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Abstract. Die Digitalisierung fiihrt zu neuen Anforderungen an Fahigkeiten und
Kenntnissen, die Studierende in ihrem zukiinftigen Berufsleben benétigen.
Metakognitive Lernkompetenzen und Higher Order Thinking Skills werden
dabei immer wichtiger, um Herausforderungen der Zukunft zu losen. Eine
Unterklasse dieser Fahigkeiten, die wesentlich zu Kommunikation,
Kollaboration und Problemldsung beitrdgt, ist die Fahigkeit, strukturiert und
reflektierend zu argumentieren. Bildungseinrichtungen haben jedoch
Schwierigkeiten, die fiir die Entwicklung dieser Féhigkeit notwendigen
Rahmenbedingungen zu schaffen. In diesem Paper stellen wir unser Design
Science Research Projekt vor, in dem wir ein Lerntool entwickeln, dass es
ermoglicht, Studierende durch intelligentes Feedback beim Erlernen von
Argumentation zu unterstiitzen. Wir présentieren dazu acht Designprinzipien,
abgeleitet aus aktueller Literatur und aus 21 Nutzerinterviews, sowie einen
evaluierten Prototyen als eine Form der Instanziierung dieser Prinzipien. Ziel
unseres Forschungsprojektes ist es, ein Lerntool zu entwickeln, das Studierenden
hilft, ihre Argumentationsfahigkeit durch individuelles Feedback zu verbessern.

Keywords: Argumentation Learning, Argumentation Tool, Collaborative
Learning, Technology-Based Learning Systems, Intelligent Tutoring Systems

1 Einleitung

Faktenwissen kann heute zunehmend {iber technische Hilfsmittel abgerufen werden.
Dies fiihrt dazu, dass Fahigkeiten und Kompetenzen, die iiber die reine Reproduktion
von Wissen hinausgehen, immer wichtiger werden. Deutlich wird dies in einer
Verschiebung der Berufsbilder hin zu interdisziplindren, mehrdeutigen und kreativen
Aufgaben [1]. Bildungseinrichtungen sind deshalb gefordert, ihre Lehre, insbesondere
in Bezug auf die Zusammensetzung und des Vermittelns von Féhigkeiten, stindig
weiterzuentwickeln. Besonders die Vermittlung hoherwertiger Denkfahigkeiten
(Higher Order Thinking Skills), wie z. B. kritisches Denken, Kollaboration oder
Problemlosung, hat an Bedeutung gewonnen [2]. Dies wurde bereits von der
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Organisation fiir wirtschaftliche Zusammenarbeit und Entwicklung (OECD) erkannt,
welche diese Féahigkeiten als wesentliches Element in ihren Learning Framework 2030
[3] aufgenommen hat.

Eine Unterklasse dieser Kompetenzen ist die Fahigkeit, strukturiert, reflektierend
und gut geformt zu argumentieren [4]. Argumentation ist nicht nur ein wesentlicher
Bestandteil unserer téglichen Kommunikation und unseres Denkens, sondern tragt auch
wesentlich zu den Kompetenzen Kommunikation, Kollaboration und Problemlsung
bei [5]. Ausgehend von ersten Studien des Aristoteles, wird die Féhigkeit strukturierte
Argumente zu formulieren als Grundlage fiir die Uberzeugung einer Zuhorerschaft
gesehen und spielt eine wichtige Rolle bei strategischen Entscheidungsfindungen,
bspw. bei der Analyse unterschiedlicher Standpunkte.

Um jedoch Fahigkeiten wie Argumentation zu entwickeln, ist es fiir den einzelnen
Lernenden von grofler Bedeutung, wéihrend seiner Lernentwicklung kontinuierliches
Feedback zu erhalten [6, 7]. Bildungseinrichtungen, wie Universititen, stehen vor der
Herausforderung, solche Lernbedingungen zu schaffen, da es durch die steigende Zahl
an Studierenden, mit gleichzeitig abnehmenden finanziellen Mitteln, immer mehr
Massenvorlesungen gibt. Die von der OECD vorgelegten Zahlen spiegeln diese
Entwicklung wider. Demnach stieg die Zahl der Studierenden an Hochschulen in den
USA um 15 und in Deutschland um 29 Prozentpunkte, wahrend die 6ffentlichen
Bildungsausgaben in den USA um sieben Prozentpunkte und in Deutschland zwischen
2005 und 2014 um einen Prozentpunkt sanken [§].

Unter Beriicksichtigung dieser organisatorischen und wirtschaftlichen Grenzen
scheint der effektive Einsatz von Informationstechnologien (IT) ein vielversprechender
Ansatz zu sein, um die Vermittlung von Argumentationsfahigkeiten in groflen
Lehrveranstaltungen individuell zu verbessern. Eine Losung konnte die Verwendung
einer adaptiven technologiebasierten Anwendung in der Lernentwicklung eines
Studierenden sein, bspw. ein Intelligent Tutoring Systems (ITS). Forscher, insbesondere
aus dem Bereich Educational Technology, haben dazu verschiedene Ansétze
entwickelt, um die Lehre von Argumentation fiir Studierende oder Schiiler aktiv mit
Eingabemasken oder Représentationsrichtlinien zu unterstiitzen und das Erlernen von
Argumentation zu verbessern [9-11]. Erste Designprinzipien fiir ein Lerntool, welches
individuelles Feedback auf die Argumentationsfahigkeiten von Studierenden gibt,
haben Wambgsanss und Rietsche 2019 beschrieben [12]. In der aktuellen Literatur gibt
es jedoch nur wenige Ansétze, welche solche Designprinzipien flir die Entwicklung
eines adaptiven und intelligenten Lerntools prisentiert und evaluiert, die Studierende
mit intelligentem und formativem Feedback beim Erlernen von Argumentation
unterstiitzten. Daher mochten wir mit unserem Paper einen Beitrag zu Literatur und
Praxis leisten, indem wir die folgende Forschungsfrage beantworten:

