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Abstract: Die Integration von Spielelementen ist in der Lehre ein wichtiger Bestandteil geworden,
um die Selbstinitiative des Anwenders zu steigern und damit den Lernerfolg zu verbessern. Das
EGameFlow-Modell bietet die Möglichkeit das Spielerlebnis des Anwenders zu messen und
Potentiale zur Verbesserung aufzuzeigen. Die vorliegende Studie untersucht daher den EGameFlow
anhand eines Serious Games zum Lernen von Informationskompetenz. Im Vergleich zu bisherigen
Studien wird dabei das EGameFlow-Modell mit allen Dimensionen in einem neuen Lernkontext
betrachtet. Ergebnisse der Studie zeigen eine positive Bewertung der Dimensionen „Rückmeldung“,
„Wissenszuwachs“, „klare Zieldefinierung“, „Herausforderung“, „Konzentration“ und
„Autonomie“. Verbesserungspotentiale haben die Dimensionen „Immersion“ und „soziale
Eingebundenheit“ gezeigt.
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1 Einleitung und Motivation

In den vergangenen Jahren ist die Bedeutung von E-Learning gestiegen. E-Learning
verschafft dem Anwender die Möglichkeit sein Wissen autonom zu konstruieren. Dabei
hängt der Lernerfolg stark von der Selbstinitiative des Anwenders ab [FSY09]. Damit
diese gesteigert wird, ist die Integration von Spielelementen im E-Learning Umfeld, auch
digitales Game-based Learning genannt, weit verbreitet [Pr01, RA03]. Es existieren
verschiedene Ansätze zur Einbindung von Spielelementen in die Lehre. Unter
Gamification wird die Integration einzelner Spielelemente in einen spielfremden Kontext
verstanden, wohingegen ein Serious Game die Entwicklung eines vollwertigen Spiels mit
festen Regeln und unter Berücksichtigung von Aspekten des Designs bezeichnet [De07].
Obwohl die Grenzen zwischen diesen beiden Ansätzen nicht eindeutig sind, haben sie
doch etwas gemeinsam. Beide Ansätze integrieren Spielelemente, um die Lernenden zu
motivieren sich aktiver und intensiver mit Themengebieten auseinanderzusetzen [De07].

Elemente wie Punkte sammeln, Missionen oder Formen eines Wettkampfes helfen dem
Anwender beim Eintauchen in ein Spiel. Das lässt auf Zusammenhänge des
Spielerlebnisses bei gleichzeitiger Steigerung des Eintauchens in das Spiel schließen
[AC07, VKM05]. Dieses Eintauchen wird nach Csikszentmihalyi als Flow bezeichnet
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[Cs90]. Dabei übt eine Person eine Tätigkeit konzentriert aus und geht vollkommen in
dieser auf [Cs90]. Der im Rahmen eines Spiels auftretende Flow kann zu einem besseren
Lernerfolg führen und ist somit ein Zustand, den die Entwickler von digitalen Game-based
Learning Anwendungen erreichen wollen [Ho15]. Sweetser und Wyeth entwickelten eine
GameFlow-Theorie, welche auf Basis der Flow-Theorie von Csikszentmihalyi zur
Erklärung eines positiven Spielerlebnisses dient [SW05]. Ziel des Modells ist es, das
Vergnügen von Spielen messbar zu machen. Ein Modell, welches auf diesen Arbeiten
aufbaut, ist das EGameFlow-Modell (EGFM) von Fu et al. [FSY09]. Mithilfe dieses
Modells wird das Spielerlebnis gemessen, während sich der Anwender beim Spielen in
einer Game-based Learning Anwendung befindet [FSY09, Sh03, Ka12, Ho15]. Im
Rahmen weiterer Forschung wurde die Skala des EGFM in den Arbeiten von Chu Yew
Yee et al., Hoblitz, Vahldick et al. und Iten & Petko genutzt [CDQ10, Ho15, IP16]. Ein
Ergebnis dieser Arbeiten ist, dass die Motivation bzw. das Spielerlebnis allein zu keinem
signifikanten Lernerfolg führt. Vielmehr ist die Kombination aus dem Spielerlebnis und
das Interesse an den Lerninhalten ein Indikator für hohen Lernerfolg [Ho15, IP16].
Vahldick et al. haben in ihrer Untersuchung eines Serious Games zum Lernen
Erkenntnisse darüber erworben, welche Spielelemente verbessert werden müssen um ein
besseres Spielerlebnis und folglich den Flow-Zustand zu erreichen bzw. zu halten
[VMM15].

