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Linda Eckardt, Sebastian Philipp Schlaf, Merve Barutcu, Daniel Ebsen, Jan Meyer
und Susanne Robra-Bissantz

Empirische Untersuchung des Einflusses der Identifikation
mit einer Spielgeschichte auf den Lernerfolg bei einem
Serious Game

Abstract

Die Integration von Spielelementen ist in der Lehre weit verbreitet. Haufig werden be-
gleitende Geschichten eingesetzt, innerhalb derer Lernende agieren. Bleibt die Identi-
fikation mit dieser Geschichte jedoch aus, wird das Lernangebot nicht angenommen
und die Lernziele nicht erreicht. In diesem Beitrag wird eine Vergleichsstudie durch-
gefiihrt, wobei die Identifikation mit einer realititsnahen gegen eine fiktive Spielge-
schichte und deren Beeinflussung des Lernerfolgs getestet wird. Wihrend die Identi-
fikation mit der realitdtsnahen Spielgeschichte hoher ausfiel, hat nur die Gruppe mit
der fiktiven Spielgeschichte einen subjektiv wahrgenommenen Wissensgewinn erfah-
ren. Objektiv haben beide Gruppen ihr Wissen steigern konnen und auch die Bewer-
tung der Motivation war fast identisch.

1. Einleitung und Motivation

Im Bildungsbereich wird Game-based Learning (GBL) als ein vielversprechender An-
satz gesehen, um Lernende zu motivieren, sich engagierter und intensiver mit Lern-
inhalten zu beschiftigen. Dabei gibt es zwei Ausgestaltungsformen: Gamification
und Serious Game. Gamification ist definiert als der Einsatz spieltypischer Elemen-
te in einem nicht spielerischen Kontext. Bei Serious Games handelt es sich hingegen
um vollwertig entwickelte Spiele (Deterding, 2011). Durch den Einsatz von Spielen
im Lernprozess kann die Kreativitit und das Lernen gefordert werden, so dass eine
positive Beeinflussung des Lernerfolgs moglich ist (Eckardt & Robra-Bissantz, 2018).
Um Lernerfolg moglichst gezielt zu unterstiitzen, steht bei der Entwicklung von GBL
das Design der Anwendung neben dem Zusammenwirken und der Ausgestaltung ein-
gesetzter Spielelemente im Fokus. Ein haufig eingesetztes Spielelement ist die beglei-
tende Hintergrundgeschichte, innerhalb derer die Lernenden agieren. Im Bereich der
kommerziellen Computerspiele konnte bereits nachgewiesen werden, dass eine reali-
tatsnahe Spielgeschichte inspirierend wirkt und das Spiel dadurch an Attraktivitét fiir
die Spielenden gewinnt (Olson, 2010). Im Bildungskontext haben Kruse et al. (2014)
aufgrund der Popularitit von Vampirserien und -filmen eine entsprechende Ge-
schichte und Charaktere beim spielerischen Lernen von Mathematik gewahlt. Aller-
dings konnten sich viele Studierende damit nicht identifizieren und fiihlten sich nicht
ernst genommen, wodurch ein hoher Teilnehmerschwund in der Nutzung der Platt-
form auftrat. In einem Serious Game zum Lernen von Informationskompetenz reisen
die Studierenden eines technischen Studiengangs zu einer fiktiven Forschungsexpedi-
tion, was einer realititsndheren Geschichte entspricht. Das Konzept hat zu einer ho-
hen Motivation gefithrt und konnte positive Ergebnisse in Hinblick auf den Wissens-
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gewinn erzielen (Eckardt & Robra-Bissantz, 2018). Diese positiven Effekte sind jedoch
nicht eindeutig auf die Wahl der Spielgeschichte zuriickzufithren. Daher wird im Rah-
men dieses Beitrags eine Vergleichsstudie anhand eines Serious Games zum Erlernen
der Prasentationskompetenz durchgefiihrt, wobei eine realititsnahe gegen eine fiktive
Spielgeschichte und deren Beeinflussung des Lernerfolgs getestet wird.

2. Design der Studie

Zur Untersuchung des Einflusses der Identifikation mit der Spielgeschichte auf den
Lernerfolg wird ein Serious Game in Form eines Brettspiels zum Erlernen der Prisen-
tationskompetenz fiir das Experiment verwendet.

