hier wird sowohl auf die den Probanden bereitgestellten Materialien als
auch auf die eigentliche Struktur der Tests eingegangen. Als letzter Punkt werden
die bereits erwdhnten Anpassungen an den Fragebogen genauer beschrieben.

5.1 Auswahl der Probanden und
Experimentalgruppen

Aufgrund der relativ groflen Anzahl an zu untersuchenden Versionen von Arctic
Economy, musste zunéchst eine Moglichkeit gefunden werden, eine grofie Anzahl von
Personen zu kontaktieren, welche der Zielgruppe entsprechen. Hierbei spielten nicht
nur die Experimente dieser Arbeit eine Rolle, sondern auch die der Abschlussarbeiten
der weiteren Teammitglieder des Projektes. Da es sich um Studenten desselben
Jahrgangs handelt, fanden diese Experimente zur selben Zeit statt. Im Rahmen
der anderen Experimente wurden verschiedene Aspekte des DGBL Charakters der
Anwendung untersucht. Die Wahl der Probanden aus dem néheren privaten Umfeld
und dem der Hochschule Mittweida war also eingeschrénkt, da vermieden werden
musste, dass eine Person mehrere Versionen von Arctic Economy bespielt. Der Fakt,
dass die Probanden aller Experimente derselben Zielgruppe entsprechen, stellte sich
als problematisch heraus.
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Um diese Situation zu umgehen, wurde also in gemeinsamer Arbeit von den Studen-
ten ein Plan erstellt, der eine gleichméflige Verteilung der Probanden zwischen den
Experimenten ermoglichte und das angesprochene Problem der Mehrfachteilnahme
umging. Dies war nur moglich, da alle Experimente die gleiche Kontroll-Version in die
Untersuchungen einbezogen. Es konnten also fiir die Daten aus der Kontroll-Version
die gleichen Probanden eingesetzt werden. Diese Kontroll-Version entsprach dem
am weitesten fortgeschrittenen Stand von Arctic Economy, welcher in gemeinsamer
Arbeit iiber die letzten zwei Jahre entwickelt wurde. In diesem Sinne wurde ein
Kontaktformular entwickelt, welches die beteiligten Studenten und die Inhalte der
jeweiligen Abschlussarbeiten kurz vorstellte und die Méglichkeit bot, sich je nach
Interesse fiir eines der Experimente anzumelden. Die Teilnehmer wurden an dieser
Stelle darauf hingewiesen, dass potentiell eine Zuordnung durch die Veranstalter der
Experimente stattfindet, wenn sich eine unzureichende Verteilung ergeben sollte.
Dieses Formular wurde anschliefend mit einer kurzen Beschreibung des Anlasses in
verschiedenen Online Communities der Hochschule Mittweida und privaten Netz-
werken verteilt. Um die Reichweite zu erhchen, wurde zusétzlich das Netzwerk des

Games und XR Verbandes Mitteldeutschlands in die Verteilung aufgenommen.

Trotz der relativ grofen Reichweite konnte nur eine gerade so ausreichende Menge an
Probanden fiir die Experimente rekrutiert werden. Da es sich bei Arctic Economy um
eine DGBL Anwendung mit dem priméren Ziel, VWL-Inhalte an Hochschulen oder
Universitédten zu iibermitteln, handelt, bestand die Zielgruppe aus Studenten ver-
schiedenster Studiengéinge. Mit dieser Definition konnten allerdings nur eine geringe
Menge an Teilnehmern erreicht werden, also wurden in die Zielgruppe zusétzlich
Personen im fiir Studenten typischen Alter aufgenommen (dies wurde lose als 19-
35 definiert). Dies deckt sich mit dem sekundéren, spéter im Entwicklungsverlauf
herausgearbeiteten Ziel von Arctic Economy, auch im Nicht-Hochschulbereich zur
Weiterbildung in VWL-Thematiken aus Interessens- oder Berufsgriinden einsetzbar
zu sein. Durch diese Erweiterung konnten einige zusétzliche Probanden gewonnen

werden.

