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1 Einleitung

Die Digitalisierung der Lehre an deutschen Hochschulen nimmt in den letzten Jahren einen
immer hoher werdenden Stellenwert ein. Auch die Veterindrmedizinische Fakultat der
Ludwig-Maximilians-Universitdt ~ Milnchen erweitert ihr Angebot an digitalen
Lernmoglichkeiten stetig und verfligt inzwischen Uber eine Vielzahl unterschiedlicher E-
Learning-Angebote. Lerninhalte werden somit gezielt Gber vielfdltige Kandle an Studierende
vermittelt, wodurch eine héhere Effizienz in der Wissensvermittlung erreicht werden soll. Quiz
gewinnen dabei als ergdanzende Moglichkeit der Wissensvermittlung und -lberprifung
zunehmend an Bedeutung. In einer Umfrage zum Status der digitalen Lehre an der
Tiermedizinischen Fakultdt der LMU zeigte sich, dass im Zeitraum des Sommersemesters 2020
und des Wintersemesters 2021 bereits 87,4 % der Studierenden Moodle Tests und Quiz zum
Lernen nutzten [1]. In zahlreichen weiteren Studien und Publikationen wurde die Akzeptanz
von Quiz als Lernelement und der didaktische Nutzen fir die Lehre mehrfach bestatigt [2-4].
Auch Dunlosky et al. verglichen in einer ihrer Studien zehn Lerntechniken hinsichtlich ihrer
Effektivitat miteinander und fanden heraus, dass Quiz zu den beiden effektivsten
Lernmethoden gehoren [5]. In der Tiermedizinischen Fakultat bereitgestellte Quiz sind bis zum
jetzigen Zeitpunkt ausschliefllich webbasiert (iber das Lernmanagementsystem Moodle
aufrufbar. Durch die Bereitstellung einer Quiz App soll die Flexibilitat und die Effizienz beim
Lernen weiter gesteigert werden. Die Studierenden sollen Feedback zu ihrem Wissensstand
erhalten, Themenschwerpunkte erkennen und Lernliicken schlieRen kdnnen. Die Auswertung
der Nutzungsdaten soll Dozierenden Aufschluss (iber das Lernverhalten und den Lerneffekt
geben.

Im ersten Teil der vorliegenden Arbeit soll dabei aus der Vielzahl an Quiz Tools das
qualifizierteste Produkt fiir die Lehre an der Tiermedizinischen Fakultat identifiziert werden.
Mittels eines Kriterienkatalogs wird im ersten Schritt die Anforderungserfiillung fir den
Einsatz in der tiermedizinischen Lehre Uberprift. Alle Quiz Tools, die den Erwartungen
entsprechen, werden in einem zweiten Schritt anhand von Testaccounts erprobt. Dabei
werden vor allem die Handhabung der App und des Content Management Systems (CMS)
untersucht. Die Verwendung von Quiz Apps in der Lehre wurde bereits in einigen Studien
analysiert. Dabei wurde mit wenigen Ausnahmen nur jeweils ein Quiz Tool untersucht. Wie
dieses ausgewahlt wurde, wird in den Studien nicht ndher beschrieben. Bei der Auswahl des
passenden Quiz Tools sind jedoch diverse Aspekte zu bertlicksichtigen. Aus diesem Grund
erfolgt in dieser Arbeit eine detaillierte Beschreibung des Auswahlprozesses. Die im Zuge
dessen festgelegten Kriterien kénnen auch in anderen Kontexten als Leitfaden fiir die Quiz
Tool-Auswahl dienen.

Im zweiten Teil dieser Arbeit wird die Eignung der Quiz App als Erganzung zu den bereits
bestehenden E-Learning-Angeboten der Tiermedizinischen Fakultat untersucht. Ein
besonderer Fokus liegt dabei auf der Bedienbarkeit der App, der Akzeptanz der App durch die
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Studierenden und dem Wissenszuwachs. Das ausgewahlte Quiz Tool wird daflr den
Studierenden in Kursen der drei Facher Zoologie, Gerichtliche Veterindrmedizin, Berufs- und
Standesrecht sowie dem Fach Immunologie als zusatzliches Lernangebot zur Verfiigung
gestellt. Die Eignung der Quiz App fiir die Lehre wird im Anschluss mit zwei Methoden
Uberprift. Im Rahmen der ersten Methode wird fiir die Beantwortung der Forschungsfrage
eine qualitative Untersuchung zu jedem Kurs in der Quiz App durchgefiihrt. Als weiteres
Verfahren zur Uberpriifung von Akzeptanz und Wissenszuwachs erfolgt eine quantitative
Analyse der drei Kurse mit Hilfe der Nutzungsdaten aus dem CMS der Quiz App. Durch die
grofRe Teilnehmergruppe und die Untersuchung verschiedener Kurse bietet diese Arbeit einen
weitreichenden Blick Gber Moglichkeiten und Grenzen der Verwendung eines Quiz Tools in
der tiermedizinischen Lehre. Eine Erweiterung der Studie um die Erprobung einer
Karteikartenfunktion, ermdéglicht die Erforschung einer dualen Verwendung von Quizfragen
und Karteikarten als Lernmethode in einer Quiz App. Zu diesem Einsatzszenario in der
Tiermedizin liegen zum Zeitpunkt der Erprobung keine vergleichbaren Studien vor.

Viele bisherige Studien sehen in Quiz Apps grolRes Potenzial flr die Lehre [2, 3], so dass bei
entsprechender Bestdtigung dieser Annahmen eine Quiz App das bereits umfangreiche
digitale Lernangebot der Tiermedizinischen Fakultdt der Ludwig-Maximilians-Universitat in
Miinchen erweitern kann.
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2 LiteraturtUbersicht

In diesem Kapitel werden relevante Begriffe erklart und der aktuelle Stand der Forschung
wiedergegeben. Dazu wird kurz auf das E-Learning an sich eingegangen und anschlieRBend
erklart, inwieweit E-Learning Angebote in den aktuellen Lehrmethoden der Tierarztlichen
Fakultat der Ludwig-Maximilians-Universitdt Minchen (im Folgenden als LMU bezeichnet)
vertreten sind und sich durch den Einfluss der SARS-COVID-19-Pandemie verdandert haben.
AnschlieBend wird das M-Learning als besondere Form des E-Learnings erklart und auf den
Einfluss von Gamification-Elementen eingegangen, um dann im letzten Abschnitt den
aktuellen Forschungsstand zur Verwendung von Quizfragen in der Lehre wiederzugeben.

2.1 E-Learning

Neben den klassischen Varianten des Lernens, wurden in den letzten Jahren immer haufiger
digitale Angebote in den Lernprozess eingebunden. Wo vor einigen Jahren noch nach
entsprechenden Angeboten gesucht werden musste, geht es heutzutage eher darum, aus der
Vielzahl an Méglichkeiten das passende Lehr- oder Lernangebot auszuwahlen. Neben reinen
E-Learning-Angeboten wie Learning Management Systemen, Massive Open Online Courses
(MOOCs), Podcasts, Screencasts, Simulationen und virtuellen Patienten, gibt es inzwischen
weitergehende Ansdtze wie das Inverted Classroom Model, Serious Games und eine
Anreicherung von Lernangeboten mit Gamification-Elementen [6]. Die Formate der vielen
unterschiedlichen Lernkonzepte lassen sich in asynchrone und synchrone Lernkonzepte
einteilen. Asynchrone Lernformen eignen sich vor allem fiir individualisierte Lernphasen und
bieten den Vorteil des selbstgesteuerten Lernens, welches unterschiedliche
Lerngeschwindigkeiten, wiederholtes Zugreifen auf die Lerninhalte sowie einen individuellen
Fokus auf Wissensliicken ermoglicht [7]. Synchrone Lernformate bieten hingegen durch den
direkten Austausch zwischen Dozierenden und Studierenden die Mdglichkeit, individuelle
Unterstlitzung zu leisten, neue Themen zu vermitteln und den sozialen Komponenten des
Lernens nachzukommen, dessen Vernachlassigung doch haufig als einer der groflen Nachteile
des E-Learnings gesehen wird [8]. Schwerpunkt der vorliegenden Arbeit ist die Auswahl und
Analyse einer Quiz App als eine Form asynchroner Lernformate. Dabei stellt eine Quiz App
kein neues Lernkonzept dar. Sie digitalisiert und erweitert vielmehr die seit vielen Jahrzenten
erprobte Lernmethode der Tests und Karteikarten.

Zur Beurteilung der Effizienz des E-Learnings im Vergleich zu klassischen Lehr- und
Lernmethoden gibt es viele Studien. Dabei zeigt sich jedoch, dass eine Gesamtbeurteilung
durch die groRe Heterogenitdt der E-Learning-Angebote nur schwer moglich ist und auch
wenig zum Fortschritt der einzelnen Technologie beitragt [9]. Vielmehr bedarf es einer
gesonderten Betrachtung vergleichbarer digitaler Angebote untereinander [9]. Basierend auf
dieser Empfehlung von Cook sollen die Ergebnisse der Quiz Tool Analyse mit den Ergebnissen



2 Literaturubersicht 4

ahnlicher Studien verglichen werden, um eine spezifische Beurteilung der Verwendung einer
Quiz App treffen zu kénnen.

In der Lehr- und Lernforschung herrscht jedoch weitgehend Einigkeit dartiber, dass der Einsatz
digitaler Medien nicht per se zu einer Steigerung des Wissenserwerbs fiihrt [10]. Entscheidend
flr einen erfolgreichen Einsatz des digitalen Lernangebots ist vielmehr die verwendete
Lernmethode und wie gut diese den Lernenden erkldrt wurde [11]. Aus diesem Grund ist es
unabdingbar sich vor der Verwendung digitaler Lernangebote mit eingangigen Lerntheorien
zur effizienten Wissensaneignung und Speicherung im Langzeitgedachtnis zu beschaftigen
[12]. Auf diese Weise kdonnen die E-Learning Angebote gezielt ausgewdhlt und gestaltet
werden.

Eine weitere, bedeutende Voraussetzung fir den gelungenen Einsatz eines E-Learning-
Angebots ist eine Akzeptanz durch die Studierenden. Al-Rahmi untersuchte dazu in seiner
Studie ,Acceptance of mobile technologies and M-learning by university students: An
empirical investigation in higher education” mit Hilfe des Technologie Akzeptanz Modells die
Faktoren, die sich auf die Akzeptanz von mobilen Lernangeboten auswirken [13]. Er stellte
fest, dass vor allem die akademische Relevanz der Inhalte, die Bequemlichkeit und die eigene
Selbstdisziplin Uber die Akzeptanz des Lernmediums entscheiden [13]. Bei der Analyse des
Quiz Tools soll diesen drei Aspekten dementsprechend besondere Beachtung geschenkt
werden, da eine hohe Akzeptanz der Quiz App durch die Studierenden zwingende
Voraussetzung fiir eine zukiinftige Bereitstellung eines solchen Angebots ist.

2.1.1 Digitalisierungsschub durch die SARS-COVID-19-Pandemie

E-Learning Status an Hochschulen vor der Pandemie

Das Thema der digitalisierten Lehre hatte vor Pandemiebeginn zwar fast jede Hochschule auf
ihrer Agenda, doch gab es bei der Umsetzung noch groBe Unterschiede [14]. Vor dem
Sommersemester 2020 fehlte es an vielen Stellen noch an breiter Akzeptanz und Anwendung
digitaler Lehr- und Lernangebote, so dass bis zum Pandemiebeginn keine umfassende
Digitalisierung der Lehre stattgefunden hatte [15]. Vor dem digitalen Sommersemester 2020
wurde E-Learning vor allem genutzt, um Prasenzformate anzureichern oder in Prdsenz
vermitteltes Wissen zuhause zu vertiefen [16]. Eine 2020 unter 28.000 Studierenden
durchgefiihrte Studie im Rahmen des CHE Hochschulrankings zeigt, dass vor der Pandemie vor
allem digitale Texte, E-Mails und digitale Prasentationstools als digitale Medien eingesetzt
wurden [16]. Der durch die Pandemie bedingte Lockdown flihrte zu einer Zasur des bisherigen
Lehrbetriebs und zwang die Hochschulen ad hoc ganz ohne analoge Lehr- und Lernszenarien
auszukommen [17]. Viele technische Herausforderungen konnten von den Hochschulen
unkompliziert geldst und der Lehrbetrieb von nahezu allen Hochschulen gewahrleistet werden
[16].
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Erfahrungen aus der Pandemie

Inzwischen haben viele Hochschulen Evaluationen mit Studierenden und Dozierenden zu
diesen zwei besonderen Semestern durchgefiihrt, um Erfahrung aus diesem unerwarteten
Digitalisierungsschub zu erfassen und darauf basierend Verbesserungen fir zukinftige E-
Learning-Angebote umzusetzen. Es wird eine Herausforderung und zugleich auch eine Chance
sein, die neuen, digitalen Formate als feste Erganzung der Prasenzlehre zu etablieren. So gibt
es in naturwissenschaftlichen Fachern den Ansatz, lber virtuelle Patienten den Einsatz
lebender Versuchstiere zu reduzieren. Uber Simulationen, wie zum Beispiel ,Virtual frog”,
wird das Sezieren eines echten Frosches durch einen virtuellen Patienten ersetzt [18]. Virtuelle
Patienten ermoglichen zudem die Darstellung seltener Krankheiten und bieten den
Studierenden gleichzeitig eine risikoarme Lernumgebung [6].

E-Learning-Angebote werden, insbesondere in der praxisorientierten Tiermedizin, aber immer
nur eine Ergdanzung darstellen kdnnen. Unterschiedliche Studien zu dieser Fragestellung
kommen zu dem Ergebnis, dass die sozial erlebbare Dimension des Lernens, insbesondere in
den anwendungs- und patientenorientierten Bereichen medizinischer Facher, prasenzpflichtig
bleiben miuissen [7, 19]. Auch bei einer fakultatsinternen Evaluation zu den zwei
pandemiebedingten, digitalen Semestern waren 91,1 % aller befragten
Tiermedizinstudierenden der Meinung, dass praktische Fahigkeiten liber E-Learning-Angebote
nicht ausreichend vermittelt werden konnen [1]. Das in dieser Arbeit untersuchte Lernangebot
in Form einer Quiz App zielt ebenfalls nicht auf die Verwendung in anwendungsorientierten
Kursen ab. Dementsprechend findet die Erprobung in den drei theoretischen Fachern
Zoologie, Gerichtliche Veterindrmedizin, Berufs- und Standesrecht (im Folgenden Berufsrecht
genannt) und Immunologie statt.

Learning Analytics

Der digitale Wandel der Lehre flhrt, insbesondere durch die Einfihrung von Lern-
Management-Systemen (LMS), zur Erfassung groRer Datenmengen. Gleichzeitig werden die
Kapazitaten zur Datenverarbeitung weiter ausgebaut. Dadurch ergeben sich, ungeachtet der
ebenso gestiegenen Anforderungen an den Datenschutz, vielfaltige Moglichkeiten der
Datenauswertung. Diese Bestrebungen sind Inhalt des Forschungsfeldes der Learning
Analytics. Eine sehr passende Formulierung finden Buckingham Shum und McKay [20]:

» The focus of learning analytics is the application of analytics approaches
to gain insight into education data to improve teaching and learning.”

Ein besonderer Fokus liegt dabei auf den Daten zum Lernverhalten, zum Lernfortschritt, dem
Lernergebnis sowie den persdnlichen und demografischen Daten der Lernenden selbst.
Learning Analytics stellt somit als interdisziplinares Forschungsfeld eine Schnittstelle zwischen
Lehr-Lern-Forschung, Informatik und Statistik dar [21]. Die erfassten Daten werden von einer
Analysesoftware kategorisiert und ausgewertet. Auf diese Weise sollen Lehr- und
Lernprobleme frihzeitig identifiziert und mit gezielten MafRnahmen bewiltigt werden.
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Sclater und Kollegen fassen die Kernziele von Learning Analytics in ihrem Werk ,Learning
Analytics in higher education” sehr passend zusammen [22]:

Qualitatserhebung und Qualitatssicherung (Verbesserung der Lehre)
Verhinderung des Studienabbruchs (Erkennung und Beratung)
Analyse heterogener Lernergebnisse (Anpassung der Didaktik)

P wnN PR

Entwicklung des adaptiven Lernens (Personalisiertes Lernen)

Learning Analytics bieten dabei auf der einen Seite die Chance einer Reduzierung der
Studienabbriiche, einer Personalisierung des Lernens sowie eines effizienteren
Ressourceneinsatzes, wahrend auf der anderen Seite padagogische, ethische und rechtliche
Vorbehalte bericksichtigt werden miissen [23]. Viele Hochschulen verfiigen jedoch nicht tGber
die erforderlichen personellen und infrastrukturellen Ressourcen fiir die Datenbeschaffung, -
auswertung und  -bereitstellung  [24]. Ebenso ergeben sich Uber die
Datenschutzgrundverordnung (DSGVO) Anforderungen bezliglich einer Zweckbindung der
Datennutzung, dem Prinzip der Datensparsamkeit und dem Einholen des Einverstandnisses
zur Datenverarbeitung. Schumacher und Ifenthaler untersuchten dazu 2018 in einer Studie
die studentischen Erwartungen an Learning Analytics und fanden heraus, dass Studierende
Datenanalysen vor allem dann akzeptieren, wenn ihnen dadurch Impulse zur
Selbstliberprifung des Lernstandes sowie Empfehlungen fir das weitere Lernen gegeben
werden [25]. Diese wichtigen Aspekte sollen bei der Auswahl eines Quiz Tools und den sich
daraus ergebenden Méglichkeiten der Datenauswertung Berlicksichtigung finden.

2.1.2 E-Learning an der Tiermedizinischen Fakultat

Das Angebot an digitalen Lernelementen an der Tiermedizinischen Fakultat ist inzwischen sehr
umfangreich und beinhaltet vielfiltige Angebote [26]:

= Lernprogramme der Virtuellen Hochschule Bayern (VHB)
= Lehrvideos

=  Webinare

= |nteraktive Falldiagnostik

= Online-Tests/Quiz

= Lektionen in Moodle

= E-Learning-Programme

= Vorlesungsfolien (mit und ohne Audio/Video)

= Elektronische Medien (E-Books, elektronische Zeitschriften, Datenbanken)
= Kontaktmoglichkeiten mit Dozierenden (Chat, Foren)

= Live-Online-Vorlesungen

Im Folgenden wird auf die zwei wichtigsten Lernangebote naher eingegangen.
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Moodle

Die seit einigen Jahren an der Tiermedizinischen Fakultat der LMU eingesetzte Lernplattform
Moodle erscheint bereits zum jetzigen Zeitpunkt unverzichtbar. Studierende finden
Informationen zu samtlichen Pflichtveranstaltungen und Wabhlpflichtfachern, Dozierenden
werden lehrrelevante Neuigkeiten bereitgestellt und Uber Benachrichtigungsfunktionen
kdnnen verschiedene Gruppen per E-Mail Gber Ankiindigungen informiert werden. In den
Kursen werden den Studierenden aufgezeichnete Vorlesungen bereitgestellt, die mit Hilfe
aktueller Tools aufbereitet und oft umfangreich erweitert wurden. Die Studierenden finden
auf den Moodle-Seiten Weblinks, um Uber die Videokonferenzsoftware Zoom an Online-
Vorlesungen und Austauschterminen mit ihren Dozierenden teilnehmen zu kénnen. Von den
Dozierenden werden ihnen Kursunterlagen, Lehrvideos und Quiz zur Uberpriifung des eigenen
Wissensstandes angeboten. Ebenso finden Studierende hier Zugdnge zu den zahlreichen
fakultatseigenen Lernprogrammen sowie ein Forum als Austauschmaoglichkeit innerhalb des
Kurses. Die jeweiligen Dozierenden verantworten dabei die Gestaltung und Verwaltung der
Kurse [27].

Virtuelle Hochschule Bayern

Ein weiterer wichtiger Bestandteil der digitalen Lehre an der Tiermedizinischen Fakultat ist die
Virtuelle Hochschule Bayern (VHB). Sie wurde im Jahre 2000 gegriindet und bietet den
Studierenden ihrer 32 Tragerhochschulen inzwischen mehr als 500 Kurse an. Geférdert wird
auch der Austausch zwischen den Hochschulen und eine hochschullibergreifende Nutzung der
Kurse. Viele von der VHB angebotene Lehrveranstaltungen sind inzwischen fester Bestandteil
der Lehrpline bayerischer Hochschulen. Uber die VHB konnen fiir die belegten Kurse
Leistungs- und Teilnahmenachweise ausgestellt werden. Zusatzlich besteht fiir Dozierende die
Moglichkeit, virtuelle Lehr- und Lernangebote zu entwickeln und lber die VHB bereitstellen
zu lassen. Fur die Entwicklung der Lerneinheiten ist eine finanzielle Férderung durch die VHB
moglich [28].

Fakultatsinterne Studie zum E-Learning

Im Zeitraum Dezember 2020 bis April 2021 gab es eine Umfrage mit 816 teilnehmenden
Studierenden zum Status der digitalen Lehre an der Tiermedizinischen Fakultdt der LMU. Die
Studie zeigt, dass die Studierenden mit den vielen digitalen Lernangeboten unterschiedlich
gut zurechtkommen. Beim Lernen praferieren die Studierenden vor allem die Lehrvideos der
Dozierenden, Moodle Tests und Quiz sowie die Vorlesungsunterlagen. Die groBten Vorteile in
der Online-Lehre gegeniiber Prasenzveranstaltungen sehen viele Studierende in der zeitlichen
und ortlichen Flexibilitdt. Eine bessere Vereinbarkeit vom Studium mit Nebenjobs, Hobbies
und Privatleben, aber auch die Forderung des selbstiandigen Lernens in eigenem Tempo und
hohere Teilnehmerzahlen an Lehrveranstaltungen sieht ein GroBteil der Tiermedizin
Studierenden an der LMU als Vorteil. Hindernisse im Ausbau der Digitalisierung der Lehre an
der Tiermedizinischen Fakultdt sehen Studierende in fehlender Nachhaltigkeit sowie
fehlenden einheitlichen Vorgaben und Regularien seitens der LMU. Auch eine fehlende
Gleichstellung von digitaler und klassischer Lehre sowie mangelnde Erfahrung der
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Dozierenden mit digitalen Lehrmethoden sind Problematiken, die einem Ausbau der
Digitalisierung aus Sicht der Studierenden im Weg stehen. Die Studierenden sehen neben
Problemen bei der Vermittlung praktischer Fahigkeiten auch den geringeren sozialen und
kommunikativen Austausch als einen weiteren groBen Nachteil der E-Learning Angebote.
Gleichzeitig bietet die Digitalisierung auch Chancen fiir die tiermedizinische Lehre. Eine
Forderung des Selbstmanagements der Studierenden, aber auch den Zwang die bisherige
Lehre zu Uberarbeiten, sieht ein grofRer Teil der Studierenden als Moglichkeit der
Verbesserung. Fiir die Zukunft wiinschen sich die Studierenden eine Mischung aus Online- und
Prasenzlehre, wobei online gehaltene Vorlesungen und in Prasenz abgehaltene Kurse der
Idealvorstellung der meisten Studierenden entspricht [1].

2.2 M-Learning als Form des E-Learnings

Wahrend unter dem Begriff E-Learning digitale Lernangebote zusammengefasst sind, werden
Lernangebote auf mobilen Gerdaten mit dem inzwischen ebenfalls etablierten Begriff M-
Learning beschrieben. M-Learning (mobile learning) versteht sich daher als Teilmenge des E-
Learnings, wobei E-Learning wiederum eine Teilmenge des D-Learning (distance learning)
darstellt [29].

D-Learning

E-Learning

M-Learning

Abbildung 1: M-Learning als Teil von E-Learning und D-Learning

M-Learning-Angebote ermoglichen einen zeitlich und raumlich unabhangigen Zugriff auf
Lernmaterialien. Damit stellt M-Learning aktuell eines der vielversprechendsten
technologiebasierten Lernformate dar. Die fiinf Kerneigenschaften des M-Learnings lassen
sich mit folgenden finf Eigenschaften beschreiben [30]:

Portabilitat

Ubiquitdrer Zugang durch inzwischen glinstige Anschaffungspreise
Gelegenheits-Lernmoglichkeiten

Soziale Interaktivitdt und Konnektivitat

A W e

Individualisierte Erfahrungen



2 Literaturubersicht 9

Das Lernen mit mobilen Endgeraten erweitert die bisherigen Lehr- und Lernformate, wahrend
es sich gut mit bewihrten didaktischen Methoden kombinieren lasst. Uber die mobilen
Endgerdate erhalten Studierende besseren Zugang zu Lernmaterialien, sie kdnnen die
Beteiligung der Studierenden an Lehrveranstaltungen erhdhen, die lernbegleitende
Kommunikation zwischen Dozierenden und Studierenden vereinfachen sowie zu einer
Vernetzung der personlichen Lernumgebung Studierender beitragen [31]. Eine besondere
Eignung bietet M-Learning dabei fiir personalisiertes, situiertes und authentisches Lernen
sowie flir bedarfs- und problemorientierte Ansatze [32].

2.3 Motivationssteigerung durch Gamification

Gamification wird zur Motivations- und Leistungssteigerung in unterschiedlichen Kontexten
eingesetzt. Auch in der Lehre gewinnt Gamification immer hohere Bedeutung. Der Begriff
Gamification beschreibt dabei den zielgerichteten Einsatz von Game-Design-Elementen in
spielfremden Kontexten [33]. Zu den bekannten Gamification-Elementen zdhlen
Leaderboards (Bestenlisten), Highscores (Punktelisten) und Badges (Auszeichnungen).
Weitere Gamification-Elemente sind Avatare, Levelsysteme, und Quests (Missionen). Erste
Studien stellen einen Zusammenhang dieser Elemente und der Selbstbestimmungstheorie von
Ryan und Deci [34] her. So konnten Zainuddin und Kollegen 2020 bereits einen Einfluss von
Gamification-Elementen auf die psychologischen Grundbedirfnisse Kompetenz, Autonomie
und soziale Verbundenheit nachweisen [35].

Leaderboards setzen als Gamification-Element auf einen direkten Vergleich der
Teilnehmer*innen, basierend auf der erreichten Anzahl an Punkten [36]. Highscores zielen
weniger auf einen Vergleich zwischen den Teilnehmer*innen ab. Sie belohnen die Fortschritte
der Teilnehmer*innen durch den Erhalt von Punkten [37]. Das Punktesystem ermdéglicht als
Belohnungssystem direktes und kontinuierliches Feedback [37]. Badges stellen
Auszeichnungen, vergleichbar mit Medaillen im Sport, dar. Die Teilnehmer*innen erhalten sie
fir das Erreichen festgelegter Ziele. Badges konnen dabei das Verhalten der
Teilnehmer*innen beeinflussen [38].

Im Bildungskontext wird Gamification eingesetzt, um den Lernprozess dahingehend zu
andern, dass die Lernenden ihn als spielerisch wahrnehmen [39]. Ebenso werden
Gamification-Elemente eingesetzt, um das Engagement der Studierenden zu erhéhen [40]. In
einer 2020 durchgefiihrten Metaanalyse von Bai et al. konnte belegt werden, dass
Lernangebote mit Gamification-Elementen zu besseren Lernergebnissen fiihren als
Lernangebote ohne diese Anreicherung [41]. Zwei negative Aspekte, die in dieser Metaanalyse
ebenfalls festgestellt werden konnten, sind der fehlende, konkrete Nutzen von Gamification-
Elementen fir die Nutzer*innen sowie die Gefahr Unsicherheit und Neid zu generieren [41].
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Aufgrund der vielen positiven Effekte sind Gamification-Elemente ein wiinschenswerter
Bestandteil im zukiinftigen Quiz Tool.

2.4 Quizfragen als E-Learning-Angebot

Diese Arbeit soll die Verwendung von Quizfragen als begleitendes Lernangebot in der
universitaren Lehre untersuchen. Fir einen erfolgreichen Einsatz der Quiz App ist ein
Verstandnis der zugrundeliegenden Lerntheorien unabdingbar.

2.4.1 Der Testing Effect

Bereits 1909 zeigte die wegweisende Studie von Abbott, dass es von groRerem Vorteil ist,
Lernphasen mehrfach durch Tests als Formen des Wissensabrufs zu unterbrechen als
durchgehend zu lernen [5]. Seitdem wurde in vielen hundert Studien nachgewiesen, dass
Ubungstests das Lernen und das Behalten des Gelernten verbessern [42-44].

Ein Test zu bereits gelernten Inhalten wirkt sich effizienter auf die Speicherung der Lerninhalte
im Langzeitgedachtnis aus als das wiederholte Studieren der Lerninhalte - unabhangig davon
wie das Ergebnis des Tests ausfallt [45]. Dieses als Testing Effect bekannte Phanomen wurde
bereits in zahlreichen Studien bestatigt [2, 46, 47]. Beim Testing Effect lassen sich zwei Formen
unterscheiden. Wahrend der indirekte Testing Effect das Lernverhalten beeinflusst, beschreibt
der direkte Testing Effect die langfristige Speicherung von Lerninhalten durch die Teilnahme
an einem Test [45].

Eine fir die Verwendung eines Quiz Tools besonders relevante Studie wurde 2006 von
Roediger und Karpicke durchgefiihrt. Sie konnten mit ihren Untersuchungen beweisen, dass
die wiederholte Durchfiihrung von Tests einen wesentlich héhere langfristigen Lerneffekt
erzielte als das in derselben Sequenz durchgefiihrte klassische Lernen des Stoffes. Die Gruppe,
die durch zahlreiche Tests gelernt hatte, schnitt in der abschlieRenden Priifung essenziell
besser ab als die Gruppe, die sich mit der klassischen Lernmethode auf die Priifung vorbereitet
hatte. Dennoch vermittelte die klassische Lernmethode den Studierenden das Gefiihl sich den
Lernstoff gut gemerkt zu haben. Basierend auf ihren Erkenntnissen sehen Roediger und
Karpicke das Testen folglich, neben seiner Funktion der Wissensiberpriifung, als wirksames
Lernmittel [42]. In einer Folgestudie untersuchten sie daraufhin, inwieweit wiederholtes
Testen gegeniliber wiederholtem klassischem Lernen das Vergessen des Erlernten verzogern
kann. Auch hier zeigte sich, dass nach einmalig korrekter Wiedergabe des Lerninhalts
wiederholtes Lernen der Inhalte keinen positiven Effekt hatte, wahrend das wiederholte
Testen zu einer Verzogerung des Vergessens fiihrte. Somit konnten sie belegen, dass
wiederholtes Abrufen des Gelernten auch eine entscheidende Rolle fiir die Konsolidierung des
Gelernten darstellt. Auffallig war zudem, dass die Selbsteinschatzung der Studierenden zu
ihrer Leistung nicht mit der tatsachlichen Leistung korrelierte [43]. In der Studie zum
Lerneffekt des Testens erhielten die Studierenden kein Feedback zu den von ihnen
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durchgefiihrten Tests. Kang konnte daraufhin in einer weiteren Studie zu diesem
Themengebiet einen noch starkeren positiven Effekt des Testens auf das Lernen nachweisen,
indem die Lernenden Feedback zu ihren Tests erhielten [44]. Roediger konnte in einer
weiteren Studie nachweisen, dass die Vorteile des Testing Effects nicht darauf beschrankt sind
nur konkrete Fragen und die dazugehoérigen Antworten zu lernen, sondern ebenso eine
Ubertragung des Wissens auf andere Kontexte ermdoglichen [48].

