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Digitale Lernumwelten

Zusammenfassung

Digitale Medien und Werkzeuge sind aus Beruf, Schule/Studium und Freizeit nicht mehr
wegzudenken und nehmen daher fir alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer des Nationalen
Bildungspanels einen immer wichtigeren Stellenwert ein. Durch ihre immer starkere Interak-
tivitat stellen digitale Medien und Werkzeuge daher vor allem auch eine wichtige Anre-
gungsquelle fir diejenigen Befragten dar, die sich nicht (mehr) in formalen Bildungskontex-
ten befinden. Der Arbeitsbereich Lernumwelten des Leibniz-Instituts fir Bildungsverlaufe
(LIfBi) konzipierte fir das Nationale Bildungspanel (NEPS) eine Rahmenvorstellung dessen,
was in Bezug auf digitale Lernumwelten relevante Indikatoren der Bedingungen, Prozesse
oder Lernergebnisse sein kdnnen und entwickelte und evaluierte Fragebogeninstrumente,
auf Basis dieser Rahmenkonzeption. Das vorliegende Papier skizziert die theoretische Rah-
menkonzeption, die diesem Modul zugrunde liegt, enthalt die daraus entwickelten Operati-
onalisierungen und berichtet die Ergebnisse der Haupterhebung in der Startkohorte Klasse 9
(SC4) Welle 9.

Schlagworte

ICT Lernen, Digitale Medien, Lernen in virtuellen Umgebungen, ICT Engagement
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1. Einleitung

In Betrachtungen verschiedener Lernumwelten dominieren haufig institutionelle, formale
Lernkontexte, die nahezu alle in Deutschland aufgewachsenen Personen im Laufe ihrer Bil-
dungsbiografie durchlaufen: Kindergarten, Grundschule und weiterfihrende Schule. Neben
vielen weiteren institutionellen Lernumwelten wie Berufsschule und Universitat spielen aber
auch non-formale und informelle Lernumwelten eine wichtige Rolle in der Kumulation von
Fahig- und Fertigkeiten im Lebenslauf (Baumer et al.,, 2013). Vor allem fiir Bevélkerungs-
gruppen, die dem staatlichen Schulsystem schon lange entwachsen oder die erst kiirzlich
nach Deutschland eingewandert sind, stellen informelle und non-formale Lernkontexte eine
wichtige Anregungsquelle dar. Der Arbeitsbereich ,,Bildungsprozessen in lebenslaufspezifi-
schen Lernumwelten” des Leibniz-Instituts fiir Bildungsverlaufe (LifBi) (im weiteren Verlauf
»Arbeitsbereich Lernumwelten”) nimmt daher auch fiir das Nationale Bildungspanel (NEPS)
neben den formalen institutionellen auch andere maogliche Lernkontexte in den Blick und
erfasst deren Anregungsbedingungen und Lernmoglichkeiten.

Einen wichtigen informellen Kontext stellen dabei digitale Lernumwelten dar. Digitale Medi-
en und Werkzeuge sind aufgrund ihrer Omniprasenz in Berufswelt und Freizeit und vor allem
aufgrund ihrer immer starkeren Interaktivitat ein wichtiger Anregungsfaktor geworden. Digi-
tale Lernumwelten fordern heraus, regen individuelle Lernprozesse an und ermdoglichen Kon-
takte aullerhalb traditioneller Sozialformen (z.B. Greenhow & Robelia, 2009; Meyers,
Erickson & Small, 2013). Gleichwohl bestehen durch digitale Lernumwelten neue Risiken wie
Abhangigkeiten oder die Zunahme sozialer Verarmung (Dreier et al., 2013). Sie sind daher
wichtige Determinanten von Schulerfolg, Karrierewegen und nicht-kognitiven Bildungszielen
wie Lernmotivation, Lebenszufriedenheit und dem Gefiihl des Eingebundenseins. Zugleich ist
die Beschaftigung mit digitalen Lernumwelten als wichtigem Kommunikationsmittel in Beruf
und Freizeit auch ein Ergebnis von Lernaktivitdaten. Sowohl der kompetente Umgang mit digi-
talen Medien als auch die Bereitschaft und Motivation, sich immer wieder aufs Neue mit den
vorhandenen und sich stetig fortentwickelnden Techniken und Medien auseinanderzuset-
zen, ist ein wichtiges Lernergebnis, das z.B. (iber den Berufserfolg oder das soziale Eingebun-
densein entscheiden kann.

Die Erfassung von digitalen Lerngelegenheiten ist daher ein wichtiger Baustein der Erfassung
der Lernumwelten im Nationalen Bildungspanel (NEPS). Das vorliegende Papier erldutert die
theoretische Verortung sowie Ergebnisse der ersten Erhebung in Welle 9 der Startkohorte
Klasse 9 (SC4).

2. Konzeptionelle Rahmung der Erfassung digitaler Lernumwelten im Natio-
nalen Bildungspanel

Bei der Konzeptualisierung von Erhebungsmaterial flr die Erfassung der digitalen Lernum-
welten sind verschiedene Voraussetzungen zu beachten. Zunachst sollte die theoretische
Konzeption moglichst anschlussfahig sein an die Erfassung anderer im NEPS erhobener Ler-
numwelten und gleichzeitig neueste Forschungserkenntnisse, die speziell diese Lernumwelt
betreffen, integrieren. Insofern es sich weiterhin um eine Lernumwelt handelt, in der Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer verschiedener Alterskohorten agieren (kénnten), muss die
Konzeption und soweit mdéglich auch die Erfassung selbst zudem altersunspezifisch ausge-
richtet sein, sodass sie bei moglichst hoher Konstruktparallelitat relativ einfach fir die Erfas-
sung digitaler Lernumwelten in anderen Kohorten adaptiert werden kann. Aufgrund der gro-
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Ren Variabilitat der Lebenszusammenhange muss die Erfassung weiterhin global genug aus-
gerichtet sein, um Menschen in den verschiedenen Lebenslagen sinnvolle Anknlpfungspunk-
te zu ihren alltaglichen Erfahrungen zu bieten.

Zu diesem Zweck greift die Konzeption der Erfassung digitaler Lernumwelten auf das
Context-Input-Prozess-Outcome Modell (CIPO) zuriick, welches urspriinglich fir die Schulef-
fektivitatsforschung entwickelt wurde (Purves, 1987; Scheerens & Bosker, 1997), letztendlich
aber auf sehr allgemeinen systemtheoretischen Vorstellungen beruht. Das CIPO-Modell un-
terteilt die in der Schuleffektivitatsforschung relevanten Merkmale der Lernumwelt in sol-
che, die als Rahmenbedingungen des Schulsystems, der Schule und des Unterrichts zu be-
ricksichtigen sind (Context), in Bedingungen der Schule und des Unterrichts (Input), der
Lernprozesse innerhalb und auBerhalb des Unterrichts (Process) und ihre kognitiven und
nicht-kognitiven Ergebnisse (Output). Auch ohne den Bezug auf die Schule lasst sich diese
Aufteilung auf andere Lernkontexte der allgemeinen Lehr- und Lernforschung tbertragen. So
konnen die erfassten Informationen auf drei der vier Kategorien aufgeteilt werden: Input,
Process und Output (vgl. Tabelle 1). Der jeweilige Kontext ergibt sich im NEPS mehrheitlich
durch die unterschiedlichen Lebenssituationen der Teilnehmerinnen und Teilnehmer in den
verschiedenen Kohorten (Familie, Kindergarten, Schule, Ausbildung, Studium, Arbeitsstelle)
und wird daher in diesem Zusammenhang nicht noch einmal zusatzlich operationalisiert.

Bei der Konzeption der Instrumente zur Erfassung des Lernens in digitalen Lernumwelten
wird daher auf Arbeiten aus zwei Bereichen der Literatur rekurriert: Zum einen bezieht sich
die Konzeption auf Aspekte des Lernens und des Lerners (siehe Abschnitt 2.1) und zum an-
deren ist die Konzeption anschlussfahig an die Forschungsliteratur bezliglich der Anregungs-
bedingungen in Lernumwelten (siehe Abschnitt 2.2).

2.1 Der Lerner in digitalen Lernumwelten

Analog zur Konzeption und Operationalisierung anderer Aspekte der Lernumwelten im NEPS
(Baumer et al., 2013; Baumer et al., 2011), geht auch das Modul , Digitale Lernumwelten”
von einem kompetenten, aktiven und seinen Lernfortschritt selbst gestaltenden Lerner aus.
Der Arbeitsbereich Lernumwelten bezieht sich dabei auf (sozial-)konstruktivistische Lern-
und (bio-)6kologische Entwicklungstheorien, wie sie in verschiedenen Facetten und fir teil-
weise unterschiedliche Zielgruppen z. B. von Dewey, Vygotsky, Piaget und Bronfenbrenner
diskutiert wurden (Bronfenbrenner 1994; Bronfenbrenner & Morris, 2006; Dewey, 1985,
1993; Vygotsky, 1978; Piaget, 1963; Silbereisen & Eyferth, 1986; Pramling Samuelsson &
Carlsson, 2008). Gemal} diesen Lerntheorien eignen sich lernende Personen ihre Fahig- und
Fertigkeiten durch Eigenaktivitdt und Auseinandersetzung mit ihrer personalen und materiel-
len Umwelt an. Lernen ist damit hoch situativ und kontextualisiert (Hasselhorn & Gold,
2013). Eine Teilfacette der in digitalen Lernumwelten erworbenen Kompetenzen sind ICT-
bezogene Fahigkeiten und Fertigkeiten, die im Nationalen Bildungspanel in den Kohorten 3,
4 und 6 erfasst werden (u.a. Senkbeil, Ihme & Adrian, 2014; Senkbeil & lhme, 2015; Senkbeil
& Ihme, 2017).

