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Your answer is correct!




Was sind digitale Medien? I\N/‘UN,VERS”AT
~““&4( PASSAU

,2Jnter digitalen Medien werden computerbasierte Technologien
verstanden, die Inhalte prasentieren oder eine Interaktion mit diesen
oder Uber diese Inhalte ermoglichen”

(Stegmann, Wecker, Mandl & Fischer, 2018, S. 2)

Technology Technology Q
enhanced } .i:g\ : " enhanced MR
learning teaching | @
(TEL) (TET)
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Varianten mediengestltzten Lernens

= Autodidaktisches Lernen

=

» Lerngegenstand und Medium
« Selbstmotivation

e Lerntempo

 Lernfortschritt

== SOziales Lernen

« Peer Group

* Multiple Perspektiven
» Persistenz

» Sozialer Vergleich

* Rollenibernahme

==d TUtOriell betreutes Lernen

 Erstellen von Lernangeboten
« Unterstltzung bei Bearbeitung

(Nach Kerres, 2018, S. 25-28)
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Konnen digitale Medien das Lernen verbessern?

o




Konnen digitale Medien das Lernen verbessern? I\N/‘UN,VERS”AT
~““&4( PASSAU

Ein Blick in Meta-Analysen:

« Positiver, aber kleiner Effekt auf kognitiven Lernerfolg (Meta-analyse Uber 25 Metaanalysen
mit Uber 1000 Einzelstudien: Schmid et al., 2013; Tamin et al., 2011)

» Positiver mittlerer Effekt im Elementarbereich (Meta-Analyse 122 Studien mit 32.096
Lernenden: Chauhan, 2017)

Aber: Ergebnisse teilweise veraltet und unspezifisch!
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Konnen digitale Medien das Lernen verbessern? I\N/‘UNIVERSITAT
~““&4( PASSAU

Starke Abhangigkeit davon, WaAS mit den digitalen Medien gemacht wird:

* Prasentationsmediennutzung mit Textfolien oder illustrativen Visualisierungen: kleine
Effekte

* Flipped Classroom mit kleinem positivem Effekt — etwas grof3er, wenn die Vorbereitung der
Lernenden Uberprift wird (Lag & Saele, 2019)

« Game-based Learning & gamification: Kleine bis mittlere Effekte (Huang et al., 2020);
mittelgrol3e Effekte auf Motivation, leider nur kurzfristig (Wouters et al., 2013, Ritzhaupt et al.,
2021)

 Dynamische Visualisierungen mit mittleren bis grof3en Effekten (Berney & Bétrancourt,
2016; Hoffler & Leutner, 2007)

 Simulationsbasiertes Lernen: grofl3e Effekte (Chernikova et al., 2020)
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Konnen digitale Medien das Lernen verbessern? UNIVERSITAT

//’%] PASSAU

- Individuelles Uben und Feedback mit guten Effekten auf Fertigkeitserwerb (z.B. VanLehn, 2011)

» Anspruchsvollen Aktivitaten mit digitalen Medien (Design, Inquiry, Problemldsen) mit Anleitung mit
mittleren bis grol3en Effekten (Clark, Tanner-Smith & Killingsworth, 2016; Vogel et al., 2017)

« Strukturierte Kollaboration (Problemlosen, Argumentieren, Gestalten) mit mittleren bis grol3en
Effekten (Vogel et al., 2017)

— Simulationen>Diskussionsforen & Reprasentationstools > AR, VR (Jeong & Hmelo-Silver, 2019)
— Bereiche: sciences > mathematics and humanities (Jeong & Hmelo-Silver, 2019)

Es scheint sich ein Muster sich zu zeigen: Je komplexer die Lernarrangement
desto grof3ere Effekte zeichnen sich ab
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Konnen digitale Medien das Lernen verbessern? I\U/lUNNERS,TAT
~““&4( PASSAU

,Padagogische Wirkungen gehen nicht von den
[digitalen] Medien selbst aus, sondern von dem
didaktischen Konzept, das einem Medium
zugrunde gelegt wird.”

