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Eine explorative Untersuchung
zu einem digitalen Rollenspiel in der
beruflichen Lehrpersonenbildung

An Exploratory Investigation of a Digital Role-Playing Game
in Vocational Teacher Education

KURZFASSUNG: In der Professionalisierung von Lehramtsstudierenden tritt die Férderung der
digitalen Medienkompetenzen weiter in den Fokus. Obwohl digitale Spiele in der Lebenswelt
von Schiilerinnen und Schiilern sowie Lehrenden als Digital Natives und Gamer Generation
Teachers angekommen sind, bleibt deren Einsatz in Form des Digital Game-Based Learning im
Lehramtsstudium hinter den Erwartungen. Der vorliegende Beitrag befasst sich mit dem digi-
talen Rollenspiel InCoLearn, das den gemeinsamen Erwerb professionsorientierter Kompeten-
zen und die Reflexion von Lehrmethoden und Unterrichtssituationen im beruflichen Lehramt
ermoéglichen soll. Die Untersuchung unter Einsatz des Prototyps liefert Ergebnisse zu den ge-
schlechter- und nutzungsspezifischen Unterschieden und Einstellungen zu digitalen Spielen.

Schlagworte: Serious Games, Multiplayer-Lernspiele, digitale Rollenspiele, Professionalisie-

rung, berufliche Bildung, User Experience

ABSTRACT: In the professionalization of aspiring teachers, the fostering of digital media com-
petencies is increasingly coming into focus. Although digital games predominantly arrived
in the lifeworld of students and teachers as digital natives and gamer generation teachers, their
application in form of Digital Game-Based Learning in teacher training stays behind expecta-
tions. This paper deals with the digital role-playing game InCoLearn which shall enable the
collaborative acquisition of vocational competencies and the reflection on teaching methods
and classroom situations in vocational lectureship. The investigation employing the prototype
provides results on gender- and user-specific differences and attitudes towards digital games.

Keywords: Serious Games, Multiplayer Educational Games, Digital Role-Playing Games, Pro-

fessionalization, Vocational Education and Training, User Experience
1. Einleitung
Angesichts der digitalen Transformation intensiviert sich die Ausrichtung auf digita-
le (Medien-)Kompetenzen (VAN ACKEREN et al,, 2019) von Lehrenden. Diese sind

zunehmend mit den Anforderungen der methodisch-didaktischen Gestaltung von
Lehr-Lern-Arrangements im digitalen Raum konfrontiert. Im Rahmen der digitalen
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Eine explorative Untersuchung zu einem digitalen Rollenspiel 137

Transformation sind zudem Bedarfe an innovativen Medienformaten entstanden, die
die digitale Realitit auch in der Berufsbildung unter Beriicksichtigung spezifischer
Kompetenzanforderungen adiquat abbilden (RauscH etal,, 2021). Bezugnehmend auf
die professionellen, digitalen Kompetenzen von Lehrpersonen (SEUFERT et al., 2019)
setzen sich diese Anforderungen fort und werden um berufsbezogene, instrumentelle
Fertigkeiten und Wissen sowie motivational-affektive Merkmale erweitert. Bei der digi-
talen Professionalisierung steht zudem zunehmend das medienpidagogische Handeln
von Lehrpersonen im Fokus (HUGGER, 2021), das wiederum vom medialen Habitus
dieser Lehrpersonen und den Einstellungen gegeniiber Medien beeinflusst wird (DER-
TINGER, 2021).

Serious Games haben bereits seit den Achtzigerjahren Einzug in zahlreiche Lern-
kontexte genommen. Digitale Spiele sind mit 58 % Gamern und Gamerinnen in
Deutschland und einem Durchschnittsalter dieser von 37.4 Jahren (VERBAND DER
DEUTSCHEN GAMES-BRANCHE e.V.,, 2021) ein wesentlicher Bestandteil der Lebens-
welt von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen. Dennoch werden Serious Games in
der beruflichen Bildung nur begrenzt eingesetzt (SCHMID et al,, 2016). Ungeachtet der
bereits zahlreichen Angebote fiir unterschiedliche Anwendungskontexte im Bereich der
Serious Games und digitalen Lernspiele bleibt deren Einsatz in der beruflichen Bildung
und der Professionalisierung von Lehramtsstudierenden weit hinter den Méglichkei-
ten und versprochenen Potenzialen aus der Forschung (VOULGARI/LAVIDAS, 2020).
Lehrende sind nicht ausreichend mit dem Medium und dessen Einsatzmdéglichkeiten
vertraut (ZINN et al,, 2022) oder haben negative Einstellungen gegeniiber digitalen
Spielen, was ihren Einsatz hemmen kann (VOULGARI et al., 2020). Zudem ist das An-
gebot der Serious Games und Lernspiele in manchen Bereichen begrenzt oder teilweise
von mangelnder gestalterischer und didaktischer Qualitit. Dem steht gegeniiber, dass
die Handlungspraxis des Digital Game-Based Learning dem Habitus, den Interessen
und den Bediirfnissen von Schiilerinnen und Schiilern sowie angehenden Lehrperso-
nen (ZHANG/CHEN, 2021) als Digital Natives und Gamer Generation Teachers (HAYES/
OHRNBERGER, 2013) entspricht und bereits zahlreiche positive Effekte auf das Lernen
mit Serious Games in formellen und informellen Kontexten belegt werden konnten
(u.a. VLACHOPOULOS/MAKRI, 2017; ZHENG et al., 2021).

Das im vorliegenden Beitrag thematisierte digitale Spiel InCoLearn ist ein kollabo-
ratives, digitales Online-Multiplayer-Rollenspiel mit Unterrichtssimulationselementen,
das den Alltag einer berufsbildenden Schule aus multiplen Schiiler- und Lehrer:innen-
perspektiven in unterschiedlichen Lernszenarien simuliert (kNORR/ZINN, 2022). Hier-
bei sollen im Rahmen der Professionalisierung das inklusionsbezogene Fachwissen und
das handlungsbezogene Wissen zu Inklusion und Heterogenitit in der ersten Lehrer:in-
nenbildungsphase im digitalen Raum gefordert werden, um zur professionellen Fach-
und Handlungskompetenz von Lehrpersonen in der hochschulischen Ausbildung bei-
zutragen. In einer ersten Untersuchung wurde der Prototyp von InCoLearn mit n = 53
Studierenden im Lehramt an berufsbildenden Schulen zunichst hinsichtlich seiner
Softwarequalititsaspekte (Usability) und Erfahrungsaspekte (Player Experience) er-
probt. Anschlieflend an gemeinsame Spieleinheiten wurden im Mixed-Methods-Ansatz
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138 CHARLOTTE KNORR

ein Fragebogen zur Usability und Player Experience pilotiert sowie mehrere Gruppen-
diskussionen zu den Anforderungen an das Game Design und den Einstellungen der
Lehramtsstudierenden durchgefiihrt. Die Ergebnisse dieser systematischen Unter-
suchung bilden die Basis der zielgruppengerechten Definition von funktionalen und
nichtfunktionalen Anforderungen sowie der weiteren Produktion und Distribution der
ersten Version, der sogenannten Alpha-Version, von InCoLearn.

Zunichst werden der theoretische Hintergrund der Untersuchung dargestellt (Kap. 2)
und relevante Forschungsergebnisse aus spezifischen Bereichen der Serious-Games-
Forschung herangezogen (Kap. 3). Daran schlief3t eine Beschreibung des grundlegenden
Game Designs von InCoLearn an (Kap. 4). Darauf folgt die konzeptuelle Darstellung
des Forschungsvorhabens auf der Ebene der Zielsetzungen und Forschungsfragen so-
wie des Untersuchungsdesigns und der Forschungsmethodik (Kap. 5). Auf die berich-
teten Analyseergebnisse der quantitativen und qualitativen Untersuchung (Kap. 6) folgt
die Zusammenfassung, die Diskussion einiger Limitationen und eine kurze Darlegung
zukiinftiger Entwicklungs- und Forschungsvorhaben mit InCoLearn (Kap. 7).

2. Theoretischer Hintergrund

ODb und wie digitale Spiele durch Lehrpersonen in Lehr-Lern-Settings eingesetzt wer-
den, hingt u. a. von ihrer individuell ,wahrgenommenen Niitzlichkeit” (VENKATESH/
BALA, 2008, S. 279) fiir die Férderung von Motivation, Wissen oder Fertigkeiten ab, die
vorrangig durch eigene Erlebnisse mit digitalen Spielen im Unterrichtskontext gepragt
wird (HUIZENGA et al, 2017). Die besondere Bedeutung der Erfahrung als Modera-
torvariable fiir die Technologieakzeptanz (VENKATESH/BALA, 2008, S. 279) lisst den
Schluss zu, dass die User Experience im Rahmen der Softwarenutzung und die Player
Experience im spezifischen Kontext der Nutzung von digitalen Spielen als potenziell
wichtige Einflussgrofien fiir die Technologieakzeptanz bei Lehrenden auftreten. User
Experience beschreibt die subjektive Wahrnehmung und die individuellen Reaktionen
von Nutzenden, die vor, wihrend und nach der Nutzung einer Software erfolgen (IN-
TERNATIONAL ORGANISATION FOR STANDARDISATION, 2019; RIENZO/CUBIL-
LOS, 2020). Die spezifischen Designaspekte und deren Umsetzungen, die sich auf die
User Experience auswirken und in der Entwicklung verbessert werden kénnen, sind
hierbei ebenso zu betrachten. Das jiingere Konzept der Player Experience spezifiziert die
User Experience im Kontext digitaler Spiele.

Die Usability, ein Teilaspekt der User Experience, definiert die Gebrauchstauglich-
keit, die wiederum ein wichtiger Aspekt der Softwareergonomie bzw. der Human-Com-
puter Interaction (INTERNATIONAL ORGANISATION FOR STANDARDISATION, 2018)
und Softwarequalitit (INTERNATIONAL ORGANISATION FOR STANDARDISATION,
2014) darstellt. Sie beschreibt die Eigenschaft von Software, Nutzende kontextbezogen,
effektiv, effizient und zufriedenstellend bei der Erreichung von Zielen zu unterstiitzen
(ebd.). Bei der Entwicklung von Software sollte der Qualititsaspekt und damit auch
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Eine explorative Untersuchung zu einem digitalen Rollenspiel 139

die Usability von Beginn an und iiber den gesamten Entwicklungsprozess hinweg und
dariiber hinaus beriicksichtigt werden.