2.4.2 Quiz als digitale Form der Ubungstests

McDaniel untersuchte 2007 in einer Studie mit College Studierenden die Verwendung von
Quiz als Lernmethode, um das bis dahin Gbersehene Potenzial des zugrundeliegenden Testing
Effects in der Lehre zu beweisen. Die Studierenden nahmen dafilir wochentlich an Tests mit
Multiple Choice- und Kurzantwort-Fragen teil, zu denen sie im Anschluss ein Feedback
erhielten. Einige Wochen spater gab es zusatzliche schriftliche Lernunterlagen, deren Inhalt
nicht in den Quiz enthalten war. Im Abschlusstest zeigte sich, dass vor allem die regelmaRigen
Quiz, nicht aber die zusatzlichen Unterlagen zu einer Verbesserung der Lernleistung beitrugen.
Auffallig ist auch, dass die Kurzantwort-Fragen zu einem hoheren Lernerfolg fihrten als die
Multiple Choice-Fragen. Dieses Ergebnis deckt sich mit vorhergegangenen Studien, bei denen
sich Wiederaufnahmetests als vorteilhafter flir die Gedachtnisleistung herausgestellt haben,
als Wiedererkennungstests [2].

Dunlosky, Rawson und Marsh verglichen 2013 zehn gebrauchliche Lernmethoden beziglich
ihrer Lerneffektivitdt miteinander und stellten dabei groRe Unterschiede in Bezug auf die
Ubertragbarkeit auf verschiedene Lernsituationen und Altersstrukturen sowie auf ihr
Potential zur Verbesserung des Lernerfolgs fest. Das Lernen per Quiz stellte sich, neben dem
verteilten Lernen, als eine der beiden effektivsten und am besten fiir verschiedenste
Lernsituationen einsetzbare Lernmethode heraus [5].

In einer 2017 durchgefiihrten Studie von lwamoto wurde die Verwendung des Quiz Tools
Kahoot! in der universitaren Lehre im Rahmen einer Studie untersucht. Ziel war eine
Erprobung dieses alternativen Lernansatzes zur Verbesserung der zu diesem Zeitpunkt
unterdurchschnittlichen Ergebnisse der Studierenden im Fach Psychologie. Fiir die Erprobung
wurde der Kurs geteilt und nur einer Halfte stand das Quiz Tool als Lerninstrument zur
Verfligung. Die Auswertung zeigte bei der Gruppe der Studierenden, die unter Zuhilfenahme
der Quiz App gelernt haben, signifikant bessere Prifungsergebnisse. Zudem fand diese
Lernmethode bei den Studierenden hoheren Zuspruch [3].

Triana und Kollegen untersuchten in einer Studie mit 805 Teilnehmern ebenfalls die
Quizmethode, um medizinisches Wissen unkompliziert und schnell einer groRen
Empfangergruppe zu vermitteln. Auch hier wurde in der Evaluation eine sehr hohe Akzeptanz
und die Bevorzugung des Quiz gegeniiber herkdmmlichen Lernmethoden festgestellt [4]. Die
sehr geringe Anzahl von nur einer Quizfrage pro Tag sowie eine fehlende Auswertung des
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erworbenen Wissens zeigen jedoch die Grenzen dieser Studie auf. In dieser Arbeit erfolgt
daher eine Untersuchung mit umfangreichen Quiz sowie eine Ermittlung des
Wissenszuwachses, um die Ergebnisse fiir eine gesamtheitliche Betrachtung zu erweitern.

Eine erst 2022 veroffentlichte Studie von Pereira et al. verglich in einer Studie die Verwendung
von Quiz als zusatzliche Lernoption zu pdf-Unterlagen mit der ausschlielichen Verwendung
dieser pdf-Unterlagen. Diese Studie ist vor allem interessant, weil sie die Verwendung von
Quiz in der medizinischen Lehre untersuchte. Als Ergebnis der Untersuchungen zeigt sich, dass
die Verwendung des Quiz durch die Studierenden zwar sehr positiv bewertet wurde und sie
sich mehr davon wiinschten, bei der anschlieRenden Wissensbewertung jedoch vergleichbare
Ergebnisse mit beiden Methoden erreicht wurden [49].

2.4.3 Anforderungen an ein gutes Quiz Tool

In den beschriebenen Studien wird die Wirksamkeit des jeweiligen Quiz anhand eines oder
zwei Quiz Tools beschrieben. Eine Begriindung, warum gerade jenes Quiz Tool ausgewahlt
wurde, ist ebenso wenig zu finden, wie ein Vergleich welches Quiz Tool sich am besten fir die
Hochschullehre eignet. Dabei liefern viele fachibergreifende Studien und Lerntheorien
Hinweise fur die Definition eines optimalen Quiz Tools. So konnte Abbott nachweisen, dass
die Lerneffizienz von der Haufigkeit und den Abstanden der Wiederholungen beim Lernen
abhangt, wobei der Lerneffekt mit zunehmender VergréBerung der Lernabstiande abnimmt
[50]. Abbott fand in seinen Studien aber auch noch andere Eigenschaften von Lernmaterialien
heraus, die einen Effekt auf den Lerneffekt hatten. So stellte er fest, dass eine wechselnde
Prasentation der Fragen fir einen Teil der Studierenden einen hdheren Lerneffekt erzeugt,
wahrend sie vor allem bei visuellen Lerntypen Verwirrung und somit einen schlechteren
Lerneffekt hervorruft [50]. Auch die in Kapitel 2.4.2 beschriebene Studie von McDaniel gibt
einen Hinweis welche Art von Fragetypen zu einem besonders hohen Lerneffekt beitragen. So
fand McDaniel heraus, dass Kurzantworten eine hohere Lerneffizienz bei der Verwendung des
Quiz Tools erzeugten als Multiple Choice Antworten [2]. Gamification-Elemente kénnen, wie
in Kapitel 2.3 beschrieben, ebenfalls einen positiven Effekt auf den Lerneffekt haben. Stolz et
al. konnten nachweisen, dass das Branding einer App zu einer besseren Orientierung, mehr
Identifikation und Vertrauen in die App und einem hoheren ldentifikationsstatus mit dem
Unternehmen fihrt [51].

Nach der Beschreibung einiger Studien und Theorien, die belegen, was in einer Quiz App
enthalten sein sollte, gibt es auch wichtige Lerntheorien, die besagen auf was in einer Quiz
App verzichtet werden sollte. Die Cognitive Theory of Multimedia Learning von Richard Mayer
und die Cognitive Load Theory von John Sweller haben gezeigt, dass es sinnvoller ist bei
multimedialen Angeboten nicht wunbedingt samtliche technische Madoglichkeiten
auszuschopfen, sondern die kognitiven Prozesse und kognitiven Einschrankungen der
Lernenden zu berticksichtigen [52, 53].
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3 Materialien und Methoden

In diesem Kapitel sind die angewandten Methoden beschrieben. Im ersten Abschnitt erfolgt
die Selektion eines geeigneten Quiz Tools. Im Anschluss daran erfolgt die Kursauswahl fiir den
Einsatz des ausgewahlten Quiz Tools. AnschlieBend findet die Erstellung der Quiz- und
Karteikarten statt, wahrend im letzten Abschnitt eine Beschreibung der
Auswertungsmethoden zu finden ist.

3.1 Auswahl eines geeigneten Quiz Tools

Das Angebot an Quiz Tools unterschiedlicher Art ist bereits zum Zeitpunkt dieser Studie sehr
groRR. Zu Beginn erfolgt daher eine Marktanalyse der relevantesten Quiz Tool Anbieter. Im
Anschluss findet die Erstellung eines Kriterienkatalogs statt, der eine Erfiillung der hohen
gualitativen Anforderungen an die universitdre Lehre sicherstellen soll. Der Kriterienkatalog
wird anschlieBend auf die Ergebnisse der Marktanalyse angewandt. Nach einer finalen
Erprobung qualifizierter Quiztools erfolgt die Auswahl des am besten geeigneten Quiztools.

3.1.1 Marktanalyse potenziell geeigneter Quiz Tools

Die Marktanalyse erfolgt durch eine Internetrecherche unter Verwendung der
Suchmaschinen Google [54], Bing [55] und DuckDuckGo [56]. Eine unabhangige
Marktbewertung, wie sie fir andere Anwendungsfdlle zum Beispiel durch Gartner Magic
Quadrant [57] angeboten wird, steht aktuell fir Quizldsungen nicht zur Verfligung. Es soll eine
grofle Anzahl an Quiz Tools ausgewahlt werden, da erwartet wird, dass ein signifikanter Anteil
die Mindestanforderungen fiir einen Einsatz in der akademischen Lehre nicht erfillen wird.

3.1.2 Erstellung des Kriterienkatalogs

Im Anschluss an die Marktanalyse findet die Erstellung eines Kriterienkatalogs statt, der
speziell die Anforderungen und Bediirfnisse der Tierarztlichen Fakultdt der LMU Miinchen
berlicksichtigt. Die Kriterien werden dabei entsprechend ihrer Bedeutung nach Haupt- und
Nebenkriterien gewichtet. Hauptkriterien bilden damit die Mindestanforderungen, wahrend
Nebenkriterien optionale Anforderungen darstellen.

Hauptkriterien

Die Hauptkriterien werden Uber die Erflllung verschiedener Parameter (Tabelle 1) gepriift.
Aufgrund der hohen Relevanz fiihrt bereits die Nichterfiillung eines Parameters zum
Ausschluss des entsprechenden Quiz Tools aus der weiteren Studie.
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Tabelle 1: Ubersicht der Hauptkriterien fiir die Quiz Tool-Auswah!
HAUPTKRITERIEN PARAMETER

Funktionsumfang = App

= Teilnehmeranzahl von >300 Nutzern
= Einzelquiz

= Eingeschrankter Nutzerkreis

= Auswertbarkeit

Datenschutz und = Datenschutzstandard
Werbefreiheit =  Werbung

=  Hosting
Wirtschaftlichkeit = |laufende Kosten

Im Folgenden findet sich eine detaillierte Beschreibung der Hauptkriterien-Parameter.

a) Funktionsumfang

App

Neben Quiz Tools, die rein webbasiert ausgelegt sind, gibt es Quiz Tools, bei denen die
Quizfunktion Giber eine App angeboten wird. Das Content Management System (CMS),
zur Verwaltung der Inhalte, wird in diesen Fallen oft weiterhin als Webanwendung zur
Verfligung gestellt. Durch die Tatsache, dass 95,5 % aller 20-29-Jdhrigen in
Deutschland ein Smartphone besitzen, kann davon ausgegangen werden, dass jeder
Studierende inzwischen ein entsprechendes Endgerat besitzt [58]. Im Rahmen dieser
Studie soll eine niedrigschwellige Lernmoglichkeit zur Verfligung gestellt werden, die
zeitlich und ortlich unabhangiges Lernen per Quiz ermdglicht. Diese App muss sowohl
eine Android- als auch eine iOS-Version besitzen, so dass alle Studierende, unabhangig
vom Handybetriebssystem, auf die jeweiligen Quiz zugreifen kénnen.
Teilnehmeranzahl von >300 Nutzern

Haufig zielen Quiz Tools auf kleine Nutzergruppen von zehn bis zwanzig Personen ab.
Fiir den Einsatz in der Tiermedizinischen Fakultdt der LMU muss das Quiz jedoch fiir
sehr groBe Nutzergruppen von Uber 300 Teilnehmern ausgelegt sein. Insbesondere in
den Startjahrgangen sind sehr viele Studierende eingeschrieben, so dass die App von
einer groRen Anzahl Studierender parallel genutzt wird.

Einzelquiz

Viele Quiz sind dafiir vorgesehen, dass die Quizteilnehmer als Gruppe gegen ein oder
mehrere andere Gruppen in Form eines Wettbewerbs antreten. Ziel der Studie ist
jedoch, das Quiz als Moglichkeit des eigenstiandigen Lernens zu erproben. Das
Lernangebot soll dabei von jedem Studierenden zeitlich unabhéngig eingesetzt werden
kénnen.

Eingeschrankter Nutzerkreis

Einige Quizanbieter geben die von den Dozierenden erstellten Quiz der Offentlichkeit
zur Nutzung frei. Zum Schutze des geistigen Eigentums der LMU, aber auch zum Zweck
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b)

einer unverfalschten Auswertbarkeit, sollen die in den Quiz zur Verfligung gestellten
Lerninhalte in diesem Anwendungsfall jedoch ausschlieflich den Studierenden
bereitgestellt werden.

Auswertbarkeit

Trotz der hohen Datenschutzanforderungen missen die abgeschlossenen Quiz
auswertbar sein. Fir die Studierenden sind diese Informationen zwingend erforderlich,
um ihren aktuellen Wissenstand gespiegelt zu bekommen. Ebenso wichtig ist eine
Analyseméglichkeit fir die Dozierenden, um einen Uberblick {ber die
Nutzungshaufigkeit und Lernfortschritte der Studierenden zu erhalten. Zumindest
einfache Auswertungsmethoden miissen somit im Funktionsumfang eines geeigneten
Quiz Tools enthalten sein.

Datenschutz und Werbefreiheit
Datenschutzstandard

Der Zugang zur Quiz App wird im Moodle Kurs und somit liber eine Internetseite der
LMU zur Verfigung gestellt. Entsprechend gelten die Datenschutzvorgaben fir
Internetseiten der LMU [59], denen zu entnehmen ist, dass alle verwendeten
Applikationen den Anforderungen der Datenschutzgrundverordnung (DSGVO) [60]
entsprechen missen. Der EU-US Privacy Shield ist hier nach dem Schrems-II-Urteil
unzureichend, da der EuGH das Schutzniveau bei der Ubertragung der Daten in die USA
fir nicht DSGVO-konform halt. Auswertungen des Nutzerverhaltens diirfen zudem nur
vorgenommen werden, wenn keine Erfassung der IP-Adressen stattfindet.

Werbung

Quiztools zahlreicher Anbieter enthalten Werbe- und MarketingmaBBnahmen.
Derartige Angebote kommen fiir einen Lehreinsatz nicht in Frage.

Hosting

Das Hosting gibt Auskunft dariiber, wo Daten verarbeitet und gespeichert werden. Die
Datenspeicherung kann dabei in Deutschland, innerhalb oder aulerhalb der
Europdischen Union stattfinden. Ein Hosting der Daten innerhalb Deutschlands oder
der europdischen Union ist die einzig akzeptable Losung der Datenaufbewahrung fir
dieses Projekt. Quiz Tools, die Nutzerdaten aullerhalb der europdischen Union hosten,
kommen somit fiir dieses Projekt nicht in Frage.

Wirtschaftlichkeit
Laufende Kosten

Als laufende Kosten werden jahrlich wiederkehrende Kosten oder zu erwartende
Kosten gezahlt. Als Berechnungsgrundlage erfolgt die Betrachtung eines Accounts mit
Zugangen fir zwei Dozierende sowie fiir 800 Studierende. Dieser Umfang ermaoglicht
die Durchfiihrung von drei unterschiedlichen Kursen mit Studierenden verschiedener
Semester.
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Im Zuge des Vergleichs der verschiedenen Quiz Tools erfolgt pro Hauptkriterium eine
Bewertung, so dass im weiteren Verlauf eine Ubersicht erstellt werden kann. Fiir die Wertung
wird ein dreistufiges Bewertungsschema (Tabelle 2) verwendet. Beim Fehlen wesentlicher
Aspekte oder beim Nichterreichen von Mindestkriterien wird ein (0) vergeben. Diese Quiz
Tools sind fur den geplanten Einsatz ungeeignet. Ein (®) wird vergeben, wenn nur wenige
Aspekte fehlen oder Pflichtkriterien nicht vollstandig erfiillt werden. Diese Quiz Tools kommen
fiir die geplante Studie zwar nicht in Frage, haben aber einen guten Funktionsumfang, der fir
andere Einsatzszenarien passend sein kann. Bei der Vergabe eines (ee) erfiillt das Quiz Tool
alle Anforderungen. Nur Quiz Tools, die diese Bewertung erhalten, kommen in die engere
Auswahl fiir den vorgesehenen Lehreinsatz.

Tabelle 2: Bewertung der Hauptkriterien fiir die Quiz Tool-Auswahl

HAUPTKRITERIEN BEWERTUNG DER HAUPTKRITERIEN
(@] [ ] [ X J
Funktionsumfang Es fehlen Es fehlen einige Es sind alle
wesentliche Funktionen erforderlichen
Funktionen Funktionen enthalten
Datenschutz und Keine Standards Data Privacy Shield DSGVO/GDPR als
Werbefreiheit beim Datenschutz als Datenschutz Datenschutz
oder Hosting in EU Hosting in Deutschland
Anzeige von
Werbung
Wirtschaftlichkeit Laufende Kosten Laufende Kosten Laufende Kosten
>1.000€/Jahr 500-1.000€/Jahr <500€/Jahr

Nebenkriterien

Nach der Bewertung der Hauptkriterien erfolgt eine Bewertung der Quiz Tools durch
Nebenkriterien (Tabelle 3). Der Fokus der Nebenkriterien liegt grofRtenteils auf nachhaltigen
Aspekten, so dass im Anschluss beurteilt werden kann, ob die Losung auch fiir eine
langerfristige Verwendung in Frage kommt.
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Tabelle 3: Ubersicht der Nebenkriterien fiir die Quiz Tool-Auswahl

NEBENKRITERIEN PARAMETER

Referenzen = Zielgruppe
= Anzahl Nutzer

Fragetyp = Auswahl an Fragetypen enthalten
Gamification = Gamification Elemente enthalten
Datenimport/-export = Datenaustauschformat
Wiederverwendbarkeit = Mehrfachverwendung von Fragen
Bedienbarkeit = Gesamteindruck

= Ubersicht und Navigation

= Design
Integration = |ntegration in Moodle
Betrieb = Stabilitat

= Support
Dokumentation = Anleitungen

= Schulungen und Seminare

Im Folgenden findet sich eine detaillierte Beschreibung der Nebenkriterien-Parameter.

a) Referenzen
Zielgruppe

Bei der Analyse der Hauptkriterien zeigt sich, dass die verschiedenen Quiz Tools oft auf

sehr unterschiedliche Zielgruppen ausgerichtet sind. Die Betrachtung der Referenzen

gibt Aufschluss dariiber in welchem Umfeld das Tool bisher eingesetzt wird.
Anzahl Nutzer

Uber die Anzahl an aktuellen Nutzern kann eine Einschitzung vorgenommen werden,

wie gut das jeweilige Produkt im Markt vertreten ist. Dies ist vor allem in einem so

schnelllebigen Umfeld von groRer Relevanz, da das erprobte Quiz Tool, bei

entsprechender Eignung, auch weiterhin in der Lehre an der Tiermedizinischen

Fakultat eingesetzt werden soll.

b) Fragetyp

Fur den Einsatz in der Tiermedizinischen Fakultat soll das Quiz Tool unterschiedliche

Fragetypen abbilden kénnen. Nicht jede Quizfrage kann mit einer einfachen Single

Choice-Frage abgebildet werden, so dass ein entsprechendes Spektrum verschiedener

Fragetypen wiinschenswert ist. Mit einem Angebot unterschiedlicher Fragetypen

kénnen Quiz zudem abwechslungsreich und interessant gestaltet werden.
Winschenswert fiir die einzusetzenden Quiz App sind folgende Fragetypen:
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<)

d)

= Single Choice
Es werden mehrere Antworten prdsentiert. Genau eine Antwort ist richtig.

=  Multiple Choice

Es werden mehrere Antworten prasentiert. Es kann eine oder auch mehrere
Antworten richtig sein.

= Richtig/Falsch
Es wird eine Aussage prasentiert. Es muss ausgewahlt werden, ob die Aussage
richtig oder falsch ist.

= Kurzantwort
Es wird ein Textfeld angezeigt, in welches die richtige Antwort eingegeben werden
muss.

= Lickentext
Es wird ein Text mit Leerstellen angezeigt. Die Leerstellen miissen durch Eingabe
der richtigen Antwort ausgefullt werden.

= Zuordnungsfrage

Es werden verschiedene Aussagen oder Begriffe, verteilt auf zwei Seiten, angezeigt.
Jede Aussage bzw. jeden Begriff muss mit dem passenden Gegenstiick verbunden
werden.

Gamification

Bestenlisten, begrenzte Antwortzeiten und die Moglichkeit, ein Quiz als Duell zu
spielen sind einige bekannte Gamification Elemente. Der dadurch aktivierte
Wettbewerbsfaktor hat maligeblichen Einfluss auf die Motivation und somit auf den
Lernerfolg [61]. Fiir eine Steigerung des Lernerfolgs ist es daher wiinschenswert, dass
das zukiinftige Quiz Tool Gamification Elemente enthalt.

Datenimport/-export

Da die Quizdaten im Regelfall in einem CMS auf den Servern des Quizanbieters
gespeichert werden, ist die Moglichkeit eines Datenimports und -exports von groRer
Bedeutung. Hierdurch wird es moglich, eine grofe Anzahl an Fragen auch aullerhalb
des Quiz Tools effizient zu bearbeiten. Dies ist meist komfortabler als die direkte
Erstellung und Bearbeitung in einzelnen Formularen im CMS des Quiz Tools. Ebenso
wird ein moglicher Wechsel des Quiz Tools erleichtert, wenn die Daten problemlos
exportiert und in das neue Quiz Tool lbernommen werden kdnnen. Dies ist vor allem
in Bezug auf die Unabhéangigkeit gegenliber dem Quizanbieter von Bedeutung.

Das Datenaustauschformat beschreibt das Format, wie Daten importiert und
exportiert werden kénnen. Allgemeine Standardformate, wie beispielsweise CSV, sind
hier proprietdren Formaten vorzuziehen.
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e)

f)

g)

h)

Wiederverwendbarkeit

In einen so schnelllebigen Bereich wie dem der Quiz Tools, ist die
Wiederverwendbarkeit von groRer Bedeutung. Die Moglichkeit, bereits erstellte
Quizfragen in einem weiteren Quiz innerhalb desselben Quiz Tools wiederverwenden
zu kénnen stellt eine essenzielle Arbeitserleichterung dar. Ebenso ist die Option, ganz
Quiz mit anderen Dozierenden austauschen zu kdnnen, wiinschenswert.

Bedienbarkeit

Eine komfortable Bedienbarkeit des CMS ist fiir die Dozierenden ebenso relevant wie
eine intuitive Bedienbarkeit der App fir die Studierenden. Ziel ist eine leicht
verstandliche und dadurch schnell nutzbare Software. Studierende und Dozierende
sollen sich zligig darin zurechtfinden und auf einfachem Weg ihre Ziele erreichen. Auf
die Bedienbarkeit haben dabei die folgenden Aspekte Einfluss:

Gesamteindruck

Der Gesamteindruck fasst die emotionalen Eindriicke des Benutzers bei der
Verwendung des CMS oder der App zusammen. Er beschreibt die Verwendung
treffender Wortlaute und Formulierungen oder die Bediengeschwindigkeit.

Ubersicht und Navigation

Ebenso relevant fiir eine gute Bedienbarkeit sind die Ubersicht und die Navigation.
Hierbei zeigt sich, ob ein Benutzer schnell, einfach und somit intuitiv seine gewiinschte

Funktion oder Information erhalt. Wenn die Navigation zudem noch konsistent ist,
dann lasst sich das CMS oder die App auf Basis bereits erlangter Erfahrungswerte des
Benutzers im Laufe der Zeit noch schneller bedienen.

Design

Ein modernes und ansprechendes Design tragt dazu bei, dass die Studierenden und
Dozierenden das Quiz Tool nicht nur benutzen kénnen, sondern auch wollen. Auch
hierbei sollte das Design moglichst konsistent und auf die unterschiedlichen
Anzeigeformate angepasst sein.

Integrationsmaoglichkeit

Es wurden bereits viele unterschiedliche Systeme fiir die Umsetzung der digitalen
Lehre in der tierarztlichen Fakultdt eingeflihrt. Eine Integrationsmoglichkeit in
bestehende Systeme, wie zum Beispiel Moodle, wiirde den Zugriff fir die Nutzer
vereinfachen. Da jedoch nur wenige Anbieter eine Integration anbieten, wird dieser
Aspekt nur wenig gewichtet.

Betrieb

Stabilitat

Die Stabilitat gibt Auskunft dariber, mit welcher Wahrscheinlichkeit das CMS oder die
App zum gewiinschten Zeitpunkt zur Verfligung steht. Sollte das ausgewahlte Quiz Tool
zu einem spadteren Zeitpunkt in einem deutlich erweiterten Umfang eingesetzt werden,
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so sollten diese Werte in Form von Service Level Agreements (SLA) vertraglich
festgehalten werden.

Support

In einigen Fallen wird eine fachliche oder technische Unterstiitzung vom Anbieter des
Quiz Tools bendtigt. Im Optimalfall erfolgt dies durch einen gut erreichbaren,
kompetenten und deutschsprachigen Support. Auftretende technische Probleme
sollen schnellstmdglich behoben werden.

Dokumentation

Anleitungen

Bedarfsgerechte Anleitungen kénnen den Einstieg in neue Softwarekomponenten
erleichtern. Umfangreiche und verstandliche Anleitungen sind aus diesem Grund
winschenswert.

Schulungen und Seminare

Erganzend zu Anleitungen bieten Schulungen und Seminare die Mdglichkeit, sich
intensiver mit einem Quiz Tool zu befassen.

3.1.3 Anwendung des Kriterienkatalogs

Die Bewertung der Quiz Tools anhand des Kriterienkatalogs erfolgt dabei in zwei Phasen. In

der ersten Phase werden die Quiz Tools anhand der Hauptkriterien geprift, wahrend in der

zweiten Phase eine Untersuchung des Quiz Tools anhand der Nebenkriterien erfolgt.

a)

b)

Anwendung der Hauptkriterien

Angesichts dessen, dass das Ziel dieser ersten Auswertung einzig darin liegt, eine
Vorauswahl zu treffen, wird die Bewertung basierend auf den Darstellungen der Quiz
Tools auf der herstellereigenen Webseite vorgenommen. Eine praktische Erprobung
aller auf dem Markt verfiigbaren Quiz Tools mit einem Testaccount ware mit dem
zeitlichen und finanziellen Rahmen der Studie nicht vereinbar. Als Ergebnis entsteht
somit eine Ubersicht aller erfassten Quizanbieter mit einer Bewertung der jeweiligen
Hauptkriterien.

Anwendung der Nebenkriterien

Nach der Evaluation des umfangreichen Quiz Tool-Angebots erfolgt in dieser Phase
eine detailliertere Uberpriifung der ausgewihlten Quiz Tools anhand der
Nebenkriterien. Fir einen guten Vergleich der Produkte werden die Ergebnisse der
Priifung der Nebenkriterien in einer Ubersicht dargestellt.

In Abstimmung mit dem Studiendekanat erfolgt anschliefend die Auswahl des Quiz Tools fiir

die weitere Studie.
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3.2 Kursauswahl fur die Erprobung der Quiz App

Fir die Studie wird die Quiz App begleitend zu Kursen der drei Facher Zoologie, Berufsrecht
und Immunologie an der Tierdrztlichen Fakultdt der LMU in Miinchen angeboten. Inhalte,
Gliederung sowie die Rahmenbedingungen der Studienfacher, der Praktika und der Priifungen
werden den finf veterindrmedizinischen Universitaten in Deutschland von der TAppV
vorgegeben.

Die Facher werden im ersten (Zoologie), elften (Berufsrecht) und sechsten Semester
(Immunologie) geprift, so dass die Erfahrungen Studierender in unterschiedlichen
Abschnitten des tiermedizinischen Studiums in die Studie mit einbezogen werden.

Die Zoologie wird zum Zeitpunkt der Studie im ersten Semester an fiinf Wochenstunden und
somit in Summe 70 Stunden pro Semester gelesen. Als Kenntnisnachweis dient laut §19 TAppV
eine benotete Prifung [62].

Das Fach Berufsrecht wird aktuell im achten Semester an zwei Wochenstunden und somit in
Summe 28 Stunden pro Semester gelesen. Da es sich um ein Prifungsfach handelt, werden
die Kenntnisse entsprechend §51 TAppV Uber eine benotete Priifung nachgewiesen [62].

Die Immunologie wird im sechsten Semester in einer Wochenstunde und somit vierzehn
Stunden pro Semester gelesen. Im Gegensatz zu den beiden vorherigen Fachern ist in der
Immunologie laut §31 Abs. 2 Nr. 1 TAppV lediglich eine Bescheinigung Uber die regelmalige
und erfolgreiche Teilnahme an der Lehrveranstaltung erforderlich [62]. Die genaue Definition
dieses Nachweises ist den Universitaten somit freigestellt. An der Tiermedizinischen Fakultat
der LMU Minchen erfolgt dieser Nachweis zurzeit (iber eine Online-Klausur am Ende des
sechsten Semesters. Diese wird den Studierenden fiir einen begrenzten Zeitraum im
Lernmanagementsystem Moodle zur Verfligung gestellt. Wird die Klausur bestanden, gilt der
Nachweis als erbracht. Bei nicht bestandener Klausur erlangt der Studierende entsprechend
keinen Nachweis liber die erfolgreiche Teilnahme.

Durch die Auswahl verschiedener Ficher und unterschiedlicher Semester soll ein Uberblick
Uber die Akzeptanz und den Nutzen der Quiz App in differierenden Lernsituationen gewonnen
werden. Die Facher werden alle mit einer Multiple Choice- oder Single Choice-Klausur gepriift.
Da in einer Quiz App ebenfalls vorrangig Multiple Choice-Fragen verwendet werden, wird
erwartet, dass sich eine Quiz App fur die Prifungsvorbereitung in den drei Fachern gut eignet.

3.3 Erstellung der Quizfragen und Karteikarten

Nach der Auswahl des passenden Quiz Tools erfolgt die Erstellung der Quizfragen und
Karteikarten. Das fiir die Studie ausgewahlte Quiz Tool QuizAcademy wird von der LE
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Commsulting GmbH als Software as a Service (SaaS) angeboten. Das hat fiir den Benutzer den
Vorteil, dass der gesamte Betrieb der Software mit all seiner Komplexitat, u.a. Hosting, Betrieb
und Wartung durch einen professionellen Dienstleister erbracht wird. Der Zugriff auf das CMS
von QuizAcademy (Abbildung 2) erfolgt Uber eine Weboberfliche und erfordert einen
Nutzeraccount. Da bei der vorangegangenen Erprobung der zwei Quiz Tool-Kandidaten
bereits ein Testaccount erstellt wurde, kann dieser fiir die Erstellung der vorgesehenen Kurse
weiterverwendet werden. Studierende bendétigen fir die Verwendung der App keinen eigenen
Account. Sie kdnnen den Kurs anonym und ohne Erfassung einer IP-Adresse Uber einen QR-
Code (alternative per Zeichencode) aufrufen.

Da in der QuizAcademy die Moglichkeit besteht in einem Kurs neben einem Quiz auch einen
Karteikartenstapel anzulegen, wird im Kurs Immunologie fiir das sechste Semester eine
Kombination aus Quizfragen und Karteikarten zum Lernen angeboten.

® video Tutorial
Tutorial
[ 7~ | v
o= .
25 [ interaktives Tutorial zum Live-Quiz durchgefihrt m
Kurse
& K [ Schritt-fior-Schritt Anleitung zu Priffungen & Wettbewerben angeschaut m
B LiveQuiz .
P
B Prifungen
[ Erster Kurs erstelit
B Kurs-Markt : - ] e 6
3 Live-Quiz = 382 Fragen + Quizfrage erstelien/importieren
E  Inhsite b Aktivierung Deiner Teilnehmer in Veranstaltungen zu erhdhen und Events, Seminare, Schulungen, etc.
ufrulodkern.
(®  Hilfe & Kontakt ~
+  Sonstiges ~ - . = 5 = ] )
B Prifung / Wettbewerb - O B Kurse Bec
an QuizAcadeny Leistungen von Lernenden bewerten.
@ Weiterempfehien tevert (asynchron) oder live (synchron) erfolgen. Ideal fir Ein Kurs ermiglicht es Deinen Lernenden die aus Deiner Sicht wichtigen Quizfragen und Karteikarten ortsunabhangiges,
zeftunabhangiges und mobil zu lernen.
® profu
3] Abmeiden

Abbildung 2: Ubersicht iiber das CMS der QuizAcademy
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)

Die QuizAcademy umfasst zum Zeitpunkt der Studie die Funktionen Quiz, Karteikartenstapel,
Prifungen/Wettbewerbe und Livequiz. Organisatorisch werden dabei beliebig viele Quiz,
Karteikartenstapel und Prifungen/Wettbewerbe in einem Kurs zusammengefasst. Ein
Livequiz ist dabei keine eigene organisatorische Einheit, sondern basiert auf einem
bestehenden Quiz. Eine fertig gestellte Kurseinheit kann anschlieBend dem gewiinschten
Benutzerkreis — in diesem Fall den Studierenden — zur Verfligung gestellt werden.



