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Zusammenfassung

Im Rahmen dieses Beitrags wird ein Fragebogeninstrument entwickelt, das zur Erfas-
sung des subjektiven Lernempfindens im Kontext des Lernens mit natlirlichsprachlichen
Kl-basierten Conversational Agents dient. Zu diesem Zweck wurde ein Fragebogen zum
subjektiven Lernempfinden unter Zusammenfiihrung bestehender Skalen entwickelt und
exemplarisch in zwei Lernszenarien erprobt. In diesen Szenarien, die die Durchfiihrung
zweier 0konomischer Serious Games zum Gegenstand haben, wurde jeweils ein auf die
Veranstaltungsinhalte abgestimmter Ki-basierter Conversational Agent eingesetzt, um
Studierende in ihrem Lernprozess individuell zu unterstiitzen. Wir berichten eine erste ex-
plorative Faktorenanalyse, die fiinf fiir das Lernen mit Conversational Agents relevante
Faktoren mit 17 Items identifiziert. Der Beitrag erweitert auf diese Weise das diagnos-
tische Instrumentarium rund um die individuelle Wahrnehmung Kl-gestiitzter pddago-
gischer Unterstiitzungswerkzeuge aus Lernendenperspektive. Wdhrend hierdurch aus
wissenschaftlicher Sicht insbesondere das methodische Spektrum vergréssert wird, wer-
den auf lehrpraktischer Ebene Impulse fiir neue Mdglichkeiten zur Lernbegleitung und
Evaluation angeboten.

Learning with Al-Based Conversational Agents. Developing an Instrument to
Measure Learning Experience in Game-Based Economic Learning

Abstract

Within the scope of this study, a questionnaire instrument is developed to assess
subjective learning experiences in the context of learning with natural language Al-
based conversational agents. To this end, a questionnaire on subjective learning was
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constructed by synthesizing existing scales and subsequently validated in two learning
scenarios. These scenarios involved the implementation of two economic serious games,
during which an Al-based conversational agent, specifically tailored to the content of
the sessions, was utilized to provide individualized support to students throughout their
learning process. An initial exploratory factor analysis revealed five factors relevant to
learning with conversational agents, represented by 17 items. This study contributes to the
diagnostic repertoire for examining learners’ perceptions of Al-supported pedagogical
tools. From a scientific perspective, it enhances methodological approaches, while on a
practical pedagogical level, it offers novel insights for advancing learning support and
evaluation strategies.

1. Einfiihrung

Seit generative Kinstliche Intelligenz (KI) weit verbreitet und allgemein zuganglich
ist, erfahren Kl-basierte Conversational Agents (CA) zunehmend Einzug in schuli-
sche und akademische Lehr-Lernkontexte (Gimpel et al. 2023). Kl-basierte CA er-
offnen auch die Moglichkeit, bestehende Korpora wie Literatur, Studienbriefe oder
Skripte einzubinden und zum inhaltlichen Gegenstand von Mensch-zu-Maschinen
Interaktion mittels natirlichsprachlicher Fahigkeiten zu machen. In derartigen Sze-
narien ibernehmen CA eine fundamentale Rolle der Stoffvermittlung und verspre-
chen, lehrbezogene Zielsetzungen wie individuelle Férderung zu unterstiitzen und
Lehrkrafte zu entlasten. Inwieweit diesen Bedarfen tatsachlich durch die Einbin-
dung Kl-basierter CA begegnet werden kann, ist aus didaktischer Perspektive bis-
lang jedoch kaum untersucht.

So bestehen zentrale Erwartungen dahingehend, dass CA als Werkzeug fungie-
ren konnen und eine Orientierung an individuellen Lernvoraussetzungen und da-
mit verbundenen Bedarfen erlauben. Derartige Systeme sollen selbstreguliertes
Lernen fordern und heterogene Lernbedingungen beriicksichtigen, etwa indem sie
sich in ihrem Interaktionsverhalten an sprachliche Fahigkeiten oder individuelle
Kenntnisstande Lernender anpassen (Hobert und Meyer von Wolff 2019; Weber et al.
2021). Befiirchtungen bestehen jedoch dahingehend, dass durch eine Verlagerung
der Lehrendenrolle auf CA eine Verscharfung der Distanz zwischen Lehrenden und
Lernenden provoziert wird und gerade diejenigen Lernenden benachteiligt werden,
die einer kontinuierlicheren und intensiveren Betreuung bediirfen.

Wenngleich die Debatte liber lehrbezogene Anwendungsszenarien generativer
Kl im Allgemeinen sowie hinsichtlich CAim Besonderen innerhalb des wissenschaft-
lichen wie auch des bildungspraktischen Diskurses noch gefiihrt wird, werden ent-
sprechende Werkzeuge in der Praxis langst durch Lehrende und Lernende genutzt
(Weber et al. 2021). Aus didaktischer Perspektive besteht daher ein dringendes De-
siderat darin, konzeptionelle wie empirische Ansatze zur Einbettung und Evaluation
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entsprechender Systeme zu entwickeln. Auf diese Weise soll nicht nur die padago-
gische Qualitat von CA in der Lehre gewahrleistet werden; vielmehr muss auch die
Uberpriifbarkeit der Wirkung entsprechender Kurse und Programme sichergestellt
sein.

Vor diesem Hintergrund gilt unser Augenmerk dem Lernen mit CA verbunden
mit der Frage, welche Lernmechanismen durch diese Technologie tangiert werden.
Die wenigen bislang bestehenden Untersuchungen, die sich auf Bildungskontexte
beziehen, deuten an, dass die mit CA verbundene Lernqualitat auf selbstregulati-
ve Aspekte des Lernens, die wahrgenommene Handhabbarkeit solcher Werkzeuge
oder die Interaktionsauthentizitat abstellen kann (Han et al. 2023). Gleichwohl fehlt
es nach unserem Kenntnisstand noch an Ansatzen, die weitere fiir die Lernqualitat
ebenfalls bedeutende Aspekte wie die individuelle Bedeutsamkeit des Lerngegen-
stands selbst oder die Sicht der Lernenden auf konkrete erzielte Lernfortschritte
einbeziehen.