Im Anschluss an die Rekrutierungsphase wurde fiir die Zusammensetzung der Expe-
rimentalgruppen aus der heterogenen Gesamtheit der rekrutierten Probanden eine
randomisierte Aufteilung erstellt. AnschlieBend wurden die Probanden gleichmé-
Big auf alle Experimental-Versionen und die Kontroll-Version aufgeteilt. Obwohl
die Reichweite zwischenzeitlich vergréfert wurde, konnten am Ende nur circa 42

Teilnehmer gewonnen werden. Dies entspricht im Schnitt sieben Probanden pro
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Version. Die Ausarbeitung dieser Aufteilung fand in Zusammenarbeit aller betei-
ligten studentischen Projektmitglieder statt. Wihrend der gesamten Organisation
wurde sichergestellt, dass keine Kommunikation beziiglich der Inhalte zwischen den
einzelnen Probanden stattfand und die Probanden wurden zusétzlich gebeten, die

Experimente alleine durchzufiihren.

5.2 Vorbereitung, Experimentablauf und
Fragebdgen

Waihrend des Zeitraums, in dem sich potentielle Probanden melden konnten, wurden
die Materialien fiir die Teilnehmer und eine organisierte Struktur ausgearbeitet.
Dabei wurde zunéchst ein gemeinsamer Ort zum Speichern aller relevanten Daten
(keine Daten der Probanden) und Anleitungen angelegt. Da eine groe Menge an
Probanden im selben Zeitraum an den Experimenten teilnahmen, sollte sicherge-
stellt werden, dass alle Probanden jederzeit Unterstiitzung in der Durchfithrung
der Experimente erhalten konnen. Aufgrund der vielen verschiedenen Aspekte von
Arctic Economy, war es nicht moglich fiir jeden der Betreuer sdmtliche potentiellen
Fragen beziiglich des Spiels zu beantworten. Zusétzlich wurde fiir die Probanden ein
Bearbeitungszeitraum iiber mehrere Tage angegeben. Dies war notwendig, da die ge-
samte Durchfithrung des Experiments, mit Beantwortung der Fragebogen, abhingig
von der Spieldauer unter Umstdnden mehrere Stunden betrug. Aus diesem Grund
wurden sowohl alle Anleitungsmaterialien und sonstige Hilfestellungen an einem
Ort gebiindelt, als auch alle drei studentischen Teammitglieder als Kontaktperson
fiir die Probanden vorgestellt. Nur so konnte sichergestellt werden, dass zu jedem
Zeitpunkt innerhalb des Bearbeitungszeitraumes samtliche auftretenden Probleme
zeitnah behoben werden konnten.

Fiir die Probanden wurde aulerdem eine ausfiihrliche Schritt fiir Schritt Anleitung
fiir die Bearbeitung der jeweiligen Kontroll- oder Experimental-Versionen erstellt.
Diese enthélt neben den Anweisungen, welcher Teil des Experiments zu welchem
Zeitpunkt und bis zu welchem Datum bearbeitet werden soll, auch einen direkten
Verweis auf die Speicherorte der jeweiligen Version und die auszufiillenden Fragebo-
gen. Ein Beispielablauf fiir einen teilnehmenden Probanden der Experimente dieser
Arbeit, sieht folgendermaflen aus:
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e Download und Entpacken der jeweiligen Version

circa 30-60 Minuten Spielzeit, je nach Version und Spielerfahrung

Verpacken und Upload der Logging-Daten

Ausfiillen der Umfrage beziiglich Motivation

Ausfiillen der Umfrage beziiglich Bediirfnisbefriedigung

Kontakt mit den Veranstaltern beziiglich Feedback oder Riickfragen (optional)

Die in der Grundlagenrecherche aufgefiihrten Fragebogen mussten fiir die Zwecke
dieser Arbeit minimal angepasst werden. Dieser Schritt war notwendig, um even-
tuell Verstdndnisprobleme oder Unsicherheiten vorzubeugen beziehungsweise alle
relevanten Daten zu erfassen. Im Falle des FAM wurden die jeweiligen Items zeitlich
und inhaltlich leicht auf den Kontext des Experiments angepasst. In der Standard-
ausfithrung erfasst der FAM die Motivation vor dem Leistungsszenario, wihrend
fiir diese Arbeit die Motivation wiahrend des Szenarios benotigt wurde. Zusétzlich
wurden die Fragen gedoppelt und einmal beziiglich der Spielsituation und einmal
beziiglich der Lernsituation gestellt. Zwei Beispiele fiir eine Gegeniiberstellung zum
Original finden sich in Tabelle 5.1.

Tabelle 5.1: Gegeniiberstellung

Original Formulierung

Angepasst fiir Spiel

Angepasst fiir Lernen

Ich mag solche Rétsel

Ich mag solche Spiele.