Der Aspekt der Eigeninitiative und Eigentatigkeit des Lerners in konstruktivistischen Lernthe-
orien macht die Beriicksichtigung von Motiven und Zielen des Lerners notwendig. Die Kon-
zeption des Moduls ,,Digitale Lernumwelten” bezieht sich in dieser Hinsicht auf Arbeiten von
Deci und Ryan (2000) zur Motivation von Lernern im Allgemeinen. Dieser Ansatz eignet sich
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besonders gut, da die von ihnen entwickelte Selbstbestimmungstheorie ebenfalls von einem
aktiv die eigene Entwicklung gestaltenden Lerner ausgeht, dessen Handlungsmotive in der
Auseinandersetzung mit seiner Umwelt entstehen. Die Selbstbestimmungstheorie geht da-
bei von den menschlichen Grundbediirfnissen Kompetenz, Autonomie und sozialer Einge-
bundenheit aus (ebd.) und untersucht zum einen, wie stark welche Motive ausschlaggebend
dafir sind, dass Menschen diese Ziele verfolgen. Zum anderen widmet sich ein ganzer For-
schungszweig dieser Metatheorie (vgl. http://www.selfdeterminationtheory.org), den indivi-
duellen, sozialen und kulturellen Determinanten der Motive und Motiventwicklung. Deci,
Ryan und die weiteren Forscher dieses Themenfelds nehmen einen sozial-
konstruktivistischen Prozess der Ausbalancierung extrinsischer und intrinsischer Motive an,
der in verschiedenen Aspekten den in den Lerntheorien angenommenen interaktiven Aus-
tausch des Lerners mit seiner Umwelt widerspiegelt. Im Kontext des Nationalen Bildungspa-
nels lassen sich damit kohortenlbergreifend Motive der Befragten zur Beschaftigung mit
digitalen Lernumwelten und ihre Abhdngigkeit von Lerngelegenheiten sowie sozialen und
kulturellen Einflissen erkunden und beschreiben. Aufgenommen wurden Aspekte intrinsi-
scher und extrinsischer Motiviertheit bestimmter Aktivitdten in digitalen Lernumwelten so-
wie die Autonomieunterstitzung und die soziale Eingebundenheit. Damit werden systema-
tisch die von Senkbeil und IThme (2014) im NEPS implementierten Motive der ICT Nutzung im
weiteren Sinne um lernspezifisch orientierte Motive erweitert.

Eine weitere Bezugstheorie des Moduls , Digitale Lernumwelten” in Bezug auf das lernende
Individuum ist die Engagement Theorie, auf deren Basis sich mogliche Prozesse, Mechanis-
men und Bedingungen des Lernens in digitalen Lernumwelten annehmen und beschreiben
lassen. Auf der Grundlage der Arbeiten von Guthrie und Kollegen (Guthrie, 1996; Guthrie et
al., 2004) zum Lese-Engagement und von Charlton und Birkett (1995) zum Computer-
Engagement wurde ein theoretischer Rahmen gebildet, der motivationale Merkmale und
Verhaltensmerkmale von Lernenden im Umgang mit digitalen Lernumwelten kombiniert
(Goldhammer, Gniewocz & Zylka, 2016). Die Idee beruht auf dem Nutzen- und Belohnungs-
ansatz (Stafford, Stafford & Schkade, 2004), nach dem Mediennutzer aktiv handelnde Rezi-
pienten und Gestalter von Medien sind, die je nach Interessen- und Bediirfnislage die von
ihnen genutzten Medien selektieren. Das etwas weiter gefasste und daher in der neueren
Literatur haufiger zu findende ,ICT-Engagement” setzt sich zusammen aus Komponenten der
individuellen Relevanz und dem Ausmal} der Nutzung digitaler Lernumwelten (Charlton &
Danforth, 2007). Im Modul ,Digitale Lernumwelten”“ werden die Dimensionen Selbstwahr-
nehmung, Autonomieerleben und soziale Eingebundenheit realisiert.

2.2 Digitale Lernumwelten

Wie einleitend ausgefiihrt ist vor dem Hintergrund der in Abschnitt 1 dargestellten Annahme
eines aktiven Lerners sowie der Grundpramisse des lebenslangen Lernens der Begriff der
Lernumwelt weiter zu definieren als nur in Bezug auf institutionelle Bildungsrdaume. Als Ler-
numwelt werden im Arbeitsbereich Lernumwelten daher all diejenigen Kontexte bezeichnet,
die einem Lerner direkte oder indirekte Anregung zukommen lassen oder durch einen Ler-
nenden als Anregungsquelle genutzt werden kénnen, d. h. formale, non-formale, informelle
und familiale Lernumwelten (Baumer et al., 2011). Dies liegt zum einen in der Notwendigkeit
begriindet, fir Studienteilnehmerinnen und -teilnehmer in unterschiedlichen Bildungsab-
schnitten vergleichbare theoretische Rahmenkonzeptionen anzubieten, innerhalb derer die
Konstrukte dann bildungsabschnittsspezifisch operationalisiert werden. Zum anderen tragt
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es auch der steigenden Bedeutung der Kontextinformationen als eigenstdandigen For-
schungsgegenstanden Rechnung, deren Bedeutung in der empirischen Forschung Uber die
von bloBen Hintergrundinformationen hinausgehen und z. B. als eigenstdndige Ergebnisse
von Bildung zahlen (Klieme & Kuger, 2013).

Als relevante Aspekte digitaler Lernumwelten werden sowohl die Quantitat als auch die Qua-
litdat der Auseinandersetzung mit digitalen Lernwelten erfasst. Die Quantitat des Umgangs
mit digitalen Lernumwelten wird dabei sowohl in Bezug auf die Gesamtdauer (bisherige Nut-
zung in Jahren) als auch Uber die Intensitdt der Beschaftigung mit diesen Lernumwelten
(Stunden pro Tag) erfragt. Wie in allen Erhebungsmaterialien des Arbeitsbereichs Lernum-
welten wird die Qualitat der Anregungsbedingungen in der Lernumwelt nach den Dimensio-
nen des SSCO-Modells (Structure, Support, Challenge und Orientation, Baumer et al., 2011)
unterteilt. Diese Aufteilung erweitert das CIPO Modell von Scheerens und Bosker (1997, s.
0.) durch die Integration der zentralen Faktoren von Lerngelegenheiten Strukturiertheit, Un-
terstlitzung und kognitive Aktivierung (Klieme et al., 2009; Meyer, 2005; Seidel & Shavelson,
2007). Im Rahmen des Instrumentes wird daher nach mehr oder weniger stark strukturierten
Aufgaben oder Lernumgebungen gefragt (Struktur), deren Ergebnisse post-hoc analytisch
gegenibergestellt werden kénnen. Support, also Unterstiitzung, wird durch die Sozialstruk-
tur wahrend des Durchfiihrens einer Aktivitat erfasst sowie durch die Relevanz von Themen
digitaler Lernumwelten in sozialen Interaktionen. Challenge/Herausforderung wird explizit
durch Fragen zum erlebten Grad der Herausforderung wahrend der Bearbeitung verschiede-
ner Aufgabentypen erfasst. Die Orientierungen und Einstellungen der Befragten zu digitalen
Medien und Geraten werden teilweise schon an anderer Stelle in den Befragungen bertick-
sichtigt und werden daher in diesem Modul nicht noch zusatzlich erhoben. Lediglich motiva-
tionale Aspekte werden erfragt.

3. Fragebogeninstrumente zur Erfassung digitaler Lernumwelten im Nationa-
len Bildungspanel

Auf der Grundlage der theoretischen Konzeption entwickelte der Arbeitsbereich Lernumwel-
ten Fragebogenmaterial zur Erfassung der Nutzung und des Anregungsgehalts digitaler Ler-
numwelten fir die Startkohorte Klasse 9 (SC4), priifte diese im Rahmen einer Entwicklungs-
studie und implementierte sie in die Haupterhebung Welle 9. Eine tabellarische Darstellung
der dort eingebrachten Fragen und ihrer Zuordnung zu Konstrukten und theoretischen Be-
zugspunkten ist in Tabelle 1 enthalten (der vollstandige Fragebogen befindet sich in Anhang
B). Die Fragen wurden so entwickelt, dass eine Anpassung an die Erhebung in verschiedenen
Alterskohorten moglich ist und vielfiltige Analyseoptionen gegeben sind. Die meisten Fragen
bedienen daher mindestens eine der Dimensionen des CIPO Modells und viele Fragen sind
so konstruiert, dass verschiedene Theorien anknilipfen kénnen. Im Folgenden werden die
Beziehungen der theoretischen Konstrukte zu den Fragen kurz illustriert.

