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Anne-Cathrin Vonarx, Katja Buntins, Michael Kerres,Joachim Stöter,
OlafZawacki-Richter undSvenja Bedenlier, Melissa Bond

Student Engagement und digitales Lernen
Kontextuelle Validierung eines Systematic Review
mit E-Learning-Akteuren an Hochschulen

Zusammenfassung
Systematic Reviews und Metaanalysen gewinnen in den Bildungswissenschaften zu-
nehmend an Bedeutung. Mit dieser Entwicklung einher geht die Frage nach der All-
gemeingültigkeit der Ergebnisse. Ein Grund hierfür kann ein wechselseitiger Scientist-
Practitioner Gap sein. In dieser Studie stellen wir die Ergebnisse einer kontextuellen
Validierung mit E-Learning-Akteuren aus den Bildungswissenschaften vor. Mit diesen
wurden in einem Onlinefragebogen die Ergebnisse aus einem Systematic Review vali-
diert. Das Systematic Review ging der Frage nach, inwieweit der Einsatz von Lerntech-
nologien das Student Engagement in bildungswissenschaftlichen Studienangeboten an
Hochschulen beeinflusst. Die kontextuelle Validierung zeigt deutliche Unterschiede im
Grad der Zustimmung. Bildungswissenschaftliche Erkenntnisse und Aussagen in Be-
zug auf die Medienkompetenz erlangen deutlich höhere Zustimmungswerte als Items
im Bereich der Lerntechnologie selbst. Die Ergebnisse werden diskutiert.

1. Theoretischer Hintergrund

Die vielen Befunde der Forschung zum digitalen Lernen lassen die Frage aufkommen,
wie diese zusammengeführt werden können. Bereits Kulik, Kulik und Cohen (1980)
hatten Metaanalysen vorgelegt, die die ersten Untersuchungen zum computerunter-
stützten Unterricht betrachteten und viel Aufmerksamkeit fanden. Mit jeder neuen
Technologie folgten Einzelstudien und Metaanalysen. Die Meta-Metaanalyse von Ta-
mim et al. (2011) zeigte schließlich, dass die digitalen Medien im Hinblick auf Lern-
leistungen über alle Studien hinweg recht konstant geblieben sind. Es zeigen sich kei-
ne schlechteren Ergebnisse des Lernens mit digitalen Medien, die Vorteile erweisen
sich aber als eher gering (Bernard et al., 2014, 2018). Das Forschungsdesign dieser
Studien vergleicht regelmäßig medien- mit nichtmediengestützten Unterrichtsver-
fahren. Die nunmehr Jahrzehnte vorliegenden Vergleiche konnten zeigen, dass Lern-
leistungen bei mediengestützten Unterrichtsverfahren weniger dramatisch beeinflusst
werden als erhofft oder befurchtet. Insofern ist von verschiedener Seite gefordert wor-
den, diese Art von Kontrastuntersuchungen aufzugeben (Natividad, Spector & Evan-
gelopoulus, 2018).

Systematic Reviews (Newman & Gough, 2020) ermöglichen einen weiteren Blick
auf die Forschungsliteratur, indem sie qualitative Befunde berücksichtigen und zusam-
menführen. In einer umfangreichen Studie zum Student Engagement beim Lernen
mit digitalen Medien in der Hochschule wurden Merkmale des digitalen Lernangebo-
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tes identifiziert, die sich günstig auf die Lernprozesse auswirken. Ausgehend von Kahu
(2013) werden die behavioralen, kognitiven und affektiven Dimensionen von Student
Engagement unterschieden und in ihrer Relation zu digitalen Lernsettings und ihren
hochschuldidaktischen Designs erfasst. Dabei zeigen sich Unterschiede in den Fächer-
kulturen, die im Einzelnen erarbeitet werden konnten und ein differenziertes Bild von
den Implikationen digitalen Lernens in der Hochschule aufzeigen (Bond et al., 2018,
2020, im Druck; Bedenlier et al., 2020).