Es ist daher das Ziel dieses Beitrags, einen diagnostischen Ansatz fir die Er-
fassung der Wirkung von CA auf das subjektive Lernempfinden zu entwickeln und
darauf basierend ein Fragebogeninstrument fiir Forschungs- und Lehrzwecke zu er-
proben. Wir entwickeln hierzu einen CA zur Unterstiitzung von spielbasiertem Ler-
nen im Studienfach Wirtschaft, mit dem Studierende durch Abfrage interagieren,
um bspw. Fachwissen zu erfragen oder Handlungsalternativen zu eruieren. Dabei
handelt es sich um ein Borsenplanspiel, in dem Lernende Entscheidungen am Fi-
nanzmarkt treffen, sowie ein Unternehmensplanspiel, in dessen Rahmen Studieren-
de liber Investitionen oder die Preisgestaltung entscheiden.

Wahrend aus forschungsmethodischer Perspektive auf diese Weise ein Instru-
ment entspringt, das kilinftige Wirkungsstudien hinsichtlich Kl-basierter CA unter-
stlitzen kann, eroffnet der Beitrag aus lehrpraktischer Sicht Impulse, subjektive
Lernprozesse auch bei Verlagerung in digitale Szenarien hinein und damit potenziell
Uber raumliche Distanzen hinweg oder in grossen Gruppen zu evaluieren. Letztlich
sollen hierdurch auch Moglichkeiten aufgezeigt werden, die bildungsstufeniber-
greifend immer prominenter werdenden KI-Systeme in Veranstaltungsevaluationen
zielgerichteter einzubinden und auf diese Weise die Sicherung von Qualitat im Bil-
dungswesen zu unterstiitzen.

2. Conversational Agentsin der Lehre: ein Kurziiberblick

Digitale Gesprachsagenten (engl. Conversational Agents, CA), verstanden als Com-
putersysteme, die menschliche Kommunikation in natiirlicher Sprache nachahmen
sollen (Miner et al. 2016), finden bereits in vielen alltaglichen Bereichen Anwendung
und lUbernehmen beratende Aufgaben, etwa im Kundenservice (Bavaresco et al.
2020), im Gesundheitswesen (Montenegro, da Costa, und da Rosa Righi 2019) oder
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im Finanzsektor (Quah und Chua 2019). Die Auslagerung von beratenden Aufgaben
in diese Systeme erfreut sich nicht nur aufgrund erwarteter Kosteneinsparungen
grosser Beliebtheit, sondern auch wegen ihrer permanenten Verfligbarkeit und der
damit verbundenen Orientierung an den Lebensumstanden von Nutzenden.

Auchin Lehrkontexte werden nach dhnlichen Logiken operierende CA, die daher
als padagogische (Gesprachs-)Agenten (engl. Pedagogical Conversational Agents,
PCA) bezeichnet werden (Weber et al. 2021), vermehrt implementiert. Entsprechen-
de Prototypen finden insbesondere in schulischen (z.B. Wiegand 2024) oder aka-
demischen (z.B. Ait Baha et al. 2024) Kontexten Erprobung und verdeutlichen die
Durchdringungskraft dieser spezifischen Technologie auch im Bildungsbereich. In
ihrer Rolle als Experten, Mentoren, Motivatoren oder Peers (Baylor und Kim 2005)
erfiillen sie verschiedene padagogische Funktionen: Sie demonstrieren Handlungs-
oder Losungsablaufe, fungieren durch die Abfrage von Wissensstanden als Priifende
oder dienen den Lernenden als Informationsquelle, Coach (Clarebout et al. 2002)
oder auch als Lernbegleiter, indem sie zum Lernen motivieren oder beim individu-
ellen Zeitmanagement unterstiitzen (Schlimbach et al. 2024). Um Lernende bei der
Uberwindung von Barrieren oder Defiziten im Lernprozess zu unterstiitzen, greifen
PCA auf vielfdltige Kommunikationsformen wie Text, Sprache, Grafiken, Gesten
oder kombinierte Ansatze zuriick (Miner et al. 2016).

