ole Lehren und Lernen mit Medien

b Emotlonal DeS|gn

“

4 ' V*AW&NW '

The Wild Robot (2024). Universal Pictures.

Prof. Dr. Gilinter Daniel Rey



Uberblick

Theorien zur Bertcksichtigung von Emotionen beim Lernen mit
Medien

Definition, theoretische Grundlage & Anséatze

Metaanalyse zum Emotional Design

Studien zum Emotional Design
« Vermenschlichung und Farbe
« Vermenschlichung und Personalisierung
» Klassifikation von Bildern im Lernkontext
 Valenz und Lernkontext

Ausblick: Kawaii und Emotional Design
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Emotionen beim Lernen

- L \

Big Bang Theory, Staﬁemwﬁ‘und Chuck
o E—
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Berlcksichtigung affektiver Variablen in kognitions-

psychologischen Theorien zum Lernen mit Medien

* CLT: Cognitive Load Theorie
« aCLT: Augmented Cognitive Load Theorie

« CTML: Kognitive Theorie multimedialen Lernens
« CATLM: Kognitiv-affektive Theorie des Lernens mit Medien

« KASTLM (Englisch: CASTLE): Kognitiv-Affektiv-Soziale Theorie
des Lernens mit Medien

« |ICALM: Integratives kognitiv-affektives Modell des Lernens mit
Medien
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Augmented Cognitive Load Theorie

(Huk & Ludwigs, 2009)

« Augmented Cognitive Load Theorie (aCLT): Erweiterung der CLT
mit Berlicksichtigung affektiver Variablen

* Freie AG-Kapazitat: Wird nicht automatisch als GCL genutzt
« Hohe des GCL: Abhangig von kognitiven und affektiven Variablen

« Kognitive Unterstiutzungsmalinahmen: Zielen auf den
Schemaerwerb des Lernenden ab

« Affektive Unterstutzungsmalinahmen: Erhohen das situationale
Interesse des Lernenden

« Kognitive und affektive Maltnahmen: Erganzen sich und besitzen
einen additiven Effekt auf die Lernleistung

Prof. Dr. Glnter Daniel Rey 10. Emotional Design 5



Zusatzliche Grundannahmen der CATLM

(z.B. Moreno & Mayer, 2007)

Unterteilung des Langzeitgedachtnisses
« Semantisches und episodisches Gedachtnis

Motivationale Faktoren

Motivation H KOs H Lernleistung]
Engagement

Metakognitive Faktoren

« Beeinflussung der kognitiven Regulationsverarbeitung,
Motivation und Emotion

Lernercharakteristika
« Vorwissen und Fahigkeiten

Taktile, olfaktorische und gustatorische Informationsaufnahme
und -verarbeitung
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Verarbeitung multimedialer Botschaften nach CATLM

(z.B. Moreno & Mayer, 2007)

« Gedachtnisspeicher, Kognitive Prozesse, Reprasentationsformen,
motivationale, affektive und meta-kognitive Prozesse

i |
Multimedia  Sensorischer : . : Langzeit-
Prasentation Speicher Arbeitsgedachtnis gedachtnis
v Semantisches
. > . Auswahl| . Organisai Verbales
Worter Auditiv von > Tone fionvor|  Modell und
Wortern yy Wartern
Integratior] .
L Vorwissen
Bilder Visuell |-fuowahl,l Bilger [Ordanisy Bildhaftes episodisches
, tionvon| - Modell . :
Bildern B|I|dern Gedachtnis
Taktil TMotivationaIe, affeﬁtive und metakognitive Prozesse
Olfaktorisch
Gustatorisch Quelle: Angelehnt an Moreno und Mayer (2007)
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Verarbeitung multimedialer Botschaften nach KASTLM

(Schneider, Beege, Nebel & Rey, 2018)

« Kognitiv-Affektiv-Soziale Theorie des Lernens mit Medien (KASTLM)

