ONLINE FACHTAGUNG
ESCAPE GAMES

IN DER LEHRE




AGENDA

- BegruBung

» Vorstellung des Projekts
* Workshops — Block |

* Pause (ca. 12:45 Uhr)

* Workshops — Block |I

* Pause (ca. 15:15)

» Abschlussdiskussion




WORKSHOPS

BLOCK 1 BLOCK 2

Evaluation von Spielspal Ratselwerkstatt

Containerldésungen Storytelling




AGENDA

* BegruBung
 Vorstellung des Projekts
* Workshops — Block |

* Pause (ca. 12:45 Uhr)

* Workshops — Block I

* Pause (ca. 15:15)

* Abschlussdiskussion




Das Team

Projektleitung Mediendidaktik Tutoren
Dr. Hedda Sander Rebecca Gustke Frederic Korner
Phil Kihnholz




WS 22/23 SS 23

< Projekt Start
> Vorbereitungsphase: Stellenausschreibung, Organisation (1 Monat)

Abstimmung ZeLL (didaktische Expertise) Projektphasen

Erstellung eines Konzepts fur das Spiel
Auswahl der moglichen Themen & Settings

Konzept Escape Spiel
Storytelling

1st Test Herbst 2023 Pilot: Feedback / Implementation
Mit Studierenden: Evaluation

Prafungsformen /
Didaktischer Input

2. Test mit Studierenden Friihling 23 Pilot: Feedback /
Evaluation

Weiterentwicklung

Zusammenfassung der Ergebnisse
Erstellung einer Containerlésung fur andere Lehrende
Bereitstellung von Materialien 6ffentlich und hochschulubergreifend




Motivation
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Vorlesungssetting

Vorlesung: Online mit Aufzeichnung (zusatzlich: Podcast)

M |
oodle Technischer

Semester- Test Onlineklausur

Fragebogen Start:

k - .
Skript Abstimmung Online

~ Folien der Ubungsklausur
__VIdeOS (L2G) Rahmenbedingungen
Ubungsklausur

Add On: Escapespiel




BRING YOUR OWN

MOTIVATION




AGENDA

* BegruBung

» Vorstellung des Projekts
 Workshops - Block |

* Pause (ca. 12:45 Uhr)

* Workshops — Block |I

* Pause (ca. 15:15)

* Abschlussdiskussion




Evaluation von
Spielspal3

« Motivation

« /ielsetzungen




Spiele evaluieren

Was macht ein Computerspiel ause
Welche Strukturen/Funktionen lassen sich bewerten?

 Spielbarkeit
* Motivation

* PrGsentation
« Umfang




Spielbarkelt

« Design der Spielelemente: Verstandnis des Spiels?

» Selbsterklarungswert des Spiels
Wie viel zusatzliche Info, z.B. Tutorials sind ndtige

* Welche Bedeutung haben die Regeln des Spiels?
» Schwierigkeitsgrad: Lernkurve¢ Machbar?




Moftivation der Spielenden

» Angepasster Schwierigkeitsgrad

* EinflUsse des Spielers auf den Erfolg des Spiels
* Emotionale Bindung an das Spiel

* Wiederspielwert

» Besonderheit Lernspiel: Wie viel Vorwissen ist notige




Prasentative Spielinhalte

- Zur Prasentation gehoren sowohl die bildliche Darstellungsweise als
auch die Vertonung: Ist die optische Darstellung des Spiels
angemessene

« Welche Darstellungsweisen bringen welchen Effekte
* Wurde der gewunschte Effekt erzielt?

» Spieldesign:
Sind Entscheidungen moglich?
Y/\{iehgeﬁrg\olende Spielelemente in angebrachter Forme
ielfalts

» Storytelling:
Wie wichtig ist die erzahlte Geschichte?




