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Design-Based Research in der medienpadagogischen
Forschung am Beispiel einer Blended-Learning-
Veranstaltung mit gamifyed Instruction

Die hier beschriebene Feldstudie untersucht die Wirkung didaktischer Prinzi-
pien des Gameplays im Rahmen einer Blended-Learning-Veranstaltung auf
deren Beurteilung. Mittels Fragebogen wird der Zusammenhang zwischen der
Bewertung der Lehrveranstaltung und Merkmalen der Studierenden (Vor-
wissen, aktuelle Motivation, epistemologische Uberzeugungen, Hilfenutzungs-
einstellungen, Zielorientierung und Technologieakzeptanz) erfasst. Teilneh-
mende waren 34 Lehramtsstudierende, die vielfdltige, in einem Moodle-Kurs
implementierte, multimediale Lerninhalte bearbeiteten. Ergebnisse zeigen,
dass das Veranstaltungsformat insbesondere bei Studierenden mit den episte-
mologischen Uberzeugungen, dass Wissen sozial konstruiert und Lernen er-
lernbar ist, sowie bei hoher Technologieakzeptanz und hoher aktueller Moti-
vation positiv evaluiert wird. Epistemologische Uberzeugungen wirken unmit-
telbar und mittelbar lber die Technologieakzeptanz und die aktuelle Motivati-
on auf die Bewertung der Veranstaltung.

This study investigates game design features that promote learner involve-
ment and learning in a higher education setting. Some of the principles of
game-based learning were implemented in a scheduled course on technology-
based learning. 34 students took part in the study. We assessed students’ ac-
ceptance of the instructional design in relation to their prior content know-
ledge, their acceptance of technology, epistemic beliefs, current motivation
and their goal orientation. The study showed that the instructional design of
the course was viewed favorably in particular by learners who believe that
knowledge is socially constructed, that learning can be learned, and by learn-
ers who have a high acceptance of technology and a high level of motivation.
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1. Ziel und Motivation

Der Einsatz digitaler Medien in der Hochschullehre hat das Potential, zu
einer erheblichen Veranderung in der Gestaltung von Lehr- und Lernpro-
zessen zu fuhren. Durch den Einsatz von Lernsoftware, Lernplattformen,
Sozialen Netzwerken und anderen kann anwendungsbezogenes Lernen im
Studium und interaktives Unterrichten realisiert und damit der Studiener-
folg gesteigert werden (vgl. Ehlers 2011, S. 23). Zur Bildung einer neuen
Lehr- und Lernkultur bedarf es jedoch einer entsprechenden didaktischen
Gestaltung (vgl. Arnold/Kilian/Thillosen/Zimmer 2011). Die Konzeption
eines elLearning-Angebots entscheidet also Giber dessen Qualitat — eLearn-
ing wiederum wird in der Zukunft nur Bestand haben, wenn es entspre-
chenden Qualitatsanspriichen gerecht wird und einen ,didaktischen Mehr-
wert” liefern kann (vgl. Kerres/de Witt/Stratmann 2002).

Die Einfihrung digitaler Medien in der Hochschullehre stellt eine Investi-
tion dar, die mit Kosten und Risiken verbunden ist (vgl. Klampfer 2013,
S. 93). Die Nutzendengruppe der Studierenden soll von diesen Systemen
profitieren, dabei kann jedoch nicht ausgeschlossen werden, dass Innova-
tionen aufgrund mangelnder Akzeptanz der Zielgruppe ungenutzt bleiben
(vgl. Davis 1989; Gysbers 2008; Kommer 2010). Um eine erfolgreiche Im-
plementierung von Innovationen im Bereich digitaler Medien zu gewahr-
leisten, ist es daher unumganglich, die Akzeptanz der Lernenden als wesent-
lichen Einflussfaktor auf den Lernerfolg miteinzubeziehen (vgl. Klampfer
2013, S.93 ff.).

Als zentrale Vorteile des Einsatzes von elLearning-Arrangements gelten
die zeitliche und ortliche Flexibilitdt sowie die Anknipfungsmoglichkeit an
das individuelle Vorwissen des Lernenden und die Vielfalt an Lernressour-
cen (vgl. Arnold/Kilian/Thillosen/Zimmer 2011; Griesehop 2017). Ein grof3er
Teil der Studienabbriiche ist auf die fehlende Motivation der Studierenden
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zurlickzufiihren, die genannten positiven Aspekte digitaler Lernumge-
bungen kdonnten daher auch dazu genutzt werden, das Interesse von Ler-
nenden zu férdern (vgl. Heublein/Wolter 2011, S. 225). Das didaktische
Konzept einer selbstgesteuerten Lernumgebung sollte derart gestaltet
sein, dass es fiir die Lernenden ansprechend erscheint und das personliche
Interesse weckt. Besonders die intrinsische Motivation kann durch mediale
Lernumgebungen stark beginstigt werden (vgl. Arnold/Kilian/Thillosen/
Zimmer 2011). Das Erleben einer Lernumgebung kann durch Computer-
technologien realistischer, authentischer und interaktiver werden, wo-
durch das Eintauchen in die Lernwelt und damit die Motivation beginstigt
wird (vgl. Wechselberger 2012). Bestimmte Konstruktionsprinzipien kon-
nen dabei helfen - wie beispielsweise spielbasiertes Lernen (vgl. Liu/
Cheng/Huang 2011).

Eine empirisch offene Frage ist, inwieweit sich Merkmale spielebasierten
Lernens konstruktiv und effizient hinsichtlich der benétigten Ressourcen
im Rahmen universitarer Kursgestaltung umsetzen lassen und wie sich
dieses Instruktionsdesign differenziert auf die Akzeptanz von Studierenden
auswirkt. Dabei ist zu erwarten, dass ein solches Konzept nicht fir alle Ler-
nenden gleichermalBen gut geeignet ist. In der vorliegenden Studie wird
daher Uberdies geprift, inwiefern Merkmale der Studierenden, wie epis-
temologische Uberzeugungen, Zielorientierung und Technologieakzep-
tanz die Akzeptanz der Lehrveranstaltung beeinflussen.