RQ: Was sind die zu beriicksichtigenden Anforderungen beim Entwickeln eines
Lerntools, welches Studierende unterstiitzt, besser Argumentieren zu lernen?

Um die genannte Forschungsfrage zu beantworten, verfolgen wir den Design
Science Research (DSR) Ansatz von Hevner et al. [13]. Wie bereits erwihnt, fehlt es
an Gestaltungswissen fiir die Entwicklung von Lerntools zur Vermittlung von
Argumentationsféhigkeiten. Der DSR-Ansatz eignet sich besonders gut, um solche
Forschungsliicken zu schlieBen. Wir beabsichtigen, ein einfaches IT-Lern-Artefakt



iterativ zu entwerfen und zu evaluieren [14]. Ziel ist es, mit diesen Erkenntnissen
Wissenschaftler beim Erstellen gleicher oder dhnlicher Artefakte zu unterstiitzen [13].
Nach unserem Wissen gibt es keine Studie, die konsequent sowohl von der
wissenschaftlichen Literatur als auch von potenziellen Anwendern Anforderungen an
die Entwicklung eines adaptiven Lerntools fiir Argumentationsfahigkeiten ableitet.
Unter dem Begriff adaptiven Lerntool verstehen wir eine Anwendung, welche
Lernenden individuelles Feedback zu einem gegebenen Text liefert.

Im Folgenden werden wir den Leser zundchst in den notwendigen theoretischen
Hintergrund einfithren. AnschlieBend présentieren wir unseren methodischen Ansatz
fiir die Entwicklung des Artefakts anhand des Three-Cycle-Views von Hevner [15].
Danach legen wir die Ergebnisse der ersten sechs Schritte unseres Forschungsprojektes
dar. Dies geschieht durch die Beschreibung unseres Artefakts, der Présentation der
Evaluation und das Diskutieren der Ergebnisse.

2 Theoretische Einordnung

2.1  Lernen von Argumentationsfihigkeiten

Argumentation ist eine allgegenwértige Grundlage unserer tiglichen Kommunikation
und unseres Denkens. Im Allgemeinen zielt sie darauf ab, die Akzeptanz eines
umstrittenen Standpunktes zu erhohen oder zu verringern [16]. Logisch strukturierte
Argumente sind eine notwendige Voraussetzung fiir iiberzeugende Gespriche,
allgemeine Entscheidungen und Schlussfolgerungen. Im Kontext der Digitalisierung
wird die Argumentationsfahigkeit fiir eine erfolgreiche Zusammenarbeit in fast jedem
Beruf immer wichtiger, da sich Berufsbilder in Richtung interdisziplindrer,
mehrdeutiger und kreativer Aufgaben verschieben [1]. Dies wurde auch von der OECD
erkannt, welche sogenannten metakognitive Kompetenzen zu einem wesentlichen
Bestandteil ihres Learning Framework 2030 [3] erkléarte.

Nicht nur in der Praxis, sondern auch in der Forschung zeigen Studien, dass
Argumentation fiir das wissenschaftliche Denken zentral ist [17-19]. Wie von
Aufschnaiter et al. [20] beschrieben, nutzen Wissenschaftler Argumentation, um ihre
wissenschaftlichen Aussagen zu artikulieren, zu verfeinern und zu diskutieren. Wie
Kuhn [18] feststellt, ist die Argumentationsfahigkeit nicht nur fiir berufliche Zwecke
wie Kommunikation, Zusammenarbeit und die Losung schwieriger Probleme von
grofler Bedeutung, sondern auch fiir den grofiten Teil unseres téglichen Lebens.

Das Lehren von Argumentationsfahigkeiten ist jedoch begrenzt. Jonassen und Kim
[21] identifizierten dafiir drei Hauptursachen: Lehrenden fehlen hiufig die
padagogischen Féhigkeiten, Argumentation zu fordern. Zusétzlich mangelt es an
Ubungsmoglichkeiten, Argumentation zu praktizieren. AuBerdem fiihrt externer
Druck, viele Lehrinhalte in kurzer Zeit zu vermitteln, dazu, dass es keine Zeit fiir die
individuelle Entwicklung der Fahigkeiten Lernender gibt.