Evaluation von Lernspielen

* Was wollen wir mit der Evaluation erreichene
 Wahl der Methode und des Zeitpunktes der Evaluation




Evaluation von Lernspielen

« Qualitative Erhebung
» Untersuchung eines bestimmten Gegenstands in der Tiefe und im Detail
« Methoden sind wissenschaftlich und folgen ausformulierten Regeln
 Detaillierte Dokumentation
» Bei groBen Stichproben unwirtschaftlich

« Quantitative Erhebung
 Erlauben die Datenerhebung zu einer groBen Menge an Akteuren
* U.a Umfragen mit geschlossenen Fragen
 Standardisierte Datenerhebungsmethoden
* Durch Anonymisierung groBerer Schutz von Persdnlichkeitsrechten




Evaluation von Lernspielen |l

Formative Evaluation:

* Findet innerhallb des Lernzeitraums statt, Anpassungen
konnen schneller vorgenommen werden

Summative Evaluation:

- Bietet Uberblick per Endergebnis Uber Effektivitét von
Lernspielen




Evaluation von Lernspielen |l

* Vorwissen prufen: Erst Referenzwerte ermoglichen eine
Feststellung der Effekfivitat

* Spielende besitzen ggf. schon vor dem Lernspiel
unterschiedliche Wissens- bzw. Fahigkeitsstande

* Eventuell Gruppenvergleich mogliche
Referenzgruppe

_angfristige Effektivitate

Folgestudien durchfUhren, falls notig und sinnvall




Evaluation von Lernspielen

Was wird bewertet?

. Spielerischer Lernkontext: Welche Merkmale des spielerischen
formalen, informellen oder non-formalen Lernkontexts
beeinflussen spielerisches Lernen?

. Spielerisches Lernen: Was wird mit welcher Spielform gelernt?

. Spielerische Lernprozesse: Wie wird gespielt bzw. gelernt?




Evaluationsmethoden: Allgemein

» Kein Patentrezept fUr Wahl der Erhebungsmethode moglich
* Drei Gruppen von Erhebungsmethoden:

Erfassung vorliegender Erzeugnisse

* Lagen schon vor der Erhebung vor

« Keine Beeinflussung der Beschaffenheit durch die Erhebung
Beobachtung

* Beobachtung von Verhalten wahrend der Durchfuhrung
Befragung




Evaluationsmethoden: Lernspiele

Drei Moglichkeiten der Herangehenswelse:

» Spielergebnisse
Wie viel Zeit wurde fur eine Aufgabe bendtigte
welche Ziele wurden erreichte

 Spielexterne Erfassungsmaoglichkeiten

» eingebettete Beurteillungen durch Verarbeitung von
abgespeicherten Daten im Spiel (Ereignisprotokolle)




Evaluationsmethoden: Belispiele

Playtest Method

* Reprasentative Stichprobe
* Fragenbogen wird von Spielenden wahrend des erstens
Spielens ausgefullt

Fokus auf die erste Spielstunde (Ersteindruck)
Niedrige Kosten und hohe Informationsqualitat
Dient der Feststellung des Spal3faktors




Evaluationsmethoden: Belispiele

Usability Testing

 Kleine Gruppe an Spielern testen Spiel unter
Laborbedingungen

« Splelende werden beobachtet

- Uberprifung sperzifischer Aspekte wie Interfaces oder
einzelner Features

 Hohe Datenqualitat, allerdings auch hohe Kosten des
Vertahrens




Evaluationsmethoden: Belispiele

Betatesting

* Dient der Behebung von Fehlern, ,,Bugs”

» Gezielte Untersuchung bestimmter Spielaspekte

» Bestenfalls Tester*innen, die das Spiel bereits kennen




Evaluationsmethoden: Belispiele

Fokusgruppen:
* Qualitatives Verfahren

* 6-12 Spielende als Testgruppe

 Diese fuhren eine geleitete Diskussion uber Spielinhalte
und Darstellungen




EVALUATIONS-
VORHABEN AM

BEISPIEL




Fvaluationsgegenstana

« Chemification (UnSolved)
« Escapespiel
« Ergdnzendes Lehrangebot fUr Studierende

»




Fvaluationsgegenstana

Was ist das Projekt genau:

* Einstieg in die Grundlagen der Allgemeinen/ Organischen/
Anorganischen Chemie

« Umfang des Projekts: 40-80 Studierende im 1. und 2. Semester
« Optimalin 3er Gruppen




Fvaluationsgegenstana

* Erster Durchlauf im WS 22/23 + SS 23
-> kontinuierliche Erweiterung (Akte)

o /Zeitaufwand fur die Studierenden: rund 5 Stfunden




Evaluationszweck

Auf Grund der Art und Form des Projekts empfehlen sich:

» klarende Evaluation

» interaktive Evaluation




Evaluationszweck

Klarende Evaluation:
 Anwendung in der Detailkonzeption von BildungsmaBnahmen

 PrUfung des Konzepfs:
werden die Ziele erreicht?¢

» Profung der Lernausgangssituation:
schlieBt das Lernangebot sich an den stand der Vorlesung an?