Seit Weizenbaums Pionierarbeit mit ELIZAim Jahr 1966, die oftmals als Geburts-
stunde von CA bezeichnet wird, haben technologische Fortschritte in der KI und
hierbei insbesondere im Bereich des «Natural Language Processing» und maschi-
nellen Lernens zahlreiche Innovationen im Zusammenhang mit CA hervorgebracht
und neue Wege filir die Mensch-Computer-Interaktion eroffnet. Wahrend in den
2000er-Jahren der Fokus der Entwicklung von CA auf der Verarbeitung sprachlicher
Strukturen und der grammatikalisch korrekten Ausgabe lag (Reiter und Dale 1997),
hat sich der Schwerpunkt in jlingster Zeit auf die Art und Weise verlagert, wie eine
natlirlichsprachliche und inhaltlich tiefgriindige Interaktion gestaltet werden kann.
Basierend auf den Absichten, den Entitaten und der kognitiven Information der Be-
nutzereingaben konnen Kl-gestlitzte CA semantische Reprasentationen erzeugen,
diese Daten fiir zukiinftige Referenzen speichern und passende Antworten generie-
ren (Kulkarni et al. 2019). Die neueste Generation von CA imitiert damit realitats-
nahe menschliche Interaktionen. Beschrieben wird die Bedeutung dieses Authen-
tizitatsfaktors bspw. durch die CASA-Theorie (Computers as Social Actors, Reeves
und Nass 1996), derzufolge Menschen auf digitale Agenten dhnlich reagieren wie auf
reale Menschen. Das verwendete Sprachregister beeinflusst dabei Glaubwiirdigkeit,
Vertrauen und Uberzeugungskraft und spielt somit eine vertrauensbildende Rolle
in padagogischen Kontexten, in denen die Forderung selbstregulierten Lernens so-
wie die Adaptionsfahigkeit von KI-Anwendungen als zentrale Einsatzfaktoren gelten
(Schobel et al. 2023).
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Das fiir Lehrkontexte innovative Potenzial schopfen neueste PCA aus der Ver-
bindung eben jenes natirlichsprachlichen KI-Modells mit einer konkreten Wissens-
basis, bestehend z.B. aus Skripten, Lehrblichern oder Tabellen, die durch Lehrende
implementiert werden kénnen und die den inhaltlichen Gegenstand der Konversa-
tion rahmen (Gimpel et al. 2023; Konig 2024; Wiegand 2024). Einerseits wird Lernen-
den so eine natirlichsprachlich wirkende Interaktion mit durch Lehrende ausge-
wahlten Inhalten ermdglicht, die eine Verengung auf einen bestimmten Lernstoff
vornimmt und damit eine hohere fachliche Prazision erwarten lasst als KI-Systeme
ohne individualisierte Wissensgrundlage. Andererseits senken neueste PCA die Ein-
satzbarrieren fiir Lehrkrafte erheblich, da diese kaum oder fast keine Programmier-
kenntnisse voraussetzen und vergleichsweise einfach in Webseiten und bestehende
Lernplattformen integriert werden konnen. Gerade in Anbetracht dieser immer wei-
ter sinkenden Einsatzbarrieren bedarf es umso mehr vor allem forschungsbasierter
medienpadagogischer sowie (fach-)didaktischer Zugénge, die die Voraussetzungen
und Wirkungen fiir eine lehrpraktische Einbindung solcher PCA in den Blick nehmen.

3. Bedarfdiagnostischer Zugange im Hinblick auf das subjektive Lernempfinden
mit Conversational Agents

Hinsichtlich der Wirkung von PCA besteht eine vergleichsweise breite Studienlage
insbesondere mit Blick auf Lernfortschritte, aktuelle Analysen deuten - auch un-
ter Einbezug experimenteller Forschungsdesigns - eine positive Wirkung entspre-
chender Werkzeuge auf Kompetenzzuwachse oder eine gesteigerte Lernmotiva-
tion an (Ait Baha et al. 2024; Schroeder et al. 2025). In diesem Kontext weist die
Meta-Analyse von Castro-Alonso, Wong, Adesope und Paas (2021) darauf hin, dass
PCA-unterstiitztes Lernen in multimedialen Umgebungen effektiver ist als Lernen
ohne diese Unterstiitzung, allerdings wird eine vergleichsweise geringe Effektstarke
beobachtet. Darliber hinaus scheinen PCA das Lernen durch intrapersonale Kom-
munikation auf individueller Ebene zu beriihren, insbesondere in Bezug auf Moti-
vation, Selbstregulation, Selbstwirksamkeit und Metakognition (S. Han et al. 2023).
Auf zwischenmenschlicher Ebene scheinen PCA lernforderlich zu wirken, indem sie
Feedback, Hinweise sowie Anregungen zum Lernprozess und zu den Lernergebnis-
sen geben. Zudem kénnen PCA Diskussionen erleichtern und die Zusammenarbeit
unter Studierenden moderieren (Sikstrom et al. 2022).

Trotz der scheinbar vielfaltigen Potenziale von PCA zur Unterstiitzung des Ler-
nens bestehen nach wie vor blinde Flecken hinsichtlich der Bedingungen, unter
denen diese Werkzeuge ihre intendierte Wirkung entfalten. Unklar ist, inwieweit
Lernende durch solche Werkzeuge tatsachlich ihr eigenes Lerngeschehen auto-
nomer gestalten konnen und inwieweit dies wiederum individuelle Lernprozes-
se unterstiitzt. Auch ist denkbar, dass Lernende unterschiedliche Affinitaten und
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Uberzeugungen hinsichtlich PCA haben, die wiederum die tatsdchliche und aktive
Nutzung fiir Lernzwecke beeinflussen. Wir fokussieren daher das subjektive Lern-
empfinden, das in Anlehnung an Chavez Rojas, Faure Ninoles und Barril Madrid
(2023, 259) die diskursive Rekonstruktion von Lernsituationen durch Lernende und
die damit verbundene Zuschreibung von Bedeutung umfasst. Ublicherweise findet
das subjektive Lernempfinden Eingangin unterschiedliche Konzeptionen von Lehre-
valuationen (z.B. Landes und Ziegler 2015) und liefert Informationen dahingehend,
wie ein Lernarrangement auf Teilnehmende wirkt. Anerkennung findet hierdurch
insbesondere die Individualitat von Lernprozessen, in denen es Lernenden unter-
schiedlich leicht oder schwer fallt, sich auf Problemlagen einzulassen oder neues
Wissen zu erarbeiten.