Ich mag solche Quizfra-

und Knobeleien. gen.
Wahrscheinlich werde ich | Wahrend des Spielens | Wahrend des Spielens
die Aufgabe nicht schaf- | dachte ich, die Spiel- | dachte ich, die Lern-

fen.

aufgaben wahrscheinlich

nicht zu schaffen.

aufgaben wahrscheinlich

nicht zu schaffen.

Im Falle des BMPN lagen die originalen Fragen nur im Englischen vor. Fiir die
Experimente wurde der Fragebogen also frei iibersetzt. Einige der Fragen beziehen
sich auf den Kontakt zu Menschen. Um Verwirrungen vorzubeugen, wurden die
Fragen so angepasst, dass auch der Bezug zu Charakteren im Spiel mit abgefragt

wurde. Zwei Beispiele fiir die Gegeniiberstellung befinden sich in Tabelle 5.2.
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5.2 VORBEREITUNG, EXPERIMENTABLAUF UND FRAGEBOGEN

Tabelle 5.2: Gegeniiberstellung

Original Formulierung

Ubersetzt und angepasst

I felt a sense of contact with people who

care for me, and whom I care for.

Ich hatte das Gefiihl, mit Menschen /
Charakteren in Kontakt zu sein, die
sich um mich sorgen und um die ich
mich sorge.

I felt unappreciated by one or more im-
portant people.

Ich fithlte mich von einer oder mehre-
ren wichtigen Personen / Charakteren

nicht gewiirdigt.
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6 Ergebnisverwertung und Evaluation

In der Ergebnisverwertung soll zunéchst eine allgemeine Bewertung des Experimen-
tablaufs und der aufgetretenen Schwierigkeiten der Probanden im Bezug auf die
Durchfiihrung erfolgen. Anschlieend sollen mit Hilfe der in den Experimenten ge-
wonnen Daten Erkenntnisse beziiglich der Wirksamkeit von Game Design Elementen
zusammengefasst werden. In diesem Zusammenhang soll auch eine Gegeniiberstel-
lung der erwarteten Ergebnisse und der tatsdchlich produzierten erfolgen. Hierbei ist
vor allem die erwartete Befriedigungsleistung der einzelnen Game Design Elemente
interessant. Um dieses Ziel zu erreichen, miissen die Daten zunéchst aufbereitet und
analysiert werden. Anschliefend gilt es zu quantifizieren, in welchem Ausmaf} die Be-
friedigung eines bestimmten psychologischen Grundbediirfnisses auf die Motivation
der Spielenden einwirkt. Mithilfe der durch die Fragebdgen gewonnenen Daten sollen
dabei Vergleiche zwischen den Faktoren der Motivation, wie sie im FAM definiert
sind, und dem Grad der Befriedigung der einzelnen Bediirfnisse gezogen werden. Soll-
ten sich Differenzen zwischen den gewonnenen Daten und dem erwarteten Ergebnis

aufzeigen, so werden diese ebenfalls in diesem Kapitel diskutiert.

6.1 Allgemeine Einschdtzung der Experimente

Riickblickend bewertet ist das Experiment sehr erfolgreich verlaufen. Von den 29
Probanden, deren Daten fiir die Experimente verwertet wurden, konnten alle bis
auf einen Probanden den gesamten Testumfang erfolgreich durcharbeiten. Einzelne
Probanden hatten beim Spielen der jeweiligen Versionen kurzzeitige Schwierigkeiten,
die jedoch mit Hilfe einer kurzen Riicksprache durch einen der Betreuer gelost
werden konnten. Diese Probleme sind zum Teil durch unerwartete Fehler in der
Anwendung oder Versténdnisprobleme beim Durchfithren der Aufgaben entstanden.
Aufgrund des prototypischen Charakters der Anwendung, war zu erwarten, dass
einzelne unbekannte Fehler auftreten, welche den Spielverlauf unterbrechen kénnen.
Obwohl die Anwendung eine Vielzahl von Iterationen und Testdurchlédufen erlebt
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6 ERGEBNISVERWERTUNG UND EVALUATION

hat, konnten nicht alle potentiellen Fehler vorher gefunden und behoben werden.
Dies war hauptséchlich durch die Gréfle des Entwicklerteams und die Komplexitét
der Anwendung bedingt. Aus eben diesem Grund wurden provisorisch bei der Ent-
wicklung Tastenkiirzel programmiert, welche den Spielenden und Betreuern erlaubt
haben, fehlerhafte Quests oder einzelne Sequenzen der Anwendung zu {iberspringen.
Im Rahmen dieses Experiments kam ein solcher Cheat-Code allerdings nur einmal

zum Einsatz.