Es bleibt sowohl forschungsmethodisch als auch inhaltlich die Frage, inwieweit
diese synthetisierten Befunde mit Handlungspraktiken digitalen Lehrens und Ler-
nens und ihrer Wahrnehmung an Hochschulen im deutschsprachigen Raum korre-
spondieren. Die Anzahl der Forschungsbeiträge in den internationalen Zeitschriften
im Feld Education Technology ist marginal. Da wir Lehr- und Lernpraktiken an Hoch-
schulen als kulturell geprägte Phänomene verstehen, war zu überprüfen wie die über-
wiegend in Asien und in Amerika gewonnenen Ergebnisse auf den deutschsprachigen
Raum übertragbar sind. Eine weitere Differenz besteht in der Frage, wie Forschung
Lehr- und Lernprozesse an Hochschulen durch ihre methodischen Prozeduren abbil-
det und ob hierdurch möglicherweise systematische „Fehler“ entstehen. Forschungs-
methodisch geht es um die Frage, wie Forschungssynthesen zu einem soziokulturell
eingebetteten Phänomen mit diesem Feld „in Resonanz“ gebracht werden kann. Es
geht nicht darum, ob die Forschungssynthese „stimmt“ oder „abzulehnen ist“, da da-
mit einem der Bezugssysteme eine überlegene Rationalität zugeschrieben werden wür-
de. Denn sowohl Forschungspraxis als auch die Praxis der Hochschulbildung sind als
sinnerzeugende Felder mit jeweils eigenen Handlungslogiken zu verstehen. Im Fol-
genden wird das Verfahren einer Validierung beschrieben, das auf diesen Überlegun-
gen basiert und den Differenzen zwischen den Sinnerzeugungsprozessen entlang der
Forschungs- vs. Bildungspraxis nachgeht: Die Forschungssynthesen, als Systematic Re-
views angelegt, werden mit Konstrukten von Expertinnen der Hochschulbildung ge-
spiegelt. Dabei besteht die Annahme, dass sich sowohl aus der kulturellen Differenz
des deutschsprachigen Bildungssystems einerseits als auch aus der Rollenübernahme
der hochschuldidaktischen Praxis andere Einschätzungen ergeben.

Um der Frage nachzugehen, unter welchen Umständen der Einsatz von Lern-
technologien sich auf das Student Engagement der Studierenden auswirkt, wurde
ein Systematic Review durchgeführt. Hierbei wurden 243 Studien aus verschiedenen
Fachbereichen beschrieben und zusammengefasst (Bond et al., 2020). Die daran an-
schließende Synthese erfolgte entsprechend den Fachdisziplinen, da die fachspezifi-
schen Varianten der Anwendung von Bildungstechnologien stark variieren. Insge-
samt 42 aus den 243 Studien sind im Bereich der Bildungswissenschaften synthetisiert
worden. Ein Großteil der Forschung fand im Rahmen der Lehrerausbildung statt. In
der Synthese konnten Aussagen auf verschiedenen Ebenen ermittelt werden. Einer-
seits finden sich Aussagen im Bereich der Bildungswissenschaften, die vollkommen
unabhängig vom Einsatz von Lerntechnologien sind. Andererseits konnten Aussagen
identifiziert werden, bei der bildungswissenschaftliche Aussagen im unmittelbaren Zu-
sammenhang mit der verwendeten Lerntechnologie stehen. Des Weiteren gibt es Aus-
sagen, die sich mit dem Erlangen und Anwenden von Medienkompetenz beschäftigen



Student Engagement und digitales Lernen | 17

sowie Aussagen, die sich mit dem Einfluss einer Lerntechnologie auf einzelne Facetten
von Student Engagement beschäftigen (Bond et al., im Druck).

Forschungsfragen
Inhaltliche Auswertung
la) Welche Aussagen erhalten die höchsten Zustimmungswerte? Welche besonders
niedrige?
lb) Welche Aussagen haben hohe Werte im Bereich „Ich-weiß-nicht“?
Clustering
2) Wie unterscheiden sich die Zustimmungswerte und Non-Response-Werte in den
Engagementkategorien und Forschungskategorien?

2. Methode

Um die Ergebnisse des Systematic Reviews zu validieren, wurde ein Mixed-Method-
Ansatz verwendet.