Im Forschungsbereich des Digital Game-Based Learning (DGBL) ist die Evaluation
der Usability im Rahmen von Studien wegweisend fiir die frithen Forschungs- und Ent-
wicklungsphasen von digitalen Lernspielen (pLASS et al., 2020). Das DGBL umfasst
Ansitze zur Analyse, Konzeption und Gestaltung digitaler Lernspiele, die stets unter
dem Gesichtspunkt der optimalen Spiel- und Lernerfahrung fiir die Lernenden be-
trachtet werden. Hierbei bestehen grofle Uberschneidungen mit der Serious-Games-
Forschung, da diese sich iiberwiegend aus Forschungsvorhaben zu Lernspielen zusam-
mensetzt. Des Weiteren besteht in der Definition von Serious Games nach wie vor eine
Spaltung unter den Forschenden. Sowohl die Gleichsetzung mit Lernspielen als auch
der Einbezug aller Games fernab der Unterhaltung sind vertreten (PRADA, 2017). Dem-
entsprechend kommen Theorien, Forschungs- und Design-Ansitze des DGBL auch bei
der Entwicklung und Erprobung von Serious Games mit Lernzweck zum Einsatz. Ein
zentrales Rahmenmodell, das im DGBL angewendet wird, ist das in Abb. 1 dargestellte
Integrated Design Framework for Playful Learning (PLASS et al., 2020; PLASS et al,, 2015).

Im Vergleich zu anderen hiufig genutzten Rahmenmodellen zum Design und der
Analyse von digitalen Spielen und Serious Games wie dem MDA Framework (HUNI-
CKE et al., 2004 ), dem Four-Dimensional Framework (DE FREITAS/JARVIS, 2006 ), dem
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Abbildung 1: Integrated Design Framework for Playful Learning (PLASS et al., 2020, S. 13).
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Game Object Model (ARMORY, 2007) oder dem LM-GM Framework (ARNAB et al,,
2015) zeichnet sich das Integrated Design Framework for Playful Learning (PLASS et al.,
2020) durch seinen Fokus auf die praktische Anwendbarkeit auf das Game Design und
den Aufbau auf spielrelevanten theoretischen Modellen und Forschungsergebnissen
aus zahlreichen wissenschaftlichen Disziplinen der Psychologie, Pidagogik und Kogni-
tionswissenschaft aus. Dabei werden drei Ebenen realisiert, die sich aus lernrelevanten
Game-Design-Elementen, theoretischen Grundlagen und dem Engagement hinsicht-
lich affektiver, motivationaler oder handlungsbezogener, kognitiver und sozio-kultu-
reller Dimensionen zusammensetzen. Nahezu alle ,Learning Game Design Elements*
(pLaAsS etal, 2020, S. 11) des Integrated Design Framework for Playful Learning in Abb. 1
sind fiir InCoLearn relevant. Ausgenommen sind einzig die ,, Assessment Mechanics®
(pLAsS et al, 2020, S. 11), da sich die Spielenden im bewertungsfreien Raum des Rol-
lenspiel-Settings wiederfinden sollen.

Neben der Spielerfahrung von Lehrpersonen (BELL/GRESALFI, 2017), die sich un-
mittelbar auf die Technologieakzeptanz auswirkt (BOURGONJON et al,, 2013), und den
Gestaltungsaspekten des DGBL (PLASS et al. 2020) sind die Einstellungen der Lehr-
personen gegeniiber digitalen Spielen ein weiterer wesentlicher Aspekt. Diese sind aus-
schlaggebend fiir die Einfithrung und Effektivitit von digitalem, spielbasiertem Lehren
und Lernen im Unterrichtskontext (ebd.; BLACKWELL et al. 2014; HAYES/OHRNBER-
GER, 2013; VOULGARI/LAVIDAS, 2020). Einstellungen sind in der sozialpsychologi-
schen Forschung unterschiedlich definiert (GARMS-HOMOLOVA, 2020). Grofe Uber-
schneidungen bestehen jedoch beim ,evaluativen Charakter” (ebd., S. 6) respektive der
Definition von Einstellungen als Bewertungen gegeniiber Einstellungsobjekten (ebd.;
KESSLER/FRITSCHE, 2018) und den Einstellungen als Reaktionen auf spezifische Sti-
muli (ALLPORT, 1935; GARMS-HOMOLOVA, 2020; ROSENBERG/HOVLAND, 1960).
Dabei spielten in der Vergangenheit vordergrindig affektive, kognitive und behaviorale
Reaktionen als Variablen im Rahmen des Drei-Komponenten-Modells (ebd., 1960) eine
vorrangige Rolle (RESSLER/FRITSCHE, 2018). In der aktuellen Forschung sind Einstel-
lungen jedoch auf affektiv-kognitive Einstellungen reduziert und Verhalten als abhingi-
ge Variable zu diesen modelliert (ebd.).

Die Einstellungen von Lehrpersonen spielen zudem eine Rolle in der Professiona-
lisierung und professionstheoretischen Ansitzen, z.B. in Form von Uberzeugungen
(kognitiven Einstellungen) des kompetenzorientierten Professionsansatzes (SEUFERT
et al,, 2019; vOsS et al,, 2015). Die Professionalisierung von angehenden Lehrpersonen
an berufsbildenden Schulen ist durch die Heterogenitit der Schulformen sowie der
Voraussetzungen und Eigenschaften der Schiiler:innen geprigt. Hinzu kommen hohe
berufsfachliche sowie betriebs- und berufspraktische Anforderungen an die Lehrper-
sonen, die einem stindigen Wandel ausgesetzt sind (FROMMBERGER/LANGE, 2020,
S. 520). In Anbetracht einer Vielzahl an professionstheoretischen Ansitzen in der Lehr-
personenbildung sind im Kontext dieses Forschungsvorhabens speziell der struktur-
theoretische Ansatz fir das Storytelling und Quest Design sowie der kompetenzorien-
tierte Ansatz fir die textuellen Lerninhalte hervorzuheben. Beim strukturtheoretischen
Ansatz ist das professionelle Handeln von Lehrpersonen einerseits durch die Aufgabe
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der stellvertretenden Krisenbewiltigung fiir die Schiiler:innen bestimmt (HELSPER,
2016; OEVERMANN, 1996). Andererseits ist die Professionalitit durch Antinomien ge-
pragt, deren widerspriichliche Ausrichtungen im Handeln giiltig bzw. nicht eindeutig
ausschliebar sind und unter Ungewissheit Spannungen erzeugen (CRAMER, 2020;
HELSPER, 2016). Die Professionalisierung wird u. a. durch den Einsatz von Fallbeispie-
len und reflektierten Umgang mit den Spannungen im Rahmen der Entwicklung eines
»(selbst-)reflexiven, wissenschaftlichen Lehrerhabitus“ (CRAMER, 2020, S. 114) erzielt.
Der kompetenzorientierte Ansatz setzt die professionelle Handlungskompetenz in den
Fokus. Hierfiir konnen verschiedene Rahmenmodelle (u.a. voss et al., 2015; ZINN
et al,, 2020) und -konzepte (u.a. SEUFERT et al., 2019) zum Einsatz kommen, die Do-
minen und Kompetenzbereiche sowie differenzierte Arten des Professionswissens der
Lehrpersonen aufschliisseln. Eine Professionalisierung geht dementsprechend mit der
Kompetenz- und Wissensakkumulation (TERHART, 2011) und der Abrufbarkeit im pro-
fessionellen Handeln bzw. der Performanz einher (CRAMER, 2020).

3. Forschungsstand

Da sich der Forschungsbereich der Serious Games in Bezug auf die Studienergebnisse
zur Lerneffektivitit nach wie vor heterogen darstellt und digitale Spiele sich in ihrem
Game Design und den anschlieBenden Wirkweisen auf Lernende stark unterscheiden
kénnen, wird in diesem Forschungsstand nach einer Einfilhrung in die Effektivitit von
DGBL und den Einsatz von Serious Games der Fokus auf Game-Design-Aspekte, Us-
ability, Player Experience und deren Auswirkung auf die Lerneffektivitit gesetzt. Bezug-
nehmend auf das Game Design von InCoLearn wird der Forschungsstand zu digitalen
Rollenspielen und spielbasierten Unterrichtssimulationen im Kontext der Professiona-
lisierung von Lehrpersonen aufgefihrt.

Die Lernwirksamkeit von digitalen Lernspielen ist bereits in zahlreichen Studien er-
forscht und bestitigt worden. Serious Games mit Lernzweck férdern die Higher-Order
Thinking Skills (HOTS) und die metakognitiven Strategien, die sich auf die Problemls-
sefahigkeit, Entscheidungsfihigkeit, kritische Denkfihigkeit und Innovationsfihigkeit
beziehen (EOW/BAKI, 2010; HWANG et al., 2014; ZENG et al., 2020), die Lernmotiva-
tion (HWANG et al,, 2014), die positiven Einstellungen zu den Lerninhalten und die
Selbstwirksamkeitserwartung der Lernenden (YUKSELTURK et al., 2018). Demgegen-
tiber stehen Studienergebnisse, die eine gesunkene Lernmotivation durch Serious
Games nachweisen (RODRIGUEZ-AFLECHT et al., 2015).

In zahlreichen Studien, die einen Vergleich zwischen konventionellen Lernmetho-
den wie z.B. Unterrichtseinheiten in Prisenz (BARAB et al., 2011; FURIO et al., 2015)
oder web-basierten Lernmaterialien (MELCER, 2020) und dem DGBL ziehen, ist dieses
ebenso effektiv (FURIO et al,, 2015) oder effektiver bei der Aneignung von Fachwissen
und fachspezifischen Fertigkeiten (BARAB et al,, 2011; BREZOVSZKY et al., 2019), der
Steigerung der Lernmotivation (HUANG/HUANG, 2015) und des Engagements (MEL-
CER, 2020). Insbesondere soziale Interaktionen in Lernspielen fordern den Wissensaus-
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tausch sowie die reflexive Auseinandersetzung und Problemlésefahigkeit im Austausch
mit anderen Lernenden (MIKROPOLOUR, 2011; SHIH et al., 2010). Allerdings kénnen
Lernende auch von den zahlreichen multimodalen Informationsquellen, den dynami-
schen Eigenschaften von Games und der Komplexitit der Aufgaben in den spielbasier-
ten Lernumgebungen iiberfordert werden (Low, 2020; WOUTERS et al,, 2013).

