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Unterrichtsforschung

Serious Games im Technikunterricht -
lernwirksam oder nur Spielerei?

Phoebe Perlwitz, Jennifer Stemmann und Anouar Chaari

SCHLAGWORTE ABSTRACT

Serious Games

Flowerleben
Selbstwirksamkeitserwartung
Lernwirksamkeit

Im Unterricht konnen unanschauliche Inhalte beispielsweise der Elektrotechnik und Elektronik
durch Simulationen fiir Lernende zuganglicher gemacht werden. Zusatzliche Motivation bewirkt
die Einbindung einer solchen Simulation in einem Serious Game. Die motivierende Wirkung
von Serious Games wird dabei im Flowerleben vermutet. Das Erleben von Flow soll lber die

Motivation hinaus auch einen Einfluss auf die Lernwirksamkeit von Serious Games haben sowie
die Selbstwirksamkeitserwartung der Lernenden steigern. Um diese Zusammenhdnge empirisch
untersuchen zu kdonnen, wurde ein Serious Game zu Inhalten der Elektrizitatslehre entwickelt. Der
folgende Beitrag stellt das Spiel Lights Out und das dazugehorige Forschungsvorhaben vor.

Einleitung

Im Technikunterricht gibt es Inhalte, mit denen Lernende
besonders Schwierigkeiten haben. Dies sind zum Beispiel
die unanschaulichen und der direkten Beobachtung nicht
zuganglichen Bereiche der Elektrotechnik und Elektronik,
damit verbunden die Steuerungs- und Regelungstechnik
und die Automatisierungs- und Computertechnik. Die dort
in den Bauteilen und Schaltungen auftretenden Phanomene
sind zwar in der Regel von aufien, also in ihrer Wirkung be-
obachtbar (die Leuchte leuchtet, der Motor dreht sich, das
Relais zieht an, etc.), der eigentlich interessante Teil dieser
Phanomene, die Vorgange, bleiben im Inneren der Bauteile
verborgen (Fies, 1998). Auch die in vielen technischen Sys-
temen an mehreren Stellen gleichzeitig ablaufenden und
sich haufig gegenseitig beeinflussenden dynamischen Pro-
zesse machen die Beobachtung und damit das Verstandnis
kaum mdglich (Eikaas et al., 2006). Diese Problematik wird
sich in Zukunft noch verstarken, weil die technische Ent-
wicklung in diesen Bereichen zu immer grofierer Komplexi-
tat, zu wachsender Automatisierung und Miniaturisierung
und zu starkerer Verwissenschaftlichung flhrt. Technik
wird also in Zukunft immer unanschaulicher, verkapselter
und integrierter. Damit wachsen die geistigen Anforderun-
gen, wenn Technik verstanden und durchdrungen werden
soll. Je weniger Lernende unmittelbar beobachten und
handelnd erfahren konnen, desto mehr gewinnen kognitive
Fahigkeiten der Vorstellung, des Vollziehens und Nachvoll-
ziehens verborgener Prozesse an Bedeutung.

Zur Unterstitzung der Lernenden werden im Technik-
unterricht vielfaltige Methoden und Medien eingesetzt
(Bach, 2018; Hiittner, 2009; Henseler & Hdpken, 1996). Zu
den konventionellen Methoden gehdren Experimente und
Konstruktionsaufgaben, mit denen sich das Verhalten von
Bauelementen und Schaltungen erkunden und nutzen lasst.
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Zu den konventionellen Medien, die unterstitzend zu den
Methoden eingesetzt werden, gehoren Analogiemodelle, Fil-
me oder Animationen. Mit ihnen lassen sich die intranspa-
renten Strukturen und Prozesse gut veranschaulichen. Ani-
mationen und Filme lassen sich zudem so oft anschauen, bis
der gesamte Ablauf klar geworden ist. Eine ihrer Schwachen
liegt aber darin, dass man nicht sieht, was passiert, wenn
man etwas verandert (Fies, 1998). Es fehlt die Mdglichkeit
der Interaktivitat in diesen Medien.