Die Erkenntnisse der Untersuchung sollen dazu beitragen, den Einsatz
digitaler Medien im universitaren und schulischen Kontext zu optimieren
und damit die Qualitat der Lehre zu verbessern.

2. Theoretische Basis

Die hier vorgestellte Studie ist ein weiterer Schritt hin zur Identifikation von
Lernendenmerkmalen, die die Akzeptanz medial vermittelter Lerninhalte
beeinflussen. Die Akzeptanz der Lernumgebung wird dabei als eine zentra-
le Voraussetzung fir den Lernerfolg gesehen, welcher allerdings nicht
Gegenstand der Untersuchung ist.

Als zentrales Ergebnis der Arbeit wird ein mittelbarer und unmittelbarer
Effekt der Einstellung Lernender, Wissen sei sozial konstruiert und Lernen sei
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erlernbar, auf die Akzeptanz des Veranstaltungsformates erwartet. Der mit-
telbare Effekt ergibt sich aus dem Zusammenhang der epistemologischen
Uberzeugungen mit sowohl der Technologieakzeptanz als auch der aktuel-
len Motivation der Lernenden. Das Veranstaltungsformat zeichnet sich in
starkem Mal3 durch das Erfordernis der gemeinsamen Wissenskonstruktion
aus. Die erforderliche Seminarleistung ist nur durch kollaborative Zusam-
menarbeit zu erbringen. Es liegt nahe, dass insbesondere diejenigen Ler-
nenden dieses Erfordernis positiv wertschatzen, fir die diese Form der
Zusammenarbeit relevanter Bestandteil der Wissenskonstruktion ist. Social-
Software-Anwendungen ermoglichen Lernenden, zeit- und ortsunabhangig
zu interagieren. Sie unterstiitzen die Bildung gemeinsamen Wissens und
fordern ein Gemeinschaftsgefiihl, das tber die Dauer einer Lehrveranstal-
tung hinaus soziale Interaktion und Austausch von Wissen fordert. Dem-
entsprechend kann davon ausgegangen werden, dass Lernende mit der
Uberzeugung, Wissen sei sozial konstruiert, eine hdhere Technologieak-
zeptanz zeigen. Wiederum wird ein hoher Zusammenhang der Technolo-
gieakzeptanz mit der allgemeinen Akzeptanz einer Lehrveranstaltung
erwartet, deren didaktisches Konzept die Verwendung von Technologie
inkrementell voraussetzt.

Erfahrungsgemal ist der gezielte Einsatz von Lerntechnologie im Rah-
men des Lehramtsstudiums eher gering - ebenso das medienpadagogi-
sche Grundwissen. Dementsprechend sollte die Uberzeugung Lernender,
sich diese spezifischen Lernkompetenzen (im Sinne von Lernen im Rahmen
eines spielebasierten Lernsettings) aneignen zu kénnen, positiv auf die
aktuelle Motivation (die sich durch Interesse, Hoffnung auf Erfolg und
geringe Furcht vor Misserfolg auszeichnet) und auch auf die Wertschat-
zung der Seminargestaltung auswirken.

Im Folgenden soll zum besseren Verstandnis naher auf den Forschungs-
ansatz der vorliegenden Studie sowie die Merkmale von elLearning-Arran-
gements und Game-Based Learning Szenarien eingegangen werden. Als
zentrale Vorteile des Einsatzes von elearning-Arrangements gelten die
zeitliche und ortliche Flexibilitat sowie die Anknlipfungsmaoglichkeit an das
individuelle Vorwissen der oder des Lernenden und die Vielfalt an Lernres-
sourcen. Die motivationale Orientierung kann im Lernprozess nicht vo-
rausgesetzt werden. Aus diesem Grund sollte das didaktische Konzept
einer multimedialen Lernumgebung so gestaltet sein, dass es der oder
dem Lernenden ansprechend erscheint und ihr oder sein personliches
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Interesse weckt. Besonders die intrinsische Motivation kann durch mediale
Lernumgebungen stark beginstigt werden (vgl. Arnold/Kilian/Thillosen/
Zimmer 2011). Fiur die intrinsische Motivation von Lernenden ist eine Ba-
lance von Herausforderung und Erfolgserlebnissen mal3geblich, da weder
Frustration noch Langeweile beziehungsweise weder Unter- noch Uber-
forderung beim Individuum verursacht werden sollen (vgl. Abdul Jabbar/
Felicia 2015; Ke/Abras 2013; Tan/Goh/Ang/Huan 2013). Dieser erforder-
lichen Balance kann, gerade bei grof3eren Studierendengruppen, durch die
Adaptivitdt einer multimedialen Lernumgebung Rechnung getragen
werden.

Detlef LEUTNER (vgl. Leutner 1992) unterscheidet drei Facetten der Adap-
tivitat. Die Adaptionsrate ,bezieht sich auf die zeitliche Dauer eines einmal
hergestellten oder erreichten Adaptionszustandes, bevor dieser wieder
neu adaptiert wird” (Leutner 1992, S. 8). Die zweite Facette stellt die Adap-
tionsmalBnahme dar. Die unterschiedlichen Malinahmen definieren sich
nach der Variation von Lehrmethode, Lehrziel und Lehrzeit. Der Adaptions-
zweck ist nach LEUTNER die dritte Moglichkeit, Adaptivitat zu beschreiben.
Demnach gibt es drei Modelle, die jedes fur sich auf einen moglichen An-
satzpunkt des Adaptionszwecks abzielen. Beim Fordermodell sollen Lernde-
fizite Einzelner durch geeignete Malinahmen ausgeglichen werden, um die
Lernenden auf einen weitgehend homogenen Wissensstand zu bringen. In
diesem Sinne kann Adaptivitat im instruktionspsychologischen Kontext
eingesetzt werden, indem beispielsweise Erklarungen an das Vorwissen
der Lernenden angepasst werden, um eine hohere Effizienz und Effektivitat
der Instruktion zu erreichen (vgl. Holzinger 2001). Das Kompensationsmo-
dell dagegen konzentriert sich darauf, Defizite auszugleichen. Beim Prife-
renzmodell sollen die Starken der Anwenderinnen und Anwender gezielt
genutzt werden.

