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The Google Effect on Memory: Cognitive Consequences of having 
information at your fingertip (Sparrow, Liu & Wegner, 2011, 
Science)



Rahmenmodell digitaler Hochschulbildung (Sailer et al., 2018)
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Können digitale Medien das Lernen verbessern?

PosiYver Effekt auf  Fachwissen und Kompetenzen, einschließlich
Medienkompetenz -- allerdings ist der Effekt klein

--25 Metaanalysen mit ca. 1000 Studien: Schmid et al., 2013; Tamin
et al., 2011--



Mediendebatte und aktuelle Perspektive

• Clark (1983): Es gibt keinen guten Grund anzunehmen, dass 
Lernende, die das gleiche tun nur auf Grund des Mediums 
etwas anderes lernen

• Daher machen reine Medienvergleiche wenig Sinn (z.B. Dozent 
vs. Buch vs. Online-Umgebung)

ABER
• Digitale Medien ermöglichen die Veränderung der 

Lernsituation, Lernmaterialien, Lehrtechniken und/oder 
Lernaktivitäten.



Können digitale Medien das Lernen verbessern?

Präsentationsmediennutzung: “Überdosierung” möglich

--25 Metaanalysen mit ca. 1000 Studien: Schmid et al., 2013; Tamin
et al., 2011--



Visualisierung (incl. interaktive Videos)

• Dynamische Visualisierungen;  interaktive Videos mit
mittelgroßen Effekten (z.B. Höffler & Leutner, 2007)



Game-based Learning

Kleine bis mittlere Effekte für spielbasiertes
Lernen auf fachliches Wissen und Kompetenzen

(Wouters et al., 2013)

Effekte auf Motivation ja, aber leider kurzfristig (Wouters et 

al., 2013)



Flipped Classroom
(Låg & Grøm Sæle, 2019; Meta-Analyse)

• „Active Learning“: Dozentengesteuerte Anteile weichen 
zugunsten von selbstgesteuerten Anteilen

• Lernerfolg: positive aber im Mittel kleine Effektstärke g=0.35 
(g=0.24 bei qualitativ hochwertigeren Studien)

• Effekt wird größer, wenn studentische Vorbereitung getestet wird
• Zufriedenheit teilweise nicht gleichläufig zum Lernerfolg

https://journals-sagepub-com.emedien.ub.uni-muenchen.de/action/doSearch%3Ftarget=default&ContribAuthorStored=L%25C3%25A5g%252C+Torstein
https://journals-sagepub-com.emedien.ub.uni-muenchen.de/action/doSearch%3Ftarget=default&ContribAuthorStored=S%25C3%25A6le%252C+Rannveig+Gr%25C3%25B8m


Individuelles Üben des Problemlösens mit Feedback hat 

mittlere bis große Effekten auf Problemlösefähigkeiten/ 

Kompetenzen (z.B. VanLehn, 2011)

Individuelles Problemlösen und 
Üben mit Feedback



Kollaboratives Lernen: gemeinsames Problemlösen, 
Gestalten oder Argumentieren

Bei angeleiteten, anspruchsvollen Aktivitäten mit digitalen

Medien - gemeinsames Problemlösen und Gestalten,  

Argumentieren mittlere bis große Effekte auf Fachwissen und 

Kompetenzen (z.B. Clark, Tanner-Smith & Killingsworth, 2016; 

Vogel et al., 2017;  Wouters et al, 2013)



Qualität der Lernaktivitäten

Qualitätsstufe 1

Qualitätsstufe 2

Qualitätsstufe 4

Qualitätsstufe 3

vgl. Chi (2009); Chi & Wiley (2014)

Förderung passiver 
Lernaktivitäten

Förderung aktiver 
Lernaktivitäten

Förderung 
konstruktiver 

Lernaktivitäten

Förderung 
interaktiver 

Lernaktivitäten



Qualitätsstufe 1

Qualitätsstufe 2

Qualitätsstufe 4

Qualitätsstufe 3

vgl. Chi (2009); Chi & Wiley (2014)

Förderung passiver 
Lernaktivitäten

Förderung aktiver 
Lernaktivitäten

Förderung 
konstruktiver 

Lernaktivitäten

Förderung 
interaktiver 

Lernaktivitäten

Kollaborative Erstellung eines
Papers mit Peer-Feedback-Phase
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einbringen)

Aktiv (z.B. zusätzlich notieren; 
Faktenfragen beantworten)

Passiv (z.B. einer PowerPoint-Präsentation zuhören)



Lernaktivitäten und Lehrziele

• Passiv (z.B. einer Präsentation
zuhören)

• Aktiv (z.B. zusätzlich notieren; 
Faktenfragen beantworten)

• Konstruktiv (z.B. einen eigenen
Kritikpunkt oder Beispiel in eine
Diskussion einbringen)

• Interaktiv (z.B. Peer-Feedback in 
eigene Argumentation einbauen)

