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Pascal Kibm und Markus Peschel

Gute Aufgaben 2.0 — Aufgaben und Aufgabenkulturen
im Rahmen der Digitalisierung

The term Aufgabenkulturen’ (culture of tasks) is not only related to the different options
teachers design tasks. It also reflects how tasks are implemented and dealt with in class.
Therefore, the emphasis in this article is on communication and interaction between
pupils and teachers during task processing. Specifically, possibilities of transferring the
Jfollowing task-based communication between pupils and teachers into the digital space
are examined.

1 Problemaufriss

Der Begriff ,Aufgabenkulturen’ (Kihm & Peschel 2021) bezicht sich nicht nur
auf die ,,Art und Weise, wie Lehrkrifte Aufgaben konzipieren”, sondern vor allem
auch darauf, ,wie mit den Aufgaben im Unterricht umgegangen wird“ (Bohl 2010,
120; Herv. d. V.). Kern von Aufgabenkulturen sind nicht (nur) die Aufgaben
selbst oder neue Formen von ,digitalen Aufgaben®, sondern vielmehr kollabora-
tive Prozesse der gemeinsamen Aufgabenbearbeitung und die dabei stattfindenden
Kommunikations- und Interaktionsprozesse. Auch im Rahmen der Digitalisierung
geht es um Aufgabenbearbeitungen und um die (analoge) Begleitung der (analo-
gen) Aufgabenbearbeitung von Schiiler*innen durch Lehrkrifte. Diese Aspekte
stehen im Zentrum des Dissertationsprojektes doing AGENCY. In diesem Beitrag
werden Méglichkeiten gepriift, den Prozesscharakter der gemeinsamen Bearbei-
tung und Anschlusskommunikation auch in den digitalen Raum zu tibertragen.

2 (Gute) Aufgaben...

Eine Aufgabe ist ,ein Angebot oder eine explizite Aufforderung zum Denken
und Handeln® (Kiel 2019, 119), die in Lehr-Lern-Situationen idealerweise aus
Prozessen der ,Didaktischen Rekonstruktion® (Kattmann, Duit, GropengiefSer
& Komorek 1997, 4) entwickelt wird. ,Durch Aufgaben sollen Lernprozesse von
Schiiler*innen ausgelst werden; Aufgaben sollen dazu anregen, fachliche Inhalte

doi.org/10.35468/5935-08
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zu erarbeiten, in individuelle Verstehensprozesse einzubetten, Zusammenhinge
zu wiederholen, zu vertiefen sowie zu tiben und zu tberpriifen® (Schomaker &
Tanzer 2020, 242). Ob es sich jeweils um ,,gute Aufgaben® (Peschel 2012; Grygier
& Hartinger 2013) handelt, ist eine letztlich normative, kriterienorientierte Ein-
schitzung der Qualitit solcher Aufgabenentwicklungen. Diese Kriterien umfassen
u. a. die Méglichkeit verschiedener Lern- und Bearbeitungswege, Aufgabenls-
sungen auf verschiedenen Niveaus und Anregungen zu selbstindig-individuellen,
aber auch kooperativ-kommunikativen Arbeits- und Lernprozessen (auch Adami-
na & Hild 2019).

3 ... und Aufgabenkulturen:
Begleitung der Aufgabenbearbeitung

Aufgabenkulturen erweitern den Blick von der Planung der Aufgaben auf den
Umgang mit Aufgaben durch Schiiler*innen (Aufgabenbearbeitung) und Lehr-
krifte (Begleitung der Aufgabenbearbeitung) (Bohl 2010; Schomaker & Tinzer
2020). Dies betrifft den Einsatz von Aufgaben im Unterricht und ist zunichst un-
abhingig davon zu betrachten, ob diese in Form analoger Aufgabenblitter, digi-
talisierter (gescannter) Aufgabenblitter (Kihm, Rech, Schmidt, Senzig & Peschel
2020) oder digitaler, interaktiver Aufgabenformate, sogenannter ,LearningApps*
(Hielscher 2012) vorliegen.