Wenn in diesem Zusammenhang ein neuartiger Fehler aufgetreten ist, wurde ein
entsprechendes Feedback durch den Betreuer aufgenommen. Einige der Probanden
haben nach dem Bespielen der Anwendung ein freiwilliges Feedback beziiglich einzel-
ner Komponenten abgegeben. In der Regel konnte dieses Feedback bereits geplanten
und konzipierten Teilen der Anwendung zugeordnet werden, welche allerdings zum
Teil noch nicht umgesetzt werden konnten. Vor allem, wenn bei einzelnen Abschnit-
ten Verstdndnisprobleme aufgetreten sind, wurden diese im Nachhinein fehlenden
Game Design Elementen zugesprochen, welche geplant wurden, um den Umgang mit
bestimmten Teilen der Anwendung zu erleichtern. Bei einem Probanden konnte die
Anwendung aus nicht erklarbaren Griinden nicht gestartet werden. Um das Problem
zu umgehen, wurde kurzzeitig ein privates Gerédt zur Bearbeitung des Experiments
iibergeben. Der Proband konnte das Experiment erfolgreich nachholen. Bei dem
Probanden, der nicht in der Lage war, das Experiment erfolgreich abzuschlielen,
war kein technischer oder Verstdndnisfehler identifiziert worden. Stattdessen war
hier scheinbar die Ubermittlung der Lehrinhalte nicht erfolgreich. Da ein externes
Erklaren der Lehrinhalte den Sinn der Anwendung zunichte gemacht hétte, wurde

hier keine weitere Erklarung zu den Lehrinhalten bereitgestellt.

6.2 Befriedigungspotenzial der Game Design
Elemente

Es soll nun zunéchst eine Analyse der Wirksamkeit der gewédhlten Game Design
Elemente auf die Befriedigung der einzelnen psychologischen Grundbediirfnisse er-
folgen. Dabei werden die gewonnenen Daten aus dem BMPN Fragebogen in einer
Tabelle zusammengefasst und kritisch betrachtet. Es wird dabei noch einmal auf die
erwartete Wirkungsweise eingegangen und anschliefend die tatséchliche Verteilung
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6.2 BEFRIEDIGUNGSPOTENZIAL DER GAME DESIGN ELEMENTE

beurteilt. Es soll aulerdem aus diesen Erkenntnissen eine Ergebniserwartung fiir die
Auswertung der tatséichlichen motivierenden Leistung erstellt werden.

Um die Daten besser vergleichen zu konnen, wurden zunéchst die Ergebnisse der
Fragebogen von den Versionen in einzelnen Excel Tabellen gesammelt und aufbe-
reitet. Hierfiir wurden unnétige Details, wie Aufnahmezeitpunkt und Probandenbe-
zeichnungen aus der Tabelle entfernt. Weiterhin wurde ein Farbcodesystem erstellt,
welches den einzelnen Items des Fragebogens die korrespondierenden Bediirfnisse
zuteilt. Dabei wurde auflerdem eine farbliche Unterteilung der negativ konnotierten
und positiv konnotierten Items vorgenommen. Die so anschaulich gemachten Daten
wurden anschliefend basierend auf der Empfehlung durch die Urheber des BMPN
Fragebogens verrechnet. Hierbei standen zwei Optionen zur Verfiigung. Innerhalb
des BMPN wird jedes Bediirfnis mit jeweils drei positiven und drei negativen Items
erfasst. Diese konnen getrennt untersucht werden, um daraus einzelne Erkenntnisse
iiber das Befriedigungspotential oder die potentiellen negativen Effekte von den
untersuchten Objekten zu erlangen. Mit Hilfe dieser Ergebnisse konnen also Aussa-
gen iiber weiterfiithrende psychologische oder dhnliche Effekte von Befriedigung und
Nicht-Befriedigung getroffen werden. Im Rahmen dieser Arbeit wurde jedoch mit
Hilfe der Grundlagenrecherche eine fundierte Annahme beziiglich der Wirksamkeit
der Game Design Elemente im Voraus etabliert. Der Fokus der Untersuchungen
lag auflerdem auf der schlussendlich resultierenden motivierenden Wirkung. Dies-
beziiglich wurde also die zweite Variante der Verwertung gewihlt, bei welcher die
Bewertung der positiven und negativen Items eines Bediirfnisses zu einem aggre-
gierten Befriedigungsgrad verrechnet wird. Um dies zu erreichen, wurden zuné&chst
die Daten der einzelnen Probanden aus den Gruppen verrechnet und diese anschlie-
Bend iiber eine Ermittlung des Mittelwerts in einem Befriedigungsgrad der gesamten
Experimentalgruppe zusammengezogen. Diese so ermittelten Werte wurden nun in
einer weiteren Tabelle zusammengefasst und fiir die Auswertung gegeniibergestellt.

