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1. Ausgangslage und Problemstellung der Lehrinnovation
Kognitive Aktivierung — Begriffliche Fassung und Wirkung

Das Wirkmodell der Basisdimensionen von Unterrichtsqualitat (Klieme, et al., 2001; 2009)
geht von der Annahme aus, dass die drei Basisdimensionen emotional-konstruktive Unter-
stiitzung, kognitive Aktivierung und Klassenmanagement fur die Verarbeitungstiefe von Un-
terrichtsinhalten entscheidend sind (vgl. Abb.1). National und international konnte empirisch
nachgewiesen werden, dass die drei Basisdimensionen sowohl mit der Leistung als auch
der Motivation von Schilerinnen und Schilern zusammenhangen (u.a. Dietrich et al., 2015).
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Abb. 1: Theoriemodell der Basisdimensionen der Instruktionsqualitat und ihre Wirkungen auf Schiler*innen-
lernen und -motivation (aus Helm, 2016, S. 106 in Anlehnung an Klieme et al., 2009)

Im Rahmen des Fellowships wird die kognitive Aktivierung im Mathematikunterricht fokus-
siert. Nach Lipowsky (2020) beschreibt das Unterrichtsmerkmal kognitive Aktivierung die
Anregung der Lernenden ,zum vertieften Nachdenken und zu einer elaborierten Auseinan-
dersetzung mit dem Unterrichtsgegenstand® (S. 92). Es sollen kognitiv anspruchsvolle
Denkprozesse bei den Lernenden erzeugt werden (vgl. Baumert et al., 2010; Leuders &
Holzapfel, 2011; Lipowsky, 2020; Stang et al., 2020)

TIMSS dokumentiert alle vier Jahre die Leistungen von Schilerinnen und Schulern in Ma-
thematik und den Naturwissenschaften am Ende der Grundschulzeit im internationalen Ver-
gleich. In TIMSS 2019 zeigt sich, dass der Anteil der Lernenden, der sich im Mathematikun-
terricht kognitiv aktiviert fuhlt, mit zunehmender Leistung abnimmt (Stang et al., 2020). Ins-
besondere eher leistungsschwachere Lernende geben an, dass sie im Unterricht stark kog-
nitiv aktiviert werden, wobei kognitive Aktivierung vermutlich eher mit einer subjektiven
Schwierigkeit verwechselt wird (Stang et al., 2020). Lernende mit mindestens durchschnitt-
lichen Leistungen geben weniger an, dass sie im Mathematikunterricht kognitiv aktiviert wer-
den. Dieser Befund ist gerade aufgrund der Wichtigkeit der Basisdimensionen fir den Lern-
erfolg von Schulerinnen und Schilern alarmierend (u.a. Dietrich et al., 2015).

Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, wie kognitive Aktivierung im Unterricht realisiert
werden kann? Lehrpersonen kénnen durch die Unterrichtsgestaltung — insbesondere das
Unterrichtsgespréach (Fragen, Impulse) und die Aufgabenauswahl — kognitiv anspruchsvolle
Lernprozesse anregen. Kognitiv aktivierende Aufgaben im Mathematikunterricht sind nach
Fauth und Leuders (2018, S. 9) dadurch gekennzeichnet, dass sie u.a. nicht mittels Routi-
neoperationen |osbar sind und Bekanntes auf neue Situationen angewendet werden muss.



Mit der Wahl passender Aufgaben wird eine wichtige Voraussetzung flr einen kognitiv akti-
vierenden Unterricht geschaffen; zugleich bedurfen sie der geeigneten Bearbeitung im Un-
terricht. Die Wichtigkeit der richtigen Einbettung von Lernangeboten wird beispielsweise
durch die Ergebnisse der Frankfurter IGEL-Studie gestutzt. Im Rahmen der Studie haben
54 Lehrkrafte gleiche Materialien (u.a. Aufgaben) zum Sachunterricht erhalten. Es zeigte
sich, dass Kinder, die einen eher kognitiv aktivierenden Unterricht erfahren hatten, bessere
Leistungen zeigten und motivierter waren (Fauth et al., 2014).

Auch ein Unterrichtsgesprach kann zur kognitiven Aktivierung beitragen, wenn es nach
Fauth und Leuders (2018, S. 11) u.a. Begrindungen von Erklarungen und Problemlésungen
einfordert und bewusst unterschiedliche Meinungen gegenuberstelit.

Das Unterrichtsgespréach

Gesprache geben dem Unterricht einen kommunikativen Rahmen (Haag, 2009). Nach
Meyer (2011, S. 290) ist das Gesprach im Unterricht, ,die mit Abstand schwierigste und
anspruchsvollste Unterrichtsmethode Uberhaupt®.

Wenn man das gegenwartige Unterrichtsgesprach an Schulen betrachtet, zeigen sich ver-
schiedene Problempunkte:

1. Eine Problematik ist das Verhéltnis des Redenanteils der Lehrperson zu dem Redeanteil
der Schiiler*innen. Verschiedene Studien zeigen, dass Lehrpersonen zwei Drittel der
Redebeitrage im Unterricht beanspruchen (u.a. Flanders, 1970; Luders, 2003). Kognitiv
aktivierende Unterrichtsgesprache setzen einen hoheren Redebeitrag der Schiler*innen
voraus, da sie beispielsweise Erkenntnisse begrinden mussen.