In der vorgestellten Studie wird eine Adaption der Lehrmethode ange-
strebt, mit dem Adaptionszweck, die Effektivitat der Instruktion zu erho-
hen. Im Kontext von Hilfenutzungsverhalten in multimedialen Lernumge-
bungen zeigt sich, dass Lernende, die diese Strategie selbstregulierten
Lernens (vgl. Karabenick/Berger 2013) adaptiv — im Sinne von lernférder-
lich - nutzen, Uber spezifische sophistizierte epistemologische Uberzeu-
gungen, Zielorientierungen und Lernstrategienutzungsprofile verfligen;
wahrend weniger erfolgreich Lernende beziehungsweise Hilfenutzende



1064 Silke Schworm, Lisa Holzer-Schulz

hier ein aquivalentes weniger lernférderliches Profil aufweisen (vgl.
Schworm/Gruber 2018). Silke SCHWORM und Hans GRUBER konnten zeigen,
dass die Uberzeugung der Lernenden, dass Lernen erlernbar ist, Wissen jeder-
zeit unsicher und nicht ,Besitz” von Autoritaten ist, die Nutzung von Tie-
fenstrategien des Lernens, metakognitiven Strategien und insbesondere
die Nutzung von kooperativen Arbeitsweisen, positiv mit lernférderlichen
Einstellungen zur Nutzung von Unterstiitzungsfunktionen zusammenhan-
gen. Abtraglich waren demgegeniiber die entsprechenden ,naiven” Uber-
zeugungen, Lernen sei nicht erlernbar, Wissen sei stabil und sicher und
Autoritaten verfigen Uber das entsprechende Wissen sowie fehlende
Nutzung kooperativer Lernstrategien, die Vermeidung von Anstrengung
und eine Performanz-Vermeidungsorientierung. Dieses Muster lernenden-
bezogener Faktoren fiihrt zu einer Vermeidung der Nutzung von Unter-
stlitzungsfunktionen.

Durch die Implementierung kooperativer Aufgabenstrukturen sowie die
direkte Instruktion hinsichtlich der Relevanz der Nutzung von Unterstut-
zungsfunktionen konnte die aktive Teilnahme von Studierenden im Rah-
men einer virtuellen Veranstaltung im Vergleich zu einer Kontrollgruppe
signifikant gesteigert werden (vgl. Schworm/Gruber 2012).

Im Rahmen eines alternativen multimedialen Lernsettings sollten die von
ScHWORM und GRUBER (vgl. Schworm/Gruber 2018) als im Kontext multime-
dialen Lernens erkannten, relevanten Lernendenmerkmale auf ihre Rele-
vanz hin geprift werden. Hierzu wurde eine Blended Learning-
Veranstaltung entsprechend dem Design des Game-Based Learnings im-
plementiert. Studien bewerten den Stellenwert von spielbasierten Ler-
numgebungen unterschiedlich, wobei aktuelle Trends auf ein Interesse an
derartigen Spielen bei erwachsenen Lernenden schlie3en lassen (vgl. MMB
2012). Nicht zuletzt deshalb, weil Computerspiele mittlerweile ein wichtiger
Bestandteil im Alltag junger Erwachsener geworden sind (vgl. Kaminski/
Lorber 2012; Le/Weber/Ebner 2013).

Mit spielbasierten Lernumgebungen gehen einige Begrifflichkeiten einher,
zwischen denen es zu differenzieren gilt. Trotz der Abgrenzungsversuche
sind die Grenzen zwischen den Bezeichnungen oftmals flieBend: Der
Oberbegriff Lernspiel, der auch Game-Based Learning umfasst, bezieht sich
ganz allgemein auf Lernumgebungen mit einer padagogischen Zielset-
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zung, die auf didaktischen Prinzipien basieren und Spielelemente beinhal-
ten (vgl. Meier/Seufert 2003, S. 3). Diese Art von Spielen ist in der Regel auf
die Vermittlung eines bestimmten Inhalts zugeschnitten. Lernspiele gelten
als Mischform aus Unterhaltung und Bildung, die vorwiegend im schuli-
schen Bereich zum Einsatz kommt. Meist erfolgt eine klare Trennung zwi-
schen Lernteil und Spielteil (vgl. Marr/Kaiser 2010; Petko 2008).

Der Begriff Game-Based Learning wurde durch James Paul GEt (vgl. Gee
2007) und Marc PRensKY (vgl. Prensky 2001) bekannt und wird oftmals mit
einem voranstehenden digital erganzt, um zu verdeutlichen, dass der
Fokus dabei auf Computer- und Videospielen liegt. Digitale Spiele binden
ihre Nutzerinnen und Nutzer mit Hilfe von digitalen, regelbasierten Interak-
tionstechnologien innerhalb einer virtuellen Umgebung emotional an das
Medium. Game-Based Learning bezieht sich dabei auf einen Lernbegriff,
der Verhaltens- und Einstellungsanderungen, Wissenszuwachs, Personlich-
keitsentwicklung und die Aneignung oder Verbesserung von Fertigkeiten
beinhaltet. Zu den Besonderheiten des Game-Based Learning gehort zum
einen das Durchleben von Erfahrungen, die unter realen Umstanden aus
zeitlichen oder finanziellen Griinden nicht mdglich waren. Zum anderen
zeichnet sich diese Lernform durch ausgepragte Interaktivitat aus (vgl.
Corti 2006, S. 11). Es finden sich zwar verschiedene Genres im Bereich des
Game-Based Learning wieder, bisher haben sich allerdings noch keine
einheitlichen Typologisierungskriterien durchgesetzt (vgl. Breuer 2010).
Die Grundidee des Digital Game-Based Learning liegt im Einsatz digitaler
Spiele in einem (formellen) Bildungskontext zur Forderung und Unterstit-
zung von Lernprozessen (vgl. Le/Weber/Ebner 2013; Wagner 2008).