Multimediale SENSORISCHER ARBEITSSPEICHER LANGZEIT-
Botschaft SPEICHER SPEICHER
[ . \ Selektion
('? ar..rat'c;‘n Auditiv verbaler
SAE Information |Organisation
............... » > Verbales
Texte . ol Mentales Modell |
Bilder g Aufmerk- Integration | | Semantisches
samkeit & [+ d
Virtuelle »  Taktil " | Nonverbales ¢ episodisches
--------------- Gedachtnis
Handschuhe selekitio 4 Organisation’ Mentales Modell
Geruch » Olfaktorisch Mon-Verhaler
Information
Geschmack »Gustatorisch g

N J

Motivation, Affekt,
Metakognition

TOPTITTTTTCTTITPITIITITD =

(Para-)Soziale Prozesse

- -
(RAR RN RRRRRRNRRRER RERRRRERUREREEERRUNRRERERUREURERERINRR RENRRBRENRRRENY,)

Quelle: Schneider, Beege, Nebel und Rey (2018)

CENNENEREREEENRR
CENENENEENENRNERN
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Verarbeitung multimedialer Botschaften nach ICALM

(Plass & Kaplan, 2015)

* Integrated Cognitive Affective model of Learning with Multimedia

Working memory Long-term

memory

Verbal mental
en B 3

Integrated
" ISUATINETIEAL S —— cognitive
Image base representation it

mental
1 P Appraisal
amq Aliribute da ec interest,motivation
moo mood

Digital media Senses

model

Quelle: Plass und Kaplan (2015)
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Emotional Design?

Quelle: The nd Chuck Lorre Productions.
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Definition, theoretische Grundlage und Ansatze

(Plass et al., 2014; Mayer & Estrella, 2014)

- Emotional Design: dient der Beschreibung visueller Gestaltungs-
elemente in multimedialen Lernumgebungen, die affektive
Zustande von Lernenden beeinflussen und deren Lernleistung

verbessern
« CATLM: Eine theoretische Grundlage des Emotional Design

« Ansatze beim Emotional Design

 Personifizierung erhdohen: Beispielsweise durch
Vermenschlichung zentraler Elemente der Lernmaterialien

- Visuelle Asthetik steigern: Beispielsweise durch den Einsatz
ansprechender Farben
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Metaanalyse zum Emotional Design

(Wong & Adesope, 2021)

* Metaanalyse zum Emotional Design

Abhinaiae Variable Probanden | Anzahl an Effekt- 95% Konfi-
9 (N) Effekten (k) groBe (g+) | denzintervall

Behalten 2434 0.35 0.26 — 0.43
Transfer 3016 38 0.27 0.19 - 0.35
Verstandnis 1903 16 0.29 0.20 - 0.39
Mentale Anstrengung 1699 28 0.11 0.01 - 0.21
Wahrgenommene Schwierigkeit 1296 19 -0.21 -0.32 --0.10
Intrinsische Motivation 2411 28 0.15 0.06 - 0.23
Gefallen / Freude 1409 19 0.10 -0.003 - 0.21
Anderung des positiven Affekts 2157 25 0.09 0.01 - 0.18
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Metaanalyse zum Emotional Design

(Wong & Adesope, 2021)

« Moderatoreffekte fir die abhangige Variable Behalten

Moderator- Kateqorie EffektgroRe g+ 95% Konfidenz-
variable 9 (Anzahl an Effekten k) intervall

Vermenschlichte

0.55(6) 0.37-0.72

Formen
Art des Vermenschlichte 0.28 (15) G

Emotional  rormen mit Farben ' ' '
Design

Farben 0.46 (4) 0.22 -0.70
Gemischt 0.10 (3) -0.15-0.35
Vorherige Emo- Ja 0.04 (4) -0.24 - 0.33
tionsinduktion Nein 0.37 (24) 0.29 - 0.46
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Metaanalyse zum Emotional Design

(Wong & Adesope, 2021)

« Moderatoreffekte fir die abhangige Variable Behalten

Moderator- Katedqorie Effektgrofle g+ 95% Konfidenz-
variable g (Anzahl an Effekten k) intervall

Grundschule 2.15(2) 1.71 - 2.60
, Mittelschule 0.28 (7) 0.11 - 0.46
Bildungs- Waeiterfiihrend
niveau eiteriunrende 0.53 (3) 0.31-0.74
Schule
Tertiarbereich 0.20 (16) 0.08 - 0.31
_ Lebenswissenschaft 0.26 (11) 0.14-0.39
UIBEES Meteorologie u. &. 0.22 (12) 0.08 - 0.36
bereich
Andere 1.20 (5) 0.93 - 1.46
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Vermenschlichung und Farbe

(Mayer & Estrella, 2014, Exp. 1)

« Stichprobe: N = 64;76% ?; @ 19.5 eyt i Cipke] ek
Jahre

« Lernmaterial: PowerPoint-
Prasentation zur Entstehung einer
Erkaltung durch einen Virus

/ STEP 1: Entering the body.