Die errechneten Werte sind in Tabelle 6.1 zu sehen.

Fiir die Auswertung der gezeigten Tabelle muss darauf hingewiesen werden, dass der
minimal mogliche Befriedigungsgrad fiir ein Bediirfnis bei einem Wert von -18 und
der maximal mégliche Befriedigungsgrad fiir ein Bediirfnis bei +18 liegt. Es kann also
direkt zu Beginn bemerkt werden, dass in allen Versionen alle Bediirfnisse zumindest
minimal positiv befriedigt wurden. Diese Erkenntnis deckt sich mit den Ergebnis-
sen der Grundlagenrecherche. Hier wurde bemerkt, dass Videospiele allein durch

allgemeine Charakteristika bereits befriedigende Wirkungen zeigen. Auf diese Weise
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6 ERGEBNISVERWERTUNG UND EVALUATION

Tabelle 6.1: Auswertung der Befriedigung (NA = NoAutonomy, NC = NoCompe-
tence, NR = NoRelatedness)

Grad der Befriedigung
Experimentalgruppe /| NA NC NR F
Bediirfnisbefriedigung
Aggregierte Befriedigung | 4,29 2,29 4,14 2,88
Autonomie
Aggregierte Befriedigung | 5,71 2,71 5,57 5,25
Kompetenz
Aggregierte Befriedigung | 5,43 3,57 2,29 3,13
Zugehorigkeit

lasst sich auch das von vielen Studien angemerkte, grofie Potential von Videospielen,
nicht nur im Entertainment-Sektor, sondern auch im Bildungsbereich erklédren. Ver-
schiedene Thematiken, die sich im Unterricht nur durch hartes Fakten-Lernen oder
aufwindige Erklarungen darstellen lassen, konnen durch Videospiele in positive oder
sogar Spafl erzeugende Szenarien umwandeln lassen. Eine weitere Erkenntnis, die di-
rekt aufféllig erscheint, ist der relativ niedrige Grad der Befriedigung des Autonomie-
Gefiihls in der Kontroll-Version (in der Tabelle als “F” bezeichnet). In der Theorie
hétte die Version bei allen Bediirfnissen einen vergleichsweise hohen positiven Wert
aufweisen miissen. Nicht nur da alle Game Design Elemente enthalten sind, sondern
weil auch Beziehungen zwischen den Elementen und der erhohte Komplexitédtsgrad
eine hohere Befriedigung erwarten lassen. Dieses Ergebnis deckt sich nicht mit den
ermittelten Grundlagen. Bei der weiteren Betrachtung der Daten stellt sich heraus,
dass ein Proband beziiglich der Befriedigung der Autonomie vergleichsweise extreme
Angaben gemacht hat. Es ist moglich, dass entweder ein Verstdndnisproblem mit
den Items im Fragebogen vorlag oder personliche Einstellungen oder Umstédnde
das Autonomie-Gefiihl gestort haben. Aufgrund der geringen Probandenzahl haben

Ausreifler dieser Art einen relativ hohen Einfluss auf das Gesamtbild.

