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Warum sind Medienvergleiche problematisch?

• technologieorientiert

• Vergleichbarkeit der Bedingungen hinsichtlich Inhalt, didaktischer Methode usw. nicht gesichert 

(Mayer, 2019) 

• Klassifikationen vs. technische Weiterentwicklungen

• Kritik an Medienvergleichsstudien (Clark, 1983; Hodges et al., 2020; Mayer, 2020; Makransky & 

Petersen, 2021; Reeves & Reeves, 2015)
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basierend auf Makransky & Petersen (2021), Dengel & Mägdefrau 
(2020) und Mulders, Buchner & Kerres (2020)
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Technologische Merkmale
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Desktop VR
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Lernen

Erinnerung

Transfer

keine generative 

Lernstrategie

Selbstwirksamkeit

Teaching

für alle Indikatoren nicht signifikant (z.B. pTransfer = .24)

Befundlage für Indikatoren uneindeutig

für alle Indikatoren signifikant (z.B. pTransfer = .01)

Klingenberg et al. (2020)
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Desktop-VR

HMD-VR

Lernen

Zufriedenheit mit 

der VR-Anwendung

Mulders (2022)

a = -1.06*** 

Lernprozess

physikalische Präsenz

c = -.58**
c‘ = -.24 

b = .32** 

indirect effect:

abPräsenz_phys = .34

95% KI [-.559, -.117]
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Zurück zu Medienvergleichen …

• forschungsmethodischer Vorschlag zur Integration lernrelevanter 

Variablen und statistischen Auswertungsmethoden

•Design anwendbar für andere XR-Bildungstechnologien und 

qualitative Forschungsansätze
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Überleitung zur Diskussion
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•Wie komplex können bzw. sollten Forschungsdesigns angelegt sein? 

• praktische Umsetzbarkeit (z.B. Länge der Fragebögen, Auswertungsaufwand)?

• Nützlichkeit bzw. Varianzaufklärung einzelner Variablen?



Vielen Dank für eure Aufmerksamkeit!
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