Oftmals wird Game-Based Learning gleichbedeutend zu Serious Games
verwendet. Gemeinsam ist beiden Begriffen die Nutzung von spielerischen
Elementen zu Lernzwecken in allen Bildungsbereichen und fir alle Ziel-
gruppen. Serious Games sind dabei ganz allgemein digitale Spiele, die
nicht ausschlieBlich der Unterhaltung dienen. Meist herrscht eine Balance
zwischen spielerischen Komponenten und bildenden Komponenten. Be-
zliglich des Genres, der verwendeten Theorie, der Zielgruppe und des
Anwendungsgebiets zieht der Begriff Serious Games keinerlei Grenzen.
Game-Based Learning kann als Lernkonzept betrachtet werden, das den
Serious Games zu Grunde liegt (vgl. Breuer 2010, S. 14; Marr/Kaiser 2010).

Zwischen Spielen und Lernen besteht ein enger Zusammenhang und
auch fur das Lebenslange Lernen ist Spielen von gro3er Bedeutung (vgl.
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Ganguin 2010). Beflirworterinnen und Beflirworter von Game-Based Learn-
ing nehmen an, dass Lernen in spielbasierten Lernumgebungen nebenbei
und ohne bewusste Anstrengung ablauft (vgl. Kerres/Bormann/Vervenne
2009; Petko 2008). Game-Based Learning stellt einen moglichen Ansatz dar,
um mit Hilfe von technologiegestiitztem, aktivem Lernen eine intensive
Auseinandersetzung mit Lernstoffen zu erreichen.

Zu den wesentlichen Merkmalen digitaler Spiele zahlen Interaktivitat,
Multimedialitat, Einbezug der oder des Lernenden, Herausforderung, Be-
lohnung und das soziale Erlebnis (vgl. Breuer 2010, S. 15). Diese Charakte-
ristika des Spielens sollen auf den Bildungskontext Ubertragen und fir
formale Lehr-Lernprozesse genutzt werden. Dabei liegt der Fokus spieleri-
schen Lernens auf dem Erwerb von meta-kognitiven Fertigkeiten, Interak-
tivitat und erhohter Aufmerksamkeit (vgl. Kerres/Bormann/Vervenne 2009;
Motyka 2012). Die Grundidee des Game-Based Learning besteht darin, die
oder den Lernenden Uber einen spielorientierten Ansatz zu motivieren und
diese Motivation auf die bildende Mallnahme zu lbertragen. Der ,Spall am
Lernen” und die intrinsische Motivation werden durch Game-Based Learn-
ing erhoht. Die Gamification-Elemente kdnnen eine Steigerung der Motiva-
tion und eine Ubertragung dieser Motivation auf die bildende MaBnahme
bewirken.

Das Motivationspotential bezieht sich in erster Linie auf die intrinsische
Motivation. Fiir Game-Based Learning gilt aber auch, dass extrinsische
Anreize wie Belohnungen oder Sanktionen die Motivation erhéhen kénnen
(vgl. Prensky 2007; Wechselberger 2012). Falco RHEINBERG (vgl. Rheinberg
2008) gibt einige hilfreiche Hinweise, wie die Motivation in Lernspielen
gefordert werden kann: Die Spielerin oder der Spieler sollte stets das Ge-
fahl haben, die Lernsituation kontrollieren zu kénnen, weshalb die Heraus-
forderung des Spiels an die Fertigkeiten der Spielerin oder des Spielers
angepasst werden soll. Die Lernziele, die in einer Lernumgebung verfolgt
werden, mussen der oder dem Lernenden klar sein, ebenso wie das Feed-
back, das angemessen und unmittelbar erfolgen sollte. Die Erfahrungen
innerhalb der Lernumgebung sollten flieBend ablaufen und benutzer-
freundlich gestaltet sein. Innerhalb der Lernumgebungen soll den Lernen-
den die Mdglichkeit gegeben werden, Lernaktivitaten wiederholt zu tben,
zu kontrollieren und zu reflektieren (vgl. Sawyer 2002).
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3. Methodendiskussion

Im Rahmen der hier dargestellten empirischen Studie soll folgender Frage-
stellung nachgegangen werden: Welcher Zusammenhang besteht zwi-
schen der Bewertung einer mit Aspekten des Game-Based Learning gestal-
teten Lehrveranstaltung und Merkmalen der Studierenden in Bezug auf ihr
Vorwissen, ihre aktuelle Motivation, ihre epistemologischen Uberzeugun-
gen, Zielorientierung und ihre Technologieakzeptanz? Abbildung 1 gibt
einen Uberblick Giber das zu prifende Forschungsmodell.

Epistemologische Uberzeugungen

Aktuelle
Motivation

Absolutheit von Wissen

Wertigkeit von Wissen

Soziale Konstruktion von Wissen

Lernen ist lernbar

Akzeptanz I

Zielorientierungen

Lernzielorientierung

Anndhrungsleistungszielorientierung

N

| Technologieakzeptanz I

Vermeidungsleistungszielorientierung

Arbeitsvermeidung

Domaénenvorwissen

Abbildung 1: Uberblick tiber das zu priifende Forschungsmodell
(eigene Darstellung)

In der vorliegenden Studie wurde der Design-Based-Research-Ansatz heran-
gezogen, um das entwickelte Lehrszenario in der Praxis zu erproben, die
Forschungsfragen zu beantworten und die daraus resultierenden Erkennt-
nisse fir Lehrende aufzubereiten.