3 Materialien und Methoden 23

3.3.1 Erstellung der Kurse

Im ersten Schritt werden drei Kurse entsprechend der ausgewahlten Facher erstellt. Dabei gibt
es neben der Moglichkeit einen Kurs neu zu erstellen die Méglichkeiten, ihn aus einer JSON-
Datei oder einer Repitico-JSON-Datei zu erstellen. Dies ist sehr hilfreich, wenn man bereits
erstellte Inhalte von einem anderen Quizanbieter importieren moéchte. AulRerdem gibt es die
Moglichkeit, einen Kurs aus dem Kurs-Markt zu importieren. Das kann ein o6ffentlich
zuganglicher Kurs sein oder ein Kurs, der von einem Kollegen passwortgeschiitzt zur
Verfligung gestellt wird. Ein zusatzliches, kostenpflichtiges Angebot ist die Kurserstellung
durch Mitarbeiter der QuizAcademy. Fiir diese Studie werden fiir jedes Fach eigene Kurse neu
erstellt. Abweichend von den ersten beiden Kursen erfolgt im Immunologie-Kurs eine
gestaffelte Freischaltung passender Quizfragen und Karteikarten im Anschluss an jede
Vorlesung.

Ludwig-Maximilians-Universitdt Minchen

Aktiv Offentlich Passwortgeschiitzt

Abbildung 3: Kursformular QuizAcademy
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)

Fir die Neuerstellung tragt der Dozierende alle erforderlichen Daten in ein Formular
(Abbildung 3) ein. Als Kursname wird das jeweilige Fach mit Angabe des entsprechenden
Semesters gewahlt. Im optionalen Beschreibungsfeld konnen weitere Informationen zum Kurs
eingetragen werden. Die Festlegung eines Verantwortlichen ist ebenfalls optional. Als
Orientierung fir die Studierenden wird an dieser Stelle der Dozierende des jeweiligen Kurses
eingetragen, so dass den Studierenden bei Unklarheiten oder Problemen ein Ansprechpartner
zur Verfigung steht. Im Menl Kategorie wird das passende Fachgebiet Tiermedizin
(Veterinarmedizin) ausgewahlt. Die Lehreinrichtung ,Ludwig-Maximilians-Universitat
Miinchen” wurde bereits bei der Erstellung des Accounts festgelegt. Uber den Schieberegler
,»Aktiv“ kann der Kurs spater bereitgestellt werden. Solange der Schieberegler nicht aktiviert
ist, ist der Kurs in der App und auf der Weboberflache fiir die Kursteilnehmer nicht sichtbar.
Wird der Schieberegler ,Offentlich” aktiviert, kann der Kurs von anderen QuizAcademy-
Benutzern Uber die Kurssuche gefunden und verwendet werden. Soll ein Kurs zuséatzlich
passwortgeschitzt sein, kann dies liber den Schieberegler ,Passwortgeschitzt” aktiviert
werden. Ist die Anlage des Kurses abgeschlossen, kann mit der Erstellung eines Quiz und der
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zugehérigen Quizfragen begonnen werden. Tabelle 4 zeigt eine Ubersicht der erstellten
Lernangebote.

Tabelle 4: Ubersicht der erstellten Lernangebote in der QuizAcademy App

Quiz KARTEIKARTEN
Zoologie ‘ v (40 Fragen)
Berufs- und Standesrecht ‘ v (101 Fragen)
Immunologie ‘ v (92 Fragen) v (30 Karteikarten)

3.3.2 Erstellung der Quiz

Die Erstellung eines Quiz erfolgt analog zur Erstellung eines Kurses. Auch hier kann ein bereits
erstelltes Quiz wiederverwendet werden. Dabei muss entschieden werden, ob die Inhalte
verkniipft oder kopiert werden sollen. Bei einer Verkniipfung werden kiinftige Anderungen an
dem urspriinglichen Quiz fiir das Duplikat Gbernommen. Wird das Quiz hingegen kopiert, wird
das urspriingliche Quiz nur als Vorlage verwendet. Kiinftige Anderungen am urspriinglichen
Quiz werden in diesem Fall nicht auf seine Kopie ibernommen. Zusatzliche Méglichkeiten bei
der Erstellung des Quiz sind der Import aus einer JSON-Datei und der Import eines Quiz als
Moodle XML. Fir diese Studie werden drei Quiz neu erstellt.

Auch die Erstellung der Quizfragen erfolgt nach demselben Schema wie die Anlage eines
Kurses oder Quiz. Sind bereits bestehende Quizfragen in anderen Quiz Tools vorhanden,
konnen diese als JSON-, Excel- oder CSV-Datei importiert werden. Am einfachsten ist der
Import, wenn die Fragen bereits im CMS von QuizAcademy vorhanden ist. In diesem Fall lassen
sie sich einfach in einen anderen Kurs importieren. Fir diese Studie wurden alle Quizfragen
neu erstellt.
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Frage erstellen

E M
Bild hochladen . Y B
€«  Kursname 2 I
Quizname
O

Abbildung 4: Formular zum Erstellen einer Quizfrage
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)

Bei der Erstellung einer neuen Quizfrage (Abbildung 4) muss zuerst der Fragetyp ausgewahlt
werden. Dabei steht neben ,Single Choice” und , Multiple Choice” auch der Fragetyp
,True/False” zur Auswahl. Sobald der Fragentext und mindestens zwei Antwortmaoglichkeiten
eingegeben wurden, sind alle Pflichtfelder ausgefillt und die Quizfrage kann gespeichert
werden. Optional kénnen beliebig viele weitere Antwortmoglichkeiten, ein Bild, ein
Erlauterungstext, ein Weblink, eine Quelle und Tags hinzugefligt werden. In den Quizfragen
dieser Studie wurden alle Fragetypen sowie die Tag-Funktion verwendet.

Das abgebildete Handy zeigt wahrend der Bearbeitung eine Vorschau der Quizfrage. Durch
Anklicken wechselt die Ansicht auf die Antwortmoglichkeiten, so dass bereits bei der
Erstellung eine Priifung der erstellten Quizfrage vorgenommen werden kann.

Uber eine Kommentarfunktion in der App kénnen Studierende Riickfragen oder Kommentare
zu Quizfragen an die Dozierenden lUbermitteln. Den Dozierenden wird der neue Kommentar
Uber eine Markierung im CMS angezeigt. Durch Anklicken der Kommentare, werden Details
zum Kommentar angezeigt (Abbildung 5). In dieser Ansicht kann auch direkt in den
Bearbeitungsmodus der Quizfrage gewechselt werden, um etwaige Anpassungen
vorzunehmen.
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Kommentare
U 1-1/1
Diese Frage verstehe ich nicht. 18.07.22,12:01 \'3- vy Z O
Abbildung 5: Ansicht der Kommentarfunktion im CMS
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)
3.3.3 Erstellung der Karteikarten
Karteikarte erstellen .
* Frage Antwort 53— 9
€  Quizname @B :

TEXT

Abbildung 6: Formular zum Erstellen einer Karteikarte
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)

Bei der Erstellung einer neuen Karteikarte (Abbildung 6) muss jeweils ein Text fir die Vorder-
und Rickseite erfasst werden. Sobald diese beiden Datenfelder ausgefillt sind, kann die
Karteikarte gespeichert werden. Optional kann ein Bild auf der Frage- oder Antwortseite, ein
Erlduterungstext, ein Weblink, eine Quelle oder beliebig viele Tags hinzugefligt werden. Bei
den Karteikarten dieser Studie wurden zusatzlich zu den Pflichtfeldern Bilder und Tags
verwendet. Bei der Vorschau kann durch Anklicken des Handys die Seite der Karteikarte
gewechselt werden.

3.3.4 Ansicht in der Quiz App

Einen aktiv geschalteten Kurs konnen die Studierenden Uber einen QR Code oder einen
Buchstabencode aufrufen. Dieser wird den Studierenden Uber den jeweiligen Kursflyer
(Anhdnge 2-4) sowie die Anleitung (Anhang 1) mitgeteilt und kann in der App lber den Plus-
Button gescannt oder eingegeben werden. In der Kursibersicht (Abbildung 7) wird angezeigt,
welche Lernmaterialien im Kurs enthalten sind. In den Kreisen wird zusatzlich angezeigt, in
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welchem Stadium des Lernalgorithmus sich wieviel % der Quizfragen befinden. Ziel ist es,
einen moglichst groBen Anteil der Quizfragen zum Lernende im letzten Kreis platziert zu

haben.
- [0 a0
= Meine Inhalte Q ¢ Immunologie Sommersemeste... A (i) < Frage1/7 O
Immunoclogie Sommersemester 2022 e o, Toll like Rezeptoren des angeborenen
(=1 Immunsystems erkennen...
Z Eigene Quizfragen
(@] kommensale Keime
' Favoriten
O Zuckermolekile benachbarter Zellen
Vorlesung 1(28.04.22) O Komplementfaktoren
o) konservierte mikrobielle Strukturen, sog.
Vorlesung 2 (05.05.22) PAMPs
Vorlesung 3(12.05.22)
Vorlesung 4 (19.05.22)
ung 5 (02.06.22]
(o)
Abbildung 7: Kursiibersicht Abbildung 8: Kursinhalte der Abbildung 9: Quizfrage der
QuizAcademy App QuizAcademy App QuizAcademy App
(gedruckt mit Genehmigung der LE (gedruckt mit Genehmigung der LE (gedruckt mit Genehmigung der LE
ommsulting Gm ommsulting Gm ommsulting Gm
C Iting GmbH C Iting GmbH C Iting GmbH

Durch Anklicken des Kurses in der Kursibersicht 6ffnet sich der Kurs (Abbildung 8) und die
Studierenden kénnen zwischen Quiz und Karteikarten wahlen und im jeweiligen Bereich das
gewilinschte Lernelement aufrufen. Die Reihenfolge, in der die Quizfragen (Abbildung 9) oder
Karteikarten angezeigt werden, ist jedoch statisch.

Fiir ein gezielteres Lernen steht den Studierenden die Lern-Session (Abbildung 10) und der
Lern-Plan (Abbildung 11) zur Verfligung. Bei der Lern-Session kdnnen die Studierenden selbst
bestimmen welche Quiz in die Session mit aufgenommen und ob die Fragen in der statischen
oder zufdlligen Reihenfolge gestellt werden sollen. Besonders hilfreich ist die Funktion
»Auswahl des Fragetyps” bei der auch gezielt falsch beantwortete, noch nicht beantwortete
und favorisierte Fragen fir die Session gewahlt werden konnen. Unter den Favoriten werden
alle Fragen zusammengefasst, die in der Vergangenheit mit einem Herz markiert wurden.
Beim Lern-Plan wird der Lernalgorithmus der Quiz App verwendet. Dieser baut auf der vielfach
verwendeten 5-Facher-Lernmethode nach Sebastian Leitner auf, die auf eine langfristige
Speicherung des Gelernten durch Wiederholungen in bestimmten Zeitabstanden ausgerichtet
ist [63]. Beim Lern-Plan kdonnen die Studierenden ebenfalls wahlen, ob die Fragen in der
statischen oder in einer zufélligen Reihenfolge angezeigt werden sollen. Es ist ebenso moglich
sich (iber eine Push-Benachrichtigung des Handys an das tigliche Uben erinnern zu lassen.
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Den Studierenden wird angezeigt, wie viele Fragen oder Karteikarten fiir den jeweiligen Tag
laut Lern-Plan vorgesehen sind und sie kénnen daraufhin selbst bestimmen welche
Fragenanzahl sie bearbeiten mochten.

< Lern-Session 14 Lern-Plan
Quiz auswahlen > .
Zutallig o
Alle Fragen ®
u sollt 51 Fragen lernen
Nur nicht gewusste Fragen O
Mur Favoriten O plan-E - O
Nur noch nicht beantwortete Fragen C
o O
Wal e Anzahl an Fragen, die Du sp t

Abbildung 10: Lern-Session QuizAcademy App Abbildung 11: Lern-Plan QuizAcademy App
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH) (gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)

Neben den genannten Lernmoglichkeiten gibt es noch die Klausur. Bei Auswahl dieser
Funktion werden 10 beliebige Fragen ausgewahlt.

Bei den Karteikarten wird den Studierenden auf der Vorderseite (Abbildung 12) der digitalen
Karteikarte der zu lernende Begriff angezeigt und durch Antippen der Vorderseite wechselt
die Ansicht auf die Rickseite (Abbildung 13). Eingebundene Bilder kdnnen liber eine Zoom-
Funktion vergroRert angezeigt werden. Uber den griinen und roten Button entscheiden die
Studierenden im Anschluss, ob sie die Karteikarte als gewusst oder nicht gewusst bewerten
mochten. Entsprechend der gewadhlten Antwort verandert die Karteikarte ihren Platz im
digitalen Karteikasten. Der Lernalgorithmus bildet vier Lernstufen ab:

= Lernstufe 1 - jeden Tag

= Lernstufe 2 - alle 3 Tage
= Lernstufe 3 > alle 7 Tage
= Lernstufe 4 - alle 30 Tage
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< Karteikarte 7 / 30 < Karteikarte 7 / 30
R —
S '::..‘":
V4 P —
/
o -
N _— -
Angeboren:

* Humoral: Komplementsystem,
Interferone

® Zellular: Monozyten, Makrophagen,
Granulozyten, Dendritische Zellen,
Mastzellen
Erworben:

* Humoral: Antikérper (B-Lymphozyten)

® Zelluldr: T-Lymphozyten

Abbildung 12: Karteikarte Vorderansicht QuizAcademy App  Abbildung 13: Karteikarte Riickseite QuizAcademy App
(gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH) (gedruckt mit Genehmigung der LE Commsulting GmbH)

Elemente des Immunsystems

3.4 Auswertungen

Im Anschluss an die Erprobung der Quiz App soll zur Beantwortung der Forschungsfragen die
Eignung dieser App fir die Lehre an der Tiermedizinischen Fakultdt bestimmt werden. Im
Fokus der Auswertungen sollen dabei der Gesamteindruck, die Bedienbarkeit, das
Lernverhalten und der Lerneffekt stehen. Pro Kurs gibt es jeweils zwei
Untersuchungsmethoden. Es gibt auf der einen Seite digitale Fragebdgen, die den
Studierenden zur Beantwortung Uber die Lernplattform Moodle zur Verfligung gestellt
werden. Auf der anderen Seite werden Nutzungsdaten aus dem CMS der QuizAcademy
ausgewertet, die fiir verschiedene Anwendungsfalle bereits als statistische Abfragen in der
QuizAcademy integriert sind.

3.4.1 Evaluationen

Die Bereitstellung der Fragebogen erfolgt aufgrund der pandemischen Situation Uber die
Feedback-Funktion auf der Moodle Lernplattform. Diese Funktion wird von den Studierenden
bereits regelmalig verwendet, so dass allen Teilnehmern zum Zeitpunkt der Befragung die
Bedienung bekannt ist. Die Fragebodgen fiir die drei Kurse werden den Studierenden fiir einen
begrenzten Zeitraum bereitgestellt. Auf die Umfrage wird in Moodle und per E-Mail
hingewiesen. Bei der Erstellung der Fragebogen wird darauf geachtet alle relevanten
Informationen zu erfragen, ohne den Fragebogen zu umfangreich zu gestalten. Insbesondere
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onlinebasierte Fragebogen sollen mit einer empfohlenen Anzahl von 10-20 Fragen kiirzer
gefasst werden als die Papiervarianten [64]. Bei zu langen Fragebogen besteht die Gefahr,
dass sich die Teilnehmer langweilen und als Folge die Bearbeitung des Fragebogens abbrechen
oder die Antworten per Zufall wahlen [65]. Entsprechend Kallus Leitlinie zur Erstellung von
Fragebdgen wurde auch auf Negationen verzichtet [66]. Ebenso wurde Porsts Empfehlung
gefolgt und suggestive, hypothetische und komplexe Fragen vermieden [67]. Die Erfassung
der Daten erfolgt bei allen Evaluationen anonym und die Speicherung geschieht entsprechend
der geltenden Datenschutzrichtlinien der LMU Miinchen. Fir die Auswertung der Daten wird
das Tabellenkalkulationsprogramm Microsoft® Office Excel verwendet. Die qualitative
Inhaltsanalyse der Fragen, deren Antwortmaoglichkeit ein Freitextfeld ist, erfolgt mit Hilfe der
Methode der Induktiven Kategorienbildung nach Mayring [68].

Die Fragen sollen vor allem Rickschlisse auf die Akzeptanz der Quiz App durch die
Studierenden sowie Auswirkungen auf die Effizienz der Wissensaneignung zulassen. Eine
Bewertung der Kursinhalte (ber eine inhaltbasierte Beurteilung der Quizfragen und
Karteikarten ist fiir die Studie irrelevant und wird daher nicht vorgenommen. Insgesamt
werden drei Evaluationen (Tabelle 5) durchgefiihrt.

Erste Befragungsrunde — Evaluation der Quizfragen in zwei Kursen

Im ersten Teil wird die Quizfunktion der App evaluiert. Die erste Evaluation wird zum Kurs
Zoologie mit dem ersten Fachsemester des Wintersemesters 2021/2022 durchgefihrt. Die
zweite Evaluation wird zum Kurs Berufsrecht mit dem elften Fachsemester des
Wintersemesters 2021/2022 durchgefiihrt. Um die Ergebnisse im Anschluss miteinander
vergleichen zu kdnnen, wird bei beiden Befragungen ein nahezu identischer Fragenkatalog
(Anhang 5, Anhang 6) verwendet. Es wurden geringfligige textuelle Anpassungen im Sinne
eines stimmigen Textflusses fiir das jeweilige Fach vorgenommen.

Zweite Befragungsrunde — Evaluation der Quizfragen und Karteikarten in einem Kurs

Im zweiten Teil wird erganzend zu der Quizfunktion auch die Karteikartenfunktion der Quiz
App angeboten und evaluiert. Zusatzlich wurden die bereitgestellten Quizfragen als Live Quiz
zu Beginn jeder Vorlesung eingesetzt. Die dritte Evaluation wird zum Kurs Immunologie des
sechsten Fachsemesters im Sommersemester 2022 durchgefiihrt. Der Fragebogen wird
gegeniiber den ersten beiden Fragebdgen erweitert, da die zusatzliche Implementierung der
Karteikarten weitere Fragestellungen erfordert. Wahrend die Teilnahme an den ersten beiden
Umfragen noch auf freiwilliger Basis geschieht, wird im Fach Immunologie die Mitwirkung an
der Evaluation verpflichtend.
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Tabelle 5: Ubersicht der Evaluationen zur Quiz App

FACH- INHALT KURSBEREIT- FRAGEN ANHANG
SEMESTER STELLUNG
Zoologie ‘ 1. Quiz gesamt (n=14) Nr.5
Berufsrecht ‘ 11. Quiz gesamt (n=13) Nr.6
Immunologie ‘ 6. Quiz + Karteikarten rationiert (n=20) Nr.7

3.4.2 Statistiken der QuizAcademy

Zusatzlich zu der Bewertung des Quiz Tools durch die Studierenden erfolgt eine Auswertung
der QuizAcademy App Nutzungsdaten. Uber das CMS von QuizAcademy sind einige Daten zur
Nutzungshaufigkeit abrufbar. So gibt es die Moglichkeit, die Anzahl der gespielten Fragen pro
Kurs fir frei wahlbare Zeitrdume auszuwerten. Ebenso gibt es die Moglichkeit auf Kursebene
den Fehlerquotienten als das Verhaltnis der richtig beantworteten Fragen im Vergleich zu den
falsch beantworteten fir individuell auswahlbare Zeitraume zu bestimmen.

Eine gemeinsame Weiterentwicklung der Tierarztlichen Fakultat und der LE Commsulting
GmbH stellt die fragenbasierte Auswertung des Fehlerquotienten dar. Mit Hilfe dieser
Auswertung lasst sich auswerten welche Fragen Uber den Lernzeitraum besonders haufig
falsch oder richtig beantwortet wurden. Da die Auswertung Tag genau erfolgt, ist auch eine
Entwicklung des Fehlerquotienten lber den Lernzeitraum hinweg auswertbar. Der Schutz
personenbezogener Daten hat bei der QuizAcademy einen hohen Stellenwert. Aus diesem
Grund wird auf eine Erfassung der IP-Adressen der Nutzer verzichtet. Dies bringt jedoch die
Einschrankung mit sich, dass keine individuelle Auswertung der Nutzungsdaten moglich ist.
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4 Ergebnisse

4.1 Ubersicht der analysierten Quiz Tools

Die Ubersicht der begutachteten Quiz Tools beginnt mit den Resultaten der Quiz Tool-
Vorauswahl, wahrend im Anschluss die Ergebnisse der Erprobung zweier geeigneter Quiz
Tools aufgefiihrt sind. Bei der Betrachtung der Ergebnisse ist zu beachten, dass der Markt
digitaler Angebote sehr schnelllebig ist, so dass die Evaluation der ausgewahlten Quiz Tools
nur eine Momentaufnahme zum Zeitpunkt der Untersuchung darstellen kann.

4.1.1 Ergebnisse der Uberpriifung der Hauptkriterien

In Tabelle 6 sind die Ergebnisse der Beurteilung der Hauptkriterien fir die Quiz Tool
Vorauswahl dargestellt. Die Ergebnisse beziehen sich auf die 37 untersuchten Quiz Tools.

a) Funktionsumfang

Bei der Analyse des Funktionsumfangs zeigt sich, dass von den 37 analysierten Quiz Tools zum
Zeitpunkt der Analyse vier mit (ee) zu bewerten sind und somit den erforderlichen
Funktionsumfang besitzen. Dies entspricht einem Anteil von 11 %. Bei 29 von 37
Quizanbietern fehlen relevante Funktionen fiir die geplante Verwendung in der
tiermedizinischen Lehre, so dass sie mit (0) zu bewerten sind. Zusammen mit den vier mit (e®)
bewerteten Quiz Tools entspricht das einem Anteil von 89 % an Quiz Tools mit
unzureichendem Funktionsumfang.

b) Datenschutz/Werbefreiheit

Die Untersuchung des Kriteriums Datenschutz und Werbefreiheit fiihrt bei sieben Quiz Tools
zu einer Bewertung mit (ee). Dies entspricht einem Anteil von 19 %. Weitere 13 Quiz Tools
erfullen mit einem (@) die Anforderungen nur teilweise, wahrend 17 Quiz Tools mit einem (0)
die Anforderungen an Datenschutz/Werbefreiheit maBgeblich verfehlen. Somit erfillen 81 %
der untersuchten Quiz Tools nicht die erforderlichen Kriterien an den Datenschutz und die
Werbefreiheit flr einen Verwendung in der tiermedizinischen Lehre.

c) Wirtschaftlichkeit

Die Analyse zeigt, dass die Kosten als weiteres Kriterium bei einem groRen Teil der Quiz Tools
im moglichen budgetierten Rahmen liegen. Mit 18 von 37 Quiz Tools (49 %) liegt circa die
Hélfte innerhalb des Budgets und wird mit (ee) bewertet. Acht Quiz Tools (21 %)
Uberschreiten das Budget leicht und werden daher mit (®) bewertet. Die Gbrigen elf Quiz Tools
(30 %) Ubersteigen mit den jahrlichen Nutzungsgebihren das vorgesehene Budget und
werden daher mit (0) bewertet.
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Tabelle 6: Ergebnisse der Quiz Tool-Vorauswahl!

PRODUKT FUNKTIONS- DATENSCHUTZ/ WIRTSCHAFTLICH-
UMFANG WERBEFREIHEIT KEIT

Classmarker [70] ° °
Edugames [72] ° o
GoCongr [74] o
s (76 o

Hubspot [78] o o
Leadquizzes [80] o) o o

OnlineTed [81]

Plickers [83]

Questionwriter [85]

Quizalize [87]

Quizizz [89]

Quizmaker [91]

Quizstar [93]

Respondus [95]

Seppo [97]

Socrative [99]

Telegram Quizbot [101]

Tryinteract [103]
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Keines der Quiz Tools kann dabei alle Anforderungen in vollem Umfang erfiillen. Da die beiden
Hauptkriterien Funktionsumfang und Datenschutz/Werbefreiheit relevanter sind als die
Kosten und diese nur geringfligig Giber dem Budget liegen, werden die Quiz Tools ovos play
und QuizAcademy fiir die detaillierte Erprobungsphase ausgewahlt.

Fiir beide Produkte wurden im nachsten Schritt Testaccounts erstellt und eine Analyse der
weniger relevanten Nebenkriterien durchgefiihrt. Wahrend bei QuizAcademy die Erstellung
eines Nutzeraccounts ausreicht, um vollumfanglich mit dem Quiz Tool arbeiten zu kénnen, ist
die Bereitstellung eines Testaccounts bei ovos play erheblich aufwendiger. Der (bliche
Testaccount von ovos play umfasst ein vorkonfiguriertes Quiz ohne Zugriff auf das CMS, da
ovos play seine Softwarelésung on demand anbietet. Das bedeutet, dass fiir jeden
Auftraggeber eine eigene, speziell angepasste Umgebung fir den Betrieb des CMS
bereitgestellt wird. Ebenso wird ein Update fiir die App-Versionen bendtigt, um auf die neu
konfigurierten Inhalte zugreifen zu konnen. Ovos play bot jedoch an, fir die Tiermedizinische
Fakultat eine Testumgebung aufzusetzen, um neben der Erprobung der App ein Testen des
CMS zu ermoglichen.

4.1.2 Ergebnisse der Erprobung zweier Quiz Tools

Nachdem mit den Hauptkriterien Eigenschaften geprift werden, die fiir eine Verwendung als
erganzendes Lernangebot in der Tiermedizinischen Fakultdt zwingend vorausgesetzt sind,
dienen die Nebenkriterien (Tabelle 7) der Abwagung welches Quiz Tool fir die Verwendung in
der tiermedizinischen Lehre am besten geeignet erscheint.
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Tabelle 7: Ergebnisse der Erprobung zweier Quiz Tools

OVOS PLAY

QUIZACADEMY

Fragetypen

Single Choice
Multiple Choice
Richtig/Falsch
Choice Bild
Luckentext (Auswahl/Textfeld)
Zuordnungsfrage
Kurztextantwort

Single Choice
Multiple Choice
Richtig/Falsch

Datenimport/
-export

Bedienbarkeit

Betrieb

(Individuallosung moglich)

Intuitiv bedienbar
Sehr gute Navigation
Sehr ansprechendes Design

Gute Stabilitat
Support deutschsprachig
Probleme jedes Mal behoben
Bearbeitung in wenigen Stunden

JSON
Csv
Kahoot!-Datei
Moodle-Datei
Kursmarkt

Meist intuitiv bedienbar
Gute Navigation
Ansprechendes Design

Sehr gute Stabilitat
Support deutschsprachig
Probleme jedes Mal behoben
Bearbeitung in wenigen Stunden
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a) Referenzen

Bei der Betrachtung der Referenzen zeigt sich, dass ovos play zum Zeitpunkt der Studie viele
groRe und namhafte Kunden im Industrie- und Dienstleistungsbereich hat. QuizAcademy
dagegen hat mit Gber 16.000 registrierten Lehrkraften in Schul-und Hochschulreinrichtungen
einen Schwerpunkt im schulischen und universitaren Lehrbereich.

b) Fragetypen

Das grofde Spektrum an unterschiedlichen Fragetypen fiir die Quizfragen entspricht bei ovos
play vollkommen der gewilinschten Auswahl. QuizAcademy bietet mit nur drei moglichen
Fragetypen eine Uberschaubare Variabilitat an Fragetypen.

c) Gamification

Ovos play setzt einen Schwerpunkt auf Gamification und bietet dementsprechend sehr viele
unterschiedliche Gamification Elemente an. QuizAcademy bietet zwar auch Gamification-
Elemente an, jedoch kaum im Einzelquiz, welches in dieser Studie untersucht wird.

d) Datenimport/-export

Datenimport- und Exportfunktionen sind in der Standardversion des ovos play Quiz nicht
enthalten, konnten jedoch als kostenpflichtige Individuallésung hinzugefliigt werden.
QuizAcademy hingegen stellt den Nutzern ein sehr umfangreiches Angebot an Import- und
Exportmoglichkeiten zur Verfliigung. Bestehende Quiz kénnen von anderen Plattformen wie
Kahoot! oder Moodle importiert und auch in diese exportiert werden. Ebenso ist auch ein
Austausch der Daten (iber gingige Dateiformate wie JSON oder CSV moglich. Zusatzlich
besteht die Moglichkeit Lehrinhalte aus dem Kursmarkt zu importieren.

e) Wiederverwendbarkeit

Auch bei der Wiederverwendbarkeit gesamter Quiz oder einzelner Quizfragen gibt es zum
Zeitpunkt der Analyse bei ovos play keine konventionelle Lésung, so dass hier ebenfalls eine
kostenpflichtige Individuallésung beauftragt werden misste. QuizAcademy bietet hingegen
vielseitige Moglichkeiten der Wiederverwendbarkeit auf verschiedenen Ebenen wie
Quizfragen, Quiz oder ganze Kursen.

f) Bedienbarkeit

Die Bedienbarkeit der ovos play App und des CMS macht einen ausgereiften und sehr
professionellen Eindruck. Sowohl die App als auch das CMS sind durch die nachvollziehbare
Navigation intuitiv bedienbar und haben ein sehr ansprechendes Design. QuizAcademy hat
ebenfalls ein ansprechendes Design, kann bei dieser Analyse bezliglich einer intuitiven
Bedienbarkeit und einfachen Navigation insbesondere bei der App etwas weniger
Uberzeugen.
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g) Integration

Eine Integration des ovos play CMS in die an der Tierdrztlichen Fakultat intensiv genutzte
Lernplattform Moodle, ist nur Uber eine Individuallésung moglich, wahrend QuizAcademy
eine Moodle Integrationsmoglichkeit bereits als Standard anbietet.

h) Betrieb

Die Stabilitat erscheint bei QuizAcademy etwas zuverlassiger als bei ovos play. Jedoch ist dazu
anzumerken, dass es sich bei der ovos play Version um eine extra fiir die Tiermedizinische
Fakultat aufgesetzte Umgebung handelt und diese erwartungsgemall Inkonsistenzen
aufweist. Der Support macht bei beiden Anbietern einen sehr iberzeugenden Eindruck. Er ist
bei beiden Anbietern deutschsprachig und hat wahrend der Testphase innerhalb weniger
Stunden mit einer individuellen Bearbeitung des Anliegens geantwortet. Kleinere Fehler
wurden innerhalb weniger Tage behoben, wahrend Fragen zur Nutzung innerhalb weniger
Stunden beantwortet wurden.

i) Dokumentation

Die Einfihrung in die Verwendung des CMS und die Benutzung der App bei ovos play erfolgt
Uber eine individuelle mehrstiindige Nutzerschulung. Im Rahmen der Schulung wird das CMS
und die App ausfihrlich vorgestellt und samtliche Fragen personlich beantwortet. Spater
auftretende Fragen miussen Uber eine Supportanfrage gelost werden. QuizAcademy bietet fur
den Einstieg eine Vielzahl themenbasierter, kostenloser Schulungsvideos lber die Webseite
an. Weitere Hilfen finden sich in einem Tipps- und Tricks-Bereich sowie in den umfangreichen
FAQs. Zusatzlich gibt es noch die Moglichkeit an kostenlosen Online-Seminaren teilzunehmen.
In den Online-Seminaren werden in kleinen Gruppen unterschiedliche Funktionen des Quiz
Tools vorgestellt und gemeinsam ausprobiert.

