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Nutzungsweisen und Auswirkungen der Lernbegleitung einer
Tablet-App in Bezug auf das riumliche
Vorstellungsvermogen

Die Osmo Tangram-App stellt durch ihr wechselseitiges Zusammenspiel aus
Handlungen mit physischen Tangramsteinen und verschiedenen Riickmelde-
und Hilfsfunktionen durch die App ein besonderes digitales Spielsystem dar.
In der Theorie bilden sich einige Potenziale einer digitalen Lernbegleitung
ab, die im vorgestellten Dissertationsprojekt im Hinblick auf verschiedene
Nutzungsweisen junger Lernender sowie auf Strategie- und Kompetenzent-
wicklungen im rdumlichen Vorstellungsvermdgen bei Interventionen mit der
App und ihrer physischen Entsprechung untersucht werden.

Theoretische Verortung

Fir die Entwicklung mathematischer Fahigkeiten ist die Begleitung von
Spiel- und Lernsituationen essentiell (vgl. u.a. Wullschleger 2017; Benz et
al. 2015). So konnen allgemeine mathematische Aktivitdten erst durch Fra-
gestellungen und Impulse angeregt werden. Hieraus lassen sich die Forde-
rungen an Fachkréfte ableiten, einer adaptiven Lernbegleitung, welche an-
leitende und insbesondere begleitende Elemente umfasst, nachzukommen
und in Spielsituationen permanent situativ angemessene Entscheidungen zu
treffen (vgl. Schuler 2013).

Auch in Bezug auf die Entwicklung raumlicher Féhigkeiten werden Riick-
meldeprozesse als essentiell angesehen (vgl. Frostig und Maslow 1978).
Nach Lohman (1988) kann das raumlich prozedurale Wissen durch Ubungen
mit Riickmeldungen verbessert werden. Souvignier (2001) kommt nach
Sichtung diverser Studien zu der Erkenntnis, dass ein umgehendes Feedback,
ob eine Aufgabe korrekt bearbeitet wurde, eine Steigerung von Trainingsef-
fekten bewirken kann.

An dieser Stelle kniipft die Ausgangsfrage des vorgestellten Forschungspro-
jektes an, inwieweit eine digitale Lernbegleitung Potenziale im Bereich
Raum und Form fiir Lernende im Vorschul- und Primarstufenbereich bieten
kann. Wenngleich ein groBes Spektrum digitaler Lernangebote vorliegt, so
ist die iiberaus relevante Erforschung mathematikdidaktischer Potenziale di-
gitaler Medien bisher rar. Dennoch bilden sich theoretisch einige Potenziale
digitaler Medien ab. So kdnnen diese beispielsweise eine Unterstiitzungs-
funktion wahrnehmen, wenngleich stets die Grenzen eines Mediums gewahrt
werden miissen (vgl. Krauthausen 2012). Unmittelbare Riickmeldungen
durch ein digitales Medium konnen als potenzielle Chance angesehen



werden, jedem Lernenden zum passenden Zeitpunkt im Lernprozess ein
Feedback zu geben. Zugleich sind die Wirkungen einer solchen Funktion zu
betrachten, da Riickmeldefunktionen Einfluss auf die Losungsstrategie der
Lernenden nehmen konnen (vgl. Hiigel et al. 2017). Schlussfolgernd lésst
sich die Relevanz einer Betrachtung individueller Nutzungsweisen von
Riickmelde- und Hilfsfunktionen in Lehr-Lernsituationen ableiten.

Forschungsziele

Die Untersuchungsschwerpunkte der vorliegenden Studie bilden die Analyse
von Nutzungsweisen junger Lernender bei Verwendung des digitalen Spiel-
systems und die Erforschung von Potenzialen der eingesetzten App sowie
ihrer physischen Entsprechung hinsichtlich der Auswirkungen auf die Kom-
petenz- und Strategieentwicklung im rdumlichen Vorstellungsvermogen.
Folgende Forschungsfragen sind vordergriindig:

e F1: Wie nutzen Kinder die verschiedenen Funktionen der Tangram-App?

o F2: Entwickeln Kinder durch eine Intervention mit der App andere Stra-
tegien/raumliche Kompetenzen im Gegensatz zu einer Intervention mit
dem physischen Material?

o F3: Inwieweit werden durch die Interventionen mit der Tangram-App und
dem physischen Tangram-Material rdumliche Kompetenzen gefordert?

e F4: Welche Auswirkungen zeigen verschiedene Nutzungsweisen der App
in Bezug auf die Bearbeitung von Aufgaben mit rdumlich geometrischen
Anforderungen?