» Profung der didaktischen Planung:
kdnnen Unterrichts-/ Lehrmethoden aus dem Kurs ubernommen werden?¢




Evaluationszweck

Interaktive Evaluation:

* Erfolgt parallel zur Bildungsveranstaltung, besonders wahrend Entwicklung und
ErstdurchfUhrung

» Profung des Spielverlaufs durch direktes und indirektes Feedback der Spieler
« Optimierung des laufenden Projekts




Erhebungsdesign/ -methoden

- ,Klassische" Auswertung mit Feedbackbogen
» Kurzinterviews mit Teilnehmern (Fokusgruppen)

« Auswertung von Sekundardaten (Klausur)

Feedback zum Spiel

Maodus: Anonym

Wie gefillt Ihnen die Idee, Inhalte in dieser Form aufzubereiten?

Haben Sie Vorerfahrungen mit Escaperdumen und/oder Escaperaumspielen (z.B. Exit) ?

Wie ist ihr erster Eindruck von der Geschichte, die wir in unserem 5piel erzdhlen?

A —

Wie haben Sie die Ratsel im Spiel empfunden?
[ Abwechslungsreich [ Zu Schwer [0 Zu Einfach [ Gut in die Geschichte eingebettet




Erhebungsdesign/ -methoden

~Klassische® Auswertung mit Feedbackbogen:

 Im Erstdurchlauf:
Ein-Gruppen-Design mit Post-Datenerhebung

* In folgenden Durchldauten:
Ein-Gruppen-Design mit Verlaufs- und Post-Datenerhebung

* Erhebungsmethode mit gro3ter Bereitschaft der Studierenden

- ,Einfache” Datenerhebung:
geschlossene und einfache offene Fragen




Erhebungsdesign/ -methoden

Kurzinterviews mit Teilnehmern (Fokusgruppen):

 Im Erstdurchlauf:
Multi-Gruppen-Design mit Post-Datenerhebung

* In folgenden Durchldauten:
Multi-Gruppen-Design mit Pra- und Post-Datenerhebung

» Geringere Bereitschaft, da mit Zeitautwand verbunden

» Geeignet zur Erhebung von personlichem Feedback und
Meinungen




Erhebungsdesign/ -methoden

Auswertung von Sekundardaten (Klausur):
* EiINn-Gruppen-Design mit Post-Datenerhebung

* Vergleich mit Vorsemestern
* Vergleich von Themengebieten

-> Nur Uber lange Zeit valide
-> Klausurerfolg ist nicht Spielzweck!




Probleme bel der Evaluation

» Starke Varianz der potenziellen Teilnehmende vom 1. zum 2.
Semester

- Teilweise Uberschneidungen
* Niedrige Teilnehmendenzahl: Stand heute 8
» Evaluationsmudigkeit







Containerlosungen

« Motivation

« /ielsetzungen




Unsere Relse

Vorlesung Allgemeine Chemie Lentrale Herausforderungen:
 Bio- und Umwelttechnik » Unterschiedliche Studiengdnge
* Energie- und Gebdudetechnik » Unterschiedliche
- Green Engineering Bildungsbiografien

» Smart City Engineering * Online Unterricht
. Wirtschaftsingenieurwesen e Isolation wahrend Pandemie

Energie/Umwelt




Moodle y
orgehen
Ratsel & Story




Wir haben fast ein Jahr an unserem
Spiel gearbeitet.

Sind Escapespiele fur die Lehre dann
Uberhaupt allfagstaugliche




V. : Container-
|Osung

Alle einsteigen!

i

< |

Wir wollen alle
mithnehmen und
einen Zug
bereitstellen, in den
andere mit ihren
Inhalten einsteigen
kdnnen.