GemaR des Anspruchs des Arbeitsbereichs Lernumwelten, die Dimensionen Quantitat und
Qualitat von Lerngelegenheiten fiir alle Lernanregungen so parallel wie moglich zu erfassen,
finden sich diese beiden Dimensionen auch im Modul , Digitale Lernumwelten”. Die Quanti-
tat der Beschaftigung mit digitalen Lernumwelten wird Gber die aktuelle Intensitat der Inter-
netnutzung (Anzahl der Stunden Nutzung unter der Woche und am Wochenende, Frage 1)
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erfasst®. Die Intensitat der Beschaftigung kann sowohl eine Voraussetzung, d. h. Bedingung
(Input), von Lernprozessen sein, das Verhalten der Teilnehmerinnen und Teilnehmer selbst
beschreiben (Process) oder auch als Ergebnis friiherer Erfahrungen mit diesen oder anderen
Lernanregungen (Output) analysiert werden.

Im Arbeitsbereich Lernumwelten wird die Qualitdt der Lerngelegenheiten liber die Basisdi-
mensionen Structure/Strukturiertheit, Support/Unterstlitzung sowie Challen-
ge/Herausforderung erfasst. Die Dimension Strukturierung beschreibt sowohl die duRere
Struktur und Klarheit der Lernumgebung, als auch die ,innere” Struktur(-iertheit) und Zielge-
richtetheit der Handlungsablaufe in der Lernsituation (Seidel, 2009). AuRere Strukturen digi-
taler Lernumwelten, d. h. Hard- und Software digitaler Gerate sind sehr vielfiltige und
schnelllebige Produkte. Eine auch nur anndhernd reprasentative Erfassung der genutzten
Produkte und Formate ist im normalen Erhebungsrahmen nicht zu leisten. Zudem sollte in
einem Kohorten-Sequenzdesign wie dem NEPS eine groRtmogliche Vergleichbarkeit von Er-
hebungen in verschiedenen Altersstichproben und zu verschiedenen Erhebungszeitpunkten
erreicht werden. Die Qualitat der Lernanregung wahrend des Interagierens mit digitalen Ler-
numwelten wird daher unabhangig von der materialen Ausstattung erfasst. Vielmehr wird
auf verschiedene Gruppen von Aktivitaten rekurriert, die fir die Studienteilnehmerinnen
und -teilnehmer gut differenzierbar sind und zugleich die Strukturiertheit der Interaktion
beschreiben. Es wurden insgesamt vier Aktivitatengruppen identifiziert, die sich stark im
Grad der Strukturiertheit ihrer Handlungsabldaufe unterscheiden, die fiir das Bildungspanel
relevante Bildungsprozesse ansprechen und zugleich von Personen unterschiedlicher Kohor-
ten in unterschiedlichen Lebenslagen durchgefiihrt werden kénnen: (1) das Suchen und Ein-
holen von Informationen, (2) das Teilen von Informationen, (3) das Lernen und (4) das Arbei-
ten. Diese vier Aktivitaten unterscheiden sich zudem im Ausmal$ der Kollaboration mit ande-
ren sowie im Ausmal} der Rezeption und Produktion von Information durch die befragten
Personen. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer werden daher zunachst gefragt, wie haufig
sie die einzelnen Aktivitaten ausfiihren (Frage 2). Falls angegeben wird, dass eine Aktivitat
haufiger als einmal im Monat durchgefihrt wird, erfassen nachfolgende Schleifen jeweils
den Anregungsgehalt, die Motivation zur und die Sozialstruktur wahrend der Durchfiihrung
der Aktivitat.

Zur Erfassung des Anregungsgehalts der Aktivitdt wurde eine Batterie von Iltems entwickelt,
die verschiedene Aspekte kognitiver Aktivierung, Aufgabenanforderungen und Bearbei-
tungsstrategien bericksichtigt. Die Befragten geben an, wie sehr das jeweilige Merkmal auf
die letzte erlebte Situation dieser Aktivitatsart zutrifft (Frage 4). Die Fragen 2 und 3 dienen
vordringlich der Erfassung der Prozessebene. Eine erste Globaleinschatzung zur Motivation
liefert die unmittelbare Nachfrage ob die Aktivitat aus Eigeninitiative durchgefiihrt wurde
oder verpflichtend war (Frage 4).

Die Dimension Support/Unterstitzung wird Giber verschiedene Facetten angesprochen. Zum
einen Uber die hier anschlieBenden Fragen, ob die jeweilige Aktivitat alleine durchgefiihrt

1 n der Pilotierung des Moduls an 14-74jahrigen Teilnehmerinnen und Teilnehmern wurde diese Frage um eine
weitere erganzt, die nach der Erfahrung im Umgang mit digitalen Lernumwelten (Anzahl der Jahre, seit denen
die Befragten mit digitalen Lernumwelten interagieren) fragt. In der hier untersuchten Altersgruppe (Welle 9
der NEPS Startkohorte Klasse 9 (SC4)) zeigte sich nur geringe Variabilitdt in den Daten zu dieser Frage, weshalb
sie aus Grinden der Erhebungsékonomie gestrichen wurde.
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wurde oder ob eine andere Person dabei war (Frage 5) und ob die oder der Befragte sich fur
die Durchfiihrung der Aktivitat Hilfe geholt hat (Frage 6). Zum anderen wird im weiteren Ver-
lauf darauf eingegangen, inwiefern digitale Medien Gegenstand sozialer Interaktionen der
oder des Befragten sind (Frage 9). Die jeweiligen Fragen kénnen sowohl im Sinne von Bedin-
gungen (Input) von Interaktionen mit digitalen Lernumwelten interpretiert werden, als auch
ein Ergebnis langerfristiger Beschaftigung mit ihnen sein (Output). Der Aspekt des aktiven
Hilfeeinholens in Frage 7 kann zudem als Prozess interpretiert und analysiert werden.

Die letzten drei Fragen beziehen sich vornehmlich auf Facetten des ICT-Engagements und
der einbezogenen Motivationstheorien (s. Abschnitt 2.1). Frage 7 erfasst mit der Selbst-
wahrnehmung der befragten Person in Bezug auf die subjektivangenommene Kompetenz im
Umgang mit digitalen Lernumwelten einen zentralen Aspekt des ICT-Engagements. Das Au-
tonomieerleben bzw. die Autonomieunterstlitzung im Kontext digitaler Lernumwelten wird
in Frage 8 erfasst. Die Frage deckt daher sowohl Aspekte der Motivationstheorien als auch
des ICT-Engagements ab. Die soziale Eingebundenheit, die in Frage 9 erfasst wird, tangiert
ebenfalls zwei Facetten: auf der einen Seite die soziale Unterstitzung des SSCO Modells so-
wie auf der anderen Seite die soziale Eingebundenheit digitaler Lernumwelten und der In-
teraktionen der Befragten mit ihnen in ihrem Alltagshandeln, welches Aspekte des ICT-
Engagements sowie eine wichtige Komponente der berlcksichtigten Motivationstheorien
sind. Diese drei letzten Fragen lassen sich ebenfalls sowohl als Bedingung (Input) als auch als
Lernergebnis (Output) digitaler Lernumwelten interpretieren und analysieren.

Tabelle 1: Zuordnung der Fragen zu den theoretischen Bezugsdimensionen

Zuordnung zum CIPO

Nr. K k Th ische Z
r onstrukt eoretische Zuordnung Modell
Nutzungsverhalten In- i
1 Z N g Quantitat der Nutzung Input, Process, Output
tensitat
Nut halt kti-
2 .u"zungsver atten akt SSCO - Strukturiertheit Process
vitdtenbezogen
3 Anregungsgehalt SSCO - Kognitive Aktivierung Process
Veranlassung der Nut- Motivation - intrinsisch/
4 . Input, Output
zung extrinsisch
SSCO — Unterstutzung
5und . E t — soziale Di i-
" Sozialstruktur ngagement — soziale Limensi Input, Process, Output
6 on
Motivation — Eingebundenheit
] Engagement — Selbstwahr-
Wahrgenommene Kom-
7 g nehmung Input, Output

petenz
Selbstkonzept
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Engagement — Autonomieerle-
ben, Motivation — Autonomie- Input, Output
unterstitzung

Wahrgenommene Auto-
nomie

Engagement — Soziale Einge-

9 Soziale Interaktionen .
bundenheit

Input, Output

4. Methoden

4.1 Studiendesign und Stichprobe

Die in den folgenden Abschnitten berichteten Ergebnisse basieren auf der Haupterhebung
Welle 9 der Startkohorte Klasse 9 (SC4) im Herbst 2015 (DOI: 10.5157/NEPS:SC4:9.1.0%). Ad-
ressaten der Onlinebefragung waren alle 9.044 Teilnehmer der CATI und CAPI Befragungen
in Welle 9. Diese wurden am Ende der Interviews gebeten innerhalb Wochenfrist an der On-
linebefragung teilzunehmen. Nach einer Reihe von Fragen zur Schule, zum Studium bzw. zur
Ausbildung, die fiir die spatere Filterfihrung notwendig waren, wurde das Modul der ,Digi-
talen Lernumwelten” allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern der Befragung vorgelegt (fur
detaillierte Informationen zum Studienablauf s. Kersting, Marcos, Aust & Turri, 2016).

Wie Tabelle 2 zeigt, umfasst die Stichprobe derjenigen, die im Rahmen der Onlineerhebung
Fragen zur Digitalen Lernumwelt beantwortet haben, insgesamt N=6.949 Teilnehmerinnen
und Teilnehmer, das entspricht einer Ausschépfung von 76,8% der Zielpersonen. Die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer waren wahrend der Feldzeit mehrheitlich 20 Jahre alt, es
nahmen etwas mehr Frauen als Manner teil.