2. Die Dominanz des fragend-entwickelnden Unterrichts, womit ein durch Fragen und Im-
pulse der Lehrkraft oftmals sehr kleinschrittig geleitetes Unterrichtsgesprach gemeint ist
(Haag, 2009), wird auch als ein Grund fir das mittelmallige Abschneiden deutscher
Schuler*innen in TIMSS und dem ersten Durchlauf von PISA diskutiert (u.a. Klieme et
al., 2001).

3. Die Art der Fragen der Lehrpersonen ist ein weiteres Problem des Unterrichtsgesprachs,
da Analysen zeigen, dass nur 20 Prozent der Fragen von Lehrpersonen Denkfragen
sind. Denkfragen regen zum eigenstandigen Denken an, geben Problemstellungen vor
und stellen die Schiler*innen vor neuartige Situationen. Bei PISA und TIMSS zeigten
sich vor allem Defizite deutscher Schiler*innen bei der Bearbeitung von Aufgaben zum
Verstehen mathematischer Zusammenhénge (u.a. Deutsches PISA-Konsortium, 2001;
Prenzel & Allolio-Nacke, 2006). Diese Fahigkeit kann durch Denkfragen der Lehrkraft
angeregt werden.

Diese drei Probleme hangen eng miteinander zusammen, da ein fragend-entwickelnder Un-
terricht in Kombination mit wenig komplexen Fragen wie Wissensfragen (z. B. was ergibt 5
+ 3), oftmals auch anteilig geringe Redeanteile der Kinder erzeugt.

MalBnahmen zur Férderung von Gesprédchstechniken bei Lehrpersonen

Aufgrund der Bedeutung der kognitiven Aktivierung fur den Lernerfolg (u.a. Klieme et al.,
2001; Klieme et al., 2009) und der Mdglichkeit, Schiler*innen Uber eine geeignete Ge-
sprachsfuhrung kognitiv zu aktivieren (u.a. Fauth & Leuders, 2018), muss ein Anspruch in
der Ausbildung zukinftiger Lehrpersonen darin liegen, sie auf die kognitiv aktivierende Ge-
sprachsfuhrung im Unterricht professionell vorzubereiten.

Oftmals scheitert eine tiefgriindige Auseinandersetzung der Lernenden mit den Inhalten im
Mathematikunterricht daran, dass die Lehrpersonen Probleme mit einer lernférderlichen Ge-
sprachsfliihrung haben (u.a. Hahn et al., 2021; Steinweg, 2020). Es ist daher unabdingbar,
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dass die Studierenden spezifische methodische Fahigkeiten und professionelles Wissen er-
werben, um diskursive Gesprache im Mathematikunterricht kompetent fihren zu kdnnen
(Hahn et al., 2021).

Trainings zur Forderung der Gesprachsfuhrung von (angehenden) Lehrkraften gibt es viel-
faltige (u.a. Quittenbaum, 2016; Weil et al., 2020). Man findet folgende Ansatze:

e Studierende werden aufgefordert, Unterricht mit spezifischen Gesprachstechniken zu
planen, am Lernort Schule durchzufiihren und die Umsetzung im Anschluss zu reflektie-
ren (u.a. Quittenbaum, 2016).

e Es kommen Videovignetten fur die Vermittlung von Gesprachstechniken zum Einsatz
(u.a. Weil et al., 2020). Die Analyse von Videos kann eine wirksame Methode sein, da
sie ,a vivid second-hand experience“ (Gartmeier et al., 2015, S. 447) ermdglicht. Videos
sollten in Verbindung mit Aufgaben eingesetzt werden, die zu einer tiefgreifenden Ana-
lyse des prasentierten Materials anregen (Berkhof et al. 2011; Seidel et al., 2013).

e Rollenspiele sind nach Metaanalysen ein effektives Mittel fur die Ausbildung professio-
neller Kommunikationskompetenzen (u.a. Lane & Rolnick, 2007). Bei Rollenspielen ab-
solvieren zwei oder mehr Personen ein vorher definiertes Szenarium in festgelegten Rol-
len, wahrend sie von anderen Personen beobachtet werden. Anschlieend wird die
Szene basierend auf den Erfahrungen und den Rickmeldungen durch die Beobachten-
den und die Ausbildenden reflektiert (Gartmeier et al., 2015).

Auch das Teilprojekt Methodentraining fiir effektives Unterrichten (Hahn et al., 2021) verfolgt
das Ziel, ein Training in Prasenz zu entwickeln, mit dem Lehramtsstudierende der Universi-
tat Erfurt professionelles Lehrer*innenhandeln zur Gesprachsfiuhrung flir Phasen eines kog-
nitiv aktivierenden Unterrichts einiben konnen. Hierfir kommen textbasierte Fallvignetten
zum Einsatz. Zusatzlich wird ein Handlungstraining in Form von Rollenspielen im Seminar
entwickelt, indem im Sinne des Peer-Teachings Studierende in Kleingruppen genau defi-
nierte Schiler*innenrollen mit vorbereiteten Schilerinnenantworten einnehmen. Innerhalb
der Trainingseinheiten werden das Nachhaken, Akzentuieren, Problematisieren und Erkléa-
ren/Begriinden lassen (Thiele, 1981) als Techniken kognitiv aktivierender Gesprachsfih-
rung besonders fokussiert. Das Teilprojekt wird Rahmen der Qualitatsoffensive Lehrerbil-
dung von 2016 — 2023 gefordert (Gesamtprojekt: QUALITEACH).