Der Design-Based-Research-Ansatz ist relativ offen und flexibel, bietet aber
gleichzeitig einen systematischen, methodologischen Leitfaden (vgl. Wang/
Hannafin 2005). Er wirkt der im padagogischen Forschungsfeld haufig auf-
tretenden Theorie-Praxis-Problematik insofern entgegen, als er auf die
Stiftung bildungspraktischen Nutzens bei gleichzeitigem theoretischen Er-
kenntniserwerb zielt. Ausgehend von einem Problem in der Bildungspraxis
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wird als Losung eine Intervention entwickelt (vgl. Reinmann 2005). Die auf
Basis empirischer Erkenntnisse gestalteten Lernszenarien finden in der
Praxis Anwendung, werden geprift, evaluiert und schliellich sukzessive
verbessert (vgl. Amiel/Reeves 2008). Im Fokus steht die Aufbereitung von
Ergebnissen aus der experimentellen Laborforschung fir die Lehre durch
ihre anwendungsnahe Uberpriifung in der Feldforschung. Der Design-
Based-Research-Ansatz versucht damit eine Briicke zwischen Theorie und
Praxis zu schlagen und die Interaktion und konstruktive Zusammenarbeit
zwischen allen Expertinnen und Experten aus der wissenschaftlichen For-
schung und der padagogischen Lehrpraxis zu starken (vgl. Reeves 2000).
Damit kann die oftmals vorherrschende ,klassische Rollentrennung zwi-
schen dem Bildungsforscher, der die Interventionen und die Forschungs-
designs gestaltet und dem Praktiker, der sie erprobt und ausfiihrt, [...]
aufgeweicht” und ein breiteres Verstandnis einer Problemstellung und
ihres Kontextes geschaffen werden (Jahn 2017, S. 2).

Das Design eines Lernszenarios erfolgt prozesshaft durch das Durchlaufen
eines Zyklus bestehend aus der Gestaltung, Evaluation und dem Re-Design
eines Lernarrangements (vgl. Edelson 2002): Zunachst wird ein Lern-
szenario auf Grundlage empirischer Erkenntnisse designt und anschlie-
Bend in der Umsetzungsphase in der Praxis erprobt. Die in diesem Rahmen
gewonnenen Daten sind daraufhin auszuwerten und die Lehr-Lern-
prozesse zu rekonstruieren, zu analysieren und in Bezug auf das zugrunde-
liegende didaktische Design zu Uberprifen. Zuletzt soll in der Interpretati-
onsphase eine Ubertragung der Ergebnisse auf andere didaktische Felder
erfolgen (vgl. Edelson 2002). Durch dieses ,Design-Experiment” kann der
Gestaltungsprozess kritisch beobachtet und hinsichtlich méglicher Fehler-
quellen kontrolliert werden.

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass die in dieser Studie
fokussierten Fragestellungen mithilfe des Design-Based-Research-Ansatzes
fundiert beantwortet werden konnen. Entsprechend des Grundprinzips
des Ansatzes soll nicht nur der Zusammenhang zwischen der Bewertung
des entwickelten Lehrszenarios und den Studierendenmerkmalen getestet,
dokumentiert und interpretiert werden, sondern darliber hinaus Ruck-
schlisse auf Optimierungsmaglichkeiten curricularer Elemente und sich er-
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offnende padagogische Handlungsmoglichkeiten sowie didaktische Stra-
tegien gezogen werden.

3.1 Stichprobe und Instrumente

Bei der durchgefiihrten Studie handelt es sich um eine explorative Feldstu-
die. Gegenstand war die Akzeptanz einer Lehrveranstaltung zur Medienso-
zialisation und Mediendidaktik, die gemall dem Instruktionsansatz des
Game-Based Learning gestaltet wurde. Sie war von einem spielerischen
Aufbau gepragt und enthielt spieltypische Eigenschaften wie Regeln und
Ziele, Einteilung in Levels, eine Wettbewerbssituation mit verschiedenen
Moglichkeiten, Punkte zu erwerben.

Die Veranstaltung wurde im Blended-Learning Format angeboten. Teil-
nehmende waren 34 Lehramtsstudierende der Universitat Regensburg (12
davon mannlich und 22 weiblich). Zu Beginn der Lehrveranstaltung wurde
das Vorwissen der Lernenden durch einen Multiple-Choice-Test erfasst. Es
waren 14 Punkte erreichbar (M = 6,24; SD = 2,09).

Zu Beginn der Veranstaltung wurden mittels Fragebogen aktuelle Motivati-
on (FAM), Zielorientierung (SELLMO-ST), Technologieakzeptanz (UTAUT)
sowie epistemologische Uberzeugungen (FEE) und die Einstellung zur Hilfe-
nutzung erfasst. Die Konstrukte wurden mit Hilfe von schriftlichen Frage-
bogen erhoben. Dies erfolgte zum einen, weil sie auf anderem Wege nur
schwer zuganglich sind, zum anderen, weil auf diese Weise ohne grof3en
Organisationsaufwand die Daten von vielen Versuchspersonen erhoben
werden konnen. Darlber hinaus entfallt der stérende Einfluss einer Inter-
viewerin beziehungsweise eines Interviewers oder einer Beobachterin
beziehungsweise eines Beobachters und es kann auch innerhalb einer
Lehrveranstaltung ein gewisses Mal3 an Anonymitat gewahrleistet werden.

Die Akzeptanz der Veranstaltung wurde zum Semesterende ebenfalls
mittels Fragebogen erfasst (12 Items, 6-stufige Ratingskala). Es handelt sich
um adaptierte Formulierungen des Heidelberger Inventars zur Lehrveranstal-
tungs-Evaluation (HILVE; vgl. Rindermann 1996). Abbildung 2 zeigt einen
Uberblick tber die verwendeten Skalen mit Beispielitems.
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Skala

Beispielitem

Fragebogen zur aktuellen Motivation (FAM)

Interesse

Erfolgserwartung
Misserfolgsbefiirchtung

Herausforderung

Nach der Einfiihrungsveranstaltung erscheint mir das Themades
Seminars sehrinteressant.

Ichglaube, der Schwierigkeit dieses Seminarsgewachsenzusein.
Wahrscheinlich werde ich die Leistungsanforderungen nicht schaffen.

Das Seminarist eine richtige Herausforderung fiir mich.

Fragebogen zur Technologieakzeptanz (UTAUT)

Leistungserwartung

Aufwandserwartung

Erleichternde Umstande

Sozialer Einfluss

Nutzungsverhalten

Computerangstlichkeit

Wennichden Computerals Lernwerkzeug benutze, erhhenssich
meine Chancenaufgute Noten.

Mit Hilfe des Computers als Lernwerkzeug kannich Aufgaben
schnellererledigen.

Ich habe alles, wasich brauche, um den Computerals Lernwerkzeug
zu nutzen.