Tabelle 2: Verteilung der soziodemografischen Daten

N %
Geschlecht 0
Mannlich 3.231 46,5%
Weiblich 3.718 53,5%
Geburtsjahrgang
1994 und friher 611 8,79%
1995 3.290 47,34%
1996 und spater 3.048 43,86%

2 Diese Arbeit nutzt Daten des Nationalen Bildungspanels (NEPS): Startkohorte Klasse 9,

doi:10.5157/NEPS:5C4:9.1.0 . Die Daten des NEPS wurden von 2008 bis 2013 als Teil des Rahmenprogramms zur
Férderung der empirischen Bildungsforschung erhoben, welches vom Bundesministerium fiir Bildung und For-
schung (BMBF) finanziert wurde. Seit 2014 wird NEPS vom Leibniz-Institut fiir Bildungsverldufe e.V. (LIfBi) an der
Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg in Kooperation mit einem deutschlandweiten Netzwerk weitergefiihrt.
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4.2 Auswertungsstrategie

Zur Beschreibung der Verteilung der Daten berichtet Abschnitt 5.1 deskriptiv. Die Struktur
der theoretisch differenzierbaren, reflexiven Skalen wurde konfirmatorisch (CFA) untersucht:
Die Fragen 7, 8 und 9 wurden dabei in einer gemeinsamen CFA Uberpriift, um aus den Fakto-
rinterkorrelationen Riickschliisse auf die Eigenstandigkeit sowie die Zusammenhange der
Facetten des Engagementkonstrukts ableiten zu konnen.

Die Dimensionalitat der Frage 3 zur kognitiven Aktivierung wurde ebenfalls konfirmatorisch
Uberpruft. Die komplexe Erhebungsstruktur der wiederholten Darbietung der sechs Items fiir
vier Kategorien unterschiedlicher Aktivitdtenkategorien wurde dabei bericksichtigt. Model-
liert wurde eine CFA mit den beiden inhaltlichen Hauptfaktoren 1) Herausforde-
rung/Challenge und 2) Einbringen von Erfahrungen. Diese wurde erganzt durch die vier Me-
thodenfaktoren 1) Einholen von Informationen, 2) Teilen von Informationen, 3) Lernen und
4) Arbeiten. Dabei wurden Ladungen der vier Items a, ¢, e und f aller vier aktivitatenspezifi-
scher Nachbefragungen auf dem Faktor Herausforderung/Challenge zugelassen (insgesamt
16 Ladungen); zu den Items b und d der vier aktivitatenspezifischen Nachbefragungen wur-
den Ladungen auf dem Faktor Einbringen von Erfahrungen spezifiziert (insgesamt acht
Items). Die Methodenfaktoren definieren sich jeweils aus den sechs Items, die in der jeweili-
gen Nachbefragung gestellt werden. Zudem wurden Korrelationen zwischen den Methoden-
faktoren und den beiden substanziellen Faktoren auf O fixiert und keine weiteren Restriktio-
nen eingefiihrt. Die Analysen wurden in MPlus 7.1 durchgefiihrt. Aufgrund des ordinalen
Datenniveaus kommt der WLSMYV Schatzer zum Einsatz. Fehlende Werte wurden im Modell
durch die Full Information Maximum Likelihood (FIML) Methode beriicksichtigt.

5. Ergebnisse

5.1 Merkmalsverteilungen, deskriptive Ergebnisse

In diesem Abschnitt werden die Verteilungen der erhobenen Merkmale deskriptiv beschrie-
ben. Die Daten zur Nutzungsintensitat zeigen deskriptiv etwas starkere Internetnutzung am
Wochenende im Vergleich zur Nutzung unter der Woche.

Tabelle 3: Deskriptive Ergebnisse zur Quantitdt der Nutzung sowie zur Hdufigkeit der vier ausgewdhl-
ten Aktivititen

N Min Max M SD
Stunden der Internetnutzung am Wo- 5930 1 10 523 195
chenende?
Stunden der Internetnutzung unter der 5930 1 10 4,91 197
Woche?

Anmerkungen: @ 1=gar nicht, 2=bis unter 1 Stunde, 3=1 bis unter 2 Stunden, 4=2 bis unter 4 Stunden,
5=4 bis unter 6 Stunden, 6=6 bis unter 8 Stunden, 7=8 bis unter 10 Stunden, 8=10 bis unter 12 Stun-
den, 9=12 bis unter 14 Stunden, 10=14 Stunden und mehr

Die Abfrage der Haufigkeit der Nutzung digitaler Lernumwelten fiir verschiedene Aufgaben-
gruppen weist auf unterschiedliche Nutzungsmuster hin: Wahrend das Einholen von Infor-
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mationen von den meisten Personen mehrfach taglich durchgefiihrt wird, zeigen sich grolie-
re Unterschiede in den drei anderen Kategorien. Obwohl eine substanzielle Gruppe von Per-
sonen angibt, Informationen mindestens mehrmals pro Woche mit anderen Uber digitale
Lernumwelten teilen, existiert zugleich eine groBe Anzahl Personen, die das seltener als
einmal pro Monat tun. Eine dhnliche Verteilung mit zwei extremen Gipfeln zeigt auch die
Aktivitatengruppe Arbeiten. Dagegen nutzt die groRe Mehrheit der Personen digitale Ler-
numwelten nur selten oder nie zum Lernen.

Tabelle 4: Héufigkeitsverteilung der Antworten auf die vier Aktivitétskategorien

Einholen von Teilen von In- .

Informationen  formationen Lernen Arbeiten
mehrmals taglich 2633 932 380 1175
einmal taglich 895 402 410 615
mehrmals in der Woche 1476 854 773 1246
einmal in der Woche 308 448 444 497
mehrmals im Monat 278 608 527 605
einmal im Monat 90 469 375 338
seltener 207 1502 1729 837
nie 76 751 1320 649
Gesamt 5963 5966 5958 5962
keine Angabe 18 15 23 19

Die Nachfragen zur sozialen Unterstltzung in den jeweiligen Aktivitatssituationen ergaben
fiir die Altersgruppe erwartbare, nach Aktivitat differenzierte Verteilungen. Das Teilen von
Informationen scheint in dieser Stichprobe eine primar private, individuelle Aktivitat zu sein.
Ahnlich zeigen sich die Ergebnisse fiir die Kategorie Einholen von Informationen, wobei diese
einen etwas niedrigeren Anteil freiwilliger Aktivitdten ausmacht. Deutlich haufiger verpflich-
tend waren Aktivitdten der Kategorien Lernen und Arbeiten, beide wurden auch haufiger in
Zusammenarbeit mit Anderen und unter Mithilfe anderer erledigt.
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Tabelle 5: Relative Hdufigkeiten der giiltigen Antworten auf die Nachfragen zur Motivation, Zusam-
menarbeit und eingeholter Hilfe

Einholen von Teilen von In-

) ) Lernen Arbeiten
Informationen formationen

Initiative/ verpflichtend 24,7% 11,4% 36,0% 50,1%
Motivation ¢ oiwillig 75,3% 88,6% 64,0%  49,9%
Susammen. 12 16,9% 15,9% 21,9%  31,8%
arbeit nein 83,1% 84,1% 781%  68,2%
Hilfe einge- 12 12,0% 10,5% 17,9%  22,8%
holt nein 88,0% 89,5% 82,1%  77,2%

Anmerkung: Diese Nachfragen wurden nur vorgelegt, falls der bzw. die Befragte angab, dieser Aktivi-
tat mindestens einmal monatlich in digitalen Lernumwelten nachzugehen, d. h. alle Personen, die in
Tabelle 4 eine der obersten sechs Zeilen zuzuordnen sind (Einholen von Informationen n = 5.680;
Teilen von Informationen n = 3.713; Lernen n = 2.909; Arbeiten n = 4.476). Angetragen sind daher
jeweils gliltige Prozentangaben pro Frage. Fir keine der Fragen lagen mehr als 1% fehlende Werte
vor.

5.2 Faktorstruktur

Aus Platzgriinden werden die deskriptiven Ergebnisse fiir Iltems der reflexiven Konstrukte,
d. h. fur die Fragen 3, 7, 8 und 9, im Anhang tabellarisch dargestellt (Tabelle 12 und Tabelle
13, Anhang A). Im Folgenden wird vielmehr auf die Dimensionalitat der Konstrukte sowie auf
die Reliabilitat der gebildeten Skalen eingegangen:

e Die Frage 3 zur kognitiven Aktivierung bestand aus sechs Items (Formulierung s. An-
hang B), von denen vier der Dimension , Herausforderung/Challenge” zuzuordnen
sind (ltems a, ¢, e und f), die beiden anderen fokussieren die Bearbeitungsstrategie
bzw. -hilfe des ,,Einbringens von Erfahrungen” (Items b und d).

e Die drei Fragen zum Engagement, d. h. zur subjektiven Kompetenzwahrnehmung, zur
wahrgenommenen Autonomie und zur Bedeutung von digitalen Lernumwelten in so-
zialen Interaktionen, werden als drei getrennte ltembatterien mit jeweils finf Items
dargeboten.
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Abbildung 1: Faktorstruktur der CFA zur Uberpriifung der Dimensionalitét der Items zum Anregungs-
gehalts der Aktivitdten

Das angenommene Modell bildet die empirische Datenlage gut ab. Die Faktorinterkorrelati-
onen und der Gesamtmodellfit sind Abbildung 1 zu entnehmen. Die Ergebnisse zeigen, dass
Personen sich starker von den digitalen Lernumwelten herausgefordert sehen, wenn sie we-
niger Erfahrungen in die Situation einbringen konnten. Die niedrige Korrelation zwischen den
beiden inhaltlichen Faktoren ist negativ und signifikant. Die Antwortmuster zu den vier un-
terschiedlich stark strukturierten Aktivitatengruppen dahneln sich nur bedingt. Die Korrelati-
onen der vier Methodenfaktoren sind alle im mittleren Bereich angesiedelt. Die starkste Kor-
relation ist zwischen den beiden Faktoren Arbeiten und Lernen zu verzeichnen. Die Stu-

dienteilnehmerinnen und -teilnehmer fiihlen sich in diesen Situationen dhnlich herausgefor-
dert bzw. profitieren dhnlich von ihren Erfahrungen.