(Kerres, 2018)
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Gute Lehre = Gute Wirkung? ’\N/‘UNIVERSITAT
“ZAL(| PASSAU

Subjektive Bewertungskriterien ,,Student Evaluation of
Teaching (SET)“ und Wirkung

Enthusiasmus

Klarheit

Lernqualitat

Struktur

(vgl. Hattie 2013; Murray 2007 u.v.a.)
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Gute Lehre UNIVERSITAT

/f'%;‘ PASSAU

Jedoch: Keine Korrelation mit objektiven Lernergebnissen (z.B.
Uttl, White & Gonzalez 2016; Sailer & Figas 2015)

Enthusiasmus Subjektiv Objektiv

Klarheit

Lernqualitat Objektives

Lernergebnis

Struktur

Rapport
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Flipped Teaching
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Flipped Teaching — Idee

({

2

¥ |UNIVERSITAT
‘fgiu‘;l PASSAU

“Das umgedrehte Klassenzimmer ist ein Unterrichtsmodell, das
den grofdten Tell des lehrerzentrierten Unterrichts aus dem
Klassenzimmer verlagert, um Zeit flir mehr schulerzentrierte

Lernaktivitaten im Klassenzimmer zu gewinnen.”

Ubersetzt nach (Lag & Seele, 2019)
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Flipped Teaching — ein heterogener Begriff I\u/lUNIVERSITAT
~““&4(| PASSAU

« ,pedagogical buzzword of the day” (Franqueira & Tunnicliffe, 2015, S. 57)

« Die vielfaltigen Begrifflichkeiten geben einen Hinweis auf die zahlreichen Deutungen

— flipped teaching, flipped classroom, inverted classroom oder flipped lecture im Hochschulkontext

« Diese Begriffsvielfalt ergibt sich aus der parallelen Entwicklung &hnlicher didaktischer
Konzepte weltweit

(Bishop & Verleger, 2013; Sailer & Figas, 2018)
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Flipped Teaching — Definition l\u/‘UNIVERSITAT
~““d4(| PASSAU

,Flipped Learning is a pedagogical approach in which direct
Instruction moves from the group learning space to the
Individual learning space, and the resulting group space is
transformed into a dynamic, interactive learning
environment where the educator guides students as they
apply concepts and engage creatively in the subject matter”

(Flipped Learning Network (FLN), 2014, S. 1)
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Flipped Teaching — Definition I\U/‘UNIVERSITAT
~““d4(| PASSAU

,Flipped Learning is a pedagogical approach in which direct
Instruction moves from the group learning space to the
Individual learning space, and the resulting group space is
transformed into a dynamic, interactive learning
environment where the educator guides students as they
apply concepts and engage creatively in the subject matter”

(Flipped Learning Network (FLN), 2014, S. 1)
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ICAP-Modell: Unterscheidung von Lernaktivitaten UNIVERSITAT
~““&4( PASSAU

* interaktive Lernaktivitaten Q:p
[

* Ohnehin bereits konstruktive Aktivitaten werden gemeinsam mit Peers, Tutor*innen oder Dozierenden mit darauf
aufbauenden Ideen und Lésungen weiterentwickelt [

N
* konstruktive Lernaktivitaten
 Studierende bringen eigene Ideen und Problemlésungen ein oder vergleichen zwei Modelle oder Lésungsansatze
miteinander
J
A
+ aktive Lernaktivitaten
+ Studierende zeigen sichtbare Aktivitaten wie etwa das Anfertigen von Notizen oder die Beantwortung von Faktenfragen;
diese Lernaktivitat bezieht sich auf die im Lernmaterial vorgegebenen Informationen und gehen nicht tiber diese hinaus
J
* passiv-rezeptive Lernaktivitaten 9 I
« Studierende folgen beispielsweise einer Prasentation oder einem Video und tun sonst nichts weiter F

(Chi & Wylie, 2014; in Anwendung z.B. Sailer & Figas, 2018)
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Lernaktivitaten I\u/‘  IMERETTRT
~““4( PASSAU

« Hinsichtlich des Lernerfolgs sind die interaktiven und konstruktiven Lernaktivitaten den
aktiven und passiven Lernaktivitaten tUberlegen; insbesondere dann, wenn es um den
Erwerb von Kompetenzen und Problemldsefahigkeiten geht