Mit den Studien von Hew et al. (2021) und Han et al. (2023) liegen bereits ers-
te empirische Ansatze zur Erfassung des subjektiven Lernempfindens mit PCA vor.
Diese Ansatze greifen insbesondere auf das Technologie-Akzeptanz-Modell zuriick
(TAM, Davis et al. 1989), welches subjektive Uberzeugungen von Lehrenden sowie
Lernenden im Hinblick auf die Wirkung von Technologien in padagogischen Kontex-
ten betrachtet. Zentrale Elemente in diesen Studien sind einerseits die wahrgenom-
mene Benutzerfreundlichkeit (Perceived Ease of Use, PEU) und der wahrgenommene
Nutzen (Perceived Usefulness, PU) andererseits. Demzufolge umfasst die PEU die
Uberzeugung, dass ein Werkzeug einfach und miihelos zu bedienen ist, wahrend die
PU dasjenige Ausmass anzeigt, in dem das Werkzeug die Leistung oder Produktivitat
verbessert (Davis et al. 1989). Tatsadchlich beziehen sich die bestehenden Studien
mit «massive open online courses» (MOOCs, J. Han et al. 2023) und «flipped class-
rooms» (Hew et al. 2021) auf Lehrformate, in denen insbesondere die Uberbriickung
physischer Distanz adressiert wird und fiir Lernende entsprechend soziale Lernas-
pekte bei der Nutzung von PCA relevant scheinen. Es ist daher zu vermuten, dass
je nach Lernszenario und damit verbundenen Bediirfnissen Lernender womaéglich
auch weitere, bisher noch nicht betrachtete subjektive Lernaspekte wichtig sein
konnen. So werden weitere kognitive (z.B. subjektiv wahrgenommene Lernfort-
schritte) und emotionale Aspekte des Lernempfindens als bedeutend angesehen,
etwa wenn Lernende sich konzeptionell vielschichtigem und fiir sie zugleich bedeu-
tendem Lernstoff zuwenden (Pekrun et al. 2017; Vogl et al. 2019). Es bedarf daher ei-
ner Erweiterung diagnostischer Zugange, die den Einfluss von PCA auf die Lernqua-
litat betrachten und Rickschlisse dahingehend zulassen, wie Lernende sich auch
tatsachlich durch die Nutzung entsprechender Werkzeuge unterstiitzt sehen.

Das mit einer solchen diagnostischen Moglichkeit einhergehende Einsatzspek-
trum fiir die Lehre kann ganz unterschiedliche Schwerpunkte einnehmen, wobei
die nachfolgende Aufzdhlung sicherlich weder abschliessend noch lberschnei-
dungsfrei ist: Aus didaktischer Sicht eréffnet sich die Moglichkeit zur Gewinnung
diagnostischer Informationen (iber die Auseinandersetzung Lernender mit dem
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Lerngegenstand und potenziell auftretenden Beschwerlichkeiten, etwa im Hinblick
auf die Nutzlichkeit eines PCA zur Ermittlung eines konkreten fachlichen Phano-
mens. Lehrende kdnnten auf diese Weise Schliisse dahingehend ziehen, wie hem-
mend oder forderlich sich PCA in bestimmten Lernabschnitten erweisen, und be-
darfsorientiert intervenieren. Aus evidenzorientierter Perspektive bieten auf das
Lerngeschehen abstellende diagnostische Zugédnge eine Option, die Effektivitat von
PCA zu betrachten. Denkbar ist dies sowohl formativ, also den Lernverlauf iiber eine
langere Unterrichts- oder Veranstaltungsreihe betreffend, als auch summativ, also
im Nachgang an ein bestimmtes Lernarrangement oder eine bestimmte Veranstal-
tungsreihe (Maier 2010). Auch bestiinde so eine Moglichkeit flir eine integrative Be-
trachtung von formativer und summativer Lernbeobachtung, die ein besseres Ver-
standnis dahingehend erlaubt, warum es zu potenziellen Abweichungen zwischen
erwarteten und beobachteten Lernfortschritten kommen kann. Eine Begleitung
des subjektiven Lernempfindens mit Blick auf CA kann ferner einen evaluatorischen
Zweck verfolgen, der insbesondere auf die Sicherstellung der Qualitdt des mit ei-
nem Lernarrangement jeweils verfolgten padagogischen Anspruchs zielt. Auf diese
Weise werden wichtige Erkenntnisse hinsichtlich der didaktischen Konfiguration
von Lernarrangements generiert, die eine wichtige Feedbackfunktion fiir Lehrende,
Lernende sowie Programmverantwortliche erfiillen kann.

Es ist daher das Ziel der vorliegenden Studie, die bestehenden Instrumente zur
Erfassung des subjektiven Lernempfindens mit PCA vor dem Hintergrund weiterer
Lernszenarien zu erweitern, was nachfolgend am Beispiel spielbasierten Lernens im
Studienfach Wirtschaft erfolgt.

4. Spielbasiertes Lernszenario und Fragebogenkonstruktion

Spielbasiertes Lernen erfreut sich innerhalb des Bildungsbereichs grosser Beliebt-
heit und wird u.a. in solchen Lernszenarien als vielversprechend gesehen, die eine
Personalisierung des Lerngeschehens fokussieren, Feedback fiir Lernende gene-
rieren und komplexe fachliche Phanomene veranschaulichen (Plass et al. 2020).
Speziell in der 6konomischen Hochschullehre hat sich das spielbasierte Lernen als
ein zentrales Lehrformat etabliert (Arndt 2020; Liening 2019; Weyland 2016), das
maflgeblich durch das Zusammenwirken von digitalen Plattformen, Social-Media-
Apps und digitalen Serious Games gestaltet wird (Chen et al. 2021; Hochmuth und
Kirchner 2019/20). Im Einklang mit dem «Integrated Design Framework of Game-
based and Playful Learning» (Plass et al. 2015) wird der individuelle Lernprozess im
(digitalen) spielbasierten Lernen durch kognitive, affektive, motivationale sowie so-
ziokulturelle Aspekte und deren Beziehungen beeinflusst. Das Potenzial (digitalen)
spielbasierten Lernens wird durch mehrere interdisziplindare Metaanalysen gestiitzt,
die dessen positive Wirkung auf kognitive und affektive Lernziele hervorheben (Barz
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et al. 2024; Clark et al. 2016; Wouters et al. 2013). Speziell in der Okonomischen Bil-
dung belegen Studien positive Effekte auf den Erwerb 6konomischen Wissens, die
Forderung kognitiver und sozialer Kompetenzen sowie eine gesteigerte unterneh-
merische Handlungsintention (Faisal et al. 2022; Platz 2022), wenngleich Studien
Verbesserungspotenziale etablierter Serious Games hinsichtlich der Gestaltung
ansprechenderer Spielelemente, der Bereitstellung von formativem Feedback und
der Férderung von Reflexionsmoglichkeiten aufzeigen (Bellotti et al. 2014; Fox et
al. 2018). Entsprechend anschlussfahig scheinen spielbasierte Lernumgebungen fiir
PCA und damit erwarteten padagogischen Mehrwerten.

