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AGENDA

 Motivation & Ziele

 Technologieakzeptanzmodell TAM

 TAM-Transfer und Realisierung als Lernspiel

 Experiment (Evaluation)

 Zusammenfassung & Ausblick
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Luftbildauswertung mit Radar (SAR)

TerraSAR-X Image – Source: InfoterraOptical Image – Source: Google

Optisch Radar
(SAR)

???
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Merkmale digitaler (Lern-)Spiele

 Interaktivität

 Multimedialität

 Einbeziehung

 Herausforderung

 Belohnung

 Soziales Erlebnis

 Bieten besondere Vorteile + Potenziale 
[Bellotti 2013, Boyle 2012, Connolly 2012]

 Ermöglichen besondere Lernerlebnisse
[Breuer 2010]

www.seriousgames.de

http://www.seriousgames.de/wp-content/uploads/dgbl1-300x222.jpg
http://www.seriousgames.de/wp-content/uploads/dgbl1-300x222.jpg
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Beispiele für kartenbasierte (Lern-)Spiele

Pokémon Go, © Niantic, Inc., Google Play Store© pixelkin.org, Google Ingress

Unilink Bus Game [Yusoff 2010]www.pacmanhatten.com

http://www.pacmanhattan.com/
http://www.pacmanhattan.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nianticlabs.pokemongo&hl=de
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nianticlabs.pokemongo&hl=de
http://pixelkin.org/2016/07/14/before-pokemon-go-there-was-ingress/
http://pixelkin.org/2016/07/14/before-pokemon-go-there-was-ingress/


© Fraunhofer IOSB 
6

Das Technologieakzeptanzmodell für kartenbasierte Lernspiele in der Bildauswertung
A. Streicher & E. Lehmann, DeLFI 2016, Potsdam

Lernspiele für die Luftbildauswertung

 Nicht viel zu finden…

 Quiz (Lernspiel): Natural Resources 
Canada

 (Combat ID)

Natural Resources Canada, www.nrcan.gc.ca

Combat ID, www.aegistg.com, Google Play Store
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Ziele dieser Arbeit [Lehmann 2015]

 Entwicklung und Untersuchung eines kartenbasierten Lernspiels für die 
Bildauswertung mit

 einem hohen wahrgenommenen Nutzen und 

 einer hohen wahrgenommenen Bedienbarkeit

 Anwendung des TAM mit TAM-Transfer auf digitale Lernspiele: 

 a) Nutzungsabsicht erhöhen [Yusoff 2010]

 b) Möglichkeit zur Vorhersage zur Nutzungsabsicht [Yusoff 2010]
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TAM – Version 1 [Davis 1985]

[Davis 1985]

Stimulus Antwort

Motivation

System

Merkmale & 
Möglichkeiten

Tatsächliche
Nutzung

Motivation des 
Anwenders das System 

zu nutzen

Organismus

Actual System
Use

Theory of Reasoned Action (TRA)
Theory of Planned Behavior (TPB)

[Ajzen 1980]
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TAM – Version 1

Perceived Usefulness (U)

Perceived Ease of Use (E)

Behavioral
Intention
to Use (BI)

Attitude Toward
Using (A)

Actual System
Use

Design 
Features

Cognitive
Response

Affective
Response

Behavioral
Response

Motivation

[Davis 1985]



© Fraunhofer IOSB 
10

Das Technologieakzeptanzmodell für kartenbasierte Lernspiele in der Bildauswertung
A. Streicher & E. Lehmann, DeLFI 2016, Potsdam

Externe Variablen↔ TAM

[Lee 2003]
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Andere Modelle

 Lee et al. : The Technology Acceptance Model: Past, Present, and Future  
[Lee 2003]

 TAM-basiert

 TAM2: subjektive Norm, Meinung anderer Personen [Venkatesh 2000]

 UTAUT – Unified Theory of Acceptance and Use of Technology: 
Zusammenfügung von 8 anerkanntesten Akzeptanzmodellen 
[Venkatesh 2003]

 TAM3: speziell für e-Commerce [Venkatesh 2008]

 MPT: Matching Person & Technology  [Scherer 2002]

 Speziell für Spiele: Hedonic-Motivation System Adoption Model  
(HMSAM)  [Lowry 2013]
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State-of-the-Art – Modelle für Serious Games

Validation of Serious Games Attributes 
Using the Technology Acceptance Model  
[Yusoff 2010]

Unilink Bus Serious Game
[Yusoff 2010]

Taking "Fun and Games" Seriously: 
Proposing the Hedonic-Motivation 
System Adoption Model (HMSAM)
[Lowry 2013]

[Lowry 2013]
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TAM-Transfer für kartenbasiertes Lernspiel

?
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TAM-Transfer für kartenbasiertes Lernspiel (ff.)

 Feedback (DEMON)

 Wettkampf (PLAYF + SOC PRES + SN/SI/SP)

 Entertainment (ENJOY)

 Kompatibilität (COMP)

 Erreichbarkeit (ACC)

 Usability (USABIL)

 Unterstützung (EUS)

 Kontrolle

 Belohnung

 Komplexität

 Jobrelevanz

 Anwendbarkeit

Nutzungs-
absicht

Tatsächliche 
Nutzung

TAM

Kontrolle

Usability
Kompa-
tibilität

Unter-
stützung

Feedback

Wettkampf

Komplexität

Jobrelevanz
Erreichbar-

keit

Anwendbar-
keit

Belohnung

Entertain-
ment

Einstellung 
gegenüber 

der Nutzung

Wahrge-
nommener

Nutzen

Wahrge-
nommene

Bedienbarkeit

[Lehmann 2015]
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TAM-Transfer – Beispiele

 Feedback (DEMON, Result
Demonstrability)

 Entertainment (ENJOY): 
Gamification-Elemente, wie 
Abzeichen, Belohnungen, 
Wettkampf

 Kompatibilität (COMP): Web-
basierte Applikation

 Unterstützung (EUS): Einge-
bautes Hilfe-System

[Lehmann 2015]
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TAM-Transfer – Beispiel Wettkampf

Wettkampf (PLAYF + SOC PRES + SN/SI/SP)
Playfullness + Social Presence + Subjective Norms, Social Influence, Social Pressure

[Lehmann 2015]
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Realisierung: City2Challenge – Radar
[Lehmann 2015]

Erweiterung von http://learnyouacity.herokuapp.com

http://learnyouacity.herokuapp.com/
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Experiment

 Hypothese: Das entwickelte Lernspiel und die auf Basis des TAM 
eingebauten Merkmale werden von den Nutzern angenommen 
(Nutzungsakzeptanz)

 n=33,  164 begonnene Spiele, 30 % Abbruch

[Lehmann 2015]
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Evaluation: Beispiel Merkmal Statistikaufrufe

 Lassen sich die Spieler ihre Statistik anzeigen?
 TAM: Wettkampf (PLAYF + SOC PRES + SN/SI/SP)

 66 % aller Spieler ließen sich Bestenliste anzeigen

 69 % aller Spieler ließen sich die eigene Spielstatistik anzeigen
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Zusammenfassung

 Anwendung des TAM und TAM-Transfer auf kartenbasiertes Lernspiel

 Ziel: Hohe Akzeptanz einiger Spielfeatures mit positiver Auswirkung auf 
die Nutzung

 Positive Auswirkung mittels Evaluation nachgewiesen

 Deckt sich mit Erwartungen ausgehend vom TAM

Ausblick

 Detaillierte Untersuchung des Einflusses der (externen) TAM-Variablen

 Nutzung aktuellerer Modelle (z.B. HMSAM)
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