Was wir nicht liefern konnen & wollen

* Eine fertige Spielschablone
* MalBgeschneiderte Losungen fur ihre Escapespiele
* Fachliche Beratung




How to Container

* 1. Ebene: Konkretes Material
« Ratselschablonen zum Ausfullen
« Storybausteine

« 2. Ebene: Anleitungen
* Wie erstelle ich ein interaktives Video?

* Vor- und Nachteile von MoodleaktivitGten wie Interaktiver Film, Branching Szenario
und co.

- Ubersicht Uber Tools, die zur Erstellung eines Escapespiels verwendet werden kdnnen

« 3. Ebene: Good/Bad Practice

« Was haben wir gemachte
« Was hat gut geklappt, was solltfe man vermeiden




Ebene 1: Konkretes Material

PDF, JPG & PSD




Ebene 2. Anleitung

Interaktives Video ewertungskriterien

or- und Nachteile

@09 e0 @@000

Vorteile Nachteil
« Definierter Anfang und definiertes Aufwindige Dreharbeiten

(] (]
Ende Komplexe Aktivitit
automatisch als erledigt markiert Grof3e Dateien I W I
mehrere Pfade méglich schwierig zu {iberarbeiten I I I .

« Aufgaben miissen gelost werden
Funktionsweise

Das interaktive Video ist ein H5P-Feature, das es erlaubt, ein Video hochzuladen und mit

LN ) (] (] LN J
Interaktionen zu versehen. Im ersten Schritt werden eigene mp4-Dateien eingebettet oder
Youtube-Links. Dann kann aus einer Vielzahl von H5P-Aktivititen gewahlt werden, die an
bestimmten Stellen des Videos platziert werden. Zum Beispiel kann ich eine Multiple-Choice

Question nach einem inhaltsreichen Abschnitt einbinden, um die gerade wiedergegebenen
Informationen abzufragen. Die Zuschauenden miissen dann diese Frage (richtig beantworten,
um im Video weiter zu kommen. Beantworten sie die Fragen falsch, kann ich sie zu einem
gewiinschten Punkt im Video springen lassen.

o0
Verfiigbare Aktvititen
o Text Multiple Choice W U U

Bilder True/False Question
Tabellen Fill in the Blanks
Links Drag and Drop

L]
Statements Mark the Words C
Single Choice Set Drag the Words S O p e S p I e e

Crossroads Navigation Hotspot
Anwendung fiir Escapespiele

Es ist denkbar, Stockmaterial zu verwenden, aber das diirfte nicht einfach zu finden sein.
Grundlage des interaktiven Videos muss Filmmaterial sein, das die Spielenden durch die
Szenen des Spiels fithrt. Moglich sind einzelne ,Cutscenes®, welche die Ritsel miteinander
verbindet. Immersiver ist es aber die Ratsel wirklich in das Video einzubinden. In unserem
Spiel haben wir mit einer GoPro-Kamera gefilmt, die wir einem Teammitglied auf den Kopf




Ebene 3: Good/Bad Practice

« Sammlung von positiven Erfahrungen:
« NUtzliche Tools
« Gutes Bild-/Videomaterial

« Sammlung von negativen Erfahrungen:
* Fehlende Spielende
* Nachbearbeitung von Interaktiven Videos
« Unzureichende Tests







AGENDA

* BegruBung

» Vorstellung des Projekts
* Workshops — Block |

* Pause (ca. 12:45 Uhr)

* Workshops - Block |l

* Pause (ca. 15:15)

* Abschlussdiskussion




STORYTELLING

« Narratologie & Ludologie
« Story Elemente in Escapegames

e Worauf kommt es an?¢




Narratologie & Ludologie

* Ein Konflikt?

Sind Spiele ErzGhlungene

e Inferaktivitat # Erzanhlung

* Nufzung von Erzahlungen
 Erzahlung - Spiel, Spiel — Erzahlung




+Wenn wir andere Medien als Ausgangspunki
nehmen, kdnnen wir viele Dinge Uber die
Konstruktion von fiktiven Welten, Charakteren
etfc. lernen, aber wenn wir uns zu sehr auf
bestehende Theorien verlassen, werden wir
vergessen, was Spiele zu Spielen macht:

z.B. Regeln, Ziele, die Aktivitaten der Spieler:in, die
Projektion der Handlungen der Spieler:in in die Spielwelt,
die Art und Weise, wie das Spiel die moglichen
Handlungen der Spieler:in definiert.