« Gut strukturierte interaktive Lernaktivitdten zeigen nochmals grél3ere positive Effekte auf den
Lernerfolg als konstruktive Lernaktivitaten

« Lehrveranstaltungen sollten nicht ausschliel3lich mit aktiven oder rezeptiven Lernaktivitaten
gestaltet werden

« Unterschiedliche Lernaktivitaten sollten sinnvoll eingesetzt werden

(Wekerle, Daumiller & Kollar, 2020; Sailer & Sailer, 2021)
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Flipped Teaching //.;”(] UNIVERSITAT

PASSAU
1. Input 2. Aktivitat
4 ) 4 )
O 000
Flipped Teaching Ja) |:> C L))
individuelle Lernphase gruppenbasierte Lernphase
- J - J
4 ) 4 )
Klassische fQ %Q\ :> O
Lehrveranstaltung Q
gruppenbasierte Lernphase individuelle Lernphase

J - J
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Flipped Teaching //.;”(] UNIVERSITAT

PASSAU
1. Input 2. Aktivitat
4 ) 4 )
O 000 . .
Flipped Teaching Ja |:> C L)) Wie werden die
individuelle Lernphase gruppenbasierte Lernphase ng;?ahltaestin
N\ _/ N\ _/ |
Wie hangen die
4 ) 4 ) Phasen
2
Klassische fQ %Q\ :> O ZUsammen:
Lehrveranstaltung Q
gruppenbasierte Lernphase individuelle Lernphase
J - J
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Der Input das Lernvideo //,;"]UNIVERSITAT

A PASSAU

1. Input

4 A

Flipped Teaching O

A
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Flipped Teaching - Lernvideos H/‘UNIVERSITAT
~““d4(| PASSAU

Digitale Videos in der Lehre

s Digital Lectures

trations-
videos

Live

el  Electronic Lectures

Lectures
Digital Electronic Screencast Videopodcast rgbuudklg(_)n
Lectures Lectures i

(Nach Persike, 2020, S. 273)

23



Lernvideoformate I\u/‘ IMIVERSTTRT
~““&4( PASSAU

Demonstrationsvideos: Lernvideos ohne primaren Erklarcharakter

Digital Lectures: digital verfigbares Lernvideo mit Erklarcharakter, sowohl synchron als auch
asynchron maoglich

- Live Digitized Lectures: Mitschnitt einer vollstandigen Lerneinheit, Prasentation der
Lerninhalte vor realem Publikum wahrend der Aufzeichnung

« Electronic Lectures: ohne Publikum aufgezeichnete Lerneinheit; Screencast, Videopodcast,
Slidecasts, Studioproduktion

(Nach Persike, 2020)
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Lernvideos - H/‘UNIVERSITAT
~““&4(| PASSAU

Lernwirksamkeit

« Meta-Analyse zur Effektivitat von Digital Lectures (Bos 2016)

— praktisch keine hohere Lernwirksamkeit von E-Lectures gegenuber klassischen
Prasenzvorlesungen (Bos 2016)
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Lernvideos — l\”/‘ UNIVERSITAT
~““&4( PASSAU

Interaktive Elemente

« Empirische Befunde schreiben insbesondere jenen Erklarvideos, die interaktive Elemente
beinhalten, positive Lerneffekte zu..

* Wiedergabekontrolle, Segmentierung, Inhaltsverzeichnis (Zhang, 2006; ahnlich Delen, Liew
und Willson, 2014). Studienbedingungen(1) E-Learning mit interaktiven Videos (Moglichkeit
der Wiedergabekontrolle, Segmentierung und Inhaltsverzeichnis), (2) E-Learning mit nicht-
Interaktiven Videos, (3) E-Learning ohne Videos, (4) traditionelle Vorlesung.