Beziiglich des erwarteten Gesamtbildes, lassen sich fast alle vorher getroffenen Aus-
sagen bestétigen. In der NA und NR sind die jeweils gezielt weniger befriedigten
Bediirfnisse mit einem niedrigeren Befriedigungsgrad bewertet worden. Im Fall der
NR ist sogar ein signifikant niedrigerer Wert festzustellen. Die Differenz ist hierbei
deutlich hoher als bei den schlechter befriedigten Bediirfnissen in NA. Daraus kann
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6.3 EFFEKT DER GAME DESIGN ELEMENTE AUF DIE MOTIVATION

abgeleitet werden, dass die Présentation einer bedeutsamen Handlung einen enorm
starken Einfluss auf das Zugehorigkeitsgefiihl der Spielenden hat. Da sowohl in der
NA als auch der NR die Avatar-Auswahl abgeschaltet wurde und in der NA ein
sehr hoher Befriedigungsgrad der Zugehorigkeit ausgerechnet wurde, kann davon
ausgegangen werden, dass die Avatar-Auswahl einen minimalen Einfluss auf die
Befriedigung des Bediirfnisses nach Zugehorigkeit hat. Auch diese Erkenntnis deckt
sich mit den ermittelnden Vorbetrachtungen. Hier wurde festgestellt, dass Spieler-
Avatare, welche eine rein optische Funktion haben, nur minimalen Einfluss auf die
Bediirfnisbefriedigung mit sich bringen. Die einzige Version, die nicht den erwarteten
Effekt erzielt hat, ist die NC Version. Hier wurde fiir die Befriedigung des Autonomie-
Bediirfnisses ein niedriger Wert, als fiir die Befriedigung des Kompetenz-Bediirfnisses
ermittelt. Bei einer genaueren Analyse der Daten fiel hier auf, dass die Probanden
sich scheinbar in ihrer Entscheidungsfreiheit enorm eingeschrankt gefiihlt haben. Da
hier jedoch Werte von 1-7 angegeben wurden, lag méglicherweise erneut ein falsches
Verstéandnis der Fragen oder personliche Umsténde vor, welche die Empfindung stark
beeintréachtigt haben. Trotz dieser Ungereimtheiten konnte der den Game Design
Elementen zugesprochene Effekt beziiglich des Kompetenz-Gefiihls bestétigt werden.
Zusammenfassend kann hier gesagt werden, dass sich ein Grofiteil der recherchierten
Effekte der Game Design Elemente bestétigt haben und potentielle Abweichungen
in zukiinftigen Experimenten moglicherweise durch personliche Interviews mit den

Probanden erklaren liefen.

6.3 Effekt der Game Design Elemente auf die
Motivation

Mithilfe des FAM konnten vier verschiedene Faktoren der Motivation der Probanden
untersucht werden. Diese wurden durch eine Anpassung der Fragebdgen noch einmal
in die Spielmotivation und die Lernmotivation unterteilt. Um dem Charakter von
Arctic Economy, als ein Entertainment- und Lehr-Produkt gerecht zu werden, wur-
den diese Facetten der Motivation getrennt aufgezeichnet. Dabei wurde eine grofie
Menge Daten erfasst, die in diesem Kapitel diskutiert werden sollen. Beide Formen
der Motivation konnen theoretisch in eine wahrgenommene Gesamt-Motivation zu-
sammengefasst werden, daher werden die Effekte der Game Design Elemente auf

beide Typen der Motivation gleichzeitig behandelt.
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6 ERGEBNISVERWERTUNG UND EVALUATION

Die Auswertung des FAM hat sich aufgrund der komplexeren Datenmenge als schwie-
rig herausgestellt. Um einen maglichst guten Uberblick zu bewahren, wurde hier, wie
bei der Auswertung des BMPN, zunéchst eine Aufbereitung der Daten vorgenom-
men. Hierfiir wurden die Rohdaten aus dem Fragebogen nach Gruppen aufgeteilt
und bereinigt. Uber eine Farbcodierung wurden die einzelnen Antworten den Moti-
vationskomponenten zugeteilt. Eine dunkle Variation der Farbe steht dabei fiir die
Spielmotivation, wiahrend die hellere Variante die Lernmotivation zusammenfasst.
Nach der Aufbereitung wurde begonnen, die Datensétze zu verrechnen. Dabei wur-
de zunéchst fiir die einzelnen Probanden der Mittelwert der angegebenen Punkte,
pro Motivationskomponente, errechnet. Hier wurden jeweils zwei Werte ermittelt.
Einmal fiir die Spielmotivation und einmal fiir die Lernmotivation. Anschliefend
wurden die jeweiligen Mittelwerte der Faktoren von allen Probanden einer Gruppe
zusammengerechnet und erneut ein Mittelwert gebildet. Somit konnten fiir jede
Experimental- und die Kontroll-Version jeweils zwei Motivationswerte pro Moti-
vationskomponent ermittelt werden. Die finalen Werte sind sortiert in Tabelle 6.2
und Tabelle 6.3 dargestellt.