Im Allgemeinen unterstitzt meine Universitat/ Institution die
Nutzung des Computers als Lernwerkzeug.

Ichbenutze Computer regelmaBig (allgemein).

Es macht mir Angst, dass ichbei der Nutzung des Computersals
Lernwerkzeugviele Informationenverlierenkann,indem ich die
falsche Taste driicke.

Skalen zur Erfassung der Lern- und Leistungsmotivation (SELLMO_ST)

Lernzielorientierung

Annaherungs-
Leistungszielorientierung

Vermeidungs-
Leistungszielorientierung

Arbeitsvermeidung

Etwas Interessantes zulernen.

Im Studium geht es mirdarum, bessere Noten oder Beurteilungenzu
bekommenalsandere.

Im Studium geht es mir darum, dass niemand merkt, wennich etwas
nichtverstehe.

Im Studium geht es mirdarum, zu Hause keine Arbeiten erledigenzu
mussen.

Fragebogen zur Erfassungepistemischer Uberzeugungen (FEE)

Erlernbarkeit von Lernen
Absolutheit von Wissen

Wertigkeitvon Wissen

Soziale Konstruiertheit von
Wissen

Akzeptanzder
Lehrveranstaltung

Man kann das Lernenlernen.
Es gibt unumstoBliche Wahrheiten.

Wissenschaftliche Erkenntnisse, die keinen praktischen Nutzen haben,
sind wertlos.

Nur wennjemandauch in der Lage ist, sein Wissenanderen
mitzuteilen, kann man sicher sein, dass das Wissen auch vorhanden
ist.

DerBesuchder Veranstaltung hat sich gelohnt.

Abbildung 2: Uberblick tiber die verwendeten Skalen mit Beispielitems (eigene Darstellung)
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4. Methodensetting und -beschreibung

In diesem Kapitel soll zunachst auf die Gestaltung der Lernumgebung
eingegangen werden, anschlieBend wird das Vorgehen bei der Voranalyse
sowie bei der Prifung des Forschungsmodells beschrieben.

4.1 Lernumgebung

Im Rahmen der Lehrveranstaltung bearbeiteten die Studierenden vielfalti-
ge in einem Moodle-Kurs implementierte multimediale Lerninhalte zur
Thematik der Veranstaltung. Die Themen wurden Uber Levels strukturiert.
Die Bewaltigung eines Levels erfordert die Losung von Einzel- und Grup-
penaufgaben. Nach Abschluss eines Levels wurde das jeweils darauffol-
gende Level durch die Kursleitung freigeschaltet. Die Studierenden konn-
ten in jedem Level zwischen verschiedenen Aufgabenformaten wahlen
(zum Beispiel Mindmap, Wimmelbild, Video, Podcast, Moodle-Lehreinheit).
Die von den Studierenden erstellten Lerninhalte wurden von ihnen selbst
in einem entsprechenden Moodle-Praxiskurs eingebunden. Auch fiir Fo-
renbeitrage und Wiki-Eintrdge wurden Punkte vergeben. Uber die indivi-
duelle Punktzahl (Kombinationswert aus Einzel- und Teampunkten) wurde
die Note ermittelt. Das Team mit der hochsten Punktzahl erhielt zum Se-
minarabschluss einen Preis.

Inhaltlich waren alle Level aquivalent aufgebaut: Sie starteten mit der
Prasentation zentraler Inhalte zu den Themen des Levels in unterschiedli-
cher medialer Aufbereitung. Es folgte eine impulsbasierte Forendiskussion;
Impulse waren beispielsweise Inhalte aktueller Medienberichterstattungen
oder auch Beispiele zu zentralen Themen des Levels, wie zum Beispiel ein
Filmausschnitt aus dem Film Kénig der Lowen als Ausgangspunkt einer
Diskussion zum Thema emotionale Medienwirkung. An die Forendiskussi-
on schlossen sich die jeweils mindestens drei unterschiedlichen Einzelauf-
gaben mit den zugehorigen Erlauterungen an. Abbildung 3 zeigt einen
Screenshot aus der Lernumgebung des Seminars.
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Abbildung 3: Screenshots aus der Lernumgebung (eigene Darstellung)

4.2 Voranalysen

Bei allen verwendeten Fragebdgen handelt es sich um etablierte Messver-
fahren. Sie erflllen die drei elementaren Gitekriterien Objektivitdt, Reliabili-
tat und Validitdt. Dennoch wurden zu Beginn der Auswertung alle Skalen
auf Reliabilitdt geprift. Die Skala Herausforderung des FAM zeigte eine
unzureichende Reliabilitdt (Cronbachs Alpha <.60) und wurde daraufhin
bei der weiteren Auswertung ausgeschlossen. Die Skalen Anndherungsleis-
tungsziele und Vermeidungsleistungsziele zeigten eine hochsignifikante
positive Korrelation (r = .75; p<.01) und wurden daraufhin zu einer Skala
Leistungsziele aggregiert.

Vor der Untersuchung der konstatierten Wirkzusammenhange wurden
Mittelwerte, Standardabweichungen und Korrelationen der einbezogenen
Skalen berechnet (vgl. Abbildung 4). AnschlieBend wurde eine Pfadanalyse
zur Uberpriifung des angenommenen Modells unter Verwendung von
Maximum-Likelyhood-Schatzungen eingesetzt.