Es wird eine vergleichende Studie in Form eines Laborexperiments durchgefiihrt,
in der mehrere Probanden im Rahmen einer vordefinierten Geschichte miteinander
ein Brettspiel spielen. In Abbildung 1 ist das Spielfeld und ein Beispiel fiir eine Ereig-
nis- und Wissenskarte visualisiert.

| Beispiel Ereigniskarte

> Deine Badankla-Freunde sagen, dass du
= immer besser prasentierst. Gehe zwei
v Schritte vor.

§ Du machst eine Pause und gehst eine
© Runde joggen. Gehe einen Schritt vor.

| Beispiel Wissenskarte

Ziele des Présentierens sind:
Informieren und Uberzeugen

Abbildung 1: Spielfeld und Beispiel einer Ereignis- und Wissenskarte (eigene Darstellung)

Bei der aktiven Brettspielpartie erhalten die Probanden jeweils per Wissenskarte einen
neuen Lerninput, welcher spiter in einem Fragebogen abgepriift wird. Ereigniskarten
werden gezogen, wenn die Probanden auf Feldern mit Explosionen landen. Im Gegen-
satz dazu werden Wissenskarten gezogen, wenn die Probanden auf Feldern mit Lam-
pen landen. Das vergleichende Experiment unterscheidet sich dabei durch zwei Sub-
formen:

o Experiment A mit einer fiktiven Spielgeschichte

o Experiment B mit einer realititsnahen Spielgeschichte

Die Durchfiihrung des Experiments wird mit dem Ausfiillen der Pre-Fragebogen
gestartet, mit denen das Vorwissen abgefragt wird. Im Anschluss wird nach kurzer
Spielerklarung das Spiel gespielt. Zur Beeinflussung des Identifizierungsgrads mit der
GBL-Anwendung bekommt jeder Teilnehmende einen Avatar mit einer entsprechen-
den Geschichte zugewiesen. Nach Beendigung des Spiels werden die Post-Fragebogen,
mit Fragen zur Identifikation, zum Wissen und zur Motivation ausgefiillt. Die Mes-
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sung des Lernerfolgs erfolgt anhand der Wissensverdnderung und der Motivation. Das
Wissen wird hierbei subjektiv nach der Skala von Flynn und Goldsmith (1999) mit
einer 5-stufigen Likert-Skala (1 = trifft zu, ..., 5 = trifft nicht zu) und objektiv tiber
Wissensfragen erhoben, wobei die Fragetypen Freitextaufgaben und Multiple-Choice-
Aufgaben sind, um durch dessen Beantwortung das Erreichen der Lernziele zu iiber-
priifen. Beispielweise mussten die Ziele des Présentierens genannt oder Prozessschrit-
te des Prasentierens erkannt werden. Zur Motivationsmessung wurde die auf Basis des
ARCS Modells von Keller (1987) und auf den Kontext des GBL angepasste Skala von
Chen und Chan (2008) verwendet. Mithilfe der Skala wird die Motivation tiber fol-
gende Dimensionen gemessen: Aufmerksamkeit, Relevanz, Herausforderung und Zu-
friedenheit. Alle Items des Modells wurden mit Ausnahme von ,Ich freue mich auf
die kommende Sitzung, um dieses Spiel zu nutzen.“ (Dimension Zufriedenheit) fiir
die Messung herangezogen. Da das Brettspiel nur wihrend der Durchfithrung des Ex-
periments fiir das Erlernen von Prisentationskompetenz genutzt wird, wurde auf die
Abfrage dieses Items verzichtet. Zur Einschitzung der Dimensionen wurde ebenfalls
die 5-stufige Likert-Skala (1 = trifft zu, ..., 5 = trifft nicht zu) verwendet. Die Identi-
fikation wurde ebenfalls durch Fragen zur Selbsteinschitzung mithilfe der 5-stufigen
Likert-Skala erhoben (Homburg, Wieseke & Hoyer, 2009).

3. Ergebnisse der Studie

An dem Experiment haben insgesamt 62 Probanden mit einem Durchschnittsalter
von 25 Jahren teilgenommen (45 ménnlich; 17 weiblich), davon 31 Personen bei der
fiktiven (Gruppe A) und 31 Personen bei der realititsnahen (Gruppe B) Spielgeschich-
te.