Die Ergebnisse des Systematic Reviews wurden in einfache und allgemeingültige
Aussagen umformuliert. Die Teilnehmenden eines Onlinefragebogens wurden gebeten
den Grad der Zustimmung auf einer 5-stufigen Likertskala (1 = trifft überhaupt nicht
zu und 5 = trifft voll zu) anzugeben. Es wurden insgesamt 60 Items entwickelt, die
sich zwei Kategoriensystemen zuteilen lassen. In einem System finden sich Engage-
mentkategorien, die unabhängig von den theoretischen Dimensionen Affekt, Kogniti-
on und Verhalten sind, da diese in den zugrundeliegenden empirischen Artikeln nicht
oft genug berichtet wurden. Durch die Neuentwicklung von fünf Zielkategorien konn-
te die Interraterreliabilität erhöht werden. Die Engagementkategorien sind Teilnahme/
Partizipation (P), Emotionen (E), Lernzuwachs (LZ), Lernstrategie (LS) und soziales
Lernen (SL). Im Rahmen der Befragung wurden den Probanden Items, aus zwei En-
gagementkategorien mit einer variierenden Anzahl von Items, zufällig präsentiert. Da-
rüber hinaus wurden noch vier Forschungkategorien gebildet: Bildungswissenschaft
(BW), Bildungswissenschaften & Lern Tech (BL), Digital Literacy (DL) und Lern Tech
(LT). Die Kategorien beinhalten eine unterschiedliche Anzahl an Items (Tabelle 1).

Tabelle 1: Verteilung Kategorien

Bildungs-

wissenschaften
Bildungs-

wissenschaften Digital Literacy Lern Tech
& Lern Tech (BL )(BW) (LT)(DL) Summe

Anzahl Items 8 (13%)

1 (11%)

3 (14%)

1 (17%)

15 (25%) 10 (17%)

0 (0%)

7 (33%)

0 (0%)

0 (0%)

3 (12%)

27 (45%)

3 (33%)

6 (29%)

4 (67%)

5 (63%)

10 (38%)

60

Partizipation (P)

Emotionen (E)

Lernzuwachs (LZ)

Lernstrategie (LS )

soziales Lernen (SL)

5 (56%) 9

5 (24%)

1 (17%)

2 (13%)

8 (31%)

21

6

1 (13%) 8

5 (19%) 26
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Prototypische Items sind in Tabelle 2 dargestellt.

Tabelle 2: Beispielitems

Bildungs-

wissenschaften &
Lern Tech (BL)

Bildungs-

wissenschaften (BW )
Digital Literacy

(DL)
Lern Tech

(LT)

Spaß und Vergnügen Quizze werden
führen nicht automa- eher abgeschlos-
tisch zu einer aktiven sen, wenn diese
Beteiligung.

Die Beschäftigung Wenn Studierende
mit dem digitalen nicht über die
Lernmedium selbst genutzten

verpflichtend sind, führt dazu, dass Lernmedien mit
sich die Studieren- Kommiliton*innen
den zunehmend kommunizieren

wollen,begünstigt
dies geringeres
Engagement.

Partizipation (P)

sicherer damit
fühlen.

Lehrveranstaltungen, Studierende fühlen
die als unorganisiert sich sicherer, wenn
erlebt werden, frus- sie eigene Beiträge
trieren Studierende. (z.B. in Diskussi-

onsforen,Wikis
oder Blogs) vorder
Veröffentlichung
nochmals überar-
beiten können.

Softwarefehler füh-
ren zu Frustration.

Emotionen (E)

Erleben Studierende Die Verwendung
Vergnügen beim
Lernen, ist das nicht
automatisch ein

Computerspiele
führen nicht zu
mehr Lernerfolg.

von Assessment
Tools (z.B. interak-
tive Videoumge-

Indikator für Studien- bung mit einge-
betteten Fragen)
führt dazu,dass
Studierende besse-

Lernzuwachs (LZ)
erfolg.

re Lernleistungen
erzielen.

Wenn Studie-
rende freiwillig
die Beiträge von
Kommiliton*innen
lesen, ist dies ein Zei- schriftlich zu
chen für sorgfältiges rekapitulieren,
Arbeiten und Mühe. unterstützt dies

ein tiefergehendes
Lernen der Studie-
renden.

Wenn digitale
Lernmedien dazu
genutzt werden,
um Lerninhalte

Computerspiele
führen nicht auto-
matisch zu mehr
Konzentration.