Die Gestaltung von digitalen Lernspielen kann sich auf eine Vielzahl von Aspekten
auswirken, die im Kontext der spielbasierten Professionalisierung von Lehrpersonen
relevant sind. Generell kann ein den Lernzielen entsprechendes und ansprechendes
Game Design beim Lernen mit Serious Games zu gesteigerter Motivation und Perfor-
manz sowie zu einem verringertem Cognitive Load fithren (HWANG et al,, 2013). Ent-
scheidungsbasiertes, non-lineares und interaktives Storytelling fordert das Engagement
und die Motivation der Lernenden und unterstiitzt diese effektiv beim Erlangen von Fa-
higkeiten und fachbezogenen Fertigkeiten (ROWE et al., 2011; WENG et al,, 2011; ZHANG
et al,, 2019). Rechtzeitiges Feedback fiihrt in Lernspielen effektiv zur Aneignung von
Wissen (TsAI et al,, 2015). Adaptive Elemente und Personalisierungen unterstiitzen bei
der Erreichung von Lernzielen und dem Verstindnis von Lerninhalten (HWANG et al.,
2015) sowie der Ausbildung von spezifischen Fertigkeiten und Reduktion des Cognitive
Load (CLARK et al., 2016; SOFLANO et al,, 2015). Bei der audiovisuellen Gestaltung von
digitalen Lernspielen ist zudem hervorzuheben, dass eine qualitativ hochwertig emp-
fundene Asthetik ebenfalls Teil einer guten Player Experience ist (BuT et al., 2020).

Kollaborative Lernspiele wirken sich sowohl positiv auf Aspekte der Player Expe-
rience als auch auf die Technologieakzeptanz aus; wie die Wahrnehmungen der eigenen
Zufriedenheit, das Vergniigen, die wahrgenommene Niitzlichkeit und die Bewertung
der eigenen Fertigkeiten (PLASS et al., 2013; SHIUE/HSU, 2017). Kollaborative Settings
machen es angehenden Lehrpersonen zusitzlich leichter, sich in spielbasierten Simula-
tionen iiber Lehrmethoden auszutauschen und andere Studierende bei der Umsetzung
dieser zu beobachten (DAMEWOOD, 2016). Kollaboratives Game Design ist bei der Ein-
bettung von DGBL in die Hochschulbildung von zentraler Bedeutung, da hierbei nach-
weislich die gemeinsame Wissenskonstruktion stattfindet und tieferes Konzeptwissen
erlangt werden kann (CHEN, 2015; LOW, 2020). Nach wie vor bestehen jedoch For-
schungsdesiderate auf den Gebieten der transparenten Darstellung von Game-Design-
Konzepten fiir Serious Games und der Effektivitit einzelner Game-Design-Elemente
(BUI et al., 2020; WOUTERS/VAN OOSTENDORP, 2013). MITGUTSCH und ALVARA-
DO (2012) weisen zudem darauf hin, dass die Qualitit des Game Designs von Serious
Games selten in Studien zu diesen thematisiert wird.

Ankniipfend an diesen Qualititsaspekt fithrt die Verbesserung der Usability, die
idealerweise im Entwicklungsprozess iiber mehrere Spielversionen hinweg erhoben
und gezielt umgesetzt wird, zu einer Verbesserung der Aspekte der Player Experience
wie der Immersion (BUI et al., 2020). Eine schlechte Usability fiihrte beispielsweise zu
negativen Einstellungen von angehenden Lehrpersonen gegeniiber der Unterrichtssi-
mulation SimInClass (KELLECI/AKSOY, 2021).

Die Studienlage zur Player Experience in spielbasierten Lernumgebungen, die in au-
thentischen Settings stattfinden, ist spirlich (BUI et al., 2020; DE GROVE et al,, 2010).
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Generell ist die positive Bewertung der Spielerfahrung eines Serious Games ausschlag-
gebend fiir die Lernmotivation und das Interesse an Lerninhalten (RIEBER, 1996) so-
wie fiir die Spielmotivation und das Engagement beim Spielen (HAMARI/KEHONEN,
2017). Durch das Ausbleiben einer positiven Bewertung der Spielerfahrung besteht die
Gefahr, dass Lernende weniger aktiviert und gewillt sind, sich an lernrelevanten Hand-
lungen zu beteiligen (HOU, 2015).

Bei digitalen Rollenspielen, die in der Erwachsenenbildung eingesetzt werden, ha-
ben Lernende die Moglichkeit zur Selbstreflexion und bewahren dabei ihr Autonomie-
empfinden, da ihnen im Rollenspiel direktes Feedback und eine sichere Umgebung zur
Verhaltenserprobung offeriert werden (SANCHEZ et al,, 2017). Zur Professionalisierung
von Lehramtsstudierenden eignen sich iiberdies Serious Games, die Unterrichtssituatio-
nen authentisch simulieren, da hierbei die spezifischen hochschulischen Ausbildungs-
inhalte mit der unterrichtlichen Praxis verbunden werden (THEELEN et al., 2019). Des
Weiteren kénnen spielbasierte Simulationen das Engagement und Interesse fiir Lern-
inhalte und das kritische Denkvermégen steigern (VERKUYL et al., 2020). Einige spiel-
basierte Simulationen, die sich mit dem Schulalltag in Unterrichts- und Schulszenarios
befassen, werden bereits zur Professionalisierung von angehenden Lehrpersonen und
Studierenden eingesetzt. Hierzu zéhlen u. a. simSchool (z1BIT/GIBSON, 2005), ClassSim
(KERVIN et al., 2006), VirtualPREX (GREGORY et al.,, 2011), TeachLivE (DIEKER et al.,
2014), Breaking Bad Behavior (LUGRIN et al., 2016), SimInClass (SIMSOFT TECHNOLO-
GIES, 2018) und Interactive Virtual Training for Teachers (SHERNOFF etal., 2020). Aufler-
dem ist die Forschung zur Ausbildung und Professionalisierung von Lehrpersonen im
Kontext des DGBL begrenzt (VOULGARI/LAVIDAS, 2020). Es gibt zudem nur wenige
Forschungsvorhaben, die die berufliche Ausbildung von Lehrpersonen im Hinblick
auf den zukiinftigen Einsatz von digitalen Spielen zu Lehrzwecken im Unterricht be-
leuchten (FOSTER/SHAH, 2020). Es bestehen Forschungsdesiderate zu Hintergriinden,
Einstellungen zu digitalen Spielen, Spielhabitus und -vorlieben, um abgestimmte uni-
versitire und spielbasierte Kursinhalte fiir diese zu gestalten (VOULGARI et al., 2020).

Wie effektiv digitale Spiele in Lehr-Lern-Settings eingesetzt werden, hingt u.a. von
den Lehrenden, ihren Lehrmethoden und Einstellungen gegeniiber digitalen Spielen
ab (VOULGARI et al,, 2020). Hierbei sind auch ihre Erfahrungen mit digitalen Spie-
len (BELL/GRESALFI, 2017) und die Game Literacy (VOULGARI et al,, 2020, S. 1) der
Lehrenden (NOUSIAINEN et al,, 2018) fiir die Wahrnehmung digitaler Lernspiele als
wirksames, pidagogisches Mittel ausschlaggebend (SCHRADER et al., 2006). Auch der
Grad der allgemeinen Computernutzung fithrt zu Uberzeugungen auf dem Gebiet der
Niitzlichkeit digitaler Lernspiele (MANESIS, 2014). Angehende Lehrpersonen, die be-
reits Erfahrungen mit oder Vorlieben fiir digitale Rollenspiele bzw. Role-Playing Games
(RPG), Open-World- und Exploration Games mitbringen, sehen in digitalen Spielen
groflere Lernpotentiale als angehende Lehrpersonen, die andere oder keine Genres pri-
ferieren (VOULGARI/LAVIDAS, 2020). Die Griinde dafiir sehen vOUuLGARI und LAVI-
DAS (2020) in der Wahrnehmung der Komplexitit mit starkem Fokus auf HOTS der
Spielenden, der Wahrnehmung der Lernprozesse und der benotigten Fahigkeiten und
Fertigkeiten, um sich sicher in explorativen, experimentellen, non-linearen Erfahrungs-
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welten und Storyworlds (FREYERMUTH, 2016, S. 175) bewegen zu konnen. Angehende
Lehrpersonen mit Rollenspielaffinitit bilden zudem die Teilgruppe, die eine hohe Ab-
sicht fiir den Einsatz digitaler Spiele im Unterricht zeigt (VOULGARI/LAVIDAS, 2020).
Folglich sehen voULGARI und LAVIDAS (2020) derartige RPG als ideale Spielformate,
um in der Lehrer:innenbildung und dem spielbasierten Lehren und Lernen Einsatz zu
finden und kognitive Fihigkeiten und Fertigkeiten in komplexen und immersiven Spie-
len erfahrbar zu machen.

4. Grundlegendes Game Design von InCoLearn

InCoLearn ist ein Kunstwort, das sich aus Interactive Collaborative Learning oder auch In-
clusion Competence Learning zusammensetzt. Diese Doppelbedeutung setzt zum einen
den Fokus auf das kollaborative Lernen mit der interaktiven Software und zum anderen
einen inhaltlichen Schwerpunkt auf dem Aufbau von inklusionsbezogenem Wissen im
Rahmen einer iibergreifenden Inklusionskompetenz. Sechs Spielende betreten mit ih-
ren Avataren gemeinsam die 3D-Umgebung (Abb. 2) einer berufsbildenden Schule und
erleben diese online und in Echtzeit iiber die First-Person-Perspektive. Das RPG vereint
klassische Elemente des Genres — wie Quests, weitreichende Hintergrundgeschichten
der Charaktere und verzweigte Storylines — mit (Online-)Multiplayer-Aspekten wie
dem Voice Chat mit anderen Spielenden. Weiterhin bietet InCoLearn eine Unterrichts-
simulation, die in den breiteren Spielkontext des Schulalltags an einer berufsbilden-
den Schule eingebettet ist und dartiber hinaus Szenarios abseits des Unterrichts bie-
tet. Dies gibt Anlass zu zahlreichen Interaktionen zwischen den drei unterschiedlichen
Schiiler:innencharakteren, dem Lehrer, der Referendarin und der Sozialpidagogin im
Spiel. Diese sechs unterschiedlichen spielbaren Charaktere bieten verschiedene Hin-
tergriinde, Heterogenititsdimensionen und Spielerlebnisse, die durch das non-lineare,
entscheidungsbasierte Storytelling und die makroskopische Form des Directed Network
(RYAN, 2001, S. 252) zu einzigartigen Spielverldufen und Quests bzw. Aufgabenstellun-
gen fithren und dadurch die Exploration unterschiedlicher Handlungsweisen und Ent-
scheidungen férdern. Die Struktur der Questreihen folgt dabei dem strukturtheoreti-
schen Professionsansatz im Sinne kombinierter, interaktiver Fallbeispiele. Zudem sind
die Antinomien in den Entscheidungen und Konsequenzen der Dialogoptionen und
Questaufgaben verankert. Die Lerninhalte zum Professionswissen basieren auf dem
Rahmenmodell der Kompetenzen angehender Lehrpersonen im Bereich Inklusion und
Heterogenitit in der beruflichen Bildung (DOBLER/ZINN, 2018).
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Quest Log

Inklusiver Unterricht Tell 1
(Optional) Tiir schlieBen
@

2 Schiiler*innen begriiBen
[11]

Abbildung 2: Screenshot der zweiten Klassenraumszene aus der Perspektive der Referendarin.