Es sind diese einzigartigen Teile, die wir jetfzt
untersuchen mussen.*

Jesper Juul

ErzGhlen Spiele
Geschichten? Eine kurze
Anmerkung zu Spielen
und Erzdhlungen. In:
Spiel | Formen. Anfange,
Jg. 1 (2021), Nr. 1, S. 156-
177.




-Status Points -Marrative -Beginners Luck -Milestone Unlocks

-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Humanity Hero -Cap Switcher -Chain Combos
-Leaderboard -Revealed Heart -Co-creationist -Dynamic Feedback

-Progress Bar -Boosters

-Quest Lists -Blank Fills

-Dessert Oasis -Plant Pickers .

-High Five -Poison Pickers Y U kO I C h O U
-Crowning . : -Attribute Web Chart

-Anticipation Parade Epic Meaning -Double Edged Sword O C 'l' O | SiS

-Aura Effect y

-Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights

Accomplishment Empowerment

-Friending
-Social Treasure/Gifting

-Exchangeable Points
-SeeSaw Bump

pnual Goods Group Quests Spiele kénnen auf sehr
_Alfred Effect Ownership Social -Trophy Shelf vielen Ebenen
Collection Sets Influence oreg Button motivierend sein — eine
I Conformity Anchors gute Geschichte kann
-Pet Companion -Mentarship dabei helfen!

-Observer Attachment -Social Prod

Scarcity Unpredictability

-Appointment Dynamics -Glowing Choice

-Magnetic Caps Avoidance -MiniQuests
-Dangling Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
Torture Breaks -Progress Loss -Streaking é/ -Evolved Ul
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards

-The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch  TUHRAHCHOU -Oracle Effect


https://yukaichou.com/

1. Grundgesetz des Storytellings

Anfang u‘ Fnde
y y




Heldenrelse

« Geht zurUck auf den Mythenforscher
Joseph Campbell

« wurde beruhmt durch George Lucas
»Krieg der Sterne*

« Wird in PR&Journalismus viel genutzt

. Der Ruf des Abenteuers

. Der Aufbruch ins Unbekannte
. Der Weg der Prifungen

. Der Schaftz

. Die RUckkehr




Aktanten

Protagonist
Wer steht im Mittelpunkt der Geschichtee Wen verkdrpern die Spielenden? Ist es leichf,
sich in diese*n hineinzuversetzen?

Liel/Wunschobjekt/Schatz
Was will der Protagonist erreichene Was mofiviert die Hauptfigure

Auftraggeber*in
Wer macht den Protagonisten auf den Schatz aufmerksam?

NutznieBende
Wer profitiert vom Ziel der Heldenreise?

Helfer*in
Woher kommen die Tipps & Hinweisee Wer unterstUtzt die Hauptfigure

Gegespielerfinnen
Nicht zwangsweise eine Person, aber die Instanz, die der Hauptfigur im Weg steht




Struktur In Escapespielen

* Anfang: Beschreibung des Settings
* Ereignis: Eingesperrt werden

* Ende: Flucht

» Widerstand: Raftsel

* Protfagoniste




Escapespielerzahlungen

» Escapespiele sind Ratsel unter Zeitdruck mit einem Ziel
* Immer weiter expandierendes Genre

« /ahlreiche Klischees:
* VerrUckter Wissenschaftler, Exzentrischer Bosewicht ala Moriarty
« Wettbewerb mit einem Widersacher
» Schldsser, Kombinationen, Passworter
« Helferlein




Settings

 Labor

* Burg

*See

» Geisterbahn
* Inseln

* Museum

» Orientexpress
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UnSolved: LowKey Fashion

Ausgangspunkt Geschichte

» Ziel der Studierenden « Arbeitsstelle bei einem grolBen

. Ziel der Vorlesung Konzem

 Anwendung chemischer
Kenntnisse, um Umweltthemen im
Konzern voranzubringen

e Lernziele

» Epischer Bosewicht — LowKey
Fashion

* Entwicklung von Charakteren, die
iIm Unternehmen arbeiten




LowKey Fashion

Stellenanzeige Erster Arbeitstag « Abmachung Interpretation
+ Assessmentcenter Unstimmigkeiten *  Ermittlungen Ubergabe
Einstellung Journalist + Beweisfund Individuelles
Endszenario




/elfrahmen

« Aktstruktur entspricht dem Vorlesungstakt
-> 3 Vorlesungen sind 1 Akt (auch thematisch!)