Lernstrategie (LS)

Wenn Studierende
ihre Lernergebnis-
se mit Kommili-
ton*innen teilen,

Kollaborative
Entwicklung von
Wissen mit digi- bereits bekannte
talen Lernmedien Medien verwendet, ermöglichtauf

eine schnelle Weise
Unterstützung
nachzufragen.

Werden von den
Studierenden

Die Nutzung von
Apps mit Benach-
richtigungen

Soziales Lernen können diese anhand fördert gegenseiti- trägt dies dazu
der Beispiele lernen. ges Lernen. bei,dass mehr

informelle Netz-
(SL)

werke zwischen
den Studierenden
entstehen.
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Der Onlinefragebogen wurde in verschiedenen E-Learningnetzwerken (Mail und so-
ziale Medien) geteilt. Der Aufbau des Fragebogens war wie folgt: (1) zuordnen zu ei-
nem Fachbereich (Sozial- und Bildungswissenschaften, Kunst-, Geisteswissenschaften
und Philologien, Naturwissenschaften, Mathematik und Statistik, Gesundheit und Me-
dizin, keiner Fächergruppe); (2) zuordnen zur Hochschulform (Hochschule, Universi-
tät und andere Einrichtung); (3) zuordnen zum vorrangigem Tätigkeitsbereich (Leh-
re, Forschung, Beratung, Verwaltung); (4) Likertskalen zu Lernengagementkategorien
(Zufallsauswahl zwei aus fünf: Partizipation, Emotionen, Lernzuwachs, Lernstrategie,
soziales Lernen); (5) Forced-Choice (jeweils die 2 vorher erhobenen Kategorien). Ins-
gesamt 89 Personen ordnen sich am ehesten den Sozial- und Bildungswissenschaften
zu, die anderen den drei anderen Fachbereichen (n = 133). Von den 89 E-Learning
Akteuren, welche sich den Bildungs- und Sozialwissenschaften zugehörig fühlen, ar-
beiten 55,1% an Universitäten, 39,3% an Fachhochschulen und 2 Personen an einer
anderen Einrichtung. Die meisten Personen sind in der Lehre tätig (37,1%), gefolgt
von Verwaltung und Beratung (je 19,1%) sowie Forschung (13,5%,). Sechs Personen
können keiner dieser Kategorien zugeordnet werden (6,7%).

3. Ergebnisse

3.1 Inhaltliche Auswertung

Die Items mit den höchsten Zustimmungswerten sind alle im Bereich Emotionen und
soziales Lernen. Das Item mit den höchsten Zustimmungswerten bezieht sich auf eine
Medienkompetenz von Studierenden: „Die Beschäftigung mit dem digitalen Lernme-
dium selbst führt dazu, dass sich die Studierenden zunehmend sicherer damit fühlen.“
Es hat einen Mittelwert von x = 4,7. Drei weitere Items in diesem Bereich weisen ei-
nen Mittelwert von x = 4,6 auf. Eine Aussage beschäftigt sich damit, dass Studierende
frustriert sind, wenn sie Lehrveranstaltungen als unorganisiert erleben. Das nächste
Item präsentiert die Aussage, dass Studierende vom Peer-Feedback zu Lernartefakten
profitieren. Das dritte Item thematisiert, dass die kollaborative Entwicklung von Wis-
sen mit digitalen Lernmedien, das gegenseitige Lernen fördert. Weitere fünf Items ha-
ben einen Mittelwert von x = 4,5. Eines dieser Items tätigt die Aussage, dass Grup-
penarbeiten als frustrierend wahrgenommen werden, wenn die Kommiliton*innen als
unmotiviert wahrgenommen werden. Zwei weitere Items befassen sich hingegen mit
den positiven Auswirkungen von kollaborativem Lernen. Eines dieser Items besagt,
dass man durch das Teilen von Lernergebnissen anhand der Beispiele anderer lernen
kann. Das andere Item sagt aus, dass man sich miteinander verbunden fühlt, wenn
man mittels digitaler Medien leicht Unterstützung anfragen kann. Ein weiteres Item
erfasst die Zustimmung zur Aussage, dass Sicherheit dadurch entsteht, dass man den
Beitrag noch einmal bearbeiten kann. Eine andere Aussage ermittelt die Erfahrungen
im Hinblick auf einen Transfer von Kompetenzen, nämlich, dass die Verwendung von
digitalen Lernmedien Lehramtsstudierenden dabei hilft, sich sicherer beim Einsatz
dieser Lernmedien im Unterricht zu fühlen.
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Die Items mit niedrigen Zustimmungswerten kommen aus allen Engagementka-
tegorien. Die beiden Aussagen mit den niedrigsten Zustimmungswerten haben einen
Mittelwert von x = 2,4. Beide Items thematisieren negative Emotionen im Lernprozess.
Das eine Item mit sehr niedrigen Zustimmungswerten sagt, dass Ängste und Sorgen
verstärkt werden, wenn Lehrende in der Lernumgebung anwesend sind. Das andere
Item besagt, dass Enttäuschung häufig durch die Interaktion mit anderen in digitalen
Lernumgebungen entsteht. Weitere drei Items mit sehr niedrigen Zustimmungswerten
haben einen Mittelwert von x = 2,8. Das erste Item tätigt die Aussage, dass Studieren-
de die Gewöhnung an LMS als schwierig empfinden. Ein anderes besagt, dass Compu-
terspiele nicht zu mehr Lernerfolg führen. Das dritte Item sagt, dass Studierende Auf-
gaben nicht fertigstellen, wenn sie diese nicht öffentlich machen wollen (Tabelle 3).