Deklaratives Wissen 

Problemlösefähigkeiten/
Kompetenzen
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Förderung diagnostischer Kompetenzen mit 
fallbasiertem Lernen in der Lehrerbildung (Zottmann et al., 2010)



Individuelle Phase

Gruppenlernphase

Förderung diagnostischer Kompetenzen mit fallbasiertem Lernen in der Lehrerbildung



Konstruktive 
Aktivitäten, 
unterstützt durch 
Scaffolding mit 
Reflexionshilfen

Förderung diagnostischer Kompetenzen 
mit fallbasiertem Lernen in der Lehrerbildung
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LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

Tübinger Patientensimulator TÜPAS (Rall et al., 2006)



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

Tübinger Patientensimulator TÜPAS (Rall et al., 2006)



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

Simulationskurs mit 
videogestütztem Debriefing

– Erlernen von Crisis-
Resource-Management 
Skills

– Scaffolding mit 
Kollaborationsskripts 
verbessern Reflexions- und 
Diskussionsprozesse 
(Zottmann et al., 2019)



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

Kollaborationsskripts für fallbasierte Online-Diskussionen
(Weinberger et al. 2003; Stegmann et al., 2011)



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

Constructive Critic: 
Critique

Case Analyst: ReplyCase Analyst: Reply

Constructive Critic: 
Critique

Case Analyst: 
New Analysis

Constructive Critic: 
Critique

Constructive Critic: 
Critique

Case Analyst:
First Analysis

Scaffolding durch ein Peer-Feedback-Skript



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

Scaffold für die Formulierung eines Arguments
Claim Warrant + Data

Qualifier

Claim
...
Warrant +  Data
...
Qualifier
...

He believes he is not 
talented due to failures. 
This means an internal 
stable attribution of 
failures. 

Michael suffers from an 
inefficient self-attribution 
in maths.

Michael simply might be lazy 
or swamped with maths or 
suffer from bad instruction.



Group Awareness Tools (z.B. Bodemer & Janssen, 2018)
Dillenbourg et al., 2008



Computerunterstütztes kollaboratives
Lernen (Jeong & Hmelo-Silver, 2019)

• Insgesamt positiver, mittelgroßer Effekt (g=0.49; N= 143 Studien)
• Unterschiede zw. Fächern: Naturwissenschaften > Mathematik

und Bildungsbereich
• Curriculare Einbettung: Größte Effekte, wenn als Ergänzung in 

traditionellen Lehrformen eingestetzt
• Technisch: große Effekte für Simulationen, mittlere Effekte für

Disussionen, Repräsentationstools, Game-based learning, 
Lernplattf.; kleine Effekte für immersive Technologie (z.B. VR, 
AR)

• Kollaborationsmodus: face-to-face, asynchron und synchron mit
vergleichbaren Effektgrößen (g=0.49 bis g=0.51) 

• Unterstützung d. Gruppen: Kollaborationsskripts mit mittleren
bis großen Effekten; Awareness-Tools mit kleineren Effekten



Selbststeuerung beim Online-Lernen

• MOOCS mit mehr als 25 Millionen Lernenden
• Unterschiedliche Lernpfade – Anforderung an Selbststeuerung
• Lernerfolg höher, wenn beim Online-Lernen Strategien des 

selbstgesteuerten Lernens eingesetzt werden: z.B. 
Metakognition, Zeitmanagement und kritisches Denken (12 
Studien, Broadbent & Poon, 2015)

• Unterstützungsfunktionen werden oft nicht genutzt
• Lernende setzen Strategien oft nicht spontan ein – Scaffolding

durch Prompts effektiv
• Zusammenhang zwischen Selbststeuerungsstrategien und 

Lernerfolg online insgesamt schwächer: andere Kompetenzen 
zusätzlich relevant (z.B. Medienkompetenzen)?



Medienkompetenz von Studierenden
und Dozierenden

KMK (2016); 
Digitaler 
Campus

Bayern (2017)



Medienbezogene Lehrkompetenzen



LEHRSTUHL FÜR EMPIRISCHE PÄDAGOGIK 
UND PÄDAGOGISCHE PSYCHOLOGIE

14.02.20

Beispiel “Teacher Dashboards” 

Learning Analytics zur Unterstützung der Dozierenden

SLAM-KIT Noroozi et al. (2019)



Fazit

• Kein Mehrwert im digital gestützten oder Online-Lernen per se
• Digitale Medien zur Unterstützung hochwertiger Lernaktivitäten
• ICAP: Passive und aktive Lernaktivitäten für deklaratives Wissen; 

konstruktive und interaktive Lernaktivitäten für “Können”
• Kollaboratives Lernen effektiv – auch und insbesondere als

wirksamer “Zusatz” zu traditionellen Veranstaltungen
• Scaffolding für komplexere Lernaktivitäten und Kollaboration

erhöht die Wirksamkeit
• Selbststeuerungsfähigkeiten als Lernziel und Lernvoraussetzung
• Medienbezogene Kompetenzen als Bildungsziel an der 

Universität – für Studierende und Dozierende
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