Die grolle Auswahl an Gamification Elementen, eine interessante Workflowfunktion und eine
sehr gute Bedienbarkeit sind Vorteile des ovos play Quiz Tools. Die Bewahrung der
Unabhadngigkeit gegeniiber einem einzelnen Quiz Tool durch die vielen Export- und
Importmoglichkeiten sowie die Arbeitserleichterung durch die Wiederverwendbarkeit aller
Quiz Elemente sind jedoch groRRe Vorteile von QuizAcademy gegenliber ovos play. Zusammen
mit den umfangreichen Schulungsmaterialien sind dies die entscheidenden Argumente, die zu
einer Auswahl der QuizAcademy fiir den zweiten Teil der Studie fiihren.

4.1.3 Erweiterung des gewahlten Quiz Tools

Die QuizAcademy wird zum Zeitpunkt der Studie zu 85 % im Schul- und Hochschulbetrieb
eingesetzt [86]. Aus diesem Grund ist die Funktionalitat auch zum grofRen Teil auf diese
Benutzergruppen ausgerichtet. Im Austausch mit der LE Commsulting GmbH, dem Hersteller
von QuizAcademy, erfolgt im Sommer 2021 die gemeinsame Entwicklung einiger
Zusatzfunktionen im CMS und in der App.
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Neben einigen funktionalen Anpassungen wird ein Branding der App vorgenommen, bei dem
die durch die Tiermedizinische Fakultat bereitgestellten Kurse immer in den Farben und mit
dem Logo der LMU Miinchen dargestellt werden. Diese MaRnahme fiihrt nach Stotz und
Wedel-Klein bei den Nutzern zu besserer Orientierung, mehr Identifikation und Vertrauen in
die App [51].

Im CMS von QuizAcademy ist es bei der Erstellung von Quizfragen und Karteikarten mdéglich
Tags flr diese zu vergeben. Pro Quizfrage oder Karteikarte kdnnen ein oder mehrere Tags
vergeben werden. Ein Tag ist dabei als Schlagwort oder Etikett zu verstehen. Dieses ermdglicht
bei einer groRen Anzahl an Quizfragen oder Karteikarten eine gezielte Suche nach bestimmten
Quizfragen oder Karteikarten. Ein Tag kann somit als eine Art Markierung verwendet werden,
die eine Gruppierung in definierte Kategorien ermdglicht. Fiir die Quiz der Tiermedizinischen
Fakultat soll eine grofle Anzahl an Quizfragen erstellt werden. Es ist daher wichtig den
Uberblick zu behalten. Die bestehende Tag Funktion wird, um die Méglichkeit einer Tag-
Verwaltung erweitert. So kann eine Ubersicht der Tags eingesehen und Uberfliissige Tags
geloscht werden. Eine zusatzliche, hilfreiche Funktion ist die Einblendung bereits verwendeter
Tags bei der Eingabe. So wird die versehentliche Mehrfachanlage von Tags vermieden und die
Vergabe neuer Tags flir den Dozierenden vereinfacht. Ebenso werden die verschiedenen
Suchmoglichkeiten im CMS um das Suchkriterium Tag erweitert, so dass gezielt nach Fragen
bestimmter Kategorien gesucht werden kann.

In den Quizfragen und Karteikarten sollen in einigen Fallen Bilder zur Veranschaulichung
eingebunden werden. Auf diesen Bildern sind zum Teil komplexe Vorgange dargestellt, die
aufgrund ihrer geringen GroRRe kaum erkennbar sind. Fiir eine bessere Erkennbarkeit wird die
QuizAcademy App um eine Zoomfunktion erweitert. Die Bilder kébnnen dann per Zoom mit
dem Finger auf die gewlinschte Grol3e gezogen werden.

In den Quiz kann zwar eine Auswertung des Fehlerquotienten fiir definierbare Zeitraume
vorgenommen werden, eine gezielte Auswertung einzelner Fragen ist jedoch nicht moglich.
Fiir eine Betrachtung besonders auffalliger Antworten wird diese Auswertmaoglichkeit auf die
Fragenebene ausgeweitet. So kdnnen Fragen identifiziert werden, die besonders haufig richtig
oder falsch beantwortet werden, um mogliche Ursachen fiir diesen Sachverhalt feststellen zu
kdnnen.

4.2 Evaluation der Quizfunktion

In diesem Teil der Arbeit werden die Ergebnisse der beiden Evaluationen zur Verwendung der
Quizfunktion in der QuizAcademy App dargestellt. Beide Evaluationen wurden zeitgleich
durchgefiihrt.
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An der Befragung zum Zoologie-Kurs nahmen 42 von 292 Studierenden teil. Die Ricklaufquote
betragt somit 14 %. An der Befragung zum Berufsrecht-Kurs nahmen 85 von 246 Studierenden
teil. Die Ricklaufquote betrdagt somit 35 %. Die Prozentangaben in der Beschreibung der
Ergebnisse bezieht sich immer auf den Anteil Studierender, der an der Umfrage teilgenommen
hat.

Die Evaluationsbogen zur Quiz App enthalten Fragen zum Gesamteindruck der Quiz App, zur
Bedienbarkeit, zum Lernverhalten der Studierenden sowie einige allgemeine Fragen. Die
Ergebnisse dieser Befragung werden im Folgenden dargestellt.

Gesamteindruck von der Quiz App

Das in Abbildung 14 dargestellte Ergebnis zur Bewertung des Gesamteindrucks der
QuizAcademy App zeigt, dass die Quiz App von 98 % der Studierenden beider Kurse mit ,gut”
oder ,sehr gut” bewertet wird. Die Studierenden des Berufsrechtskurses bewerten dabei die
Quiz App mit 67 % etwas weniger haufig mit ,sehr gut” als die Studierenden des Zoologie-
Kurses mit 88 %.
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Abbildung 14: Gesamteindruck von der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)

Bedienbarkeit der QuizAcademy App

Den Studierenden wurde fiir die Quiz App eine Anleitung zur Verfligung gestellt, in der
beschrieben ist, wie die University Edition der QuizAcademy App im App Store oder Play Store
gefunden werden kann. Der jeweilige Kurs kann in der App Uber die Eingabe eines Codes oder
Uber einen QR-Code aufgerufen werden. Beide Moglichkeiten werden ebenfalls in der
Anleitung beschrieben. In Abbildung 15 ist zu sehen, dass in beiden Kursen mindestens 86 %
(Berufsrecht 87 %) der Studierenden den Kurs mit Hilfe der Anleitung sehr gut finden und
laden kénnen.
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WIE GUT HABEN SIE DEN KURS FINDEN UND LADEN
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Abbildung 15: Zugdnglichkeit des Kurses in der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)
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In Abbildung 16 sind die Ergebnisse zur Bewertung der Navigation in der QuizAcademy App
dargestellt. Im Zoologie-Kurs bewerten 93 % der Studierenden die Navigation in der
QuizAcademy App mit ,gut” oder ,sehr gut”. Im Berufsrecht-Kurs bewerten 87 % die
Navigation in der QuizAcademy App mit ,,gut” oder ,sehr gut”. Die Bewertung ,,sehr gut” wird

im Zoologie-Kurs mit 64 % hadufiger vergeben als im Berufsrecht-Kurs mit 48 %. Insgesamt fallt

die Bewertung durch die Studierenden des Berufsrecht-Kurses etwas schlechter aus. In diesem
Kurs gibt es einen Anteil von 9 % der Studierenden, die die Navigation mit ,,neutral” bewerten.
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Abbildung 16: Navigation in der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)
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In Abbildung 18 ist die Auswertung zum Auftreten technischer Probleme zu sehen. Wahrend
im Zoologie-Kurs kein technisches Problem berichtet wird, gibt es im Berufsrecht-Kurs bei 2 %
aller teilnehmenden Studierenden technische Probleme bei der Verwendung der
QuizAcademy App. In beiden Fallen berichten die Studierenden von wiederholten Abstiirzen
der App und fiihren dieses Problem auf ihr dlteres Mobiltelefon zuriick. Insgesamt wird somit
von einer sehr geringen Anzahl technischer Probleme in beiden Kursen berichtet.

GAB ES TECHNISCHE PROBLEME BEI DER VERWENDUNG DER APP?

ZOOLOGIE BERUFSRECHT
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Abbildung 18: Techn. Probleme bei Verwendung der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)
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Lernverhalten

Bei der Frage wie haufig die Studierenden die Quiz App wahrend ihrer Lernphase genutzt
haben, zeigt sich in Abbildung 19 eine groRe Varianz in den beiden Kursen. Wahrend die
Studierenden im Zoologie-Kurs sehr unterschiedlich haufig gelernt haben, haben die
Studierenden des Berufsrecht-Kurses mit 52 % vor allem ,taglich“ und mit 26 % ,,mehrmals
taglich” mit der QuizAcademy App gelernt. Weitere 16 % haben ,,2-3-mal pro Woche” mit der
Quiz App gelernt.

WIE HAUFIG HABEN SIE DIE QUIZACADEMY APP WAHREND
IHRER LERNPHASE GENUTZT?
60% 52%
50%

40%

w
it
X

|

30% 26%

[ N
=
IS

16% 19%

20%

|

12%

=
[ S
X

10%

4%

0% 1% = 0% = =] = 1%
0% = = = = =
RZ g (2 g X o (2
< o& oé\ o&(\ ~°§\c ~‘§g >
N N N 3 G ¥
N N N > ¢
N N <& N
J J ; < [
N v el X &
L N o¥ &

E Zoologie Berufsrecht

Abbildung 19: Nutzungshdufigkeit Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)

Die QuizAcademy App bietet unterschiedliche Funktionen zum Lernen an. In Abbildung 20 ist
aufgezeigt, welche dieser Lernmoglichkeiten von den Studierenden verwendet wurden.
Hierbei war eine Mehrfachauswahl moglich. Wahrend die Quizfragen von 93 % der
Studierenden des Zoologie-Kurses und 78 % der Studierenden des Berufsrecht-Kurses
verwendet wurden, ergibt sich bei der Lern-Session-Funktion ein anderes Bild. Diese Funktion
wurde von 59 % der Teilnehmenden des Berufsrecht-Kurses verwendet, aber nur von 19 %
der Teilnehmenden des Zoologie-Kurses. Der Lern-Plan wurde in beiden Kursen mit 7 %
(Zoologie-Kurs) und 15 % (Berufsrecht-Kurs) wenig genutzt. Die Klausurfunktion fand mit 40 %
(Zoologie-Kurs) und 42 % (Berufsrecht) in beiden Kursen dhnlich hohen Zuspruch.
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WELCHE LERNMOGLICHKEITEN HABEN SIE IN DER
QuizACADEMY APP GENUTZT?
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Abbildung 20: Genutzte Lernmdéglichkeiten in der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)

In Abbildung 21 ist dargestellt, wie hilfreich die Studierenden die verschiedenen
Lernmoglichkeiten empfanden. Wahrend bei den Studierenden des Zoologie-Kurses die
Quizfragen mit 86 % Zuspruch an erster Stelle standen, wurde bei den Teilnehmenden des
Berufsrecht-Kurses ebenso die Lern-Session als besonders hilfreich bewertet. Der Lern-Plan
fand in beiden Kursen nur weniger als 10 % Zuspruch, wahrend die Klausurfunktion mit 31 %
vor allem von den Studierenden des Zoologie-Kurses als hilfreich empfunden wurde.
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Abbildung 21: Hilfreiche Lernmdglichkeiten in der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)
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Die Ergebnisse in Abbildung 22 zeigen, dass die QuizAcademy App 50 % der Studierenden des
Zoologie-Kurses ,sehr viel” und weiteren 40 % ,viel” beim Lernen geholfen hat. Eine
Auswertung dieser Frage zum Berufsrecht-Kurs war nicht moglich.

WIE SEHR HAT IHNEN DER KURS "ZOOLOGIE" DER
QuizACADEMY APP BEIM LERNEN GEHOLFEN?

60%

50%
50%

40%

40% —|
30% | ———{
20% =E====
10% 5% = 5%
0% 0% =
0% ’ ’ = = — ==
gar nicht wenig maRig viel sehr viel keine Angabe
= Zoologie

Abbildung 22: Lerneffizienz des Zoologie-Kurses in der Quiz App
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Allgemeines

Das Quiz fir den Zoologie-Kurs enthielt 40 Quizfragen, wahrend im Quiz fiir den Berufsrecht-
Kurs 101 Quizfragen enthalten waren. Der in Abbildung 23 dargestellten Auswertung ist zu
entnehmen, dass 63 % der Studierenden im Berufsrecht-Kurs mit der Anzahl an Quizfragen
zufrieden waren, wahrend im Zoologie-Kurs nur 40 % der Studierenden mit der Anzahl an
Quizfragen zufrieden war. Der groRte Anteil von 55 % der Teilnehmenden des Zoologie-Kurses
empfand die Anzahl an Quizfragen als zu niedrig, wahrend nur 18 % der Teilnehmenden des
Berufsrecht-Kurses die Anzahl an Fragen als zu niedrig empfanden. Auffallig ist bei dieser Frage
der hohe Anteil (19 %) an Enthaltungen im Berufsrecht-Kurs.

DiE ANZAHL DER QUIZFRAGEN IM KURS WAR...
70%
60%
50%
40%

40%

30%

19%

20%

10%

5%
=

zu hoch genau richtig zu niedrig keine Angabe

0% 0%

0%

E Zoologie = Berufsrecht

Abbildung 23: Bewertung der Anzahl an Quizfragen (Zoologie und Berufsrecht)
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In Abbildung 24 sind die Ergebnisse der Frage nach dem Grund fiir die Verwendung der Quiz
App aufgefiihrt. Mehrfachnennungen waren beim Ausfiillen des Fragebogens moglich.
Hauptgriinde fir die Verwendung der Quiz App waren in beiden Kursen die Vorbereitung auf
die bevorstehende Priifung (93 % Zoologie und 92 % Berufsrecht) und die Praktikabilitat der
Lernmethode (81 % Zoologie und 91 % Berufsrecht). Weitere haufig genannte Griinde der
Studierenden waren die Moglichkeit Feedback zum Lernstand zu erhalten und der Spal3, den
das Quiz den Studierenden gemacht hat. Interessant ist, dass die Ergebnisse im Vergleich der

beiden Kurse sehr dhnlich ausfallen.
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Abbildung 24: Verwendungsgrund fiir die Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)
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Bei der in Abbildung 25 dargestellten Ergebnisse zur Frage, ob Kurse fiir weitere Facher in der
QuizAcademy App gewiinscht sind, antworteten 93 % aller Studierenden aus beiden Kursen
mit ,ja“.

WURDEN SIE SICH KURSE FUR WEITERE FACHER IN DER
QuizACADEMY APP WUNSCHEN?

ZOOLOGIE BERUFSRECHT

= ja nein = keine Angabe ® ja nein = keine Angabe

Abbildung 25: Wunsch nach weiteren Kursen in der Quiz App (Zoologie und Berufsrecht)

GIBT ES NOCH ETWAS WAS SIE UNS ZUR QUIZ APP MITTEILEN MOCHTEN?

Die Ergebnisse der Freitextfrage ,Gibt es noch etwas, was Sie uns zur QuizAcademy App
mitteilen moéchten?” werden mit Hilfe induktiver Kategorienbildung in Tabelle 8 dargestellt.
Im Zoologie-Kurs bedankten sich vier Studierende fiir das Quiz App Angebot. Vier weitere
Studierende sahen in dem QuizTool vor allem eine Lernerleichterung, wahrend drei
Studierende sich Quiz zu weiteren Kursen wiinschten.

Im Berufsrecht-Kurs duBerten sich fiinfzehn Studierende lobend zu der App. In sechs Fallen
wurde die Quiz App als Lernerleichterung gesehen, wahrend vier Studierende sie als eine Hilfe
beim Setzen ihrer Lernschwerpunkte sahen. Besonders hervorzuheben ist die grolRe Anzahl an
Rickmeldungen, bei denen die Studierenden Verbesserungsvorschlage genannt haben. Da
diese Antworten sehr unterschiedlich waren, werden sie unter der Tabelle im Detail
beschrieben. Auffdllig sind auch vier Rickmeldung zu Navigationsproblemen, da den
Studierenden sehr umfangreiche Anleitungsmaterialien bereitstanden.
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Tabelle 8: Ergebnisiibersicht der Evaluationsfrage "Gibt es noch etwas, was Sie uns zur QuizAcademy App mitteilen méchten?"
(Zoologie und Berufsrecht)

KATEGORIE ZOOLOGIE BERUFSRECHT
Allgemein
Dank/Lob 4 15
Nutzen

Lern-Erleichterung
Fokussierung Lerninhalte
Unkompliziertes Handling
Feedback Wissensstand
Praktikabilitat 1
Abbau Prifungsangst

Ersetzt Karteikartenanfertigung
Nachhaltiger Wissenserwerb 1
Motivation

R N W Ww B~ o

[ ==

Wiinsche
Verbesserungsvorschlage 21
Navigationsprobleme
Weitere Quiz

Inhalt

Fragenanzahl gering

RN W R R
N

In der Kategorie ,Verbesserungsvorschlage” nannten die Studierenden des Berufsrecht-
Kurses vor allem eine mehrere Sekunden lang dauernde Wartezeit, bis die ndchste Quizfrage
angezeigt wird. Ebenso haufig bemangelten sie, dass die Antworten immer in derselben
Reihenfolge angezeigt werden.

In der Kategorie , Navigationsprobleme” hatten die Studierenden des Berufsrecht-Kurses
Probleme die Funktion zu finden, mit der fehlerhaft beantwortete Fragen gezielt wiederholt
werden koénnen. Einige Studierende hatten zudem Probleme den Kurs zu finden oder
Riickmeldungen an die Dozierenden zu schreiben.

4.3 Evaluation der Quiz- und Karteikartenfunktion

In diesem Teil der Arbeit werden die Evaluationsergebnisse zum dritten Kurs aufgefiihrt, bei
dem sowohl die Quizfunktion als auch die Karteikartenfunktion der QuizAcademy App von den
Studierenden verwendet wurden.

Im Sommersemester 2022 wurde den Studierenden des sechsten Fachsemesters fiir das Fach
Immunologie ein Kurs in der Quiz App zur Verfligung gestellt. Aufgrund des Wunsches der
Studierenden nach einer Karteikartenfunktion, wurde dieser Bitte nachgekommen. Der
Immunologie Kurs enthielt aus diesem Grund zu den 11 Quiz mit insgesamt 92 Quizfragen
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zusatzlich auch 30 Karteikarten. Aus der Erfahrung der ersten beiden Kurse, bei denen die
Quizfragen erst sehr konzentriert kurz vor der Priifung von den Studierenden genutzt wurden,
erfolgte die Freischaltung der Quiz in diesem Kurs in rationierter Form. Im Anschluss an jede
Vorlesung wurde eine inhaltlich passende Zusammenstellung an Quizfragen und Karteikarten
freigeschaltet. Die bereits freigeschalteten Lerninhalte konnten die Studierenden
durchgehend zur Kursbegleitung oder Prifungsvorbereitung nutzen.

An der verpflichtenden Befragung nahmen 250 Studierende teil. Die Ricklaufquote betragt
somit 100%. Von den 250 Studierenden haben 69 % den Kurs in der QuizAcademy App
verwendet. Die Prozentangaben in der Beschreibung der Ergebnisse beziehen sich auf die
Studierenden, die die Quiz App verwendet haben.

Die Evaluationsbogen zur Quiz App enthielten Fragen zum Gesamteindruck der Quiz App, zur
Bedienbarkeit, zum Lernverhalten der Studierenden sowie einige allgemeine Fragen.

Gesamteindruck von der Quiz App

Das in Abbildung 26 dargestellte Ergebnis zur Bewertung des Gesamteindrucks der
QuizAcademy App zeigt, dass die Quiz App von 94 % der Studierenden des Kurses
Immunologie mit ,gut” oder ,sehr gut” bewertet wurde.

W IE BEURTEILEN SIE DIE QUIZ APP INSGESAMT?
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Abbildung 26: Gesamteindruck von der Quiz App (Immunologie)

Bedienbarkeit der QuizAcademy App

Den Studierenden wurde fiir die Quiz App eine Anleitung zur Verfliigung gestellt, in der
beschrieben war, wie die University Edition der QuizAcademy App im App Store oder Play
Store gefunden werden konnte. Die Ergebnisse in Abbildung 27 zeigen, dass Uber die Halfte
der Studierenden die bereitgestellte Anleitung nicht verwendet hat.
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HABEN SIE DIE IN MOODLE BEREITGESTELLTE
ANLEITUNG FUR DIE QUIZ APP VERWENDET?
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Eja =nein =keine Angabe
Abbildung 27: Verwendung der Anleitung (Immunologie)
Der jeweilige Kurs konnte Uber die Eingabe eines Codes oder liber einen QR-Code aufgerufen
werden. In Abbildung 28 ist zu sehen, dass der Kurs tGiberwiegend sehr gut (43 %) und gut (37

%) gefunden wurde. Mit 20 % gab es aber auch einen nennenswerten Anteil an Studierenden,
der den Kurs nur neutral (18 %) oder schlecht (2 %) auffinden konnte.

WIE GUT HABEN SIE DEN KURS FINDEN UND LADEN

KONNEN?

50%
45% 43%
40% 37% =
35%
30%
25%
20% 18%
15%
10%

>% 0% 2% 0%

0% = =

sehr schlecht schlecht neutral gut sehr gut keine Angabe

Abbildung 28: Zugdnglichkeit des Kurses in der Quiz App (Immunologie)

In Abbildung 29 sind die Ergebnisse zur Bewertung der Navigation in der QuizAcademy App
dargestellt. Die Navigation wird von 55 % der Studierenden als ,,gut” bezeichnet. Als ,,sehr gut”
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wird sie von 29 % der Studierenden bewertet, wahrend 15 % sie als ,neutral” bezeichnen. Als
,schlecht” wird sie von 1 % der Studierenden bewertet.

WIE WURDEN SIE DIE NAVIGATION IN DER Quiz ApP
BEWERTEN?

60%
50%

40%
29%
30%

20%

10%
0% 1% 0%

0% —_—

sehr schlecht schlecht sehr gut keine Angabe

Abbildung 29: Navigation in der Quiz App (Immunologie)

Lernverhalten

Bei der Frage wie haufig die Studierenden die Quiz App wahrend ihrer Lernphase genutzt
haben, zeigt sich in Abbildung 30 eine grolRe Varianz der Ergebnisse. Es gibt viele Studierende,
die 3-5 Mal oder 6-10 Mal gelernt haben. Ebenso gibt es Studierende, die den Kurs tber 10
Mal oder auch nur 1-2 Mal genutzt haben.

WIE HAUFIG HABEN SIE DIE QUIZ APP INSGESAMT
VERWENDET?

35% 33% 32%

30%

25% 23%

20%
15% 12%
10%

5%
0%

0%
1-2 Mal 3-5 Mal 6-10 Mal > 10 Mal keine Angabe

Abbildung 30: Nutzungshdufigkeit Quiz App (Immunologie)
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In Abbildung 31 ist dargestellt in welcher Umgebung die Quiz App von den Studierenden
verwendet wurde. Eine Mehrfachauswahl der Antworten war moglich. Die Ergebnisse zeigen,
dass die App von 91 % aller Studierenden zuhause genutzt wurde. In der Uni (42 %) und
unterwegs (35 %) wurde die App ebenfalls in nennenswertem Umfang genutzt, wahrend sie
in anderen Umgebungen kaum zum Einsatz kam.

IN WELCHER UMGEBUNG HABEN SIE DIE QUIz APP
VERWENDET?

100%
90%
80%
70%
60%

91%

50% 22%
40%
30%
20%

35%

10% 4% 2%
0% | — | | — | | — | B
Uni zuhause unterwegs Arzt, Behorde, Sonstiges
Friseur 0.a.

Abbildung 31: Umgebung der Quiz App Verwendung (Immunologie)

Die QuizAcademy App bietet unterschiedliche Funktionen zum Lernen an. In Abbildung 32 ist
aufgezeigt, welche dieser Lernmoglichkeiten von den Studierenden verwendet wurden.
Hierbei war eine Mehrfachauswahl moglich. Die Quizfragen wurden von 100 % aller
Studierenden verwendet. Die Karteikarten, Lern-Session und Klausur-Funktion wurden
hingegen wesentlich seltener, aber untereinander vergleichbar haufig, verwendet. Auffillig
ist, dass die Moglichkeit eigene Quizfragen oder Karteikarten zu erstellen mit 2-3 % fast gar
nicht verwendet wurde.
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WELCHE LERNMOGLICHKEITEN HABEN SIE IN DER
Quiz App GENUTZT?

Quizfragen [N i i G e 100%
eigene Quizfragen WM 2%
Karteikarten IO 21%
eigene Karteikarten Jll 3%
Lern-Session [N 22%
Lern-Plan [N 7%
Klausur [ [IHMTmmmmm - 21%
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Abbildung 32: Genutzte Lernmdéglichkeiten in der Quiz App (Immunologie)

In Abbildung 33 ist dargestellt, wie hilfreich die Studierenden die verschiedenen
Lernmoglichkeiten empfanden. Eine Mehrfachauswahl der Antworten war moglich. Es zeigt
sich, dass 94 % der Studierenden die Quizfragen mit als besonders hilfreich bewerten. Die
Karteikarten und die Klausur-Funktion werden nur von 19 % der Studierenden als hilfreich
betrachtet. Die Lern-Session mit 13 % und der Lern-Plan mit 6 % werden nur von einem
geringen Anteil der Studierenden als niitzlich eingeschatzt, wahrend in der Moglichkeit eigene
Quizfragen oder Karteikarten zu erstellen fast kein Studierender einen Nutzen gesehen hat.

WELCHE LERNMOGLICHKEITEN WAREN FUR SIE
BESONDERS HILFREICH?

Quizfragen [N 94%
eigene Quizfragen I 1%

Karteikarten  INIHMIIITITH00W = 19%
eigene Karteikarten |l 2%

Lern-Session MMM 13%

Lern-Plan [N 6%
Klausur I - 19%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Abbildung 33: Hilfreiche Lernmdglichkeiten in der Quiz App (Immunologie)
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Von den teilnehmenden Studierenden setzen 62 % Karteikarten zum Lernen ein. In Abbildung
34 ist dargestellt welche Moglichkeit Karteikarten zu verwenden von diesen Studierenden
praferiert wird. Mit 50 % wiirde die Halfte dieser Studierenden zukiinftig die digitalen
Karteikarten von QuizAcademy bevorzugen. Andere digitale Karteikartenangebote wirden
von 32 % dieser Studierenden zukiinftig verwendet werden. Handgeschriebene Karteikarten
werden nur von 18 % der Studierenden praferiert.

SOWEIT SIE KARTEIKARTEN ALS LERNMETHODE
EINSETZEN: WELCHE MOGLICHKEIT WURDEN SIE
ZUKUNFTIG BEVORZUGEN?
18% W handgeschriebene Karteikarten

0

m digitale Karteikarten in anderen

Lern Apps (z.B. Kahoot!, Quizlet,
' StudySmarter)

m digitale Karteikarten in der

QuizAcademy App
0,
32% m keine Angabe

Abbildung 34: Bevorzugtes Karteikartenformat (Immunologie)

%

50%

Abbildung 35 zeigt, wieviel Anteil das Lernen mit der Quiz App an der gesamten Lernzeit hatte.
Es zeigt sich, dass es mit 3 % und 4 % kaum Studierende gab, die gar nicht oder zu 100 % mit
der Quiz App gelernt haben. Als erganzendes Lernangebot mit 25 % Anteil wurde sie von 41 %
der Studierenden verwendet. Die Halfte der Lernzeit haben weitere 25 % der Studierenden
die Quiz App genutzt, wahrend sie von 26 % in dreiviertel ihrer Lernzeit verwendet wurde.
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WIE VIEL ZEIT HABEN SIE ANTEILIG AN IHRER
GESAMTEN LERNZEIT MIT DER QUIZ APP GELERNT?

0,
45% 1%

40%

35%
30%
25%
20%
15%

10%
4%
5% °

. = =

0% 25%

3%
1%

%_

100% keine Angabe

Abbildung 35: Anteil an gesamter Lernzeit (Immunologie)

Wie sehr der Kurs Immunologie in der Quiz App den Studierenden beim Lernen geholfen hat,
ist in Abbildung 36 dargestellt. Es zeigt sich, dass 31 % der Studierenden die Unterstlitzung
durch die Quiz App als ,sehr viel” bewerten. Weiteren 44 % der Studierenden hat die App
,viel” beim Lernen geholfen, wahrend 21 % den Nutzen als ,neutral” einschatzen. Nur 4 % der
Studierenden beurteilten die Quiz App als wenig unterstitzend.

WIE SEHR HAT IHNEN DER KURS "IMMUNOLOGIE" IN
DER Quiz APP BEIM LERNEN GEHOLFEN?

50%

44%
45%

40%
35% 31%
30%

25% 21%

20%

15%

10%
4%
5%

0% 0% —

sehr wenig wenig neutral viel sehr viel

Abbildung 36: Lerneffizienz des Inmunologie-Kurses in der Quiz App
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Allgemeines

In Abbildung 37 zeigt sich, dass 84 % der Studierenden die Anzahl der Quizfragen im Kurs als
»genau passend” empfinden. Weitere 14 % bewerten die Anzahl als ,,zu niedrig”, wahrend nur
2 % der Meinung sind, dass der Kurs zu viele Quizfragen enthielt.

DIE ANZAHL DER QUIZFRAGEN IM KURS WAR...
90% 84%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20% 14%

10%
2%

p—

0% 0% 0%

==

0%
viel zu niedrig zu niedrig genau passend zu hoch viel zu hoch keine Angabe

Abbildung 37: Bewertung der Anzahl an Quizfragen (Immunologie)

Die Ergebnisse in Abbildung 38 zeigen, dass die Anzahl der im Kurs enthaltenen Karteikarten
von 78 % der Studierenden als ,genau passend” angesehen wird. Als ,zu niedrig” beurteilen
21 % der Studierenden die Anzahl an Karteikarten, wahrend 1 % die Anzahl als ,,viel zu niedrig“
bewertet.
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70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Abbildung 38: Bewertung der Anzahl an Karteikarten (Immunologie)

DIE ANZAHL DER KARTEIKARTEN IM KURS WAR...

1%

viel zu niedrig

18%

T

ﬂﬂ

zu niedrig

genau passend

0%

zu hoch

15%
==

0%

ﬂﬂ

viel zu hoch keine Angabe

Bei den Quizfragen und Karteikarten gibt es die Moglichkeit, zusatzliche Informationen

bereitzustellen. Es kdnnen weiterfihrende Erlauterungen, ein Weblink oder auch eine Quelle

angegeben werden. Die Studierenden wurden gefragt, welche dieser zusatzlichen Angaben

sie als hilfreich ansehen. Es war eine Mehrfachauswahl der Antworten moglich. Die Ergebnisse

in Abbildung 39 zeigen, dass mit 62 % Nennungen vor allem eine Erldauterung als hilfreiche,

zusatzliche Information von den Studierenden angesehen wird. Die Angabe eines Weblinks
betrachten 25 % der Studierenden als hilfreich, wahrend nur 11 % eine Quellenangabe als

sinnvoll ansehen. Keinerlei weitere Angaben bendtigen hingegen 31 % der Studierenden.

