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Design eines Spiels zum Lernen von
Informationskompetenz

Linda Eckardt! und Susanne Robra-Bissantz?

Abstract: Das Lernen von Féhigkeiten im Umgang mit Informationen ist fiir Studierende mit
einigen Herausforderungen verbunden (z.B. wenig Motivation aufgrund fehlender Noten). In den
vergangenen Jahren wurden Spielelemente bereits zur Steigerung der Motivation und des
Lernerfolgs bei der Vermittlung von Informationskompetenz eingesetzt. In diesem Beitrag wird
ein neuer Ansatz, das Spiel ,Lost in Antarctica®, vorgestellt. Im Gegensatz zu bisherigen
Realisierungen liegt der Fokus bei dieser Anwendung neben der Vermittlung eines umfassenden
Wissens iiber Informationskompetenz bei der Integration vieler verschiedener Aufgabentypen, die
eng mit der begleitenden Hintergrundgeschichte verkniipft sind. Dariiber hinaus wird eine
Zusammenarbeit unter den Studierenden im gleichen Mafle gefordert wie ein Wettbewerb.
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1 Einleitung und Motivation

Informationskompetenz beschreibt ,,die Féhigkeit, Informationsbedarf zu erkennen,
Informationen zu ermitteln, zu beschaffen, zu bewerten und effektiv zu nutzen* [KII11].
Obwohl Informationskompetenz in der heutigen Informations- und Wissensgesellschaft
zunehmend als Schliisselkompetenz fiir den Erfolg im Studium und Berufsleben erkannt
wird, ist die Vermittlung solcher Fahigkeiten an Studierende mit einigen
Herausforderungen verbunden [MLR14]. Neben der allgemeinen Problematik das
Interesse der Studierenden aufrechtzuerhalten herrscht beispielsweise Uneinigkeit
dariiber, wie entsprechende Fiahigkeiten unterrichtet werden sollen [Sal2]. Oftmals
gehen Lehrende davon aus, dass Studierende notwendige Kenntnisse allein erwerben,
z.B. beim Verfassen von Forschungsbeitrigen oder bei der Arbeit mit anderen
Studierenden [Mc06]. Fiir das Lernen von Informationskompetenz erhalten die
Studierenden im Allgemeinen keine Noten. Eine Benotung konnte allerdings positive
Auswirkungen auf die Aufrechterhaltung der Motivation beim Losen der Aufgaben
haben [Smll]. Vor diesem Hintergrund muss neben der FEinbindung in den
Rahmenlehrplan eine Moglichkeit geschaffen werden, Informationskompetenz auf eine
alternative Art und Weise zu vermitteln, so dass die Motivation erhoht wird und
aufrechterhalten bleibt. Die Verwendung von Spielelementen bietet eine derartige
Maglichkeit. Die Integration von Spielelementen kann zum einen die Teilnahme und
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Interaktion der Studierenden fordern, so dass ein effektives und aktives Lernen von
Informationskompetenz erfolgt, zum anderen die Motivation und das Engagement der
Studierenden erhdhen und so den Lernerfolg positiv beeinflussen [LS05, Br06]. Eine
starke Verbindung zwischen der Spielgeschichte und den Aktivititen im Spielverlauf
fordert den Kontext fiir das Lernen [Br06]. Da die Einbindung von Spielelementen in
diesem Kontext nicht neu ist, werden in diesem Beitrag zunédchst bestehende
Anwendungen zum spielerischen Lernen von Informationskompetenz untersucht, um
darauf aufbauend ein neues Spiel zur Vermittlung dieser Fahigkeiten zu designen. Durch
das Zusammenwirken der eingesetzten Spielelemente sollen Spall, Motivation und
Lernerfolg gefordert werden. Die vorliegende Arbeit widmet sich demnach der Frage,
wie solch ein Lernspiel zur Férderung von Spal3, Motivation und Lernerfolg designt sein
muss.

2 Spielelemente zum Lernen von Informationskompetenz

In den vergangenen Jahren wurden Spielelemente vermehrt zur Vermittlung einzelner
Aspekte von Informationskompetenz eingesetzt. Broussard (2012) hat existierende
Losungen zum Lernen von Informationskompetenz in verschiedene Spielkategorien
eingeteilt: Ratespiele, Rollenspiele, Gelegenheitsspiele, Mix aus virtuellen und
physischen Spielen, alternative Realitétsspiele und soziale Spiele [Brl2]. Diese
Kategorien dienen als Grundlage fiir eine klare Abgrenzung des in diesem Beitrag
beschriebenen Konzepts. Abbildung 1 zeigt anhand von Beispielen zum Lernen von
spezifischen Aspekten von Informationskompetenz auf, wie die entsprechenden
Kategorien hinsichtlich der eingesetzten Aufgabentypen, Spielelemente und dem
Kooperations- und Wettbewerbsgedanken ausgepragt sind.