Fir die Herleitung eines Instruments zur Erfassung des subjektiven Lernempfin-
dens wurden daher zwei auf textgenerativer KI (dem GPT-Modell von OpenAl, vgl.
Tabelle 1) basierende PCA zur individuellen Unterstiitzung im spielbasierten Lernen
im Rahmen von zwei rundenbasierten Serious Games zur finanziellen Bildung sowie
zur Unternehmensfiihrung in einem wirtschaftswissenschaftlichen Studiengang
eingesetzt.

Wahrend Studierende im Serious Game zur Finanzbildung («CCC Shareholder»,
Liening und Mittelstadt 2011; Sender 2017) in der Rolle als Investmentmanager die
Aufgabe haben, in einem ganztagigen Seminar das Startkapital von 200.000 Euro
durch Aktienhandel zu erhéhen und die Erwartungen der Investmentgesellschaft
zu erfiillen, gilt es im Serious Game zur Unternehmensfihrung («Start-Up Compe-
tition», Liening et al. 2013), in Kleingruppen von vier bis fiinf Studierenden ein sich
im Wachstum befindendes Unternehmen durch eine Reihe wochentlicher Entschei-
dungen in einem Zeitraum von fiinf Wochen erfolgreich am Markt zu etablieren und
sich gegen konkurrierende Gruppen zu behaupten. Die wichtigsten Design-Charak-
teristika der PCA, basierend auf der Taxonomie nach Weber et al. (2021), kbnnen
Tabelle 1 entnommen werden.
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Dimension Umsetzung des PCA im Kontext | Umsetzung des PCA im Kontext
des Serious Game zur finanziel- | des Serious Game zur Unterneh-
len Bildung mensfiihrung

TE1: PCA Design Lernende chatten mit einem freundlichen Planspiel-Bot in Messenger-
Form

TE2: Programmie- Nutzung des LLM GPT 3.5 zum Zeit- | Nutzung des LLM GPT 4.0/4.0 mini

rung punkt der Datenerhebung (Januar | (hybrid) zum Zeitpunkt der Daten-
bis Mdrz 2024) erhebung (Oktober bis November

" 2024)

\8’ TE3: Interaktions- Ermoglicht individuelle Dialoge zwischen Lernenden und dem PCA in

g design (Input) Messenger-Form

é TE4: Interaktionsde- | Antworten in kurzen, pragnanten Wochentliches elaboriertes Feed-

sign (Output) Satzen unter Nutzung passender back zum Spielerfolg, offener Dia-
Emojis log in kurzen, pragnanten Satzen
unter Nutzung passender Emojis
TE5: PCA Embedding | Zuganglich liber einen zur Verfii- Einbettung in die Planspielumge-
gung gestellten Link/QR-Code bung auf der Lernplattform Moodle
sowie webbasiert liber einen Link
TAI: Rolle des PCA Bietet Hilfestellung bei der Orien- Bietet Feedback zum Spielerfolg,
tierung auf der Benutzeroberflache, | indem produktions- und absatz-
unterstutzt die Lernenden bei der relevante Kennzahlen und deren
Auswahl passender Order-Typen Zusammenhang der Unternehmen
und gibt ihnen Anreize zur Reflexion | analysiert werden (z. B. Rentabilitét,
Produktionsmenge, Absatz) und
Hilfestellung zu inhaltlichen und or-
% ganisatorischen Fragen im Planspiel
% TA2: Erwarteter Konzeptuelles Wissen lber die Konzeptuelles Wissen liber be-
% Nutzen verschiedenen Ordertypen, proze- | triebswirtschaftlich relevante
N durales Wissen liber den Kauf und | Kennzahlen, prozedurales Wissen
S Verkauf von Aktien, metakognitives | liber das Durchfiihren von Wirt-
3 Wissen Uber das eigene Anlagever- | schaftlichkeitsrechnungen sowie
~§’ halten und Verhaltensanomalien Strategieanpassung auf Grundlage
< von Unternehmenserfolg/ gesamt-
wirtschaftlichen Verédnderungen,
metakognitives Wissen liber eige-
nes Managementverhalten, Ent-
scheidungsfindung in Gruppen
TA3: Zielgruppe Teilnehmerinnen des Bérsenplan- | Teilnehmende des Unternehmens-
spiels «CCC Shareholder» (Bache- planspiels «Start-Up Competition»
lor- und Masterstudierende) (Bachelor- und Masterstudierende)
S1:Anwendungsbe- | Finanzielle Bildung Unternehmensfiihrung/ Entrepre-
reich neurship
S | S2: Facetten des Informationsorganisation und Informationsorganisation und
% Lernprozesses -integration: Wahl der Ordertypen | -integration: Entscheidungsfindung
% vor dem Hintergrund individueller | innerhalb der Gruppen
Anlagestrategien, Reflexion des Reflexion: Wochentliches Feedack
Kauf- und Verkaufsverhaltens sowie reflexives Feedback im offe-
nen Dialog
Tab.1: Design der eingesetzten padagogischen Conversational Agents.
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Zur ldentifikation von Aspekten des Lernens mit dem CA wird eine explorative
Faktorenanalyse durchgefiihrt, fiir die zunachst basierend auf bestehenden Instru-
menten ein Itempool generiert wurde. In dieses Verfahren gehen solche Instrumen-
te ein, die auf das subjektive Lernempfinden rekurrieren und sich auf das Lernen
mit natiirlichsprachlichen PCA beziehen lassen. Dieser Pool umfasst zunachst die
«scale to measure students’ learning experiences with knowledge-based chatbots
in MOOCs» (S. Han et al. 2023) sowie die «Chatbot Usability Scale» (Borsci et al. 2022;
Borsci et al. 2023), wobei aus letzterem - sich auf Bots im Allgemeinen beziehenden
Konstrukt - lediglich Items verwendet wurden, die noch nicht in den Skalen von S.
Han et al. (2023) enthalten sind. Zusatzlich zu diesen beiden Skalen wurden weitere
Konstrukte beriicksichtigt, die die Bedeutsamkeit des Lernstoffs und wahrgenom-
mene Lernfortschritte fokussieren. In diesem Kontext greifen wir auf das Vorgehen
in der Studie von Sender (2017) zuriick, in der kognitive, motivationale und emoti-
onale Konstrukte zum subjektiven Lernempfinden in 6konomischen Lernprozessen
adaptiert werden. Diesem Vorgehen folgend wurden dem «Achievement Emotions
Questionnaire» (Pekrun et al. 2011), dem «Motivated Strategies for Learning Questi-
onnaire» (Pintrich et al. 1991) sowie dem «Therapie-Prozessbogen» (Schiepek et al.
2012) entsprechende Items zum subjektiven Lernempfinden entnommen und auf
das Lernen mit PCA libertragen (Tabelle 2).

