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Einleitung/Hintergrund

* |n Lehr-/Lernkontexten ist Misserfolg und Scheitern haufig negativ besetzt und fuhrt zu Vermeidungsverhalten [1].
* Videospiele sind hingegen durch Zyklen aus Versuch und Irrtum charakterisiert und erhalten gerade dadurch ihre
motivationale Wirkung: man spricht von “pleasantly frustrating experiences” [2] oder auch “graceful failure” [3].
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Fragestellungen: (a) \Welche Zusammenhange bestehen zwischen typischen Spielmechaniken zur Forderung des Lernens
durch Versuch und Irrtum, Frustration, Kompetenzerleben, und Beharrlichkeit? (b) Was sind mdgliche Mechanismen, durch
die Videospiele es ermoglichen Misserfolg und Scheitern in motivierende Lernerfahrungen umzudeuten?

Untersuchte Konstrukte

Methoden

» Typische Spielmechanik [4], um Lernen durch Versuch und Irrtum zu * Veranderung der erlebten Frustration von
fordern: sog. Checkpoints, d.h. Einfihrung von Kontrollpunkten, so dass vor zu nach 20-minutigem Spielen (/-
bei Scheitern nicht kompletter Fortschritt verloren geht. stufige Skala; EES-D [9]).
 Haufig eingesetzt in Plattform- oder Jump 'n” Run-Spielen (z.B. Super e 3 Facetten intrinsischer Motivation
Mario). (Interesse/Vergniigen, Kompetenzerleben,
 [Fur diese Studie zwel Spielversionen eines eigenen 2D-Plattform-Spiel Druck/Anspannung: je 3 ltems, 5-stufige
entwickelt: mit und ohne Checkpoints. Skala; KIM [6]).

« n=1/2 Personen jewells einer dieser beiden Versionen zugewiesen.

* Erflllung/Frustration grundlegender

Experimenteller Ablauf psychologischer Bediirfnisse (Autonomie,
AbrUfURL Kompetenz, Verbundenheit; 7-stufige
Cimeretandneerarne Skala; BANGS [7]).
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: } i * (Geringere Frustration des
Mehr absolvierte Level Mehr gesammelte Munzen: Ofter gescheitert: Bedurfnisses nach Kompetenzerleben
p<.001,d=059[0.29,093] p=.003,d=047[0.17,0.79] p=.001,d=0.50[0.21,0.83] « Dadurch geringere

Frustrationszunahme

Es wird in der Tat mehr erkundet, probiert, versucht. . Frciwerden von Ressourcen. die o ISR Frustrations-

sonst fur Emotionsregulation benétigt Total effect: ¢' = -0.62* ATAAIS
werden [8], fUr kognitive Prozesse, Indirect effect: ab = -0.39* [-0.71, -0.09]

Zusammenhange mit Frustrationsanderung und Motivationsaspekten: die Scheitern ,produktiv* machen [9] *p <.05, ** p <.01, *** p <.001

s VA ¥ S PR - S S Zusammenfassung und Schlussfolgerungen

g e 8, s N —— « Checkpoints verringern negative Konsequenzen von Scheitern und

j§ ° :"'1 e g s e =3 l laden dadurch zum Erkunden und Probieren ein.

£ < e S, ' « Dies geht mit geringerem Frustrationszuwachs, mehr

" Checkpoints | M Checkpoints | M Checkpoints | Kompetenzerleben, aber auch héheren Ansprichen einher.

 Checkpoints erfullen Kompetenzbedurfnis nicht besser, aber vermeiden
dessen Frustration.
« Dies macht Ressourcen, die sonst fur die affektive Regulation des

Geringere Frustrationszunahme: Hdéheres Kompetenzerleben: Mehr Druck/Anspannung:
p=.006,d=047[0.12,084] p=.004,d=0.49[0.16,0.81] p=.009,d=0.441[0.10, 0.81]

Geringerer Frustrationszuwachs, Spieler:innen trauen Scheiterns gebunden waéren, fir kognitiv produktive Prozesse frei
sich mehr zu, haben aber auch héhere Anspriche. (moglicher Wirkmechanismus): der Fokus kann sich von der affektiven

Verarbeitung der Frustration auf die kognitive Bewaltigung der
Herausforderung verschieben.
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