Ratespiele weisen eine einfache Struktur auf. Spieler beantworten Fragen, hdufig vom
Typ Multiple Choice (MC), um zum Ziel des Spiels fortzuschreiten [Br12]. Bei dem
Information Literacy Game hat der Spieler die Moglichkeit aus einer Reihe
vorgefertigter Avatare zu wihlen und einen Benutzernamen zu vergeben [RiO8].
Innerhalb einer simplen grafischen Umgebung konnen bis zu vier Spieler gegeneinander
antreten, in dem abwechselnd gewiirfelt und je nach Themengebiet MC-Fragen
beantworten werden miissen [Ri08]. Neben einer grafisch anspruchsvoller
ausgearbeiteten Umgebung bietet Defense of Hidgeon: The Plague Years eine
begleitende Hintergrundgeschichte, innerhalb derer die Spieler in Teams kleine
Aufgaben 16sen [Ma08]. Beide Anwendungen fordern einen Wettbewerb unter den
Lernenden und setzen im Lernprozess MC-Fragen ein.

Auch wenn die im Folgenden prisentierten Rollenspiele weder Kooperation noch
Wettbewerb unterstiitzen, werden mehr Aufgabentypen beim Lernen eingesetzt als bei
den Ratespielen. Rollenspiele sind oftmals abenteuerbasiert und gepriagt davon, dass
Spieler fremde Identititen annehmen und anderen Aktivititen nachgehen als im
normalen Alltag [Brl12]. Beim Library Adventure Game von Rice und Gregor (2010)
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absolvieren die Spieler acht Herausforderungen innerhalb einer textbasierten und um
einfache Grafiken und Animationen angereicherten Umgebung, in der MC-Fragen
beantwortet werden miissen [RG10]. Klickbare Bereiche auf Bildern und die Nutzung
von digitalen Bibliotheksressourcen leiten Spieler durch die Geschichte von Bioactive
[Go08]. Grafisch ansprechend gestaltet ist Library Crafi. Der Spieler hat die Wahl
zwischen einem weiblichen und einem ménnlichen Avatar, um einen Drachen durch das
Ldsen von kleinen Aufgaben, wie z.B. den Autor eines Werks herausfinden, zu besiegen
[SBI11]. Planet in Peril ist dialogbasiert und ermdglicht dem Spieler neben der
Navigation durch einen dreidimensionalen Campus den Umgang mit Plagiaten zu lernen
[Sil1].

Gelegenheitsspiele basieren hiufig auf Aufgaben wie Sortieren oder Finden und sind
daher einfach zu lernen [BR12]. Bei Nightmare on Vine Street ist der Spieler in der
Bibliothek eingeschlossen und versucht Zombies zu entkommen [BSW10]. Rote
anklickbare Elemente auf realen Bildern fithren zu kleinen MC-Aufgaben. Goblin Threat
ermoglicht dem Spieler auf Bildern die Suche nach Goblins. Jeder Goblin reprasentiert
eine Aufgabe iiber Plagiate und Plagiieren [BO11]. Diese Gelegenheitsspiele bieten den
Lernenden keine Kooperation und Wettbewerb, verwenden aber verschiedene
Aufgabentypen um Wissen iiber Plagiate und Bibliotheksressourcen zu vermitteln.

Einige Spiele zum Lernen von Informationskompetenz mischen die reale und virtuelle
Welt [Brl1]. Beispielsweise erfolgt die Wissensvermittlung bei Legende von Zyren in
einer Prisenzveranstaltung und das Uben der Inhalte sowohl online auf einer Plattform,
als auch offline. Die Studierenden wihlen zwischen Elfen, Orks, Menschen und Goblins
als Repridsentation ihres Charakters und 16sen einzeln und als Gruppe in sogenannten
Gilden Aufgaben [KS13]. Im Gegensatz dazu ist Secret Agents in the Library
iiberwiegend onlinebasiert. Der Spieler wihlt hier aus einer gegebenen Menge an
Biichern geeignete Ressourcen aus [Br10]. Beide Anwendungen bieten den Lernenden
eine Form der Kooperation, bei der auflerhalb der virtuellen Welt zusammen gelernt
werden kann. Die eingesetzten Punkte ermdglichen im Ranking einen Vergleich unter
den Lernenden, wodurch der Wettbewerbsgedanke ebenfalls gefordert wird.