5. Untersuchungsziele, -design und Forschungsmethodik

Die Untersuchung zum Prototyp von InCoLearn folgt einem Mixed-Methods-Ansatz.
Dabei wurden quantitative Daten im Rahmen eines Fragebogens zur Usability und Play-
er Experience in einer explorativen Studie (Studie 1 — Usability und Player Experience)
und qualitative Daten zu Anforderungen an InCoLearn und Einstellungen zu digitalen
(Lern-)Spielen und InCoLearn erhoben (Studie 2 — Usability, Anforderungen und Ein-
stellungen). Die Erhebung der Usability und User Experience ist im frithen Stadium der
Entwicklung von Softwareprodukten nach wie vor gingige Praxis (RAUSCH et al., 2021)
und wird auch fiir Lernspiele und Forschungsprojekte des DGBL empfohlen (pLASS
et al,, 2020). Die durchgefiihrte Untersuchung wurde von der Ethikkommission der
Universitat Stuttgart genehmigt.

5.1 Zielsetzung und Forschungsfragen

Die Umsetzung von InCoLearn hat zum Ziel, das inklusionsbezogene Fachwissen und
das professionelle Handlungswissen zu Inklusion und Heterogenitit' (zINN et al.,
2020) im digitalen Raum zu férdern. Dem untergeordnet ist die Zielsetzung dieser ers-
ten Untersuchung: die Ermittlung zielgruppenspezifischer Voraussetzungen und Ein-

1 Die Arbeit wurde im Projekt LEBUS* [Lehrerbildung an beruflichen Schulen; Férderkennzeichen:
o01JA1902], das durch das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung im Rahmen der Qualititsoffen-
sive Lehrerbildung gefordert wird, erstellt.
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stellungen beziiglich des digitalen, spielbasierten Lernens sowie der Anforderungen

an das Game Design von digitalen (Lern-)Spielen und InCoLearn. Diese Erkenntnis-

se sollen einen Beitrag zur Qualitit in der Entwicklung von Serious Games, digitalen

Rollenspielen, spielbasierten Unterrichtssimulationen und InCoLearn fiir (angehende)

Lehrpersonen leisten.

Im Zuge dessen werden folgende Forschungsfragen gestellt:

1. Wie werden die ausgewihlten Aspekte der Usability und Player Experience von den
Studierenden bewertet? (FF1)

2. Welche Zusammenhinge mit den Merkmalen der Stichprobe — wie Alter, Ge-
schlecht, relevante Priferenzen und Nutzung digitaler Spiele — und Unterschiede
aufgrund der Merkmale bestehen beziiglich der Usability und Player Experience?
(FF2)

3. Welche konkreten Anforderungen haben die Studierenden an das Game Design von
InCoLearn? (FF3)

4. Welche Einstellungen haben die Studierenden zum digitalen, spielbasierten Ler-
nen? (FF4)

5.2 Stichprobe und Datenerhebung

An den Studien nahmen n = 53 Studierende im Lehramt an berufsbildenden Schulen
teil. Alle Teilnehmenden beantworteten den Fragebogen (Studie 1) und 10 Gruppen
(n = 46) stimmten der Speicherung und Auswertung der Audio- und Bildschirmauf-
zeichnung der Spieleinheiten und Gruppeninterviews zu (Studie 2). Unter den Test-
personen waren 23 Bachelorstudierende der Studienginge Berufspidagogik (n = 22)
und Technikpidagogik (n = 1) sowie 30 Masterstudierende der Technikpidagogik. Der
Anteil weiblicher Testpersonen war mit 58.49 % (nw = 31) rund ein Viertel hoher als der
mannlicher von 41.51% (nm = 22). Das Alter lag im Mittel bei 24.91 Jahren (SD = 3.73;
Min = 20; Max = 37)

Die Erhebung fand in einem Zeitraum von zwei Wochen im April und Mai 2021 am
Institut fiir Erziehungswissenschaft (elf Termine) unter erhohten Sicherheitsbedin-
gungen statt. Online wurde ein Termin fiir Studierende durchgefihrt, die aufgrund der
Pandemielage nicht personlich teilnehmen konnten oder wollten. Vorab wurden allen
Testpersonen ein Erkliarungsvideo und Anleitungen im PDF- und/oder Papier-Format
bereitgestellt. Jeder go-miniitige Termin startete mit einer Einfithrung durch die Test-
leitung. Darauf folgte eine ca. 45-miniitige Online-Spieleinheit mit fiinf Testpersonen
und der Testleitung. Dabei nahmen alle Spielenden iiber Instituts-PCs oder eigene PCs
und Headsets iiber das Internet teil und waren per Voice Chat miteinander verbunden.
Im Anschluss wurden 20-30 Minuten fiir eine Gruppendiskussion in der Spielwelt und
die restliche Zeit — aber mindestens 15 Minuten - fiir die individuelle Bearbeitung des
Online-Fragebogens bereitgestellt.
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5.3 Instrumente der quantitativen Befragung zur Usability und Player Experience

Die quantitativen Daten wurden mittels Online-Fragebogen und 69 Items erhoben. Da-
von stammen 28 Items aus dem Bereich der Usability und stellen zum Grofteil (n = 26)
eine Adaption des Fragebogens von GUO et al. (2019) auf Basis der DIN EN ISO 9210-10
(DEUTSCHES INSTITUT FUR NORMUNG, 1996) und des IsoMetrics Usability Inventory
(GEDIGA etal, 1999) dar. Alle adaptierten Items der Usability wurden in der urspriingli-
chen Reihenfolge als sechsstufige Likert-Skalen mit zusitzlicher , weif3 nicht“Kategorie
in den Fragebogen integriert (Tab. 1). Ferner wurden n = 2 zusitzliche Items ebenfalls
sechsstufig nach dem Likert-Typ erstellt und nach den adaptierten Items im Fragebo-
gen platziert. Im Bereich der Player Experience wurde das Player Experience Inventory
(PXI) (VANDEN ABEELE et al., 2020; VANDEN ABEELE et al., 2016) auf Deutsch iiber-
setzt und mit n = 30 angewandt. Alle Items der zehn Konstrukte wurden dabei rando-
misiert in den Fragebogen integriert (VANDEN ABEELE et al., 2020) und zur besseren
Plausibilitat fiir die Testpersonen gleichfalls als sechsstufige Likert-Skalen mit zusitz-
licher ,weif nicht“Kategorie — anstatt der siebenstufigen Likert-Skala (VANDEN ABEE-
LE et al, 2020) - integriert. Dariiber hinaus wurden demografische Daten (n = 3) und
Rahmendaten zum Spiel (n = 1) sowie weiterfithrende Daten zu den Themenbereichen
Spielerfahrung und Nutzung (n = 4; Tab. 1), Nutzungsverhalten (n = 1) zu digitalen
Spielen und Vorlieben beziiglich Game-Genres und -Plattformen (n = 2) erhoben.

Tabelle 1: Beispielitems und Antwortkategorien.

Bereich (Anzahl) Item Antwortkategorien

Aktuell (innerhalb des letzten
Jahres) sind digitale Spiele fiir
(3.) Spielerfahrung mich ... (3.1)

und Nutzung digitaler elegentliches Vergniigen (unregel-
Spiele (n = 4g) & In der Vergangenheit (Anfang geleg gniig g

Drei Antwortkategorien:
,von keiner Bedeutung.“ / ,ein

miiBig).“ / »ein Hobby / eine regel-

2020 und davor) waren digitale

miflige Beschaftigung.
Spiele fiir mich ... (3.2) 8 g8

Das digitale Spiel InCoLearn ...

(4.) Usability - Auf-  ist kompliziert zu bedienen. (4.1.)  Sieben Antwortkategorien (Likert):
gabenangemessenheit bietet nicht alle Funktionen, um Likert (sechsstufig) von ,trifft iiber-

(n=5s) die Aufgaben und Quests im Spiel haupt nicht zu® bis , trifft voll und
zu bewiltigen. (4.2) ganz zu', ,weifd nicht“-Kategorie

5.4 Gruppendiskussionen zu Einstellungen und Design-Anforderungen
Die Gruppendiskussionen wurden als ,Konstruktinterview” (KONIG/VOLMER, 2008,

S. 242) teilstrukturiert und leitfadengestiitzt konzipiert (FRIEBERTSHAUSER/LAN-
GER, 2010) und enthielten elf zentrale Leitfragen aus den Bereichen (1.) Einstellungen zu
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DGBL mit Serious Games, (2.) funktionale und nichtfunktionale Anforderungen (Tab. 2),
(3.) Einstellungen zu digitalen Rollenspielen und vier optionale Leitfragen zu (4.) Anfor-
derungen an digitale Rollenspiele.

Tabelle 2: Beispielfragen und Themenbereich der leitfadengestiitzten Gruppendiskussion.

Themenbereich (Anzahl) Frage

(2.) Funktionale und nichtfunktionale ~ Was erwarten Sie von einem digitalen Lernspiel? (3)
Anforderungen (n = 6)

Welche Funktionalititen sind fiir Sie wichtig? (3.1)

Wie sollte das Spiel audiovisuell gestaltet sein? (3.2)

5.5 Auswertung

Die quantitativen Daten wurden mittels IBM SPSS Statistics (1BM, 2021) ausgewertet.
Die Audio- und Videodaten der Spieleinheiten und Interviews wurden mittels OBS
Studio auf dem PC der Testleitung aufgezeichnet. Die vollstindigen qualitativen Inter-
viewdaten wurden mit f4x (DR. DRESING & PEHL, 2021) automatisiert transkribiert, in
fatranskript (DR. DRESING & PEHL, 2019) bei fehlerhafter Spracherkennung korrigiert
und nach erweiterten inhaltlich-semantischen Regeln (DRESING/PEHL, 2018) erginzt.
Folgend wurde in MAXQDA 2020 (VERBI, 2019) ausgewertet, wobei methodisch die
inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse in MAXQDA nach KUCKARTZ
(2018) und RADIKER und KUCKARTZ (2019) umgesetzt wurde.