Abbildung 39: Angabe erweiterter Informationen (Immunologie)

Es GIBT BEI DEN QUIZFRAGEN UND KARTEIKARTEN DIE
IMOGLICHKEIT, EINE ERLAUTERUNG, EINEN WEBLINK ODER
EINE QUELLE ANZUGEBEN. WAREN DIESE ERWEITERTEN
ANGABEN FUR SIE HILFREICH?

62%

Erlauterung

Weblink

11%
e
B ——

Quelle

Ich bendotige keine dieser
zusatzlichen
Informationen.
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In Abbildung 40 sind die Griinde der Studierenden fiir die Verwendung der Quiz App
dargestellt. Eine Mehrfachauswahl der Antworten war moglich. Mit 70 % und 76 % wurde die
Quiz App von einem groBen Teil der Studierenden als Kursbegleitung und als Lernmoglichkeit
fur die Klausur verwendet. Weitere 47 % nutzten die App, um Feedback zu ihrem
Wissensstand zu bekommen. Aus Interesse an der neuen Lernmoglichkeit nutzten 36 % der
Studierenden die Quiz App, wahrend 20 % sie zur Reduzierung von Prifungsangst einsetzten.
Nur 11 % Gberbriickten mit der Quiz App Wartezeiten.

WAS WAREN IHRE GRUNDE FUR DIE VERWENDUNG
DER Quiz ApP?

80%
70%
60%
50%
40%
30%

20%
11%

10%

l

0% | —— | | =
begleitendes Lernen fur die Feedback zu  Interesse an der Reduzierung von Uberbriickung
Lernen zum Kurs Klausur meinem neuen Prifungsangst  von Wartezeit

Wissensstand  Lernmaoglichkeit

Abbildung 40: Verwendungsgrund fiir die Quiz App (Immunologie)
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Im Immunologie-Kurs geben 46 % der Studierenden an unter Prifungsangst zu leiden. In
Abbildung 41 ist dargestellt inwieweit sich die Quiz App eignet Priifungsangst zu mindern. Es
zeigt sich, dass die App 54 % der unter Prifungsangst leidenden Studierenden gut helfen
konnte. Bei 19 % dieser Studierenden konnten sogar sehr gute Verbesserungen erzielt
werden. Nur 21 % dieser Studierenden hat sie wenig geholfen, wahrend weitere 6 % keinerlei
Nutzen diesbezlglich feststellen konnten.

FALLS SIE UNTER PRUFUNGSANGST LEIDEN: WIE SEHR
HAT DIE APP DABEI GEHOLFEN DIESE ANGST zZU
MINDERN?

60%
50%
40%
30%

20%

10% 6%
e ==
0% E—— E—
nicht geholfen wenig geholfen gut geholfen sehr gut geholfen

Abbildung 41: Minderung von Priifungsangst (Immunologie)
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Die Ergebnisse der Freitextfrage ,Worin sehen Sie die grofSten Vorteile in der Verwendung der
Quiz App?“ werden mit Hilfe induktiver Kategorienbildung dargestellt. Es zeigt sich, dass vor
allem der niedrigschwellige Zugang zum Lernangebot von den Studierenden als Vorteil

genannt wird. Bezliglich der Lerneffekte werden vor allem die Identifikation inhaltlicher
Schwerpunkte und das Feedback zum Wissensstand als groRte Vorteile genannt. Ebenso als
Vorteil der Quiz App sehen die Studierenden das kontinuierliche Lernen durch das Live Quiz

sowie die Moglichkeit Leerzeiten zu (iberbriicken.

WORIN SEHEN SIE DIE GRORTEN VORTEILE IN DER VERWENDUNG DER QUIz APP?

Tabelle 9: Ergebnisiibersicht der Evaluationsfrage "Worin sehen Sie die gréf3ten Vorteile in der Verwendung der Quiz App?"

KATEGORIE IMMUNOLOGIE
Lerneffekte

Identifikation inhaltlicher Schwerpunkte 21
Uberpriifung des Wissensstandes 21
Kontinuierliches Lernen durch Live Quiz 13
Effizienteres Lernen als mit Unterlagen 6
Komfort

Niedrigschwellige Lernmoglichkeit 28
Uberbriickung von Leerzeiten 13
Zeitersparnis durch bereitgestellte Karteikarten 3
Verifizierte Inhalte der Karteikarten 3
Individuelles Lernen (Lern-Plan, gezielte Wiederholungen, 6
Erinnerungen, eigene Quizfragen)

Sonstiges

Wissen Uber Art der Fragestellung in der Klausur 3
SpaR und Motivation 3
Aktive Teilnahme an der Vorlesung 3
Minderung von Prifungsangst 2
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Abbildung 42 zeigt fiir welche Facher sich eine Quiz App aus Sicht der Studierenden besonders
eignet. Mit 52 % sieht der grof3te Teil der Studierenden vor allem Facher, die im Multiple
Choice-Format gepriift werden als besonders geeignet an. Weitere 36 % konnen sich eine Quiz
App fir alle Facher gut vorstellen. Nur 9 % der Studierenden wiirden sie ausschlieBlich in
gepriften Fachern einsetzen, wahrend eine Verwendung in schwierigen Fachern nur von 2 %
der Studierenden praferiert wird.

FUR WELCHE FACHER SEHEN SIE DIE QUIZ APP ALS
BESONDERS GEEIGNET AN?

60%

52%

50%

40%

30%

20%
9%

10%

e 2% e 1%

0% | —— |
Facher, in denen Facher, deren als "schwierig" alle Facher keine Angabe
Prifungen Prufungen im geltende Facher

stattfinden Multiple Choice-
Format stattfinden

Abbildung 42: Eignung der App fiir weitere Féicher (Immunologie)

GIBT ES NOCH ETWAS, DAS SIE UNS ZUR QuUIzZ APP MITTEILEN MOCHTEN?

Die Ergebnisse der Freitextfrage ,Gibt es noch etwas, das Sie uns zur QuizAcademy App
mitteilen mochten?” werden mit Hilfe induktiver Kategorienbildung in Tabelle 10 dargestellt.
Zwolf Studierende duBern sich lobend zu der App. In flinf Féllen wird die Quiz App als
Lernerleichterung gesehen, wahrend drei Studierende sie als motivierend betrachten. Drei
Studierende fiihlen sich durch das LiveQuiz zu Beginn jeder Vorlesung besonders in die
Vorlesung integriert und vier Studierende berichten von technischen Problemen. Diese lassen
sich jedoch auf die Verwendung alter Mobiltelefone zurlickflihren. Zwei Studierende nennen
in der Evaluation Verbesserungsvorschlage.
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Tabelle 10: Ergebnisiibersicht der Evaluationsfrage "Gibt es noch etwas, das Sie uns zur Quiz App mitteilen méchten?"
KATEGORIE IMMUNOLOGIE
Allgemein
Dank/Lob 12
Technische Probleme 4

=

LiveQuiz erzeugt Stress

Nutzen

Lern-Erleichterung

Fokussierung Lerninhalte

Unkompliziertes Handling

Feedback Wissensstand

Praktikabilitat

LiveQuiz wahrend der Vorlesung fordert aktive Teilnahme

w W NN P PN O,

Motivation
Wiinsche
Verbesserungsvorschlage

=N

Navigationsprobleme
Weitere Quiz

4.4 Statistik zum Nutzungsverhalten

In diesem Teil der Arbeit werden die statistischen Auswertungen aus dem CMS der
QuizAcademy App aufgezeigt. Zu den Zoologie- und Berufsrecht-Kursen ist eine Auswertung
der Zugriffshaufigkeit und eine Betrachtung der Entwicklung der Fehlerquote aufgefiihrt.
Zusatzlich sind zu diesen Kursen drei Quizfragen mit besonders auffalliger Entwicklung der
Fehlerquote dargestellt. Eine Bewertung der Gesamtfehlerquote im Verlauf des Kurses war
fir den Immunologie-Kurs leider nicht moglich, da diese Bewertung auf Quizebene erfolgt und
im Gegensatz zu den vorherigen Kursen die Quizfragen im Immunologie-Kurs auf elf Einzelquiz
aufgeteilt wurden.

Auf die Auswertung besonders auffalliger Verlaufe der Fehlerquoten bei Einzelfragen wurde
im Immunologie-Kurs verzichtet, da dieser Nutzen durch die beiden vorherigen Kurse bereits
ausgiebig dargestellt werden konnte.
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4.4.1 Statistik zum Zoologie-Kurs

Der Zoologie-Kurs enthalt ein Quiz mit 40 Quizfragen. Die Klausur im Fach Zoologie fand am
16.02.2022 statt.

Verwendungshaufigkeit

Uber die Auswertung der Anzahl beantworteter Fragen in Abbildung 43 zeigt sich, an welchen
Tagen wie viele Quizfragen durch die gesamte Gruppe an Kursteilnehmern beantwortet
wurden. Es ist zu erkennen, dass in den ersten Tagen nach der Freischaltung nur wenige
Quizfragen beantwortet wurden und anschliefend drei Wochen kaum auf die Quizfragen
zugegriffen wurde. Erst fiinf Tage vor der Klausur ist ein Anstieg der Quizfragen zu erkennen.
Zwei Tage vor der Klausur wurden bereits 2.131 Quizfragen beantwortet und am Tag vor der
Klausur stieg dieser Wert auf 5.623 Quizfragen. Selbst am Tag der Klausur wurden noch 844
Quizfragen beantwortet. Signifikant ist, dass in den funf Tagen vor der Prifung und dem
Priifungstag selbst in Summe 10.818 Fragen beantwortet wurden. Das entspricht 81 % der
Uber den gesamten Kurs beantworteten 13.394 Quizfragen.
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Abbildung 43: Anzahl der beantworteten Quizfragen (Kurs Zoologie)
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Fehlerquote gesamt

In Abbildung 44 wird veranschaulicht, wie sich die Fehlerquote lber den Zeitraum von der
Freischaltung des Kurses bis zum Tag der Prifung entwickelt. Auffallig ist dabei der Sprung der
Fehlerquote von 35,8 % auf 20,6 % innerhalb der ersten fuinf Tage der Nutzung. Nachdem sich
die Fehlerquote 18 Tage lang kaum verdndert, sinkt sie dann von 21,3 % relativ konstant auf
9,1 % am Prifungstag. Die Fehlerquote hat sich somit Uber die gesamte Zeit um 26,7 %
reduziert.
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Abbildung 44: Verlauf Fehlerquote gesamt (Kurs Zoologie)
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GroRte Verbesserung bei hoher anfanglicher Fehlerquote

Bei der Quizfrage ,Welche Aussage im Hinblick auf Biotechniken der Fortpflanzung ist richtig?“
ist auf der Abbildung 45 eine deutliche Verbesserung der Fehlerquote zu erkennen. Der Anteil
von 64,5 % falsch beantworteter Fragen verringert sich in den ersten fiinf Tagen um 38,2 %
auf 26,3 % falsch beantwortete Fragen, um dann durch fortlaufende Abnahme am Tag der
Klausur bei 5 % zu liegen. Die Fehlerquote hat sich somit Gber die gesamte Zeit um 59,5 %
reduziert.

Aufgrund einer anfanglich sehr geringen Verwendungshaufigkeit werden die ersten Wochen
zusammengefasst dargestellt.

GRORTE VERBESSERUNG BEl HOHER ANFANGLICHER
FEHLERQUOTE
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E falsch beantwortet richtig beantwortet

Abbildung 45: Einzelfrage mit grof3er Verbesserung (Kurs Zoologie)

Geringe Verbesserung bei hoher anfanglicher Fehlerquote

Im Verlauf der Fehlerquote bei der Quizfrage ,, Welche Komplementkomponente ist bei der
Opsonierung von groBer Bedeutung?” ist auf der Abbildung 46 trotz anfanglich hoher
Fehlerquote von 59,4 % nur eine geringe Verbesserung auf 22,7 % zu beobachten. Auffallig ist
bei diesem Verlauf auch das starke, kurzzeitige Absacken der Fehlerquote nach fiinf Tagen.
Aufgrund einer anfanglich sehr geringen Verwendungshaufigkeit werden die ersten Wochen
zusammengefasst dargestellt.
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GERINGE VERBESSERUNG BElI HOHER ANFANGLICHER
FEHLERQUOTE

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

| — |

JALRUATRTACAD

A AR

E falsch beantwortet = richtig beantwortet

Abbildung 46: Einzelfrage mit geringer Verbesserung (Kurs Zoologie)

Durchgehend niedrige Fehlerquote

Abbildung 47 zeigt, dass die Quizfrage ,Woran stellt der mehrkammerige Magen der
Wiederkduer eine Anpassung dar?“ nahezu durchgehend eine Fehlerquote von 0 % hatte.
Aufgrund einer anfanglich sehr geringen Verwendungshaufigkeit werden die ersten Wochen
zusammengefasst dargestellt.

DURCHGEHEND NIEDRIGE FEHLERQUOTE
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Abbildung 47: Einzelfrage mit geringer Fehlerquote (Kurs Zoologie)
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4.4.2 Statistik zum Berufs- und Standesrecht-Kurs

Der Berufsrecht-Kurs enthalt ein Quiz mit 101 Quizfragen. Die Klausur im Fach Berufsrecht
fand am 11.02.2022 statt.

Verwendungshaufigkeit

Uber die Auswertung der Anzahl beantworteter Fragen in Abbildung 48 l4sst sich zeigen, an
welchen Tagen wie viele Quizfragen durch die gesamte Gruppe an Kursteilnehmern
beantwortet wurden. Es ist zu erkennen, dass in den ersten zwei Wochen nach der
Freischaltung nur wenige Quizfragen beantwortet wurden. Erst sieben Tage vor der Klausur
ist ein Anstieg bei der Beantwortung der Quizfragen zu erkennen. Vier Tage vor der Klausur
wurden bereits 4.199 Quizfragen beantwortet und am Tag vor der Klausur stieg dieser Wert
auf 10.426 Quizfragen. Selbst am Tag der Klausur wurden noch 4.103 Quizfragen beantwortet.
Signifikant ist, dass in den vier Tagen vor der Prifung und dem Priifungstag selbst in Summe
28.059 Fragen beantwortet wurden. Das entspricht 84 % der liber den gesamten Kurs
beantworteten 33.399 Anzahl Gesamt Quizfragen.
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Abbildung 48: Anzahl der beantworteten Quizfragen (Kurs Berufsrecht)
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Fehlerquote gesamt

In Abbildung 49 wird veranschaulicht, wie sich die Fehlerquote lber den Zeitraum von der
Freischaltung des Kurses bis zum Tag der Priifung entwickelt. Zu beobachten ist, dass die
Fehlerquote fiinf Tagen bei 25,8 % liegt und dann zweieinhalb Wochen weitestgehend stabil
bei 27,4 % bleibt und erst flinf Tage vor der Priifung relativ konstant auf 5,0 % am Priifungstag
absinkt. Die Fehlerquote hat sich vom Tag der Freischaltung tGber die gesamte Zeit um 20,8 %
reduziert.
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Abbildung 49: Verlauf Fehlerquote gesamt (Kurs Berufsrecht)
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GroRte Verbesserung bei hoher anfanglicher Fehlerquote

Bei der Quizfrage ,,Wer hat die Rechtsaufsicht liber die Landestierarztekammern?“ ist auf der
Abbildung 50 eine grofRe Verbesserung der Fehlerquote zu erkennen. Der Anteil von 83,3 %
falsch beantworteter Fragen verringert sich im Laufe der Lernzeit bis zum Tag der Klausur auf
9,8 %. Die Fehlerquote hat sich somit Uber die gesamte Zeit um 73,5 % reduziert.

Aufgrund einer anfanglich sehr geringen Verwendungshaufigkeit werden die ersten Wochen
zusammengefasst dargestellt.
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Abbildung 50: Einzelfrage mit grofSer Verbesserung (Kurs Berufsrecht)
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Geringe Verbesserung bei hoher anfanglicher Fehlerquote

Im Verlauf der Fehlerquote bei der Quizfrage ,Wozu gehort die Schweigepflicht des
Tierarztes?” ist auf der Abbildung 51 trotz anfanglich hoher Fehlerquote von 66,7 % nur eine
geringe Verbesserung auf weiterhin hohe 29,8 % zu beobachten.

Aufgrund einer anfanglich sehr geringen Verwendungshaufigkeit werden die ersten Wochen
zusammengefasst dargestellt.

GERINGE VERBESSERUNG BElI HOHER ANFANGLICHER
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Abbildung 51: Einzelfrage mit geringer Verbesserung (Kurs Berufsrecht)
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Durchgehend niedrige Fehlerquote

Abbildung 52 zeigt, dass die Quizfrage ,,Woflr haftet der Tierarzt“ nahezu durchgehend eine
Fehlerquote von 0 % hatte.

Aufgrund einer anfanglich sehr geringen Verwendungshaufigkeit werden die ersten Wochen
zusammengefasst dargestellt.

DURCHGEHEND NIEDRIGE FEHLERQUOTE

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

E falsch beantwortet = richtig beantwortet

Abbildung 52: Einzelfrage mit geringer Fehlerquote (Kurs Berufsrecht)
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4.4.3 Statistik zum Immunologie-Kurs

Verwendungshaufigkeit

Der Immunologie-Kurs enthalt ein 11 Quiz mit insgesamt 92 Quizfragen. Die Klausur im Fach
Berufsrecht fand am 28.07.2022 statt.

Uber die Auswertung der Anzahl beantworteter Fragen in Abbildung 53 zeigt sich, an welchen
Tagen wie viele Quizfragen durch die gesamte Gruppe an Kursteilnehmern beantwortet
wurden. Es ist zu erkennen, dass bis kurz vor der Klausur nur wenige Quizfragen beantwortet
wurden. Erst eine Woche vor der Klausur ist ein Anstieg der beantworteten Quizfragen zu
erkennen. Am Tag vor der Klausur wurden bereits 4.637 Quizfragen beantwortet und selbst
am Tag der Klausur wurden noch 3.852 Quizfragen beantwortet. Signifikant ist, dass in den
sieben Tagen vor der Klausur und am Priifungstag selbst in Summe 13.960 Fragen beantwortet
wurden. Das entspricht 74 % der (iber den gesamten Kurs beantworteten 18.900 Quizfragen.

ANZAHL BEANTWORTETER QUIZFRAGEN
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Abbildung 53: Anzahl der beantworteten Quizfragen (Immunologie)
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5 Diskussion

Die vorliegende Arbeit soll neben der Auswahl eines fir die akademische Lehre geeigneten
Quiz Tools auch die Frage beantworten, inwieweit sich eine Quiz App als Erganzung
bestehender Lernangebote eignet. Fiir die Auswahl des passenden Quiz Tools wurde ein
Kriterienkatalog erstellt, auf Basis dessen die Beurteilung der unterschiedlichen Quiz Tools
erfolgte. Das ausgewadhlte Quiz Tool wurde anschlieBend in den drei Kursen Zoologie,
Berufsrecht und Immunologie von den Studierenden erprobt. Im Anschluss daran erfolgte
eine Evaluation der Kurse mit Hilfe eines Online-Formulars. Die gewonnenen Daten wurden
durch die statistischen Auswertungen des Quiz Tools erganzt. In diesem Kapitel werden die
Ergebnisse der durchgefiihrten Untersuchungen bewertet und interpretiert. Sie werden in die
entsprechende Literatur eingeordnet und kritisch reflektiert. Im ersten Abschnitt erfolgt eine
Beurteilung der Resultate der Quiz Tool Analyse. In den beiden darauffolgenden Abschnitten
wird die Eignung des ausgewahlten Quiz Tools QuizAcademy fiir die tiermedizinische Lehre
diskutiert. AbschlieRend erfolgt ein Ausblick auf potenzielle Weiterentwicklungen der Quiz
Tools und mogliche Einsatzszenarien.

5.1 Auswahl des Quiz Tools fir die tiermedizinische Lehre

Obwohl es inzwischen eine sehr groRe Anzahl an Quizanbietern mit verschiedensten Losungen
gibt, ist die Auswahl eines geeigneten Quiz Tools fiir die Hochschullehre nicht trivial. Es zeigt
sich, dass viele der Angebote nicht auf den Einsatz in der akademischen Lehre ausgelegt zu
sein scheinen.

5.1.1 Keines der 37 untersuchten Quiz Tools kann alle Kriterien erfillen

Eine umfangreiche Erprobung der 37 in Frage kommenden Quiz Tools war nicht praktikabel.
Dies lag zum einen an der fehlenden Verfligbarkeit kostenloser Testaccounts einiger Quiz
Tools, zum anderen an der schnellen Weiterentwicklung digitaler Angebote. Ware die
Erprobung des 37. Quiz Tools abgeschlossen gewesen, hatte sich das zuerst getestete Quiz
Tool bereits umfangreich weiterentwickelt. Ob es dann noch zu den Bediirfnissen der
Tiermedizinischen Fakultat gepasst hatte, ware unsicher gewesen. Aus diesem Grund erfolgte
eine Bewertung der Quiz Tools anhand ihrer Webseitenauftritte. Die Beurteilung erfolgte
anhand eines eigens entwickelten Kriterienkatalogs, der die drei Hauptkriterien
Funktionsumfang, Datenschutz/Werbefreiheit und Wirtschaftlichkeit bewertete.

Fiir die Bewertung des Kriteriums Funktionsumfang wurden mehrere Parameter betrachtet.
Es wurde die Auswertbarkeit geprift, die von nahezu jedem Quiz Tool erfiillt wurde. Auch eine
Einzelquizfunktion sowie ein eingeschrankter Nutzerkreis, als weitere Priifparameter, sind in
einem groRen Teil der Quiz Tools enthalten. Die Méglichkeit eine Teilnehmerzahl von (iber
300 Studierenden verarbeiten zu kdénnen, bieten hingegen nur wenige Quiz Tools. Ebenso



5 Diskussion 75

stellt ein groRRer Teil der Quiz Tool Anbieter lediglich eine Webversion und keine App zur
Verfligung. Daraus ergibt sich, dass das Kriterium Funktionsumfang von sehr vielen Quiz Tools
nicht im erwarteten Umfang erfillt wird. Lediglich vier von 37 Quiz Tools enthalten den
geforderten Funktionsumfang. Die Ubrigen Quizanbieter scheinen ihren Fokus auf andere
Zielgruppen, wie Marketingabteilungen, Schulunterricht oder den Privatbereich gelegt zu
haben. Zudem sind sie haufig mit visuellen oder auditiven Zusatzelementen Uberfrachtet.
Ungeachtet dessen, dass Iwamoto und Kollegen erfolgreiche Ergebnisse mit der Kahoot! App
erzielten, deren Oberfliche wie die einer Spielshow anmutet, wurden vergleichbar
ausgerichtete Apps in der hier vorliegenden Arbeit nicht berticksichtigt [3]. Entsprechend der
Cognitive Theory of Multimedia Learning von Richard Mayer und der Cognitive Load Theory
von John Sweller wurde darauf geachtet, ein Quiz Tool auszuwahlen, bei dem durch den
Verzicht auf irrelevante Zusatzelemente, eine kognitive Uberlastung der Studierenden
verhindert wird [52, 53]. Als irrelevante Zusatzelemente sind dabei Animationen, blinkende
Texte oder unnétige Soundeffekte zu sehen, die keinen inhaltlichen Mehrwert bieten.
Deutlich davon abzugrenzen sind Gamification-Elemente, die aufgrund ihres nachweislich
positiven Effekts auf die Motivation [105] und den positiven Wettbewerb [106], im Quiz Tool
ausdriicklich erwiinscht sind.

Mit dem zweiten Kriterium Datenschutz und Werbefreiheit wurde gepriift, ob die Quiz Tools
alle Datenschutzvorgaben erfiillen und werbefrei angeboten werden. Die Anforderungen an
den Datenschutz seitens der Tiermedizinischen Fakultat und die geforderte Werbefreiheit
kénnen nur sieben von 37 Quiz Tools erfiillen. Eine Ursache dafiir kdnnte sein, dass viele der
Quizanbieter ihren Firmensitz in den USA haben und ihre Zielgruppe nicht unbedingt im
europaischen Markt sehen. Zudem scheinen die Anforderungen der europdischen DSGVO fir
viele Quizanbieter eine Herausforderung darzustellen, da sie oftmals nur weniger
anspruchsvolle Datenschutzvorgaben (z.B. das EU-US Privacy Shield) umsetzen. Ein Hosting
der Nutzerdaten in Deutschland oder zumindest der Europaischen Union wird ebenfalls nur
von einer geringen Anzahl an Quiz Tools erfillt. Hiufig werden auch nur von diesen Anbietern
die Anforderungen der DSGVO erfillt. Die groRe Anzahl an Quiz Tools, deren Datenschutz
nicht dem geforderten Standard entspricht, werden auch oft nur mit Werbung angeboten.
Gleichzeitig schneiden genau diese Anbieter bei der Betrachtung der Kosten beim Kriterium
Wirtschaftlichkeit sehr gut ab. Dieser Zusammenhang ldsst vermuten, dass das
Geschaftsmodell weniger auf Lizenzeinnahmen basiert als vielmehr auf der Weitergabe von
Nutzungsdaten oder Werbeeinnahmen. Werbefreie Quiz Tools, mit besonders hohen
Datenschutzstandards, finden sich dagegen vorwiegend im mittleren und oberen
Preissegment.

Das dritte Kriterium bewertete die Wirtschaftlichkeit. Dabei werden von den Anbietern
beziglich der Kostenkalkulation unterschiedliche Modelle angeboten. Bei einigen
Preismodellen werden die regelmaRigen Kosten pro Quizteilnehmer berechnet, wahrend es
andere Optionen gibt, bei denen die Kosten pro Account eines Dozierenden berechnet
werden. Fir den in dieser Studie vorliegenden Anwendungsfall mit einer Giberschaubaren
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Anzahl Dozierender und einer sehr groBen Anzahl Studierender, ist die zweite Variante
vorzuziehen, wahrend fir andere Konstellationen auch die erste Variante interessant sein
kann. Die Analyse zeigt, dass 49 % der Quiz Tools im vorgesehenen Budget liegen, wahrend 21
% das Budget leicht Giberschreiten. Weitere 30 % der gepriiften Quiz Tools Uiberschreiten das
Budget deutlich.

Im Zuge der Bewertung der Hauptkriterien konnte somit kein Quiz Tool gefunden werden, das
alle drei Kriterien vollumfanglich erfillt. Da der vollstandige Funktionsumfang und die
Einhaltung der vorgegebenen Datenschutzstandards die hdchste Relevanz haben, erfolgt eine
geringfligige Budgeterhdhung, so dass die beiden Quiz Tools ovos play und QuizAcademy fir
die ausfuhrliche Erprobung ausgewahlt werden kdénnen.

5.1.2 Beide Quiz Tools haben ihre Starken

Bei der ausfihrlichen Erprobung der zwei Quiz Tools, kann sich QuizAcademy gegeniiber ovos
play durchsetzen. Relevante Vorteile der QuizAcademy gegeniiber ovos play sind in dem hier
vorliegenden Anwendungsfall vor allem die Wiederverwendbarkeit der erstellten Lerninhalte
sowie die verschiedenen Optionen zum Datenimport und -export. Die Mdéglichkeit, Lehrinhalte
auf einfach Weise wiederzuverwenden oder mit Kollegen zu teilen, stellt eine deutliche
Arbeitserleichterung dar. Der Datenimport wiederum schafft die Option eines einfachen
Wechsels von anderen Quiz Tools auf QuizAcademy, indem bestehende Lehrinhalte
unkompliziert Ubertragen werden konnen. Der Datenexport bekommt erst bei einem
hypothetischen Wechsel des Anbieters Relevanz. Auf diese Weise wird eine aufwendige,
manuelle Datenibertragung zu einen neuen Quiz Tool Anbieter verhindert. Dies ist ein
wichtiger Aspekt, der insbesondere in der heutigen Schnelllebigkeit digitaler Angebote nicht
vernachlassigt werden sollte. Bei QuizAcademy sind auch die sehr umfangreichen Anleitungen
hervorzuheben, die einen einfachen Einstieg in die Bedienung des CMS und der Quiz App
ermoglichen. Mit Giber 16.000 registrierten Lehrkraften im Schul- und Hochschulbereich zeigt
QuizAcademy zudem eine bedeutende Marktprasenz im deutschsprachigen Raum, so dass ein
Fortbestehen des Quiz Tools fiir die ndchste Zeit gesichert scheint. Ovos play hingegen bietet
in der Quiz App einen wesentlich groReren Umfang an Gamification-Elementen an. Wie Bai
2020 in einer Studie bereits belegen konnte [41], wirken sich diese motivationsférdernd aus
und waren daher wiinschenswerte Elemente im Quiz Tool. Insbesondere das Gamification-
Element Duell war fir die Tierarztliche Fakultdt zu Beginn dieser Arbeit eine sehr interessante
Funktion. In der Erprobung der ovos play App zeigte sich aber, dass sich die Duell-Funktion fiir
den geplanten Verwendungszweck nur bedingt eignet. Um ein Duell spielen zu kénnen,
erfordert es immer einen Gegenspieler. Steht dieser nicht bereit, kann das zu Frustrationen
bei den Teilnehmern fiihren. Selbst bei 300 Teilnehmern ist es keine Selbstverstandlichkeit, zu
jedem Zeitpunkt einen Gegenspieler zu finden. Kurz vor der Priifung ware das Duell sicher eine
interessante Funktion, da das Quiz zu dieser Zeit intensiv genutzt wird, wie die Statistiken
zeigen (Abbildung 43, Abbildung 48). In Randzeiten oder mit viel Abstand zur anstehenden
Priifung bietet die Duell-Funktion in einem geschlossenen Teilnehmerkreis hingegen wenig
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Mehrwert. Bestenlisten hingegen, die von ovos play ebenfalls angeboten werden, kénnen
auch in geschlossenen Teilnehmerkreisen sehr gut eingesetzt werden. Die Bedienbarkeit des
CMS von ovos play ist mit der von QuizAcademy vergleichbar. Die Navigation und das Design
der Quiz App von ovos play hingegen erscheint intuitiver bedienbar und insgesamt
ausgereifter. Wie sich bei den Evaluationsergebnissen zur Erprobung der QuizAcademy zeigt,
sehen auch die Studierenden bei der Navigation in der QuizAcademy App
Verbesserungspotenzial (Abbildung 16).

Zusammenfassend ist bezliglich der Quiz Tool Auswahl festzuhalten, dass trotz der sehr
groBen Auswahl entsprechender Angebote, zum jetzigen Zeitpunkt keines zu finden ist,
welches alle Anforderungen an den hier dargestellten Anwendungsfall vollumfanglich erfllt.
Womaoglich sind die Anforderungen, insbesondere in Bezug auf den Funktionsumfang, zu hoch
gewesen, so dass in dieser Phase bereits Quiz Tools aus der Auswahl genommen wurden, die
mit geringen Abstrichen fiir eine Erprobung ebenfalls hatten in Betracht gezogen werden
kénnen. Auch die Abstufungen beim Kriterium Wirtschaftlichkeit sollten bei zukinftigen
Analysen groRzligiger bemessen werden. Mit der Forderung eines Werbungsverzichts und
einer zeitgleichen Einhaltung strenger Datenschutzstandards, lassen sich niedrige
Lizenzgebihren oder kostenlose Angebote nicht vereinen. Im Vergleich zu anderen E-
Learning-Angeboten, wie Serious Games oder Simulationsprogrammen stellen Quiz Tools
trotzdem eine wesentlich glinstigere E-Learning-Komponente dar.

Letztendlich kann durch eine geringfligige Anpassung des Budgets, mit QuizAcademy eine sehr
gut passende Losung gefunden werden, die nahezu alle bendtigten Funktionen bereitstellt.