Alternative Realitdtsspiele verlaufen in Echtzeit. Das Projekt Velius handelt von einem
Biotech-Unternehmen, bei dem der Spieler einen Vermissten wiederfinden muss und
dabei fiktionale Webseiten, soziale Medien und digitale Bibliotheksressourcen
verwenden muss [BGS11]. Dabei arbeiten die Lernenden zusammen, um das
gemeinsame Ziel zu erreichen.

Soziale Spiele wie BiblioBouts basieren auf Netzwerkprinzipien, wodurch Spieler
kooperieren oder gegeneinander antreten konnen [Br12]. Spieler wihlen bei BiblioBouts
wissenschaftliche Literatur aus, die anschlieBend durch andere Spieler bewertet wird
[Mal0]. Die wechselseitige Begutachtung der Literatur resultiert in einer Sammlung von
qualitativ hochwertigen Quellen.



98 Linda Eckardt und Susanne Robra-Bissantz
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Abb. 1: Beispiele zum Lernen von Informationskompetenz

Insgesamt behandeln diese Beispiele Teilbereiche der Informationskompetenz. Der
Fokus liegt dabei auf dem Lernen von Fahigkeiten der Recherche, dem Erkennen von
wissenschaftlicher Literatur und dem Umgang mit Plagiaten. Die Vermittlung eines
breiteren Spektrums an Wissen auf dem Gebiet der Informationskompetenz bleibt jedoch
aus. Wihrend einige Anwendungen einen Wettbewerb unter den Lernenden fordern,
bleibt eine Form der Kooperation weitestgehend unberiicksichtigt. Zwar wird
Kooperation unter Lernenden integriert, allerdings erfolgt dies liberwiegend auf3erhalb
der begleitenden Webseiten in Prisenzveranstaltungen. Gemeinsam online zu
bewiltigende Aufgaben im Kontext des Spielverlaufs gibt es kaum. Die Anwendungen
sind hiufig von zu oft wiederholenden Aufgabentypen (z.B. MC-Fragen) geprigt und
bringen den Lernenden somit kaum Abwechslung.
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Daher ist es das Ziel des in diesem Beitrag beschriebenen Spiels ein umfassendes
Wissen iiber Informationskompetenz zu entwickeln, in der die begleitende Geschichte
eng mit den Aufgaben im Spielverlauf verkniipft ist. Kooperation und Wettbewerb unter
den Lernenden sollen dabei im gleichen Maf3e gefordert werden.

3 Design des Spiels Lost in Antarctica

Lost in Antarctica handelt von sechs Wissenschaftlern, die zu einer
Forschungsexpedition an den Siidpol reisen. Aufgrund eines Schneesturms erleiden die
Wissenschaftler eine Bruchlandung, woraufthin neben der Forschung auch noch die
Reparatur des defekten Flugzeugs notwendig ist.

Zu Beginn des Spiels haben die Studierenden die Moglichkeit einen Avatar zu erstellen
und einen Nicknamen zu vergeben. Anhand der zwei Screenshots aus der Plattform in
Abbildung 2 ist zu erkennen, dass die unterschiedlichen Aussehensmerkmale viele
Variationen ermdglichen.

e : T Expeditionsausv)eis
Expeditionsausweis

Haarfarbe . - .
Blubberblase
Geschlecht: X weiblich .!\ugemmbem - . . @
mannlich g
—p._- Hautfarbe D ! . ok i
w1 1 F1 Y

Brille x

Abb. 2: Erstellung des Avatars

Die Festlegung eines Berufs (Materialwissenschaften, Luft-und Raumfahrt oder
allgemeiner Maschinenbau) beeinflusst den Spielverlauf und regelt eine zufillige
Zusammenstellung der Gruppen, die jeweils aus sechs Wissenschaftlern bestehen. Die
Berufsgruppen orientieren sich an den Vertiefungsrichtungen des Studiengangs
Maschinenbau, da das Spiel ab dem Wintersemester 2016/17 curricular im
entsprechenden Studienplan verankert ist. Fiir das Absolvieren des Spiels erhalten die
Studierenden zwei Credit Points.