Mit modernen computergestiitzten multimedialen Lern-
umgebungen hingegen lassen sich sowohl intransparente
Prozesse veranschaulichen als auch Interaktivitat ermogli-
chen. Interaktivitat beschreibt dabei die wechselseitige Ak-
tivitat zwischen der lernenden Person und einem multime-
dialen Lernsystem (Domagk, Schwartz & Plass, 2010). Die
Moglichkeit, Einfluss auf den Lerninhalt zu nehmen und die-
sen aktiv zu manipulieren und zu kontrollieren (Scheiter &
Gerijets, 2007), zeigt sich beispielsweise darin, dass Lernen-
de in dem Medium vorwarts- oder riickwarts gehen konnen,
Variablen in einer Simulation verdndern (Stemmann, 2016)
oder aber in einer Mikrowelt navigieren kénnen (Kennedy,
2004). Bisherige Studien stiitzen die Annahme, dass Interak-
tivitat die Forderung von selbstbestimmtem und engagier-
ten Lernen und damit wiederum die intrinsische Motivation
beeinflusst (Papanastasiou, Drigas & Skianis, 2017; Alser-
ri et al.,, 2018). Zu den computergestiitzten multimedialen
Lernsystemen zahlen unter anderem Serious Games, deren
Lernwirksamkeit und Einfluss auf die Selbstwirksamkeits-
erwartung (SWE) in einer Studie ndher untersucht werden
sollen.

Serious Games im Technikunterricht

Als Serious Games werden Spiele bezeichnet, die sich von
reinen Unterhaltungsspielen durch ihren expliziten Lern-
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zweck abgrenzen (Abt, 1971; Sawyer & Rejeski, 2002). Ein
Argument fir den Einsatz von Serious Games im Unterricht
ist die Moglichkeit, Ursachen und Wirkungen in einer risi-
kofreien Umgebung zu erforschen (Cheng, She & Annetta,
2015). Einen weiteren Einsatzzweck haben sie im Technikun-
terricht bei Inhalten, in denen eine Auseinandersetzung mit
Zielkonflikten erforderlich ist. So konnen mit einer entspre-
chenden narrativen Rahmung die Beziehungen zwischen
Technologie und Gesellschaft, Problemlosung in komplexen
Situationen und Kommunikation stimuliert und Lernende so
dazu herausgefordert werden, neues Wissen anzuwenden,
Probleme zu l6sen und verschiedene Standpunkte zu erkun-
den. Eine narrative Rahmung hilft zudem dabei, die Immer-
sion in einem Spiel zu erhohen. Immersion beschreibt dabei
das Eintauchen in das Spielgeschehen, wodurch sich Perso-
nen als Teil des Spieles identifizieren (M3yra & Ermi, 2011)
und eine personliche Relevanz in dem Spiel sehen (Klimmt,
2009). Eine zu starke Immersion, z. B. durch eine fesseln-
de Story, flihrt hingegen auch zu einem hdheren cognitive
load (Sweller, 2005), der wiederum mit einem niedrigeren
Lerneffekt konfundiert ist (Admiraal et al., 2011; Ke & Abras,
2013; Bohme, Munser-Kiefer & Prestridge, 2020).