« Die Befunde zeigen, dass Studierende, die interaktive Videos nutzten, im Vergleich zu den
drei anderen Gruppen deutlich besseren Lernerfolg erzielen. Auch signifikante Unterschiede
hinsichtlich der Zufriedenheit; diese fallt in der Gruppe der Studierenden, die interaktive
Videos nutzen, signifikant héher aus als in allen anderen Gruppen

(vgl. generell Findeisen, Horn & Seifried, 2019)
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Lernvideos — l\”/‘ UNIVERSITAT
~““&4( PASSAU

Interaktive Elemente

« Daruber hinaus liegen vier Studien vor, die sich speziell mit der Segmentierung von Videos
befassen (eine Form interaktiver Elemente). Diesbezuglich besteht prinzipiell die Mdglichkeit,
Im Video entweder

— feste Pausen zu implementieren, die sich an der Strukturierung der Lerninhalte orientieren oder
— den Lernenden das Setzen von Pausen an beliebigen Stellen (Start, Stopp, Spulen) zu
ermaoglichen.

« Mehrere Studien (z.B. Hasler, Kersten und Sweller, 2007; Merkt und Schwan 2016) zeigen,
dass beide Methoden zu lernwirksamen Effekten fuhren.
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Lernvideos — l\”/‘ UNIVERSITAT
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Erklarende Person & Videoperspektive:

« empirische Studien kdnnen mehrheitlich keine signifikanten Effekte der Sichtbarkeit des/r
Erklarenden nachweisen. Signifikante Effekte fiir den Lernerfolg werden lediglich in einer von
sieben Studien identifiziert.

 Ouwehand, van Gog und Paas (2015) zeigen zwar, dass Blicke und Gesten der erklarenden
Person die Aufmerksamkeit gezielt auf relevante Aspekte des Erklargegenstandes lenken
konnen, allerdings keine Bedeutung fur den Lernerfolg. Im Vergleich zweier Formate eines
MOOCs (untersuchte Formate: konstante Sichtbarkeit der Lehrperson vs. strategisches
Einsetzen des Bildes der Lehrperson an inhaltlich passenden Stellen) konnten auch Kizilcec,
Bailenson und Gomez (2015) keine Effekte flr den Lernerfolg im Kurs feststellen.

 Hoogerheide, Loyens und van Gog (2014a) untersuchen drei unterschiedliche Lernsituationen:
(1) Video mit sichtbarem Gesicht des Modells, Aufgabe wird demonstriert; (2) Video ohne
sichtbares Gesicht, mundliche Erklarung, Aufgabe in Bildern; (3) Text und Bilder ohne Modell
(Losungsbeispiel). Es zeigen sich weder Unterschiede in Bezug auf den Lernerfolg noch in Bezug
auf Selbstwirksamkeit, Lernanstrengung, Lernfreude oder Selbstregulation. [...]
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Lernvideos — I\U/‘UNIVERSITAT
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Erklarende Person & Videoperspektive:

 Die Befunde von Fiorella et al. (2017) bestatigen, dass die Sicht des Erklarenden
lernforderlich sein kann. Zudem zeigt sich, dass mit steigender Komplexitat der erlernten
Aufgabe sich auch die Effekte steigern.

« Model-Observer-Similarity-Hypothese (Schunk 1987) - Ahnlichkeiten zwischen Lernenden
und Modell (z.B. Alter, Geschlecht) moderieren die Lernerfolge der Zuhdrenden.,
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Lernvideos — l\”/‘ UNIVERSITAT
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Erklarende Person & Geschlecht:

* In Bezug auf das Geschlecht der erklarenden Person sind die empirischen Befunde nicht
eindeutig.

 Hoogerheide et al. (2018) kbnnen weder fur kognitive Merkmale (Lernerfolg) noch flr nicht-
kognitive Merkmale (Selbstwirksamkeit, Lernanstrengung, Lernfreude, wahrgenommene
Erklarungsqualitat) signifikante Effekte des Geschlechts des Erklarenden nachweisen.

30



Lernvideos — l\”/‘ UNIVERSITAT
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Lange u.a.:

* In der Studie von Guo, Kim und Rubin, 2014 (6,9 Millionen Video-Sessions im Rahmen von
MOOCSs) wurden folgende Erkenntnisse gewonnen:

— keine Hinweise auf eine Uberlegenheit professioneller Studioproduktionen finden (Tendenz zu
informellen Settings)

— Eine hohe Sprechgeschwindigkeit — welche mit einer enthusiastischeren Darbietung einhergeht —
wirkt positiv auf das Engagement der Lernenden (in Verbindung mit LAnge des Videos).

— Langere Videos werden haufiger abgebrochen, sich anschlieRende Aufgaben seltener bearbeitet.