Ein weiteres wichtiges Kriterium ist die Betrachtung der Non-Response, da die-
se Aufschluss über Unsicherheiten oder Informationslücken geben können. Sie kann
aber auch ein Hinweis auf eine undeutliche Befundlage sein. Es gibt zwei Items, bei
denen sich 50 % der Probanden nicht in der Lage fühlten Antwort zu geben. Sie gaben
„Ich weiß nicht“-Antworten. Das erste Item beschäftigt sich damit, dass Studierende,
die durch ein virtuelles Tutorensystem betreut werden, bessere Lesekompetenzen ent-
wickeln. Das zweite Item gibt an, dass soziale Netzwerke, deren Einsatz als unange-
messen durch die Studierenden wahrgenommen werden, ein geringes Engagement be-
günstigen.

Bei acht weiteren Items fühlten sich 40 % der Probanden nicht in der Lage, den
Grad ihrer Zustimmung anzugeben und wählten die Option „Weiß ich nicht“. Zwei
dieser Items befassen sich damit, dass der Einsatz von Lernmedien in der Lehreraus-
bildung einen Einfluss auf die Tätigkeit im Beruf selbst hat. Drei Items behandeln
Aussagen zu Computerspielen und deren Auswirkungen auf den Spaß beim Lernen,
die Konzentration und den Lernerfolg. Die anderen drei Items machen Aussagen zu
Onlinediskussionsforen. Zwei dieser Items gehen darauf ein, welchen Einfluss Diskus-
sionsforen auf die Studienleistungen haben. Ein weiteres Item thematisiert, dass Stu-
dierende Diskussionsforen meiden, wenn sie Konfrontation erwarten (Tabelle 4).
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Tabelle 3: Items mit besonders hohen und besonders niedrigen Zustimmungswerten

£
. E& S5(Lj

PB
c Inhalt 5.1 j
4- QJ?s

s is &o c

Die Beschäftigung mit dem digitalen Lernmedium selbst
DL führt dazu,dass sich die Studierenden zunehmend sicherer 15 0.1 4.7

damit fühlen.
Lehrveranstaltungen,die als unorganisiert erlebt werden,
frustrieren Studierende.
Studierende profitieren von Peer-Feedback zu ihren Lern-
artefakten.
Kollaborative Entwicklung von Wissen mit digitalen Lern-
medien,fördert gegenseitiges Lernen.
Gruppenarbeit mit unmotivierten Kommiliton*innen wird
als frustrierend erlebt.
Wenn Studierende ihre Lernergebnisse mit Kommiliton*innen

^teilen, können diese anhand der Beispiele lernen.
Studierende fühlen sich sicherer,wenn sie eigene Beiträge
vor der Veröffentlichung nochmals überarbeiten können.

Studierende fühlen sich verbunden, wenn sie auf einfache
BL Weise über digitale Medien Unterstützung nachfragen

können.
Die Verwendung von digitalen Lernmedien hilft Lehramts-

DL studierenden dabei, sich sicherer beim Einsatz dieser Lern-
medien im Unterrichtzu fühlen.