Die drei Skalen des ICT-Engagements werden ebenfalls in einer Mehrfaktoren CFA unter-
sucht. Der Modellfit sowie die Faktorladungen und Interkorrelationen sind in Abbildung 2

angetragen. Das Modell erfasst die empirische Datenlage trotz seiner Klarheit und Einfach-
heit ausreichend gut.
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Abbildung 2: Faktorstruktur der CFA zur Uberpriifung der Dimensionalitéit der Items zum Engagement

Die Faktoren des Engagementkonzepts sind insgesamt starker miteinander korreliert als die
Faktoren im Modell zum Anregungsgehalt der Aktivitaten, was in Analysen unterschiedlicher
Selbstauskiinfte haufig zu finden ist. Trotzdem stellen alle drei Subdimensionen von ICT-
Engagement eigenstdandige Konstrukte dar, die sich klar voneinander abgrenzen lassen. Die
theoretisch angenommenen Skalen weisen zudem gute interne Konsistenzen auf (lediglich
die beiden aus je zwei Items gebildeten Skalen zum Einbringen von Erfahrungen beim Lernen
und Arbeiten zeigen niedrigere interne Konsistenzen).
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Tabelle 6: Interne Konsistenzen der Skalen der kognitiven Aktivierung und des Engagements

Anzahl Cronbach’s
Items Alpha

Herausforderung/Challenge liber Aktivitiaten hinweg 16

,906
Herausforderung/Challenge — Einholen von Informationen 4 868
Herausforderung/Challenge — Teilen von Informationen 4 884
Herausforderung/Challenge — Lernen a 834
Herausforderung/Challenge — Arbeiten 4 813
Einbringen von Erfahrungen liber Aktivitdten hinweg 8 836
Einbringen von Erfahrungen — Einholen von Informationen ) 704
Einbringen von Erfahrungen — Teilen von Informationen ) 714
Einbringen von Erfahrungen — Lernen 2 583
Einbringen von Erfahrungen — Arbeiten 2 557
subjektive Kompetenzwahrnehmung 5 815
wahrgenommene Autonomie 5 1804
Soziale Interaktionen 5 /822

5.3 Validierung

Als erster Schritt der Validierung werden interne Korrelationen der durch Mittelwertsbildung
gewonnen Skalen sowie dieser mit den anderen modulinternen Angaben berichtet. Als zwei-
ter Schritt werden Korrelationen mit konstruktverwandten Selbstauskiinften der Person her-
angezogen, die ebenfalls in der Onlinebefragung dieser Erhebung gewonnen wurden.

Tabelle 7 zeigt die Korrelationen der Skalen zum Anregungsgehalt wahrend der Nutzung digi-
taler Lernumwelten mit der von den Personen selbst angegebenen Haufigkeit der Durchfih-
rung der vier verschiedenen Aktivitatenkategorien. Die angetragenen Korrelationen sind alle
klein und nur teilweise signifikant. Die Haufigkeit der Nutzung digitaler Lernumwelten
scheint nur begrenzt mit dem wahrgenommenen Herausforderungsgrad zusammenzuhan-
gen. Gleichwohl geben Personen, die digitale Lernumwelten haufiger nutzen, auch an, etwas
mehr Erfahrung in die Situationen einbringen zu konnen.
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Tabelle 7: Korrelationen der Héufigkeit der Aktivitétenkategorien und des Anregungsgehalt

Haufigkeit Haufigkeit

Einholenvon Teilen von Haufigkeit Haufigkeit
Informationen Informationen Lernen Arbeiten
Herausforderung/Challenge .., ,040%* S ,157*%* - ,013
liber Aktivitdten hinweg
Einbringen von Erfahrungen .., ,002 -,008 - 121%
liber Aktivitdten hinweg
H.erausforderung/ChaI!enge T 055 _ 055%* _ 093%* 1008
Einholen von Informationen
He.rausforderung/CI:naIIenge T 1ae _ 061** _087%* 074%
Teilen von Informationen
Herausforderung/Challenge — 013 001 049+ _ 010
Lernen
HeraExsforderung/ChaIIenge - o018 1008 049+ 015
Arbeiten
E!nbrmgen von Erfahrt{ngen— _ 091%* 060** 1006 _ 089**
Einholen von Informationen
Elrfbrmgen von Erfa!\rungen— _ 085** _ 010 _ o011 _ 106**
Teilen von Informationen
Einbringen von Erfahrungen - _ 109%* 038" _ 030 _ 076%*
Lernen
Elnbl:lngen von Erfahrungen— 125% 030 032+ _ 138%*
Arbeiten

Anmerkung: Bei der Interpretation ist zu beachten, dass die Haufigkeiten umgekehrt logisch kodiert
sind, d.h. kleinere Werte entsprechen haufigerer Nutzung digitaler Lernumwelten fir diese Art der
Aktivitdten. *: p<.05; **: p < .01.

In Tabelle 8 wurden die Zusammenhadnge der Angaben zur kognitiven Herausforderung mit
den sozialen Bedingungen in der Situation angetragen. Die Zusammenhange zwischen dem
Grad der kognitiven Aktivierung, speziell des Herausforderungsgrads, und dem sozialen Kon-
text sind Uber alle Aktivitatengruppen parallel. Personen, die hohere Herausforderungsgrade
angeben, berichten, dass sie sich in den Situationen eher Hilfe holten und eher zusammen-
arbeiteten.
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Tabelle 8: Korrelationen des Herausforderungsgrads von Aktitdten mit der jeweiligen Freiwilligkeit,
Zusammenarbeit und eingeholter Hilfe

Herausforderung/Challenge bei Aktivitdten des...

Einholens von Teilens von

X ) Lernens Arbeitens
Informationen Informationen

Zusammenarbeit (1=ja, 2=nein) -.233** -.303** - 139%*  -128%**

Hilfe eingeholt (1=ja, 2=nein) -.294** -.362** -237**%  -266**

Anmerkung: *: p < .05; **: p < .01.

Die Skaleninterkorrelationen zwischen dem wahrgenommenen Anregungsgehalt der Be-
schaftigung mit Aktivitaten in digitalen Lernumwelten in Tabelle 9 sind insgesamt niedrig und
signifikant. Teilnehmerinnen und Teilnehmer die von geringerer Herausforderung und mehr
eingebrachter Erfahrungen berichten, nehmen sich selbst als kompetenter autonomer im
Umgang mit digitalen Lernumwelten wahr. Die Bedeutung digitaler Lernumwelten in den
sozialen Interaktionen von Personen hangen leicht positiv mit dem Herausforderungsgrad
und dem Grad eingebrachter Erfahrungen zusammen. (Die Korrelationen der moglichen Sub-
facetten des Anregungsgehalts mit den drei Engagementskalen sind in Tabelle 13 in Anhang
A zu finden.)

Tabelle 9: Korrelationen der Skalen kognitiver Anregung und des Engagements

Herausforderung/ Challen-  Einbringen von Erfahrun-

ge gen
wahrgenommene Kompe- | 144%% 320%
tenzwahrnehmung

subjektive Autonomie -,123** ,305**
Soziale Interaktionen ,105** ,164**

Anmerkung: *: p <.05; **: p <.01.

Insgesamt zeichnet sich damit ein stimmiges Bild der erfassten Konstrukte ab, welches je-
doch viel Spielraum fir die Untersuchung weiterer Bedingungsfaktoren fiir das Eingehen
bestimmter Situationen, die wahrgenommene Herausforderung darin und das Engagement
der Teilnehmerinnen und Teilnehmer lasst.

Eine weitere Moglichkeit der Validierung der Skalen besteht in der Analyse von Zusammen-
hangsmustern mit konstruktverwandten Skalen. In der Onlinebefragung liegen diesbeziiglich
fiir eine Substichprobe Informationen zum akademischen, verbalen, mathematischen und
allgemein schulischen Selbstkonzept vor. Die Korrelationen dieser Skalen mit den Engage-
mentskalen (sowie die Grof3e der realisierten Teilstichproben) sind in Tabelle 10 angetragen.
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Tabelle 10: Korrelationen der Engagementskalen mit unterschiedlichen Facetten des Selbstkonzepts.

subjektiv wahrge-
nommene Kompe- subjektiv wahrge- Soziale Interak-
tenz nommene Autonomie tionen
* -
Akademisches 037 ,048 ,006
Selbstkonzept n = 1909 n=1911 -1910
* -
Verbales Selbst- ,084 ,140 ,073
konzept N =260 N = 260 =260
* -
Mathematisches /070 ,139 ,074
Selbstkonzept N = 260 N =260 =260
* -
Schulisches Selbst- 092 ,144 ,074
konzept " =260 o =260 =260

Anmerkung: *: p < .05; **: p < .01.