2. Zielstellung der Lehrinnovation

Ausgehend von der dargestellten Bedeutung der kognitiven Aktivierung fur den Unterricht
(u.a. Fauth & Leuders, 2018) und der Problematik einer kognitiv aktivierenden Gesprachs-
fuhrung durch Lehrkrafte (u.a. Haag, 2009) sollen im Rahmen des Projekts KOS/ — KOgnitiv
aktivierende Gespréache im Mathematikunterricht digital Simulieren digitale Selbstlerneinhei-
ten entwickelt werden, die Studierende auf kognitiv aktivierenden Gesprache mit Kindern
u.a. durch Dialogsimulationen vorbereiten. Die Dialogsimulation stellt dabei eine interaktive
Ubung dar, die ein echtes Gesprach mit einem Kind imitiert und als verzweigtes Szenario
konzipiert wird. Jede Entscheidung i. S. der Auswahl einer weiteren Frage, einer Reaktion
oder eines Impulses des Studierenden hat dabei Konsequenzen fur den weiteren Ge-
sprachsverlauf. Basis der Dialogsimulation bilden vorbereite Schiler*innenantworten, auf
die Studierende jeweils aus einer Auswahl eine passende Reaktion der Lehrkraft auswahlen
mussen, zu dieser Auswahl ein Feedback erhalten und daran anschlieRend wieder eine
dazu passende Schiler*innenreaktion erhalten.

Die digitalen Selbstlerneinheiten mit Dialogsimulationen sollen dabei folgendermalen auf-
gebaut sein:



1. Im Sinne des Constructive Alignment werden den Studierenden zu Beginn die Kompe-
tenzziele fur das Selbstlernmodul transparent gemacht (Wunderlich, 2016).

2. Wie bereits Fauth und Leuders (2018) dargestellt haben, sind sowohl die Aufgaben als
auch die Unterrichtsfuhrung i. S. einer Einbettung der Aufgaben fur einen kognitiv anre-
genden Unterricht zentral. Daher schlief3t sich an die Kompetenzziele ein theoretischer
Input zu den methodischen Grundlagen zur kognitiven Aktivierung anhand der Lehrta-
tigkeiten nach Thiele (1981) sowie zur Ausgangsaufgabe an (Beispielaufgabe; vgl. An-
lage 3).

3. In einem Anwendungsbereich miussen die Studierenden selbst durch entsprechende
Ubungen das kognitive Potenzial der fokussierten Mathematikaufgaben durchdringen.
Hierzu werden verschiedene Inhalte von H5P genutzt, um das Lernmaterial interaktiv
und ansprechend zu gestalten.

4. Im Anschluss absolvieren die Studierenden die Unterrichtsgesprachssimulationen.
Hierzu wird zu jeder vorher thematisierten Aufgabe ein Unterrichtsgesprach simuliert. Es
wird zuerst eine Zielstellung des Gesprachs definiert, wobei dem/der Studierenden mit-
geteilt wird, welche Erkenntnis das Gesprach bei dem Kind erreichen soll. Das Gesprach
beginnt mit einer Frage der Lehrperson, auf die anschliel3end die Antwort des Kindes
eingeblendet wird. Dann hat der/die Studierende mehrere Moglichkeiten, auf die Antwort
des Kindes zu reagieren und erhalt nach der Auswahl ein Feedback, ob diese Reaktion
hinsichtlich der kognitiven Aktivierung geeignet war oder nicht. Die Entscheidung, die
innerhalb des Gesprachsszenarios getroffen wird, bestimmt dabei dartber, welcher In-
halt als Nachstes angezeigt wird.

5. Am Ende der Selbstlerneinheit wird es noch einen Abschlusstest geben, damit die Stu-
dierenden prufen kdnnen, ob sie die zuvor definierten Kompetenzziele erreicht haben.

Um einen Einblick zu erhalten, wie die Simulation optisch aussehen kann, ist in Abbildung
2 eine Gesprachssimulation aus dem Bereich der Kundenbetreuung zu erkennen. Der
Kunde aullert eine Situation und man hat die Moglichkeit, aus einer Auswahl eine Reaktion
auszuwahlen und erhalt im Anschluss eine Ruckmeldung, inwieweit die gewahlte Option
geeignet flr das Anliegen des Kunden war.

Das Fellowship KOS/ schliel3t an das Teilprojekt Methodentraining fur effektives Unterrich-
ten an. Dort wurden Erfahrungen mit schriftlichen analogen Situationsbeschreibungen und
darauf aufbauenden Rollenspielen wahrend der Projektlaufzeit generiert, in denen Klein-
gruppen von Studierenden in versetzten Rollen mit vorgefertigten Skripten kognitiv-aktivie-



rende Gesprache simulieren. Diese werden nun in digitale Selbstlerneinheiten mit Dialogsi-
mulationen uberfuhrt. Das fokussierte Modul (vgl. 6 Implementation und Verstetigung) ab-
solvieren pro Semester etwa 200 Studierende, sodass durch die Digitalisierung eine 6kono-
mische Umsetzung ermaoglicht wird, bei gleichzeitiger aktiver Einbindung des jeweiligen Stu-
dierenden in die Gesprachssituation und der Moéglichkeit der Erhéhung der Authentizitat
durch die Integration von Unterrichtsvideos (vgl. 4 Erfolg und Risiken).