— Guo, Kim und Rubin (2014) und Alksne (2016); Kramer und Bohrs (2017) empfehlen eine
maximale Dauer von 6-10 Minuten fur einzelne Erklarvideos.

— Allerdings kann auch ein langeres Video durch eine gute Strukturierung in Form von Kapiteln
lernférderlich sein.
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Implikationen zur Erstellung flr Lernvideos H/‘UNIVERSITAT
~““&4( PASSAU

Das Videorezept nach Sailer

 Weniger ist mehr

« Screencasts and Podcasts sind die heimlichen Stars
 Naturlichkeit vor Perfektion
« Maglichkeiten der Interaktivitat (Vor, wahrend und Hinterher)

 In der Kurrze und Ubersichtlichkeit liegt die Wirze
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Flipped Teaching — Evidenz I\U/‘UNIVERSITAT
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Die Beweise sind heterogen!

« Metaanalyse zu Blended Learning bestatigt, dass die Kombination von Selbstlernhphasen
(online) und kooperativen Lernphasen (Prasenz) zu besseren Lernergebnissen fuhrt als
reines Online-Studium oder reiner Prasenzunterricht (Means et al., 2009)

« Systematic Review: Der Forschung fehlt weitgehend die Verankerung z.B. in der
Lerntheorie oder im Instruktionsdesign (Lundin et al., 2018)

« Metaanalyse der Ergebnisse: Es gibt keinen signifikanten Unterschied bei den Ergebnissen
der Abschlussprifung zwischen Flipped Teaching und Vorlesung (WMD=2,90, 95% CI. -
0,02, 5,81) (Gillette et al., 2018)

 Single Studies: Keine detalllierten Erklarungen zum Zusammenspiel von Online- und
Prasenzunterricht sowie keine Erklarung zur Effektivitat von verschiedenen Aktivitaten in
Prasenzveranstaltungen (Sailer & Figas, 2017, 2018)
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Flipped Teaching —

XS The flipped classroom: A meta-analysis of
effects on student performance across
diciplines and education levels (2020)

\ Peter Strelan, Amanda Osborn, Edward Palmer

University of Adelaide, Australien



Flipped Teaching — Evidenz l\qUNIVERSITAT
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Studienauswahl und Merkmale

« Erste umfassende Metaanalyse zu den Auswirkungen auf die
Lernendenleistungen im Vergleich zu traditionellen Lehrmodellen tber alle
Disziplinen und Bildungsstufen hinweg

e 198 Studien mit 33.678 Lernenden

e 174 Studien wurden im Hochschulbereich, 21 im Sekundarbereich und drei
Im Grundschulbereich durchgefthrt

» Die Prifung von Moderatoren zeigt, dass Flipped Classroom dann Effekte
zeigt, bei strukturierten Settings, die einen Fokus auf Problemldsen setzen




Flipped Teaching — Evidenz l\u/‘UNIVERSITAT
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Zentrale Ergebnisse
« |nsgesamt eine moderate positive Wirkung (g = .50) auf die
Lernendenleistung

« Unabhangig von der Disziplin, mit Effektstarken, die von schwach bis stark
reichen

weak effect

0,2 0,8

strong effect




Flipped Teaching — Evidenz UNIVERSITAT
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Effektgrof3e fur die Fachdisziplinen

i
[ Subject discipline , . P
| i I
1
' —— Nitsppea ! — Hedges' g Lower CI Upper CI jul Q F Np; —.—
1
library instruction 2 83 71 —0.48 —1.32 0.37 27 4.80* 79.17 7 i i
IT 14 549 647 0.30 0.07 0.52 01 52.58* 75.28 7 i —
mathematics 46 3478 4165 0.35 0.23 0.46 00 228.18* B0.28 35 :
health sciences 3 75 76 0.35 —0.15 0.84 A7 4.49 55.45 2 =
business 10 1456 1901 0.38 0.23 0.53 00 33.07* 7279 9 i
medical 50 4117 4686 0.42 0.26 0.57 00 583.52* 91.61 55 i e
physical sciences a3 3638 3897 0.42 0.28 0.56 00 240.14* B6.67 36 | [
equine science 1 130 173 0.58 0.35 0.81 00 - - 2 E
engineering 15 841 1244 0.72 0.29 1.15 00 261.23* 94.64 39 i -
teaching 7 299 205 0.75 0.29 1.20 L0 32.47* B81.52 1% 5
humanities 34 1020 1013 0.98 0.63 1.32 00 441.64* 92.53 133 i
]
1
| -]
i
20 A48 A0 D& 00 05 10 45 20