In Tabelle 1 sind die einzelnen Items zur Erhebung der Identifikation mit der
Spielgeschichte enthalten, wobei die Mittelwerte (MW) und Standardabweichungen
(SD) vergleichend von der fiktiven und realititsnahen Geschichte festgehalten sind.
Zur Untersuchung des Unterschieds wurde ein T-Test fiir unabhingige Stichproben
durchgefiihrt. Der zuvor durchgefithrte Shapiro-Wilks-Test zur Uberpriifung der Ver-
teilung beider Stichproben ergab, dass die Daten normalverteilt sind. AufSerdem besti-
tigte der Levene Test Varianzhomogenitat. Die Ergebnisse des T-Tests (MWA = 3,63;
SDA = 0,67; MWB = 2,95; SDB = 0,79; T = 3,615; p = 0,001) zeigen, dass die Unter-
schiede in den Mittelwerten signifikant sind. Das bedeutet, dass die Identifikation mit
der realitdtsnahen Spielgeschichte hoher ist als mit der fiktiven Geschichte.



142 | Linda Eckardt, Sebastian Philipp Schlaf, Merve Barutcu, Daniel Ebsen, Jan Meyer und Susanne Robra-Bissantz

Tabelle 1:  Mittelwerte und Standardabweichungen der Identifikation

Fiktive Realitatsnahe
Items zur Messung der Identifikation Geschichte Geschichte
MW SD MW SD
Ich fihle mich mit der Geschichte verbunden. 3,77 1,02 2,84 1,07
Ich fiihle mich der Geschichte zugehorig. 3,81 1,11 2,97 1,04
Ich kann mich mit dieser Geschichte identifizieren. 2,81 1,28 2,77 1,12
Diese Geschichte passt zu mir. 3,74 1,06 2,77 0,99

Das subjektive Wissen vor Durchfithrung des Experiments hat sich zwischen den
beiden Gruppen (fiktiv und realititsnah) nicht unterschieden. Das ergab der T-Test

(MW, , = 2.73; SD,, , = 0,90; MW, = 2,88; SD, . , = 1,0; T = -0,64; p = 0,527).
Auch nach dem Erlernen von Prisentationskompetenz mit dem Brettspiel ergab der
T-Test (MW, , = 2.27; SD,o g1, = 0,76; MW, = 2,505 SD, ., = 0,96; T = -1,062;

p = 0,293) keine Unterschiede im subjektiven Wissen zwischen beiden Gruppen. Die
Spielgeschichte scheint demnach keinen Einfluss auf die Selbsteinschitzung des Wis-
sens zu haben. Die Gruppe mit der fiktiven Spielgeschichte hat jedoch einen signi-
fikanten subjektiven Wissensgewinn erfahren, was ein T-Test (T = 2,136; p = 0,037)
zwischen den beiden Messzeitpunkten gezeigt hat. Die Gruppe mit der realititsnahen
Spielgeschichte hat hingegen keinen subjektiven Wissensgewinn erfahren (T = 1,453;
p = 0,151).

Um mit den Ergebnissen der objektiven Wissensfragen arbeiten zu kdénnen, wur-
den diese vereinheitlicht. Aus der Tabelle 2 geht hervor, dass beide Gruppen einen si-
gnifikanten objektiven Wissensgewinn erfahren haben.

Tabelle 2:  Objektives Wissen aus Pre- und Post-Test

Pre-Test Post-Test
Spielversion T p
MW SD MW SD
Fiktive Geschichte 0,35 0,17 0,73 0,18 -8,321 0,000
Realitatsnahe Geschichte 0,39 0,13 0,79 0,17 -10,394 0,000

Inwieweit sich die Motivation der beiden Versuchsgruppen unterscheidet, zeigen die
Ergebnisse des T-Tests (Tab. 3). Die Mittelwerte der beiden Versuchsgruppen unter-
scheiden sich hinsichtlich der einzelnen Motivationsdimensionen nicht signifikant.
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Tabelle 3:  Motivation fiktive vs. realitdtsnahe Spielgeschichte