Viele Autoren fordern deshalb, dass der Férderung von Argumentationsfahigkeiten
eine zentralere Rolle in unserem formalen Bildungssystem zukommen sollte [22, 23].
Die meisten Schiiler lernen Argumentation meist nur durch die Interaktion mit ihren
Klassenkameraden oder Lehrern. Tatsdchlich fehlt es in den meisten Lehr-



Lernszenarien an individueller Unterstiitzung der Lernenden. Um jedoch Fahigkeiten
wie Argumentation zu entwickeln, ist es fiir den einzelnen Lernenden von grofer
Bedeutung, dass er wihrend seiner Lernentwicklung kontinuierliches Feedback erhélt
[7]. Laut Sadler [24] ist das Ergebnis eines solchen Feedbacks eine spezifische
Information iiber die Aufgabe oder den Lernprozess, die eine Liicke zwischen dem, was
verstanden wird und dem, was verstanden werden soll, schlieft. Selbst in Bereichen, in
denen Argumentation Teil des Lehrplans ist, wie z. B. Recht und Logik, ist die
Fahigkeit eines Lehrers, Feedback zu geben, durch Zeit- und Verfligbarkeit
eingeschriankt [25]. Gerade in immer hiufiger werdenden Massenvorlesungen wird die
Moglichkeit, Argumentationsfédhigkeiten eines Studierenden individuell zu
unterstiitzen, unmdglich, da es fiir Lehrer und Professoren immer schwieriger wird,
einem einzelnen Studierenden kontinuierliches und individuelles Feedback zu geben.

2.2 Technologiebasierte Lernsysteme fiir Argumentationsfihigkeiten

Die Anwendung von IT im Bildungswesen bringt mehrere Vorteile mit sich:
Konsistenz, Skalierbarkeit, wahrgenommene Fairness und bessere Verfiigbarkeit im
Vergleich zu menschlichen Tutoren. IT-gestlitzte Argumentationslernsysteme kdnnten
dazu beitragen, einen Teil der Belastung filir Lehrer beim Vermitteln von Argumenten
zu verringern, indem sie Lernende bei der Erstellung, Bearbeitung, Interpretation oder
Uberpriifung von Argumenten unterstiitzen [26].

Koschmann [27] unterschied zwischen vier Hauptparadigmen im Bereich der
Bildungstechnologie. Jedes Paradigma enthélt spezifische Annahmen iiber Lernen und
Lehren und verwendet unterschiedliche Technologie- und Forschungsansétze. Es wird
unterschieden zwischen Computer-Assisted Instruction (CAI), Intelligent Tutoring
Systems (ITS), Logo-as-Latin, und Computer-Supported Collaborative Learning
(CSCL) [27]. Die beiden Paradigmen CSCL und /7S sind fiir das Argumentationslernen
von besonderer Bedeutung [25], da argumentative Diskussionen und Debatten als
Schliissel fiir kollaboratives Lernen identifiziert wurden. Argumentationslernen hat
sich daher als Schwerpunkt in der CSCL entwickelt. /TS konzentriert sich mehr auf die
Analyse, Modellierung und Unterstlitzung von IT-basierten Lernaktivitidten in
bestimmten Bereichen. Ein relativ neues Forschungsgebiet ist die Kombination von
CSCL und ITS, um Zusammenarbeit und Argumentation adaptiv und individuell zu
unterstiitzen [28]. Forscher, insbesondere aus dem Bereich der Bildungstechnologien,
haben Lerntools entwickelt, um den aktiven Schreibprozess von Lernenden mit einer
Eingabemaske oder Représentationsrichtlinien zu unterstiitzen, um das Erlernen von
Argumentation zu verbessern. Dies wurde in einer Vielzahl von Bereichen untersucht,
darunter Recht [9], Wissenschaft [10, 29] und Gesprachsargumentation [11].
Adaptive Unterstiitzungsansitze flir das Erlernen von Argumentation [9, 30-32]
beschreiben ein relativ neues Feld des Unterstiitzens von Argumentationsféhigkeiten.
Ziel ist es, padagogisches Feedback auf das Handeln und die Leistungen eines
Lernenden zu geben. Dabei sollen Hinweise und Empfehlungen zur Férderung und
Steuerung zukiinftiger Aktivititen im Schreibprozess erfolgen. Dies soll durch eine
automatisierte Bewertung geschehen, die feststellt, ob ein Argument oder eine
Argumentationskette syntaktisch und semantisch korrekt ist. Wie Scheuer und Lippi



und Torroni [25, 33] feststellten, fehlt es hier aber an empirischer Forschung, die das
Gestalten und den Einsatz solcher Systeme untersucht und evaluiert. Genau diese
Forschungsliicke mochten wir mit unserer Forschung schlief3en.

3 Forschungsmethode

Um unsere Forschungsfrage zu beantworten, folgen wir dem Three-Cycle-View des
DSR-Ansatzes nach Hevner et al. [13]. Abbildung 1 zeigt die drei Zyklen nach Hevner
[15] und unsere sechs Schritte der Durchfiihrung.
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Abbildung 1. Eigene Darstellung Design Science Three-Cycle-Views nach Hevner [15]