« Moglich ware aber auch 90 Min Vorlesung/ Tutorium







Ratselwerkstatt

« Ratseltheorie
« Klassische Ratseltypen in Escape Games

« Beispiele aus UnSolved: LowKey Fashion




Ratsel

Worauf kommt es an@ Was muss ich vermeiden@e

« GruppengrolBe (Komplexitdt, Rollen) » Standige Wiederholungen
* Lernkurve (Mastery) * Try and Error-Raftsel

« Ausprobieren » Sofortige Auflésung

« Ausreichend Hinweise * Sinnlose Raftsel

« Gute Einbindung in Story




Ratselstruktur

* Pyramidal

=)
-abad EY L
o0~

o0~




Ratseltypen

Medien Fahigkeiten

* Bilderratsel « Beobachtungsratsel
» Videordtsel » Unterscheidungsratsel
 Textratsel « Zusammenhangratsel
« Audioratsel « Geddachtnisratsel

« Mathematikratsel

* Mustererkennungsratsel




Ratselerstellung

. Was sollen die Ratselnden lernen?

. Was passiert vor und nach dem Ratsel in meinem Spiel?

. Welche Art der Losung braucht das Ratsele

. Welcher Ratseltyp kommt daflr infrage?

. Verstehen andere, was sie bei diesem Ratsel machen sollen?




Ratselerstellung - Ablauf




Wie finde ich Ratselvorlagene

» Spielen!
« Containerlosung Chemification
» Klassiker




DIGITALE

YN SVAVINIC




Interactive Video

Dein erster Tag bei LowKey
Fashion

Heute ist der groe Tag. Du erreichst das
Untemehmensgelande und bist schon gespannt, was
dich erwartet.

H5P Stars

Virtual Tour

Basew

e @) Pausennor
%ﬁp. mr e

a

&




> Biiro

Course Presentation

HOP St

Branching Szenario

Akt 2: Whistleblowing

Du bist auf dem Lowkey Fashion Geléinde einem Mann mit Hut begegnet.
Er hat dir eine Notiz in die Hand gedriickt und ist direkt wieder verschwunden.

Es wird Zeit dieser Begegnung und dem Inhalt der Notiz auf den Grund zu gehen.




H5P Einzelaktivitaten

Drag & Drop
Kreuzwortratsel

Fill the Blank

Hotspots

Quizzes

Mark the words

Memory

Word Grid (Find the words)

Sortierung




Ansonsten:

* Voraussetzungen - ,,Freischalten® als Freispielen.
» Stach — Ownership ausbauen.

* Level Up XP — mehr Gamification wird's nicht.

* Quiz Abenteuer — wortwortlich ein Spiel.







AGENDA

* BegruBung

» Vorstellung des Projekts
* Workshops — Block |

* Pause (ca. 12:45 Uhr)

* Workshops — Block |I

* Pause (ca. 15:15)

 Abschlussdiskussion




Vielen Dank fur die Teilnahme

« Was hat lhnen gut gefallen? « Was hat lhnen gefallen?
« Welche Fragen haben Sie noch? « Was kdnnen wir besser machene

« Wozu wunschen Sie sich weitere
Workshops®e







Quellen

Nicholson,S. (2015) Peeking behind the locked door: A survey of escaperoom facilifies.
White Paper available at

Michael Muller: Die Kraft des Erzahlens fur die Unternehmenskommunikation nutzen. Berlin:
scm 2014, S.82-93

Frenzel, Karolina; Muller, Michael; Sottong, Hermann: Storytelling. Das Praxisbuch. Munchen:
Hanser 2014 (E-Book)

Balzer, Lars; Beywl, Wolfgang: evaluiert. Erweitertes Planungsbuch fUr Evaluationen im
Bildungsbereich, hep-Verlag 2018

RUth, Marco: Spielerisches Lernen besser bewerten: Effektivitdt und Effizienz von
Computerspielen, 2017



http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
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