Tabelle 6.2: Werte Spielmotivation

Spielmotivation
Experimentalgruppe NA NC NR F
/Motivationskomponent
H 4,36 4 3,46 4,41
I 4,71 4,77 4,86 5,05
E 6,14 4,79 5,71 5,81
M 2,54 2.4 2,46 2,82
Tabelle 6.3: Werte Lernmotivation
Lernmotivation
Experimentalgruppe NA NC NR F
/Motivationskomponent
H 4,39 3,57 3,21 4,75
I 3,97 3,57 3,69 3,55
E 6,07 4.5 4,82 5,06
M 2,91 3,57 2,69 3,3
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6.3 EFFEKT DER GAME DESIGN ELEMENTE AUF DIE MOTIVATION

Fiir die Bezeichnung der Motivationskomponenten wurden die in der Original-Quelle
verwendeten Bezeichner iibernommen:

e H — Herausforderung
o I — Interesse
e E — Erfolgswahrscheinlichkeit

e M — Misserfolgsbefiirchtung

In den folgenden Beschreibungen werden die jeweiligen Kiirzel benutzt. Aufgrund der
fiir die Fragebogen verwendeten Likert-Skala betrigt der minimal annehmbare Wert
1 und der maximal auftretende Wert 7. Zuerst fallt hier im Gesamtbild auf, dass
die Lernmotivation und Spielmotivation zwischen den Versionen nur sehr geringe
Unterschiede aufweisen. Es konnten nur vier Zuordnungen identifiziert werden, in
denen der Unterschied einen Wert grofler als eins annimmt. Daraus kann geschluss-
folgert werden, dass die Anwendung zum Grofiteil dem gewiinschten Effekt, sowohl
als Spiel als auch als Lehranwendung attraktiv zu sein, entgegenkommt. Der gréfite
Unterschied pro Version befindet sich dabei zwischen den Motivationstypen in der
NC Version. Hier wurden zwei der vier groferen Differenzen entdeckt. Wahrend die
Komponente Interesse beziiglich der Spielmotivation hoher liegt, erhélt die Kompo-
nente Misserfolgsbefiirchtung in der Lernmotivation einen hoheren Wert. Zusétzlich
entspricht dieser Wert der Komponente Misserfolgsbefiirchtung, dem hoéchsten aus
allen Versionen. Daraus kann geschlussfolgert werden, dass diejenigen Probanden,
deren Kompetenzgefiihl nicht befriedigt wurden, eine deutlich gréflere Angst vor
dem Versagen im Bereich des Lernens haben als die Restlichen. Dies wirkt sich
also stark auf die Motivation im Lernbereich aus. In Bezug auf die recherchier-
ten Grundlagen, bestétigt dies die Vermutung, dass Kompetenz-Gefiihl erzeugende
Game Design Elemente einen positiven Effekt auf die Motivation der Spielenden
haben. Eine weitere Auffélligkeit findet sich in der Komponente der Erfolgswahr-
scheinlichkeit in der NA. Durch das Entziehen der Entscheidungsmoglichkeiten und
somit auch der Konsequenzen von Fehlern beim Aufbauen der Kolonie, scheinen
die Probanden eine hohere Erfolgswahrscheinlichkeit zu verspiiren. Das heifit, den
Spielenden mehr Autonomie zu verschaffen, scheint einen negativen Effekt auf die
Motivation zu haben. Daraus ldsst sich schlussfolgern, dass in DGBL Anwendungen
eine moderate Menge von Entscheidungsfreiheit eingesetzt werden sollte. Die NR
Version weist, im Verhéltnis zu den anderen Versionen, beziiglich der Komponente
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6 ERGEBNISVERWERTUNG UND EVALUATION