Neben einer narrativen Rahmung spielt auch die ge-
eignete Unterbringung von Feedback und Hilfestellungen
in Serious Games eine wichtige Rolle fur Motivation und
Lernwirksamkeit. Spielende meiden beispielsweise langere
Texte, aus denen sie Informationen gewinnen sollen. Die-
se Phasen des expliziten Lernens sollten demnach so kurz
wie moglich gehalten werden (Quandt, Wimmer & Wolling,
2008). Stattdessen sollte das Wissen Uber die Spielmecha-
nik und die Lerninhalte durch die Spielinteraktion selbst er-
worben werden (Kerres, Bormann & Vervenne, 2009). Feed-
back lasst sich einsetzen, um den Spielendenden das Gefihl
zu geben, dass das Spiel herausfordernd, aber bewaltig-
bar ist. Feedback und Hilfestellungen kdnnen in dem Spiel
selbst oder Uber die Moglichkeit des Austauschs zwischen
den Spielenden (z. B. durch Chats) implementiert werden.
Diese Riickmeldungen haben einen positiven Effekt auf die
Lernwirksamkeit von Serious Games (Alserri et al., 2018; Ar-
nab et al., 2015). Der erfolgreiche Einsatz eines Spieles im
Unterricht hangt dardber hinaus auch von der Zusammen-
arbeit mit der Lehrkraft ab, da sie als sozialer Faktor eben-
falls einen erheblichen Einfluss auf die Lernwirksamkeit (Ke
& Abras, 2013) sowie die Selbstwirksamkeitserwartung der
Lernenden hat (Annetta et al., 2013; Alserri et al., 2018; Wou-
ters et al., 2013; Lamb et al., 2018; Admiraal et al., 2011).
Die Selbstwirksamkeitserwartung (SWE), als der subjektive
Glaube aufgrund der eigenen Fahigkeit Erfolg bei Lernaufga-
ben zu haben, sagt zuverlassig Lernerfolg im Allgemeinen
(Zimmerman, 2000) und in MINT Fachern im Besonderen vo-
raus (u. a. Eddy & Brownell, 2016).

Dass Lernerfolg und Selbstwirksamkeitserwartung sich
gegenseitig beeinflussen, ist unbestritten. Wie hangen je-
doch Spielen und Lernen unter der Perspektive der Selbst-
wirksamkeitserwartung zusammen? Erste Ergebnisse aus
Studien zeigen eine positive Veranderung der Selbstwirk-
samkeitserwartung durch Serious Games (z. B. Ketelhut,
2007; Sitzmann, 2011). Dabei wurde festgestellt, dass eine
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geringe Selbstwirksamkeitserwartung von Schilerinnen
und Schiiler durch die hohe Motivation in der spielbasierten
Umgebung iberwunden werden konnte (ebd.). Die motivie-
rende Wirkung von Serious Games wird von den meisten
Forschenden in der Flow-Theorie (Csikzentmihalyi, 1975;
Ravyse et al., 2017) verortet. Beschrieben wird damit ein
Zustand volliger Konzentration auf das Hier und Jetzt, die
ausgelbte Tatigkeit ist gleichzeitig die Belohnung selbst.
Durch vélliges Aufgehen in der Tatigkeit verschwindet das
Gefiihl fir Zeit und Raum (Csikzentmihalyi, 1975). Zu dem
Ergebnis, dass sich das Flowerleben positiv auf das Lernen
auswirkt, kamen u. a. Engeser et al. (2005) in ihren Unter-
suchungen in universitdren Lernsettings’.

Nicht alle Studien kdnnen jedoch das erhoffte motivatio-
nale Potenzial der Spiele bestatigen. In der Meta-Analyse
von Wouters et al. (2013), die Serious Games verschiedener
Domanen des schulischen Bereichs, hauptsachlich aber aus
dem MINT-Bereich untersuchten, fanden sich keine signifi-
kanten Unterschiede in der Motivation zwischen dem Ein-
satz von Serious Games gegenliber direkter Instruktion,
wohl aber in dem Lernergebnis (Gesamteffektstarke d = .29,
p < .01). Wie die Autoren der Studie anmerken, kann dieser
Umstand mit der Einsatzsituation der Spiele zusammenhan-
gen: Im Schulunterricht wird nicht freiwillig gespielt, damit
verlieren die Spiele vielleicht ihr (intrinsisches) Motivati-
onspotential (ebd.). Wie bei allen Lehrmitteln kommt es also
auch bei Serious Games darauf an, wie sie in die Lernwelt
der Schilerinnen und Schiiler integriert werden.