Das Spiel startet mit der Vorbereitung der Forschungsexpedition in den Levels Internet-
und Katalogrecherche. Anschlielend folgen der Flug zum Siidpol und die Bruchlandung
durch den Schneesturm. Wegen des Sturms verliert sich das Team aus Wissenschaftlern
und muss zundchst die Kommunikation im Level Recherchestrategien wiederherstellen.
Da Fahrwerk und Triebwerk des Flugzeugs defekt sind, miissen sowohl im Level
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Datenbanken als auch im Level Wissenschaftliche Literatur erkennen Hinweise fiir die
Reparatur gesucht werden. Dabei wird in einer Datenbank recherchiert und anhand von
Giitekriterien wissenschaftliche Literatur identifiziert. Nachdem die ersten Reparaturen
am Flugzeug abgeschlossen sind, folgt im Level Wissenschafiliches Schreiben die
Vorbereitung eines Beitrags zur Verdffentlichung der bisherigen Forschungsergebnisse
auf einer Klimakonferenz. Da eine Publikation geplant ist, wird im Level Zitieren und
Bibliographieren eine Vorauswahl an relevanten Quellen getroffen. Im Level
Literaturverwaltung beseitigt der Wissenschaftler das entstandene Ordnerchaos, in dem
eine Software zur Literaturverwaltung eingefithrt wird. Aufgrund zahlreicher
Plagiatsfille, folgt im Level Urheberrecht eine Uberpriifung des vorbereiteten Beitrags.
Entschieden wird im Level Publizieren und Open Access die Art der Publikation. Das
Level Zeitmanagement bietet die Maoglichkeit zur Koordination von Einzel-und
Teamaufgaben. Anhand von Qualitétskriterien wird zum Abschluss im Level Sicherung
guter wissenschaftlicher Praxis die optimale Reparaturanleitung fiir das Flugzeug
ausfindig gemacht. Danach kénnen die Wissenschaftler den Siidpol verlassen.

Jedes Level ist identisch aufgebaut. Abbildung 3 zeigt 6 Screenshots aus dem Spiel.
Anhand einer Checkliste (Screen 1) miissen sich die Studierenden im Wechsel Wissen
aneignen und Aufgaben bearbeiten. Die Wissensvermittlung erfolgt entweder anhand
von Videos, Prisentationen (Screen 2) oder nacheinander auswidhlbaren und
aufklappbaren Inhalten. Die zugehodrigen Aufgabentypen variieren von Drag & Drop
(Screen 3), Liickentexten, interaktiven System Screenshots (Screen 4) und MC-Fragen
iiber Verbindungslinien Aufgaben (Screen 5), Kreuzwortrdtsel, Wahr/Falsch Fragen,
Wortsuchaufgaben, Memory Spiele, Freitextaufgaben und im Team zu losende
Aufgaben (z.B. Fallbeispiele 16sen und Abstimmungen). Punktuell werden Levels
zusitzlich durch Prasenzveranstaltungen ergénzt, da einige Themengebiete zum besseren
Verstindnis eine intensivere Auseinandersetzung mit den Inhalten erfordern.
Beispielsweise werden die Studierenden im Urheberrecht auf der Plattform im Anschluss
an die Wissensvermittlung mit Fallbeispielen konfrontiert und miissen im Team dariiber
abstimmen, wie vorzugehen ist. Dariiber hinaus miissen die Studierendengruppen eine
Erklarung formulieren, auf die innerhalb der Prdsenzveranstaltung zur Auflosung der
Fille anonym Bezug genommen wird.

Die Studierenden konnen in jedem Level bis zu dreihundert Punkte erreichen, bendtigen
jedoch nur hundert Punkte um im Spielverlauf fortschreiten zu kénnen. Die zusétzlich
erreichten Punkte konnen auf einem Marktplatz (Screen 6) gegen Minispiele (z.B.
Schiffe nicht versenken) eingetauscht werden. Fiir den erfolgreichen Abschluss jedes
Levels bekommt der Studierende ein Bauteil fiir die Reparatur des Flugzeugs. In
Abhingigkeit vom gewihlten Beruf erhalten die Studierenden im Spielverlauf zufillig
weitere Bauteile. Diese werden fiir die vollstindige Reparatur des Flugzeugs von der
Gruppe  benétigt. Fir den Fall, dass eine Berufsgruppe bei der
Gruppenzusammenstellung nicht vertreten ist oder die Studierenden der Berufsgruppe
im Spielverlauf nicht voranschreiten und somit keine zusétzlichen Teile erhalten,
existiert eine Tauschbdrse. Auf der Tauschborse konnen Studierende doppelte Bauteile
untereinander tauschen und sich somit gegenseitig bei der Reparatur unterstiitzen.
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Abb. 3: Screenshots aus dem Spiel ,,Lost in Antarctica“

