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Der Einfluss von App-Feedback auf die Bearbeitung von
Modellierungsaufgaben im Klassenraum und im Freien

Durch Modellierungsaufgaben konnen reale Phinomene im Mathematikun-
terricht thematisiert, entdeckt und erklirt werden (Greefrath, 2018). Unter-
stiitzt werden kann die Bearbeitung von Modellierungsaufgaben durch die
Nutzung digitaler Medien (Siller et al., 2023):

Mathematikhaltige digitale Medien dienen dazu, den Rechenprozess auszu-
lagern (z.B. Computeralgebra-Systeme) oder Sachverhalte zu veranschauli-
chen (z.B. dynamische Geometriesoftware). Auffermathematische digitale
Medien konnen hingegen zum Beispiel zu Recherchezwecken oder zur Kom-
munikation eingesetzt werden (Siller et al., 2023). Ein Beispiel fiir ein sol-
ches auBermathematisches Medium stellt nach Siller et al. (2023) die
MathCityMap-App dar, welche exemplarisch im Beitrag betrachtet wird.

Die MathCityMap-App zielt explizit auf die Bearbeitung von Mathematik-
aufgaben im Freien (Ludwig & Jablonski, 2020). Sie fiihrt die Lernenden via
GPS-Navigation zum Ort einer Aufgabe und zeigt die Aufgabenstellung an.
Bei Bedarf konnen Lernende bis zu drei Hinweise in Text-, Bild- oder Vi-
deoform aufrufen. Das berechnete Ergebnis wird durch die App validiert,
wobei die App bei einer inkorrekten Losung zur erneuten Aufgabenbearbei-
tung auffordert. Zudem steht eine Musterlosung bereit, in welcher ein mog-
licher Losungsweg erlautert wird. Abbildung 1 (links bis Mitte rechts) zeigt
die Bearbeitung einer Outdoor-Aufgabe mit Hilfe der MathCityMap-App.
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Abbildung 1: Bearbeitung der Aufgabe Treppenfunktion mit MathCityMap im
Freien (links bis Mitte rechts) bzw. im Klassenraum (rechts)
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Im Beitrag wird untersucht, wie sich die Nutzung von App-Feedback auf den
Bearbeitungserfolg von Modellierungsaufgaben auswirkt. Hierzu wird zu-
néchst aus theoretischer Perspektive auf den Feedback-Begriff eingegangen.

Theorie und Forschungsstand

Bei formativem Feedback handelt es sich nach Shute (2008) um eine Riick-
meldung an Lernende mit dem Ziel, den Lernprozess zu unterstiitzen. Hier-
bei konnen zwei Arten des formativen Feedbacks unterschieden werden: Ve-
rifizierendes Feedback bezieht sich auf die Aufgabenldsung. Es gibt an, ob
ein Ergebnis korrekt ist (Shute, 2008). Es findet sich bei der MathCityMap-
App in der automatischen Antwortvalidierung. Hingegen bezieht sich elabo-
rierendes Feedback auf den Aufgabenprozess. Es gibt an, warum ein Ergeb-
nis korrekt oder falsch ist (Shute, 2008). Dies wird in der MathCityMap-App
in Form von Hinweisen sowie der Musterlosung eingesetzt.

Tendenziell besitzt elaborierendes Feedback einen stirkeren positiven Ein-
fluss auf das Lernen als verifizierendes Feedback (Van der Kleij et al., 2015).
Gleichzeitig gilt Feedback dann als besonders lernforderlich, wenn es beide
Feedbackarten kombiniert, ndmlich Feedback zur Aufgabenlosung und zum
-prozess gegeben wird (Wisniewski et al., 2020). Die MathCityMap-App
stellt ein solch kombiniertes Feedback aus Hinweisen, Antwortvalidierung
und Musterlosung zur Verfiigung (vgl. Jablonski et al., 2023). Im Beitrag
soll folgende Forschungsfrage thematisiert werden:

Wie wirkt sich die Nutzung der MathCityMap-App auf den Bearbeitungser-
folg von Modellierungsaufgaben im Klassenraum und im Freien aus?

Methode

Im Rahmen des MEMORI-Projekts wurde im Schuljahr 2021/2022 eine
quasi-experimentellen Studie mit 19 Klassen (8. Jahrgangsstufe; hessisches
Gymnasium) durchgefiihrt. Sieben Klassen arbeiteten im Freien an Model-
lierungsaufgaben mit Hilfe der MathCityMap-App (EG I). Sechs Klassen ar-
beiteten an selbigen Aufgaben ohne technische Unterstiitzung durch die
MathCityMap-App. Insbesondere erhielten diese Klassen kein Feedback zur
Aufgabenbearbeitung (EG II). Sechs Klassen nutzen die MathCityMap-App
im Klassenraum (EG III). Lernende dieser Gruppe arbeiteten an iiberbe-
stimmten Anwendungsaufgaben, welche analog zu den Outdoor-Aufgaben
gestaltet wurden und dhnliche mathematische Prozesse wie das Arbeiten im
Freien erforderten (Abbildung 1, rechts). In allen Untersuchungsgruppen ar-
beiteten die Lernenden in Dreierteams an den gegebenen Aufgaben.