Der erste Schritt innerhalb des DSR besteht darin, eine Problemstellung zu
formulieren. Daher haben wir das Problem in der Einleitung ausfiihrlich hergeleitet und
in dem theoretischen Hintergrund erkldrt. Der zweite Schritt beinhaltet die Ableitung
von Anforderungen aus der wissenschaftlichen Literatur und stellt die Umsetzung des
Rigor Cycles dar. Dafiir haben wir wissenschaftliche Literatur aus den Bereichen
Educational Technology und Lerntheorien untersucht, um Anforderungen fiir das
Entwerfen eines Lerntools fiir Argumentationsféahigkeiten abzuleiten. Diese sind in
Abbildung 2 als Mefa Requirements (MR) dargestellt. Im dritten Schritt haben wir
Experteninterviews durchgefiihrt. Diese hatten das Ziel, Sachinformationen mittels
vom Interviewer gefiihrten, semi-strukturierten Interviews herauszufinden. Sie basiert
auf den konzeptionellen Grundlagen von qualitativen Experteninterviews nach Glaser
und Laudel [34]. Insgesamt haben wir 21 Interviews mit Masterstudierenden
unterschiedlicher Fachbereiche und Studiengédnge durchgefiihrt. Die Teilnehmer waren
alle potentielle Endnutzer fiir das Lernen von Argumentation im universitdren Kontext.
Aus den Interviews haben wir anschlieBend User Stories (US) und User Requirements
(UR) abgeleitet. Im vierten Schritt haben wir auf Grundlage der vorherigen
Anforderungen vorldufige Designprinzipien (DP) nach den Formulierungsvorschlidgen
von Chandra et al. [35] verfasst. Die US, UR und MR wurden dazu zusammengefiihrt,
gebiindelt und bildeten die Grundlage fiir das weitere Vorgehen [35]. Anschlieend
haben wir eine erste Instanziierung der Designprinzipien als Designfeature (DF) in
einem prototypischen Mock-up umgesetzt. Im fiinften Schritt haben wir eine Proof-of-
Concept-Evaluierung auf der Grundlage der von Venable et al. [36] vorgeschlagenen



Bewertungskriterien durchgefiihrt. Ziel dieser Evaluation war es, zu sehen, wie
potentielle Endnutzer den Wert unserer prototypisch instanziierten Designprinzipien
wahrnehmen und bewerten. Durch die Evaluation konnten wir schlieBlich
Anpassungsvorschldge fiir unsere Designprinzipien ableiten und ein weiteres
Designprinzip formulieren. Der sechste Schritt beinhaltet die Dokumentation des
Designwissens, welches wir durch diesen Beitrag erfiillen.

4 Design und Evaluierung des Artefakts

In diesem Abschnitt beschreiben wir, wie wir die Anforderungen fiir unser Lerntool fiir
Lernen von Argumentation gesammelt und die vorldufigen Designprinzipien
hergeleitet haben. Abbildung 2 erldutert die Schritte der Abstraktion von den US und
den Literatur Issues (LI) tiber die UR und MR zu den vorlaufigen Designprinzipien. Die
Designprinzipien werden anschlieBend durch Designfeature in einem ersten Prototyp
veranschaulicht (Abbildungen 3) und evaluiert.

4.1  Schritt 2: Ableitung von Anforderungen aus der Literatur

Die Ableitung der MR aus der Theorie erfolgt im Rigor Cycle und gibt den aktuellen
Stand der Forschung, vor allem im Bereich Educational Technology und Lerntheorien,
wieder. Dazu wurde eine systematische Literaturrecherche nach den methodischen
Ansitzen von Cooper [37] und vom Brocke et al. [38] durchgefiihrt. Darauf aufbauend
haben wir (1) den Umfang der Recherche definiert, (2) das Thema konzeptualisiert, (3)
die Literatur durchsucht und (4) die Ergebnisse beziiglich unserer Anforderungen
analysiert. In Schritt 1 (Definition des Rechercheumfangs) haben wir definiert, dass wir
uns zundchst auf Forschungsergebnisse konzentrieren, die die erfolgreiche
Implementierung von Lerntools fiir Argumentationsfahigkeiten zeigen. Dariiber hinaus
ist es unser Ziel, Anforderungen auf konzeptioneller Ebene zu identifizieren, wobei der
Schwerpunkt auf einer reprisentativen Abdeckung liegt [37]. In Schritt 2
(Konzeptualisierung des Themas) haben wir zwei grof3e Bereiche fiir die Ableitung von
Anforderungen identifiziert: Educational Technology und Lerntheorien. Da das
Erstellen eines Lerntools fiir Argumentationsfahigkeiten ein komplexes Unterfangen
ist, das von Psychologen, Pddagogen und Informatikern mit unterschiedlichen
Methoden untersucht wird [25], haben wir uns zunichst auf diese Literaturstrome
konzentriert. Fiir Schritt 3 (Literatursuche) haben wir eine Stichwortsuche bei Google
Scholar durchgefiihrt, um relevante Publikationen zu identifizieren. Wir haben Google
Scholar verwendet, weil diese Web-Suchmaschine eine erweiterte Volltextsuche und
mehrere Filteroptionen fiir wissenschaftliche Literatur ermdglicht. Fiir die Suche haben
wir folgende Suchbegriffe verwendet: ,,Argumentation Learning”, ,,Argumentation
Model”, ,,Collaborative Learning”, ,,ICT Learning”, ,Learning Theory®, ,Learning
Tool” sowie “Learning Systems”. Dadurch erhielten wir initial iber 1000 Beitrége.
Anschliefend haben wir Ein- und Ausschlusskriterien definiert und Titel und
Abstract der Suchergebnisse iiberpriift, um die Relevanz dieser Beitrdge flir unser
Projekt zu bewerten. Wir haben nur Literatur aufgenommen, die sich mit einer Art