4 Zusammenwirken der Spielelemente

Nach Zichermann und Cunningham (2011) liegt die Ursache fiir das Scheitern der
meisten Lernspiele darin, dass die Anwendungen den Lernenden keinen Spall machen.
Bei der Entwicklung entsprechender Umsetzungen liegt der Fokus demzufolge haufig
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beim Erreichen der Lernziele und nicht in der Schaffung einer Spielerfahrung, die durch
Spall gekennzeichnet ist [ZC11]. Fullerton (2014) betont einerseits den Vorgang des
Testens und einen iterativen Entwicklungsprozess, andererseits die Notwendigkeit eines
interdisziplindren Teams mit vielfdltigen Kenntnissen fiir die Gestaltung eines gut
durchdachten Spiels [F14]. Dementsprechend wurden bei der Spielkonzeption von Lost
in Antarctica Studierende unterschiedlicher Fachrichtungen (Wirtschaftsingenieurwesen
Maschinenbau und Bau, Medientechnik und Kommunikation, Wirtschaftsinformatik,
Informations- und Systemtechnik und Technologie-orientiertes Management)
einbezogen. Dartiber hinaus arbeiten Bibliothekare, Designer und Informatiker an der
Umsetzung mit. Die Entwicklung der begleitenden Geschichte in Verbindung mit den
aufeinander abgestimmten Spielelementen und die Ausarbeitung der einzelnen Levels
erfolgte in mehreren iterativen Schritten im Verlauf eines Innovationsprojekts mit 45
Studierenden. Der grobe Seminarablauf ist in Abbildung 4 dargestellt.
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ADbb. 4: Seminarablauf zur Entwicklung der Spielkonzeption

In Abbildung 5 sind die von den Studierenden festgelegten Spielelemente in Lost in
Antarctica dargestellt: Geschichte, virtuelle Identitdt, Levels, Spielpunkte, einlosbare
Punkte, Ranglisten, Sammeln und Austausch.

Die Forschungsexpedition als begleitende Geschichte ist statisch und présentiert den
narrativen Rahmen, in dem die Studierenden agieren konnen [MWO0O0]. Durch die
Erstellung des Avatars als Représentation der eigenen Person zu Beginn des Spiels wird
den Studierenden die Moglichkeit gegeben eine virtuelle Identitit zu kreieren, mit der
eine Identifikation mdglich ist. Hiufig werden Avatare erstellt, die optische Ahnlichkeit
mit der eigenen Person haben, charakterlich allerdings Unterschiede aufweisen [HA09,
BSKO07]. Dadurch kénnen die Studierenden im Spielverlauf als Avatare handeln, die frei
von Schwichen aus ihrem echten Leben sind, dafiir aber Anonymitét, z.B. fiir das
Ranking, gewihrleisten [BSK07, TR10]. Die Integration eines Punktesystems ist beim
Entwickeln einer solchen Anwendung notwendig [ZC11] Bei Lost in Antarctica werden
Spielpunkte und einlosbare Punkte verwendet. Fiir ein bestimmtes Verhalten,
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beispielsweise fiir die erfolgreiche Bearbeitung von Aufgaben, werden automatisch vom
System Spielpunkte vergeben [HA09]. Diese Punkte dienen als unmittelbares Feedback
und fordern einen Wettbewerb und gegenseitigen Vergleich unter den Studierenden, da
alle Studierende die gleiche Punktzahl fiir eine bestimmte Aktivitét erhalten [Wil3].

Spielpunkte

Levels

Abschnitte, ohne Ver-
anderung des Schwie-
rigkeitsgrads

Virtuelle Identitét Ranglisten
\ Spielelemente in /

Avatar und Nutzung ,.Lost in Antarctica“ Zum Vergleich Einzel-
cines Nicknamens / \ und Gruppenranking

Geschichte Sammeh{
Austausch z.B. Gegenstinde

Rahmenhandlung, in z.B. Gegenstﬁnde Auszeichnung fiar
der Spicler agieren Erreichen eines Ziels
Teilen, helfen oder

schenken

Abb. 5: Spielelemente in ,,Lost in Antarctica®, in Anlehnung an [Ki09]