Vorstellung eines Forschungsvorhabens

Um Aufschluss Uber das Zusammenwirken von Flow, Lern-
wirksamkeit und Selbstwirksamkeitserwartung zu erhalten,
wurde im Rahmen eines Promotionsprojektes ein Serious
Game zur Thematik der Elektrizitatslehre konzipiert. Das
Serious Game namens Lights Out soll hierzu im Rahmen
einer empirischen Studie mit einem konventionellen Lern-
setting verglichen werden.

In Abbildung 1 ist das Forschungsdesign abgebildet.
Zunachst wird das Vorwissen der Lernenden sowie die all-
gemeine Selbstwirksamkeitserwartung mit einer Skala von
Jerusalem et al. (2009) erfasst. Die Zuordnung der Lernen-
den zur Experimental- und Kontrollgruppe erfolgt randomi-
siert. Wahrend die Experimentalgruppe Wissen im Inhalts-
bereich der Elektrizitdtslehre mittels des Serious Game
Lights Out erwirbt, erhalt die Kontrollgruppe Arbeitsauftra-
ge und Informationsblatter in Papierform sowie die Maglich-
keit, Hands-On-Experimente durchzuflihren. In beiden Grup-
pen wird wahrend der Intervention das Flowerleben mit der
Flow-Kurzskala (Rheinberg et al., 2019) erhoben, die bereits
bei einer Untersuchung des Flow-Erlebens bei Computer-
spielen (den Stragiespielen Roboguard und Pacman) von
Rheinberg & Vollmeyer (2003) eingesetzt wurden. Nach der
Ausflhrung der Arbeitsauftrage bzw. nach Abschluss des

1 Untersucht wurden 129 Studierende der Psychologie, die
bei der Vorbereitung auf eine Statistikklausur die Flow-Kurzska-
la (Rheinberg et al., 2019) bearbeiteten. Die Flow-Werte sagten
4 % der Leistungsvarianz in der Klausur vorher.
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Abbildung 1: Das Forschungsdesign

Spiels wird das erworbene Fachwissen sowie die SWE erneut
erhoben. Der Vergleich der SWE und des Fachwissens im
Pra-Post-Test zwischen beiden Gruppen macht Veranderun-
gen in den Konstrukten sichtbar, die dann in einem Zusam-
menhang zu dem Flowerleben gebracht werden kénnen. So
lasst sich ermitteln, in welcher Gruppe ein hoherer Zuwachs
an Wissen bzw. eine grofiere Veranderung der Selbstwirk-
samkeitserwartung erreicht wurde und ob das erlebte Flow
hierfir ursachlich war.

Das Serious Game Lights Out

Der Lerninhalt des Serious Game Lights Out umfasst die
Grundgrofien der Elektrizitatslehre gemafl dem Bildungsplan
(MKJS, 2015). Dieser Lerninhalt stellt eine wichtige Voraus-
setzung fur das Verstandnis spaterer Themen der Elektro-
technik dar. Da die Zielgruppe in Klasse 7/8 liberwiegend das
Spiel ,Minecraft" favorisiert (Feierabend et al., 2020), wurde
fur die Gestaltung des Serious Game das Pixel-Art-Design ge-
wahlt.

Das Spiel Lights Out gliedert sich in vier Kapitel, in denen
sich die Lernenden aufeinander aufbauend und im steigen-
den Schwierigkeitsgrad neue Themen der Elektrizitatslehre
erarbeiten. Beginnend mit der Elektrizitat in unserem Alltag
werden die Begriffe elektrische Stromstarke und Spannung