Im Vergleich zu den bisherigen Arbeiten, die das EGFM angewendet haben, wird in der
vorliegenden Studie das vollständige EGFM mit allen Dimensionen (Konzentration, klare
Zieldefinierung, Rückmeldung, Herausforderung, Autonomie, Immersion, soziale
Eingebundenheit und Wissenszuwachs) anhand eines Serious Games zum Lernen von
Informationskompetenz eingesetzt. Bisherige Arbeiten haben den Fokus auf einzelne
Dimensionen gelegt. Beispielsweise verzichtete Vahldick et al. auf eine Prüfung der
sozialen Eingebundenheit, da keine Spielelemente diese in der Anwendung förderten
[VMM15]. Darüber hinaus untersuchten Hoblitz, Vahldick et al. und Iten & Pieko Serious
Games mit anderen Lernthemen (z.B. programmieren lernen) [Ho15, VMM15, IP16].
Durch den Einsatz des vollständigen EGFM auf ein Serious Game zum Erlernen von
Informationskompetenz sollen Erkenntnisse erlangt werden, inwiefern das Spielerlebnis
ausgeprägt ist und was für Optimierungspotenziale vorhanden sind, um die Qualität des
Serious Games in Hinblick auf den Lernerfolg zu verbessern.

2 Theoretische Grundlagen

2.1 EGameFlow

Aufbauend auf der Flow-Theorie von Csíkszentmihályi und der GameFlow-Theorie von
Sweetser und Wyeth, haben Fu et al. das EGFM entwickelt [FSY09]. Dieses befasst sich
mit dem Flow bei EGames und stellt die These auf, dass ein Flow-Zustand in einem
EGame zu einem besseren Lernerfolg führt und der auftretende Spielspaß das Lernen
begünstigt. Fu et al. haben eine Skala zur Messung des EGameFlow entwickelt und im
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Rahmen einer Studie validiert [FSY09].

Die Skala setzt sich in Anlehnung an Csíkszentmihályi und Sweetser & Wyeth aus den
acht Dimensionen Konzentration, klare Zieldefinierung, Rückmeldung, Herausforderung,
Autonomie, Immersion, soziale Eingebundenheit und Wissenszuwachs zusammen
[FSY09]. Um „Konzentration“ der Spielenden zu erhalten und zu steigern werden im Spiel
Aktivitäten bereitgestellt, die eine Lernüberlastung minimieren. Je mehr Konzentration
eine Aufgabe erfordert, desto mehr taucht der Spielende in das Spiel ein [FSY09, SW05].
Mit „Klare Zieldefinierung“ ist gemeint, dass die Spielenden klare Ziele rechtzeitig im
Spiel aufgezeigt bekommen [Fe02]. Durch „Rückmeldung“ kennen die Spielenden
jederzeit den aktuellen Spielstand und wissen, wie viel noch zur Fertigstellung einer
Aufgabe fehlt. Unter „Herausforderung“ wird das Bereitstellen ebensolcher im Serious
Game verstanden. Der Schwierigkeitsgrad der Herausforderung soll mit ansteigendem
Level der Fähigkeiten der Spielenden variieren [FSY09, SW05]. Bei „Autonomie“ soll
der Spielende die Initiative ergreifen und die vollständige Kontrolle über seine
Entscheidung behalten [FSY09, Pa03]. Durch „Immersion“ sollen die Spielenden eine
mühelose Beteiligung im Serious Game erleben. Dabei soll ein sorgenfreies und
verändertes Zeitgefühl wahrgenommen werden. Unter „Soziale Eingebundenheit“ wird
die Zusammenarbeit mit anderen Spielenden im Serious Game verstanden. Mit der
Dimension „Wissenszuwachs“ ist ein Anstieg der Kenntnisse und Fähigkeiten der
Spielenden gemeint [FSY09, SW05, Cs90].

