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Lehrkraftepraktiken beim Einsatz digitaler Medien im Ma-
thematikunterricht

Theoretischer Hintergrund

Der Einsatz digitaler Medien im Mathematikunterricht bietet Potenziale, um
das Lernen von Schiiler*innen zu unterstiitzen (z.B. Hillmayr et al., 2020).
Dabei ist nicht allein entscheidend, ob digitale Medien eingesetzt werden,
sondern wie sie in den Unterricht integriert werden (Kozma, 1994). Daher
ist es sinnvoll zu untersuchen, wie Lehrkrifte digitale Medien im Unterricht
verwenden. Dies ist vor allem auch deshalb relevant, weil Schiiler*innen in
einigen Schulklassen offenbar mehr vom Einsatz digitaler Medien profitie-
ren als in anderen (Clark-Wilson et al., 2020). In der Literatur werden zwei
wichtige Aspekte des Einsatzes digitaler Medien hervorgehoben, die auch in
der vorliegenden Arbeit untersucht werden: einerseits, die Funktion, die ein
digitales Medium erfiillt und andererseits, welche spezifischen Praktiken sie
dabei anwenden.

Digitale Medien konnen unterschiedliche Funktionen erfiillen. Blomeke et
al. (20006) identifizierten (1) die innovativ-lernforderliche Funktion, bei der
digitale Medien eingesetzt werden, um Lernprozesse zu fordern, die mit ana-
logen Materialien nicht moglich wiéren, (i1) die traditionell-didaktische
Funktion, bei der digitale Medien primér zur Priasentation von Inhalten ein-
gesetzt werden und (ii1) die mediendidaktische Funktion, bei der der Umgang
mit digitalen Medien gelernt werden soll. Ergidnzend dazu heben Bray und
Tangney (2017) hervor, dass digitale Medien eingesetzt werden, um Lern-
leistungen zu verbessern, das Verstdndnis der Schiiler*innen zu vertiefen
oder die Einstellung der Schiiler*innen (z.B. die Motivation oder die Selbst-
wirksamkeit) zu dndern. Die hier beschriebenen Medienfunktionen lassen
sich teilweise durch das hierarchische SAMR-Modell (Hamilton et al., 2016)
(Substitution, Augmentation, Modification und Redefinition) einordnen.
Wihrend ein innovativ-lernforderlicher Einsatz hoheren Stufen des Modells
zugeordnet werden kann (z.B. Modification oder Redefinition), kann ein tra-
ditionell-didaktischer Einsatz niedrigeren Stufen des Modells zugeordnet
werden (z.B. Substitution oder Augmentation).

Grossman (2019) beschreibt 19 zentrale Kernpraktiken, die Lehrkrifte re-
gelmiaBig im Klassenzimmer anwenden sollten. Dazu zéhlen beispielsweise
das Erkliren und Modellieren von Inhalten sowie die Implementierung von
Regeln, die insbesondere beim Einsatz digitaler Medien eine wichtige Rolle
spielen (Hendry et al., 2016; Ryoo & Linn, 2014). Auch die Gestaltung oder
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Auswahl von Materialien sind beim Einsatz digitaler Medien entscheidend,
um kognitive Uberlastung zu vermeiden (Mayer, 2017). Diese Kernprakti-
ken geben Hinweise darauf, wie evidenzbasierter Unterricht aussehen sollte.
Uber tatsichliche Praktiken von Lehrkriften im Unterricht — speziell beim
Einsatz digitaler Medien — ist jedoch wenig bekannt (Matsumoto-Royo &
Ramirez-Montoya, 2021). Es bleibt offen, wie Lehrkréfte diese Praktiken im
Unterricht tatsidchlich zeigen. Zusammengefasst mangelt es an detaillierten
empirischen Untersuchungen zu den Funktionen, die Medien bei ithrem Ein-
satz erflillen, sowie zu den Lehrkriftepraktiken, die damit verbunden sind.
Die vorliegende Studie zielt darauf ab, diese Forschungsliicken zu schlie3en.
Sie fokussiert sich vor allem auf den Einsatz einer konkreten digitalen Ler-
numgebung zum Lernen von Briichen.

Forschungsfragen

FF1: Welche Medienfunktionen werden beim Einsatz digitaler Medien im
Mathematikunterricht identifiziert?

FF2: Welche Unterrichtspraktiken kennzeichnen Lehrkréfte, die Medien mit
einer bestimmten Funktion (s. FF1) einsetzen, insbesondere im Hinblick auf
das Erklaren von Inhalten, die Implementierung von Regeln und die Aus-
wahl oder Gestaltung von Materialien?