5

eingeflihrt. Besondere Bericksichtigung bei der Spielkon-
zeption finden die von Wilhelm & Hopf (2018) ermittelten
gangigen Fehlvorstellungen in der Elektrizitatslehre, die
Lernende aus ihrem Alltag mitbringen oder entwickeln. So
wird bspw. die Batterie als “Elektrizitdtsantrieb” bezeich-
net, um Verbrauchsvorstellungen bzw. Quellvorstellungen
von Elektrizitat zu vermeiden. Die elektrische Spannung
wird Uber die Potentialdifferenz eingefiihrt, Elektrizitat
bzw. elektrischer Strom fliefit von Stellen hohen zu Stel-
len niedrigen Potentials, also in technischer Stromrichtung.
Die Begriffe Elektron, Ladung, Energie u. a. werden bewusst
nicht erwahnt, da sie im Unterricht der Klasse 7 und 8 noch
nicht thematisiert wurden. Mithilfe der narrativen Rahmung
eines Alltagsproblems (ein Haus soll nach einem Stromaus-
fall durch geeignetes Kombinieren von Lampen und Batte-
rien beleuchtet werden) soll das Interesse bei Madchen fiir
die Elektrizitdtslehre erhdht werden (Dopatka et al., 2018).
Zusatzlich gibt es die Moglichkeit, einen Avatar zu erstellen
und sich so starker mit dem Spielgeschehen zu identifizie-
ren. Die Erzahlung der Story beschrankt sich jedoch auf we-
nige Sequenzen und Texte, um einen cognitive load durch
eine zu starke Immersion zu vermeiden.

In einem kurzen Intro wird die Steuerung durch das
Spiel erlautert. Dieses Intro lasst sich Uber das Escape-Me-
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Abbildung 2: Erstellung eines Avatars (links), Im Haus kann zwischen den RGumen gewechselt werden (rechts)

nd jederzeit erneut aufrufen. Weitere Hilfen zur Steuerung
oder den Aufgaben werden im Verlauf des Spiels als kur-
ze Texte oder Videos eingeblendet. Zudem gibt der Avatar
Hilfestellungen und positives Feedback. Nach dem Intro ge-
langen die Lernenden in ein (noch) dunkles Haus, das sich
im Spielfortschritt immer weiter erhellt. Uber eine Chat-
Schnittstelle haben sie die Mdglichkeit, sich mit ihrer Lehr-
kraft und Mitschilerinnen und Mitschiiler Uber spielspezi-
fische Probleme auszutauschen.

Im Haus kdnnen die Lernenden zwischen verschiedenen
Raumen wechseln:

+ Einem Wohnzimmer, in dem sich ein Buch befindet, in
welchem das bendtigte Wissen zur Elektrizitatslehre
nachgeschlagen werden kann. Passende Animationen
unterstitzen die darin enthaltenen Texte. Die Spielen-
den haben die Wahl, ob sie das Buch als Hilfestellung
wahrenddessen heranziehen oder es im Voraus durch-
lesen (die OECD Studien (2016, 2009) ermittelten eine
geschlechtsspezifische Priferenz beim Vorgehen).
Einem Dachboden, auf dem Versuche durchgefihrt
werden missen. Hier lassen sich Lampen, Batterien
und Leiter zu verschiedenen Schaltungen kombi-
nieren. Im fortschreitenden Spielgeschehen werden
Messgerdte (Amperemeter/Voltmeter) freigeschal-
tet. Zu jedem Zeitpunkt ist ein Sprung zur passenden
Buchseite im Wohnzimmer maglich.

Einem Kinderzimmer, in dem Aufgaben zu den jewei-
ligen Themen bearbeitet werden. Die passenden Sei-
ten des Buchs sind auch hier verlinkt. Aufierdem gibt
es die Moglichkeit, die jeweilige Aufgabe mit auf den
Dachboden zu nehmen und dort in Versuchen zu Uber-
prifen.
Einer Kiche, in welcher der detaillierte Lernfortschritt
in Form von Badges eingesehen werden kann. Ein
Badge ist eine im digitalen Lernen gebrauchliche Be-
zeichnung fir Abzeichen, die die erworbenen Kennt-
nisse bestatigen. Mit ihnen und durch weitere Rick-
meldungen des Fortschritts wird der Einfluss der
Ermutigung berticksichtigt.
Die Reihenfolge der Lernendenaktivitaten in dem Spiel
Lights Out ist nicht vorgegeben, um so eine grofitmaogliche
Handlungsfreiheit zu erlauben. So konnen die Lernenden

6

selbst wahlen, ob sie zuerst Fachtexte lesen, Aufgaben l6sen
oder Versuche durchflihren. All diese Aktivitaten mussen al-
lerdings abgeschlossen sein, um in das nachste Kapitel des
Spiels zu gelangen (Kiili, 2005; Ravyse et al., 2017).