Lerntool im Bereich Argumentationslernen beschéftigt oder dazu einen Beitrag liefert,
wie bspw. durch eine etablierte Lerntheorie. Zahlreiche Beitrége, die sie sich mit
Argumentation in anderen Forschungsbereichen auseinandergesetzt haben, wurden
ausgeschlossen. Auf dieser Grundlage haben wir 67 Paper ausgewdhlt, die wir
intensiver analysierten. In Bezug auf Schritt 4 (Literaturanalyse) haben wir dazu
dhnliche Themen dieser Beitrige als Literatur Issues (LIs) zusammengefasst und daraus
sieben Cluster gebildet.

Das erste Cluster befasst sich mit den Theorien zum Testing Effect (L11). Hier
werden positive Auswirkungen von wiederholtem praktischem Uben auf das Lernen
nachgewiesen. Durch das Wiederholen von bestimmten Aufgaben und Aktivititen
verbessert sich die Abrufbarkeit von angewendeten Fahigkeiten und Wissen. Die
Verbesserungen lassen sich auf testgestiitztes und praktisches Anwenden zuriickfiihren
[39, 40]. Diese Erkenntnisse werden genutzt, indem das Tool wiederholte und
praktische Anwendungsmoglichkeiten zur Verfligung stellen sollte. Durch diese kann
der Nutzer seine Fahigkeiten aktiv trainieren und langfristig verinnerlichen [39]. Die
Theorie des Multimedia Learnings von [41] (LI5) beschreibt die positiven
Auswirkungen von auditivem und visuellem Wahrnehmen und Verarbeiten von
Informationen auf den Lernerfolg [41]. Durch die visuelle und auditive Darstellung des
Feedbacks im Tool (MR5) soll ein nachhaltiger Lerneffekt fiir die Nutzer erreicht
werden. Weiterhin soll dadurch die kognitive Last des Nutzers reduziert werden, da die
Kapazititen der zur Verarbeitung von Informationen durch die -einzelnen
Aufnahmekanile des Menschen fiir Bild- und Sprachmaterial begrenzt sind [42]. Durch
die Theorie des kollaborativen Lernens (LI7) werden positive Effekte des sozialen
Lernens genutzt. Wissen von Anderen kann als Wissensressource verwendet werden
und fordert durch den Austausch von verteiltem Wissen den Wissenszuwachs in der
Gruppe [43]. Zusitzlich fordert kollaboratives Argumentieren kritisches und
unabhingiges Denken und regt zu Diskussionen zwischen mehreren Teilnehmern an
[44]. Daraus folgt auch, dass kollaborative Gruppen mehr Argumente,
Gegenargumente und Widerlegungen fiir die Argumentation finden [45]. Aus diesen
Erkenntnissen resultiert das MR 7. Nach der Theorie ist Feedback (LI3) fiir die
Steigerung von Higher Order Thinking Skills unerlésslich [7]. Daher sollte jeder Nutzer
des Lerntools individuelles Feedback auf seine Argumentation erhalten (MR3).

Weiterhin hat das Feedback die Funktion, dem Lernenden weitere Ziele vorzugeben,
die er erreichen soll, sowie seinen Fortschritt zu iiberwachen [7]. Somit soll das
Feedback durch das Aufzeigen des Lernstandes und das Definieren von weiteren
Aktivitéten die Erreichung der Ziele fordern und neue Ziele definieren. Die Theorie des
Learner Control Principles (LI2) [46] besagt, dass durch den Einsatz von
hypermedialen Lernumgebungen die Interaktivitdt der Lernumgebungen steigt und
somit der Nutzer eine Kontrolle iiber seinen Lernfortschritt erhélt. Diese Kontrolle
steigert die Motivation des Lernenden und fiihrt zu einer aktiven und verbesserten
Informationsverarbeitung [45]. Der Lernende hat die Moglichkeit, seinen Lernprozess
personlich zu steuern und die Inhalte selber zu wéhlen (MR2).