Flipped oiicomas worse Flippsd autscmes bafar




Flipped Teaching — Evidenz I\U/‘UNIVERSITAT
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Moderater Effekt von...
« ... derArt des Flipped-Designs

« Der Flipp-Effekt ist minima grof3er, wenn die Studie ein klassisches
Flipp-Design (g = 0.52) im Vergleich zu minimalem Flippen (g = 0.45)
verwendet

e ... der Lehrperson

« Schwachere Auswirkung auf die Leistung der Lernenden, wenn die
Lehrkraft in beiden Unterrichtsmodi dieselbe war (g = 0.42), im
Vergleich zu einer unterschiedlichen Lehrkraft (g = 0.59)

« ... der Art des Engagements vor der Lehreinheit

« Starkste Auswirkung, wenn die Lernenden vor der Lehreinheit eine
Diskussion gefuhrt haben (g = 0.78)

e ... der Aktivitat wahrend der Lerneinheit

« Lernendenzentrierter Ansatz (g = 0.52), Effekt des lehrerzentrierten
Ansatzes ist nicht signifikant (g = 0.06).




Flipped Teaching — Evidenz l\qUNIVERSITAT
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Moderater Effekt von...
* ... der Gruppengrole

« Minimaler Unterschied in den Effekten. Gruppgrof3e 2-5 weisen mittlere
Effektstarken auf, grol3ere Gruppen kleinere.

* ... der Prufungsart

« Starkster Effekt, wenn die Leistung der Lernenden mit einem
unmittelbaren Posttest gemessen wurde (g = 0.77) und schwachster
Effekt bei der abschlielienden Kursnote (g = 0.28) oder
Abschlussprifung (g = 0.37)

* ... dem Studiendesign

« Starkerer Effekt im Langsschnittdesign (g = 0.86) im Vergleich zu
Querschnittdesign (g = 0.49) & starker, wenn nur ein Teil eines Kurses
,2geflipped” wurde (g = 0.77) im Vergleich zum gesamten Kurs (g = 0.42)
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Zusammenfassung

“...we speculate that the flipped classroom is effective because it encourages
teachers to be more structured and better-organized; (...) and to therefore
construct exercises and tasks for students that better enable students to learn
by doing. Put another way, the opportunity for well-planned active learning is
probably the key ingredient in the flipped classroom formula.”

(Strelan et al. 2020)




Flipped Teaching —

On the use of flipped classroom across various
CX I disciplines: Insights from a second-order meta-
analysis (2021)

Khe Foon Hew, Shurui Bai, Weijiao Huang
University of Hong Kong

Philip Dawson
Deakin University, Australien

Jiajui Du, Guoyuhui Huang, Chengyuan Jia, Khongjan Thankrit
University of Hong Kong
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Studienauswahl und Merkmale

* Die Zusammenfuhrung mehrerer primarer Metaanalysen zweiter Ordnung
kann Publikationsbias genauer berucksichtigen und ein verlassliches
Ergebnis liefern

« Daten aus 15 primaren Metaanalysen
« 156.722 Teilnehmende unter normalen und flipped Bedingungen

« Die mittlere zufallige Effektgrof3e (nach Trim-and-Fill-Anpassung) betrug
0.37, p < 0.001 zugunsten von Flipped Classroom




Implikationen l\r‘UNIVERSITAT
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Flipped Teaching

4 ) ("« Studentische Vorbereitung (Lag & Szele 2019 Sailer & )
O Sailer, 2021)
1. Input Q *  Motivation von Studierenden
individuelle Lernphase «  Gamification kdnnte unterstitzen(see Huang, Hew, & Lo,
\_ ) \_ 2019) )
4 ) 4 _ . . . )
O OO « Aktive oder interactive Teilnahme
2. Aktivitat C L)) - Ubungen, die motivieren und machbar sind)
gruppenbasierte Lemphase « Gamifizierung gerade bei grof3en Gruppen (100+) D