Gemal Kristopher J. PREACHER und Andrew F. HAYES (vgl. Preacher/Hayes
2008) gestatteten wir die Kovariation der Residuen der mediierenden Vari-
ablen. Alle Berechnungen wurden mit der Software R durchgefiihrt.
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Variable M SD 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Akzeptanz 459 10,83 | (1)
Aktuelle
.. 4,37 0,73 A2%% (1)
Motivation
Technologie- 451 039 |43 |08 |()
akzeptanz
Lernziele 4,31 0,54 11 14 ,33*% (1)

Leistungsziele | 290 | 0,73 |-10 [ -30 -08 | ,26 (M

Arbeitsver-

. 2,14 0,67 -16 -,26 -,29% | -,38*% | ,27 (1)
meidung

Absolutheit

. 3,27 0,52 -12 -,35% -,28 -,27 0 ,35% | (1)
von Wissen

Wertigkeit

i 3,52 0,88 -,27 -10 -40 -22 -02 ,30% 1 ,30% | (1)
von Wissen

Soziale Kon-
struiertheit 3,72 1,09 ,39% ,10 ,55% | -03 |,18 ,04 | -25 | -30* | (1)
von Wissen

Erlernbarkeit

4,71 0,63 ,20 AT1** ,08 ,38% -,06 12 ,22 -,02 521 (M
des Lernens

Domanen-

. 6,23 2,09 -1,3 0 -,27 -10 | ,30* | ,37* | O 12 -23 | ,03
vorwissen

Abbildung 4: Mittelwerte (M), Standardabweichungen (SD) und bivariate Korrelationen'
(eigene Darstellung)

4.3 Uberpriifung des Forschungsmodells

Pfadkoeffizienten sind standardisierte partielle Regressionskoeffizienten.
Sie kdnnen dementsprechend direkt miteinander verglichen werden. Sie
kennzeichnen jeweils den eigenstandigen Anteil aufgeklarter Varianz
durch eine spezifische unabhangige Variable bei gleichzeitiger Kontrolle
der anderen unabhangigen Variablen. Je groBer der Pfadkoeffizient, desto
groer seine Bedeutung fiir die abhangige Variable.

Das konstatierte Forschungsmodell nimmt an, dass die Akzeptanz der
Lehrveranstaltung mittelbar oder unmittelbar beeinflusst wird durch die
aktuelle Motivation der Lernenden, ihre Technologieakzeptanz, die episte-

! ** die Korrelation ist auf dem Niveau von 0,01 einseitig signifikant, * die Korrelation ist auf
dem Niveau von 0,05 einseitig signifikant.
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mologischen Uberzeugungen, die Zielorientierung und das Domanenvor-
wissen. Ein mittelbarer Einfluss wird angenommen (iber den Zusammen-
hang der epistemologischen Uberzeugungen, der Zielorientierungen und
des Domanenvorwissens mit der aktuellen Motivation und der Technolo-
gieakzeptanz. Es werden im explorativen Pfadmodell entsprechend linear
Effekte der Variablen Aktuelle Motivation, Technologieakzeptanz und Domdi-
nenvorwissen zugelassen. Epistemologische Uberzeugungen und Zielorien-
tierungen sind inhaltlich nicht sinnvoll unter einer jeweils gemeinsamen
Skala zu subsummieren. Hier gehen die einzelnen Skalen in das Modell ein
(Erlernbarkeit von Lernen, Soziale Konstruktion von Wissen, Wertigkeit von
Wissen, Absolutheit von Wissen, Lernzielorientierung, Leistungszielorientie-
rung und Arbeitsvermeidung).

Abbildung 5 gibt einen Uberblick iiber die signifikanten Pfadkoeffi-
zienten. Die groBBte Bedeutung fur die Akzeptanz der Lehrveranstaltung
hat — wie Abbildung 5 zeigt - die Variable Soziale Konstruktion von Wissen
mit einem erheblichen Totaleffekt von 0,87. Der Totaleffekt setzt sich aus
einem direkten und einem indirekten Effekt zusammen: Der direkte Effekt
von Soziale Konstruktion von Wissen auf die Akzeptanz betragt 0,47; der
uber Aktuelle Motivation und Technologieakzeptanz vermittelte indirekte
Effekt errechnet sich durch 0,26x-0,61 + 0,58x0,41 = 0,40. Der indirekte
Effekt wird als Produkt der Pfadkoeffizienten der zusammengesetzten
Pfade von der Variable Soziale Konstruktion von Wissen zur Variable Akzep-
tanz berechnet. Die Produkte werden dann addiert. Inhaltlich verdeutlicht
dieses Ergebnis, dass das Ausmal, in dem Studierende den Lernerfolg als
Resultat eines gemeinsamen Diskurses begreifen, einen positiven Zusam-
menhang mit der Akzeptanz des instruktionalen Kursdesigns aufweist, das —
bedingt durch die Anforderungen kollaborativer Zusammenarbeit - in
starkem MaR sozialen Austausch erfordert.

Die aquivalente Vorgehensweise ergibt fiir die Variable Erlernbarkeit von
Lernen einen Totaleffekt von 0,74. Zusammen mit den Variablen Aktuelle
Motivation (0,61) und Technologieakzeptanz (0,41) weisen sie den grof3ten
Zusammenhang mit dem Kriterium auf. Inhaltlich bedeutet dies, dass die
Akzeptanz des gewadhlten instruktionalen Designs in starkem Mal3 damit
zusammenhangt, wie positiv die Studierenden gegentiber der Nutzung
digitaler Medien im Lernkontext eingestellt sind, bedingt durch den hohen
Anteil digitaler Lehre in diesem Blended-Learning-Setting.
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Epistemologische Uberzeugungen

_41%*

Aktuelle
Motivation

Absolutheit von Wissen

Soziale Konstruktion von
Wissen

Lernen ist lernbar

Akzeptanz I

Zielorientierungen

Lernzielorientierung

Arbeitsvermeidung

31* Technologieakzeptanz I

Abbildung 5: Uberblick tiber die signifikanten Pfadkoeffizienten (eigene Darstellung)

Zielorientierungen dagegen wirken ausschlieBSlich mittelbar Uber ihren
Zusammenhang mit der aktuellen Motivation und der Technologieakzep-
tanz auf die Akzeptanz des Veranstaltungsformates, ebenso die epistemo-
logische Uberzeugung, Wissen sei absolut. Das Doménenvorwissen weist
weder einen mittelbaren noch einen unmittelbaren Zusammenhang mit
der Akzeptanz des Veranstaltungsformats auf. Insgesamt ergibt sich fiir die
Kriteriumsvariable ein R* von .51.