Instrument Quellen Dimensionen (Anzahl ver- Gesamt-
wendeter Items) anzahl
Items
Achievement Emotions | Pekrun et al. 2011 Spass (2) 2
Questionnaire
Bot usability Scale Borsci et al. (2022), Privatsphére (1), Wahrgenom- | 5
Borsci et al. (2023) mene Qualitat der Chatbot-

Funktion (2), wahrgenomme-
ne Qualitat der Konversation
und der bereitgestellten Infor-

mationen (2)
Motivated Strategies for | Pintrich et al. 1991 Motivation (6) 6
Learning Questionnaire
Scale to measure stu- S.Han et al. (2023) Soziale Prasenz (6), Kognitive | 22
dents’ learning experi- Prasenz (5), Forderung selbst-
ences with knowledge- regulierten Lernens (4), Nut-
based chatbots in zungsintention (3), Benutzer-
MOOQOCs freundlichkeit (4)
Therapie-Prozessbogen | Haken und Schiepek Therapeutische Fortschritte 7

2006; Schiepek et al. 2012 | (3)
Perspektivenerweiterung (4)

Tab.2: Generierung der Fragebogenitems mit Ursprungskonstrukten.
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Um im Zuge der Fragebogenbearbeitung ein moglichst eindeutiges Begriffsver-
standnis sicherzustellen, wurde in der Formulierung der Items anstelle des Begriffs
«Conversational Agent» die im Alltagssprachgebrauch gebrduchliche Bezeichnung
«Chatbot» verwendet. Auf diese Weise wurde ein Fragebogen mit 42 Items generiert,
den die Teilnehmenden im Nachgang an die Nutzung im Zuge der spielbasierten
Lernumgebung bearbeiten konnten.

Eswerdendiefiireine explorative Faktorenanalyse gangigen Kriterien (KMO>0,6;
Bartlett-Test auf Spharizitat mit Signifikanzniveau von 5%) herangezogen (Déring
und Bortz 2016; Zwick und Velicer 1986), die Faktoren werden via Hauptkompo-
nentenanalyse und Varimaxrotation extrahiert. Die Bildung der Faktoren erfolgt
im ersten Schritt unter Beriicksichtigung des Eigenwert-Kriteriums (Eigenwert>1,
Zwick und Velicer 1986). Berlicksichtigung finden zunachst diejenigen Faktoren,
die mindestens vier Items mit Ladungen>0,6 aufweisen (Doring und Bortz 2016).
Fiir die Skalenbildung werden diejenigen Items herangezogen, die eine Faktorenla-
dung = 0,4 aufweisen, nicht in @hnlicher Hohe auf mehrere Faktoren laden (Doring
und Bortz 2016) und mindestens zu einer akzeptablen Skalenkonsistenz (Cronbachs
a>0,7, Saad et al. 1999; Streiner et al. 2015) beitragen.

5. Ergebnisse

In den beiden Pilotstudien, in deren Rahmen Studierende des Fachs Wirtschaftswis-
senschaften an den beschriebenen Spielen teilnahmen, wurde der Fragebogen zur
Evaluierung des Lernempfindens von 183 Personen vollstéandig bearbeitet. 60,8%
der Teilnehmenden sind weiblich, das Alter betragt durchschnittlich 23,10+2,55
Jahre. 51,6% der Studierenden befinden sich im Bachelorstudium (48,4% im Mas-
ter).