Da fiir diese Untersuchung die Zielsetzung der Integration der quantitativen und
qualitativen Daten im Mixed-Methods-Ansatz verfolgt wurde, ist die qualitative Er-
hebung — dem eingebetteten Design (KUCKARTZ, 2014, S. 93) folgend - teilweise in die
quantitative Studie integriert. Die Motivation liegt hierbei in der Komplementaritit
(GREENE et al, 2008; RADIKER/KUCKARTZ, 2019, S. 183), also der Erweiterung des
Verstindnisses der quantitativen durch die qualitativen Studienergebnisse. Zur Analyse
der Daten hinsichtlich der ersten Forschungsfrage wurden deskriptive Verfahren ange-
wandt (FF1); fiir die zweite Forschungsfrage Verfahren der Inferenzstatistikim Rahmen
einer explorativen Analyse zur Hypothesengenerierung (FF2). Uberdies liefert die qua-
litative Studie weitere Ergebnisse zu Anforderungen (FF3) sowie Einstellungen (FF4)
zu digitalen Spielen und InCoLearn im Speziellen.

6. Ergebnisse
Zunichst werden die quantitativen Ergebnisse dargestellt (FF1) und Hypothesen ge-

neriert (FF2). Darauf folgt das Kategoriensystem der qualitativen Daten und héufig
genannte, konkrete Anforderungen der Testpersonen zum Design und den Rahmenbe-
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dingungen von InCoLearn (FF3). Zuletzt werden die Einstellungen im Mixed-Methods-
Ansatz niher betrachtet (FF4).

6.1 Ergebnisse der quantitativen Studie

Da sich die Vorerfahrung von Lehrpersonen mit digitalen Spielen bzw. deren Game Li-
teracy auf die Technologieakzeptanz, die Wahrnehmung digitaler Lernspiele als wirk-
sames padagogisches Mittel und die Erfahrungen mit oder Vorlieben fiir RPG auf die
Bewertung ihrer Einsatzpotenziale beim Lehren und Lernen auswirken (BELL/GRE-
SALFI, 2017; BOURGONJON et al., 2013; NOUSIAINEN et al., 2018; VOULGARI et al,,
2020; VOULGARI/LAVIDAS, 2020), wird die Stichprobe zunichst im Hinblick auf die
Nutzung von digitalen Spielen sowie Plattform- und Genre-Priferenzen betrachtet.

Unter den Studierenden waren laut Selbsteinschitzung 15.09 % Hobby Gamer (n =8)
mit einer mittleren geschitzten Nutzungszeit von 5.71 Stunden pro Woche (SD = 3 45;
Min = 1; Max = 10), 28.30 % Gelegenheits-Gamer bzw. Casual Gamer (n =15; wochent-
liche Nutzungszeit: M = 2.57; SD = 1.28; Min = 1; Max = 5) und 56.60 % Testpersonen,
die nicht spielen bzw. Non-Gamer; darunter insgesamt 41.51% Novizinnen und Novizen
(n, = 22) und 15.09 % Non-Gamer mit Spielerfahrung (nmg = 8). Die Einteilung in diese
vier Kategorien (Gamer-Untergruppen) ergibt sich aus der Kombination zweier nomi-
nalskalierter Variablen zur Spielerfahrung und Nutzung digitaler Spiele und basiert auf
Selbsteinschitzungen (Tab. 1). Auf eine Klassifizierung der Nutzungstypen anhand der
Nutzungszeiten pro Woche wird abgesehen, da hierzu keine Schwellenwerte vorliegen,
die bereits aus anderen Forschungsvorhaben hervorgehen und erprobt sind.

Bei den Genre-Priferenzen gaben 62.5 % der spielerfahrenen Non-Gamer (nmg =8) an,
dass sie hauptsichlich Sport- und Rennspiele gespielt haben (1 = 5); nur 12.5% dieser
Untergruppe haben RPGs (n = 3) gespielt. 62.5 % der Hobby Gamer priferieren vorwie-
gend Strategiespiele (n = 5); RPG noch zu 37.5% (n = 3). Die Casual Gamer vereinen
diese Priferenzen mit jeweils den meisten Angaben (53.33 %) zu Sport- und Rennspie-
len sowie Strategiespielen (n = 8); ein Drittel priferiert RPG (n = 5). In allen Gruppen,
die spielen oder bereits gespielt haben, ist der Computer die priferierte Gaming-Platt-
form; mit 75 % der Non-Gamer mit Erfahrungund Hobby Gamer (n = 6) sowie 53.33 % der
Casual Gamer (n = 8). Bei der Gruppe der Casual Gamer ist diese Plattform allerdings
gleichauf mit Konsolen (n = 8).

Fortfahrend mit den Usability- und Player-Experience-Konstrukten, wurden die
Gesamtskalen jeweils aus dem Mittelwert der Items gebildet, die der Gesamtzahl der
Items des Konstrukts entsprechen. Alle Gesamtskalen der Usability und nahezu alle
Gesamtskalen der Player Experience — abgesehen von der Fortschrittsriickmeldung mit
p = .027 — sind laut Shapiro-Wilk-Test auf dem 5 %-Niveau (p < .05) nicht signifikant und
liegen dementsprechend normalverteilt vor. Jeweils fiinf Items der Usability (Tab. 3)
und drei Items der Player Experience (Tab. 4) sind zu Gesamtskalen zusammengefasst.

Im Bereich der Usability (Tab. 3) weisen die Items der Konstrukte Erwartungskon-
formititund Lernforderlichkeit keine akzeptablen Werte (a > .7) der internen Konsistenz
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auf Basis von Cronbachs a (KREBS/MENOLD, 2019) auf. Die a-Werte der Player-Expe-
rience-Konstrukte (Tab. 4) Audiovisueller Eindruck und Immersion sind ebenfalls nicht
im akzeptablen Bereich. Die vier Konstrukte weisen zudem nur mittlere Itemtrenn-
schirfen auf (.3 < r < .5). Sie werden in der folgenden Berichterstattung der Ergebnisse
ausgelassen. Alle anderen Konstrukte weisen eine gute Trennschirfe (r > .5) sowie eine
akzeptable (a > .7) bis exzellente (a > .9) interne Konsistenz auf.

Tabelle 3: Interne Konsistenz und mittlere Itemtrennschérfe der Usability-Konstrukte.

Konstrukt Anzahl Cronbachsa  Trennschirfe (M)
Aufgabenangemessenheit 5 76 .53
Selbstbeschreibungsfahigkeit 5 79 .59
Steuerbarkeit 5 .83 .63
Erwartungskonformitéit s .60 36
Lernforderlichkeit 5 .59 36

Tabelle 4: Interne Konsistenz und mittlere Itemtrennschirfe der Player-Experience-Konstrukte.

Dimension Konstrukt Anzahl Cronbachsa  Trennschirfe (M)
Leichte Bedienbarkeit 3 77 .61
Fortschrittsriickmeldung 3 70 .53
Funktionale
Audiovisueller Eindruck 3 45 31
Konsequenzen
Zielklarheit 3 .93 .86
Herausforderung 3 .80 .66
Beherrschung 3 .84 71
Neugier 3 84 71
Psychosoziale )
Immersion 3 .62 45
Konsequenzen
Autonomie 3 76 .60
Bedeutung 3 .81 .66

Fortfahrend mit den deskriptiven Ergebnissen der Pilotierung liegen die Mittelwert-
scores der Usability (Tab. s; Abb. 3) im Wertebereich von 3.79-4.40. Dies entspricht
einer tiberdurchschnittlich guten Bewertung auf einer sechsstufigen Likert-Skala,
die der Antwortkategorie ,trifft eher zu“ zuzuordnen ist. Die Steuerbarkeit wurde mit
M = 3.78 am niedrigsten bewertet und weist zudem den gréfiten Interquartilsabstand
(IQA =1.65) auf.
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Tabelle s: Giiltige Fille, Lage-, Streu- und Formmafe der selektierten Usability-Konstrukte.

Konstrukt n M SD IQA Min Max Schiefe Kurtosis
Aufgabenangemessenheit 49  4.40 .80 .80 2.00 6.00 -94 1.50
Selbstbeschreibungsfahigkeit 45 396 .94 130 140  5.80 -35 25
Steuerbarkeit 30 3.78 .97 1.65 1.80  s.60 a1 -74

Aufgabenangemessenheit 15 5 ’—|:|:'—1
Selbstbeschreibungsfahigkeit . —_]]
Steucrbarkeit }—| | |—|

1 2 3 4 ) 6

Abbildung 3: Boxplots der selektierten Usability-Konstrukte bei n = 29 giiltigen Fallen.

Die Mittelwertscores der Player Experience (Tab. 6; Abb. 4) liegen im Wertebereich
von 3.56—4.65 bei leicht variierenden Standardabweichungen von .84-1.08; mit der Aus-
nahme der Zielklarheit (SD =1.24). Dies entspricht ebenfalls einer iiberdurchschnittlich
guten Bewertung, die der Antwortkategorie ,triftt eher zu“ - fiir die leichte Bedienbarkeit
(M = 4.57; SD = .84) und Neugier (M = 4.64; SD = .90) sogar ,trifft zu“ - zuzuordnen ist.
Die Bedeutung wurde am niedrigsten bewertet. Beim Interquartilsabstand weicht die
Zielklarheit (IQA = 2.00) auch hier stirker vom Wertebereich von 1.00-1.50 der anderen
Konstrukte ab.

Tabelle 6: Giiltige Fille, Lage-, Streu- und Formmafe der selektierten Player-Experience-
Konstrukte.

Konstrukt n M SD IQA Min Max Schiefe Kurtosis
Leichte Bedienbarkeit 52 4.57 .84 100 267 6.00 —24 -.58
Fortschrittsriickmeldung 48 438 .92 100 200 567 -.99 70
Zielklarheit 50 3.97 124 200 100  6.00 -.62 -1
Herausforderung 46 3.96 1.07 1.50 1.33 6.00 -.80 —.15
Beherrschung 46 372 103 117 133 5.33 —.64 —-.03
Neugier 52 4.64 .90 133 2.67 6.00 -.27 -75
Autonomie 48 3.58 .96 1.00 1.00 6.00 .19 .62
Bedeutung 48 3.56 1.08 1.33 1.00 5.67 -.52 .16
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Leichte Bedienbarkeit }—::'—9
Fortschrittsrickmeldung f; ‘Is }—‘:I:'—‘
Zielklarheit
Herausforderung } { | }—1
Beherrschung f :I:I—‘
Autonomic, 1, ’—l:l:l—‘ as T
Bedeutung } :I:‘—‘

1 2 3 4 5 6

Abbildung 4: Boxplots der selektierten Player-Experience-Konstrukte bei n = 35 giiltigen Fallen.