Vorteile der Lehrinnovation im Allgemeinen und der enthaltenen Dialogsimulation im Beson-
deren sind:

1.

Erfahrungen im eigenen Unterrichten wie beispielsweise in Schulpraktika werden von
Studierenden als sehr komplex und herausfordernd beschrieben (Grossman et al.,
2009). Gerade in fruhen Phasen der Professionalisierung bendétigen Studierende Hilfe,
die Komplexitat der beruflichen Anforderungssituation auf relevante Aspekte zu reduzie-
ren und mit einzelnen professionellen Wissensbestanden zu verknupfen. Im Rahmen
der Selbstlerneinheiten von KOSI werden die realen Praxisanforderungen in ihrer Kom-
plexitat reduziert, indem sie sich auf ausgewahlte Aspekte des Anforderungsspektrums
einer Lehrperson im Unterricht beziehen und diese reprasentieren (hier kognitiv aktivie-
rende Gesprache). In der Dialogsimulation wird durch das Feedback zur jeweiligen ge-
wahlten LehrpersonenaulRerung immer wieder ein Bezug zur Theorie hergestellt.
Simulationsbasierte Lernumgebungen sind eine besondere Form der Annéherung an die
Praxis (,Approximations of practic“; Grossman et al., 2009). Insbesondere in der Lehr-
krafteausbildung werden AoPs empfohlen, um die Kompetenzen der angehenden Lehr-
krafte zu fordern (Kron et al., 2022).

Es gibt bei der Forderung kommunikativer Kompetenzen von (angehenden) Lehrkraften
verschiedene Ansatze und Trainings (u.a. Hahn et al., 2021). Digitale Dialogsimulatio-
nen, die eine Entscheidung von der Nutzerin oder dem Nutzer zwischen verschiedenen
Optionen verlangen und jeweils darauf abgestimmte Schuiler*innenantworten und Feed-
back anbieten, wurden zur Vorbereitung von Lehramtsstudierenden auf Unterrichtsge-
sprache noch nicht genutzt.

. Im Vergleich zu der Analyse von text- oder videobasierten Fallvignetten hat die Dialogsi-

mulation als Teil der digitalen Selbstlerneinheit den Vorteil, dass der/die Studierende auf

die AuBBerungen des Kindes reagieren muss. Trotz hoher Standardisierung ist der/die

Studierende aktiv in die Situationen involviert und das weitere Geschehen hangt von

seinen/ihren Reaktionen ab (Heitzmann et al., 2019). Das Wissen aus Rollenspielen ent-

spricht nach Havers (1998) besser dem professionellen Wissen von Lehrpersonen als
die bloRe Rezeption und Reflexion von Fallen. Die Simulation kann eine Praxiserfahrung
naturlich nicht ersetzen, entlastet den/die Studierende*n jedoch vom unmittelbaren

Handlungsdruck, dem er/sie im realen Unterricht ausgesetzt ist. Havers (1998) fasst drei

Vorteile von Rollenspielen zusammen, die auch auf die Dialogsimulationen als Teil der

Selbstlerneinheit Gbertragbar sind.

e Erstens lassen sich Rollenspiele so vorbereiten und strukturieren, dass wichtige As-
pekte des Verhaltens von Schilerinnen und Schulern sowie Lehrpersonen sichtbar
werden. Durch die digitale Gestaltung kann man verschiedene Gesprachspfade vor-
strukturieren (vgl. Abb. 3). Man kann eine ideale Antwortfolge definieren (griin) oder
auch einen Abbruch in dem Gesprach (rot), was meint, dass die Auswahl der/des
Studierenden unpassend war und das Gesprach danach nicht mehr kognitiv aktivie-
rend ist. Dies kann beispielsweise passieren, wenn die fokussierte Erkenntnis als
Ziel des Gesprachs von der Lehrperson vorweggenommen wurde. Des Weiteren
kénnen auch verschiedene Gesprachsschleifen integriert werden (gelb). Eine



Schleife kann entstehen, wenn der/die Studierende nicht die ideale, aber eine pas-
sende, vielleicht noch unvollstandige Reaktion der Lehrperson gewahlt hat, die noch
weitere Fragen an das Kind notwendig macht, um es zur gewlnschten Erkenntnis
zu bringen.

o Zweitens sind Rollenspiele meist kurz, sodass der Fokus auf spezifische Inhalte ge-
legt werden kann (Havers, 1998). Es wird keine ganze Unterrichtsstunde simuliert,
sondern nur die Phase des Gesprachs, die zu einer spezifischen Erkenntnis fiihren
soll.

e Drittens kdonnen die Studierenden nach Havers (1998) bei Rollenspielen Fehler ma-
chen, ohne dass sich daraus Nachteile fur sie ergeben. Wenn eine Lehrperson im
realen Unterricht auf eine Schiler*innenantwort nicht entsprechend reagiert, dann
ist oftmals eine Chance vertan, die Kinder kognitiv zu aktivieren. In der Dialogsimu-
lation erhalten die Studierenden eine entsprechende Rickmeldung und kénnen den
Dialog noch einmal beginnen und sich anders entscheiden, was in der Realitat nicht
moglich ist.