Das Projekt doing AGENCY, aus dem im Folgenden eine kurze Aufgabenbearbei-
tungssequenz in Form einer Beobachtungsvignette exemplarisch (re-) analysiert
wird, rekonstruiert ,,Aufgabenkulturen® und ,kollaborative Prozesse der Aufga-
benbearbeitung® in Experimentiersituationen (zur Fragestellung, Methodologie,
Methodik und weiteren Einordnung: Kihm & Peschel 2021; 2022 i. V.).! Aus den
Daten des Projektes wird eine Situation herausgegriffen, in der die Schiilerin S1
eine Aufgabe zum Magnetkugelspiel ,,Balance of Power? bearbeitet. Die Vignette
exemplifiziert die nachfolgend vorgenommene Analyse der Aufgabenkultur.

1 Das Dissertationsprojekt doing AGENCY folgt den methodologischen Grundannahmen der
Grounded Theory (Glaser & Strauss 2010). In diesem Beitrag erfolgt die Fokussierung auf den
Aspeke Aufgabenkulturen. Insgesamt wurden zwischen April 2018 und November 2019 vierzehn
Schulklassenbesuche im Grundschullabor fiir Offenes Experimentieren (Gofex; www.Gofex.info;
Peschel 2009) teilnehmend beobachtet. Mittels Feldnotizen wurden die Interaktionsprozesse ver-
schriftlicht und anschliefend in Beobachtungsprotokolle iiberfithrt. Mittels GT Kodierparadigma
wurden die Daten kodiert, analytisch verdichtet und systematisiert.

2 Die Aufgabe (auf einer laminierten Karte) lautet: ,Lege die neun Kugeln auf die Locher der [neun
Holz-]Wiirfel! Alle neun Kugeln sollen gleichzeitig liegen bleiben!*

doi.org/10.35468/5935-08



Aufgaben und Aufgabenkulturen im Rahmen der Digitalisierung

Vignette: Nachdem S1 drei Magnetkugeln auf den Holzkl6tzen abgelegt hat,
stellt LP1 sich hinter ihren Riicken. S1 stoppt das Spiel. LP1 fragt: ,, Was ist
das?“ Ohne, dass eine Antwort kommt, setzt LP1 sich nun neben S1. Die bei-
den blicken sich schweigend an, S1 hilt eine Magnetkugel in Hinden.

Nun greift LP1 nach einer der Magnetkugeln, die S1 bereits auf einen der
Holzkl6tze gelegt hat. LP1 fithrt die Magnetkugel an ihr Ohr, schiittelt sie kurz
und platziert sie schliefllich wieder auf demselben Holzklotz. S1 beobachtet
dies irritiert. Eine andere Magnetkugel schiebt LP1 schliefflich einen Holz-
klotz weiter nach links und greift nach einer weiteren Kugel, die LP1 in einer
noch freien Ecke ablegt. S1 legt nun die Magnetkugel, die sie die ganze Zeit in
Hinden hilt, wieder auf dem Tisch ab, seufzt leise horbar und sackt mit dem
Korper und Kopf etwas zusammen, sichtlich enttdusche [...].

Noch bevor (!) LP1 verbal eine Frage an die Schiilerin richtet (,Was ist das?*)
begleitet die Lehrperson die Aufgabenbearbeitung mit proxemischer Kommuni-
kation bzw. ihrem Kérperverhalten (auch Kihm & Peschel 2021), indem sie sich
hinter dem Riicken von S1 positioniert, ihr ,iiber die Schultern® blickt. Ohne
eine Antwort auf die Frage abzuwarten und ohne Ankiindigung, Vergewisserung
oder ,Erlaubnis® setzt LP1 sich neben S1. Nun stoppt S1 das Spiel. Dies kann vor
dem Hintergrund der Kontaktaufnahme als iibergriffiges Verhalten von LP1 ge-
deutet werden (iiber die Schultern blicken, ungefragt daneben setzen). Vermutlich
wartet S1, die sich bis dahin eigenstindig mit der Aufgabe auseinandergesetzt hat,
auf Anweisungen von LP1.