5.2 Eignung von QuizAcademy als E-Learning-Komponente

Die Quiz App QuizAcademy wurde einer Auswahl an Studierenden der Tierarztlichen Fakultat
der LMU zur Verfligung gestellt. Die Ergebnisse der Erprobung sollen zeigen, inwieweit sich
diese Form des E-Learnings fiir die Tiermedizinische Lehre eignet. Insgesamt konnten 797
Studierende der Kurse Zoologie, Berufsrecht sowie Immunologie die App zur Kursbegleitung
und Priifungsvorbereitung nutzen. Diese sehr hohe potenzielle Teilnehmerzahl hebt sich stark
von anderen Studien ab, in denen die Teilnehmerzahlen deutlich darunter lagen [2, 3, 49]. lhre
Erfahrungen mit der Quiz App konnten die Studierenden Uber eine digitale Umfrage
zuriickmelden. Die Teilnahme an den Evaluationen der ersten beiden Kurse erfolgte freiwillig
und fuhrte nur zu geringen Ricklaufquoten von 14 % (Kurs Zoologie) und 35 % (Kurs
Berufsrecht). Da die Riickmeldungen der Studierenden fiir eine umfédngliche Bewertung der
Quiz App unabdingbar waren, wurde die Teilnahme an der letzten Evaluation verpflichtend.
Durch diese MaRnahme konnte bei der letzten Evaluation eine Riicklaufquote von 100 % (Kurs
Immunologie) erreicht werden. Zusatzlich zu den Evaluationen erfolgte eine Auswertung der
QuizAcademy Statistiken. Diese Daten liefern Informationen zur Verwendungshaufigkeit, dem
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Verlauf der Fehlerquote in der Gesamtbetrachtung und dem Verlauf der Fehlerquote auf
Kursebene.

5.2.1 Auswirkungen der SARS-COVID-19-Pandemie auf diese Arbeit

Die Folgen der SARS-COVID-19-Pandemie wirkten sich vor allem auf den zweiten Teil dieser
Arbeit aus. Die Lockdownbeschrankungen machten eine Einfihrung in die Verwendung der
Quiz App vor Ort unmoglich. Stattdessen musste die Einweisung tber Anleitungsdokumente
und Videos des Herstellers erfolgen. Dass diese nur teilweise genutzt wurden, zeigt sich in den
Ergebnissen der Evaluation. Zahlreiche Nachfragen seitens der Studierenden zu
unterschiedlichen Funktionen der Quiz App deuten ebenfalls darauf hin, dass die Anleitung
nicht von allen Studierenden gelesen wurde. Die geringe Nutzung der Anleitung bedingt, dass
die Quiz App zum einen moglichst intuitiv bedienbar sein sollte und zum anderen in
zuklinftigen Kursen eine personliche Einfihrung fir alle Studierenden erfolgen sollte.
Wenngleich die pandemische Situation die Einflihrung des Quiz Tools etwas erschwerte, bot
sich gerade durch diese auRBergewdhnliche Situation ein optimales Einsatzszenario fir dieses
E-Learning-Angebot. Die Ublicherweise vor Ort stattfindenden Klausuren wurden durch die
pandemiebedingten Beschrankungen ebenfalls in elektronischer Form durchgefiihrt. Dies ist
Uber §10 der tierarztlichen Approbationsordnung erlaubt, wenn fir diese Prifungen die
gleichen Anforderungen gelten wie fir mindliche oder schriftliche Priifungen in Prasenz [62].
Diese Abweichung vom normalen Prozedere schloss einen Vergleich der Prifungsergebnisse
vergangener Jahre mit den aktuellen Prifungen, bei denen die Quiz App als zusatzliche
Lernmethode zur Verfligung stand, jedoch aus. Unabhangig von der fehlenden
Vergleichsmoglichkeit stellen derartige Analysen eine sehr groBe Herausforderung dar, da
eine vollkommen vergleichbare Lehr-und-Lernsituation zwischen zwei Jahrgangen kaum
herstellbar erscheint. Die in Distanz durchgefiihrten Prifungen haben zur Folge, dass die
Evaluationen ebenfalls nicht in schriftlicher Form im direkten Anschluss an die Klausur
durchgefiihrt werden konnten. Stattdessen erfolgte eine Online-Befragung Uber die
Lernplattform Moodle. Bei Online-Befragungen wird, gegeniiber papierbasierten
Befragungen, eine geringere Anzahl an Frageelementen empfohlen und es ist mit einer
hoheren Abbruchquote zu rechnen [64, 107]. Somit enthielten die Fragebdgen nur eine
geringe Anzahl an Evaluationsfragen.

5.2.2 Betrachtung als Lehrmethode

5.2.2.1 Ein Quiz ben6tigt 100 Fragen

Das Zoologie Quiz wurde mit 40 Quizfragen zur Verfiigung gestellt. Das Quiz im Berufsrecht-
Kurs enthielt 101 Quizfragen, wahrend das Quiz im Immunologie-Kurs 98 Fragen enthielt. Fir
eine Abschatzung des passenden Fragenumfangs fir ein Quiz wurden die Studierenden nach
ihrer Zufriedenheit bezlglich der Anzahl an Quizfragen befragt (Abbildung 23, Abbildung 37).
Der Umfang von 40 Quizfragen im Zoologie-Kurs wird dabei nur von 40 % der Studierenden
als passend angesehen, wahrend 55 % die Anzahl als zu niedrig bewerten. Die Anzahl von 101
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Quizfragen im Berufsrecht-Kurs wird dagegen von 63 % der Studierenden als passend
angesehen, wahrend nur 18 % sie als zu niedrig beurteilen. Die 98 enthaltenen Quizfragen im
Immunologie-Kurs werden sogar von 84 % der Studierenden als passend angesehen, wahrend
nur 14 % sie als zu gering betrachten. Nur 2 % der befragten Studierenden des Immunologie-
Kurses empfinden die Anzahl an Quizfragen als zu hoch. Basierend auf den drei untersuchten
Kursen zeigt sich, dass ein Quiz fiir den hier erforschten Kontext einen Umfang von ungefahr
100 Quizfragen haben sollte. Eine 2021 von Mondal et al. mit Medizinstudierenden
durchgefiihrte Studie zeigt ebenfalls, dass flinf Quizfragen im Anschluss an jede Vorlesung von
den Studierenden als zu gering beurteilt wurden [108]. Den Studierenden der Studie war eine
Erhohung der Anzahl an Quizfragen sogar so wichtig, dass sie das urspriinglich in der Vorlesung
stattfindende Quiz zugunsten einer Erweiterung des Fragenumfangs in ihre Freizeit verlegen
wollten [108].

Da die initiale Erstellung der Quizfragen einige Zeit in Anspruch nimmt, ist die Bestimmung der
optimalen Anzahl an Quizfragen von hoher Bedeutung. Kénnen Fragen und Antworten
hingegen aus bestehenden Tests ibernommen werden, ist die Konfiguration einer Quizfrage
bereits in wenigen Minuten moglich. Noch einfacher ist es, wenn ein Quiz aus einer anderen
Quelle importiert werden kann. Missen die Fragen und Antworten erst noch erarbeitet
werden, ist entsprechend mehr Zeit einzuplanen. Gut formulierte Fragen sollen die
Studierenden anregen, sich mit dem Lerninhalt auseinanderzusetzen und ihr Wissen zu zeigen.
Fiir einen optimalen Lerneffekt sind die falschen Antworten dabei so zu wahlen, dass sie nicht
direkt ausgeschlossen werden kénnen. Ehrich et al. haben einen Leitfaden zur Erstellung von
Fragen im Antwortwahlverfahren unter anderem speziell fir Tiermediziner entwickelt, der
weiterfihrende Hinweise zu einer optimalen Fragestellung liefert [109]. Wahrend die
Formulierung einer Frage und einer Auswahl an Antworten fiir die Konfiguration einer
Quizfrage zwingend erforderlich ist, sind Zusatzinfos wie die Angabe einer Quelle oder eines
Weblinks optional und erfordern entsprechenden Mehraufwand. Auch Hammer und Lee
stellten fest, dass der initiale Aufwand zur Entwicklung einer digitalen Lernumgebung eine der
grofRten Hiirden fir die Lehrenden darstellt [110]. Aus diesem Grund ist es so relevant, bei der
Auswahl des Quiz Tools auf eine entsprechende Nachhaltigkeit des Produktes zu achten. Dabei
stellen vor allem Import- und Exportmoglichkeiten sowie die Wiederverwendbarkeit der
konfigurierten Fragen die hilfreichsten Funktionen dar.

5.2.2.2 Quiz Apps werden als Lernmethode sehr gut angenommen

Die Ergebnisse der dritten Evaluation zeigen, dass die Quiz App von 69 % aller Kursteilnehmer
zum Lernen verwendet wurde. Dieser Wert spiegelt die hohe Akzeptanz dieses freiwilligen,
erganzenden Lernangebots wider. Auch die Betrachtung wieviel Anteil das Lernen mit der
QuizAcademy App an der gesamten Lernzeit hatte, zeigt eine sehr hohe Akzeptanz durch die
Studierenden (Abbildung 35). Ein Vierteil ihrer Lernzeit fir die anstehende Klausur
verwendeten 41 % der Studierenden mit dem Lernen per Quiz App. Weitere 25 % der
Studierenden setzten die App in der Hélfte ihrer Lernzeit ein, wahrend weitere 26 % die Quiz
App sogar zu 75 % der Lernzeit nutzten. Fiir ein erganzendes Lernangebot sind 50 % und 75 %
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Anteil an der Lernzeit eigentlich zu hoch. Im Immunologie-Kurs ist dieser hohe Wert wohl der
Tatsache geschuldet, dass es sich nur um einen einfachen Schein handelt, der per Multiple
Choice geprift wird und das Lernen per App in diesem Fall die komfortabelste Form des
Lernens darstellte. In anderen Kursen sind an dieser Stelle mit hoher Wahrscheinlichkeit
andere Werte zu erwarten.

In einer weiteren Frage wurden die Studierenden nach ihrer Intention fir die Verwendung der
Quiz App gefragt (Abbildung 24, Abbildung 40). Hauptgrinde stellen dabei die
Prifungsvorbereitung mit 93 % (Kurs Zoologie), 92 % (Kurs Berufsrecht) und 76 % (Kurs
Immunologie) dar. Ein dahnlich wichtiger Grund ist die Praktikabilitdt der Lernform mit 81 %
(Kurs Zoologie) und 91 % (Kurs Berufsrecht). Der niedrigschwellige Zugang zum Lernangebot
wird von den Studierenden auch in den Freitextantworten (Tabelle 9) am haufigsten als
spezieller Vorteil dieser Lernmethode genannt. Im Immunologie-Kurs wurden viel kleine Quiz
begleitend zu den Vorlesungen angeboten. In der anschlieRenden Evaluation gaben 70 % der
Studierenden an, die Quiz als begleitendes Lernangebot zum Kurs verwendet zu haben. Dies
zeigt, dass bei entsprechender Adaption der Quiz an die Vorlesungen auch ein grol3er Teil der
Studierenden zu begleitendem Lernen motiviert werden kann. Dies ist eine sehr wertvolle
Moglichkeit, eine dauerhafte Speicherung der Kursinhalte zu fordern. Weitere relevante
Grinde der Studierenden fiir die Verwendung der App, ist das Feedback zum Wissensstand
mit 60 % (Kurs Zoologie), 60 % (Kurs Berufsrecht) und 47 % (Kurs Immunologie). Der SpaR, den
das Quiz macht, gaben 57 % (Kurs Zoologie) und 42 % (Kurs Berufsrecht) der Studierenden als
Verwendungsgrund an. Diese Ergebnisse zeigen sehr deutlich, dass das Quiz nicht nur zur
Uberpriifung des Wissensstands eingesetzt wurde, sondern von fast allen Studierenden auch
zum Lernen verwendet wurde. Auch Larsen und Butler konnten in ihren Untersuchungen
nachweisen, dass das Lernen per Quiz (test enhanced learning) eine effektive Lernmethode in
der medizinischen Ausbildung darstellt [111].

Ein interessanter Uberblick zum realen Einsatz der Quiz App als Lernmethode zeigt sich bei
der Betrachtung der Quizstatistik zur Verwendungshaufigkeit. Hier ist dargestellt, wann die
Studierenden die Quiz App verwendeten (Abbildung 43, Abbildung 48, Abbildung 53). Es fallt
auf, dass tiber 80 % (Zoologie 81 %, Berufsrecht 84 %) der Gesamtnutzung der Quiz App auf
die 5 Tage vor der Klausur und den Klausurtag selbst fallen, obwohl die Quiz App den
Studierenden mehrere Wochen zu Verfligung standen. Die alleinige Betrachtung des
Ergebnisses ldsst noch keine eindeutige Interpretation zu, da die Griinde fir diese
Konzentrierung nicht sicher bestimmt werden koénnen. Es ware moglich, dass die
Studierenden erst mit anderen Lehrmaterialien gelernt haben, um anschlieRend ihren
Wissensstand mit der Quiz App zu Gberprifen. Ebenso ware es moglich, dass sie die Quiz App
zum Lernen eingesetzt haben und erst sehr spat mit dem Uben angefangen haben. Zusammen
mit der Information, dass sie die App vor allem auch fiirs Lernen eingesetzt haben, lasst sich
jedoch feststellen, dass die Ubungsphase erst kurz vor der Priifung begonnen hat. Wie
Roediger und Karpicke in "The Power of Testing Memory: Basic Research and Implications for
Educational Practice," mit umfangreichen Studien belegt haben, gehort diese Art des
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Blocklernens jedoch nicht zu den Effizientesten [45]. Trotz dieser wichtigen Information
bieten sich flr die Dozierenden nur wenige Mdéglichkeiten, auf ein effizienteres Lernschema
bei den Studierenden einzuwirken. Ein Versuch wurde im dritten Kurs unternommen. In
diesem Kurs wurden die Quizfragen den Studierenden in kleinen Portionen im Anschluss an
jede Vorlesung zur Verfligung gestellt. Dies sollte ein weiterer Ansatz sein, die Studierenden
zu einem kontinuierlichen Lernen zu motivieren. Bei der Auswertung der QuizAcademy
Statistiken (Abbildung 53) zeigt sich, dass diese MaBnahme einen positiven Effekt auf das
verteilte Lernen hatte. Zum Zeitpunkt jeder Vorlesung ist, durch die dort stattfindende
Bereitstellung eines neuen Quiz, ein Anstieg der beantworteten Quizfragen zu erkennen.
Ebenso kann festgestellt werden, dass die Konzentrierung des Lernens direkt vor der Priifung
gegenulber den vorherigen beiden Kursen um knapp 10 % abgenommen hat. Dies bestatigt,
dass die verteilte Bereitstellung der Einzelquiz evidenzbasiertes Lernen unterstiitzen kann.

5.2.2.3 Learning Analytics machen die Wirksamkeit sichtbar

Weitere interessante Ergebnisse finden sich in der Entwicklung der Fehlerquote (Abbildung
44, Abbildung 49). Der Verlauf zeigt, wie sich die Fehlerquote auf Quizebene Ulber den
Verwendungszeitraum entwickelt hat. Die durchschnittliche Fehlerquote aller Kursteilnehmer
liegt im Zoologie-Kurs anfangs bei 35,8 % und kann sich bis zur Prifung auf 9,1 % verbessern
(Abbildung 44). Beim Berufsrecht-Kurs liegt sie anfangs bei 25,8 % und verbessert sich auf 5 %
am Tag der Priifung (Abbildung 49). Diese Analysemoglichkeit von QuizAcademy weist eine
deutliche Verbesserung des Wissensstandes der Studierenden nach. Wie grol§ der Anteil der
Quiz App am gesamten Wissenserwerb war, lasst sich jedoch nicht genau bestimmen, da auch
andere Lernmaterialien eingesetzt wurden. Durch die Bereitstellung vieler Einzelquiz im Kurs
Immunologie war eine Auswertung des Verlaufs der Fehlerquote nicht mehr moglich. Eine
Weiterentwicklung der bereitgestellten Statistiken seitens QuizAcademy um die Darstellung
der Fehlerquote auf Kursebene ware eine hilfreiche Erweiterung.

Neben der Betrachtung des Verlaufs der Fehlerquote auf Quizebene, ist ebenso eine
Auswertung auf Fragenebene moglich. Diese Analyse kann den Dozierenden wertvolle
Hinweise zu moglichen Verstandnisproblemen der Studierenden liefern. Es sind in den
Auswertungen sowohl Fragen zu finden, deren Fehlerquote sich Uber den Lernzeitraum
erheblich verbessert hat (Abbildung 45, Abbildung 50), auf hohem Niveau bleibt (Abbildung
46, Abbildung 51) oder von Beginn an bei nahezu null liegt (Abbildung 47, Abbildung 52). Der
erste Verlauf mit einer Verbesserung der Fehlerquote um 59,5 % (Kurs Zoologie) und 73,5 %
(Kurs Berufsrecht) zeigt einen sehr hohen Wissenszuwachs der Studierenden. Fragestellungen
und Falschantworten waren somit so gewahlt, dass sie eine optimale Wissensvermittlung
ermoglicht haben. Die beiden weiteren Verlaufe zeigen jedoch Auffalligkeiten, die es ndaher zu
betrachten gilt. Abbildung 46 und Abbildung 51 zeigen bei einer anfangs hohen Fehlerquote
von 59,4 % (Kurs Zoologie) und 66,7 % (Kurs Berufsrecht) nur eine geringe Verbesserung auf
22,7 % (Kurs Zoologie) und 29,8 % (Berufsrecht). Ein so geringes Wissensniveau zu einzelnen
Fragestellungen am Kursende ist nicht im Sinne der Dozierenden. Mit Hilfe dieser Hinweise
kann jedoch versucht werden, die Ursache des Problems zu finden. Womaglich hatten die
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Studierenden bereits in der Vorlesung Probleme, das Thema zu verstehen. Ebenso mdglich
sind missverstandlich formulierte Fragestellungen im Quiz oder zu schwierig formulierte
Falschantworten. Eine weitere auffdllige Quizfrage ist in Abbildung 47 und Abbildung 51
dargestellt. Die Fehlerquote beginnt bei beiden Fragen bei null % und endet letztendlich auch
bei null %. Der Verlauf lasst vermuten, dass die Antworten der Quizfrage zu einfach formuliert
wurden. Fir einen effektiveren Lerneffekt ware an dieser Stelle (iber eine herausfordernde
Formulierung der Falschantworten nachzudenken.

Mithilfe dieser detaillierten Betrachtung der Daten kdnnen somit Probleme bei einzelnen
Fragestellungen identifiziert und entsprechende Anpassungen ermoglicht werden,
wenngleich die Auswertung der Analysen eine gewisse Zeit in Anspruch nimmt. Diese
Adaption der Quizfragen an den aktuellen Wissensstand der Studierenden fiihrt zu noch
besseren Lernergebnissen wie Heitmann et al. 2021 in einer Studie nachweisen konnten [112].
Die Nutzung einer Quiz App als E-Learning-Komponente eroffnet auf diese Weise seitens der
Lehrenden zusatzliche Méglichkeiten den Lernprozess zu analysieren. Durch die Uberpriifung
des Wissensstandes in Form von Klausuren oder miindlichen Priifungen wird seit jeher
Uberprift, welche Inhalte die Studierenden gelernt haben. Durch die Erhebung, Speicherung
und Auswertung von Nutzungsdaten der Studierenden kann nun aber auch ergriindet werden
wie gelernt wurde. Die algorithmische Auswertung der Daten Lernender wird unter dem
Begriff Learning Analytics zusammengefasst. Die Auswertungsmoglichkeiten von
QuizAcademy sind erwartungsgemalR weitaus weniger komplex als die machtigen
Algorithmen einer spezialisierten Learning Analytics Software und bieten auch keine
Moglichkeiten der prospektiven Analyse. Trotzdem bieten sie den Dozierenden eine
unkomplizierte Méglichkeit, einen Uberblick tGiber den gruppenbasierten Wissensstand zu
bekommen. QuizAcademy legt Wert auf die Einhaltung sehr hoher Datenschutzstandards und
ermoglicht daher nur gruppenbasierte Analysemoglichkeiten. Dennoch ist es mit Hilfe der
abrufbaren Statistiken moglich, Aussagen zum Nutzungsverhalten zu treffen sowie
Entwicklungen beim Wissenserwerb der Studierenden festzustellen. Statistiken stehen zum
Zeitpunkt der Studie ausschlieRlich flir die Quizfunktion zur Verfiigung. Eine
Auswertungsmoglichkeit zu den Karteikarten besteht somit nicht. Zu beachten ist jedoch, dass
die Statistiken dabei ausschlielRlich auf der eindimensionalen Auswertung unreflektierter
Daten beruhen, ohne Beriicksichtigung individueller Erfahrungen der Studierenden mit den
entsprechenden Lernmethoden. Bei dieser Form der Betrachtung besteht die Gefahr, dass die
Anpassung der Lehrveranstaltung alleinig auf eine rationelle Verbesserung der Lernergebnisse
abzielt, ohne die Bediirfnisse der Studierenden zu beriicksichtigen. Aus diesem Grund wurden
drei Evaluationen durchgefiihrt, die eine individuelle Einschatzung der Quiz App durch die
Studierenden ermdglichen sollten.

5.2.2.4 Karteikarten sind bei den Studierenden ebenfalls sehr gefragt

Die QuizAcademy bietet die Moglichkeit den Lernenden neben den Quiz auch Karteikarten zur
Verfiigung zu stellen. Diese wurden, als Erganzung zu den Quizfragen, mit dem dritten Kurs
erprobt und evaluiert.
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,Repetitio est mater studiorum”

Cassiodor

bedeutet so viel wie ,Wiederholung ist die Mutter des Lernens” und bildet somit die
Grundlage des Lernens mit Karteikarten. Insbesondere in medizinischen Studiengangen hat
das Auswendiglernen von Fakten und Begriffen eine hohe Bedeutung. Die Aneignung des
Wissens erfolgt dabei vor allem durch haufiges Wiederholen der Lerninhalte. Altbekannte
Methode fiir das Wiederholen ist die Verwendung papierbasierter Karteikarten. Die
Ergebnisse der ersten beiden Befragungen zeigen, dass die Studierenden viel Zeit in die
Erstellung von Karteikarten investieren (Tabelle 9). Im dritten Kurs wurden daraufhin,
zusatzlich zu den Quizfragen, auch 30 Karteikarten zum Lernen zur Verfligung gestellt. In der
darauffolgenden Evaluation gaben 62 % der Studierenden an, Karteikarten zum Lernen zu
verwenden. In zukilinftigen Kursen wiirden 50 % dieser Studierenden digitale Karteikarten der
QuizAcademy zum Lernen bevorzugen (Abbildung 34). Weitere 32 % dieser Studierenden
wirden digitale Karteikarten anderer Anbieter bevorzugen (Abbildung 34). Dies kann auch
dadurch begriindet sein, dass sie die Karteikarten Apps anderer Anbieter bereits langere Zeit
verwenden und bisher keinen Bedarf hatten, auf ein alternatives System zu wechseln. In den
Freitextantworten zeigten sich aber selbst Nutzer anderer Quiz Tools wechselbereit (Tabelle
9). Uberzeugend fanden sie dabei, dass die bereitgestellten Karteikarten von den eigenen
Dozierenden entwickelt wurden und somit vollstandig auf die Kursinhalte ausgerichtet sind.
Ebenso ist die Korrektheit der Karteikarteninhalte auf diese Weise sicher gegeben. Ein
weiteres Argument fiir einen Wechsel von einem anderen Karteikarten Tool zur QuizAcademy
ist die Praktikabilitat, alle Kurse mit ihren Quizfragen und Karteikarten gebiindelt in einer App
zu haben. Nur 18 % der Studierenden, die bereits Karteikarten zum Lernen verwenden,
wirden in Zukunft handgeschriebene Karteikarten praferieren (Abbildung 34).

Die Option den Kurs in der App durch Karteikartenstapel zu erweitern, bietet somit eine gute
Moglichkeit, die Studierenden durch ein weiteres Mobile Learning Angebot zu unterstitzen.
Gleichzeitig konnen Dozierende durch die Bereitstellung von Karteikartenstapeln mit den
wichtigsten Lerninhalten sicherstellen, dass diese Lerninhalte von den Studierenden beim
Lernen sicher berticksichtigt werden und inhaltlich richtig sind. Ebenso kénnen die Inhalte der
Karteikarten den Studierenden eine Hilfestellung geben, welche Schwerpunkte beim Lernen
gesetzt werden sollten. Auch in einer 2021 an der Universitdit von North Carolina
durchgefiihrten Studie zur Verwendung von Karteikarten im Rahmen des Medizinstudiums
zeigte sich, dass die Verwendung der Karteikarten zu besseren Ergebnissen in den
Abschlussprifungen und zu einem hoheren Wissenserhalt fiihrten [113]. Die Erfahrungen aus
der Erprobung der Quiz App im Vorfeld der Studie haben gezeigt, dass umfangreiche Texte
und grolRe Abbildungen fiir die Verwendung auf Karteikarten eher ungeeignet sind. Besonders
gut abbilden lassen sich dagegen Definitionen von Fachbegriffen, Zusammenfassungen
einzelner Themen sowie Beschreibungen kleinerer Abbildungen. Eine Befragung zur
optimalen Anzahl an Karteikarten im Immunologie-Kurs (Abbildung 38) ergab, dass die
bereitgestellte Anzahl von 30 Karteikarten von 66 % der Studierenden als ,,genau passend”
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angesehen wird. Weitere 18 % der Studierenden sehen sie als ,,zu niedrig” an, wahrend nur 1
% sie als ,viel zu niedrig” empfindet. Grundsatzlich entsprach die Karteikartenanzahl somit
weitestgehend den Bediirfnissen der Studierenden. Gegebenenfalls kdnnen einige weitere
Karteikarten in zukiinftigen Kursen erganzt werden. Die Erstellung einer einfachen Karteikarte
bendtigt in der Regel nur wenige Minuten. Darliber hinaus gewahren digitale Karteikarten
aber noch wesentlich umfangreichere Gestaltungsmaglichkeiten als die Papiervariante. So
konnen die Karteikarteninhalte durch Audio- oder Videodateien, Bilder und Weblinks
erweitert werden. Das CMS der QuizAcademy App bietet die Moglichkeit, samtliche
Karteikarten beliebig haufig in weiteren Karteikartenstapeln weiterzuverwenden, so dass sich
der initiale Aufwand durch eine spatere Wiederverwendung relativiert.

5.2.2.5 Die QuizAcademy App ist eine Bereicherung fir die tiermedizinische Lehre

Fiir eine perspektivische Betrachtung wurden die Studierenden in der Evaluation danach
gefragt, ob sie sich weitere Kurse in der QuizAcademy App wiinschen wiirden. Bei jeweils 7 %
Enthaltungen, stimmten mit 93 % alle anderen Studierenden dafiir (Abbildung 25). Die
Studierenden beflirworten eine Ausweitung dieses Lernangebots auf andere Kurse der
Tiermedizinischen Fakultat somit deutlich. Aber eignet sich eine Quiz App lGberhaupt fir jeden
Kurs? Wampfler hat 2020 die Quiz App Kahoot! als Lernangebot im Deutschunterricht
untersucht und kam zu der Erkenntnis, dass sie sich kaum eignet und nur fiir das Erlernen von
Fachvokabular, die Beherrschung von Klassifikationen und die Bewertung von Sachverhalten
in Frage kommt [114]. Wahrend die Vermittlung dieses Faktenwissens im Deutschunterricht
nur einen geringen Anteil am gesamten Lernstoff ausmacht, bildet sie in der Tiermedizin
hingegen einen Schwerpunkt. Zudem wurde die Analyse von Wampfler mit der Kahoot! Quiz
App durchgefiihrt, die aus verschiedenen Griinden fiir diese Arbeit als nicht geeignet bewertet
wurde. In der Tiermedizin erscheint die Verwendung einer Quiz App als E-Learning-
Komponente vor allem fiir theoretische Facher sehr gut geeignet. Bei den vielen praktisch-
orientierten Fachern ist eine begleitende Verwendung, zur Vermittlung wichtiger Begriffe
oder des theoretischen Hintergrundwissens, aber ebenso moglich. So konnten Wilkinson et
al. den signifikanten Nutzen einer Quiz App als Vorbereitung auf eine humanmedizinische
Anatomie-Priifung nachweisen [115]. Die Befragung der Studierenden zu geeigneten Fachern
fir die Quiz App (Abbildung 42) ergab, dass sich 52 % die Verwendung einer Quiz App
besonders gut fir Facher, die im Multiple Choice Format gepriift werden, vorstellen kénnen.
Weitere 36 % der Studierenden wiinschen sich eine Quiz App sogar fur alle Facher. An ihre
Grenzen geraten jedoch sowohl Quizfragen als auch Karteikarten bei der Abbildung komplexer
Inhalte oder der Erarbeitung kreativer Losungen. Selbstverstandlich ist es auch nicht moglich,
den vollumfanglichen Lerninhalt eines Kurses (iber Quizfragen oder Karteikarten abzubilden.
Das optimale Einsatzszenario einer Quiz App besteht vielmehr in der Vermittlung essenziellen
Faktenwissens. Eine kontextuelle Einordung und inhaltliche Uberpriifung der Antworten wire
durch die Verwendung der Erlduterungsfunktion in der App gegeben. In der Evaluation gaben
62 % der Studierenden an, eine zusatzliche Erlduterung auf den Quizfragen und Karteikarten
als hilfreich zu empfinden (Abbildung 39). Weitere 25 % sehen in der Angabe eines Weblinks
eine Hilfe, wahrend eine Quellenangabe nur von 11 % der Studierenden als hilfreich bewertet
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wird. Gut ein Drittel der Studierenden benétigt hingegen keinerlei weiterfiihrende
Informationen bei den Quizfragen und Karteikarten. Die Ergebnisse zeigen, dass eine
Erweiterung von vielen Studierenden gewtinscht wird. Wird der zusatzliche Aufwand seitens
der Dozierenden investiert, stellt die Formulierung einer Erlauterung die sinnvollste
Erweiterung dar.

Ebenso entscheidend wie die vermittelten Inhalte, ist die Bedeutung des Fachs fiir die
tiermedizinische Ausbildung sowie die Priifungsrelevanz. Diese These wird durch die
intensivere Nutzung des Kurses Berufsrecht gegeniiber der geringeren Nutzung des Kurses
Zoologie unterstitzt. Die Prifung in Berufsrecht als Teil des Staatsexamens hat fir die
Studierenden eine hohere Relevanz als die Zoologie-Priifung als Teil des Vorphysikums. Der
Wunsch nach weiteren Kursen und die durchweg positive Resonanz in den Evaluationen zu
den drei untersuchten Kursen (Abbildung 14) zeigen, dass eine Quiz App als Lernangebot unter
den Studierenden sehr gefragt ist. Die Bereitstellung einer Quiz App kann bei den
Dozierenden, neben vielen anderen Vorteilen, somit auch zu einer Attraktivitatssteigerung
ihres Fachs beitragen.