=

Abb. 3: Screenshot einer Dialogsimulation mit dem PowerPoint-basierten Autorentool iSpring
(Quelle: https://www.youtube.com/wa tch?v=_IPPWgTMzoc)

5. Trotz ihrer Vorziige sind Kommunikationstrainings in Form von Rollenspielen oftmals
ressourcenintensiv und ermaoglichen nicht ohne weiteres die Ausbildung einer grol3en
Zahl von Studierenden (u.a. Gartmeier et al., 2015), was in dem fokussierten Modul
(etwa 200 Lehramtsstudierende pro Semester) notwendig ist. Simulierte onlinebasierte
Rollenspiele sind aufgrund ihrer vergleichsweisen 6konomischen Realisierbarkeit fur die
hochschulische Lehrkraftebildung eine wichtige, 6kologisch valide Lernressource fur den
Aufbau professioneller Kompetenzen (Stlirmer et al., 2021). Empirische Befunde zu ihrer
effektiven Gestaltung und ihrer Wirksamkeit sind jedoch rar (Seidel et al., 2013), wodurch
sich ein Entwicklungs- und Forschungsbedarf ergibt.

6. Es wird in der Dialogsimulation eine reale Unterrichtskommunikation nachgezeichnet,
aber der Studierende hat Zeit, die passende Reaktion begriindet in Bezug auf die theo-
retisch vermittelten Inhalte auszuwahlen. Diese Moglichkeit gibt es in echten Unterrichts-
situationen nicht, da der Studierende dann sofort reagieren muss. Es kénnen auch Tipps
und Hinweise zur Unterstutzung der begrundeten Auswahl integriert werden.



7. Wenn der/die Studierende eine Auswahl getroffen hat, bekommt er/sie ein kurzes Feed-
back zu seiner/ihrer Wahl einer Lehrpersonenreaktion. Das Feedback an die Studieren-
den bzgl. ihrer Auswahl mit Rickbezug auf die theoretischen Inhalte ermdoglicht, ein ver-
tieftes Verstandnis basierend auf der ,realen® Erfahrung in der Dialogsimulation. Nicht
zuletzt hebt Hattie (2013) die Bedeutung von Feedback fur den Lernerfolg hervor.

3. (Personliche) Motivation

Da ich selbst einen Lehramtsstudiengang absolviert habe und Lehre fur angehende Mathe-
matiklehrkrafte anbiete, liegt es mir sehr am Herzen, die Studierenden so auszubilden, dass
sie einen qualitativ hochwertigen Mathematikunterricht gestalten kdnnen. Im Rahmen mei-
ner Tatigkeit begleite ich auch Lehramtsstudierende bei ihren ersten Unterrichtsversuchen
im Fach Mathematik. Hierbei merke ich, wie schwer es ihnen fallt, Denk- statt Faktenfragen
zu stellen, auf Schiler*innenantworten sachangemessen zu reagieren bzw. Erkenntnisse
nicht vorwegzunehmen. An dieser Stelle mochte ich mit KOSI eine langfristige Unterstit-
zung schaffen.

Die personliche Motivation ergibt sich auch aus einem schon langer dauernden forschungs-
bezogenen Interesse am Lernen mit und durch digitale Medien sowohl bezogen auf das
Lernen im Unterricht als auch in der Hochschule (Béhme, 2019; Bohme, 2018; Hahn et al.,
2020; Mertz, 2015).

2019 wurde mein Projekt DIAMOS — Steigerung der DIAgnostischen und Mathematikdidak-
tischen Kompetenz von Studierenden durch die Analyse von UnterrichtsvideOS im Rahmen
des Fellowship-Programms gefordert (Bohme, 2022; Bohme, 2021), sodass ich die positi-
ven Effekte des Programms erfahren durfte. Das im Rahmen des Fellowships entwickelte
Angebot ist mittlerweile fest in die Lehre integriert und zeigt im Rahmen von Evaluationen
eine grolRe Akzeptanz bei den Studierenden (Bohme, 2022).

4. Erfolg und Risiken

Es ist geplant, mindestens zwei Selbstlerneinheiten mit integrierten Dialogsimulationen in
der Projektlaufzeit zu entwickeln, zu erproben und zu evaluieren. Es wird eine explorative
qualitative Untersuchung mittels der Methode des Lauten Denkens (Bilandzic & Trapp,
2000) durchgefihrt, um einen Einblick in das subjektiv bewusste Erleben der Studierenden
zu erhalten und das Angebot zielgruppenadaquat anzupassen. Eine Pilotgruppe soll dabei
ihre Gedankengange bei der Bearbeitung der Selbstlerneinheit darstellen, um mdgliche
Schwierigkeiten in der Gestaltung sichtbar zu machen.

Zusatzlich werden die Selbstlerneinheiten bei den etwa 200 Studierenden in dem Pflichtmo-
dul Fachdidaktik Grundlegung Mathematik (vgl. 6 Implementation und Verstetigung) erprobt
und evaluiert.