Im Beitrag wird der Bearbeitungserfolg der drei Untersuchungsgruppen
beim Aufgabentyp Treppenfunktion (Abbildung 1) untersucht. Dieser wurde
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gewaihlt, da es sich aus theoretischer und empirischer Sicht um den schwie-
rigsten Aufgabentyp der Studie handelt (Jablonski et al., 2023). Folglich
kann angenommen werden, dass der Feedback-Bedarf hier besonders hoch
ist. In der Analyse werden je zwei Gruppen paarweise verglichen:

e (A) Durch den Vergleich der beiden Outdoor-Gruppen EG I und EG II
soll der Einfluss digitalen Feedbacks auf den Bearbeitungserfolg von Mo-
dellierungsaufgaben im Freien untersucht werden.

e (B) Durch den Vergleich der beiden MathCityMap-Gruppen EG I und
EG III soll untersucht werden, inwiefern der Einfluss digitalen Feedbacks
auf den Bearbeitungserfolg vom Setting (drinnen/drau3en) abhingt.

Ergebnisse

Insgesamt gehen in die Untersuchung 226 Bearbeitungsprozesse ein. Dabei
zeigen sich zwischen den drei Gruppen deutliche Unterschiede im Hinblick
auf den Bearbeitungserfolg. Dies wird in Tabelle 1 dargestellt.

Tabelle 1: Bearbeitungserfolg im Gruppenvergleich

EG # bearbeitet # gelost # falsch Losungsrate
I 78 37 41 47 %
II 69 18 51 26 %
I 79 39 40 49 %

Im Vergleich (A) zeigt sich, dass EG I die Aufgabe signifikant hiufiger I6sen
konnte als EG I, y?(1) = 7.32, p =.007, ¢ = .226 (kleiner Effekt). Der Be-
arbeitungserfolg fiel im Vergleich der beiden Outdoor-Gruppen also wie er-
wartet zu Gunsten jener Gruppe aus, welche Feedback durch die MathCi-
tyMap-App erhielt. Bei Vergleich (B) zeigen sich keine Unterschiede hin-
sichtlich des Bearbeitungserfolgs zwischen den beiden Gruppen EG I und
EG 1L, (1) = 0.06, p = .809.

In einem zweiten Schritt wird analysiert, wie sich die Feedback-Nutzung auf
den Bearbeitungserfolg von EG I und EG III auswirkt (Tabelle 2).

Tabelle 2: Bearbeitungserfolg bei der Nutzung von App-Feedback (AF)

EG # gelost | AF # falsch | AF | # gelost | = AF | # falsch | = AF
| 32 26 5 15
II - - 18 51
I 33 27 6 13

Bei beiden Gruppen zeigt sich in Bezug auf (A&B) ein analoges Muster:
Wurde kein Feedback genutzt, so liegt die Losungsrate von EG I (25 %) und
EGIII (32 %) auf einem &hnlichen Niveau wie beir EGII (26 %),
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x’(2) =0.27, p =.873. Wurde jedoch App-Feedback genutzt, so steigt die
Losungsrate fiir EG I von 25 % auf 55 %, y?(1) = 5.43, p =.020, ¢ = .264
(kleiner Effekt). Ein dhnlicher Einfluss der App-Nutzung kann auch die
Gruppe EG III beobachtet werden, auch wenn knapp kein signifikanter Un-
terschied vorliegt, y%(1) = 3.17, p =.075, ¢ = .200 (kleiner Effekt).

Diskussion

Im vorliegenden Beitrag wurde die Nutzung von Feedback auflermathema-
tischer Medien (vgl. Siller et al., 2023) am Beispiel der MathCityMap-App
untersucht. Einerseits zeigt die Untersuchung, dass die Nutzung von Feed-
backfunktionen den Bearbeitungserfolg bei Modellierungsaufgaben signifi-
kant steigern kann. Dies steht im Einklang mit Forschungsbefunden zu (di-
gitalem) Feedback (Van der Kleij et al., 2015; Wisniewski et al., 2020). An-
dererseits kann auf Basis des Beitrags die Hypothese aufgestellt werden, dass
digitales Feedback bei Modellierungsaufgaben, welche dhnliche mathemati-
sche Prozesse erfordern und gleiche Kontexte behandeln, im Klassenraum
und 1m Freien gleichermafien effektiv zu sein scheint.

Eine Limitation des Beitrags liegt erstens darin, dass im Beitrag lediglich
eine Aufgabe analysiert wurde. Zweitens wurde ausschlieBlich der Bearbei-
tungserfolg untersucht — der Aufgabenprozess bei digitalem Feedback wurde
nicht beriicksichtigt. Hierfiir sei auf Jablonski et al. (2023) verwiesen.
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