Methodik

An der Studie nahmen 14 Mathematiklehrkrifte (13 weiblich, 1 méinnlich)
teil. Sie wurden {iber einen Zeitraum von fiinf Wochen (15-20 Unterrichts-
einheiten) strukturiert beobachtet, in dem sie die digitale Lernumgebung
ALICE:Bruchrechnen (Hoch et al., 2018) in ithrem Unterricht einsetzten.
ALICE:Bruchrechnen ist eine App zur Einfiihrung von Briichen und bietet
interaktive Aufgaben mit adaptiven Funktionen, erklarendem Feedback und
handlungsorientierten Aktivitdten. Es wurden keine spezifischen Anweisun-
gen zum Einsatz der digitalen Lernumgebung gegeben, um die Lehrkréfte
nicht zu beeinflussen. Wahrend der Beobachtungen dokumentierten ein bis
zwei Beobachter*innen den Einsatz der digitalen Lernumgebung. Sieben ge-
schulte Beobachter*innen erfassten die Daten mittels eines offenen Be-
obachtungsbogens, der Informationen zur Nutzung der Lernumgebung, zu
Erkldrungen, Implementierungen von Regeln und Auswahl und Gestaltung
von Materien bereitstellte. Die Notizen wurden in einzelne Handlungsein-
heiten zerlegt und nach einem Kategorienschema kodiert. Zur Beantwortung
der ersten Forschungsfrage wurde anhand der bearbeiteten Aufgaben in der
digitalen Lernumgebung und der Anweisungen der Lehrkraft kodiert, welche
Funktionen das Medium erfiillte. Die Haufigkeiten der auftretenden Medi-
enfunktionen wurden gemittelt und z-standardisiert, um Gruppen zu bilden.
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Zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage wurden Unterrichtsprakti-
ken analysiert im Hinblick auf das Erkldren von Inhalten, die Implementie-
rung von Regeln und die Auswahl oder Gestaltung von Materialien. Eine
Doppelkodierung ergab eine sehr hohe Ubereinstimmung von Cohen’s
K =.92.

Ergebnisse

Zur Beantwortung der ersten Forschungsfrage wurden folgende Medien-
funktionen identifiziert: (i) Uben (ii) Prdsentieren (iii) Motivieren und (iv)
keine erkennbare Funktion. Die zweite Forschungsfrage wurde durch die Be-
schreibung der Lehrkréftepraktiken innerhalb jeder Gruppe adressiert. Im
Folgenden werden die fiir eine Gruppe charakteristischen Praktiken vorge-
stellt.

Uben: Vier Lehrkrifte nutzten die digitale Lernumgebung vor allem, um
Schiiler*innen Aufgaben l6sen zu lassen, die durch Drag-and-Drop oder
Feedbackfunktion oder Adaptivitit charakterisiert sind. Organisatorische
Routinen unterstiitzten die Struktur. Zusétzlich wurden digitale Technolo-
gien (z.B. Whiteboards) verwendet.

Prdsentieren: Vier Lehrkrifte setzten die digitale Lernergebung hauptsach-
lich ein, um Inhalte zu priasentieren und nutzten sie primér fiir traditionelle
Aufgaben, wie das Abschreiben von Merksédtzen. Sie verwendeten die digi-
tale Lernumgebung ergénzend zu analogen Materialien. Organisatorischen
Routinen wurde teilweise mit analogen Materialien unterstiitzt.

Motivieren: Vier Lehrkrifte setzten die digitale Lernumgebung ein, um ihre
Schiiler*innen zu motivieren, indem sie zum Beispiel Spiele und Belohnun-
gen einsetzten. Die Routinen und Materialgestaltung waren weniger klar
strukturiert als in anderen Gruppen.

Keine erkennbare Funktion: Zwei Lehrkrifte zeigten eine unstrukturierte
Nutzung der digitalen Lernumgebung ohne erkennbare Funktion. Das Fehlen
von Vorbereitung und Routinen fiihrte zu Desorganisation, ineffektivem
Lernen und geringer Unterstiitzung fiir Schiiler*innen.

Insgesamt zeigen Lehrkrifte unterschiedliche Ansétze, mit der Lernumge-
bung zu unterrichten, was auf eine grof3e Variation in den Praktiken hinweist.

Diskussion

Offenbar nutzen Lehrkrifte die digitale Lernumgebung in ihrem Mathema-
tikunterricht auf sehr unterschiedliche Weisen. Einige Lehrkréfte verwenden
die digitale Lernumgebung zum Uben von Inhalten, was wohl die effizien-
teste Nutzung darstellt. Diese Lehrkrifte schopften das volle Potenzial der
digitalen Lernumgebung aus. Andere Lehrkrifte nutzten die digitale
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Lernumgebung zur Priasentation von Inhalten oder zur Motivation der Schii-
ler*innen. Eine solche Nutzung erscheint in Threr potenziellen Wirkung ein-
geschrinkt, da entweder unterstiitzende Funktionen (wie Adaptivitit) nicht
genutzt wurde oder der Fokus zu sehr auf kurzfristiger Motivation durch ei-
nen Neuheitseffekt lag, wihrend der fachdidaktisch aufbereitete Inhalt ver-
nachldssigt wurde. Schlieflich erscheint eine Nutzung ohne erkennbare
Funktion problematisch. In diesen Fillen kam es zu Unterrichtsstorungen
und die Schiiler*innen arbeiteten nicht zielfithrend mit der digitalen Lernum-
gebung.

Diese Studie charakterisiert die in der Literatur allgemeiner formulierten
Praktiken und tragt damit zur Aufklarung differenzieller Effekte von digita-
len Medien bei. Die Ergebnisse dieser Studie legen nahe, dass Fortbildungen
niitzlich sein konnten, um Lehrkrifte dabei zu unterstiitzen, das Potenzial
digitaler Medien voll auszuschopfen. Letztendlich hingt der effektive Ein-
satz digitaler Medien von einer effektiven Nutzung ab, der Motivation, Inhalt
und Potenzial des Mediums miteinander verbinden sollte.
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