5.2.3 Betrachtung als Lernmethode

5.2.3.1 Die Gesamtbewertung der Quiz App Gbertrifft die Erwartungen

Die Gesamtbewertung der Quiz App durch die Studierenden fallt sehr eindeutig aus. Die App
wird von 94 - 98 % der Studierenden der drei Kurse mit ,sehr gut” oder ,gut” bewertet
(Abbildung 14, Abbildung 26). Davon entfallen im Zoologie-Kurs 88 %, im Berufsrecht-Kurs 67
% und im Immunologie-Kurs 52 % auf die ,,sehr guten” Bewertungen. Die bessere Resonanz
im Zoologie-Kurs kdnnte sich dadurch erklaren, dass der Zoologie-Kurs im ersten Semester
gelehrt wird. Die héheren Semester hatten in ihrer Studienzeit bereits viel Kontakt zu E-
Learning-Angeboten, wahrend sich die jlingeren Semester noch besser fiir neue digitale
Angebote begeistern lassen. Die anfangliche Euphorie fiir neue Lernangebote flacht oft mit
zunehmender Zeit ab [116]. Auch bei den Riickmeldungen zur Evaluationsfrage ,,Gibt es noch
etwas was Sie uns zur QuizAcademy App mitteilen mochten?” (Tabelle 8) zeigt sich, dass es
vielen Studierenden ein Anliegen war, die Quiz App explizit zu loben oder sich fiir deren
Bereitstellung zu bedanken. In vergleichbaren Studien wird die Verwendung eines Quiz in der
Lehre ebenfalls ausschlieBlich positiv bewertet [4, 49, 117]. Die sehr hohe
Gesamtzufriedenheit mit der Quiz App in dieser Studie Ubertrifft jedoch noch die
Zustimmungsraten dieser Studien [4, 49, 117]. Dies kénnte sich dadurch erklaren, dass die
von Al-Rhami definierten drei Voraussetzungen fiir eine hohe Akzeptanz von E-Learning-
Angeboten im hier vorliegenden Einsatzszenario sehr gut erfillt werden [13]. Wahrend der
Faktor Bequemlichkeit durch die zeit- und ortsunabhangige Einsatzmoglichkeit bei allen Quiz
Apps implizit gegeben ist, ergibt sich bei der akademischen Relevanz und Selbstdisziplin ein
anderes Bild. Prifungen eines Universitatsstudiengangs werden fir die Studierenden eine
besonders hohe Relevanz haben. In vielen bisherigen Studien wurde zudem eine einzige Quiz
App untersucht, wohingegen in dieser Arbeit vor Beginn des Lehreinsatzes eine aufwendige
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Auswahl der optimalen Quiz Losung stattfand. Dies konnte ebenfalls zu der sehr positiven
Gesamtbewertung beigetragen haben.

5.2.3.2 Die Bedienbarkeit der QuizAcademy App Uberzeugt

Mit der Quiz App soll den Studierenden ein niedrigschwelliges Lernmittel zur Verfligung
gestellt werden. Dafiir ist es unabdingbar, dass der Zugriff auf den jeweiligen Kurs ohne
Aufwand oder Hindernisse zu bewerkstelligen ist. Fiir einen leichten Einstieg wurde eine
Anleitung erstellt und Gber Moodle zur Verfligung gestellt. Diese Anleitung wurde jedoch nur
von 48 % der Studierenden verwendet. Trotzdem gab es bei der Verwendung der Quiz App
kaum Probleme. Im Zoologie-Kurs (Abbildung 15) bewerteten 86 % der Studierenden die Frage
»Wie gut haben Sie den Kurs finden und laden kénnen?“ mit ,,sehr gut”, weitere 7 % bewerten
ihn mit ,gut”. Im Berufsrecht-Kurs (Abbildung 15) zeigen sich vergleichbare Ergebnisse mit 87
% ,,sehr guten” und 9 % ,,guten” Bewertungen. Im Immunologie-Kurs (Abbildung 28) hingegen
zeigt sich ein gemischteres Bild. Neben 80 % positiven Bewertungen (43 % ,,sehr gut”, 37 %
»8ut”) bewerten 18 % der Studierenden das Finden des Kurses als ,,neutral” und weitere 2 %
als ,,schlecht”. Die insgesamt schlechtere Bewertung der Kursfindung im Immunologie-Kurs
lasst sich nur schwer erklaren. In den Freitextfragen wurde von technischen Problemen bei
der Verwendung der App berichtet. Ebenso kdnnte der Verzicht vieler Studierender auf die
bereitgestellte Anleitung Einfluss auf dieses Ergebnis gehabt haben. In Summe wird das Finden
des Kurses in allen drei Fachern positiv bewertet, so dass die Erwartungen an einen
unkomplizierten Zugang erflllt werden. Eine leicht verstandliche Navigationsfiihrung
hingegen ist die Voraussetzung dafiir, dass sich die Studierenden in der App zurechtfinden und
alle enthaltenen Funktionen verwenden kénnen. Die Ergebnisse der Frage , Wie wiirden Sie
die Navigation der QuizAcademy App bewerten?” zeigen in den beiden Kursen Zoologie und
Berufsrecht ahnlich positive Werte (Abbildung 16). Im Zoologie-Kurs wird die Navigation von
64 % der Studierenden mit ,,sehr gut” und von 29% der Studierenden mit ,gut” bewertet. Die
Studierenden des Berufsrecht-Kurses bewerten die Navigation mit 48 % ,,sehr guten® und 39
»guten” Bewertungen nur geringfligig schlechter. Im Immunologie-Kurs fallt die Bewertung
der Navigation (Abbildung 29) in Summe etwas schlechter aus. Sie wird von den Studierenden
vor allem als ,gut” bewertet, wahrend es ebenso sehr gut, neutrale und sogar schlechte
Bewertungen gab. In gewisser Weise lasst sich dies wieder durch die nur zum Teil genutzte
Einleitung erklaren. Grundsatzlich finden sich die Studierenden somit gut in der Quiz App
zurecht, wenngleich die Riickmeldungen zur Frage , Gibt es sonst noch etwas was Sie uns zur
QuizAcademy mitteilen méchten?” (Tabelle 8) zeigen, dass einige Studierende bis zur Klausur
bestimmte Funktionen nicht in der der App finden konnten.

Eine weitere wichtige Frage ist die intuitive Bedienbarkeit der App. Die Ergebnisse zur
intuitiven Bedienbarkeit zeigen mit 98 % Zustimmung im Zoologie-Kurs und 93 % Zustimmung
im Berufsrecht-Kurs eine sehr groRe Bestatigung der intuitiven Bedienbarkeit (Abbildung 17).
Je intuitiver die Quiz App verwendet werden kann, desto weniger Aufwand entsteht fiir den
Dozierenden hinsichtlich Einfihrungsveranstaltungen und Schulungsmaterialien. Eine
zukilinftige Erstellung von Anleitungsunterlagen ist, vor dem Hintergrund der geringen
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Verwendung dieser Unterlagen und der intuitiven Bedienbarkeit der App, zu tGiberdenken. Als
letzte Frage zum Thema Bedienbarkeit wurde nach technischen Problemen im Zuge der
Verwendung der App gefragt. Wahrend im Zoologie-Kurs keine technischen Probleme
aufgetreten sind, gab es im Berufsrecht-Kurs (Abbildung 18) zwei kleinere Meldungen und im
Immunologie-Kurs (Tabelle 10) vier. In allen Situationen handelte es sich um Probleme, die
von den Studierenden auf ihre alten Mobiltelefone zurlickgefihrt wurden. In Summe
betrachtet bietet die QuizAcademy App aus Studierendensicht eine sehr gute Bedienbarkeit.
Zusammen mit dem wahrgenommenen Nutzen eines Softwaresystems bestimmt die
Bedienbarkeit die Akzeptanz eines Systems durch die Benutzer [118]. Somit stellt die sehr gute
Bedienbarkeit einen wichtigen Baustein fiir die Gesamtbewertung der Quiz App als E-
Learning-Komponente dar.

5.2.3.3 Das mobile Lernangebot der Quiz App wird vor allem zuhause verwendet

Die Untersuchung, in welcher Umgebung das mobile Lernangebot der Quiz App verwendet
wird (Abbildung 31), zeigt, dass es mit 90 % von fast allen Studierenden vor allem zuhause
benutzt wird. Weitere haufig genannte Lernorte sind die Uni mit 42 % und unterwegs, wo die
App von 35 % der Studierenden zum Lernen eingesetzt wird. Die Uberbriickung von Wartezeit,
ein haufig hervorgehobener Vorteil mobiler Lernangebote, wird in der Evaluation nur von 11
% der Studierenden (Abbildung 40) als Verwendungsgrund fiir die Quiz App angegeben. Auch
in den Freitextantworten zu den Vorteilen der Quiz App wird die Uberbriickung von Leerzeiten
nicht als einer der relevantesten Vorteile genannt (Tabelle 9). Die 2021 von Ruth et al.
durchgefiihrte Studie zur Nutzung von Quiz Apps zeigt ebenfalls, dass die untersuchte App nur
zu 2-4% unterwegs verwendet wurde, wohingegen sie zu 80-03% Zuhause und zu 11% an der
Universitat verwendet wurde [117].

Dennoch ergibt sich durch das M-Learning Angebot die Moglichkeit, den Lernprozess der
Studierenden bedarfsgerecht zu unterstiitzen. Eine Vereinbarkeit des Studiums mit
Studentenjobs, Elternschaft, der Betreuung von Pflegefdllen und auch Krankheitsfallen wird
auf diese Weise ermoglicht. Ebenso ist es moglich, entsprechend des individuellen
Lernrhythmus zu lernen und so Zeiten besonders hoher Produktivitdt zu nutzen. Die
Allgegenwartigkeit der mobilen Endgerate bietet die Moglichkeit, bisherige Lern-Leerzeiten
sinnvoll zu nutzen. Eine U-Bahnfahrt, die Wartezeit beim Arzt oder auch eine Freistunde
kénnen sinnvoll fiir kurze Lerneinheiten genutzt werden.

5.2.3.4 Evidenzbasierte Lernmethoden werden kaum verwendet

Zur Betrachtung des Lernverhaltens wurden die Studierenden befragt, wie haufig sie die
QuizAcademy App in ihrer Lernphase benutzt haben (Abbildung 19, Abbildung 30). Das
Ergebnis zeigt in allen drei Fachern sehr verteilte Werte. Wahrend die Quiz App im
Berufsrecht-Kurs vor allem taglich (52 %) und mehrmals taglich (26%) verwendet wurde,
nutzten sie die Studierenden des Zoologie-Kurses vor allem 1-2 Mal pro Woche (31 %), 2-3
Mal pro Woche (21 %) und taglich (19 %). Im Immunologie-Kurs wurde die Nutzungshaufigkeit
in Summe betrachtet, da sich in den ersten beiden Evaluationen herausstellte, dass die App
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sehr unregelmaRig verwendet wurde und sich eine wochentliche Betrachtung daher weniger
eignet. Die Quiz App wurde von den Studierenden im Immunologie-Kurs vor allem 3-5 Mal (33
%) als auch 6-10 Mal (32 %) in Summe verwendet. Ebenso gab es aber auch einen Anteil von
23 % der Studierenden, die sie im Ganzen Uber 10 Mal nutzten. Ein geringer Anteil von 13 %
aller Studierenden nutzte den Immunologie-Kurs in der Quiz App nur 1-2 Mal. Die geringere
Ubungshaufigkeit im Zoologie-Kurs passt zu der mehrfachen Riickmeldung, dass die Anzahl
der Quizfragen in dem Kurs als zu gering empfunden wurde (Abbildung 23) und auch zu der
geringeren Gesamtzahl beantworteter Quizfragen. Dieser Wert liegt im Zoologie-Kurs bei
13.394 Quizfragen (Abbildung 43), im Berufsrecht-Kurs bei 33.399 Quizfragen (Abbildung 48)
und im Immunologie-Kurs bei 18.900 Quizfragen (Abbildung 53). Die intensivere Verwendung
des Berufsrecht-Kurses in der Quiz App kann dadurch erklart werden, dass es sich bei dieser
Priifung um eine Staatsexamen-Prifung handelt, wahrend die Zoologie-Priifung als Teil des
Vorphysikums und die Immunologie-Klausur als Leistungsnachweise fiir einen Schein weniger
relevant sind.

Interessante Ergebnisse zeigen sich auch bei der Betrachtung der verwendeten
Lernmoglichkeiten. Die QuizAcademy App bietet vier verschiedene Lernfunktionen an. Es gibt
die Option alle im Kurs enthaltenen Quizfragen in immer derselben Reihenfolge gestellt zu
bekommen. Diese Funktion nennt sich ,Quizfragen”. In der sogenannten ,Lern-Session”
kénnen die Studierenden die Lerneinheit in vielerlei Hinsicht selbst konfigurieren. Es kann
sowohl die GréBe der Lerneinheit ausgewahlt werden als auch eine Fokussierung auf
bestimmte Inhalte vorgenommen werden. So kénnen gezielt alle falsch beantworteten Fragen
oder alle noch nicht beantworteten Fragen ausgewahlt werden. Der ,Lern-Plan“ hingegen
enthalt einen speziellen Algorithmus, der falsch beantwortete Fragen, analog der
Karteikasten-Methode, in bestimmten Abstdnden wiederholt. Zusatzlich werden die
Studierenden per Nachricht an die Wiederholungen erinnert. Bei der ,,Klausur” wiederum wird
eine Auswahl von zufallig gewahlten Quizfragen erfragt. Bei der Nutzung dieser Lernoptionen
durch die Studierenden zeigen sich in den Evaluationsergebnissen sehr unterschiedliche
Praferenzen (Abbildung 20, Abbildung 21, Abbildung 32, Abbildung 33). Die einfache
Beantwortung aller Quizfragen wurde mit 93 % (Zoologie-Kurs), 78 % (Berufsrecht-Kurs) und
100 % (Immunologie-Kurs) von den Studierenden bevorzugt genutzt. Dieser hohe Wert ist
dadurch erklarbar, dass die einfache Beantwortung der Quizfragen direkt auf der
Kursiibersichtsseite zuganglich ist, wahrend alle anderen erfragten Funktionen der Quiz App
in einem Untermeni zu finden sind. Bei der Betrachtung wie hilfreich die Studierenden diese
Funktion fanden, zeigt sich ein dhnlich hoher Wert. Somit scheinen die Erwartungen der
Studierenden, die sie an diese Lernoption hatten, erfiillt worden zu sein. Das Lernen mit der
Quizfragen-Funktion ist jedoch die ineffizienteste Lernform, da keinerlei Selektion oder
Algorithmus angewandt wird. Dennoch wird sie von den Studierenden im Vergleich zu den
anderen Funktionen mit Abstand am haufigsten genutzt und auch als am hilfreichsten
bewertet. Dies verdeutlicht die Bedeutung der Niedrigschwelligkeit eines E-Learning-
Angebots. Trotzdem die anderen Funktionen ein effizienteres und komfortableres Lernen
ermoglicht hatten, wurde die am leichtesten zugangliche Funktion bevorzugt verwendet. Die
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Klausur-Funktion hingegen wurde in den drei Kursen mit 40 % (Zoologie-Kurs), 42 %
(Berufsrecht-Kurs) und 21 % (Immunologie-Kurs) wesentlich weniger als die einfachen
Quizfragen verwendet. Bei der Betrachtung der Lern-Session zeigt sich ein gemischtes Bild. Im
Berufsrecht-Kurs wurde sie mit 59 % fast 3-mal haufiger verwendet als im Zoologie-Kurs mit
19% und im Immunologie-Kurs mit 22 %. Durch die gezielte Beantwortung bisher falsch
beantworteter oder noch nicht beantworteter Fragen stellt die Lern-Session eine besonders
effiziente Lernmadglichkeit dar. Ein auffalliges Ergebnis zeigt auch die Nutzung des Lern-Plans.
Er wurde nur von 15 % (Berufsrecht-Kurs) und 7 % (Zoologie-Kurs und Immunologie-Kurs) der
Studierenden verwendet und auch in der Folgefrage nach dem Nutzen der einzelnen
Lernmoglichkeiten als wenig hilfreich bewertet.

Eine mehrfach belegte Lerntheorie von Abbott besagt, dass die Haufigkeit und die Abstdande
der Wiederholungen beim Lernen malgeblichen Einfluss auf die Effizienz des Lernens haben,
wobei mit zunehmender Verlangerung der Lernabstande der Lerneffekt abnimmt [50]. Diese
wichtige Lerntheorie wird in der QuizAcademy App bereits tGber den Lern-Plan beriicksichtigt,
der auf ein kontinuierliches Lernen abzielt. Die Ablehnung des Lern-Plans durch die
Studierenden kann sich auch dadurch erklaren, dass sie sich durch die damit einhergehenden
Vorgaben und Erinnerungen bevormundet fiihlen. Die fakultadtsinterne Studie zum E-Learning
an der Tiermedizinischen Fakultat zeigt ebenfalls, dass freiwillige Lernangebote seitens der
Studierenden mit 64 % Zustimmung bevorzugt werden [119]. Um die Studierenden dennoch
zur Verwendung des verteilten Lernens und haufiger Wiederholungen der Lerninhalte zu
motivieren, erfolgte im dritten Kurs eine gestaffelte Freischaltung der Quizinhalte und das
Spielen eines kurzen Live Quiz zu Beginn jeder Vorlesung. Auf diese Weise wurden jede Woche
die Inhalte der letzten Vorlesung kurz wiederholt. Diese regelmafligen Wiederholungen
fordern kontinuierliches Lernen (Tabelle 9).

5.2.3.5 Eine Quiz App tragt zum Lernerfolg bei

Um die Eignung der Quiz App als Lernmethode zu prifen, wurden die Studierenden gefragt,
wie sehr ihnen die Quiz App beim Lernen geholfen hat (Abbildung 22, Abbildung 36). Im
Zoologie-Kurs zeigt sich, dass die Quiz App 50 % der Studierenden beim Lernen ,sehr gut”
geholfen hat, wahrend weitere 40 % sie als Lernhilfe mit ,gut” bewerten. Nur 5 % der
Studierenden hat die Quiz App nur maBig beim Lernen geholfen. Die Bewertungen im
Immunologie-Kurs fallen etwas weniger herausragend aus. Wahrend die App 31 % der
Studierenden ,sehr viel” und 44 % der Studierenden ,viel“ beim Lernen geholfen hat, gibt es
mit 21 % auch einen nennenswerten Anteil an Studierenden, denen die App nur
durchschnittlich beim Lernen geholfen hat. In den Freitextantworten heben einige
Studierende besonders hervor, dass sie das Lernen mit der Quiz App als effizientere
Lernmethode gegeniiber dem Lernen mit bisherigen Unterlagen (Tabelle 9) sehen. Uber die
Freitextfelder meldeten viele Studierende zuriick, dass sie sich durch die Quiz App sehr gut
beim Lernen unterstitzt fiihlen (Tabelle 8). Neben der Vermittlung konkreter Lerninhalte,
sehen viele Studierende in der App eine groRe Hilfe fir die Festlegung ihrer Lernschwerpunkte
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(Tabelle 8, Tabelle 9). Die Quiz App gibt den Studierenden bei der Prifungsvorbereitung
Orientierung auf welche Inhalte sie sich fokussieren sollten.

Jederzeit Feedback zu seinem Wissensstand bekommen zu kénnen, ist ein weiterer Vorteil,
den die Studierenden mehrfach in den Freitextfeldern nennen (Tabelle 8, Tabelle 9). Auf diese
Weise konnen Wissenslicken friihzeitig identifiziert und gezielt geschlossen werden.
Bekommen die Studierenden hingegen ihr erstes Feedback zum Wissensstand erst iber die
Klausur, erscheint es sehr fragwiirdig, ob fehlendes Wissen nach Abschluss der Klausur
nachgelernt wird. Wahrscheinlicher erscheint, dass das Wissensdefizit zur Kenntnis
genommen wird und das Augenmerk auf die nachste Klausur gelegt wird. Das frihzeitige
Feedback kann somit zur sicheren Aneignung wichtiger Kernkompetenzen beitragen. Eine
passende Formulierung zum Nutzen des Quiz als Feedback findet sich in einer der
Freitextantworten der Evaluation (Tabelle 8):

,Eine praktische und einfache Mdéglichkeit (jedenfalls fiir mich als Anwender) schnell und
themeniibergreifend einen Uberblick iiber meinen eigenen Wissenstand zu erhalten. All die
Fragen die mir nicht klar waren konnte ich dann gesondert nocheinmal nachlesen und so
liberhaupt erst merken, dass ich hier und da etwas nicht ganz richtig verstanden hatte.
Wirklich eine gute Sache!!!1”

Auch in den Statistiken des Quiz Tools ist ein Lernerfolg der Studierenden im Zuge der Quiz
App Verwendung nachweisbar. Wahrend die Gesamtfehlerquote im Zoologie-Kurs (Abbildung
44) zu Beginn der Lernphase 35,8 % betrug, konnte sie bis zur Klausur auf 9,1 % reduziert
werden. Ebenso konnte im Berufsrecht-Kurs eine Reduzierung dieses Wertes (Abbildung 49)
von anfanglich 25,8 % auf 5 % erreicht werden. Im Immunologie-Kurs erfolgte die
Bereitstellung der Quizfragen in Form vieler kleiner Quiz. Aus technischen Griinden war eine
anschliefende Auswertung der Gesamtfehlerquote fiir dieses Fach nicht moglich. Bei der
gesonderten Betrachtung einzelner Quizfragen Uber den Lernzeitraum zeigten sich einige
besonders positive Entwicklungen der Fehlerquote. So konnte die Fehlerquote einer Quizfrage
im Zoologie-Kurs (Abbildung 45) von 64,5 % auf 5 % verringert werden. Auch im Berufsrecht-
Kurs gab es eine Frage (Abbildung 50) deren Fehlerquote sich von 83,3 % auf 9,8 % reduzieren
lieR.

Eine Erklarung fur die hohe Lerneffizienz, die durch die Quiz App erméglicht wird, bieten die
sogenannten winschenswerten Erschwernisse. Wahrend bei der Gestaltung des
Lernangebots entsprechend der Cognitiv Load Theory [53] auf eine Reduzierung der Elemente
fiir eine verbesserte Verarbeitung zu achten ist, gibt es in der kognitiven Psychologie auch
sogenannte wilinschenswerte Erschwernisse. Diese erschweren den Lernenden den
Lernprozess zwar im ersten Moment, gehen jedoch langfristig mit einer besseren Lernleistung
einher, indem die spatere Abrufbarkeit erhoht und das Vergessen damit reduziert wird [120].
Besonders interessant sind dabei zwei wiinschenswerte Erschwernisse bei der Betrachtung
von Quizfragen als Lernangebot. Die erste Erschwernis ist die Verteilung der
Wiederholungszeit (distributed practice) anstelle von langen, blockweisen Ubungsphasen. Das
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Lernen mit Quizfragen zielt durch den mobilen Einsatz der Lernmethode und die potenziell
sehr kurzweiligen Lernsitzungen unter anderem auf solch einen Lerneffekt ab. Bei der zweiten
winschenswerten Erschwernis geht es um einen frilhen Gedachtnisabruf (retrievel practice)
anstelle von rein rezeptierendem Lernen. Dieser Lerneffekt wird ebenfalls durch den Einsatz
von Quizfragen sehr gut erreicht. Bei beiden Methoden, dem verteilten Lernen und dem
frihen Abrufen des Gelernten, werden durch die vorweggenommene Abrufsituation tiefere
Verarbeitungen des Lernmaterials angestoen [45].

Diese Ergebnisse zeigen, dass eine Quiz App eine sinnvolle Ergdnzung zu anderen
Lernmethoden darstellt. Diese Feststellung deckt sich auch mit den Ergebnissen von McDaniel
[2], dessen Studien ebenfalls eine Eignung als Lernmethode bestatigen.

5.2.3.6. Abbau von Priifungsangst durch die Quiz App

Eine 2020 an der TiHo Hannover durchgefiihrte Studie zur Prifungsvorbereitung von
Studierenden der Veterindrmedizin zeigte, dass 30,3 % der teilnehmenden Studierenden
unter Prifungsangst leiden [121]. Die Evaluation zur Verwendung der Quiz App im Rahmen
des Immunologie-Kurses zeigte hingegen, dass 46 % der Studierenden angaben, unter
Prifungsangst zu leiden (Abbildung 41). Die Verwendung der Quiz App als
Priifungsvorbereitung konnte jedoch bei 73 % dieser Studierenden die Priifungsangst ,sehr
gut” (19 %) oder ,gut” (54 %) verringern. Dies offenbart einen grolRen Mehrwert der Quiz App
auch auBerhalb ihrer Hauptfunktion der Wissenslberprifung und -vermittlung. Die
Beantwortung der Fragen eines Quiz simuliert auch gleichzeitig die spater durchzufiihrende
Prifung. Wahrend eine Priifung mit Stress fir die Studierenden verbunden ist und mit einer
Bewertung ihrer Leistungen endet, stellt das Uben mit einer Quiz App eine sichere Umgebung
fiir die unter Prifungsangst leidenden Studierenden dar. Fehler werden ihnen Uber die App
zwar zuriickgemeldet, bleiben jedoch ohne weitere Konsequenz. In der Evaluation zum
Immunologie-Kurs in der QuizAcademy App gaben 20 % der Studierenden (Abbildung 40) an,
die App zur Reduzierung ihrer Prifungsangst verwendet zu haben. Insbesondere fiir eine
anstehende Priifung im vergleichbaren Format (Multiple Choice) wirkt sich das Trainieren der
Priifungssituation positiv auf eine bestehende Prifungsangst aus.

Eine der vielen Riickmeldungen zur Evaluationsfrage ,Gibt es sonst noch etwas was Sie uns
zur QuizAcademy App mitteilen moéchten” (Tabelle 8) veranschaulicht diese Feststellung sehr
passend:

Mir hat die App sehr geholfen meine Priifungsangst abzulegen, vor Allem
weil es sich um das gleiche Format mit gleich gestellten Fragen handelte.
Ich habe starke Priifungsangst und als ich in der Priifung sah, dass ich
wirklich gut vorbereitet war und die Gegebenheiten wie bei der
,Generalprobe” in der Quizacademy App waren war ich total produktiv in
der Priifung und hatte keinerlei Blackout, wie es sonst der Fall ist in
Priifungssituationen. Ich hdétte gerne in jedem Fach solche
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Vorbereitungsmdglichkeiten. Alle Fragen, die nicht in der App vorkamen
konnte man sich gut mit dem VHS Kurs beantworten, wenn man diesen
gemacht hat. Sie haben nattirlich die Nervositdt etwas gesteigert, kamen
jedoch nicht in einem so grofSen Umfang vor, dass man in Panik verfdillt.
Vielen Dank fiir diese Mdglichkeit! Mir personlich hat das total die Angst
vor der Priifung genommen, da ich mich so zielgerichtet und strukturiert
vorbereiten konnte wie noch auf keine Priifung.

Anmerkung: Der Berufsrecht-Kurs wird Gber die VHB (Virtuelle Hochschule Bayern) und nicht die VHS
(Volkhochschule) angeboten.

Dieser positive Effekt auf bestehende Priifungsangst, deckt sich mit den Ergebnissen einer
Studie zum Quiz Tool Kahoot! bei der die Verwendung des Quiz Tools ebenfalls eine
Verringerung der Priifungsangst durch die Verwendung des Quiz Tools nachgewiesen werden
konnte [3].

5.3 Ausblick

5.3.1 Entwicklung des Quiz Tool Angebots

Bei der grofden Anzahl an Anbietern und der damit einhergehenden Konkurrenz kann davon
ausgegangen werden, dass sich in diesem Bereich in nachster Zeit noch viel andern wird. Allein
in den vergangenen Monaten wurden einige der hier untersuchten Quiz Tools umfangreich
erweitert, andere werden dem Konkurrenzdruck nicht standhalten und vom Markt
verschwinden. Insbesondere die oftmals fehlende App und die begrenzte Teilnehmerzahl sind
Bereiche, in denen bei einigen Quiz Tool Anbietern noch Entwicklungspotenzial besteht. Eine
App ist wichtig, um einen unkomplizierten, niedrigschwelligen Zugriff auf das Quiz Tool zu
ermoglichen. Eine mogliche Teilnehmerzahl von mehr als 300 Nutzern, ist aufgrund der
oftmals groRen Semesterjahrgange unabdingbar fir eine Verwendung in der Hochschullehre.
Auch steht bei vielen Quiz Tools bisher nur eine lUberschaubare Anzahl an Fragetypen zur
Auswahl. Kurzantworten sind oftmals nicht als Fragetyp auswahlbar. Eine weitere Steigerung
der Lerneffizienz ware voraussichtlich durch die Verwendung von Kurzantworten, neben den
bisher (berwiegend verwendeten Multiple-Choice-Antworten, moglich. Diese als
Wiederaufnahmetests bekannte Lernform erfordert und foérdert eine hdhere
Gedachtnisleistung als die Wiedererkennungstests, die unter anderem als Multiple-Choice-
Frage in Quiz eingesetzt werden [2]. Ebenso kénnte durch den Einsatz zusatzlicher
Gamification-Elemente voraussichtlich eine weitere Effizienzsteigerung erreicht werden. Viele
Studien konnten den positiven Effekt von Gamification Elementen in der Lehre bereits
nachweisen [41, 61, 105, 106]. Dieser Aspekt konnte in dieser Arbeit mangels passender Quiz
Tool Angebote nicht untersucht werden, stellt aber sicher eine interessante Fragestellung
weiterer Forschungsarbeiten dar. Wiinschenswert ware es ebenfalls, wenn dem Datenschutz
oder der Werbefreiheit in den verfligbaren Quiz Tools zukilnftig mehr Bedeutung
beigemessen werden wiirde. Vor allem bei kostenlosen, aufwendig programmierten Quiz
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Tools mit ansprechendem Design, lohnt sich immer ein Blick in die Datenschutzerklarungen.
Der Anbieter eines Quiz Tools wird immer wirtschaftlich handeln und bei einem Verzicht auf
Lizenzgebiihren die Einnahmen mit hoher Wahrscheinlichkeit an anderer Stelle generieren. Es
lassen sich bereits erste positive Entwicklungen feststellen. So erfiillt Kahoot! inzwischen die
Anforderungen der DSGVO, bei der es vor einem Jahr im Vergleich noch sehr schlecht
abgeschnitten hat. Diese Fortschritte geben Hoffnung und zeigen zugleich, dass eine weitere
Beobachtung des Quiz Tool Marktes interessant bleibt. Trotz der vielen zu erwartenden
Anderungen, kénnen die Ergebnisse dieser Arbeit auch langfristig einen Leitfaden fiir die
Auswahl eines geeigneten Quiz Tools fiir die Hochschullehre bieten.