2.2 Serious Game „Lost in Antarctica“

In der vorliegenden Studie wird das Serious Game „Lost in Antarctica“ (LIA), welches
ein point-and-click Browserspiel ist, eingesetzt. Darin agieren die Spielenden innerhalb
eines Forschungsteams in der Antarktis. Auf dem Weg zur Forschungsexpedition erleiden
sie allerdings mit dem Flugzeug eine Bruchlandung, so dass neben der Forschung auch
noch die Reparatur des Flugzeugs bewerkstelligt werden muss.

Die Spielenden erlernen in 12 Leveln unterschiedliche Fähigkeiten im Umgang mit
Informationen (z.B. recherchieren oder wissenschaftliches Schreiben). Jedes Level ist
identisch aufgebaut. Es findet eine Art der Wissensvermittlung (z.B. Video, Präsentation)
statt und eine Wissensabfrage. Diese erfolgt über verschiedene Aufgabentypen, wie
beispielsweise MC-Fragen, Lückentexte, Wortsuchen, Memory Spiele oder gemeinsam
im Team zu lösende Aufgaben (z.B. Abstimmungen zu Fallbeispielen).
Präsenzveranstaltungen werden als Teil eines Levels in Form von Forschungsmeetings
punktuell eingesetzt, da einige Themengebiete eine intensivere Auseinandersetzung mit
den Inhalten zum besseren Verständnis erfordern. In jedem Level können die Spielenden
bis zu 300 Punkte erhalten, benötigen jedoch nur 200 Punkte, um im Serious Game
voranzuschreiten. Für jeden erfolgreichen Abschluss eines Levels gibt es eine Belohnung
(z.B. Bauteil für das Flugzeug oder Teamchat). Zusätzliche Punkte können auf einem
Marktplatz gegen Minispiele, die ausschließlich der Unterhaltung dienen, eingetauscht
werden. Darüber hinaus können sich die Spielenden gegenseitig bei der Reparatur
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unterstützen, indem sie doppelte Bauteile auf einer Tauschbörse untereinander tauschen
[ER16].

3 Studienbeschreibung

Das im Rahmen dieser empirischen Untersuchung herangezogene EGFM umfasst acht
Dimensionen, die insgesamt aus 56 Items bestehen. Diese werden anhand einer 7-stufigen
Likert-Skala (1 = trifft überhaupt nicht zu, …, 7 = trifft voll und ganz zu) gemessen
[FSY09, Ku13]. Für die Anwendung des EGFM ist zunächst eine Übersetzung der Items
notwendig, da dieses Modell bislang nicht vollständig im deutschsprachigen Raum
eingesetzt wurde [Ho15]. Um die Genauigkeit und Übereinstimmung der deutschen und
englischen Versionen der Items zu gewährleisten wurde die Methode der
Rückübersetzung gewählt [Ha96]. Nach einer Übersetzung der Autoren dieses Papers ins
Deutsche wurde daher eine Rückübersetzung aller 56 Items durch eine Muttersprachlerin
ins Englische durchgeführt. Damit sollte die Güte der Übersetzung festgestellt werden, um
anschließend gegebenenfalls Nachbesserungen vorzunehmen. Einige Items wurden
daraufhin angepasst, um die Übersetzung noch eindeutiger und inhaltlich genauer am
englischen Original zu halten. Abbildung 1 zeigt die in der Umfrage verwendeten Items
aller Dimensionen.

Studierende des Bachelorstudiengangs Wirtschaftsingenieurwesen Maschinenbau, die das
Serious Game LIA im Rahmen ihres Studiums an der TU Braunschweig absolvieren
müssen, haben im November 2016 an der Umfrage teilgenommen und den papierbasierten
Fragebogen ausgefüllt. Insgesamt haben 83 Studierende die Fragebögen vollständig
ausgefüllt. Mit 69 männlichen Teilnehmenden und 13 weiblichen Teilnehmenden haben
überwiegend männliche Studierende an der Umfrage teilgenommen. Die Spannweite des
Alters der befragten Studierenden reicht von 18 bis 31 Jahren bei einem Mittelwert von
22,21 Jahren. 84 % der Studierenden haben das Serious Game LIA zum Zeitpunkt der
Umfrage bis zum vierten Level gespielt. Das entspricht ein Drittel des gesamten Serious
Games. Die anderen befragten Studierenden haben weniger als vier Level gespielt.