Fiktive Realitatsnahe
Motivationsdimensionen Geschichte Geschichte T p
MW SD MW SD
Aufmerksamkeit 2,43 0,71 2,31 0,77 0,599 0,551
Relevanz 2,57 0,53 2,35 0,95 1,113 0,272
Herausforderung 2,23 0,74 2,10 0,85 0,586 0,560
Zufriedenheit 3,03 0,76 2,89 0,81 0,684 0,496

Mithilfe des Korrelationskoeffizienten nach Spearman wurden bivariate Korrelations-
analysen zwischen der Identifikation mit der Spielgeschichte und dem Lernerfolg, be-
stehend aus dem Wissensgewinn (objektiv und subjektiv) und der Motivation, durch-
gefithrt. Die Ergebnisse sind in Tabelle 4 zusammengefasst.

Tabelle 4:  Korrelationsanalyse Identifikation und Lernerfolg

Identifikation
Fiktive I 0,096
Wissensgewinn Geschichte p 0,606
(objektiv) Realitatsnahe [ -0,144
Geschichte p 0,441
Fiktive [ -0,175
Wissensgewinn Geschichte p 0,348
(subjektiv) Realitatsnahe [ -0,207
Geschichte p 0,264
Motivation
Fiktive fep 0,613
Geschichte p 0,000
Aufmerksamkeit
Realitatsnahe [ 0,299
Geschichte p 0,102
Fiktive I 0,344
Geschichte p 0,058
Relevanz
Realitatsnahe [ 0,340
Geschichte p 0,061
Fiktive I 0,560
Geschichte p 0,00
Herausforderung
Realitatsnahe [ 0,551
Geschichte p 0,001
Fiktive [ 0,458
Geschichte p 0,010
Zufriedenheit
Realitatsnahe [ 0,544
Geschichte p 0,002
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Es besteht kein Zusammenhang zwischen der Identifikation und dem objektiven Wis-
sensgewinn. Auch zwischen der Identifikation und dem subjektiven Wissensgewinn
besteht kein Zusammenhang. Fiir die fiktive Spielgeschichte besteht zwischen den
Motivationsdimensionen Aufmerksambkeit, Herausforderung und Zufriedenheit ein
schwacher positiver Zusammenhang zur Identifikation mit der Spielgeschichte. Der
Signifikanztest mit einem p-Wert von unter 5 % zeigt, dass ein hoch signifikanter Zu-
sammenhang vorliegt und zwar insofern, als mit steigender Identifikation die Moti-
vation hinsichtlich dieser Dimensionen steigt und umgekehrt. Mit einer Erhéhung
der Signifikanzgrenze auf 10 % kann auch ein Zusammenhang zwischen der Identi-
fikation und der Motivationsdimension Relevanz festgestellt werden. Bei der Betrach-
tung der Ergebnisse fiir die realitdtsnahe Spielgeschichte variieren die Werte. Fiir die
Motivationsdimensionen Zufriedenheit und Herausforderung besteht ebenfalls ein
hoch signifikanter Zusammenhang zur Identifikation. Fiir die Dimensionen Relevanz
und Herausforderung hingegen nur bei einer Erhchung der Signifikanzgrenze auf ca.
10 %.

4. Schlussbemerkungen

Die Ergebnisse sind nicht eindeutig, um daraus Gestaltungsrichtlinien fiir die Inte-
gration einer Geschichte in eine Game-based-Learning-Anwendung in Hinblick auf
das Erreichen eines hohen Lernerfolgs abzuleiten. Dazu sind weiterfithrende Unter-
suchungen notwendig. Beispielsweise sollte die Studie wiederholt werden, mit ande-
ren Spielkonzepten und Lerninhalten unter Beibehaltung der fiktiven und realitdtsna-
hen Spielgeschichte. Auch die Ubertragung des Brettspiels in eine digitale Anwendung
ist denkbar. Hierbei konnte untersucht werden, inwiefern sich die Beeinflussung der
Identifikation mit der Spielgeschichte auf den Lernerfolg online und offline unter-
scheidet. Auch das Hinzuziehen weiterer Einflussfaktoren des Lernerfolgs (z.B. Lern-
intensitat oder Qualitit des Lernangebots) konnten detailliertere Erkenntnisse bezo-
gen auf die Identifikation mit der Spielgeschichte liefern.
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