Das Angebot wird im Rahmen der Lehrkraftefortbildung Tage des mathematischen und na-
turwissenschaftlichen Unterrichts vorgestellt, sodass auch die Einschatzung von erfahrenen
Lehrpersonen in die Weiterentwicklung des Angebots einflieRen kann.

Mit der Entwicklung der Lehrinnovation sind vor allem zwei Herausforderungen verbunden:

1. Die Wahl einer Reaktion der Lehrperson auf die Schiler*innenauf3erung ist der Kern der
Dialogsimulation, wobei optimalerweise eine richtige, eine nicht zielfUhrende und ein bis
zwei teilweise angemessene Reaktionen angeboten werden sollten. Eine Herausforde-
rung besteht darin, dass die richtige Antwort nicht zu offensichtlich sein sollte, indem sich
die Antworten beispielsweise in Lange, Detailgenauigkeit und Argumentation nicht zu



sehr voneinander unterscheiden. Um maoglicherweise ungunstig gestaltete Antwortopti-
onen zu identifizieren, sollen die Nutzer*innendaten der Studierenden nach der Anwen-
dung unterstitzt von der Expertise der externen Firma analysiert werden (vgl. 6 Imple-
mentation und Verstetigung).

2. Eine weitere Herausforderung ist, dass die Studierenden die Gesprache nicht als au-
thentisch wahrnehmen und sich nicht in die Lage der Lehrperson eindenken konnen.
Auch Schmitt (2002) merkt an, dass bei Rollenspielen oftmals die Authentizitatsproble-
matik vorherrscht. Die Studierenden kdnnten der Meinung sein, dass man solche Ge-
sprache in der Grundschule nicht fUhren kann, weil die Kinder aufgrund der Komplexitat
dazu nicht in der Lage sind. Diese Einschatzung kann dadurch verstarkt werden, dass
die Studierenden als ehemalige Schuler*innen vermutlich auch eher Wissens- als Denk-
fragen erlebt haben (Haag, 2009) und deswegen die simulierten kognitiv aktivierenden
Gesprache als nicht realitatsnah einstufen konnten. Die Authentizitat der Simulation wird
Folgendermalden unterstitzt:

e Schmitt (2002) empfiehlt eine Thematisierung der Bedenken der Teilnehmer*in-
nen fur einen systematischen kommunikationsreflexiven Diskurs. Im Rahmen des
begleitenden Seminars (vgl. 6. Implementation und Verstetigung) wird die Selbst-
lerneinheit in der Lehre thematisiert und mogliche Bedenken werden mit Ruckgriff
auf entsprechende Forschung (vgl. Hahn et al., 2021) diskursiv ,ausgeraumt’.

e Essollenin die Simulation Redebeitrage im Sinne von Videos von echten Kindern
zu der Aufgabe einbezogen werden. Im Rahmen des Teilprojekts Methodentrai-
ning fur effektives Unterrichten und im Rahmen von zwei Masterarbeiten wurden
bereits Unterrichtssituationen videografiert, sodass Rohmaterial fur authentische
Gesprache vorhanden ist. Zusatzlich sollen in der Projektlaufzeit noch weitere
Aufnahmen im Rahmen von u.a. Masterarbeiten erstellt werden, die in moodleba-
sierte Simulationen einflielen kdénnen und sollen. Durch die Praxiserprobungen
kénnen die Aufgaben und darauf bezogene Denkfragen erprobt werden, um zu
prifen, ob mit diesen tatsachlich die angebotenen Schiler*innenantworten er-
reicht werden konnen. Die Einbeziehung von Videos in die Selbstlerneinheit wird
als grolder Vorteil gegenuber der rein textuellen Prasentation der Unterrichtssitu-
ationen angesehen.

e Zudem sollen in der Simulation auch Fotos von einem Kind verwendet werden,
um die Simulation lebensechter zu gestalten. Durch Fotos verschiedener Emoti-
onen des Kindes je nach Reaktion der Lehrperson soll das ,Einfuhlen® in die Si-
tuation unterstutzt werden.

5. Ubertragbarkeit der Lehrinnovation

Dass kognitive Aktivierung Uber das Unterrichtsgesprach und entsprechende Aufgaben er-
reicht werden kann, ist keine Spezifik des Mathematikunterrichts im Besonderen, sondern
bezieht sich auf Unterricht im Allgemeinen, sodass die Lehrinnovation auch auf andere Fa-
cher Ubertragen werden kann. Die Lehrinnovation schlief3t an ein interdisziplinares Projekt
an der Universitat Erfurt an, dass die Fachdidaktiken Deutsch und Musik ebenfalls ein-
schlie3t (Kaufhold et al., 2019), sodass ein direkter Transfer der gewonnenen Erfahrungen
in der Verwendung von digitalen Selbstlerneinheiten mit Gesprachssimulationen auf andere
Unterrichtsfacher maglich ist.

Zusatzlich gibt es Gesprache nicht nur im Unterricht. Erfahrungen des Projekts KOSI kdnn-
ten auch auf andere Gesprachssituationen Ubertragen werden. Es gibt in der Medizin An-
satze, kommunikative Kompetenzen onlinebasiert mittels Videos zu entwickeln. Beispiels-



weise im Projekt voLeA werden virtuelle, videobasierte Module in Moodle zum Training kom-
munikativer Kompetenzen in Patient*innengesprachen entwickelt, die in die Ausbildung von
Medizinstudierenden integriert werden sollen (Schick et al., 2020). Digitale Dialogsimulatio-
nen konnten in Entwicklung befindliche Angebote erganzen.