4 Auswertung und Ergebnisse der Studie

Die Ergebnisse der abgefragten Items aus der Umfrage sind in Abbildung 1 dargestellt.
Die allgemeine Zustimmung bzw. Ablehnung einzelner Items ist anhand der Mittelwerte
(MW) erkennbar. Die Standardabweichung (SA) gibt die Streuung der Antworten an und
ist ein Maß dafür, ob sich die Studierenden einig waren oder eine große Abweichung in
den Antworten vorliegt.
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Abb. 1: Ergebnisse des EGameFlow-Modells
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Insgesamt zeigen die Ergebnisse der Dimensionen „Konzentration“, „klare
Zieldefinierung“, „Rückmeldung“, „Herausforderung“, „Autonomie“ und
„Wissenszuwachs“ eine positive Tendenz bei den Antworten der Studierenden,
wohingegen die Dimensionen „Immersion“ und „soziale Eingebundenheit“ eine negative
Tendenz aufweisen.

Die Dimension „Konzentration“ liegt im Vergleich zu den anderen Dimensionen im
mittleren Feld. Sie hat eine leicht positive Tendenz, weist jedoch eine hohe
Standardabweichung der Items mit Werten zwischen 1,36 und 1,65 auf. Eine Ursache
dafür kann die Kombination aus Selbststudium (das Spielen des Serious Games) und
Präsenzveranstaltung sein [ER16]. Laut Csikszentmihalyi sind Aufmerksamkeit und eine
optimale Arbeitsbelastung unter anderem Indikatoren zur Konzentrationsförderung
[Cs90]. Die Mischung aus Präsenzveranstaltung und Browserspiel könnte dies unterstützt
haben. Um den positiven Trend weiter auszubauen, kann über eine detailliertere
Spielewelt nachgedacht werden, da LIA bislang für alle Level ein identisches Design
verwendet. Nach Johnson und Wiles können detailliertere Spielwelten jedoch ebenfalls
Konzentration fördern [JW03].

Die Dimension „klare Zieldefinierung“ repräsentiert eine der drei am positivsten
bewerteten Dimensionen. Dieser positive Trend kann damit begründet werden, dass das
Hauptziel des Serious Games durch multimediale Unterstützung direkt am Anfang in
Form eines Videointros präsentiert wird und ein frühzeitiges Aufzeigen der Ziele zur
Förderung der Dimension beiträgt [Fe02, Pa03, ER16]. Federoff empfiehlt auch die
Benutzung unterschiedlicher Aufgaben, die dem Spielenden deutlich gemacht werden
[Fe02]. LIA setzt eine Checkliste in jedem Level ein, damit die Studierenden immer
wissen, was zu erledigen ist und setzt vielfältige Aufgabentypen (z.B. MC-Fragen,
Suchspiele, Kreuzworträtsel, Lückentexte) innerhalb der einzelnen Checklistenpunkte ein
[ER16]. Gegebenenfalls könnte eine noch detailliertere Beschreibung der einzelnen
Aufgaben innerhalb einzelner Checklisten dazu führen, dass die Dimension von
zukünftigen Studierenden noch positiver wahrgenommen wird.

„Rückmeldung“ ist die Dimension mit den positivsten Bewertungen. Ein Vergleich mit
den Ergebnissen von Fu et al. zeigt eine Übereinstimmung [FSY09]. Die Studierenden
erhalten in LIA bereits Rückmeldung zu ihrem Fortschritt. In jeder Aufgabe der Checkliste
wird angezeigt, was richtig oder falsch ist und wie viele Punkte noch notwendig sind, um
ins nächste Level aufzusteigen. Das entspricht den Anforderungen an die Umsetzung der
Dimension „Rückmeldung“ [Cs90, F02, La04, JW03, DCT04].