Diese Inidiative zur weiteren Aufgabenbearbeitung fiille LP1 nun aus: Ohne Of-
fenlegung der Intentionen manipuliert LP1 das Spiel. Ungefragt nimmt sie eine
von S1 bereits ins Spiel gebrachte Magnetkugel, die sie nach kurzer Betrachtung
wieder zuriicklegt. Dann verriickt sie eine Magnetkugel, macht also Ziige von
S1 wieder riickgingig. Zwischen beiden findet kein verbaler Austausch statt. Die
Kommunikation der beiden wird jedoch nonverbal fortgesetzt: S1 blicke irri-
tierc (Mimik), gibt das Spielmaterial wieder ab (Gestik, Korpersprache), seufzt
leise (Paraverbalitit) und verindert ihre Korperhaltung eindeutig in Richtung
Antriebslosigkeit (Korpersprache). Mit der Zeit schiebt LP1 das ,Balance of Po-
wer"-Spiel direkt vor sich und kann nun vollstindig dariiber verfiigen, ,verein-
nahmt“ das Spiel (auch proxemisch). S1 kann nur noch seitlich draufschauen,
miisste sich deutlich bewegen/umsetzen, um einen Spielzug auszufiihren. S1 zeigt
Desinteresse, Unzufriedenheit und ,Machtlosigkeit im Spiel“ nun durch die Zu-
wendung zu einem anderen Spiel.

Zwischenfazit: Obgleich die eingesetzte Aufgabe mehrere Losungswege, explor-
ative Niherungen, Nachdenken iiber Strategien usw. zulisst, zeigt sich dies nicht
automatisch bei der Bearbeitung der Aufgabe. LP1 schrinket die divergente Auf-

doi.org/10.35468/5935-08
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gabe auf bestimmte, von ihr akzeptierte Losungsschritte (Lésungen) ein und ver-
schliefSt damit die Méglichkeiten zur intensiven Phinomenauseinandersetzung,
die die Aufgabe cigentlich bereithilt (Erfahrungen mit AbstofSung, Strategien ge-
meinsam entwickeln und reflektieren).

4 Im Rahmen der Digitalisierung: (Gute) Aufgaben 2.0

Die im vorangegangenen Kapitel diskutierten Aspekte der Aufgabenkulturen wer-
den in der gegenwirtigen Debatte um , digitale Aufgaben® —z. B. auf Plattformen
wie ,LearningApps® (Hielscher 2012; www.learnigapps.org)® — bislang vernach-
lissigt. Die Interaktions- und Kommunikationsprozesse bei der Aufgabenbearbei-
tung und Begleitung der Aufgabenbearbeitung finden nach wie vor tiberwiegend
analog statt. Die Debatte um , digitale Aufgaben® bezieht sich primir auf Aspekte
der Aufgabenqualitit, auf die Planung entsprechender Aufgaben, auf Kriterienka-
taloge usw. (z. B. Frederking & Ladel 2021).

4.1 Digitale Aufgaben — alter Wein in neuen Schliuchen?

Mittels der explorativen Analyse verschiedener Beispiele® lisst sich zeigen, dass
mediale Angebote v. a. aktionistisch sind und bereits eingefiihrte Begriffe (,Ma-
gnetkraft®, ,Anzichung, ,AbstofSung®) wiederholen, iiben oder iiberpriifen. Die
Reflexion, das Nachdenken iiber den Lern- und Erkenntnisprozess fehlt ebenso
wie die Erarbeitung (neuer) fachlicher Inhalte, die Einbettung in individuelle Ver-
stehensprozesse, explorative Niherungen oder ausdifferenzierende Vertiefungen.
Ferner sind die medialen Angebote nicht zwangsliufig multimedial und individu-
ell am Lerngegenstand konstruiert, sondern perpetuieren analoge Schwachstellen
ins Digitale. Beispiele fiir solche reduzierten (fach-medialen) Angebote liefert die
durchgefiihrte explorative Analyse’:

— Liickentexte (,Magnete besitzen Pole. Sie heif§en )

— Paare zuordnen (,Die zwei Pole eines Magneten heiflen...“ — ... Nord- und

Stidpol®).