4.2 Schritt 3: Ableitungen von Anforderungen aus Nutzerinterviews

Um weitere Anforderungen an ein Lerntool fiir Argumentationsfahigkeiten zu erheben,
wurden 21 qualitative Interviews mit Studierenden nach der Methode von Gléser und
Laudel [34] gefiihrt. Der Interviewleitfaden besteht aus 29 Fragen und jedes Interview
dauerte etwa 25 bis 50 Minuten. Die Teilnehmer wurden zu folgenden Themen befragt:
Erfahrung mit technologiebasierten Lernsystemen, Wahrnehmung mit bestehenden,
genutzten Lernsystemen, Wichtigkeit von Fahigkeiten in der universitiren Ausbildung,
Anforderungen an ein System, das unterstiitzt, Fahigkeiten zu erlernen (z. B.
Funktionalititen, Design), Anforderungen an ein System, das unterstiitzt,
Argumentation zu erlernen (z. B. Funktionalitéten, Design). Die Befragten waren eine
zufillige Teilmenge der Studentenpopulation an unserer Universitit. Um Eindriicke zu
erhalten, die aus langjdhriger Lernerfahrung resultieren, wurden ausschlieBlich
Masterstudierende fiir die Interviews rekrutiert. Die befragten Studierenden waren
zwischen 22 und 28 Jahre alt wund hauptsichlich Studierende der
Wirtschaftswissenschaften, des Wirtschaftsingenieurwesens, der Psychologie und der
Informatik, 7 waren ménnlich, 14 weiblich. Nach einer genaueren Transkription
wurden die Interviews liber eine qualitative Inhaltsanalyse ausgewertet [34]. Die
Interviews wurden kodiert und abstrakte Kategorien wurden gebildet. Die Kodierung
wurde anhand eines open codeings durchgefiihrt, um ein einheitliches
Kodierungssystem wihrend der Auswertung zu bilden. Aus den ausgewerteten
Interviews konnten 180 User Stories abgeleitet werden [47]. Hieraus wurden die elf
wichtigsten User Stories konsolidiert und zusammengefasst. Auf der Basis der
konsolidierten User Stories wurden die Nutzeranforderungen nach Chandra et al. [35]
abgeleitet (vgl. Abbildung 2).

4.3  Schritt 4: Ableitung von Design Prinzipien und Instanziierung als Prototyp

Basierend auf unseren identifizierten Meta und User Requirements haben wir eine erste
Gruppe von vorldufigen Designprinzipien formuliert. Den Studierenden war es
demnach wichtig, durch repetitives und praktisches Uben zu lernen und so ihre
Argumentationsféhigkeiten zu verbessern (URI). Zusammen mit der Theorie des
Testing Effects (LII) und MRI ergibt sich dadurch das erste Designprinzip. Dieses
beschreibt, dass das Lerntool mit Ubungen ausgestattet sein sollte, um Fihigkeiten
praktisch zu testen und anzuwenden (DP/). In dem anschlieBend entwickelten Prototyp
wird DP1 in drei vorgeschlagenen Ubungen veranschaulicht und als Designfeature 1-4
umgesetzt (vgl. Tabelle 1 und Abbildung 3).
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Abbildung 2. Ubersicht iiber die vorlaufigen Designprinzipien nach Chandra et al. [35]

Vielen Studierenden war es auch wichtig, sich wéhrend dem Lernen selbst reflektieren
zu konnen und die Fortschritte beim Lernen zu tiberwachen (UR?2). Daraus ergibt sich,
dass das Lerntool eine Fortschrittsleiste enthalten sollte, welche dem Nutzer seinen
Lernfortschritt anzeigt und ihn dadurch motiviert. Weiterhin gibt es dem Nutzer die
Maoglichkeit, sich selbst einschitzen zu konnen (DP2), das durch die Designfeature 5
und 6 adressiert wurde. Aus den Interviews ergibt sich zudem, dass die Studierenden
sich direktes, individuelles und intelligentes Feedback wiinschen (UR3). Daraus ldsst
sich das DP3 in Kombination mit der The Power of Feedback Theorie (LI3) ableiten.
Demnach sollte das Lerntool dem Nutzer intelligentes und individuelles Feedback
geben, welches den Argumenten durch Hervorhebungen direkt zugeordnet werden
kann (DP3). Fiir die befragten Studierenden war ein abschlieBendes Feedback, welches



Aussagen iiber die Struktur und Wertigkeit der Argumente trifft, bedeutend (URS,
URG6). Die Wertigkeit der Argumente soll iiber die Pro- und Kontra-Struktur der
Argumente nach [48] bestimmt werden (LI4, MR4), die das Verhiltnis der
vorgebrachten Argumente enthélt. Das daraus entstehende DP4 wird in dem Prototyp
durch eine abschlieBende Feedbackfunktion verdeutlich, die nochmals die Wichtigkeit
von individuellem und intelligentem Feedback [7] aufzeigt. Aus den Nutzerinterviews
ergab sich, dass die Studierenden Feedback schriftlich, miindlich und graphisch
erhalten wollen (UR8). Das Lerntool sollte daher Feedback durch Grafiken und
Diagramme visuell darstellen sowie Feedback in Textform liefern. Zusétzlich sollte das
schriftliche Feedback auch iiber einen Sprachassistenten abgerufen werden kénnen
(DP5). In Verbindung mit der Theorie des Multimedia Learnings von [41] (LI5) ergibt
sich, dass die Nutzer des Lerntools das Feedback besser kognitiv verarbeiten konnen.
Weiterhin gibt das Tool den Usern vor den Argumentationsiibungen die
Argumentationsstruktur nach Toulmin [4] vor (DP6). Auch kann die
Argumentationsstruktur durch eine Eingabemaske in Ubung 1 aktiv trainiert werden
(DP1). Einigen Studierenden ist auch eine soziale Komponente beim Lernen wichtig.
Sie mochten dynamische Diskussionen fithren und in der Gruppe Argumente
austauschen (UR 11). Daher sollte das Lerntool ermoglichen, dass die Nutzer
kollaborativ lernen und mit anderem Nutzern dynamische Diskussionen fithren (DP?7).
Dies hilft den Teilnehmern nach der kollaborativen Lerntheorie (L17), Wissen aus der
Gruppe zu ziechen und mehr stichhaltige Argumente zu sammeln [43, 45]. Jonassen und
Kim [21] sehen kollaborative Argumentation auch als eine Moglichkeit an, die
Fahigkeit zu stirken, Konterargumente zu entwickeln. Das DP 7 wurde durch die DF'§
bis DF10 adressiert.