Die Dimension „Herausforderung“ ist im Vergleich mit den anderen Dimensionen
durchschnittlich bewertet worden. Verglichen mit den Ergebnissen von Fu et al. wurde die
Dimension des Serious Games in dieser Studie schlechter bewertet [FSY09]. Diese
Information kann genutzt werden, um daraus Potentiale zur Verbesserung abzuleiten.
Auffallend ist die Spannweite der Standardabweichung. Diese reicht in der Dimension von
1,05 bei Item H5 bis 1,67 bei H1. Hervorzuheben ist, dass der Einsatz von Multimedia
innerhalb des Serious Games bei der Bewältigung der Aufgaben geholfen hat
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Verbesserungspotential besteht hinsichtlich des Aufkommens von Langeweile oder
Angst. Mit einem Mittelwert von 3,28 zeigt die Bewertung des zugehörigen Items eine
negative Tendenz. Da die Schwierigkeit der Herausforderungen durchschnittliche
Bewertungen erhalten hat, ist ein zu hoher oder zu niedriger Schwierigkeitsgrad für das
Aufkommen von Langeweile oder Angst auszuschließen. Ein möglicher Grund für das
Aufkommen von Langeweile in LIA ist, dass die Studierenden im Rahmen einer
Pflichtveranstaltung dieses Serious Game spielen und nicht aus eigenem Interesse und
somit nicht intrinsisch motiviert sind. An dieser Stelle greift die Relevanz des GameFlow,
da diese die intrinsische Motivation fördert [BBV13]. Da in LIA auf eine
Herausforderungsanpassung weitestgehend verzichtet worden ist [ER16], besteht in
diesem Punkt Verbesserungsbedarf. Gegebenenfalls könnte ein Auflösen des statischen
Spielablaufs mit den identisch aufgebauten Leveln und die Schaffung von zusätzlichen
Handlungssträngen in der Spielgeschichte zu mehr Interesse an dem Serious Game führen
und folglich das Aufkommen von Langeweile reduzieren [Ka12]. Darüber hinaus wird
eine Anpassung des Schwierigkeitsgrads der Aufgaben empfohlen. Bislang sind
unterschiedliche Schwierigkeitsstufen bei den Aufgaben innerhalb eines Levels integriert,
jedoch aufgrund der unterschiedlichen Themengebiete nicht vollständig zwischen den
Leveln [ER16]. Der Schwierigkeitsgrad sollte jedoch auch zwischen den Leveln
einheitlich stufenweise anspruchsvoller werden, um das Interesse des Spielenden
aufrechtzuerhalten, so dass dieser nach und nach sein Können steigert und somit die
Herausforderungen bewältigen kann [DCT04, Pa03].

Das Ergebnis der Dimension „Autonomie“ liegt im Vergleich zu den anderen
Dimensionen leicht unter dem Durchschnitt. Die Ergebnisse dieser Dimension sind in der
Studie von Fu et al. im Vergleich besser ausgefallen [FSY09]. Es besteht also ein
Verbesserungsbedarf in dieser Dimension. Die Mittelwerte liegen zwischen 3,64 bei Item
A8 und 4,94 bei Item A5. Insgesamt liegt zusätzlich eine hohe Standardabweichung vor,
die bei allen Items über 1,4 liegt und mit 1,91 bei Item A4 am höchsten ist.
Verbesserungspotentiale ergeben sich bei den Items A4 und A6 bis A9 in Hinblick auf
Kontrolle, Einfluss auf das Spiel und dem Gefühl den nächsten Schritt vorherzusehen.
Positiv wird hingegen die Möglichkeit des Lernens aus Fehlern bewertet. Nach Sweetser
und Johnson sollten für ein Gefühl der Kontrolle die Auswahl- und
Handlungsmöglichkeiten in einem Spiel unbegrenzt sein [SJ04]. Dadurch kann der
Spielende Spiele auf seine Weise spielen und Probleme auf seine Weise lösen. [SJ04] Bei
LIA gibt es hingegen innerhalb der Level einen festen Spielablauf, bei dem einzelne
Aufgaben in einer festen Reihenfolge gelöst werden müssen, da die Lerninhalte in dieser
festen Reihenfolge gezeigt bzw. abgefragt werden. Somit kann zur Steigerung der
Autonomie der Spielverlauf innerhalb der Level offener gestaltet werden, um den
Spielenden größere Handlungsräume zu schaffen [ER16]. Dazu sollte in allen Leveln
überprüft werden, ob eine festgelegte Reihenfolge der Aufgaben sinnvoll ist und ob in
Teilen die Möglichkeit besteht, die Reihenfolge durch den Spielenden selbst festlegen zu
lassen.