E1

E BW 15 0.1 4.6

SL BW2 25 0 4.6

SL 25 0 4.6

E & SL BW 40 0 4.5

SL BW

E 15 0.3 4.5
5

SL 25 0 4.5

E 15 0.4 4.5

Die Eingewöhnung in neue Learning Management Systeme
wird von Studierenden als schwierig erlebt.
Wenn Studierende ihre Beiträge nicht öffentlich machen

P & SL LT wollen,kann es dazu führen,dass Aufgaben nicht fertig
gestellt werden.

LZ LT Computerspiele führen nicht zu mehr Lernerfolg.
Ängste und Sorgen werden verstärkt,wenn Lehrende in der
Onlineumgebung anwesend sind.
Enttäuschung entsteht häufig durch die Interaktion mit An-
deren in einer digitalen Lernumgebung.

15 0.1 2.8

3
20 0.3 2.8

15 0.4 2.8

E & SL BL 40 0.2 2.4
1

E & SL BL 40 0.3 2.4
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Tabelle 4: Items mit hohen„Weiß-nicht"-Werten

•s §
c& Inhalttu
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Studierende, die durch ein virtuellesTutorensystem betreut werden,
entwickeln bessere Lesekompetenzen.

LZ LT 26 0.5 3.6

Soziale Netzwerke, deren Einsatz als unangemessen durch die Stu-
dierenden wahrgenommen wird,begünstigen ein geringes Engage-
ment.

P LT 20 0.5 3.9

Durch den Einsatz von digitalen Lernmedien in der Lehramtsausbil-
dung wird Selbstbewusstsein entwickelt,diese später im eigenen
Unterricht einzusetzen.

E DL 15 0.4 3.6

Die Verwendung von digitalen Lernmedien hilft Lehramtsstudieren-
den dabei,sich sicherer beim Einsatz dieser Lernmedien im Unter-
richt zu fühlen.

E DL 15 0.4 4.5

Der Einsatz von Computerspielen bereitet Spaß beim Lernen.E LT 15 0.4 3.9

Computerspiele führen nicht automatisch zu mehr Konzentration.LS LT 15 0.4 4

Computerspiele führen nicht zu mehr Lernerfolg.LZ LT 15 0.4 2.8

Werden Online-Diskussionsforen genutzt,erreichen Studierende
bessere Prüfungsergebnisse als in reinen Präsenzkursen.

LZ LT 26 0.4 3.1

Beteiligen sich Studierende engagiert an Diskussionsforen,verbes-
sern sich die Studienleistungen.

P BL 20 0.4 4.3

Studierende nehmen nicht an einer Onlinediskussion teil,wenn sie
eine Konfrontation erwarten.

P & SL BL 45 0.4 3.4

Die Zustimmungswerte sind in den Forschungskategorien Bildungswissenschaften
und Digital Literacy deutlich höher als in den Bereichen der Lerntechnologie. Bei den
Engagementkategorien gibt es weniger große Unterschiede, aber im Vergleich sind die
Zustimmungswerte in der Kategorie Lernzuwachs am geringsten. Wenn man sich die-
se im Detail anschaut, dann lassen sich engere Muster erkennen. So haben die Katego-
rien soziales Lernen und Emotionen sowohl mit den bildungswissenschaftlichen Items
als auch mit den Lerntechnologie-Items die höchsten Zustimmungswerte. Höhere
Zustimmungswerte haben Partizipation, Lernzuwachs und Lernstrategie bei Items,
welche bildungswissenschaftliche Aussagen im Zusammenhang mit der verwendeten
Lerntechnologie thematisieren (Tabelle 5).
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Tabelle 5: Clustering der Zustimmungsmittelwerte nach Engagement und Forschungskategorien