Fortfahrend mit den inferenzstatistischen Ergebnissen stehen bei der Dependenzana-
lyse der Merkmale der Stichprobe und den betrachteten Usability- und Player-Experi-
ence-Aspekten folgende Variablen zur Exploration von Korrelationen zur Verfiigung:
Geschlecht, Alter, Nutzungstyp auf der Ebene der Gamer-Gruppen und deren Ausdif-
ferenzierung in die vier Untergruppen sowie Priferenzen fir RPG und Computer als
Gaming-Plattform. Es wird im Folgenden das s %-Niveau fiir die Signifikanzpriifungen
angesetzt und Zusammenhinge und Effektstirken nach coHEN (1988) interpretiert.
Dabeiliegen das Geschlecht (mdannlich = o; weiblich = 1) und die Gamer-Gruppen (Non-
Gamer = 0; Gamer = 1) dichotom vor. Die Nutzungstypisierungen der Gamer-Gruppe/
-Untergruppe sind laut Shapiro-Wilk-Test mit p < .0o1 auf dem 5 %-Niveau signifikant
und liegen dementsprechend nicht normalverteilt vor.

Die Korrelationsanalyse in Tab. 7 von Alter und Gamer-Untergruppe — kodiert
nach aufsteigender Nutzung — ergibt einen positiven, signifikanten Zusammenhang
(p = .039) schwacher Ausprigung. Demzufolge sind die Lehramtsstudierenden mit gro-
Berer Erfahrung und héherer Nutzung ilter. Zwischen Geschlecht und Gamer-Grup-
pe kann mit p = .002 ein signifikanter, moderat negativer Zusammenhang festgestellt
werden. Ebenso ist der Zusammenhang zwischen dem Geschlecht und der Gamer-
Untergruppe signifikant (p < .0o01), negativ und stark ausgeprigt. Der geringe Zusam-
menhang von Alter und Gamer-Untergruppe ist jedoch kritisch zu hinterfragen, da das
Alter minnlicher Testpersonen mit M = 26.5 im Mittel 2.73 Jahre (959%-CI[.78, 4.68])
héher liegt als bei weiblichen; £(s1) = 2.81, p = .007. Bei Betrachtung der Gamer-Grup-
pen und -Untergruppen sind ménnliche Lehramtsstudierende folglich in Gruppen mit
einer stirkeren Nutzung von digitalen Spielen zu verorten. Zwischen den RPG- bzw.
Computer-Priferenzen und Alter, Geschlecht oder Gamer-Gruppe/-Untergruppe gibt
es keine signifikanten Korrelationen.

© Franz Steiner Verlag, Stuttgart 2023



Eine explorative Untersuchung zu einem digitalen Rollenspiel 153

Tabelle 7: Signifikante Korrelationskoefhizienten von Alter, Geschlecht sowie Gamer-Gruppen

und -Untergruppen.

Gamer-
Merkmal
Gruppe Untergruppe
Alter ns. p=.29"
Geschlecht ¢ =—42"" 7 =—.64"*F

Zwischen dem Alter bzw. dem Geschlecht und allen betrachteten Usability- und Player-
Experience-Aspekten gibt es keine signifikanten Zusammenhange. Zudem gibt es keine
signifikanten Zusammenhinge zwischen der Gamer-Gruppe/-Untergruppe und den
Usability-Aspekten. Bei der Player Experience fiihrt eine stirkere Nutzung digitaler
Spiele zu einer besseren Bewertung einiger Aspekte. Signifikante, positive Zusammen-
hange mit moderaten bis starken Ausprigungen bestehen sowohl fiir die leichte Be-
dienbarkeit und Beherrschung mit Gamer-Gruppen als auch fiir deren Zusammenhang
mit den Gamer-Untergruppen, die in Tab. 8 dargestellt sind. Bei der Autonomie ist ein
moderat positiver Zusammenhang mit der Gamer-Gruppe festzustellen. Der positive
Zusammenhang der Neugier mit der Gamer-Untergruppe fillt allerdings gering aus.

Tabelle 8: Signifikante Korrelationskoeflizienten von Gamer-Gruppe/-Untergruppe

und Player Experience.

Gamer-
Konstrukt
Gruppe Untergruppe
Leichte Bedienbarkeit r=.43** p=.52""*
Beherrschung r=.38" p=.47""
Neugier n.s. p=.28"
Autonomie r=.39" n.s.

Es bestehen keine signifikanten Unterschiede bei den Usability-Aspekten nach Ge-
schlecht, Gamer-Gruppe/-Untergruppe und RPG-/Computer-Priferenz; ebenso kei-
ne in Bezug auf die Player-Experience-Aspekte nach Geschlecht und RPG-/Com-
puter-Priferenz. Demzufolge sind auch hierbei ausschliefSlich die Unterschiede der
Gamer-Gruppen und -Untergruppen in Tab. ¢ analysiert. Die signifikanten t-Testergeb-
nisse zu den Unterschieden der Gamer-Gruppen fallen mit einer mittleren Effektstirke
fur die leichte Bedienbarkeit und mit grolen Effektstirken fiir die Beherrschungund Auto-
nomie aus. Die signifikanten, einfaktoriellen Varianzanalysen zeigen fiir alle drei Kon-
strukte einen groflen Effekt.
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Tabelle 9: Effektstarken der Unterschiedsanalyse der Player-Experience-Aspekte.

Gamer-
Konstrukt Gruppe Untergruppe
(t- und Levene-Test) (einfaktorielle ANOVA)
Leichte Bedienbarkeit d= 77 7 =.29™**
Beherrschung d=.96" 7" = 20"
Neugier n.s. n.s.
Autonomie d=89** 7= 16"

Die Betrachtung der Mittelwertdifferenzen und Effektrichtungen im Hinblick auf die
drei niher betrachteten Konstrukte, die aus der Unterschiedsanalyse hervorgehen,
weist fiir die Unterschiede zwischen den Gamer-Gruppen vergleichbare Mittelwertdif-
terenzen und Konfidenzintervalle dieser in Tab. 10 auf. Gamer bewerten diese Player-Ex-
perience-Konstrukte im Mittel um .72 — .78 besser auf der siebenstufigen Likert-Skala.
Ein dhnliches Bild zeigt sich fiir die Unterschiede zwischen den Gamer-Untergruppen,
wobei die Post-hoc-Tests fiir die Autonomie nicht signifikant ausfallen. Insbesondere der
Unterschied zwischen Novizinnen und Novizen und der Gruppe der Hobby Gamer fillt
mit einer Mittelwertdifferenz von mindestens 1.16 relativ grof8 aus. Der grofite Unter-
schied ist hierbei bei der Beherrschung festzustellen; auf ein relativ grofles 95 %-Konfi-
denzintervall von .07-2.43 sei aber hierbei hingewiesen.

Tabelle 10: Mittelwertdifferenzen, Konfidenzintervalle und Post-hoc-Testergebnisse

der signifikanten Unterschiede zwischen den Gamer-Gruppen und -Untergruppen.

Mittelwert- 95 %-Konfidenz-

Konstrukt Berechnung der Effektrichtung differenz intervall
Gamer-Gruppe
Leichte Bedienbarkeit 720 [.29, 1.15]
Beherrschung Gamer — Non-Gamer 78 [.20,1.36]
Autonomie 74** [22,1.26]
Gamer-Untergruppe (Tukey-Test)
Casual — Novizinnen/Novizen .80* [14,1.46]
Leichte Bedienbarkeit
Hobby - Novizinnen/Novizen 1.16%* [.35,1.97]
Beherrschung Hobby — Novizinnen/Novizen 125* [.07,2.43]
Autonomie Keine Signifikanzen n.s. n.s.

Aus der explorativen Analyse der quantitativen Daten und den Signifikanzpriifungen
werden folgende Hypothesen generiert:
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Hu:

Ha:

Has:

Hgy:

Hs:

He:

Minnliche Lehramtsstudierende sind haufiger in der Gruppe der Gamer als weib-
liche.

Minnliche Lehramtsstudierende sind hdufiger in Gamer-Untergruppen mit inten-
siverer Nutzung digitaler Spiele als weibliche.

Gamer bewerten die leichte Bedienbarkeit, Beherrschung und Autonomie besser
als Non-Gamer.

Je intensiver die Nutzung digitaler Spiele in einer Gamer-Untergruppe ist, desto
hoher fillt die Bewertung der leichten Bedienbarkeit, Beherrschung und Neugier
aus.

Casual Gamer bewerten die leichte Bedienbarkeit besser als Novizinnen und No-
vizen.

Hobby Gamer bewerten die leichte Bedienbarkeit und Beherrschung besser als
Novizinnen und Novizen.

6.2 Ergebnisse der qualitativen Inhaltsanalyse der Gruppendiskussionen

Im Rahmen der inhaltlich strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse wurde zunichst
ein Kategoriensystem (Tab. 11) mit Hauptkategorien definiert, die sich aus den theore-
tischen Rahmen und Voriiberlegungen, Forschungsfragen und dem Aufbau des Leit-
fadens der Gruppeninterviews ergaben. Die Kategorien fiir die Bewertung der Usability
wurden anhand der Konstrukte des Usability-Fragebogens (Guo et al,, 2019) erstellt
(FF1), da hierbei die Erginzung der quantitativen Daten angestrebt wurde.

Tabelle 11: Kategoriensystem mit Erlduterungen und Codes auf Hauptkategorie-Ebene.