Die groBten konzeptionellen Uberlappungen scheinen nach den Ergebnissen zwischen der
subjektiv wahrgenommenen Autonomie im Umgang mit digitalen Lernumwelten und den
verschiedenen Facetten des Selbstkonzepts zu bestehen. Weder die subjektiv wahrgenom-
mene Kompetenz im Umgang mit digitalen Lernumwelten noch die Bedeutung in sozialen
Interaktionen scheinen mit dem Selbstkonzept assoziiert zu sein.

Parallele Korrelationsanalysen der aus diesem Modul gebildeten Skalen mit den sechs Fakto-
ren des RIASEC Interessens-Modells nach Holland (1997) sind in Tabelle 11 abgebildet.
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Tabelle 11: Korrelation der Skalen des Anregungsgehalts und des Engagements mit den sechs Fakto-
ren des RIASEC Interessensmodells

subjektiv subjektiv

wahr- wahr- Soziale In-
genommene genommene teraktionen
Kompetenz Autonomie

Heraus- Einbringen
forderung/ von Erfah-
Challenge  rungen

social ,037** ,005 -,131** -,146** -,128**
realistic ,032* ,210%** ,302** ,299** ,245**
artistic ,032* ,086** -,001 -,016 -,048%**
enterprising ,002 ,126%* ,122%* ,139%* ,149%*
investigative ,072%* ,021 ,111%* ,166** ,071%*
conventional ,037** ,095** ,071** ,112%* ,067**

Anmerkung: *: p <.05; **: p < .01.

Die Analyse von Zusammenhangen der verschiedenen Konstrukte im Modul ,Digitale Ler-
numwelten” mit den sechs Faktoren des RIASEC Modells weist auf einige Muster hin. Zum
einen scheint eine hohere Ausprdagung des Engagements mit einer eher realistischen, unter-
nehmerischen und investigativen Orientierung einherzugehen. Zugleich bestatigt die geringe
absolute Hohe der Korrelationen die Eigenstandigkeit der beiden Konstruktgruppen. Keine
Zusammenhange bestehen zwischen dem Engagement in digitale Lernumwelten und der
kiinstlerischen Orientierung, wogegen eine soziale Orientierung deutlich negativ assoziiert
ist. Der Herausforderungsgrad der Aktivitaten wird unabhangig von der Interessensorientie-
rung bewertet, wobei Personen mit eher starker ausgepragten realistischen und unterneh-
merischen Orientierungen angeben, die kdnnten in den Aktivitatssituationen starker ihre
friiheren Erfahrungen im Umgang mit digitalen Lernumwelten einbringen.

NEPS Survey Paper No. 32, 2018 Seite 19



Kuger, Linberg, Baumer & Struck

6. Zusammenfassung und Fazit

Das Modul ,Digitale Lernumwelten” wurde entwickelt, um aus Sicht des Arbeitsbereichs
Lernumwelten auf Prozessebene zu erfassen, inwiefern Teilnehmerinnen und Teilnehmer
des NEPS sich in Situationen begeben, in denen sie mit digitalen Lernumwelten interagieren
sowie welchen Lernnutzen sie ggf. aus diesen Situationen ziehen kdnnen. Zusatzlich wurde
als mogliches Bildungsergebnis das Konstrukt des Engagements in digitale Lernumwelten
eingefiihrt, welches sicher auch als Bedingungsfaktor fiir zukiinftige Bildungsprozesse fun-
giert. Die Ergebnisse der ersten Implementierung in der Welle 9 der Startkohorte Klasse 9
(SC4) unterstreichen die Konstruktklarheit und zeigen hohe Datenqualitdt. Das Modul ist in
sich stimmig und grenzt sich wie theoretisch erwartet von anderen Selbstauskiinften ab. Es
beweist damit seinen inkrementellen Mehrwert im NEPS Instrumentarium. Weitere Analy-
sen zu Gruppenunterschieden und querschnittlichen Zusammenhangen sollten folgen, um
noch genauere Beschreibungen der Verteilungen in der Zeilpopulation zu erhalten, wobei
die querschnittliche Natur solcher Ergebnisse die Interpretationsméglichkeiten deutlich ein-
geschrankt.
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Anhang A: Tabellen

Tabelle 12: Deskriptive Ergebnisse der Items zur Erfassung des Anregungsgehalts von verschiedenen
Aktivitdtenkategorien

N Min Max M SD
Die Situation hat mich herausgefordert 5599 1 4 1,88 0,876
=
() . . o
§ Ich kon:nnte mein Wissen und meine Erfah- 5596 1 4 2,88 0,865
% rungeinsetzen.
€
S Ich musste viel nachdenken. 5592 1 4 2,00 0,845
f=
§ ;.rijhefe éihnlif:he Erfahrungen haben die 5594 1 a 2,87 0,899
s ituation erleichtert.
Q
2 Ich musste mich stark konzentrieren. 5595 1 4 1,91 0,845
£
Ich fand die Situation schwierig zu lésen. 5595 1 4 1,68 0,802
Die Situation hat mich herausgefordert 3675 1 4 1,58 0,777
c o o N
g Ich kor:mte mein Wissen und meine Erfah- 3674 1 4 2,79 0,956
_g rung einsetzen.
(5]
g Ich musste viel nachdenken. 3675 1 4 1,70 0,796
§=
= Friihere dhnliche Erfahrungen haben die
§ Situation erleichtert. 3670 1 4 2,78 0,966
c
% Ich musste mich stark konzentrieren. 3674 1 4 1,63 0,776
[t
Ich fand die Situation schwierig zu lésen. 3675 1 4 1,50 0,753
Die Situation hat mich herausgefordert 2901 1 4 2,16 0,856
Ich k0|.1nte mein Wissen und meine Erfah- 2898 1 4 2,99 0,707
rung einsetzen.
< Ich musste viel nachdenken. 2900 1 4 2,40 0,841
c
9 Fruhefe ahnllt':he Erfahrungen haben die 2898 1 4 2,86 0,797
Situation erleichtert.
Ich musste mich stark konzentrieren. 2899 1 4 2,33 0,865
Ich fand die Situation schwierig zu I6sen. 2900 1 4 1,95 0,828
Die Situation hat mich herausgefordert 4463 1 4 1,99 0,848
< Ich kor'mte mein Wissen und meine Erfah- 4458 1 4 3,12 0,708
£ rung einsetzen.
g Ich musste viel nachdenken. 4460 1 4 2,22 0,829
Friihere dhnliche Erfahrungen haben die 4456 1 4 2,98 0,804

Situation erleichtert.
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Ich musste mich stark konzentrieren. 4461 1 4 2,14 0,829

Ich fand die Situation schwierig zu l6sen. 4462 1 4 1,77 0,769
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Tabelle 13: Deskriptive Ergebnisse der Items zur Erfassung der drei Subskalen des Engagements

Min

Max

M

SD

Ich fiihle mich wohl bei der Benutzung
von digitalen Geraten, die ich weniger
gut kenne.

Wenn meine Freunde oder Verwandten
neue digitale Gerdte oder Anwendungen
kaufen wollen, kann ich sie beraten.

Ich fiihle mich bei der Benutzung meiner
digitalen Gerate zu Hause wohl.

Wenn ich bei digitalen Geraten auf Prob-
leme stolRe, denke ich, dass ich sie I6sen
kann.

Wenn meine Freunde oder Verwandten
ein Problem mit einem digitalen Gerat
haben, kann ich ihnen helfen.

5956

5953

5954

5952

5951

2,69

2,74

3,49

3,01

2,86

0,809

0,893

0,655

0,747

0,829

Autonomie im Umgang mit DL | Subjektiv wahrgenommene Kompetenz

Wenn ich eine neue Software brauche,
installiere ich sie selber.

Ich lese Informationen liber digitale Ge-
rate, um unabhangig zu sein.

Ich benutze digitale Gerate wie und
wann es mir passt.

Wenn ich ein Problem mit einem digita-
len Gerat habe, versuche ich zuerst, es
selber zu l6sen.

Wenn ich eine neue Anwendung brau-
che, wahle ich sie selber aus.

5965

5959

5961

5959

5961

3,00
2,60

3,31

3,14

3,45

0,974
0,900

0,751

0,801

0,695

Bedeutung von DL in sozialen Interak-

tionen

Ich rede gerne mit anderen lber digitale
Gerdte, um mehr dariiber zu erfahren.
Ich tausche gerne mit anderen mogliche
Losungen zu Problemen mit digitalen
Gerdten im Internet aus.

Ich treffe mich gerne mit anderen, um
gemeinsam Computer- und Videospiele
zu spielen.

Ich tausche gerne mit anderen Informa-
tionen liber digitale Gerate aus.

Bei den Diskussionen mit meinen Freun-
den und Verwandten lerne ich viel iiber
digitale Medien.