Tabelle 1. Instanziierung von Designprinzipien mit Designfeaturen

Designfeature der ersten Version unseres Adressierte Designprinzipien
Prototypen DP1|DP2 |DP3 (DP4|DP5|DP6 DP7
DF1 Upload Funktion von Texten, die direkt in die Ubungen X
integriert werden kénnen.
DF2 Spracheingabefunktion, iiber die Texte eingesprochen X
werden konnen.
DF3 Eingabemaske, um die Struktur der Argumentation nach X X
Toulmin iiben zu kénnen.
DF4 Nutzerfreundliche und menschenéhnliche Sprache. X X|X|X
DF5 Analysebericht als Feedback (Diagramme, Grafiken usw.). X X
DF6 Ubersichtliche_Funktionen mit einem funktionalen Design X X
(z. B. Icons, Bilder usw.).
DF7 Sprachausgabefunktion, die dem User das Feedback auch
miindlich mitteilt. X[ XX
DF8 Chat fiir die Kommunikation unter den Usern. X
DF9 Text Mining Module zur adaptiven Kontrolle des X
Lernkontextes und des Lernstandes.
DF10 Moglichkeit andere User zu einer Argumentation X
einzuladen.
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Abbildung 3. Prototypische Applikation als Instanziierung unserer Designprinzipien

In dem Prototyp des Lerntools wird dieses DP durch die Designfeature 8 bis 10
adressiert. Diese stellen einen Chat dar, in dem die Studierenden sowohl mit anderen
Nutzern als auch mit einem Conversational Agent (Chatbot) diskutieren kdnnen. Der
Conversational Agent soll die Argumentation des Nutzers analysieren, Schwéchen
identifizieren (bspw. Aussagen ohne Pramissen) und hier den Nutzer durch intelligentes
Nachfragen herausfordern. Anhand eines intelligenten Systems aufbauend auf Text
Mining Feature von Natural Language Processing und Machine Learning [49], bspw.
Argumentation Mining [33], konnte solch ein Chatbot fiir das Lerntool entwickelt
werden. In unserem instanziierten Prototyp ist dies jedoch nur als Mock-up umgesetzt.
Der Chat bietet den Nutzern die Moglichkeit, asynchron zu diskutieren und
Argumentieren zu {iben.



4.4  Schritt S: Proof-of-Concept Evaluation einer vorliufigen Version

In diesem Abschnitt beschreiben wir die Proof-of-Concept Evaluierung einer ersten
vorldufigen Version unseres Lerntools fiir Argumentation. Die Evaluation dient dazu,
zu iberpriifen, ob die Designprinzipien fiir Lernende von Nutzen sind, um dadurch
eventuelle Anderungswiinsche aufzunehmen. Um unsere Designprinzipien zu
evaluieren, haben wir eine prototypische Applikation implementiert, welche eine
Instanziierung der Designprinzipien als Designfeature darstellt. Abbildung 3 zeigt den
Prototyp und wie die verschiedenen Designfeature umgesetzt wurden. Fiir die
Erstellung des Prototypen haben wir das Onlinetool Marvel' genutzt. Die Evaluation
wurde ex ante und anhand eines ,artificial“ Ansatzes durchgefiihrt [36]. Die
Designprinzipien wurden dabei speziell anhand der Kriterien Niitzlichkeit und
Nutzerfreundlichkeit untersucht und anhand verschiedener Fragen evaluiert. Um dies
messen zu konnen, wurde ein Fragebogen mit 38 Fragen erstellt und dabei die
Designprinzipien anhand der oben beschrieben Punkte bewertet. Es wurden Fragen zur
Wichtigkeit der Argumentationsstruktur, zur Nutzerfreundlichkeit und Niitzlichkeit der
ecinzelnen Ubungen und des gesamten Lerntools gestellt. Insgesamt wurde der
Fragebogen mit 32 Personen durchgefiihrt. Die Probanden konnten dazu den Prototyp
testen. Nach dem Testen bearbeiteten die Nutzer dann den Fragebogen. Die
Personengruppe setzte sich wie folgt zusammen: 22 Personen studieren im Master-
Studiengang, 8 Personen befinden sich im Bachelor-Studiengang, 2 Personen gehen
einer anderen Tétigkeit nach. Alle Personen waren im Alter von 22 und 34 Jahren, 19
waren weiblich, 13 méannlich.

Um ein gutes und weitreichendes Feedback zu erhalten, konnten die Befragten die
Niitzlichkeit anhand von sieben Bewertungsstufen einordnen. Diese reichten von
,,vOllig niitzlich (1) bis ,,vollig unniitzlich (7)* (siche Auszug des Evaluationsbogens
in Tabelle 2).