„Immersion“ ist die am schlechtesten bewertete Dimension dieser Umfrage. Auch im
Vergleich zu den Ergebnissen von Fu et al. ist diese Dimension deutlich schlechter
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bewertet worden [FSY09]. Am positivsten wird in Item I5 mit einem Mittelwert von 3,23
die Möglichkeit gesehen, sich im Serious Game engagieren zu können. Darüber hinaus
gibt es auch in dieser Dimension eine hohe Standardabweichung, wobei diese bei Item I4
mit 1,97 den höchsten Wert der gesamten Umfrage aufweist. Insgesamt gibt es daher ein
großes Verbesserungspotential in Bezug auf die Immersion. Allgemein führen der Einsatz
von Erzählung, Sound (z.B. Soundeffekte oder Soundtracks) und einer guten Einführung
in ein Spiel zu einem Gefühl der Immersion [SJ04, Sh08, RM04]. Bei LIA ist das Mittel
der Erzählung stark ausgeprägt, da es einen durchgängigen Handlungsstrang gibt, an dem
das gesamte Serious Game ausgerichtet ist. Eine stärkere Nutzung der Erzählung zur
Steigerung der Immersion ist daher kaum möglich, jedoch eine Veränderung in der Art
der Erzählung. Die Spielgeschichte wird bisher nämlich überwiegend in Textform mit
Grafiken erzählt. Lediglich im Rahmen der Einführung in das Serious Game wird in einem
Video auf die Spielgeschichte eingegangen. Zusätzlich zu diesem Einführungsvideo
könnte die Spielgeschichte noch eindrucksvoller dargestellt werden, um die Einführung
und somit die Immersion zu verbessern [SJ04]. Sound wird bislang nur in Videos zur
Wissensvermittlung eingesetzt. Demzufolge kann der Einsatz von weiteren
Soundelementen die Immersion im Serious Game erhöhen. Beispielsweise können
während der Bearbeitung aller Level Musik gespielt oder beim falschen oder richtigen
Beantworten einer Frage Soundeffekte eingesetzt werden [SJ04, RM04, Sh08].

Die Dimension der sozialen Eingebundenheit zeigt in dieser Umfrage eine negative
Tendenz, wobei sich die Bewertungen der einzelnen Items zur Kooperation unter den
Spielenden und zur Gemeinschaftsförderung nur unwesentlich voneinander unterscheiden
und folglich auf einem ähnlichen Niveau sind. In den vier Serious Games, die Fu et al.
untersucht haben, ist die Dimension der sozialen Eingebundenheit die am schlechtesten
bewertete Dimension [FSY09]. Dies wird damit begründet, dass es technisch nicht leicht
ist, ein interaktives Spiel für mehrere Spielende zu entwickeln [FSY09]. In dieser Studie
ist die soziale Eingebundenheit zwar nicht am schlechtesten bewertet worden, jedoch am
zweitschlechtesten. Ein möglicher Grund hierfür ist, dass die Studierenden, die an der
Umfrage teilgenommen haben, maximal das vierte Level abgeschlossen haben und viele
kooperative Spielelemente erst später im Spielablauf folgen. Für Spielende ist es jedoch
wichtig miteinander zu kommunizieren, kooperieren und in Wettbewerb zu treten [La04].
In LIA wird allerdings erst mit Abschluss des dritten Levels der Teamchat freigeschaltet,
so dass eine Kommunikation unter den Studierenden erst dann möglich ist [ER16].
Kooperative Aufgaben, kooperative Bewertungsverfahren und der Austausch von
Bauteilen für die Reparatur des Flugzeugs folgen sogar erst in der Mitte des Serious
Games [ER16]. Eine frühere Freischaltung von kooperativen Spielelementen ist
empfehlenswert, um das Gefühl der sozialen Eingebundenheit zu erhöhen.

Die Dimension „Wissenszuwachs“ wurde insgesamt positiv bewertet. Im Vergleich zu
den anderen Dimensionen variiert die Standardabweichung weniger. Bei den ersten drei
Items (K1-K3) ist die Standardabweichung gering. Die Spielenden sind sich also einig,
dass das Wissen mithilfe des Serious Games gesteigert wird (K1), der Grundgedanke des
Wissens verstanden wird (K2) und das Wissen im Serious Game zudem angewendet wird
(K3). Die Aussage von Item K5, in dem gefragt wird, ob Spielende mehr über das gelernte
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Wissen erfahren möchten, wird hingegen mit der höchsten Standardabweichung von 1,71
und einem Mittelwert von 3,83 am schlechtesten bewertet. Dies könnte an den
Lerninhalten des Serious Games liegen, da die Vermittlung von Informationskompetenz
mit einigen Herausforderungen verbunden ist. Beispielsweise gehen die Studierenden
häufig davon aus, dass sie bereits alle notwendigen Kenntnisse im Umgang mit
Informationen haben und daher eine Vertiefung des Wissens nicht unbedingt notwendig
ist [MLR14].