Design der Studie

Die Datenerhebungen sind in mehreren Erhebungswellen iiber einen Zeit-
raum von fiinf Wochen angelegt. Die Stichprobenzuteilung erfolgt zufillig
in drei Gruppen, zwei Interventionsgruppen und einer Kontrollgruppe, mit
einer geplanten Grofe von je 30 Kindern im Alter zwischen vier und sieben
Jahren. In einem Pre-, Post-, und Follow-Up-Test werden Kompetenzen im
raumlichen Vorstellungsvermogen abgepriift. Wéahrend die Kontrollgruppe
lediglich an den Testungen in den Wochen 1, 3 und 5 teilnimmt, nehmen die
Interventionsgruppen in den Wochen 2 und 4 an Interventionen mit der
Tangram-App und ihrer physischen Entsprechung teil. Dabei unterscheiden
sich die beiden Interventionsgruppen in der Reihenfolge der Interventionen
mit den beiden Medienformen. Das Design der Interventionen mit der App
und der physischen Entsprechung ist identisch angelegt.



Tabelle 1: Design der Studie
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Die verschiedenen Interventionen dienen der ErschlieBung, inwieweit Kin-
der andere Strategien mit der physischen Entsprechung oder der App verfol-
gen und entwickeln sowie welche Potenziale die digitale Lernbegleitung in
Bezug auf die Bearbeitung von Tangram-Aufgaben darstellt.

Die Kinder erhalten bei den Interventionen mit beiden Medienformen vor-
gegebene Aufgaben auf unterschiedlichen Niveaustufen, die durch festge-
legte Auf- und Abstiegskriterien in Bezug auf die Niveaustufen aus einem
Aufgabenleitfaden ausgewdhlt werden, um den Kindern Aufgaben auf ihrem
Leistungsniveau zuordnen und dennoch eine Vergleichbarkeit herstellen zu
konnen. Dieses ermdglicht zugleich eine Gegeniiberstellung der Aufgaben-
bearbeitungen und Strategienutzungen im intra- und interindividuellen Ver-
gleich der Interventionen.

Erste Erkenntnisse

In Bezug auf die erste Forschungsfrage (F1) zeichnen sich aus Pilotierungen,
in welchen vorrangig Nutzungsweisen des Spielsystems fokussiert wurden,
sowie aus der priméren Erhebungswelle im November/Dezember 2018 erste
unterschiedliche Nutzungstypen der verschiedenen Funktionen der App ab.
Neben gezielten Nutzungsweisen und dem gegeniiberstehend Nichtbeach-
tungen einzelner Funktionen, finden sich auch Einfliisse der Hilfsfunktionen
auf Handlungsprozesse der Probanden (F2). Teilweise unterbrechen einige
Kinder ihre Handlungen mit einzelnen Tangramsteinen, sobald eine Hilfe-
stellung der App auf dem Tablet erscheint. Die Nutzungsweisen verschiede-
ner Funktionen scheinen einige Kinder somit auch in ihrer Strategieverfol-
gung zu beeinflussen. Erste Auswertungen deuten darauf hin, dass mehrere
Kinder bei Interventionen mit dem digitalen Spielsystem mehr Aufgaben auf
hoheren Niveaustufen im Vergleich zu den Interventionen mit dem reinen
physischen Material bearbeiten. Die Ergebnisse sind jedoch mit Vorsicht zu
werten, da zum aktuellen Zeitpunkt lediglich eine vorldufige Auswertung ei-
ner Teilstichprobe vorliegt. Um die Auswirkungen der Interventionen sowie



die Auswirkungen der divergenten Nutzungsweisen auf den Kompetenzer-
werb im rdumlichen Vorstellungsvermdgen genauer zu untersuchen (F3 und
F4), bietet sich neben dem qualitativen Ansatz durch Videoanalysen einzel-
ner Probanden der quantitative Zugang an, welcher mit der geplanten Daten-
menge verfolgt wird.
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