\_ J \_
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» Digitale Lernspiele * Verwendung von
Spielmechanismen in nicht-
« Wissensvermittlung als primares spielerischen Kontexten
Ziel
« FOrderung der intrinsischen
« Spiele, die mit spezifischem Motivation des Nutzers und
Lernziel verknupft sind positive Beeinflussung des
Lernprozesses

« Transformationsprozess

« Unterscheidung in strukturelle

und inhaltliche Gamification
(Nach Schuldt, 2020)
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Game design elements Non-game context

Badges Points Avatar
<
Profile
Chance Feedback develop- L:::g_

ment

Perfor-

mance- Competition Quest: Levels

graph
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Gamification UNIVERSITAT
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Behavior/
Attitude (C)

Game
Characteristics (D)

Instructional
Content (A)

e e e L

Learning
_Outcomes (B)

The Theory of Gamified Learning (Landers, 2014)

Prof. Dr. Maximilian Sailer | Lehrstuhl fiir Erziehungswissenschatft 47
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Application-oriented
Knowledge

Flipped Teaching

The Theory of Gamified Learning (Landers, 2014); (Sailer & Sailer, 2021)
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Does gamification improve student learning outcome? Evidence from a meta-analysis and
synthesis of qualitative data in educational contexts
Bai, S., Hew, K. F. & Huang, B. (2020)

Meta-Analyse 24 quantitativer Studien zum Synthese 32 qualitativer Studien zur Einstellung von
Einfluss von Gamifizierung auf Lernenden zu Gamifizierung im Unterricht:
Studienleistungen: * Lernende mogen Gamifizierung, da sie...
— Signifikanter, mittelstarker positiver  ...Enthusiasmus fordern konne
(Eﬁfkg \é(())r;)gamlfmertem Unterricht - ...Feedback auf Leistung ermdglichen
g" ' _ _ * ...Wunsch nach Anerkennung erftllen kbnnen
— Kiurzere Interventionen zeigen _ - )
héhere Durchschnittseffekte > » ...das Setzen von Zielen begunstigen kbnnen
Hinweis auf Neuigkeitseffekt? « Lernende mogen Gamifizierung nicht, da sie...

+ ...keinen zusatzlichen Nutzen aufweisen
 ...Beunruhigung oder Neid hervorrufen konnen
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The impact of gamification in educational settings on student learning

outcomes: a meta-analysis
Huang et al. (2020)

Signifikanter, schwacher bis mittelstarker positiver Effekt von Gamifizierung auf Leistung in Bildungssettings

In einem Grof3teil der Studien wurden Punkte, Badges
und Leaderboards eingesetzt. Deren Prasenz oder
Absenz fuhrte allerdings nicht zu statistisch signifikanten
Unterschieden. ,Pointification® scheint demnach eher
eine Notwendigkeit darzustellen (z.B.: zur Anzeige von
Fortschritt).

g =.464

Als  besonders vielversprechend  stellten  sich
Kollaboration (g = .609) und Quests/Missionen heraus
(o] .649). Missionen konnen die Explikation von
Lehrzielen erleichtern sowie das Lernmaterial sinnvoll
und ansprechend in Lernabschnitte teilen. Kollaboration
wird ,trotzdem® seltener eingesetzt als Wettbewerb.
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The impact of gamification in educational settings on student learning
outcomes: a meta-analysis
Huang et al. (2020)

,consistent with the observation of Seaborn and Fels (2015), it would appear that most
studies of gamification are equivalent to that of “pointification” in that most solutions
involve leaderboards, points, and badges. [...] We would like to propose researchers
and practitioners to move past this current era of ,pointification’ (points, badges, and
leaderboards) and evolve into something with more potential in facilitating learning.
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A meta-analysis on the influence of gamification in formal educational settings on affective and
behavioral outcomes Ritzhaupt et al. (2021)

Signifikante, mittelstarke positive Effekte von Gamifizierung in formaler Bildung

In den Sozialwissenschaften wurde Gamification am Haufigsten eingesetzt mit einem Gesamteffekt von g = 0,767