 Einfaktorielles, zweifachgestuftes
Design

« Kontrollbedingung
 Erweiterte Bedingung

Graphic in Enhanced Lesson

STEP1:Entering the body

« Abhangige Variablen

« Lernleistung (Behalten und
Transfer)

 Affekt, Anstrengung und
Schwierigkeit

Quelle: Mayer und Estrella (2014)
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Vermenschlichung und Farbe

(Mayer & Estrella, 2014, Exp. 1)

10 - Behalten 10 - Transfer
8 - ] { 8 - {
74 I
6 ! 6 -
6,0 06 6,0
4 - 4 -
2 | pl=.01;d=.p9 2 | pF.25d=.29
0 | 0 |
Erweiterte Bedingung  Kontrollbedingung Erweiterte Bedingung Kontrollbedingung
5 - Freude 57 Anstrengung
4] 4] N
3 ] I 3 35 {
29 27 2,8
2 - 2 -
p=.28 p%+.01;d=.65
1 | 1 |
Erweiterte Bedingung  Kontrollbedingung Erweiterte Bedingung  Kontrollbedingung
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R H#H/#H Join at: vevox.app ID: 102-414-569

Welche Aussagen treffen zum ersten Experiment von
Mayer und Estrella (2014) zu?

Die Lernleistungen (Behalten und Transfer) unterschieden sich
nicht signifikant zwischen den beiden Bedingungen, andere
Variablen wie Freude und Anstrengung hingegen schon.

] 0%

Die Variablen Transfer und Freude unterschieden sich zwischen

den beiden Bedingungen deskriptivstatistisch nicht.
| ) 0%
Die Anthropomorphisierung und die Verwendung von Farbe

fuhrten zu signifikant besseren Behaltensleistungen und einer

signifikant hoheren Anstrengung.
[ ) 0%
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o Hi#t/#i# Join at: vevox.app ID: 102-414-569 Results slide

Welche Aussagen treffen zum ersten Experiment von
Mayer und Estrella (2014) zu?

Die Lernleistungen (Behalten und Transfer) unterschieden sich
nicht signifikant zwischen den beiden Bedingungen, andere
Variablen wie Freude und Anstrengung hingegen schon.

] 0%
Die Variablen Transfer und Freude unterschieden sich zwischen
~den beiden Bedingungen deskriptivstatistisch nicht.
[ ) 0%
Die Anthropomorphisierung und die Verwendung von Farbe
fihrten zu signifikant besseren Behaltensleistungen und einer
signifikant hoheren Anstrengung.
[ ) 0%
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Vermenschlichung und Farbe

(Plass, Heidig, Hayward, Homer & Um, 2014, Exp. 2)

« 2 x 2 faktorielles Design

m

Farbe
it

mit

Vermenschlichung

ohne

3. Wie funktioniert das Immu ysl:m?

- . é

Wie Immunisierung funktioniert

P ,
a7

T-Zelle B-Zelle

Quelle;
Plass et al.
(2014)
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Vermenschlichung und Farbe

(Plass, Heidig, Hayward, Homer & Um, 2014, Exp. 2)

Stichprobe: N =103; 89% ?; @ 21.8 Jahre (SD = 2.3)
Lernmaterialien: Animation zur Immunisierung

2 x 2 faktorielles Design
« UV,: Farbe (mit vs. ohne)
« UV,: Vermenschlichung (mit vs. ohne)
Abhangige Variablen: Verstandnis, Transfer, kognitive Belastung,

Lernermotivation, Wahrnehmung der Lernleistung und
Lernzufriedenheit

Kovariate: Vorwissen
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Vermenschlichung und Farbe