5963

5958

5961

5962

5960

2,50

2,15

2,04

2,46

2,37

0,875

0,951

1,109

0,940

0,881
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Tabelle 14: Korrelationen der Subfacetten des Anregungsgehalts unterschiedlicher Aktivitétenkatego-
rien mit den Skalen des Engagements

subjektiv wahrge-  subjektiv wahrge- Bedeutungvon DL

nommene Kompe- nommene Auton- in sozialen Inter-
tenz omie aktionen
Einholen von Informationen: _125%* - 109%* 086**
Herausforderung
Einholen von Informationen: 192%* 192%* 116**
Erfahrungen
Teilen von Informationen: 141%* - 150%* 140%**
Herausforderung
Teilen von Informationen: 193%* 174%* J151**
Erfahrungen
Lernen Herausforderung - 068** -.046* 072%*
Lernen Erfahrungen 99g*x 205%* J113**
Arbeiten Herausforderung S 127%* -102%* 062%*
Arbeiten Erfahrungen 303%* 300%* 165%*
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Anhang B: Fragebogenmaterial in der Studie

65102 S2DLU3
65102

Digitale Lernumwelt: Nutzungsintensitat (1/2) Wochenende

Jetzt geht es um lhre Erfahrungen mit digitalen Geraten und dem Internet: Wie
lange verwenden Sie das Internet pro Tag?

a) Am Wochenende

Bitte in jeder Zeile ein K&stchen ankreuzen.

: gar nicht

. bis unter 1 Stunde

. 1 bis unter 2 Stunden

. 2 bis unter 4 Stunden

. 4 bis unter 6 Stunden

. 6 bis unter 8 Stunden

. 8 bis unter 10 Stunden

: 10 bis unter 12 Stunden
: 12 bis unter 14 Stunden
10: 14 Stunden und mehr

[-90: keine Angabe]

© 00 ~NO O WN PP

goto 65103

65103 S2DLU4
65103

Digitale Lernumwelt: Nutzungsintensitét (2/2) unter der Woche
b) Unter der Woche

. gar nicht

. bis unter 1 Stunde

: 1 bis unter 2 Stunden

. 2 bis unter 4 Stunden

. 4 bis unter 6 Stunden

: 6 bis unter 8 Stunden

: 8 bis unter 10 Stunden

: 10 bis unter 12 Stunden
: 12 bis unter 14 Stunden
10: 14 Stunden und mehr

[-90: keine Angabe]

© 00O ~NO O A~ WNBRE

NEPS Survey Paper No. 34, 2018




Kuger, Linberg, Baumer & Struck

goto 65104

Fragen 65104, 65105, 65106, 65107 auf einem Screen als Matrix darstellen.

65104

S2DLUS
65104

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen

Wie oft verwenden Sie im Beruf und Privatleben digitale Gerate oder digitale
Medien fur folgende Aktivitaten?

a) Einholen von Informationen und Wissen (z.B. Produktbeschreibungen,
Offnungszeiten, Wikipedia)

Bitte denken Sie an verschiedene Arten von digitalen Geraten, wie z.B. Desktop-
Computer, Laptops, Notebooks, Smartphones, Handys mit Internetzugang, Tablet-
Computer, Spielkonsolen, Fernseher mit Internetanschluss.

1: mehrmals taglich

2: einmal taglich

3: mehrmals in der Woche
4: einmal in der Woche
5: mehrmals im Monat
6: einmal im Monat

7: seltener

8: nie

[-90: keine Angabe]

goto 65105

65105

S2DLU6
65105

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen

b) Teilen von Informationen (z.B. Bloggen, Twittern, Bilder oder Videos
hochladen)

1: mehrmals taglich

2: einmal taglich

3: mehrmals in der Woche
4: einmal in der Woche
5: mehrmals im Monat
6: einmal im Monat

7: seltener

8: nie

[-90: keine Angabe]
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goto 65106

65106

S2DLU7
65106

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen
c) Lernen (z. B. Vokabeltrainer, Nachhilfeprogramm, Fihrerscheinapp)

: mehrmals taglich

: einmal téaglich

: mehrmals in der Woche
: einmal in der Woche

: mehrmals im Monat

: einmal im Monat

. seltener

. nie

-90: keine Angabe]

T 00N O WDN PR

goto 65107

65107

S2DLU8
65107

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten

d) Arbeiten (z. B. Texte schreiben, Tabellenkalkulation, Videos bearbeiten,
Datenbanken fiihren, App oder Homepage programmieren)

1: mehrmals taglich

2: einmal taglich

3: mehrmals in der Woche
4: einmal in der Woche
5: mehrmals im Monat
6: einmal im Monat

7: seltener

8: nie

[-90: keine Angabe]

if (65107 =1 to 6) goto 65108

if (65107 =7, 8, -90) & (65106 = 1 to 6)) goto 65117

if (65107 =7, 8, -90) & (65106 =7, 8, -90) & (65105 =1 to 6)) goto 65126

if (65107 =7, 8, -90) & (65106 =7, 8, -90) & (65105 =7, 8, -90) & (65104 =1 to 6))
goto 65135

if (65107 =7, 8, -90) & (65106 =7, 8, -90) & (65105 =7, 8, -90) & (65104 =7, 8, -
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90)) goto 65144

Fragen 65108-65113 auf einem Screen als Matrix darstellen.

65108

S2DLU5a
65108

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Einschatzung (1/6)
Herausforderung

Sie haben angegeben, dass Sie digitale Gerate und Medien zum Arbeiten
nutzen.

Denken Sie bitte an das letzte Mal als Sie dies getan haben. Wie sehr treffen die
folgenden Aussagen darauf zu?

a) Die Situation hat mich herausgefordert.
Bitte in jeder Zeile ein Kastchen anklicken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu

3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65109

65109

S2DLU5b
65109

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Einschatzung (2/6)
Erfahrung

b) Ich konnte mein Wissen und meine Erfahrung einsetzen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65110

65110

S2DLUSc
65110

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Einschatzung (3/6)
Nachdenken
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c) Ich musste viel nachdenken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65111

65111

S2DLU5d
65111

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Einschatzung (4/6)
Erleichterungen

d) Frihere &hnliche Erfahrungen haben die Situation erleichtert.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65112

65112

S2DLUSe
65112

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Einschatzung (5/6)
starke Konzentration

e) Ich musste mich stark konzentrieren.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65113

65113

S2DL U5
65113
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Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Einschatzung (6/6)
Schwierig zu I6sen
f) Ich fand die Situation schwierig zu l6sen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65114

65114

S2DLU5Sx
65114

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Freiwilligkeit
Wie kam es zu dieser Aktivitat?

1: Sie war fur mich verpflichtend.
2: Sie war fur mich freiwillig.
[-90: keine Angabe]

goto 65115

65115

S2DLU5y
65115

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Zusammenarbeit
Haben Sie in der Situation mit anderen zusammengearbeitet?

1:ja
2: nein
[-90: keine Angabe]

goto 65116

65116

S2DLU5z
65116

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (4/4) Arbeiten: Hilfe
Haben Sie sich in der Situation Hilfe geholt?

1:ja
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2: nein
[-90: keine Angabe]

if (65106 = 1 to 6) goto 65117

if (65106 = 7, 8, -90) & (65105 = 1 to 6)) goto 65126

if (65106 = 7, 8, -90) & (65105 = 7, 8, -90) & (65104 = 1 to 6)) goto 65135

if (65106 = 7, 8, -90) & (65105 = 7, 8, -90) & (65104 = 7, 8, -90)) goto 65144

Fragen 65117-65122 auf einem Screen als Matrix darstellen.

65117

S2DLU6Ga
65117

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Einschéatzung (1/6)
Herausforderung

Sie haben angegeben, dass Sie digitale Gerate und Medien zum Lernen nutzen.

Denken Sie bitte an das letzte Mal als Sie dies getan haben. Wie sehr treffen die
folgenden Aussagen darauf zu?

a) Die Situation hat mich herausgefordert.
Bitte in jeder Zeile ein Kastchen anklicken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu

3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65118

65118

S2DLUG6b
65118

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Einschatzung (2/6)
Erfahrung
b) Ich konnte mein Wissen und meine Erfahrung einsetzen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65119
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65119

S2DLU6c
65119

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Einschéatzung (3/6)
Nachdenken

c) Ich musste viel nachdenken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65120

65120

S2DLuU6d
65120

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Einschéatzung (4/6)
Erleichterungen
d) Frihere ahnliche Erfahrungen haben die Situation erleichtert.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65121

65121

S2DLUGe
65121

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Einschéatzung (5/6)
starke Konzentration

e) Ich musste mich stark konzentrieren.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]
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goto 65122

65122

S2DLU6Gf
65122

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Einschéatzung (6/6)
Schwierig zu I6sen

f) Ich fand die Situation schwierig zu l6sen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65123

65123

S2DLU6x
65123

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Freiwilligkeit

Wie kam es zu dieser Aktivitat?

1: Sie war fur mich verpflichtend.
2: Sie war fur mich freiwillig.
[-90: keine Angabe]

goto 65124

65124

S2DLU6y
65124

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Zusammenarbeit

Haben Sie in der Situation mit anderen zusammengearbeitet?

1:ja
2: nein
[-90: keine Angabe]

goto 65125

65125

S2DLU6z
65125
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Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (3/4) Lernen: Hilfe
Haben Sie sich in der Situation Hilfe geholt?

l:ja
2: nein
[-90: keine Angabe]

if (65105 = 1 to 6) goto 65126
if (65105 = 7, 8, -90) & (65104 = 1 to 6)) goto 65135
if (65105 = 7, 8, -90) & (65104 = 7, 8, -90)) goto 65144

Fragen 65126-65131 auf einem Screen als Matrix darstellen.

65126

S2DLU7a
65126

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Einschatzung (1/6) Herausforderung

Sie haben angegeben, dass Sie digitale Gerate und Medien zum Teilen von
Informationen nutzen.