Zusammenfassend sind in Abbildung 2 die Mittelwerte über alle Items jeder Dimension
nochmal dargestellt.

Abb. 2: Mittelwerte der Dimensionen

5 Schlussbemerkungen und Ausblick

In der vorliegenden Studie wurde das EGFM vollständig auf das Serious Game LIA
angewendet. Während die Spielenden die Dimensionen „Rückmeldung“,
„Wissenszuwachs“ und „klare Zieldefinierung“ positiv bewertet haben, konnten die
Dimensionen „Konzentration“, „Herausforderung“ und „Autonomie“ nur Ergebnisse mit
geringfügiger positiver Tendenz erzielen. Verbesserungspotential haben die Dimensionen
„Immersion“ und „soziale Eingebundenheit“ ergeben. Ein verstärkter Einsatz von Videos
zur Erzählung der Spielgeschichte und die Einbindung von Soundeffekten haben das
Potential mehr Abwechslung zu generieren und das Gefühl der Immersion zu erhöhen.
Die Freischaltung von kooperativen Spielelementen (z.B. Teamchat) zu Beginn des
Serious Games ist ebenfalls empfehlenswert, um das Gefühl der sozialen Eingebundenheit
zu steigern. Diese Empfehlungen sollten im Serious Game LIA umgesetzt werden, um den
Lernerfolg der Studierenden positiv zu beeinflussen.

Um detailliertere Erkenntnisse zur Verbesserung des Spielerlebnisses und folglich des
Lernerfolgs zu erhalten, ist in einer weiteren Untersuchung neben der quantitativen
Messung eine qualitative Evaluation denkbar [St99]. Dabei haben die Studierenden die
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Möglichkeit ihre Antworten zu begründen, wodurch konkretere Hinweise zur
Verbesserung des Serious Games gegeben werden können.

Die Ergebnisse der Studie wurden durch den gewählten Befragungszeitpunkt beeinflusst,
da die Studierenden zum Zeitpunkt der Befragung maximal das vierte Level erfolgreich
abgeschlossen hatten. Insbesondere die kooperativen Elemente des Serious Games waren
für die Studierenden dadurch noch nicht im vollen Umfang erkennbar, wodurch ein
vollständiges Kennenlernen und Bewerten nicht möglich war. Es ist daher anzunehmen,
dass die Ergebnisse bei der Wahl eines späteren Befragungszeitpunks abgewichen wären.

Darauf aufbauend ist es empfehlenswert, die Befragung erneut durchzuführen, wenn die
Studierenden das Serious Game vollständig durchgespielt haben. Dadurch kann eine
Längsschnittstudie durchgeführt werden, die die Veränderung der Dimensionen im
Verlauf des Serious Games aufzeigt und Rückschlüsse auf weitere
Verbesserungspotentiale zulässt [Ri08].

Des Weiteren sollten die Empfehlungen zur Verbesserung des Serious Games integriert
werden, um den Lernerfolg wirklich positiv beeinflussen zu können. Im Anschluss an die
Integration sollte eine erneute Überprüfung des EGFM durchgeführt werden, um
herauszufinden, ob die Studierenden wirklich eine Verbesserung der einzelnen
Dimensionen wahrgenommen haben und so ein verbessertes Spielerlebnis empfunden
haben. Neben der erneuten Überprüfung der einzelnen Dimensionen im Sinne eines
iterativen Game-Design Prozesses [Fu14] sollten auch Einflussfaktoren des Lernerfolgs
abgefragt werden (z.B. Interesse an Thematik, objektiver und subjektiver
Wissensgewinn), um Erkenntnisse über die tatsächliche Beeinflussung der Dimensionen
des EGFM auf den Lernerfolg treffen zu können. Bislang blieb dies aus und es konnten
nur Implikationen aus dem EGFM zur Verbesserung des speziellen Serious Games in
Hinblick auf die angestrebte Verbesserung des Lernerfolgs getroffen werden.
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