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Andrea BALDUS, Dortmund

Rolle von Beispielen für Prozesse des Argumentierens in der
Auseinandersetzung mit digitalen Entdeckerpäckchen

Potentiale für den Einsatz digitaler Medien
Seit 2016 gelten laut Rahmengebung der Kultusministerkonferenz verbind-
liche Kompetenzerwartungen zum Lernen mit digitalen Medien (KMK,
2016). Diese Kompetenzen sollen durch die Arbeit in den einzelnen Fächern
erreicht werden, was jede Fachdidaktik vor die Aufgabe stellt, nach geeig-
neten unterrichtlichen Einsatzmöglichkeiten digitaler Werkzeuge im Sinne
der jeweils zu vermittelnden Fachkompetenzen zu suchen. Dass diese Inhalte
(und nicht das Medium) bei der Entwicklung von Konzepten und Unter-
richtsideen im Fokus stehen sollten, ist in der Mathematikdidaktik seit lan-
gem unumstritten (u.a. Krauthausen, 2012).
Im Rahmen der fachdidaktischen Diskussion geht es immer wieder um mög-
liche Potentiale digitaler Medien und wie diese für die Vermittlung mathe-
matischer Inhalte genutzt werden können. Die diskutierten Potentiale bezie-
hen sich vorrangig auf besondere Möglichkeiten der Art von Darstellungen
(u.a. Ainsworth, 1999; Huhmann, 2013), der Kommunikation (u.a. Drijvers
et al., 2016), der Rückmeldung (u.a. Bimba et al., 2017) und die daraus re-
sultierende kognitive Entlastung (u.a. Rogers, 2012).
Die verschiedenen Potentiale und ihre Einflüsse auf Lernprozesse bezüglich
unterschiedlicher mathematischer Inhalte in den Blick zu nehmen, ist Auf-
gabe aktueller und künftiger Forschungen. Einen Beitrag dazu soll das hier
vorgestellte Dissertationsprojekt leisten.

Aufbau der Studie
Im Rahmen der beforschten Lernumgebung werden Argumentationspro-
zesse von Grundschulkindern des dritten und vierten Jahrgangs in der Aus-
einandersetzung mit einem digital dynamisierten Entdeckerpäckchen her-
ausgefordert. Das Forschungsdesign ist im Sinne der fachdidaktischen Ent-
wicklungsforschung angelegt (u.a. Hußmann et al., 2013). In drei iterativen
Zyklen werden je drei Einzelinterviews mit Schüler*innen geführt in denen
sie die Aufgaben einer eigens konzipierten und nach jedem Zyklus überar-
beiteten Lernumgebung bearbeiten.
Das Design der Lernumgebung ist so angelegt, dass einzelne spezifisch aus-
gewählte Potentiale ausgeschöpft werden sollen. Insbesondere das techni-
sche Potential der Dynamisierung im Bereich der besonderen Darstellungen
sowie die Möglichkeit zur schnellen Erzeugung großer Datensätze mit dem
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Effekt der kognitiven Entlastung werden genutzt, um Schüler*innen zu ar-
gumentativen Prozessen anzuregen (Baldus, 2019).