Punkte fir ein Einlosbare Punkte
bestimmtes Verhalten

Punkie als virtuelle
Wihrung

Da die Studierenden fiir das Voranschreiten im Spielverlauf pro Level nur hundert
Punkte bendtigen, jedoch dreihundert Punkte erwerben kdnnen, stellt die Differenz
einlosbare Punkte dar. Diese konnen als virtuelle Waihrung gegen Minispiele
eingetauscht werden [HL10]. Die Integration von Minispielen dient als
Motivationsanreiz mehr zu machen als gefordert ist und hat den Zweck zu unterhalten
und Abwechslung zu bieten. Durch eine feste Anzahl an zu erledigenden Aufgaben und
einer definierten Punktevergabe existiert ein missionsbasiertes Design der Level [Kal2].
Der Spielraum ist beschrinkt und dadurch fiir die Studierenden zu bewiéltigen und nicht
einschiichternd [Kal2]. Auf eine Herausforderungsanpassung im Verlauf des Spiels
wurde verzichtet, da jedes Level verschiedene Lerninhalte behandelt und daher erfolgt
eine Schwierigkeitssteigerung nur innerhalb eines Levels. Um einen Wettbewerb unter
den verschiedenen Gruppen aus jeweils sechs Studierenden zu fordern, ist ein
Gruppenranking integriert [RR09]. Dariiber hinaus existiert ein eingeschrinktes
Einzelranking, bei dem einerseits die ersten drei Pldtze einsehbar sind und andererseits
der eigene Rangplatz mit dem Vorgianger und Nachfolger. Dies dient als Feedback fiir
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die eigenen Erfolgschancen und soll die Motivation dahingehend fordern, dass die
Studierenden merken, dass der nédchste Rangplatz noch zu erreichen ist. Das Sammeln
von Flugzeugbauteilen représentiert ein weiteres Spielelement. Die Flugzeugbauteile
haben die Funktion den Studierenden den Fortschritt innerhalb der Lehrveranstaltung zu
zeigen und das Erreichen bestimmter Ziele, z.B. den erfolgreichen Abschluss eines
Levels, zu markieren [ZC11]. Das Tauschen von speziellen Bauteilen, die in
Abhingigkeit des gewdhlten Berufs zuféllig im Spielverlauf auftreten, ist eine Form der
Kooperation, beruht auf Wechselseitigkeit und kann das Ansehen eines Studierenden
positiv beeinflussen [SLH06].

5 Schlussbemerkungen und Ausblick

Mit dem Spiel Lost in Antarctica konnen Studierende Fahigkeiten im Umgang mit
Informationen lernen. Im nichsten Schritt werden Playtests, die nach den Prinzipien von
Fullerton (2014) konzipiert sind, durchgefiihrt. Die Zielgruppe des Spiels, die
Studierenden, testen dabei das Design. Erkenntnisse zur Verbesserung des Spiel- und
Lernerlebnisses stehen wihrend der Playtests im Fokus. AnschlieBend wird das Spiel
entsprechend der Implikationen aus den Playtests angepasst, so dass die Spielumgebung
fiir die Studierenden moglichst optimal ist und Spall, Motivation und folglich auch der
Lernerfolg unterstiitzt werden. Da Lernerfolg nicht einfach zu messen ist und von
verschiedenen Aspekten (z.B. Motivation) beeinflusst wird [M72], werden wiahrend der
erstmaligen Durchfiihrung der Lehrveranstaltung verschiedene Methoden zur Sammlung
von Informationen eingesetzt. Einerseits werden Interaktionen im Spiel aufgezeichnet
[GM12]. Diese objektive Beurteilungsmethode erlaubt Erkenntnisse dariiber, wie oft
eine Aufgabe gelost wurde und wie viele Punkte der Lernende jeweils erhalten hat.
Dadurch kann festgestellt werden, ob eine Verbesserung stattgefunden hat. Andererseits
sind als subjektive Beurteilungsmethode Fragebogen und Interviews geplant, um
Einblicke in die Gedanken der Lernenden zu erhalten [GM12]. Des Weiteren erfolgt die
Durchfiihrung einer Vergleichsstudie. Dabei lernt eine Gruppe ein Themengebiet mit
dem Spiel und die andere Gruppe in einer klassischen Frontalveranstaltung mit Ubung.
In einem Vor- und Nachtest wird das gelernte Wissen abgefragt, um zu erfahren wobei
die Studierenden mehr gelernt haben.
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