Bildungs-

wissenschaften
& Lern Tech

Bildungs-

wissenschaften
Digital

Literacy Lern Tech Mittelwerte

Mittelwerte 4,1 3,5 4,0

k.A.Partizipation 3,63,0 3,7

Emotionen 3,63,0 3,9

Lernzuwachs k.A. 3,43,4 3,8

Lernstrategie k.A.3,8 3,9 3,6

soziales Lernen 3,2 4,0 3,7

Auch bei den „Ich-Weiß-Nicht“-Antworten zeigen sich in den Forschungskategori-
en erhebliche Unterschiede. In dem Bereich der Bildungswissenschaften gibt es einen
sehr geringen Anteil an Non-Response-Antworten. Partizipation und Lernzuwachs
haben wesentlich höhere Anteile an „Ich-weiß-nicht“-Antworten als die drei anderen
Engagementkategorien. Wenn man sich die Verteilung der „Weiß nicht“-Kategorien
anschaut, dann sieht man, dass Partizipation immer relativ hohe Anteile an fehlenden
Werten hat. Für Emotionen gilt das Gegenteil. Lernstrategie hat bei Bildungswissen-

schaften & Lerntechnologie aufällig niedrige Anteile an „Ich weiß nicht“-Antworten.
Dasselbe gilt für Bildungswissenschaften und soziales Lernen bzw. Emotionen.

Tabelle 6: Clustering der Non-Response Werte nach Engagement und Forschungskategorien

Bildungs-

wissenschaften
& Lern Tech

Bildungs-

wissenschaften
Digital

Literacy Learn Tech Mittelwerte

Mittelwerte 4,9%

20,0%

21 ,6%

32,0%

18,3% 21,0%

33,3%k.APartizipation

Emotionen

Lernzuwachs

31,2%

16,3%

25,7%

16,2%

16,7%

1,6% 16,0% 17,1% 13,3%

k.A0,0% 20,0% 34,4%

k.ALernstrategie

soziales Lernen

20,0% 5,0% 20,3%

16,7%23,3% 20,0%3,3%

4. Diskussion

Die Methode der Validierung von Systemtic Reviews liefert wichtige und sonst un-

sichtbare Erkenntnisse aus der Bildungspraxis. Nicht allen Erkenntnissen, die das Sys-
tematic Review aus der Bildungsforschung synthetisiert hat, stimmen Praktiker*innen
zu. Die Auswertung zeigt ein differenziertes Bild. Gerade Aussagen, die sich auf die
Auswirkung auf Student Engagement beim Einsatz bestimmter Lerntechnologien fo-
kussieren, erlangen niedrige Zustimmungswerte und hohe Werte im Bereich der Non-
Response-Antworten.
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Nicht vollständig klären lässt sich, was hierfür ursächlich ist. Die Diskrepanz zwi-
schen den bildungswissenschaftlichen Items und den Lerntechnologie-Items sowohl in
den Zustimmungswerten als auch in den Mittelwerten kann mehrere Gründe haben,
dies könnte beispielsweise fehlendes Wissen bei Praktikern, nicht sichtbares Praxiswis-
sen für Forscher oder kulturelle Unterschiede im deutschen Hochschulkontext sein.
Um dies genauer zu betrachten ist weitere vor allem qualiative Forschung notwendig.

Auffällig sind auch die hohen Zustimmungswerte auf den Items zu Gelingensbe-
dingungen für soziale Lernumgebungen und deren Auswirkungen. Das Element des
sozialen Lernens scheint sowohl bei den E-Learing-Akteuren als auch in den Studien
im Systematic Review ein relevantes Thema zu sein.

Die Studie hat auch verschiedene Limitationen. Eine der wichtigsten ist, dass wir
zwar Mittelwerte über Kategorien gebildet haben, jedoch nicht annehmen, dass diese
ein eindimensionales Konstrukt darstellen. Dies kann zu Verzerrungen in den zuam-
mengefassten Mittelwerten führen. Auch sind die Ergebnisse in dem Systematic Re-
view selber unterschiedlich belastbar. In der Validierungsstudie wurde hierzu kein Ge-
wichtungsfaktor verwendet.

Die Studie hier zeigt das enorme Potenzial der kontextuellen Validierung von Sys-
tematic Reviews. Eine qualitative Einbettung der Erkenntnisse sollte im Weiteren
nicht vernachlässigt werden. Außerdem sollten diese Validierungen sowohl in die For-
schung als auch in die Bildungspraxis zurückgespielt werden. Auch sollte nach fach-
gruppenspezifischen Unterschieden geschaut werden, um differenzierte Ergebnisse zu
erhalten. Hierfür ist eine größere Stichprobe notwendig.
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