6. Implementation und Verstetigung

Die Selbstlerneinheiten kdnnen nach der Erstellung dauerhaft in der Lehre des Masterstu-
diengangs fur das Lehramt an Grundschulen in Kombination mit dem Pflichtmodul Fachdi-
daktik Grundlegung Mathematik genutzt werden (vgl. Anlage 1). Im Rahmen des ersten
Studienjahrs im Master absolvieren die Studierenden ihre ersten fachdidaktischen Praktika,
wobei sie den ersten angeleiteten Unterricht durchfihren, sodass sie durch die Selbst-
lerneinheit begleitet durch das Seminar des Moduls auf die Gesprachsfuhrung im Mathe-
matikunterricht vorbereitet werden sollen.

FUr die Umsetzung des Vorhabens wird eine Lehrdeputatsreduktion der Antragstellerin be-
antragt, um den nétigen Freiraum und die Ressourcen flir eine erfolgreiche Konzeption und
Implementation der Lehrinnovation zu erhalten. Zur Unterstitzung der Umsetzung wird eine
wissenschaftliche Mitarbeiterstelle (E13, Stufe 3, 35%) sowie eine wissenschaftliche Hilfs-
kraft beantragt (vgl. 11 Finanzierungsplan). Die Antragstellerin und der/die wissenschaftli-
che Mitarbeiter*in sichten das vorhandene Material aus dem Projekt Methodentraining flr
effektives Unterrichten und der betreuten Masterarbeiten der Antragstellerin, recherchieren
Literatur, erstellen die Selbstlerneinheiten und planen und evaluieren die Piloterhebungen.
Zusatzlich werden neue Unterrichtsszenarien zur kognitiven Aktivierung an mathematischen
Inhalten konzipiert und im Schulkontext erprobt und videografiert, um als Basis fur neue
Dialogsimulationen zu fungieren. Die wissenschaftliche Hilfskraft unterstitzt die Literatur-
recherche, Dateneingabe und Videobearbeitung (vgl. 10 Arbeitsplan).

Fir eine bestmdgliche Umsetzung der Selbstlerneinheiten mit Gesprachssimulationen wird
eine externe Firma fur die didaktische Beratung einbezogen (vgl. 11 Finanzierungsplan und
Anlage 2). Beratungsbedarf besteht bei méglichen Problemen der Studierenden mit der
Selbstlerneinheit basierend auf der Evaluation und mdglichen daran anschlielienden An-
passungen. Des Weiteren wird die Expertise zur didaktisch sinnvollen Kombination der ver-
schiedenen moglichen H5P-Aufgabentypen in den einzelnen Teilen der Selbstlerneinheit
bendtigt. Bei der Gestaltung von Lernmaterialien ist das ,weniger ist mehr‘-Prinzip (Dwyer,
1972) zentral, um das Arbeitsgedachtnis nicht unnétig zu belasten (u.a. Sweller, 1994) und
den Lernprozess durch die Gestaltung optimal zu unterstitzen, sodass eine Uberlegte Auf-
gabenauswahl wichtig ist.

Durch die Gestaltung als digitale Selbstlerneinheit sind nach der Projektforderung keine zu-
satzlichen Personalmittel fur die Aufrechterhaltung des Angebots notwendig.

Universitatsintern wird eine Bereitstellung des Angebots Uber Moodle anvisiert. Die Grunde
hierfir sind einerseits die Verwendung von realen Bild- und Videodaten aus dem Unterricht
und damit verbundenen datenschutzrechtlichen Einschrankungen. Andererseits ermdglicht
es die leichtere Nutzung fur die Studierenden, da die Materialien der zugehérigen Lehrver-
anstaltung ebenfalls Uber Moodle bereitgestellt werden. Die Umsetzung wird entweder Uber
iISpring mit anschlieender Integration in Moodle oder direkt in Moodle tUber den H5P-In-
haltstyp Branching Scenario erfolgen. Die Entscheidung fir die jeweilige Variante wird unter
Beratung der externen Firma getroffen.



Um das Angebot hochschullbergreifend bekannt zu machen, werden zwei Ansatze verfolgt:

1. Das Konzept der moodlebasierten Selbstlerneinheit mit Dialogsimulation und die Erfah-
rungen aus der Erprobung und Evaluation werden zum Projektende als OER veréffent-
licht.

2. Eine Selbstlerneinheit mit Dialogsimulation soll tber digiLL?, einem Universitatsverbund
fur digitales Lehren und Lernen in der Lehrer*innenbildung, als OER bereitgestellt wer-
den. Die Universitat Erfurt ist in dem Verbund integriert und es wurden bereits im Kontext
von QUALITEACH Selbstlerneinheiten fiir die Plattform entwickelt.? Fiir die Bereitstel-
lung als OER werden lizenzfreie Bilder von Kindern zur Unterstutzung der Authentizitat
genutzt. Aus datenschutzrechtlichen Griinden werden keine videografierten Unterrichts-
sequenzen integriert.