Hauptkategorie Subkategorien . Anzahl
Erlduterung
(Ursprung) (Ursprung) Codes
- Aufgabenangemessenheit Wertende Aussagen zur

- Selbstbeschreibungsfihigkeit ~ Usability

Bewertung der Usability - Steuerbarkeit

(deduktiv) - Erwartungskonformitit 4
- Lernforderlichkeit
(deduktiv)
Anforderungen an ...
Vermitteltes Wissen Lerninhalte und -ziele
und Fertigkeiten 4
(deduktiv)
Anreizsysteme Elemente mit motivatio-
4 nalen Eigenschaften als 1

(deduktiv)

Teil des Metagames
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Hauptkategorie Subkategorien . Anzahl
Erliuterung
(Ursprung) (Ursprung) Codes
- hani i Funktionale A
ot~ Lol (k) et
(deduktiv) J . piay &
mierung)
. Auditive Aspekte wie
Sound Qestgn Musik, Sound-Effekte,
(deduktivund . 1
angepasst) Voiceover und Raum-
&P klang
- Benutzeroberfliche Visuelle Aspekte, die
Visuelles Design - Animationen kinstlerisch-isthetische, "
(deduktiv) (induktiv) semiotische oder instruk-
tive Zwecke erfiillen
Aspekte des Storytel-
Narrativ lings, Flie st.ruktuliieren
(deduktiv) und einen inhaltlichen 25
und zeitlichen Kontext
schaffen
Level Design Objektkomposition in
(induktiv) der Spielumgebung S
- Zielsetzung Ziele, sozialer und
- Soziale Rahmenbedingungen  zeitlicher Rahmen des
Rahmenbedingungen - Zeitliche Rahmenbedingun-  Spielens, die sich implizit
des Spielens gen auf das Game Designs 40
(induktiv) (induktiv) auswirken und erst in
konkrete Elemente tiber-
fithrt werden miissen
- Digitale Spiele Meinungen, Uberzeu-
Kognitive Einstel- - Digitale Lernspiele gungen, Verstindnis
lungen zu digitalen - InCoLearn von Lebewesen (v.a. p
Spielen (induktiv; evaluativ: positiv/ Menschen) und Dingen s
(deduktiv) neutral/negativ) (GARMS-HOMOLOVA,
2020)
Affektive Einstellungen Digitale Spiele Emotlor'lale Fmstellun—
2u digitalen Spiclen — Plattformen gen, subjektive Bewer- 3
(deduktiv) — InCoLearn tungen, Vorlieben (ebd.)

(induktiv; evaluativ (s.0.))

Die Theoriebasis fiir die Kategorien der Anforderungen an das Game Design (FF3)
bildet das Integrated Design Framework for Playful Learning (PLASS et al., 2020), wobei
Lernmechaniken inhaltlich den Game-Mechaniken untergeordnet werden. Die Beurtei-
lungsmechaniken sind aufgrund der fehlenden Nennungen und Verankerung im Game
Design nicht aufgefithrt und anstelle der musikalischen Untermalung ist das Sound De-
sign (COLLINS, 2013) als Hauptkategorie festgelegt. Zudem wurde die induktive Haupt-
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kategorie zu den Anforderungen an das Level Design erginzt, die Uberschneidungen
mit dem visuellen Design und den Game-Mechaniken aufweist. Aus der dritten For-
schungsfrage (FF3) und dem Leitfaden wurden eine weitere induktive Hauptkategorie
(Rahmenbedingungen des Spielens) und zwei deduktive Hauptkategorien fiir affektive
und kognitive Einstellungen (KESSLER/FRITSCHE, 2018) zu digitalen Spielen definiert.
Neun der elf Kategorien sind thematische Kategorien, die Einstellungen sind evaluative
Kategorien (RUCKARTZ, 2018, S. 34).

Hierbei zeigt sich, dass die Testpersonen — neben den Aspekten der Usability (54
Codes) - beziiglich der Anforderungen primir Game-Mechaniken (61 Codes) und Rah-
menbedingungen des Spielens (40 Codes) Aufmerksamkeit geschenkt haben. Nennens-
wert sind zudem einige Anforderungen in den Kategorien visuelles Design (20 Codes)
und Narrativ (25 Codes).

Das Material wurde von zwei unabhingigen Kodierenden kodiert, die sich aus Per-
sonen in- und auflerhalb des Forschungskreises zusammensetzten. Die initiale Inter-
coder-Ubereinstimmung ohne Abstimmung der Kodierenden liegt fiir das Vorhanden-
sein von Codes unter Verwendung des zufallskorrigiertes Kappa nach RADIKER und
KUCKARTZ (2019) insgesamt bei 75.45%. Die Ubereinstimmungen der Hiufigkeiten
liegen bei 57.27 % und bei Vorhandensein von Codeiiberlappungen unter Verwendung
des zufallskorrigierten Koeffizienten Kappa nach BRENNAN und PREDIGER (1981) bei
44.79 % (Kn = .43). Fiir Codetiberlappungen an Segmenten von mindestens 50 % liegt
die Ubereinstimmung bei 29.42 % (Kﬂ = .27). Dementsprechend wird von einer ausrei-
chenden Ubereinstimmung (x > .20) ausgegangen (LANDIS/KOCH, 1977), die unter
Einbezug der oben genannten Werte ausbaufihig ist.

Zur Beantwortung der dritten Forschungsfrage (FF3) wurden die Codes zu den
funktionalen und nichtfunktionalen Anforderungen der Testpersonen zusammenge-
fasst. Der fiir die Testpersonen besonders wichtig erscheinende Bereich der Game-
Mechaniken enthilt die zwei meistgenannten Anforderungen (4 Codes) der getrenn-
ten First-Person- und UI-Steuerung und die freie Charakter- oder Klassenwahl. Erstere
beschreibt die Anforderungen an die Kamerarotation mit der Maus und die Anzeige
des Mausicons, die sowohl einer klassischen First-Person-Steuerung inklusive mittigem
Fadenkreuz folgen als auch bei Anzeige von (Pop-up-)Fenstern in eine UI-Steuerung
inklusive verschiebbarem Mauszeiger im Spielfenster wechseln soll. Die zweite Anfor-
derung beschreibt den Wunsch nach der Auswahl der Charakterklasse (Lehrer-/Schii-
ler:in) oder des Charakters vor Spielbeginn. Bei den Rahmenbedingungen des Spielens ist
die insgesamt meistgenannte Anforderung (6 Codes) zu finden, die besagt, dass Mit-
spielende sich vor Spielbeginn kennen oder kennenlernen sollten. Einige Testpersonen
haben im Rahmen der Anreizsysteme ein Belohnungssystem (5 Codes) gefordert. Vor-
schlige zu dessen Realisierung sind teilweise sehr unterschiedlich und reichen von frei-
schaltbarer Kleidung oder Accessoires bis zu freischaltbaren Spielinhalten.
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6.3 Ergebnisse der Mixed-Methods-Analyse

Zuziiglich zu den quantitativen und qualitativen Daten wurde eine erste Mixed-Meth-
ods-Analyse auf der Datenbasis durchgefiihrt (FF4). Hierbei kénnen die kognitiven
und affektiven Einstellungen der Testpersonen weitere Aufschlisse iiber die Einstellun-
gen der Zielgruppe zum digitalen, spielbasierten Lernen und InCoLearn geben.

Es besteht eine grofle Anzahl an Sprechbeitrigen zu den kognitiven und affekti-
ven Einstellungen (a = 33; k = 65). Bei Betrachtung der Verteilung der Sprecher:innen
und Sprechbeitrige lasst sich eine Verschiebung zugunsten der Gamer feststellen. Die
zusammengefassten Codes der Einstellungen folgen als evaluative Kategorien (xu-
CKARTZ, 2018) der Zuordnung in positiv oder negativ und weder positiv noch negativ
konnotierte kodierte Aspekte. Bei der Zuordnung ist ausschliefSlich der Inhalt und nicht
die Art und Weise der Aussagen berticksichtigt. Obwohl durch die Zuordnung in eine
der drei Kategorien Ambiguititen und feine Abstufungen nicht vollstindig abdeckbar
sind, sind die Stofirichtungen bei den Einstellungsduerungen fiir diesen Zweck ausrei-
chend. Da sich in der Durchfithrung der Studie Unterschiede zwischen Gamer-Grup-
pen abgezeichnet haben und bereits signifikante Unterschiede zwischen diesen im Rah-
men der quantitativen Analyse offengelegt werden konnten, sind die Code Summarys
der Subkategorien zu den Einstellungen mit der Anzahl der zusammengefassten Codes
nach der Gamer-Gruppe in Tab. 12 aufgefithrt. Obwohl der Anteil der Gamer in der
Stichprobe mit 43.40 % (ng = 23) kleiner ist, liegt der Anteil ihrer Sprechbeitrige bei
59.18% (n = 58). Diese Diskrepanz ist ein Indiz fiir ein hoheres inhaltliches Interesse
und die Bereitschaft zur Offenlegung zahlreicher Einstellungen in der Gruppendiskus-
sion — insbesondere durch Meinungen und Erfahrungsberichte, die diese untermauern.
Betrachtet man den Anteil positiver Einstellungen in dieser Gruppe, fillt dieser bei den
affektiven mit 80.95% (n = 17) deutlich hoher und mit 75.68 % (n = 28) bei kognitiven
Einstellungen etwas héher aus als bei den nicht spielenden Testpersonen (a = 33.33%,
n = 4; k = 67.86 %, n = 17). Dementsprechend fallen auch die negativen Einstellungen
aufseiten der Non-Gamer (a = 41.67 %, n = s; k = 17.86 %, n = 5) hoher aus als aufseiten
der Gamer (a = 9.52%, n = 2; k = 16.22%, n = 5); jedoch ist der Unterschied bei den
kognitiven Einstellungen nur geringfiigig. Die in Tab. 12 zusammengefassten Beitrige
sind bei Ubereinstimmung zwischen den Gamer-Gruppen in den jeweiligen Subkate-
gorien hervorgehoben. Beispielsweise sind alle positiven, affektiven Einstellungen zu
InCoLearn beziiglich der Audiozonen, Spielerlebnisse und des Unterhaltungswerts so-
wie eine geringe Hemmung in beiden Gruppen vertreten. Bei den kognitiven Einstel-
lungen gibt es zudem Ubereinstimmungen bei positiven Einstellungen beziiglich der
gesteigerten Lernmotivation durch Lernspiele sowie geringen Hemmungen aufgrund
der Anonymitit — genauer gesagt der Verkorperung eines Avatars — und der Eignung
von InCoLearn tir das Lehramtsstudium bzw. das Referendariat. Bei nicht wertenden
Einstellungen (neutral) herrscht Einigkeit iiber die Relevanz des Spieldesigns fiir einen
effektiven Einsatz von Lernspielen und bei negativen Einstellungen zu fehlender Mimik
und Gestik, die ein Nachteil von InCoLearn im Vergleich zu pidagogischen Rollenspie-
len darstellt. Uberdies ist auch die unterschiedliche Perspektive der Gruppen beziiglich
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gleicher oder dhnlicher Aspekte der affektiven Einstellungen, wie zur Grafik, dem Unter-
haltungswert und Realismus, interessant. Bei der Gruppe der Non-Gamer sind diese ne-
gativ und bei der Gruppe der Gamer positiv konnotiert. Insbesondere die Unterschiede
bei den kognitiven Einstellungen werden nicht nur aufgrund der Anzahl der Sprech-
beitrige deutlich: Die Non-Gamer stellen digitale Spiele in Zusammenhang mit klassi-
schen Lehr- und Lernmethoden, wie Textvignetten und padagogischen Rollenspielen,
und vergleichen diese mit dem Online-Unterricht. Gamer haben hingegen schon eine
konkrete Vorstellung von vermittelbaren Wissensarten, Lernformen und Lerninhalten;
wie erfahrungsbasiertes oder implizites Lernen, konzeptuelles Wissen oder Inhalte zu
bestimmten Schulfichern. Insgesamt gibt es viele positive Einstellungen beziiglich der
Einsatzpotenziale von digitalen Spielen, Lernspielen und InCoLearn in der schulischen
oder hochschulischen Bildung. Insbesondere das Potenzial der (Lern-)Motivation ist in
beiden Gruppen in unterschiedlichen Kontexten immer wieder genannt. Es herrscht in
beiden Gruppen eine klare Tendenz zur positiven Einstellung gegeniiber digitalen Lern-
spielen und InCoLearn, jedoch gibt es auch Stimmen, die andere Lernmethoden — wie
péadagogische Rollenspiele — bevorzugen oder die Eignung von Lernspielen fiir das Stu-
dium und deren Qualitit — aufgrund relativ kleiner Entwicklungsbudgets — anzweifeln.
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7. Zusammenfassung, Limitationen und Ausblick