5.3.2 Weiterentwicklung QuizAcademy

Auch die LE Commsulting GmbH, als Produzent der QuizAcademy App, ist an einer steten
Weiterentwicklung seines Produktes sehr interessiert. Aus diesem Grund wurden einige
Rickmeldungen der Studierenden der LE Commsulting GmbH mitgeteilt, so dass diese
entsprechende Anpassungen abwagen konnte. Die Evaluationsfrage ,,Gibt es noch etwas was
Sie uns zur QuizAcademy App mitteilen mochten?“ lieferte dabei interessante Ergebnisse. Mit
21 Eintragen, machten Verbesserungsvorschldage fast die Halfte der sehr breit gefacherten
Rickmeldungen im Kurs Berufsrecht aus. Dies deutet im ersten Moment auf einen
gualitativen Mangel hin. Vor dem Hintergrund der ansonsten durchgehend sehr positiven
Bewertungen, lassen sich aber auch andere Schliisse ziehen. Die Art der Formulierung sowie
die ausfuhrliche Beschreibung der Verbesserungsvorschlage lassen eher darauf schlieRen,
dass sich die Studierenden Gedanken gemacht haben, wie man die App weiter optimieren
konnte. Das ist ein freiwilliges Investment in die Weiterentwicklung und zeigt zugleich, dass
sie an die Zukunft der App glauben. Einige dieser Verbesserungsvorschlige aus den
Evaluationen wurden bereits von der LE Commsulting GmbH aufgegriffen und umgesetzt, um
den Studierenden ein optimiertes Nutzererlebnis zu erméglichen. So wird die Reihenfolge der
Antworten bei den Quizfragen inzwischen randomisiert angezeigt. Dies war ein besonders
haufig genannter Verbesserungsvorschlag der Studierenden. Ebenso gibt es eine
Verbesserung des Anleitungsprozesses fiir neue Benutzer der Quiz App. Diese Anderung
wurde vorgenommen, da einige relevante Funktionen, trotz Bereitstellung diverser
Anleitungen, von den Studierenden nicht gefunden wurden. Der Lern-Plan, der die
Studierenden bei evidenzbasiertem Lernen unterstiitzen soll, bedarf ebenfalls einer weiteren
Attraktivitatssteigerung, um von den Studierenden akzeptiert zu werden. Ebenso wie viele
andere Quiz Tool Anbieter, umfasst auch QuizAcademy zum jetzigen Zeitpunkt bereits ein
wesentlich umfangreicheres Funktionsspektrum als noch zu Beginn dieser Arbeit im Februar
2021. Entsprechend der bisherigen Erfahrung kann davon ausgegangen werden, dass
QuizAcademy auch zukiinftig weiterentwickelt und weiter an die Bedirfnisse der Lehrenden
und Lernenden angepasst wird.
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5.3.3 Es gibt viele Argumente fir einen weiteren Einsatz an der Tierarztlichen Fakultat

Die Ergebnisse dieser Arbeit fiihren viele Vorteile der Quiz App als erganzendes E-Learning-
Angebot auf. Dabei zeigt sich, dass die Quiz App von den Studierenden durchweg als
Bereicherung angesehen wird. Alle Teilnehmer der Befragungen wiinschen sich auch eine
Ausweitung des Angebots auf weitere Kurse. Als besondere Vorteile sehen die Studierenden
dabei den praktischen Zugang und die Moéglichkeit, jederzeit Feedback zu ihrem Wissensstand
zu bekommen. So kdnnen sie Unklarheiten identifizieren und gezielt bis zur Prifung
beseitigen. Lernalgorithmen der QuizAcademy App unterstiitzten diesen Prozess durch
gezielte Bereitstellung nicht richtig beantworteter Fragen. Ebenso geben die Inhalte der Quiz
App vielen Studierenden wertvolle Orientierung, wo sie ihre Schwerpunkte beim Lernen
setzen sollten. Dies beruhigt die Studierenden und verhindert die Situation, erst bei der
Klausur zu merken ,,das Falsche” gelernt zu haben. Die moderne, ansprechende Lernmethode
macht den Studierenden viel Spal® und motiviert sie zum Lernen. Der Lernerfolg kann durch
eine signifikante Reduzierung der Fehlerquote erfolgreich nachgewiesen werden und
Studierende, die unter Prifungsangst leiden, berichteten (iber erhebliche Verbesserungen
dieser Angst durch die Verwendung der Quiz App. Die im spateren Verlauf eingesetzten
Karteikarten sparen den Studierenden die Zeit fiir die eigenen Erstellung und garantierten
gleichzeitig die Korrektheit der Inhalte. Zweifellos wird die Quiz App nie einen vollstandigen
Kurs abbilden kénnen. Vielmehr ist sie pradestiniert, als erganzendes E-Learning-Angebot,
beim Faktenlernen zu unterstiitzen. Auch erfordert sie von allen Studierenden Selbstdisziplin.
Diese erscheint in einem anspruchsvollen Studienfach wie der Tiermedizin aber gegeben. Der
unkomplizierte, niedrigschwellige Einstieg reduziert zudem die Hilrde eine Lerneinheit zu
beginnen. Eine groBere Herausforderung hingegen stellt die potenzielle Ablenkung auf dem
Mobiltelefon dar. Wahrend beim konzentrierten Lernen mit Blichern oder
Vorlesungsunterlagen die Moglichkeit besteht, das Mobiltelefon lautlos zu stellen oder
wegzulegen, sind die Studierenden beim Lernen mit dem Mobiltelefon durch eingehende
Anrufe oder Benachrichtigungen einer potenziellen Ablenkung ausgesetzt. Vor Beginn einer
Lerneinheit sollten derartige Mitteilungen daher dringend deaktiviert werden. Aktuelle
Mobiltelefone bieten inzwischen entsprechende Moglichkeiten.

Auch aus der Perspektive Dozierender ergeben sich zahlreiche Argumente fiir eine zukiinftige
Verwendung der Quiz App. So kénnen die Inhalte der Quizfragen und Karteikarten die
Lernziele eines Kurses hervorheben und zentrale Inhalte vermitteln. Diese bereits
nachgewiesenen Lernerfolge konnten durch die Erweiterung der Quiz App um
Kurztextantworten oder weitere Gamification-Elemente eine mogliche Steigerung erfahren.
Eine Bearbeitung dieser Fragestellung bietet ebenso einen zukiinftigen Forschungsansatz wie
eine weiterfihrende Untersuchung, in welchem Kurskontext die Quiz App am sinnvollsten
eingesetzt werden kann. Die Bereitstellung von Karteikarten wird von den Studierenden
ebenfalls sehr gerne angenommen. Sie nimmt ihnen die Arbeit des selbstiandigen Anfertigens
ab und stellt gleichzeitig eine Qualitatssicherung der Inhalte sicher. Dariber hinaus ist jedoch
auch ein Aspekt zu betrachten, der einen Nachteil gegeniliber den papierbasierten
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Karteikarten darstellt. So entfallt durch die Bereitstellung der Karteikarten der Lerneffekt, der
sich durch die eigenstandige Erstellung ergibt. Dabei ist nicht nur das Konzipieren zu
bedenken, sondern auch der Schreibvorgang selbst. Enthaltene Lernalgorithmen und der
niedrigschwellige Zugriff auf die Quiz App fordern Uberdies evidenzbasierte Lernmethoden.
Zusatzlich ermoglicht ein Live Quiz zu Beginn jeder Vorlesung die Wiederholung bisheriger
Vorlesungsinhalte und bindet die Studierenden aktiv in die Vorlesung ein. Dies wurde
mehrfach positiv von den Studierenden zurlickgemeldet. Eine tiefergehende Analyse des Live
Quiz stand nicht im Fokus dieser Arbeit und wurde auch bereits in vielen Studien untersucht.
Die Betrachtung des kombinierten Einsatzes von Quiz, Karteikarten und Live Quiz bietet
hingegen einen interessanten weiteren Forschungsansatz fiir zuklnftige Studien.

Das groRRte Hindernis bei der Bereitstellung einer Quiz App mag die zeitaufwendige initiale
Erstellung der Quizfragen und Karteikarten sein. Sind sie jedoch einmal angelegt kbnnen sie
vielfaltig weiterverwendet werden. Im Fall der QuizAcademy App ist der Prozess der Erstellung
weitestgehend selbsterklarend und bedarf keiner gesonderten Einarbeitung. Bei der
Erstellung der Quizfragen und Karteikarten gibt es noch einen weiteren wichtigen Punkt zu
berlicksichtigen. Die QuizAcademy-Statistiken zeigen bezliglich der Fehlerquote eine groRe
Divergenz zwischen den einzelnen Quizfragen. Wahrend einige Fragen zu einfach gestellt
schienen, lag die Fehlerquote bei anderen auch am Ende der Lernphase auf einem hohen
Niveau. Zu schwierige Fragen kénnten dazu fiihren, dass das Feedback durch die Quiz App von
den Studierenden als negativ empfunden wird. Ein wichtiger Aspekt, der bei der Einfiihrung
eines Quiz Tools ebenfalls berlicksichtigt werden sollte, ist die Nachhaltigkeit des eingeflihrten
E-Learning-Angebots. Dazu ist die Einigung auf einen einzigen Quiz App Anbieter innerhalb der
Fakultat dringend zu empfehlen. Verschiedene Quiz Apps installieren und nutzen zu sollen,
konnte viele der beschriebenen Vorteile aufheben und aller Voraussicht nach die Akzeptanz
bei den Studierenden mindern. Auch in der fakultatsinternen Studie zum Thema E-Learning
ist fehlende Nachhaltigkeit ein Kritikpunkt an der E-Learning-Situation im Jahr 2021 aus Sicht
der Studierenden [1]. Positiv ist in jedem Fall, dass Quiz Tools eine vergleichsweise glinstige
Moglichkeit bieten, etablierte Lehrmethoden aufzulockern und so eine Motivationssteigerung
bei den Studierenden zu erwirken. Abgesehen von kleineren Hirden spricht somit vieles fir
einen Ausbau des Einsatzes der Quiz App an der Tiermedizinischen Fakultat.
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6 Zusammenfassung

In der tiermedizinischen Lehre stellt die Vermittlung von Fachbegriffen und Faktenwissen
einen wesentlichen Schwerpunkt dar. Nachdem es bereits eine Vielzahl an E-Learning-
Angeboten an der Tiermedizinischen Fakultdt der Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen
gibt, soll durch die Bereitstellung einer Quiz App ein Ausbau der mobil einsetzbaren
Lernangebote erfolgen.

Im ersten Teil der Arbeit sollte die Auswahl eines passenden Quiz Tools erfolgen, wahrend im
zweiten Teil eine Erprobung dieser Lernmaoglichkeit stattfand. Die Auswahl des am besten
geeigneten Quiz Tools erfolgte lber die Erstellung und Anwendung eines Kriterienkatalogs. Zu
Beginn wurden 37 Quiz Tools anhand von Hauptkriterien bewertet. Keines der Tools konnte
dabei alle Kriterien erfiillen. Zwei weitestgehend geeignete Quiz Tools wurden im Anschluss
getestet und anhand von Nebenkriterien beurteilt. Im zweiten Teil der Arbeit erfolgte die
Erprobung und Analyse des Quiz Tools. Den Studierenden der Kurse Zoologie, Berufsrecht und
Immunologie wurden daflir Quiz mit einem Umfang von 40 bis 101 Quizfragen zur Verfiigung
gestellt. Im Kurs Immunologie erfolgte zusatzlich die Bereitstellung von Karteikarten und die
Durchfiihrung eines Live Quiz. Evaluationen der Quiz App, bildeten zusammen mit den
Statistiken des Quiz Tools, die Grundlage fiir die Beurteilung der Quiz App als Lernangebot.

Bei der Analyse der Quiz Tools zeigt sich, dass keines der vielen Angebote alle Anforderungen
des Kriterienkatalogs erfillt. Insbesondere der Funktionsumfang der Quiz Tools entsprach nur
in vier Fallen den Erwartungen. Dennoch konnte eine Quizlésung gefunden werden, die sich
gut fur den Einsatz an der Tiermedizinischen Fakultat eignete. Im Anschluss an die drei Kurse,
in denen die Quiz App eingesetzt wurde, erfolgten Evaluationen, an denen in Summe 377
Studierende teilnahmen. Die Gesamtbewertung der App durch die Studierenden zeigt, dass
94-98 % die QuizAcademy App positiv bewerten. Sie wurde in vergleichbarem Mal} sowohl zur
Kursbegleitung als auch zur Vorbereitung auf die Klausur eingesetzt. Die Riickmeldungen der
Studierenden machen deutlich, dass ein Quiz ungefahr 100 Fragen enthalten sollte, wahrend
bei den Karteikarten 30 Stiick als passend empfunden werden. Die Evaluationsergebnisse
zeigen aullerdem, dass das mobile Lernangebot von 90 % der Studierenden zuhause
verwendet wird, wahrend es von 42 % in der Universitat und von 35 % unterwegs genutzt
wird. Der niedrigschwellige Zugang ermoglicht eine hohe Lerneffizienz durch verteilte
Lerneinheiten. Lernalgorithmen der QuizAcademy App unterstiitzen ebenfalls
evidenzbasiertes Lernen. Die Quiz App gibt den Studierenden zudem Orientierung fiir das
Setzen ihrer Lernschwerpunkte und Feedback zu ihrem Wissensstand. Identifizierte
Wissensllicken kdnnen auf diese Weise bis zur Klausur gezielt geschlossen werden. Fir die
Zukunft wiinschen sich 52 % der Studierenden die Quiz App fiir Facher, die im Multiple Choice
Format gepriift werden, wahrend 36 % der Studierenden sie gern fiir alle Facher hatten. Von
den Studierenden, die bereits Karteikarten zum Lernen verwenden, wiirde die Halfte gerne
auf die qualifizierten Karteikarten der Quiz App umsteigen. Die Ergebnisse kénnen dariber
hinaus belegen, dass 73 % der betroffenen Studierenden durch die Verwendung der Quiz App
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ihre Prifungsangst mindern konnten. Die Statistiken des Quiz Tools zeigen neben einer
deutlichen Reduzierung des Fehlerquotienten, wann und wie hdufig auf die Quiz App
zugegriffen wurde. Erwartungsgemall nahm der Zugriff kurz vor der Klausur bedeutend zu.
Dieses, eher unvorteilhafte Lernverhalten, konnte durch die verteilte Bereitstellung der
Quizfragen und Karteikarten etwas verbessert werden.

Die sehr hohe Akzeptanz seitens der Studierenden und der hohe Lerneffekt insbesondere bei
Faktenwissen, sprechen klar fiir einen weiteren Einsatz in der Tiermedizinischen Lehre. Der
initiale Aufwand fiir die Erstellung der Quizfragen und Karteikarten stellt zwar eine gewisse
Hirde dar, durch die Wiederverwendbarkeit der Kursinhalte kann dieser Aufwand jedoch
deutlich reduziert werden. Die Integration von Kurzantworten und weiteren Gamification-
Elementen kénnte den Lerneffekt zudem weiter erhéhen. Insbesondere die Kombination aus
Quizfragen und Karteikarten stellt somit eine wertvolle erganzende Lernmdéglichkeit dar, die
begleitend zu etablierten Lehrmethoden, vor allem fiir das Faktenlernen erfolgreich
eingesetzt werden kann.
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7/ Summary

In veterinary teaching, the teaching of technical terms and factual knowledge represents an
essential focus. Since there are already a large number of e-learning offers at the Veterinary
Faculty of the Ludwig-Maximilians-University in Munich, the provision of a quiz app is intended
to expand the mobile learning offers.

In the first part of the work, a suitable quiz tool should be selected, while in the second part,
a testing of this learning opportunity took place. The selection of the most suitable quiz tool
was done by creating and applying a criteria catalog. At the beginning, 37 quiz tools were
evaluated based on main criteria. None of the tools was able to meet all the criteria. Two
largely suitable quiz tools were then tested and assessed using secondary criteria. In the
second part of the work, the testing and analysis of the quiz tool took place. The students of
the zoology, professional law and immunology courses were provided with quizzes ranging
from 40 to 101 questions. In the Immunology course, additional flashcards were provided and
a live quiz was conducted. Evaluations of the quiz app, together with the statistics of the quiz
tool, formed the basis for the assessment of the quiz app as a learning offer.

The analysis of the quiz tools shows that none of the many offers fulfills all the requirements
of the criteria catalog. In particular, the functional scope of the quiz tools only met
expectations in four cases. Nevertheless, a quiz solution was found that was well suited for
use at the Faculty of Veterinary Medicine. Following the three courses in which the quiz app
was used, evaluations were conducted in which a total of 377 students participated. The
overall rating of the app by the students shows that 94-98% rate the QuizAcademy app
positively. It was used to a comparable extent both to accompany the course and to prepare
for the exam. Student feedback makes it clear that a quiz should contain approximately 100
guestions, while 30 is felt to be appropriate for flashcards. The evaluation results also show
that the mobile learning offer is used by 90% of the students at home, while it is used by 42%
at the university and by 35% on the go. The low-threshold access enables high learning
efficiency through distributed learning units. Learning algorithms in the QuizAcademy app
also support evidence-based learning. The quiz app also provides students with guidance for
setting their learning focus and feedback on their knowledge level. In this way, identified gaps
in knowledge can be closed in a targeted manner before the exam. For the future, 52% of
students would like the quiz app for courses that are examined in multiple choice format,
while 36% of students would like it for all courses. Of the students who already use flashcards
to study, half would like to switch to the qualified flashcards in the quiz app. The results also
show that 73% of the affected students were able to reduce their exam anxiety by using the
quiz app. In addition to a significant reduction in the error quotient, the statistics of the quiz
tool show when and how often the quiz app was accessed. As expected, access increased
significantly shortly before the exam. This, rather unfavorable learning behavior, could be
somewhat improved by the distributed provision of the quiz questions and flash cards.
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The very high acceptance on the part of the students and the high learning effect, especially
with factual knowledge, speak clearly for a further use in the veterinary medicine teachings.
The initial effort for the creation of the quiz questions and flash cards represents a certain
hurdle, but through the reusability of the course content, this effort can be significantly
reduced. The integration of short answers and gamification elements could also further
increase the learning effect. In particular, the combination of quizzes and flashcards
represents a valuable supplementary learning opportunity that can be successfully used in
conjunction with established teaching methods, especially for factual learning.
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Anhange

Anhang 1: Anleitung fur die Quiz App (am Beispiel des Kurses Immunologie)

Anleitung QuizAcademy

1. Erkldrvideo: hitps://voutu. be/2 |10DVTE
2. Download der App

Die QuizAcademy App in der University Edition finden Sie in lhrem jeweiligen App Store.

( ! QuizAcademy University Edition .ﬁ\.
" Preis: Kostanlos sk ko ’
Q QuizAcademy University Edition '
— Preis: Kostenlos dededededs

3. Kurs herunterladen

Der begleitende Kurs Immunologie Sommersemester 2022 umfasst Quizfragen und
Karteikarten und kann ganz einfach Giber die Eingabe des Codes CBMPON in der App
cder Gber folgenden QR-Code aufgerufen werden:

= Meine inhaite a,

Eerufsrecht (WS 20215 2022) D

o] |

Anpehaorere Immuniest (Wit 2. ()

S e

Den Kurs Angeborene Immunitdt (WS2021_22) mit 52 Quizfragen als Vorbereitung
auf die Klausur finden Sie ebenfalls in der App Gber diesen Code CUMMKH oder Gber

diesen QR-Code: E -.E

4 Kurs aktualisieren/ldschen

Um einen bestehenden Kurs zu aktualisieren oder zu léschen, klicken Sie in der Kursibersicht auf das “I”. Anschliefend
kann der Kurs aktualisiert oder Gber das Papierkorb-Symbol gelascht werden.
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5. Lernmdglichkeiten
Die QuizAcademy App bistet verschiedene Learn-Modi:
* Lernen der gesamten Quizfragen

Um die gesamten Quizfragen in der urspriinglichen Reihenfolge zu lernen, klicken Sie auf den Kurs und wahlen
anschlieRend im Tab Quiz das entsprechende Quiz Immunologie aus. Achtung: die Quizfragen bleiben hier
immer in derselben Reihenfolge und der Lernalgorithmus ist nicht aktiv. Analog kénnen die Karteikarten
gelernt werden.

Hilfreiche Zusatzfunktionen fir gezieltes Lernen finden Sie unter dem “Gol”™-Button.

* Lernplan

_ Mit dem Lern-Plan kénnen Sie sich beim Lernen durch den Algorithmus der

y — App unterstitzen lassen. Sie kinnen festlegen wie viele Fragen,
Karteikarten Sie jeden Tag bearbeiten méchten und ob Sie per Push
Motification an Ihren Lern-Plan erinnert werden mochten. Im Lern-Plan
werden Ihnen die Fragen/Karten in Abhangigkeit Ihrer bisherigen

. Lernerfolge gestellt. Bei richtiger Beantwortung rutscht die Frage/Karte
eine Lernstufe héher und wird Ihnen seltener angezeigt:
Lernstufe 1 = jeden Tag

Lernstufe 2 = alle 3 Tage
Lernstufe 3 = alle 7 Tage

Co— ‘

Lernstufe 4 = alle 30 Tage

D zolbest heute 51 Fragen kmen

Zurallg

Lerrplan-Erimnerung ()
L @

Wi die Al an Fragen, e D spklon méchtest

¥  Klausur

In der Klausur werden lhnen 10 zufallige gewahlte Quizfragen gestellt. Eine Klausur ist fir die Karteikarten
nicht vorhanden.
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» Learn-Session

13110 wll = @

< Lern-Session In giner Lern-Session kénnen Sie wahlen ob Sie die Fragen bzw.
S e . Karteikarten in der urspringlichen Reihenfolge gestellt bekommen
méchten oder ob diese zufillig angezeigt werden sollen. Ebenso kénnen

Quiz ausw3hlen >

Sie wahlen ob Sie “Alle Fragen”, “Mur nicht gewusste Fragen”, “Nur
Favoriten” {diese kann man wahrend des Quiz mit einem Herz markieren)
Zutallig (@) oder “Nur noch nicht beantwortete Fragen” angezeigt bekommen
machten. Eine Learn-Session mit Karteikarten ist analog aufgebaut.

Fragentyp

Alle Fragen
Nur nicht gewusste Fragen

Nur Favoriten

@ e ®®

Nur noch nicht beantwortete Fragen

P START

6. Favorit
Uber das Herz-Symbol lassen sich beliebige Quizfragen und Karteikarten als Favorit markieren. So ist ein gezieltes Uben
dieser Quizfragen und Karteikarten maoglich.

7. Kommentarfunktion

EIR il & W

L4 Fraga 147 L
Tollbhm Flagapton Sollte lhnen beim Lernen einer Quizfrage etwas auffallen das Sie germe weitergeben
Invrunsysta S AT
B e méachten (z.B. ein Tippfehler oder eine unklare Beschreibung) kdnnen Sie dies Gber die

Kommentarfunktion machen.
Die Kommentarfunktion finden Sie im Meni unter den drei Punkten.

(m] karmanub Knme
m] Auckarmniskils banachtarter Talan
0O Momplemartadomn

o knrmenierie mikmibialls Sinkben, sog
Pty
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Anhang 2: Kursflyer zum Quiz fir die Zoologie-Klausur

"' . L A B B ]

QR-Code scannen
Scanne ganz einfachden OR-Code mit Deirem Handy und gelang direkt
v Wk Rent
Hol Dir die App
Einfach kostendred im App-Store Dedner Wkl dhe QuizAcadeny University
Eclibhom Laden
m Besuche den Webclient
Geh aul undseraity quiracadeny o wnd gib den PIMN-Code ein.

Zoologie (WS 2021_22)

Verantwortlicher T. Gabel

Lehreinrichtung Ludwig-Maximilians-Liniversitit Minchen
Passwort s

Link hitps:fu_guizacademy.io/CJBABK

Erfahre mehr unter https://quizacademy.de
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Anhang 3: Kursflyer zum Quiz fir die Berufs- und Standesrecht-Klausur

"' . L A B B ]

QR-Code scannen
Scanne ganz einfachden OR-Code mit Deirem Handy und gelang direkt
v Wk Rent
Hol Dir die App
Einfach kostendred im App-Store Dedner Wkl dhe QuizAcadeny University
Eclibhom Laden
m Besuche den Webclient
Geh aul undseraity quiracadeny o wnd gib den PIMN-Code ein.

Berufsrecht (W52021/2022)

Verantwortlicher T. Gabel

Lehreinrichtung Ludwig-Maximilians-Liniversitit Minchen
Passwort s

Link hitps:fuquizacademy. i/ CIQTBN

Erfahre mehr unter https://quizacademy.de
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Anhang 4: Kursflyer zum Quiz fir die Immunologie-Klausur

"' . L A B B ]

QR-Code scannen
Scanne ganz einfachden OR-Code mit Deirem Handy und gelang direkt
v Wk Rent
Hol Dir die App
Einfach kostendred im App-Store Dedner Wkl dhe QuizAcadeny University
Eclibhom Laden
m Besuche den Webclient
Geh aul undseraity quiracadeny o wnd gib den PIMN-Code ein.

Immunologie Sommersemester 2022

Verantwortlicher T. Gabel

Lehreinrichtung Ludwig-Maximilians-Liniversitit Minchen
Passwort s

Link hitps-fu quizacademy. icdCBMP QN

Erfahre mehr unter https://quizacademy.de
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Anhang 5: Moodle Umfrage zum Quiz fir die Zoologie-Klausur

Fragenkatalog

1. Wie beurteilen Sie die QuizAcademy App insgesamt?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

2. Wie haufig haben Sie die QuizAcademy App wahrend |hrer Lernphase genutzt?
(Dropdownmeni)
(mehrmals téaglich, taglich, 2-3 Mal/ Woche, 1-2 Mal/ Woche, weniger als 1 Mal/
Woche, nie)

3. Wie gut haben Sie den Kurs in der App finden und laden kénnen?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

4. Wie wiirden Sie die Navigation der QuizAcademy App bewerten?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

5. lIst die App intuitiv bedienbar?
Oja oOnein

6. Gab es technische Probleme bei der Verwendung der App?
Oja oOnein

7. (Falls,ja“ bei Frage 6) Welche technischen Probleme gab es?
(Freitextfeld)

8. Welche Lernmoglichkeiten haben Sie in der QuizAcademy App genutzt? (mehrere
Antworten moglich)
O Quizfragen
O Lern-Session
o Lern-Plan
o Klausur
0 keine

9. Welche Lernmoglichkeiten waren besonders hilfreich? (mehrere Antworten moglich)
O Quizfragen
O Lern-Session
O Lern-Plan
o Klausur
O keine
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10. Wie sehr hat lhnen der Kurs ,,Zoologie” der QuizAcademy App beim Lernen geholfen?
osehrviel oviel oneutral omaRkig owenig 0 garnicht

11. Die Anzahl der Quizfragen im Kurs war...
O zu niedrig
O genau richtig
0 zu hoch

12. Ich habe die QuizAcademy App verwendet, weil... (mehrere Antworten maoglich)
0 ich mich gut auf die Prifung vorbereiten wollte
O mir ein Quiz Spall macht
O ich das Lernen per Quiz praktisch finde
0 wir das Quiz ausprobieren sollten
O ich es hilfreich finde, jederzeit Feedback zu meinem Wissensstand bekommen zu
kdnnen

13. Wiirden Sie sich Kurse flr weitere Facher in der QuizAcademy App wiinschen?
Oja oOnein

14. Gibt es noch etwas was Sie uns zur QuizAcademy App mitteilen mochten?
(Freitextfeld)
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Anhang 6: Moodle Umfrage zum Quiz fir die Berufs- und Standesrecht-Klausur

Fragenkatalog

1. Wie beurteilen Sie die QuizAcademy App insgesamt?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

2. Wie haufig haben Sie die QuizAcademy App wahrend |hrer Lernphase genutzt?
(Dropdownmeni)
(mehrmals téaglich, taglich, 2-3 Mal/ Woche, 1-2 Mal/ Woche, weniger als 1 Mal/
Woche, nie)

3. Wie gut haben Sie den Kurs in der App finden und laden kénnen?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

4. Wie wiirden Sie die Navigation der QuizAcademy App bewerten?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

5. lIst die App intuitiv bedienbar?
Oja oOnein

6. Gab es technische Probleme bei der Verwendung der App?
Oja oOnein

7. (Falls,ja“ bei Frage 6) Welche technischen Probleme gab es?
(Freitextfeld)

8. Welche Lernmoglichkeiten haben Sie in der QuizAcademy App genutzt? (mehrere
Antworten moglich)
O Quizfragen
O Lern-Session
o Lern-Plan
o Klausur
0 keine

9. Welche Lernmoglichkeiten waren besonders hilfreich? (mehrere Antworten maéglich)
O Quizfragen
O Lern-Session
O Lern-Plan
o Klausur
O keine
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10. Die Anzahl der Quizfragen im Kurs war...
O zu niedrig
O genau richtig
o zu hoch

11. Ich habe die QuizAcademy App verwendet, weil... (mehrere Antworten moglich)
0 ich mich gut auf die Prifung vorbereiten wollte
O mir ein Quiz Spall macht
0 ich das Lernen per Quiz praktisch finde
O wir das Quiz ausprobieren sollten
O ich es hilfreich finde, jederzeit Feedback zu meinem Wissensstand bekommen zu
kdnnen

12. Wiirden Sie sich Kurse fiir weitere Facher in der QuizAcademy App wiinschen?
Oja oOnein

13. Gibt es noch etwas was Sie uns zur QuizAcademy App mitteilen méchten?
(Freitextfeld)
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Anhang 7: Moodle Umfrage zum Quiz fir die Immunologie-Klausur

Fragenkatalog

1. Haben Sie den Immunologie-Kurs in der QuizAcademy App verwendet? (falls ,nein”,
konnen Sie die Evaluation an dieser Stelle beenden)
Oja oOnein

2. Wie beurteilen Sie die QuizAcademy App insgesamt?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

3. Wie gut haben Sie die App und den Kurs finden und laden kénnen?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

4. Haben Sie die in Moodle bereitgestellte Anleitung fiir die Quiz App verwendet?
Oja oOnein

5. Wie wiirden Sie die Navigation der QuizAcademy App bewerten?
osehrgut ogut oneutral oschlecht o sehrschlecht

6. Wie haufig haben Sie die App insgesamt verwendet?
o01-2Mal o3-5Mal o06-10Mal o>10 Mal

7. In welcher Umgebung haben Sie die Lern App verwendet? (mehrere Antworten
moglich)
oUni oZuhause 0Ounterwegs O Arzt, Behorde, Friseur 0.d. O Sonstiges

8. Welche Lernmoglichkeiten haben Sie in der App genutzt? (mehrere Antworten
moglich)
O Quizfragen
O eigene Quizfragen
O Karteikarten
O eigene Karteikarten
O Lern-Session
O Lern-Plan
o Klausur

9. Welche Lernmoglichkeiten waren fiir Sie besonders hilfreich? (Mehrfachauswabhl
moglich)
O Quizfragen
O eigene Quizfragen
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

O Karteikarten

O eigene Karteikarten
O Lern-Session

O Lern-Plan

o Klausur

Soweit Sie Karteikarten als Lernmethode einsetzen: Welche Mdoglichkeit wiirden Sie
zukiinftig bevorzugen?

o handgeschriebene Karteikarten

o digitale Karteikarten in der QuizAcademy App

o digitale Karteikarten in anderen Lern Apps (z.B. Kahoot!, Quizlet, StudySmarter)

o Ich verwende keine Karteikarten zum Lernen.

Die Anzahl an Quizfragen im Kurs war...
oviel zu niedrig o zu niedrig 0 genau passend ©zu hoch o viel zu hoch

Die Anzahl an Karteikarten im Kurs war...
oviel zu niedrig o zu niedrig o genau passend 0 zu hoch o viel zu hoch

Es gibt bei den Quizfragen und Karteikarten die Moéglichkeit eine Erlauterung, einen
Weblink oder eine Quelle anzugeben. Waren diese erweiterten Angaben fir Sie
hilfreich? (Mehrfachauswahl moglich)

O Erlduterung

0 Weblink

0 Quelle

O Ich benotige keine dieser zusatzlichen Informationen

Wie viel Zeit haben Sie anteilig an Ihrer gesamten Lernzeit mit der Lern App gelernt?
00% 025% o050% 075% 0100%

Wie sehr hat Ihnen der Kurs ,,Immunologie” in der Quiz App beim Lernen geholfen?
o sehr wenig o wenig oneutral oviel o0 sehrviel

Was waren lhre Griinde fiir die Verwendung der Quiz App?
O begleitendes Lernen zum Kurs

O Lernen fir die Klausur

0 Feedback zu meinem Wissensstand

O Interesse an der neuen Lernmoglichkeit

0 Reduzierung von Prifungsangst

o Uberbriickung von Wartezeit
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17.

18.

19.

Falls Sie unter Priifungsangst leiden: Wie sehr hat die App dabei geholfen diese Angst
zu mindern?

O nicht geholfen

O wenig geholfen

o gut geholfen

o sehr gut geholfen

o Ich habe keine Prifungsangst.

Worin sehen Sie die gréRten Vorteile in der Verwendung der Quiz App?
(Freitextfeld)

Fiir welche Facher fanden Sie die Quiz App besonders hilfreich oder hatten sie hilfreich
gefunden?

o Facher, in denen Prifungen stattfinden

o Facher, deren Prifungen im Multiple Choice-Format stattfinden

o als "schwierig" geltende Facher

o alle Facher

20. Gibt es sonst noch etwas, das Sie uns zur Quiz App mitteilen mochten?

(Freitextfeld)
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