7. Erwarteter Mehrwert durch das Fellowship-Programm

Ich gehorte bereits zu den Fellows 2019, sodass ich die positiven Effekte des Programms
bereits kennenlernen durfte. Durch den Austausch mit anderen Fellows ist es mdglich, inte-
ressante Ansatze digitalgestutzter Hochschullehre kennenzulernen. Die einzelnen Projekte
werden im Rahmen des Jahres umgesetzt, sodass man durch die Austauschtreffen einen
Einblick bekommt, wie die Ideen der Fellows Wirklichkeit werden, aber auch, auf welche
Hurden sie stolen. Ich selbst habe bei einem Fellowtreffen eine kollegiale Fallberatung er-
halten. Die Fellows anderer Hochschulen konnten aus ihrer Erfahrung neue Perspektiven
auf mein Problem transportieren und haben sehr zur Lésung beigetragen. Naturlich ist man
innerhalb seines Fachbereichs bzw. seiner Fakultat vernetzt, doch kann gerade ein fach-
fremder Blick neue Impulse setzen, die ich als sehr bereichernd wahrgenommen habe. Jen-
seits des Projekts freue ich mich personlich auch auf den Austausch mit anderen Akteurin-
nen und Akteuren im Bereich der Digitalisierung der Hochschullehre, da man dadurch auch
Impulse fur die eigene Lehre erhalten kann bzw. sich auch Kooperationsprojekte im Zuge
von Drittmittelbeantragungen ergeben kdnnen.

8. Vernetzung und Expertise

Das Projekt KOSI ist mit dem Projekt Methodentraining fiir effektives Unterrichten vernetzt
(Hahn et al., 2021), da die Antragstellerin das Projektteam unterstitzt.

Zusatzlich besteht ein Austausch mit der Kontaktstelle des e Teach-Netzwerks Thiiringen an
der Universitat Erfurt.

Ebenso gibt es ein Synergiepotenzial zum Projekt Forschungscampus digitale Lehrer*in-
nenbildung an der Universitat Erfurt. Das Teilprojekt Video.LinK versucht durch die Analyse
von Videovignetten Studierenden Facetten der Unterrichtsqualitat naherzubringen. Der
Fachbereich Mathematikdidaktik ist an dem Teilprojekt beteiligt, sodass die Lehrinnovation
an die theoretische Fundierung des Projekts und praktische Aspekte wie vorhandene Vi-
deosequenzen von Unterrichtssituationen fir die Gestaltung der Gesprachssimulation an-
schliefen kann. Auch in die Projektarbeit von Video.LinK ist die Antragstellerin durch die
Durchfihrung von Praxiserprobungen im Rahmen ihrer Seminare involviert.

" Universitatsverbund digiLL (2023, 30. April)

https://digill.de/

2 Medienpadagogische Selbstlernkurse fiir (angehende) Lehrkréafte (2023, 30. April)
https://www.uni-erfurt.de/erfurt-school-of-education/forschung-entwicklung/qualiteach/teilprojekte/kompe-
tenznetzwerk-digitale-fachbezogene-lehrerinnenbildung/selbstlernkurse-medienpaedagogik-fuer-angehende-
lehrkraefte
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10.

Arbeitsplan

Zeit

Aufgaben

Vorphase des

Oktober bis
Dezember
2023

Projektes

Literaturrecherche (u.a. kognitive Aktivierung, Lehrtatigkeiten
nach Thiele (1981), Selbstlerneinheiten zur Gesprachsfiuhrung)
Sichtung vorhandener Materialien des Projekts Methodentrai-
ning fur effektives Unterrichten und den betreuten Masterarbei-
ten (Aufgaben und videografierte Unterrichtsstunden)

Hauptphase des Projektes

Januar bis
Marz 2024

Konzeptplanung und —umsetzung der Selbstlerneinheiten in
Moodle

Vergabe und Betreuung von Masterarbeitsthemen zur kogniti-
ven Aktivierung im Mathematikunterricht mit dem Schwerpunkt
der Gesprachsfuhrung (Erprobung neuer Aufgaben, Videografie
von Unterrichtssequenzen)

Videoschnitt und -bearbeitung des Rohmaterials

April bis Juli
2024

Betreuung von Masterarbeiten

Entwicklung neuer Unterrichtsszenarien zur kognitiv aktivieren-
den Gesprachsfuhrung, Videografie und Durchfuhrung im Unter-
richt als Basis fur weitere Selbstlerneinheiten

Erprobung und Evaluation einer pilothaften Selbstlerneinheit mit
Gesprachssimulation im Rahmen des Sommersemesters bei
Masterstudierenden des Lehramts flr Grundschulen
Explorative-qualitative Untersuchung des Angebots mit der Me-
thode des Lauten Denkens

Vorstellung des Konzepts auf nationalen Tagungen und Lehr-
kraftefortbildungen

Konzepterstellung flir mindestens eine weitere Selbstlerneinheit
fur das Wintersemester 2024/25

September
bis
Dezember
2024

Auswertung der Evaluation

Erprobung und Evaluation einer weiteren pilothaften Selbst-
lerneinheit mit Gesprachssimulation im Rahmen des Winterse-
mesters bei Masterstudierenden des Lehramts fur Grundschulen
Vorbereitung der Dokumentation und Veroffentlichung des Kon-
zepts der Lehrinnovation (Mindestanforderung: Onlinepublika-
tion)

Veroffentlichung einer Selbstlerneinheit Gber digilL
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