(Plass, Heidig, Hayward, Homer & Um, 2014, Exp. 2)

Verstandnis Transfer
\ O Ohne Vermenschlichung @ Mit Vermenschlichung\ \ O Ohne Vermenschlichung @Mit Vermenschlichung \
18 12 -
16
14 - I 10 1
12 ]
10 - 11,08 12,33 8 l
8 - ' 6 6,86
6 - 4 -
4 - HE fi :p=.040n°"% . 5 | W 005:
2 - HE fi :p=.0600n2%. 009 My =
0 ‘ 2 0 ‘
Ohne Farbe Mit Farbe Ohne Farbe Mit Farbe

Ansonsten keine weiteren signifikanten Effekte

Ebenso keine signifikanten Effekte flir kognitive Belastung, Lerner-
motivation, Wahrnehmung der Lernleistung und Lernzufriedenheit
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S ww/n# Join at: vevox.app  ID: 102-414-569

Welche Aussagen treffen auf die Ergebnisse des
zweiten Experiments von Plass et al. (2014) zu?

Die Wechselwirkung durch die beiden Faktoren Farbe und
Vermenschlichung ist sowohl fir die Verstandnis- als auch die
Transferleistungen signifikant.

| ) 0%

Der Faktor Vermenschlichung wirkt sich signifikant positiv auf die
_Transferleistungen aus.

) 0%
Es existiert ein signifikanter Haupteffekt flir den Faktor Farbe auf
die Verstandnisleistungen.
[ ) 0%
Es existiert ein signifikanter Haupteffekt fiir den Faktor
“Vermenschlichung auf die Verstandnisleistungen. ]
[ 0%
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o Hi#t/#i# Join at: vevox.app ID: 102-414-569 Results slide

Welche Aussagen treffen auf die Ergebnisse des
zweiten Experiments von Plass et al. (2014) zu?

Die Wechselwirkung durch die beiden Faktoren Farbe und
Vermenschlichung ist sowohl fir die Verstandnis- als auch die
Transferleistungen signifikant.

| ) 0%

Der Faktor Vermenschlichung wirkt sich signifikant positiv auf die
_Transferleistungen aus.

] 0%

Es existiert ein signifikanter Haupteffekt flir den Faktor Farbe auf
_die Verstandnisleistungen.

] 0%

Es existiert ein signifikanter Haupteffekt fir den Faktor
Vermenschlichung auf die Versténdnisleistungen.

] 0%
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Vermenschlichung und Personalisierung

(Schneider, Nebel, Beege & Rey, 2018, Exp. 1)

 Stichprobe: N =81; 68% %,
@ 25.2 Jahre (SD = 4.1)

* Lernmaterial: Multimedia-
Prasentation zum Thema
,Kinstliche Intelligenz”

« 2 x 2 faktorielles Design

« UV,: Vermenschlichung mit
positiven Emotionen
(ja vs. nein)

- UV,: Personalisierung
(ja vs. nein)

« Abhangige Variablen: Behalten,
Transfer, mentale Anstrengung,
aufgabenirrelevante Gedanken,
Motivation und Emotion
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Vermenschlichung und Personalisierung

(Schneider, Nebel, Beege & Rey, 2018, Exp. 1)

Behalten Transfer
O Mit Personalisierung @ Ohne Personalisierung 40 O Mit Personalisierung B Ohne Personalisierung
40 - 1
35 35
30 - I 30 - I I
25 - 29,52 25 | 29,86 2850
20 20
15 15
10 | HE fi 10 | HE fii p = .00R; 0,2 =
5 HE fi 5 HH fii p < .00[1; 2=
0 ‘ 0 ‘
Mit Vermenschlichung mit Ohne Vermenschlichung Mit Vermenschlichung mit Ohne Vermenschlichung
positiven Emotionen positiven Emotionen

« Hohere mentale Anstrengung und intrinsische Motivation, positivere
Valenz, aber auch mehr aufgabenirrelevante Gedanken wahrend des
Lernens bei Vermenschlichung mit positiven Emotionen

* Lediglich erhohte mentale Anstrengung bei Personalisierung
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Klassifikation von Bildern im Lernkontext