Im Zuge dieser Untersuchung wurden unterschiedliche theoretische und methodische
Ansitze sowie Rahmenmodelle kombiniert, um mogliche Stofrichtungen zu identi-
fizieren, die fiir die Entwicklung von Serious Games und InCoLearn (KNORR/ZINN,
2022) zur Verbesserung der Softwarequalitit und Erweiterung um inhaltliche und funk-
tionale Schwerpunkte essenziell sind. Auflerdem wurden Voraussetzungen, Einstellun-
gen und Anforderungen von Lehramtsstudierenden identifiziert, die fiir das spielbasier-
te Lernen und das Game Design von digitalen (Lern-)Spielen relevant sind. Da digitale
Spiele ein breites Spektrum an verzweigten Nutzungs-, Design- und Technologieaspek-
ten abdecken, wurden zwei Studien — quantitativ und qualitativ — durchgefiihrt und ein
Methodenmix deskriptiver und inferenzstatistischer Analyseverfahren, induktiver und
deduktiver Kategorienbildung angewandt sowie quantitative und qualitative Daten im
Mixed-Methods-Ansatz kombiniert. Neben der Bewertung der Usability- und Player-
Experience-Aspekte gaben die Ergebnisse bisheriger Forschungsvorhaben, die bereits
Gruppenunterschiede auf Basis der Spielerfahrung (u.a. BELL/GRESALFI, 2017), Medi-
ennutzung (u.a. NOUSIAINEN et al,, 2018) und nutzungsbezogenen Priferenzen — wie
fir RPG (u.a. VOULGARI/ LAVIDAS, 2020) — nachgewiesen haben, Anlass zur explo-
rativen Datenanalyse dieser Aspekte hinsichtlich der Usability und Player Experience.
Mehr als die Hilfte der Testpersonen spielt nicht und die Gruppe der Novizinnen
und Novizen istin der gesamten Stichprobe am stirksten vertreten. Unter dem Gesichts-
punkt, dass die Stichprobe aufgrund des Durchschnittsalters den Gamer Generation Tea-
chers (HAYES/OHRNBERGER, 2013) zuzuordnen wire, ist diese Verteilung beachtlich.
Uber die Erreichung einer iiberdurchschnittlichen Usability und Player Experience hi-
naus konnten ausbaufihige Aspekte wie die Steuerbarkeit — wegen der getrennten First-
Person- und UI-Steuerung — und die Bedeutung — aufgrund der im Prototyp noch wenig
vorhandenen (Lern-)Inhalte — identifiziert werden (FF1). Es konnten dariiber hinaus
Geschlechterunterschiede hinsichtlich der Nutzung digitaler Spiele festgestellt werden
(FF2). Dabei zdhlen minnliche Lehramtsstudierende hiufiger zu der Gruppe der Ga-
mer und Untergruppen mit stirkerer Nutzung digitaler Spiele. Im Vergleich zu weib-
lichen Lehramtsstudierenden sind diese folglich auch seltener Novizen in der Nutzung
des Mediums (digitales Spiel) und gegebenenfalls dazugehériger technischer Plattfor-
men. Zudem hingen einige Aspekte der Player Experience nicht nur mit der Nutzung
digitaler Spiele fernab von InCoLearn zusammen, sie werden dartiber hinaus in Teilen
besser von Spielenden mit stirkerer Nutzung digitaler Spiele bewertet. Die hierbei ge-
nerierten sechs Hypothesen sind in Anbetracht des explorativen Vorgehens selbst noch
einer belastbaren Uberpriifung zu unterziehen. Die Anpassung der bereits erwihnten
Steuerung ist ebenfalls eine der meistgenannten Anforderungen in den Gruppendis-
kussionen in Bezug auf das Game Design (FF3). Ein weiteres Element innerhalb der
Game-Mechaniken, eine freie Charakter- oder Klassenwahl, und zwei Elemente aus den
Rahmenbedingungen an das Spielen, das vorherige Kennenlernen der Spielenden und
die lingere Einfindungszeit in das Spiel und die Rollen, waren von den Testpersonen
hiufig gewiinscht. Uber alle Nutzungsgruppen hinweg sind vielfiltige Einstellungen
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zu digitalen (Lern-)Spielen und InCoLearn vertreten (FF4). Bei einigen Testpersonen
aller Gruppen herrschte Einigkeit iiber den Umstand, dass durch fehlendes visuelles
Ausdrucksvermdégen der Korpersprache das Rollenspiel — besonders im Vergleich zu
klassischen, piadagogischen Rollenspielen — in seiner Qualitit und seinem Realismus
vermindert wird. Hobby Gamer haben zudem interessenbedingt iiberproportional hdu-
fig Beitrage zu den Gruppendiskussionen geliefert und durchweg positive affektive Ein-
stellungen zur grafischen und narrativen Gestaltung und dem Unterhaltungswert ge-
duflert. Generell herrschen aber bei den nicht spielenden Lehramtsstudierenden noch
Verunsicherung im Umgang und Vorbehalte gegeniiber dem Medium und der Qualitit
von Lernspielen und deren Lerninhalten. Der Einblick in die konkreten Vorstellungen,
Probleme und Wiinsche der Teilnehmenden und die systematische Anforderungsana-
lyse und Zusammenfassung der geduflerten Einstellungen vor, wihrend und nach der
Nutzung von InCoLearn bietet nicht nur einen Mehrwert fiir seine Weiterentwicklung,
Es wird tiberdies ein Einstieg in die Entwicklung und Analyse von Lernspielen in der
beruflichen Aus- und Weiterbildung auf den Teilgebieten der kollaborativen Online
Games, Rollenspiele und Unterrichtssimulationen geschaffen. Somit konnen die Ergeb-
nisse weiteren Vorhaben der Berufs- und Wirtschaftspadagogik in der Konzeption und
Entwicklung von Serious Games dienlich sein.

Die vorliegenden Ergebnisse sind vor dem Hintergrund der kurzen Spielzeit von
45 Minuten und der begrenzten Stichprobe zu interpretieren. Da die Werte fiir Cron-
bachs Alpha bei zwei der fiinf betrachteten Usability-Konstrukte nicht zufriedenstel-
lend sind, wurden die Usability-Items einer kritischen Betrachtung unterzogen und eine
potenzielle Ursache identifiziert: Die verwendeten Items (GUO et al,, 2019) auf Basis
der Norm DIN EN ISO 9210-10 (DEUTSCHES INSTITUT FUR NORMUNG, 1996) —
aber auch deren aktualisierte Version in Form der DIN EN ISO 9241-110 (DEUTSCHES
INSTITUT FUR NORMUNG, 2008) — zielen auf klassische Unternehmenssoftware mit
Dialogen ab. Eine Uberarbeitung des Fragebogens mit den Neuerungen aus der aktu-
ellsten DIN EN ISO 9241-110 (DEUTSCHES INSTITUT FUR NORMUNG, 2020), die
zum Zeitpunkt der Vorbereitung des Fragebogens noch nicht vorlag, erscheint notwen-
dig. Diese postuliert Interaktionen anstatt der Dialoge als iibergeordnetes Prinzip und
umfasst eine strukturelle Verinderung in der Steuerbarkeit sowie die Hinzunahme des
User Engagement (DEUTSCHES INSTITUT FUR NORMUNG, 2020). Bei zwei der zehn
Konstrukte des PXI waren ebenfalls nicht zufriedenstellende Alpha-Werte zu verzeich-
nen. Dies kann auf die Kurzskalen (drei Items pro Gesamtskala), Ubersetzungsfehler
und die Anpassung zur sechsstufigen Likert-Skala zuriickzufithren sein. Ein moglicher
Ubersetzungsfehler kann zukiinftig mit der kiirzlich erschienenen Ubersetzung und Va-
lidierung des PXI in deutscher Sprache (GRAF et al., 2022) verringert werden. Beziiglich
der Kodierung der Gruppendiskussionen seien intersubjektive Abweichungen der Ko-
dierenden und somit Risiken fiir die interne Studiengiite der zweiten Studie erwihnt.
Dazu gehoéren u.a. unterschiedliche Einschitzungen beziiglich der Kategorienzuord-
nung auf Subkategorie-Ebene. Insbesondere bei der Zuordnung der Anforderungen
an das Game Design divergiert die Zuordnung fachfremder Formulierungen durch die
Sprecher:innen zu fachspezifischen Game-Design-Elementen. Die Gewihrleistung von
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Game-Design- und Entwicklungserfahrung der Kodierenden sowie die Diskussion der
genannten Game Designs durch die Kodierenden boten Méglichkeiten zur Verbesse-
rung der Intercoder-Ubereinstimmung und Studiengiite.

Da die vorliegende Untersuchung noch keine Aussage tiber die Nutzung des DGBL
in der beruflichen Lehrpersonenbildung macht, liegt der weitere Fokus der Forschungs-
gruppe im Ausblick auf den kognitiven, motivationalen und affektiven Merkmalen der
Spieler:innen. Zudem wird eine weitere Untersuchung konzipiert und geplant, die den
Mehrwert von InCoLearn in Bezug auf das Fachwissen und das handlungsbezogene
Wissen zu Inklusion und Heterogenitit (D(")BLER/ ZINN, 2018) in einem Pre-/Post-
Test-Design nach mindestens drei Spieleinheiten misst.
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