Abb. 1: Dynamisiertes Entdeckerpäckchen

Das hier abgebildete dynamisierte Entdeckerpäckchen nutzt das Potential,
welches Krauthausen (2012) als Dynamisierung des Rechenblatts beschreibt
aus, indem die grau hinterlegten Zellen durch die Vorgaben im Tabellendo-
kument mit den Werten des Rechenpäckchens verbunden sind. Sobald eine
dieser Zellen verändert wird, passt sich der entsprechende Wert im Entde-
ckerpäckchen an und mit ihm alle davon abhängigen Werte. Diese Art der
Manipulation ermöglicht den Nutzenden Handlungen im Sinne des operati-
ven Prinzips (Wittmann, 1985). Mit dem Aufgabenformat lassen sich somit
verschiedene operative Handlungen seitens der Lernenden durchführen. Bei-
spielsweise wird in der Lernumgebung angeregt, zunächst nur durch die Ver-
änderung der oberen beiden grau hinterlegten Zellen eine vorgegebene Ziel-
zahl zu erreichen, die zuvor als die Summe der letzten Aufgabe im Päckchen
definiert wurde. Die Schüler*innen werden zu Vermutungen, Überprüfun-
gen und Begründungen angeregt, während sie die Werte verändern und Wir-
kungen beobachten.
Im Sommer 2021 wurden in einem dritten Zyklus die letzten Daten in Form
von Videos erhoben. Deren Auswertung soll nun Aufschluss darüber geben,
wie sich die, sich durch den Einsatz des Digitalen ergebenden Besonderhei-
ten, auf den Lern- und Argumentationsprozess der Schüler*innen auswirken.
Dazu werden zunächst diese Besonderheiten im Lernprozess identifiziert
und die entsprechenden Stellen fokussiert.

Besonderheiten im Lernprozess
Besonderheiten zeichnen sich in der Verwendung von Beispielen im Verlauf
des Argumentationsprozesses ab. Durch die Konzeption der Lernumgebung
initiiert, nutzen die Lernenden die Möglichkeit sich im Bearbeitungsprozess
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der Aufgaben regelmäßig neue Tabellenbeispiele zu erzeugen, diese mitei-
nander zu vergleichen und daraus Lösungsideen zu entwickeln oder Erkennt-
nisse zu gewinnen.
Dabei wird ersichtlich, dass die Schüler*innen Beispiele zu unterschiedli-
chen Zwecken erzeugen. Sie nutzen diese,

 um einen Überblick zu bekommen und Lösungsideen zu generieren,
 um Lösungsideen zu überprüfen sowie
 um Entdeckungen zu belegen.

Ebenfalls besonders ist, wie der Weg der Schüler*innen hin zur Eingabe ei-
nes neuen Beispiels verläuft (im Folgenden Zugangsweisen genannt). Ein
Beispiel kann mutmaßlich beliebig gewählt werden, dann mit dem zuerst be-
nannten Ziel der Generierung neuer Ideen. Die Werte können aber auch sehr
bewusst gewählt werden. In diesem Fall wird eines der unteren Ziele avisiert.
Die bewusste Wahl neu einzugebender Werte folgt aus Vorüberlegungen,
welche auf der Betrachtung der Zusammenhänge im aktuell gezeigten Päck-
chen beruhen, oder auf dem Vergleich des aktuellen mit bereits zuvor er-
zeugten Beispielen. Damit werden die Beispiele in doppelter Weise bedeut-
sam für den Argumentationsprozess.
Aus der Auswertung der Daten wird ersichtlich, dass die erstgenannte Zu-
gangsweise der „beliebigen Wertewahl“ zwar im Datenmaterial zu finden
ist, im Gegensatz zu den anderen beiden Zugangsweisen jedoch sehr selten
genutzt wird und in der Regel nur (wenn überhaupt) ganz zu Beginn eines
Bearbeitungsprozesses genutzt wird. Dies ist insofern erwähnenswert, als
dass in den hier genutzten Potentialen dynamisierter Rechenblätter und der
schnellen Erzeugung großer Datenmassen auch die Gefahr gesehen werden
kann, dass willkürlich herumprobiert wird, statt sich tiefgehend mit einem
Problem auseinanderzusetzen. In den bisher ausgewerteten Daten ist dieses
Verhalten nicht zu sehen.
Ausblick
Die hier beschriebenen ersten Erkenntnisse werden zu diesem Zeitpunkt
noch durch die Auswertung des gesamten Datenkorpus verifiziert und aus-
geweitet. Das weitere Forschungsinteresse richtet sich außerdem darauf, ob
sich bestimmte Schüler*innen-Typen bei der Verwendung von Beispielen
für den Argumentationsprozess klassifizieren lassen und welche Zusammen-
hänge zwischen der Verwendung von Beispielen und den Begründungsan-
sätzen der Schüler*innen zu beobachten sind.
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