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Gestaltung von OER zur guten wissenschaftlichen Praxis an der Universität 
 
 

Theoretischer Hintergrund 

Gute wissenschaftliche Praxis (GWP) ist essenziell für die Sicherstellung der 
wissenschaftlichen Integrität und bildet die Grundlage für qualitativ hochwertige und 
vertrauenswürdige Forschungsergebnisse. In Europa dienen die von den All European 
Academies (ALLEA) entwickelten und kontinuierlich aktualisierten Leitlinien als Maßstab 
für die Einhaltung dieser Prinzipien. Der 2017 veröffentlichte European Code of Conduct for 
Research Integrity stellt einen zentralen Referenzrahmen für GWP in Europa dar und dient als 
Grundlage für nationale Regelungen (All European Academies, 2017). In Deutschland hat die 
Deutsche Forschungsgemeinschaft (DFG) seit 1998 eigene Leitlinien zur Sicherung der GWP 
formuliert, die darauf abzielen, eine verbindliche Kultur der wissenschaftlichen Integrität an 
Forschungsinstitutionen zu etablieren (Deutsche Forschungsgemeinschaft, 2022). 

Angesichts der zentralen Bedeutung der GWP ist es unerlässlich, diese Prinzipien bereits 
während des Studiums zu vermitteln, um eine ehrliche und transparente Wissenschaftskultur 
zu fördern. Studien, wie die von Fuerholzer et al. (2020), haben gezeigt, dass GWP-Kurse 
signifikante Veränderungen im Wissen und in den Einstellungen der Studierenden bewirken 
können. Dennoch gibt es einen Mangel an flächendeckenden GWP-Modulen für 
naturwissenschaftliche Fächer sowie an Erkenntnissen über die lernwirksamen Merkmale 
solcher Module. 

Im Selbststudium spielen multimediale Lernmaterialien eine zunehmend wichtige Rolle, da 
sie nicht nur motivationale und selbstregulative Anreize bieten, sondern auch einen Mehrwert 
hinsichtlich der Lernwirksamkeit im Vergleich zu traditionellen Lernmaterialien darstellen 
(Damnik et al., 2018). Insbesondere interaktive Lernmaterialien können das Lernen effektiver 
und effizienter gestalten und zu einem tieferen konzeptuellen Verständnis führen 
(Baumgartner & Herber, 2013). Generative Aktivitäten, die eine aktive Auseinandersetzung 
mit Lerninhalten fördern, sind dabei besonders lernwirksam (Fiorella, 2021). 

Bei der Vermittlung von GWP kommt neben der Kenntnis allgemeiner Regeln vor allem deren 
Anwendung in spezifischen, oft komplexen Situationen zum Tragen. Fallbeispiele bieten hier 
besonders gute Lerngelegenheiten (Zumbach et al., 2008). Gleichzeitig kann die Motivation 
der Studierenden durch textlastige Lerninhalte beeinträchtigt werden, was das Lernen 
erschwert (Sogunro, 2014). Graphic Novels können hier Abhilfe schaffen, indem sie textliche 
Inhalte entlasten und gleichzeitig die Lernmotivation steigern (Fitri Dwi Arini et al., 2016; 
Sipayung et al., 2020). 



 

 

Bislang wurde nicht untersucht, ob digitale Selbstlernmaterialien, die mit komplexen 
Fallbeispielen in Form von Graphic Novels angereichert wurden, den Erwerb von 
anwendungsbezogenem Wissen steigern können. Diese Studie zielt darauf ab, diese 
Forschungslücke zu schließen und GWP als exemplarisches Anwendungsgebiet für die 
Evaluierung solcher Lernmaterialien zu nutzen. 

Fragestellung 

Die vorliegende Studie hat das Ziel, die Wirksamkeit digitaler Lernmodule zu evaluieren, die 
durch den Einsatz von Graphic Novels angereichert wurden. Hierfür werden drei Gruppen 
miteinander verglichen: eine Kontrollgruppe (KG), in der keine Graphic Novels verwendet 
werden, eine Interventionsgruppe 1 (IG1), in der Graphic Novels in die Instruktionsphase 
integriert sind, und eine Interventionsgruppe 2 (IG2), bei der Graphic Novels in die 
Erarbeitungsphase eingebunden werden. 