Die Lernenden der Kontrollgruppe bekommen die Infor-
mationen aus dem Buch des Spiels und die Aufgaben als
Papierversion. Auflerdem erhalten sie vier Batterien, vier
Lampen und Leiter, um die identischen Versuche als Hands-
On Experimente durchzufiihren. Sobald die Lernenden ein
Kapitel abgeschlossen haben, konnen sie ihre Ergebnisse
mit einem Losungsbogen abgleichen, um ebenfalls eine
Rickmeldung zu erhalten.

Abbildung 3: Beispielaufgabe fiir die Kontrollgruppe

Erste Erkenntnisse aus den Pilotierungen

Die Suche nach Schulen fir erste Erhebungen gestaltete
sich, nicht nur durch die Pandemiebedingungen, als schwie-
rig. Einerseits fehlen vielen Schulen die medialen Ausstat-
tungen wie Computerraume, um die Intervention durchzu-
fihren. Andererseits standen viele Schulen dem Konzept
der digitalen Lehre, vor allem durch ein Serious Game, skep-
tisch gegeniiber. Ahnliches berichten auch andere Studien.
Die ICILS 2018 ermittelte, dass deutsche Schiilerinnen und
Schiiler der 8. Klasse wenig bis nie digitale Medien in der
Schule nutzen und im internationalen Vergleich weit unter
dem Durchschnitt liegen (Eickelmann, Bos & Labusch, 2019).
Ein Grund fir die geringe Nutzung dieser Medien liegt mog-
licherweise darin, dass Lehrkrafte die Lernwirksamkeit von
digitalen Medien als gering einschatzen und ihren Einsatz
meiden (Autorengruppe Bildungsberichterstattung, 2020).
Die an der Pilotierung teilgenommenen Schulen, waren
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Abbildung 4: Die Badges in der Kiiche (oben links); eine Buchseite (oben rechts); eine Beispielaufgabe im Kinderzimmer (unten links);

ein Experiment auf dem Dachboden (unten rechts)

technisch gut ausgestattet und die Lehrkrafte setzen Uber-
dies Computer zu Lernzwecken gerne und regelmafiig ein.
Erste Pilotierungen fanden mit 196 Schilerinnen und Schu-
ler an Gymnasien und Realschulen in Baden-Wirttemberg
statt. Von den Lernenden gegebene Hinweise Uber schwer-
oder unverstandliche Begriffe und Satze flossen in die an-
schlieBende Uberarbeitung der begleitend eingesetzten
Testinstrumente. Technische Hindernisse bei der Ausfih-
rung des Spiels Lights Out wurden im Anschluss ebenfalls
behoben. So greifen Schulen fir die Verwaltung und War-
tung ihrer Computer haufig auf externe Dienstleister zurlick.
Die Wartezeiten fir die Installation von Software betragen
hier oft mehrere Wochen. Um diese Hirde bei der Testaus-
lieferung zu umgehen, wurden USB-Sticks erstellt, mit de-
nen das Spiel ohne vorherige Installation gestartet werden
kann.