Motivation (affective outcomes): g =.574

Motivation

« Wahrend die Anwendung von badges/awards und
points/experience keine erkennbaren Unterschiede in
Effekten zeigten, scheinen Leaderboards einen
bemerkenswerten Effekt auf affektive Merkmale zu haben
(.643 mit versus, .397 ohne)

+ Wettbewerb wies zwischen Prasenz (g = .675) und
Absenz (g = .245) signifikante Unterschiede auf
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» Beispiel

Table 2 Gamification design elements effect size data on affective oute
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Gamification element

Effect size and 95% confidence int

N k g

Leaderboards 1560 13 0.643
No leaderboards 414 6 0.397
Total between

Badges/awards 1556 13 0.576
No badges/awards 418 ] 0.569
Total between

Pointsfexperience 1620 14 0.587
No pointsfexperience 354 5 0.523
Total between

Advancement/levels 1016 6 0.523
No advancement/levels 958 13 0.603
Total between

Responsive feedback 894 11 0.653
No responsive feedback 1080 a 0.474
Total between

Narrative/storytelling 355 3

No narrative/storytelling 1619 16

Total between

Avatars'customization 826 4 0446
Mo avatars/customization 1148 15 0597
Total between

Timed activity T46 §] 0420
No timed activity 1228 13 0.636
Total between

Collaboration 719 3 0.646

UNIVERSITAT
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A meta-analysis on the influence of gamification in formal educational settings on affective and
behavioral outcomes Ritzhaupt et al. (2021)

Signifikante, mittelstarke positive Effekte von Gamifizierung in formaler Bildung

In den Sozialwissenschaften wurde Gamification am Haufigsten eingesetzt mit einem Gesamteffekt von g = 0,767

Lernverhalten: g =.740

Lernverhalten

« Présenz nicht-linearer Navigation, Kein Storytelling
und keine Personalisierung wiesen statistisch
signifikante Unterschiede auf.

 Leaderboards mit starkerem Effekt auf Motivation
und Lernverhalten, aber nicht auf Leistung
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» Beispiel

Das grof3e ABER

Table 4 Gamification design elements effect size data on behavioral outc

Gamification element

Effect size and 95% confidence inter

N k g

Leaderboards 987 9 0.887
No leaderboards 09 4 0.472
Total between

Badges/awards 1417 11 0.739
No badges/awards 179 2 0.790
Total between

Points/experience 1454 10

No points/experience 142 3

Total between

Advancement/levels 769 7 0.962
No advancementlevels 827 4] 0.525
Total between

Responsive feedback 1254 B 0719
No responsive feedback 342 5 0.783
Total between

Marrative/storytelling 199 |

No narrative/storytelling 1397 12

Total between

Avatars/customization 537 5 07537
Mo avatars/customization 1059 8 0.743
Total between

Timed activity 245 3 0.459
Mo timed activity 1351 10 0.843

Total between
Collaboration

//f’i((

UNIVERSITAT
PASSAU
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[-..] [G]amification has potential in enhancing all three domains: cognitive, affective
and behavioral outcomes.“— Ritzhaupt et al. (2021)

,Gamification cannot replace poor instructional designs and inadequate learning
materials.“— Huang et al. (2020)
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Gamification of in-class activities in flipped classroom lectures
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Abstract

For higher education, the question of how in-class activities can be supported in large
lectures is of great relevance, This paper suggests a gamified flipped classroom approach
Lo address this challenge. In an experimental study, N = 205 educational science students
performed either gamified in-class activities using a gamified quiz with points and a team
leaderboard, or non-gamifled In-class activitles using exercise sheets. In line with the
theory of gamified learning, the results show a positive indirect effect of gamification
on application-oriented knowledge that is mediated by learning process performance.
Furthermore, based on a sell-determination theory [ramework, the results show positive
effects of gamified in-class activities on Intrinsic motivation and social relatedness, but
no significant effect on competence need satisfaction. The study provides insights into
a particular casual construct of game design elements (points and team leaderboards)
triggering specific mechanisms (Immediate task-level feedback and team competition)
allecling a mediator (learning process performance) thal in (urn allects a learning
outcome (application-oriented knowledge).

https://doi.org/10.1111/bjet.12948
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