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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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Technologische Merkmale far alle Indikatoren nicht signifikant (z.B. prransfer = .24)
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indirect effect:

GbPrésenz_phys =.34
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Zuruck zu Medienvergleichen ...

* forschungsmethodischer Vorschlag zur Integration lernrelevanter

Variablen und statistischen Auswertungsmethoden

* Design anwendbar fur andere XR-Bildungstechnologien und

gualitative Forschungsansatze
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Vielen Dank fur eure Aufmerksamkeit!
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