Zur ldentifikation der dem Lernen mit dem natirlichsprachlichen Chatbot
zugrundeliegenden Aspekte wurde eine explorative Faktorenanalyse mittels
Hauptkomponentenanalyse und Varimax-Rotation durchgefiihrt. Sowohl das Kai-
ser-Meyer-Olkin Kriterium (KMO=,953) als auch der Bartlett-Test auf Spharizitat
(c=8.315,751, p<,001) deuten die Eignung der zugrundeliegenden Stichprobe fir
eine explorative Faktorenanalyse an. Hierbei wurden fiinf Faktoren identifiziert, die
71,2% der Varianz aufkldren. Unter Beriicksichtigung insbesondere der origindren
Iltemquellen werden dabei folgende Faktorenbezeichnungen verwendet: (1) Lern-
fortschritt (60,4%), (2) Interaktionsqualitat (8,0%), (3) Bedeutsamkeit des Gelernten
(4,0%), (4) Nutzungsintention (2,9%) und (5) Selbstregulation (2,7%).
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Faktor/ Item

Faktorladungen

Uberprift.

— v so @] @ @l e
Faktor (1) Lernfortschritt
(5 Items, a=.957, mittlere Item-Trennscharfe=.879)
1 | Durch den Chatbot sind mir Zusammenhange klar geworden, die ich 2,81 | 1,8 | .78
bisher nicht gesehen habe.
2 | Durch den Chatbot haben sich fiir mich neue Perspektiven ergeben. 2,72 11,81 | .78
Die Inhalte, mit denen ich mich bei der Nutzung des Chatbots beschaf- | 2,66 | 1,78 | .83
tigt habe, sind neu und ungewdhnlich.
4 | Durch den Chatbot wird es mirimmer besser moglich, den Lernstoff zu | 2,95 | 1,85 | .79
verstehen.
5 | Durch den Chatbot bin ich meinen Lernzielen ndhergekommen. 2,84 1,81 | .75
Faktor (2) Interaktionsqualitat
(3 Items, a=.941, mittlere Item-Trennscharfe=.878)
6 | Mitdem Chatbot macht es Spass, Antworten auf Fragen zu finden. 3,08 | 1,88 .66
7 | Ich magdie Unterhaltung mit dem Chatbot. 2,92 | 1,78 .65
8 | Der Chatbot gab klare Anweisungen. 2,96 | 1,87 .65
Faktor (3) Bedeutsamkeit des Gelernten
(3 Items, a=.900, mittlere Item-Trennschéarfe=.805)
9 | Fuir mich ist es wichtig, dass ich den Lernstoff so gut wie moglich ver- | 4,17 | 1,77 .86
stehe.
10 | Flr mich ist es sehr wichtig, hier etwas zu lernen. 4,13 | 1,72 .89
11 |Ich bin sicher, dass ich die Herausforderungen dieses Kurses meistern | 3,78 | 1,77 .66
kann.
Faktor (4) Nutzungsintention
(3 Items, a=.906, mittlere Item-Trennscharfe=.813)
12 | Ich wiirde eher einen Chatbot nutzen, anstatt eine E-Mail an die Kurs- | 3,53 | 2,05 .79
leitung zu schreiben
13 | Ich wiirde eher einen Chatbot nutzen, anstatt eine Forumsdiskussion | 3,49 | 2,06 .78
zu fiihren.
14 | Ich wiirde eher einen Chatbot nutzen, anstatt Literatur zu dem Thema | 3,37 | 2,08 .81
zu lesen.
Faktor (5) Selbstregulation
(3 Items, a=.904, mittlere Item-Trennscharfe=.810)
15 |Ich war mir meiner Konzentration bei der Nutzung des Chatbots be- 3,40 | 1,85 .60
wusst.
16 |Ich habe meine Eingabestrategien bewertet, nachdem ich meine Fra- | 3,16 | 2,01 72
gen an den Chatbot gestellt hatte.
17 |Ich habe mein vorhandenes Wissen wahrend der Chatbot-Nutzung 3,10 | 1,91 .69

Tab.3: Fragebogenitems mit Faktorladungen (AM=arithmetisches Mittel, SD=Standardabweichung, Ladungen=0,6)
sind angegeben. Skala von 0=«trifft gar nicht zu» bis 6 =«trifft voll zu».
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Wahrend die Faktoren (4) Nutzungsintention und (5) Selbstregulation nahezu un-
verandert die entsprechenden Skalen von S. Han et al. (2023) wiedergeben, stellen
sich die weiteren Faktoren in neuer Konstellation fiir das subjektive Lernempfinden
mit PCA dar. Im Rahmen der Faktorenanalyse wurden zahlreiche Items ausgeschlos-
sen, wenn sich diese als uneindeutig erwiesen oder zu hohe Kreuzladungen mit an-
deren Faktoren bestanden. Zu Uberschneidungen kommt es insbesondere zwischen
den Faktoren (1) Lernfortschritt und (2) Interaktionsqualitat, wie etwa das Item «Mir
hat es Spass gemacht, mithilfe des Chatbots neues Wissen zu erlangen», sodass die
entsprechenden Items nicht in die finalen Skalen eingegangen sind. Aufgrund von
Kreuzladungen mussten auch Aussagen zur Bedienbarkeit des Chatbots, bspw. das
Item «Ich glaube, dass der Chatbot zuverladssige Informationen gibt», ausgeschlos-
sen werden, da dies ahnlich hoch sowohl auf den Lernfortschritt, die Interaktions-
qualitat sowie die Bedeutsamkeit des Gelernten ladt.

Die Reliabilitat der extrahierten Skalen mit den verbliebenen Items ist gemes-
sen an Cronbachs a jeweils sehr gut, auch die Item-Trennscharfen weisen auf eine
hohe Skalengiite hin.

6. Zusammenfassender Ausblick

Ausgehend von einem Bedarf an lerndiagnostischen Zugangen, die den Einsatz
von generativer Kl in der Lehre angemessen begleiten, entwickelt der vorliegen-
de Beitrag einen Ansatz zur Erfassung des subjektiven Lerngeschehens. Gerade
in Anbetracht der rasanten Durchdringung der Lehrpraxis durch eine Vielzahl von
Werkzeugen, die Lehrenden einen niedrigschwelligen Einsatz von CA versprechen,
bearbeitet dieses Vorgehen ein wichtiges Anliegen. Hierzu wurde anhand der Ein-
bindung von CA in eine spielbasierte 6konomische Lernumgebung exemplifiziert,
wie ein Fragebogen zur Begleitung des Lernens mit auf generativer Kl basierenden
Gesprachsagenten entwickelt werden kann.