Sowohl in der Experimental- als auch in der Kontroll-
gruppe fanden sich die Lernenden schnell mit den Mate-
rialien zurecht und konnten die Aufgaben ohne weitere
Hilfestellungen durch die an der Durchflihrung beteiligten
Personen bearbeiten. Die erste Pilotierungsgruppe mit 70
Schiilerinnen und Schiiler der 8. Klasse eines Gymnasiums
flllten nach dem Spielen teilweise Feedbackbdgen aus. Da-
rin lobte ein grof3er Teil der Schilerinnen und Schiiler das
Spiel als Alternative zu ihrem konventionellen Unterricht.
Oft genannt war der Wunsch nach mehr Abwechslung bei
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den Aufgabentypen und der Auswahl des Avatars. Mehrfach
wurde das Buch als besonders nitzlich betont und die Er-
stellung eines Avatars als wichtigstes Merkmal der Immer-
sion benannt. Der letzte Punkt ist besonders interessant, da
der Avatar eigentlich keinen wirklichen Nutzen im Spiel hat.

In der zweiten Pilotierungsgruppe mit insgesamt 111
vollstandigen Datensatzen von Schilerinnen und Schiilern
wurde Lights Out mit einer Kontrollgruppe verglichen. Die
Ergebnisse sind in Tabelle 1 aufgefihrt. Erste Erkenntnisse
sprechen dafiir, dass alle Lernenden in der Studie motiviert
waren, so konnten in beiden Gruppen hohe Werte beim Flo-
werleben ermittelt werden. Auch ein allgemeiner Zuwachs
des Fachwissens und der Selbstwirksamkeitserwartung
konnte sowohl in der Interventions- als auch in der Kontroll-
gruppe beobachtet werden.

Fur die eigentliche Haupterhebung werden 165 Personen
an etwa 4 Schulen rekrutiert. Die Studie soll im Schuljahr
2022/2023 durchgefiihrt werden, die Ergebnisse werden im
Anschluss veroffentlicht.

Bisher gibt es wenige Studien die sich mit der Veran-
derung der Selbstwirksamkeitserwartung durch Serious
Games auseinandergesetzt haben und im Speziellen gibt es
kaum Studien, die dabei die Rolle des Flowerlebens betrach-
ten. Durch die Ergebnisse kdnnen Moglichkeiten aufgezeigt
werden, welche flowforderlichen Elemente im Schulunter-
richt eingesetzt werden sollten, um neben der Steigerung
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Anderung der «
Variable Flow Selbstwirksamkeits- Andpjrung d.es
. Fachwissens in %
Erwartung in %
Intervention n M SD M SD M SD
Experimentalgruppe 60 3.46 .83 10.05 22.68 42.57 95.97
Kontrollgruppe 51 3.31 .78 11.33 28.07 47.88 113.71

Anm. n = Summe der Schiilerinnen und Schiiler; M = Mittelwert; SD = Standardabweichung.

Tabelle 1: Ergebnisse der Pilotierung mit dem Serious Game Lights Out

des Fachwissens auch eine Steigerung der Selbstwirksam-
keitserwartung fur Schiilerinnen und Schuler zu erreichen.
Obgleich die Leistung der Schilerinnen in den MINT Fachern
genauso gut ist wie die der Schiler, liegt deren Selbstwirk-
samkeitserwartung (SWE) auf einem niedrigen Niveau
(OECD, 2016). Die Unterschiede in der SWE sind von grofier
Bedeutung, da die SWE sowohl den Unterricht als auch die
anschlieflende Leistungsentwicklung nachhaltig beeinflusst
(Bandura, Freeman & Lightsey, 1999).

Das Spiel Lights Out bietet darliber hinaus eine Mog-
lichkeit, den Einsatz von digitalen Medien im Unterricht zu
fordern und Vorurteile bei den Lehrkraften abzubauen. Ein
grofler Teil der Lehrkrafte setzt Spiele nicht ein, weil sie von

ihrer Wirksamkeit nicht Gberzeugt sind. Sie wiinschen sich
mehr Wissen Uber den Einsatz digitaler Spiele im Unterricht
und mehr Zugang zu Studien, die den Einsatz solcher Spie-
le erforschen (Wastiau, Kearney & Van den Berghe, 2009).
Durch die Erforschung des Einsatzes von Lights Out wird
es ein Serious Game geben, dass durch den unmittelbaren
Bildungsplanbezug direkt im Unterricht eingesetzt werden
kann.
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