(Schneider, Nebel & Rey, 2016)

« Annahme: Nicht alle dekorativen Bilder sind lernhinderlich
(vgl. i. G. dazu den seductive detail Effekt)

Bilder

Informierend Dekorativ

Seduktiv Forderlich

Quelle: Angelehnt an Schneider, Nebel und Rey (2016)
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Valenz und Lernkontext
(Schneider, Nebel & Rey, 2016)

« 2 x 2 Desian - dargestellte Situation
g Freljzeltkqtext | Lernkontext

negativ

positiv |
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Valenz und Lernkontext

(Schneider, Nebel & Rey, 2016)

* Versuchsablauf

ID-Code

Start # ' j
"
Main Page

D bast woch 25 Minuten Zei..

Aus 1 mach 2 - die Teilung eukaryotischer Zellen

= Quelle:
Schneider,
. Nebel & Rey

s = R (201 6)

Exit Page

= ich hab alles gelesen!

Prof. Dr. Glnter Daniel Rey 10. Emotional Design 28



Valenz und Lernkontext

(Schneider, Nebel & Rey, 2016)

Stichprobe: N =82; 72% %,
@ 24.2 Jahre (SD = 3.6)

Lerninhalt: Zellteilung

2 x 2 faktorielles Design
« UV,: Valenz (negativ vs.
positiv)
« UV,: dargestellte Situation

(Freizeitkontext vs.
Lernkontext)

Transfer, Emotionen (Freude,
Aktivierung und Dominanz)

Kovariate: Vorwissen

Abhangige Variablen: Behalten,

Die Prophase — Fertigmachen zum Transport
Ausgangspunkt zu Beginn dchmphlscsmdd bcd: dumhdls(‘ verbund Sch iden, die zud:scmZztpunkxnochnl
Chromatin! lkdmotgamslcn sind. Um sie zu um d; h eine reibungslose T zugcwhhrl leisten, verkiirzen sie sich zu Chromosomen.
Die neue k ktur erhéht die Beweglichb dﬂl" und erleichtert deren Transport durch die Zelle.

Ein niichster wic htiger Prozess in der Prophase ist dic Zerlegung des Centriols. chsczyhndcrftxmjgclcllulnmSuukmr die sich auBerhalb des Zellkerns
befindet, wird geteilt, wobei je ein Teilstiick zu eine chllpoluanspomenwlrd Der Zweck dieses Vorgangswud in der niichsten Phase genauer deutlich.
Die Prophase kann je nach Lebewesen und Zelltyp zwischen 30 M und fiinf Stunden in Ansp

Prophase
S

Die Prometaphase — Kontaktaufnahme

Die Prometaphase ist besonders durch zwei Ereignisse charakterisiert. Erstens erfolgt dic Zersetzung der Kernhiille. Durch den Verlust der Bindungen
zwischen den Bestandteilen zerfiillt sie in ihre einzelnen Komponc nten, welche sich nun kaum noch vom Zellplasma unterscheiden lassen. Als Resultat
werden die Chromosomen nicht mehr durch die Kemnhiille cingeschlossen, sondcrnk&nncns ch frei in der Zelle bcwgc

Zweitens formen sich fadenartige Gebilde an den beiden Teilstiicken des Centriols. ichnet wird diese K d
AuBcrhhmnncnderSpmdclappamancmcKmchuCcml BpnhldabcdunKGrpadaKnkcd:Spmdclfm!hml dabei den
K Bipolar bed dlcsem hang, dass sich innerhalb der Zelle zwei J(rnkcn ' genau gegen niiber stehen.

Aufgabe der Spmckzlhmg Verbindung zwischen den Ch und den Z her indem sie sich an die Centromere der

cinzelnen Chromosomen heften.