3 ,LearningApps" ist eine webbasierte Plattform (www.learningapps.org). Unter ,LearningApp* wer-
den dabei ,kleine, modulare, multimediale und interaktive Unterrichtsinhalte® (Hielscher 2012, 1)
verstanden, die ,wie LEGO-Steine in Unterrichtsszenarien eingebaut werden® (a.a.O.) kénnen.

4 Die explorative Analyse verschiedener medialer Angebote der Plattform LearningApps mittels
Kriterienkatalog (auch Peschel 2015) fand in einem Seminar am Lehrstuhl ,Didaktik des Sach-
unterrichts“ an der Universitit des Saarlandes (Gofex II, WiSe 2020/2021, n = 27 Studierende)
statt. Die Datenbank von learningapps.org wurde nach lehrplanrelevanten Themen wie ,Magnete*
durchsucht und dabei auf Angebote fiir die Primarstufe begrenzt.

5 Zwei typische Beispiele, die neben weiteren analysiert wurden, kénnen hier eingeschen werden:
LearningApp ,Magnete-Grundwissen® (https://learningapps.org/16521370) und LearningApp
,Magnete-Zuordnungsiibungen® (https://learningapps.org/1959130).

doi.org/10.35468/5935-08
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Aufgaben, die eine kooperative oder kollaborative Bearbeitung ermdoglichen,
sind trotz angeblich multimedialer und interaktiver Angebote eher rar, denn hier
iiberwiegen nach wie vor geschlossene Aufgabentypen mit einer einzigen heraus-
zubekommenden Lésung, die allein zu bearbeiten sind (auch Krommer 2019;
Schmeinck 2020). LearningApps perpetuieren oft ,simplifizierend-behaviori-
stische Lernkonzepte”, die insbesondere im Fernunterricht ,eine Renaissance®
(Lange 2017, 25) erleben. Ob mit analogen oder digitalen Liickentexten, Aus-
wahl- oder Zuordnungsiibungen — das Lernen besteht letzdlich darin, ,,die Worter
zu raten, die einzutragen sind“ (Scholz 2004, 2). ,Es gibt keine Auseinander-
setzung mit der Sache® (a. a. O., 3). Die Schiiler*innen sammeln keine eigenen
Erfahrungen mit z. B. Anziehung und AbstofSung. Stattdessen ,pauken® sie Be-
griffswissen, das aber nicht angewandt wird.

Diese Ergebnisse sind anschlussfihig an Krommers Begrift der ,Palliativen Di-
dakeik®: ,, Palliative Didaktik beschreibt [...] die Ummantelung alter pidagogischer
Prinzipien und lerntheoretischer Konzepte durch digitale Technik [...]. Anstatt zeitge-
mifSes, offenes, kollaboratives Lernen und Lehren zu ermiglichen, werden Formen des
traditionellen Unterrichts in ein digitales Mintelchen gebiillt [...] und die behaviori-
stisch-fremdgesteuerte Trias aus Reiz, Reaktion und Riickmeldung [...] feiert in Gestalt
von Kahoot, Learning- Apps und Learning Snacks palliative Urstind.* (Krommer
2019)

Als Losungsansatz zur Beurteilung medialer Angebote wurde bei der explorativen
Analyse ein Kriterienkatalog eingesetzt (Peschel 2015; www.markus-peschel.
de/softwaretestung), der die Bewertungskriterien nicht dichotomisiert, sondern
graduell ausdifferenziert: Die Schriftwahl und -gréfle, das Lerntempo etwa sind
nicht per se ,,gut” oder ,schlecht®, sondern je nach Nutzungsgruppe ,,mehr oder
weniger angemessen bzw. ggf. auch ,iibertrieben®. Im Vordergrund sollte immer
die Wechselwirkung und Passung zwischen den Schiiler*innen und dem entspre-
chenden Medium, der Hardware (z. B. dem Tablet oder dem Computer) und der
Software (hier der LearningApp) stehen. Diese Betonung des Umgangs mit guten,
digitalen und analogen Aufgaben samt Kultur der Begegnung und Kooperation
— neben der Aufgabenformulierung — findet sich u. E. im Begriff der Aufgaben-
kulturen wieder.