Das im Rahmen dieses Beitrags identifizierte Faktorenmodell deutet neue As-
pekte an, die fir das Lernen mit PCA relevant sein konnen und im didaktischen
Gesamtgeflige zu beachten sind. So weisen die hier gewonnenen Daten darauf hin,
dass der mithilfe von PCA erzielte wahrgenommene Lernfortschritt einen grossen
Anteil (ca. 60% der Varianzaufklarung) des subjektiven Lernempfindens ausmacht,
gefolgt von der Interaktionsqualitat (8,0%) und der Bedeutsamkeit des Gelernten
(4,0%). Spannend ist dieser Befund insbesondere deshalb, weil bestehende Skalen
zum Einsatz von PCA in MOOCs die soziale Prasenz als zentralen Faktor identifizie-
ren (S. Han et al. 2023). In diesem Zusammenhang ist ebenfalls zu erwdhnen, dass
die in der vorliegenden Studie extrahierten Faktoren «Bedeutsamkeit des Gelern-
ten», «Nutzungsintention» und «Selbstregulation» vergleichsweise geringe Varian-
zanteile des subjektiven Lernempfindens aufklaren. Womdéglich hat auch dies mit
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dem spezifischen Lernszenario zu tun, das - im Vergleich zu MOOCs - weniger auf
die Uberbriickung physischer Distanz ausgelegt ist, sondern mehr auf das Durch-
dringen und Reflektieren disziplindrer (hier: 6konomischer) Phdnomene. Ferner
vertiefen unsere Befunde zur Bedeutung des subjektiven Lernfortschritts bereits
bestehende Skalen zur PU, die sich bisher eher auf die selbstregulative Wirkung von
PCA (S. Han et al. 2023; Hew et al. 2021) konzentrieren. Aus diesen Beobachtungen
lasst sich das bestehende Pladoyer weiter unterfiittern, die Wirkung von generativer
Kl nicht rein technikbezogen, sondern im jeweiligen didaktischen Gesamtkontext zu
betrachten (z.B. Klar und Schleiss 2024).

Limitierend ist zu erwdhnen, dass das hier vorgestellte Modell mittels einer ver-
gleichsweise kleinen Stichprobe identifiziert wurde und - in Verbindung mit diesem
Umstand - eine konfirmatorische Uberpriifung der Modellstruktur noch aussteht.
Gerade zur Scharfung von Skalen sowie zur Identifizierung weiterer Faktoren, die
potenziell relevant fiir das Lernempfinden in Bezug auf PCA sind, bedarf es daher
weiterer Untersuchungen mit einem grosseren Stichprobenumfang. Auch im Hin-
blick auf die Validitat sind weitere Untersuchungen nétig, um die Giite des entwi-
ckelten Instruments zu verbessern. So misste etwa der Zusammenhang des subjek-
tiven Lernempfindens im Hinblick auf externe Kriterien wie bspw. objektivierbare
Lernfortschritte (Kriteriumsvaliditat) sowie das Verhéltnis zu bestehenden Kons-
trukten des Lernempfindens (konvergente und diskriminante Validitat) empirisch
untersucht werden (Déring und Bortz 2016).

Ferner scheint es gerade auch fiir eine Generalisierbarkeit des Instruments not-
wendig, entsprechende Studien auch in weiteren Lehr-Lernszenarien anzuberau-
men. Dies betrifft sowohl spielbasierte Szenarien in weiteren Fachdisziplinen als
auch weitere Lehrformate jenseits spielbasierten Lernens wie bspw. Projektarbei-
ten oder lehrendenzentriertem Unterricht. Letztlich bedarf es auch der Erprobung
mit weiteren Zielgruppen ausserhalb der akademischen Lehre, bspw. innerhalb des
schulischen Kontexts. Auf diese Weise konnten weitere Erkenntnisse hinsichtlich
der Generalisierbarkeit des in dieser Studie entwickelten Instruments zur Beglei-
tung subjektiven Lernempfindens in Bezug auf PCA gewonnen werden.

Nichtsdestotrotz wird mit der vorliegenden Studie aus Perspektive der Lehrpra-
xis ein erstes Instrument angeboten, das das subjektive Lernempfinden in Bezug auf
PCAin denVordergrund stellt und damit die fiir Lehrende wie Programmverantwort-
liche wichtige Diagnostikfunktion adressiert. Das Instrument kann aufgrund seiner
Iltemanzahl (17) vergleichsweise aufwandsarm sowohl im Langsschnitt zur Gewin-
nung von Lernprozessdaten und damit fiir formative Diagnostikzwecke eingesetzt
werden als auch fiir summative Zwecke im Nachgang an eine Unterrichts- oder Ver-
anstaltungsreihe. Aus Perspektive der Forschung erweitert das Modell das Metho-
denrepertoire dahingehend, dass es subjektive Sichtweisen Lernenderin das Lernen
mit PCA einbezieht. Dies wiederum ist ein wichtiger Bestandteil, das Verstandnis
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Uber die Wirkung dieses spezifischen digitalen Werkzeugs auf Mechanismen des
Lernens zu explorieren. Wir hoffen, damit einen wichtigen medienpadagogischen
Beitrag zu leisten angesichts der hohen Geschwindigkeit, mit der generative Kl sehr
unterschiedliche Etappen des Lehrens und Lernens durchdringt.
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