5. Reflexion

Bei der vorliegenden Studie handelt es sich um eine gemall dem Ansatz
des Design-Based Research im konkreten Kontext eines Lernsettings durch-
geflhrte Feldstudie. Im Rahmen einer Lehrveranstaltung zur Entwicklung
medienpadagogischer Kompetenz von Lehramtsstudierenden wurden
Elemente des Game-Based Learning im Rahmen eines Blended-Learning-
Veranstaltungsformates in einer moodle-basierten Lernplattform imple-
mentiert. Teilnehmende der Studie waren dementsprechend die 34 Teil-
nehmenden der Lehrveranstaltung. Die Dozierenden der Lehrveranstal-
tung waren gleichzeitig die Durchfiihrenden der Studie.

Untersucht wurde der Zusammenhang zwischen Lernendenmerkmalen
und der Akzeptanz des Veranstaltungsformats. Silke SCHWORM und Hans
GRUBER (vgl. Schworm/Gruber 2018) konnten die Relevanz von epistemolo-
gischen Uberzeugungen in ihrem Zusammenhang mit Zielorientierungen
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und Lernstrategieeinsatzim konkreten Lehrkontext aufzeigen. Silke SCHWORM
und Lisa HOLZER-SCHULZ (vgl. Schworm/Holzer-Schulz 2018) belegen in ihrer
experimentellen Studie die Relevanz aktueller Motivation fiir die Akzeptanz
einer szenario-basierten eLearning-Umgebung.

Im Fokus der vorliegenden Studie steht die Identifikation von Lernenden-
merkmalen, die die Akzeptanz medial vermittelter Lerninhalte beeinflussen.
Es wird davon ausgegangen, dass die Akzeptanz der Lernumgebung eine
wesentliche Voraussetzung fur den Lernerfolg darstellt. Dieser Zusammen-
hang wird in der vorliegenden Studie jedoch nicht explizit Gberpriift.

Die Ergebnisse konnten die im zweiten Kapitel bereits beschriebenen,
erwarteten Zusammenhange bestatigen. Die Einstellungen Studierender,
Wissen sei sozial konstruiert und Lernen sei erlernbar, zeigen einen mittelba-
ren und unmittelbaren Effekt auf die Akzeptanz des Veranstaltungsformats.
Daruiber hinaus zeigen Studierende mit der Uberzeugung, Wissen sei sozial
konstruiert, eine hohere Technologieakzeptanz. Diese wiederum zeigt den
erwarteten hohen Zusammenhang mit der allgemeinen Akzeptanz einer
Lehrveranstaltung, deren didaktisches Konzept die Verwendung von Tech-
nologie voraussetzt.

Anhand signifikanter Pfadkoeffizienten wird die positive Auswirkung der
Uberzeugung Lernender, sich spezifische Lernkompetenzen (im Sinne von
Lernen im Rahmen eines spielebasierten Lernsettings) aneignen zu kon-
nen, auf die aktuelle Motivation (die durch Interesse, Hoffnung auf Erfolg
und geringe Furcht vor Misserfolg gekennzeichnet ist) und auch auf die
Wertschatzung der Seminargestaltung deutlich. Hier dirfte auch eine
mogliche Erklarung fir den positiven Zusammenhang der Lernzielorientie-
rung mit der Technologieakzeptanz zu finden sein. Die signifikante positive
Korrelation zwischen der epistemologischen Uberzeugung, dass Lernen
erlernbar ist, und der Lernzielorientierung (vgl. Abbildung 4) - die jedoch
nicht Bestandteil des pfadanalytischen Modells ist — stiitzt diese Interpreta-
tion.

Uberraschend ist die nicht vorhandene Bedeutung des dominen-
spezifischen Vorwissens — zumindest in der Form, wie es hier zu Lehr-
veranstaltungsbeginn erfasst wurde.

Bei der Interpretation der Ergebnisse missen einige methodische Defizite
der Studie bertcksichtigt werden. Allem voran sind die geringe Stichpro-
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bengréfle und die fehlende Kontrollbedingung anzufiihren. Bedingt durch
die geringe Zahl der Teilnehmenden lasst sich die Glite des Modells nur
unzulanglich prifen. Entsprechende Kennwerte sind nicht interpretierbar
und wurden aus diesem Grund auch nicht berichtet. Auch lasst sich schwer
feststellen, welches konkrete Merkmal der Lehrveranstaltung hier fur die
Einschatzung der Studierenden maligeblich war. Verschiedene Merkmale
der Lehrveranstaltung waren den Studierenden gleichermallen wenig
vertraut: der explizite Einsatz eines Blended-Learning-Formats, die Aspekte
des Game-Based Learning, die Aufgabenformate (wie die Gestaltung einer
multimedialen Lernumgebung) waren fir alle Teiinehmenden gleicherma-
Ben neu - ebenso die deklarativen Wissensinhalte.

Forschungsmethodisch glinstig ware eine getrennte Untersuchung der
angefiihrten Veranstaltungsmerkmale, um die Relevanz der angefiihrten
Lernendenmerkmale fir jedes dieser Veranstaltungsmerkmale angemes-
sen prufen zu kdnnen. Nach Meinung der Autorinnen ist dieses Vorgehen
jedoch in der regularen Hochschullehre nicht oder nur sehr schwer prak-
tisch umzusetzen.

Um jedoch eine valide Aussage Uber kausale Einflisse von Lernenden-
merkmalen auf die Einschatzung einer Lehrveranstaltung machen zu kon-
nen oder auch — was das Ziel dieser Forschendengruppe ist — genauer zu
elaborieren, fir welche Studierenden welche Veranstaltungsformate lern-
forderlich und unterstiitzend sind, missen die hier gefundenen Ergebnisse
an einer groBeren Stichprobe und unter kontrollierten Bedingungen repli-
ziert und erweitert werden.

Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Uberblick tiber das zu priifende Forschungsmodell
(eigene Darstellung)

Abbildung 2: Uberblick tiber die verwendeten Skalen mit Beispielitems
(eigene Darstellung)

Abbildung 3: Screenshots aus der Lernumgebung (eigene Darstellung)

Abbildung 4: Mittelwerte (M), Standardabweichungen (SD) und
bivariate Korrelationen (eigene Darstellung)

Abbildung 5: Uberblick Uber die signifikanten Pfadkoeffizienten
(eigene Darstellung)
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