Prometaphase

Bipolarer Spindelapparat
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Valenz und Lernkontext

(Schneider, Nebel & Rey, 2016)

Behalten |  mOlLernkontext W Freizeitkontext | Transfer | O Lernkontext @ Freizeitkontext |
25 - 12 -
20 - T 10 - I T
I 8 - 8,95
15 - 16,17 16,74 . 8,57 ;
10 -
4 N
5 - HE| fu p =.01;n,%=|.0 5 | HE fii p =.03;n,* =.0
e — o 2 L 1l — o 2 L
. HE fii = .0041, Ny § N 0 HE = .005|, ny” ¥ 1
Negativ Positiv Negativ Positiv

Keine signifikanten Wechselwirkungen der beiden UVs fir die AVs
Behalten und Transfer

Hoheren Freude- und Aktivierungswerte bei positiven Bildern

Hohere Aktivierungs- und Dominanzwerte bei Bildern mit Lernkontext

Mediation zwischen Valenz und Behalten durch die Variable Freude
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S ww/n# Join at: vevox.app  ID: 102-414-569

Welche Aussagen sind fur das Experiment von
Schneider, Nebel und Rey (2016) zutreffend?

Die beiden experimentellen Faktoren verbessern die
Lernleistungen signifikant und unabhéangig voneinander.

} 0%
Positive Bilder mit Lernkontext flihren zu besonders hohen
Behaltens- und Transferleistungen, die sich signifikant von den
anderen drei Gruppen unterscheiden.

] 0%
Die Ergebnisse besitzen keine praktische Bedeutsamkeit.

] 0%
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o Hi#t/#i# Join at: vevox.app ID: 102-414-569 Results slide

Welche Aussagen sind fur das Experiment von
Schneider, Nebel und Rey (2016) zutreffend?

Die beiden experimentellen Faktoren verbessern die
Lernleistungen signifikant und unabhéangig voneinander.

} 0%
Positive Bilder mit Lernkontext flihren zu besonders hohen
Behaltens- und Transferleistungen, die sich signifikant von den
anderen drei Gruppen unterscheiden.

] 0%
Die Ergebnisse besitzen keine praktische Bedeutsamkeit.

] 0%
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Ausblick: Kawaii und Emotional Design (Nittono,

2016; Raman, Othman, Idris & Muniady, 2021)

« Kawaii: Urspringlich japanischer Ausdruck, der Objekte
bezeichnet, die im Deutschen mit Begriffen wie niedlich, sif,
hibsch, freundlich und harmlos beschrieben werden

- kawaii [japanisch] = cute [englisch] =~ niedlich [deutsch]
 Beispiele:

Volkswagen New Beetle

. Pokémon
Hello Kitty Detective Pikachu Quellen: Raman et al. (2021)

Prof. Dr. Glnter Daniel Rey 10. Emotional Design 33



Ausblick: Kawaii und Emotional Design (Nittono,

2016)

« Kawaii-Konzept als Emotion: Anstelle von Objekten, die bestimmte
Attribute besitzen, kann der Begriff Kawaii auch als Emotion
betrachtet werden

Stimulus ( Object / Situation
Come > <1>¥ -----
Perception Cute Frlendly Harmless Pretty
Cognition [ Appraisal ]
f * ' Kawaii g
Emotion positive, unthreatened, moderately aroused,
approach-motivated, socially oriented ...
4
I I I
Manifestation Subjective ] [ Behavioural ] [ Physiological Quelle: Nittono (201 6)
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Zusammenfassung

« aCLT, CATLM, KASTLM/CASTLE und ICALM: Theorien zur
Berlicksichtigung von Emotionen beim Lernen mit Medien

- Emotional Design: Beschreibung visueller Gestaltungselemente in
Lernumgebungen zur Beeinflussung von Affekt und Lernleistung

« CATLM: Eine theoretische Grundlage des Emotional Design

« Ansatze beim Emotional Design: Erhohung der Personifizierung und der
visuellen Asthetik

« Empirie: Verbesserung der Lernleistungen und weiterer Variablen durch
Emotional Design metaanalytisch nachgewiesen

« Vermenschlichung und Farbeinsatz beim multimedialen Lernen:
Einflussfaktoren auf die Verstandnis- und Transferlernleistungen sowie
die mentale Anstrengung

« Unterteilung dekorativer Bilder: Seduktive und (lern-)forderliche Bilder

- Kawalii und Emotional Design: Unmittelbare Bezilige zwischen dem
Konzept Kawaii und Emotional Design, aber noch nicht naher untersucht
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