Tabelle 2. Auszug aus dem Evaluationsbogen der Proof-of-Concept Evaluierung

n=32 1 2 3 4 516 7
Wie wichtig ist Dir eine Erkldrung der 4x 16x 10x 2x - |- 1x
Argumentationsstruktur? 12,2% 48,5 % |30,3% | 6,1% 3,03%
Wie wichtig ist Dir die direkte Bewertung 12x 15x 3x 2x - |- -
von Argumenten im Text? 37,5% 46,9% | 9,3% | 6,2%

Die Evaluation der allgemeinen Usability sowie Niitzlichkeit ergab folgendes
Ergebnis: Die Befragten bewerteten die allgemeine Usability der umgesetzten
Designprinzipien als gut (arithm. Mittel von 2,45). Ebenso wurde das Tool als niitzlich
bewertet (arithm. Mittel 2,16). Die Designprinzipien wurden ebenfalls sehr positiv
eingeordnet: Ein direktes Feedback im Text bewerten 96,9% als niitzlich. Eine
Fortschrittseinordnung finden 93,5% wichtig.

Als Ableitung fiir das weitere Vorgehen ldsst sich folgendes festhalten: Einige
Befragte wiinschen sich einen Fortschrittsstatus, der auch die zuletzt erfolgte
Bewertung aufzeigt. Fiir die Designprinzipien ergibt sich hieraus, dass die

! https://marvelapp.com/



Fortschrittsanzeige detaillierter und individueller gestaltet werden sollte. Oft gefordert
wurde auBerdem die Moglichkeit das Design des Lerntools zu personalisieren.
Zusétzlich erwihnten einige Nutzer, dass sie gerne einen personalisierten
Lernassistenten (bspw. in Form eines Conversational Agents) hitten, der ihnen
jederzeit Fragen beantwortet und sie beim Lernen bspw. durch motivierende
Aufforderungen unterstiitzt. Diese Anforderungen werden in einem achten
Designprinzip in Abbildung 2 dargestellt.

5 Diskussion und Ausblick

In diesem Beitrag berichten wir iiber unser Forschungsprojekt, mit dem wir ein
Lerntool entwickeln, dass Studierenden helfen soll, Argumentationsfédhigkeiten zu
verbessern. Wie dargestellt, wurden elf User Stories identifiziert sowie sieben
vorldufige MRs und elf URs formuliert. Basierend auf diesen Ergebnissen haben wir
acht vorldufige Designprinzipien fiir ein Lerntool zum Trainieren von
Argumentationsféhigkeiten als spezielle Klasse der metakognitive Lernkompetenzen,
abgeleitet. Die Designprinzipien wurden auf der Grundlage von aktueller Literatur
sowie Nutzerbediirfnissen formuliert. Wir glauben, dass ein Lerntool zum Trainieren
von Argumentationsfahigkeiten (und moglicherweise auch metakognitive
Lernkompetenzen), welches unsere Designprinzipien instanziiert, die Motivation der
Lernenden erhéhen sollte, und so das Lernergebnis verbessert. Beispielsweise sollte ein
Argumentationslerntool, das sofort individuelles Feedback liefert und den Lernenden
die Flexibilitdt gibt, ihren Lerninput zu kontrollieren und ihren Lernfortschritt zu
iberwachen, die Motivation des Nutzers erhohen, und somit den Lernprozess
signifikant beim Aufbau von neuem Wissen unterstiitzen.

Damit leistet unsere Arbeit mehrere Beitrage zur aktuellen Forschung. Nach bestem
Wissen ist diese Studie die erste, die Designwissen dariiber prasentiert, wie man ein
Lerntool zum Trainieren von Argumentationsfahigkeiten entwirft. Zudem bieten wir
damit eine Grundlage fiir Forscher, die ebenfalls Lerntools zum Trainieren von
metakognitiven Kompetenzen entwickeln, ihre Losung mit unserer zu vergleichen.
Unsere Arbeit hat auch Auswirkungen auf die Praxis. Dozenten und
Bildungseinrichtungen kdnnen unsere Gestaltungsprinzipien nun nutzen, um eigene
Lerntools fiir metakognitive Lernkompetenzen zu erstellen.

Trotzdem gibt es eine Reihe von Einschrédnkungen in unserem Beitrag zu beachten.
Zunéchst haben wir Anforderungen aus einer bestimmten theoretischen Perspektive
und einer bestimmten Nutzergruppe gesammelt. Es ist moglich, dass andere Bereiche
der Literatur und andere Nutzergruppen zu unterschiedlichen Ergebnissen gefiihrt
hitten. Dariiber hinaus konnten wir unser Lerntool noch nicht voll entwickeln, um es
in einer groB angelegten Vorlesung wiahrend eines ganzen Semesters zu evaluieren.
Dies hitte uns weitere Erkenntnisse iiber den langfristigen Einsatz eines solchen
Lerntools und die Auswirkung auf den Lernerfolg von Studierenden geben kdnnen.

Fiir die zukiinftige Forschungsarbeit empfehlen wir deshalb, groBere Testgruppen zu
nutzen, um noch aussagekriftigere Ergebnisse zu erhalten. Weiterhin sollte die
Evaluation innerhalb einer grof3 angelegten Vorlesung oder eines Seminars mit einer



vollfunktionierenden Version des Lerntools stattfinden, um Studierende direkt
innerhalb des vorgesehenen Einsatzbereiches zu befragen und einen Effekt auf den
tatsdchlichen Lernerfolg zu messen.
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