Folgende Forschungsfragen sollen untersucht werden: 

FF1: Inwiefern unterscheiden sich digitale Lernmodule mit Graphic Novels von 
Lernmodulen ohne Graphic Novels (KG) hinsichtlich Lernwirksamkeit, kognitiver 
Belastung, Usability und der motivationalen Wirkung? 

FF2: Inwiefern unterscheiden sich Lernmodule mit Graphic Novels in der 
Instruktionsphase (IG1) von Lernmodulen mit Graphic Novels in der 
Erarbeitungsphase (IG2) hinsichtlich Lernwirksamkeit, kognitiver Belastung, 
Usability und der motivationalen Wirkung? 

Methode 

Im Rahmen eines Kooperationsprojekts an drei nordrhein-westfälischen Universitäten wurden 
GWP-Module für Bachelor- und Masterstudierende der Naturwissenschaften als 
Selbstlernmaterialien entwickelt und empirisch. Die Forschungsfragen werden mittels eines 
Pre-Post-Kontrollgruppen-Designs an einer Stichprobe von 150 Studierenden untersucht. 

Im Sommersemester 2024 und Wintersemester 2024/2025 werden drei digitale GWP-
Lerneinheiten hinsichtlich (a) Lernwirksamkeit, (b) kognitiver Belastung, (c) Usability und 
(d) Motivation evaluiert. Die Lernwirksamkeit wird durch einen selbstentwickelten GWP-
Fachwissenstest erhoben. Die kognitive Belastung wird mit Items von Krieglstein et al. (2023) 
und die Usability mit Items nach Schrepp (2023) gemessen. Die Motivation wird mit Items 
nach Engel (2004), Haugwitz (2009) und Flake et al. (2015) erhoben. Abbildung 1 gibt einen 
Überblick über das Studiendesign. 



 

 

 

Abbildung 1: Testungsablauf vom Pre- zum Post-Zeitpunkt. 

 

Zur Untersuchung von Unterschieden in der Lernwirksamkeit, kognitiven Belastung, 
Usability und Motivation zwischen den Gruppen werden einfaktorielle Varianzanalysen mit 
anschließenden Post-hoc-Tests durchgeführt. 

Diskussion und Ausblick  

Es wird erwartet, dass der Einsatz von Graphic Novels in digitalen Lernmodulen positive 
Effekte auf die Lernwirksamkeit, kognitive Belastung, Usability und Motivation der 
Studierenden hat. Insbesondere wird angenommen, dass Graphic Novels, die in die 
Erarbeitungsphase integriert sind (IG2), besonders effektiv sein könnten. Die Verwendung 
von Fallbeispielen in Form von Graphic Novels in der Erarbeitungsphase macht diese Inhalte 
zugänglicher und erleichtert die Identifikation der Studierenden mit den dargestellten Figuren 
(Peters & Peters, 2021). Dies könnte zu einer tieferen Reflexion der gezeigten Situationen und 
einer stärkeren Verinnerlichung der Prinzipien der guten wissenschaftlichen Praxis (GWP) 
führen. 

Diese potenziellen Effekte haben wichtige Implikationen für die Gestaltung von GWP-
Lehrmodulen in naturwissenschaftlichen Studiengängen und könnten zur Entwicklung von 
Best Practices für den Einsatz von Graphic Novels in der Hochschullehre beitragen. Praktisch 
trägt das Projekt zur Entwicklung evaluierter GWP-Lerneinheiten bei, die in bestehende 
Curricula integriert werden können. Theoretisch liefert die Studie wertvolle Erkenntnisse zur 
Lernwirksamkeit von Graphic Novels und deren Einfluss auf kognitive Belastung, Usability 
und Motivation in Lernkontexten. 
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