4.2 Digitale Aufgabenkulturen sind Aufgabenkommunikationskulturen

Es ist erforderlich, die Anschlusskommunikation iiber eine (gute) Aufgabe auch

digital anzubieten. Dabei erschwert weniger das Aufgabenformat an sich, sondern

die Interaktions- und Kommunikationsgestaltung ,,im digitalen Raum* — die Eta-

blierung von Aufgabenkulturen:

— Technische Schwierigkeiten bei der Bedienung der Hardware (z. B. Akkulauf-
zeit, Anschalten/Ausschalten, Verfiigbarkeit der Hardware fiir jedes Kind)

doi.org/10.35468/5935-08
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— Technische Schwierigkeiten bei der Nutzung der Software/App (z. B. Bedien-
barkeit, Userfreundlichkeit, Intuitivitit)
— Technische Schwierigkeiten bezogen auf die Bandbreite/den Internetanschluss
— Eingeschrinkte Kommunikation (Kamera zeigt meist nur Gesicht und ggf.
Oberkérper, Aspekte der Proxemik und weitere Kérpersprache bleiben auflen
vor; falls ohne Kamera kommuniziert wird, bleibt nur der verbale Sprechanteil,
obwohl ein GrofSteil unserer Botschaften nonverbal {ibermittelt wird)
Uberlegt werden muss dariiber hinaus, welche Aspekte der gemeinsamen
Bearbeitung und Auseinandersetzung asynchron erfolgen kénnen und welche un-
bedingt synchron erfolgen miissen: Kindgerechte Textverarbeitungsprogramme
sollten z. B. auch eine kollaborative, synchrone Texterstellung erméglichen, sei
es fiir Prisentationen, fiir wiki-Beitrige oder fiir aufzubewahrende Protokolle
(z. B. Peschel 2015). Die Schiiler*innen sollten sich dann aber auch sehen (Vide-
ophonie) oder zumindest miteinander sprechen (Audiophonie) oder miteinander
schreiben (Chatfunktion) kénnen.
Auch Tools wie Padlet sind fiir aufgabenbezogene Anschlusskommunikationen
durchaus gewinnbringend, wenn Experimente mit Fotos, kurzen Videos und
Schrift dokumentiert werden und auch Feedback oder Kommentare durch Mit-
schiiler*innen und die Lehrkraft eingesetzt werden (z. B. Wedekind, Theisselmann
& Haas 2020). Kontroversen iiber sich widersprechende Beobachtungen oder
unterschiedliche Deutungsansitze miissen gemeinsam geklirt werden. Nur so
gelingt es, den Prozesscharakter der direkten, gemeinsamen Auseinandersetzung
und Bearbeitung einer Aufgabe digital abzubilden.

5 Fazit

Die medialen Angebote, die sich derzeit auf webbasierten Plattformen finden las-
sen, perpetuieren vielfach analoge Schwachstellen (konvergente Aufgaben, beha-
vioristische Reiz-Reaktions-Muster, Engfithrung auf Begriff-/Auswendiglernen)
(u.a. Krommer 2019). Um eine neue Aufgabenkultur im hier vertretenen Sinne
umsetzen zu konnen, bedarf es neben divergenter Angebote, die verschiedene Be-
arbeitungswege zulassen (dazu Kihm et al. 2020) — primir einer Aufgabenkommu-
nikationskultur. Die asynchrone, aber vor allem auch synchrone Kommunikation
bei der Aufgabenbearbeitung muss eine (neu zu entwickelnde!) digitale Entspre-
chung finden, um den Prozesscharakter der Auseinandersetzung und Bearbeitung
einer Aufgabe digital zu ermdéglichen.

doi.org/10.35468/5935-08
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