der Herausforderung die geringste Spiel-, sowie Lernmotivation auf. Infolgedessen
kann abgeleitet werden, dass die Probanden sich wihrend der Nutzung der NR
Version aufgrund der fehlenden Elemente, die das Zugehorigkeits-Gefiihl ansprechen,
nicht herausgefordert gefiihlt haben und auch weniger Interesse bei der Bewiltigung
der Aufgaben aufwiesen. Dementsprechend sollten DGBL Anwendungen darauf ach-
ten, Elemente einzufiigen, die dieses Gefiihl ansprechen, um die Motivation wéhrend
des Spielens aufrechtzuerhalten. Damit einhergehend kénnen die Werte der Misser-
folgsbefiirchtung betrachtet werden. Diese weisen die geringsten Werte zwischen den
Versionen auf, was darauf hindeutet, dass die Probanden kaum befiirchteten, Aufga-
ben nicht bewiltigen zu kénnen oder sich bei Fehlschldagen schlecht zu fithlen. Daraus
kann geschlossen werden, dass durch ein vermindertes Gefiihl der Zugehorigkeit die
Furcht zu Scheitern verringert wurde. An dieser Stelle muss also auf eine Balance
der Elemente geachtet werden, dass Nutzer der DGBL Anwendungen sich nicht
vor Fehlschlagen bei Aufgaben fiirchten, aber sich trotzdem herausgefordert fiihlen,
damit diese motiviert sind, die weiteren Inhalte der Anwendung sich zuzufiihren.
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7 Fazit und Ausblick

Innerhalb dieser Arbeit galt es zu iiberpriifen, ob sich den handelsiiblichen Game
Design Elementen von Videospielen und spezifisch Digital Game-Based Learning
Anwendungen motivierende Eigenschaften zuweisen lassen. Um diese Untersuchun-
gen durchzufiihren, wurde zunéchst iiber eine intensive Recherche bestehender For-
schung und Studien ermittelt, welche Hintergriinde die Motivation von Spielenden
in Anwendungen dieser Art beeinflussen. Dabei konnte herauskristallisiert werden,
dass zwar die motivierende Wirkung von Videospielen im Allgemeinen bekannt,
jedoch nicht ausreichend erforscht war, um konkrete Experimente und Methoden
zu entwickeln, diese weiter zu untersuchen. Es wurde also nach einer Mdoglichkeit
gesucht, bekannte Figenschaften von Game Design Elementen so einzusetzen, dass
Aussagen iiber die motivierende Wirkung erzielt werden kénnen. In diesem Zusam-
menhang wurde das theoretische Konzept der Selbstbestimmungstheorie nach Deci
und Ryan entdeckt. Dieses Motivationsparadigma war weitreichend untersucht und
ermoglichte bestehenden Forschungen und Studien Aussagen iiber die motivieren-
de Wirkung der Befriedigung von psychologischen Grundbediirfnissen zuzuweisen.
Konkret handelt es sich hierbei um das Bediirfnis nach Kompetenz, Autonomie und

sozialer Zugehorigkeit.

Mithilfe dieses gewonnenen Wissens konnte also ein neuer Ansatz fiir die Unter-
suchung der Game Design Elemente bestimmt werden. Eine erweiterte Recherche
ergab hierbei, dass beziiglich der Befriedigung von Bediirfnissen, verschiedene For-
scher Erkenntnisse erlangen konnten. Basierend auf dieser Grundlage wurde die
bestehende Digital Game-Based Learning Anwendung Arctic Economy so erweitert,
dass eine Untersuchung der motivierenden Wirkung durch Bediirfnisbefriedigung
angestellt werden konnte. Im Zuge der Experimente und deren Verwertung stellte
sich heraus, dass der gezielte Einsatz von Bediirfnis befriedigenden Elementen eine
quantifizierbare Erhchung der Motivation von Lernenden mit sich bringt. Diese
Ergebnisse konnen fiir das zukiinftige Design von Digital Game-Based Learning

Anwendungen verwendet werden, um eine hoheren Erfolg bei der Vermittlung der

63



7 FAZIT UND AUSBLICK

Lehrinhalte zu erzielen. In bestimmten Bereichen stellte sich allerdings auch ein
Bedarf heraus, weitere Forschung anzustellen. So ist es unter anderem notwendig,
bestehende Umsténde wie Interessengebiete, anfangliche Motivation, Erfahrung mit
Videospielen und auch die Komplexitdt der Lehrinhalte und deren Einfluss auf die
Wirkung motivierender Game Design Elemente zu untersuchen. Eine Moglichkeit,
dieses Ziel zu erreichen, wire durch groflere, langfristig geplante Experimente, in
denen vollstéindig entwickelte Produkte zur Anwendung kommen. Damit kénnen

Defizite, der hier verwendeten Bestandteile, ausgeglichen werden.
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