Denken Sie bitte an das letzte Mal als Sie dies getan haben. Wie sehr treffen die
folgenden Aussagen darauf zu?

a) Die Situation hat mich herausgefordert.
Bitte in jeder Zeile ein K&stchen anklicken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu

3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65127

65127

S2DLU7b
65127

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Einschatzung (2/6) Erfahrung

b) Ich konnte mein Wissen und meine Erfahrung einsetzen.

1: trifft nicht zu
2: trifft eher nicht zu
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3: trifft eher zu
4: trifft zu
[-90: keine Angabe]

goto 65128

65128

S2DLU7c
65128

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Einschatzung (3/6) Nachdenken

c) Ich musste viel nachdenken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65129

65129

S2DLU7d
65129

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Einschatzung (4/6) Erleichterungen

d) Frihere &hnliche Erfahrungen haben die Situation erleichtert.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65130

65130

S2DLU7e
65130

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Einschatzung (5/6) starke Konzentration

e) Ich musste mich stark konzentrieren.

1: trifft nicht zu
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2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65131

65131

S2DLUT7f
65131

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Einschatzung (6/6) Schwierig zu l6sen

f) Ich fand die Situation schwierig zu l6sen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65132

65132

S2DLU7x
65132

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Freiwilligkeit
Wie kam es zu dieser Aktivitat?

1: Sie war fur mich verpflichtend.
2: Sie war fur mich freiwillig.
[-90: keine Angabe]

goto 65133

65133

S2DLU7y
65133

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen:
Zusammenarbeit

Haben Sie in der Situation mit anderen zusammengearbeitet?

1:ja
2: nein
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[-90: keine Angabe]

goto 65134
65134 S2DLU7z
65134
Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (2/4) Teilen von Informationen: Hilfe
Haben Sie sich in der Situation Hilfe geholt?
1:ja
2: nein
[-90: keine Angabe]
if (65104 =1 to 6) goto 65135
if (65104 =7, 8, -90) goto 65144
Fragen 65135-65140 auf einem Screen als Matrix darstellen.
65135 S2DLU8a
65135
Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Einschatzung: Einschatzung (1/6) Herausforderung
Sie haben angegeben, dass Sie digitale Gerate und Medien zum Einholen von
Informationen und Wissen nutzen. Denken Sie bitte an das letzte Mal als Sie dies
getan haben. Wie sehr treffen die folgenden Aussagen darauf zu?
a) Die Situation hat mich herausgefordert.
Bitte in jeder Zeile ein Kastchen anklicken.
1: trifft nicht zu
2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu
4: trifft zu
[-90: keine Angabe]
goto 65136
65136 S2DLU8Db
65136

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Einschétzung (2/6) Erfahrung
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b) Ich konnte mein Wissen und meine Erfahrung einsetzen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65137

65137

S2DLUS8c
65137

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Einschatzung (3/6) Nachdenken

c) Ich musste viel nachdenken.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65138

65138

S2DbLusd
65138

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Einschatzung (4/6) Erleichterungen

d) Frihere ahnliche Erfahrungen haben die Situation erleichtert.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65139

65139

S2DLU8e
65139

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
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Einschatzung (5/6) starke Konzentration
e) Ich musste mich stark konzentrieren.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65140

65140

S2DLUsf
65140

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Einschétzung (6/6) Schwierig zu l6sen

f) Ich fand die Situation schwierig zu l6sen.

1: trifft nicht zu

2: trifft eher nicht zu
3: trifft eher zu

4: trifft zu

[-90: keine Angabe]

goto 65141

65141

S2DLU8x
65141

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Freiwilligkeit
Wie kam es zu dieser Aktivitat?

1: Sie war fur mich verpflichtend.
2: Sie war fur mich freiwillig.
[-90: keine Angabe]

goto 65142

65142

S2DLUSy
65142

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen:
Zusammenarbeit

Haben Sie in der Situation mit anderen zusammengearbeitet?
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l:ja
2: nein
[-90: keine Angabe]

goto 65143

65143

S2DLU8z
65143

Digitale Lernumwelt: Verwendungszweck (1/4) Einholen von Informationen: Hilfe

Haben Sie sich in der Situation Hilfe geholt?

1:ja
2: nein
[-90: keine Angabe]

goto 65144

Fragen 65144 -65148 auf einem Screen als Matrix darstellen.

65144

S2DLU9a
65144

Digitale Lernumwelt: Wahrgenommene Kompetenz (1/5)

Wenn Sie Uber lhre Erfahrungen mit digitalen Medien und digitalen Geraten
nachdenken: Wie sehr stimmen Sie den folgenden Aussagen zu?

a) Ich fuhle mich wohl bei der Benutzung von digitalen Geraten, die ich weniger gut
kenne.

Bitte denken Sie an verschiedene Arten von digitalen Geréten, wie z.B. Desktop-
Computer, Laptops, Notebooks, Smartphones, Handys mit Internetzugang, Tablet-
Computer, Spielkonsolen, Fernseher mit Internetanschluss. Bitte in jeder Zeile ein
Kéastchen anklicken.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65145
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65145

S2DLU9%b
65145

Digitale Lernumwelt: Wahrgenommene Kompetenz (2/5)

b) Wenn meine Freunde oder Verwandten neue digitale Gerate oder
Anwendungen kaufen wollen, kann ich sie beraten.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65146

65146

S2DLU9c
65146

Digitale Lernumwelt: Wahrgenommene Kompetenz (3/5)
c) Ich fuhle mich bei der Benutzung meiner digitalen Gerate zu Hause wohl.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65147

65147

S2DbLuad
65147

Digitale Lernumwelt: Wahrgenommene Kompetenz (4/5)

d) Wenn ich bei digitalen Geréaten auf Probleme stol3e, denke ich, dass ich sie
[6sen kann.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65148
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65148 S2DLU9%e
65148
Digitale Lernumwelt: Wahrgenommene Kompetenz (5/5)
e) Wenn meine Freunde oder Verwandten ein Problem mit einem digitalen Gerat
haben, kann ich ihnen helfen.
1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu
4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]
goto 65149
Fragen 65149 -65153 auf einem Screen als Matrix darstellen.
65149 S2DLU10a
65149
Digitale Lernumwelt: Autonomie (1/5)
Wenn Sie Uber lhre Erfahrungen mit digitalen Medien und digitalen Geraten
nachdenken: Wie sehr stimmen Sie den folgenden Aussagen zu?
a) Wenn ich eine neue Software brauche, installiere ich sie selber.
Bitte denken Sie an verschiedene Arten von digitalen Geraten, wie z.B. Desktop-
Computer, Laptops, Notebooks, Smartphones, Handys mit Internetzugang, Tablet-
Computer, Spielkonsolen, Fernseher mit Internetanschluss. Bitte in jeder Zeile ein
Késtchen anklicken.
1. stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu
4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]
goto 65150
65150 S2DLU10b
65150

Digitale Lernumwelt: Autonomie (2/5)
b) Ich lese Informationen Uber digitale Gerdte, um unabhangig zu sein.
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1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65151

65151

S2DLU10c
65151

Digitale Lernumwelt: Autonomie (3/5)

c) Wenn ich ein Problem mit einem digitalen Gerat habe, versuche ich zuerst, es
selber zu l6sen.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65152

65152

S2DLU10d
65152

Digitale Lernumwelt: Autonomie (4/5)
d) Wenn ich eine neue Anwendung brauche, wahle ich sie selber aus.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65153

65153

S2DLU10e
65153

Digitale Lernumwelt: Autonomie (5/5)
e) Ich benutze digitale Geréate wie und wann es mir passt.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
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3: stimme eher zu
4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65154

Fragen 65154 -65158 auf einem Screen als Matrix darstellen.

65154 S2DLUlla
65154
Digitale Lernumwelt: Soziale Interaktion (1/5)
Wenn Sie Uber lhre Erfahrungen mit digitalen Medien und digitalen Geraten
nachdenken: Wie sehr stimmen Sie den folgenden Aussagen zu?
a) Ich rede gerne mit anderen Uber digitale Gerate, um mehr darlber zu erfahren.
Bitte denken Sie an verschiedene Arten von digitalen Geraten, wie z.B. Desktop-
Computer, Laptops, Notebooks, Smartphones, Handys mit Internetzugang, Tablet-
Computer, Spielkonsolen, Fernseher mit Internetanschluss. Bitte in jeder Zeile ein
Késtchen anklicken.
1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu
4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]
goto 65155
65155 S2DLU11b
65155

Digitale Lernumwelt: Soziale Interaktion (2/5)

b) Ich tausche gerne mit anderen mdgliche Losungen zu Problemen mit digitalen
Geraten im Internet aus.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65156
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65156

S2DLUllc
65156

Digitale Lernumwelt: Soziale Interaktion (3/5)
c) Ich treffe mich gerne mit anderen, um gemeinsam Computer- und Videospiele
zu spielen.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65157

65157

S2DLUl1ld
65157

Digitale Lernumwelt: Soziale Interaktion (4/5)
d) Ich tausche gerne mit anderen Informationen tber digitale Gerate aus.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 65158

65158

S2DLUl1le
65158

Digitale Lernumwelt: Soziale Interaktion (5/5)
e) Bei den Diskussionen mit anderen lerne ich viel Uber digitale Medien.

1: stimme gar nicht zu
2: stimme eher nicht zu
3: stimme eher zu

4: stimme vollig zu
[-90: keine Angabe]

goto 651587
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