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• Kompetenzorientierung ist
curricular verankert und 
betrifft nicht nur Unterricht, 
sondern auch
Leistungsbewertung.

• Klassische Prüfungsformate
(z. B. Klassenarbeit/Klausur) 
sind schulisch etabliert, bilden
aber prozessbezogene
Kompetenzen nur begrenzt ab.
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• Qualitatives Forschungsdesign
• Leitfadengestützte Einzelinterviews mit Lehrkräften der 

Naturwissenschaften
• Fokus: subjektive Sichtweisen, Erfahrungen
• Datenerhebung: Audioaufzeichnung

(anschließende Transkription)
• Auswertung: qualitative Inhaltsanalyse (kategoriengeleitet)

PPraxiss && Haltungg derr befragtenn Lehrkräfte:

• Die Lehrkräfte bewerten alternative Prüfungsformate 
grundsätzlich positiv, da sie darin die Möglichkeit sehen, mehr 
Kompetenzen abzubilden, wie:

• praktische und handlungsorientierte Kompetenzen
• selbstständiges Arbeiten
• Methodenkompetenzen (z. B. experimentelles Arbeiten)
• digitale Kompetenzen

• Gleichzeitig sind klassische schriftliche Klausuren im Berufsalltag 
weiterhin die häufigste Form der Leistungsüberprüfung.

• 3 von 4 Lehrkräften wünschen sich mehr Möglichkeiten zur
Umsetzung alternativer Prüfungsformate.

• Erfassung der Lehrkräfteperspektiven

• Untersuchung, ob und wie alternative Prüfungsformate
eingesetzt werden

• Analyse der Einstellungen sowie Potenziale und Grenzen

• Identifikation von förderlichen und hemmenden Bedingungen

• Beitrag zum Verständnis der Spannung zwischen
Reformanspruch und schulischer Praxis
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Welche Haltung haben Lehrkräfte der Naturwissenschaften gegenüber
kompetenzorientierten alternativen Prüfungsformaten und welche Faktoren beeinflussen

ihre Umsetzung in der schulischen Prüfungspraxis?

Faktoren,, diee diee Umsetzungg beeinflussen:

• Zeitmangel und hohe Arbeitsbelastung

• curriculare Vorgaben (z. B. Anzahl der Klausuren)

• zentrale schriftliche Prüfungen (wie ESA, MSA und Abitur)

• große Lerngruppen

• begrenzte technische und materielle Ausstattung

• Alternative Prüfungsformate
(z. B. Präsentationen, 
Projektarbeiten, digitalen 
Formaten) werden als
Ergänzung  und Alternative 
diskutiert.

• Bisher ist noch wenig darüber
bekannt, wie Lehrkräfte der 
Naturwissenschaften
alternative Formate im
Schulalltag tatsächlich
wahrnehmen und nutzen.

Es zeigt sich ein deutliches Spannungsfeld zwischen dem Anspruch einer kompetenzorientierten 
Prüfungskultur und den realen Bedingungen im Schulalltag.

Obwohl die befragten Lehrkräfte alternative Prüfungsformate befürworten, verhindert das bestehende 
System weitgehend deren Umsetzung.

Eine stärkere Integration kompetenzorientierter Prüfungen erfordert daher nicht nur die 
Bereitschaft der Lehrkräfte, sondern vor allem strukturelle Veränderungen im Bildungssystem.



Schüler:innen einer 7. Klasse arbeiteten in
Zweiergruppen an einer kollaborativen
Programmieraufgabemit Scratch (ca. 60Minuten).

Die Klasse wurde aufgeteilt: eine Hälfte nutzte eine
KI-basierte Unterstützung, die andere eine statische
FAQ-Anleitung.
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“Ich glaub mit
ChatGPTwar das viel
schwerer als mit dem
FAQ (...), da steht ja
genau was man
machen soll”

“So wie das ChatGPT
gesagt hat

funktionerts nicht”

These: Die FAQ Gruppe berichtet über höher wahrgenommene
subjektive Autonomie während sich die KI-Gruppe nur
kurzfristig autonom fühlt.

These: Die KI Gruppe berichtet über ein stärkeres
Kompetenzerleben.

Das Autonomieerleben fällt in der FAQ-Gruppe sehr hoch
aus, was durch die offene Struktur der Anleitung und damit
verbundene eigenständige Entscheidungen und
Interpretationen begünstigt wurde.

Die SuS der FAQ-Gruppe berichteten über ein hohes
Kompetenzerleben, was auf die eigenständige Erarbeitung
von Lösungsstrategien und die selbstständige Umsetzung des
Projekts zurückgeführt werden kann.

Das Kompetenzerleben der KI-Gruppe blieb auf einem
mittleren Niveau, da aufgrund ungenauer Fragestellungen
keine hilfreichen Ergebnisse erzielt wurden und die daraus
resultierende Verwirrung eine erfolgreiche Anwendung der
Hilfe verhinderte.

Das Autonomieerleben der KI-Gruppe zeigt sich insgesamt
erhöht, da Hilfe eigenständig und gezielt von der KI
eingefordert werden konnte. Die wahrgenommene
Handlungsfähigkeit wurde jedoch eingeschränkt, da ein
Gefühl der Abhängigkeit von einer Instanz entstand, welche
nur unzureichende Hilfestellungen geben konnte.

Programmiere mit Scratch eine kurze animierte
Reise durch Europa. Deine Figur reist dabei durch
zwei Länder, die aus unterschiedlichen Regionen
Europas stammen sollen. In jedem Land stellt sie
jeweils wichtige geografische Informationen vor.
Nutze ChatGPT/FAQ als Unterstützung.
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These: Die FAQ Gruppe zeigt vermehrt sozio-kognitive
Konflikte

In beiden Gruppen konnten diverse sozio-kognitive
Konflikte beobachtet werden.
Die FAQ-Gruppe weist vermehrt epistemische Konflikte auf
während es in der KI-Gruppe hauptsächlich zu relationalen
Konflikten kommt.
Vor dem theoretischen Hintergrund könnte die Arbeit mit
dynamischer KI daher als weniger lernförderlich gesehen
werden als jene mit einer statischen Unterstützung.
Die Häufigkeit epistemischer Konflikte der FAQ-Gruppe
kann durch die vermehrt nötigen Aushandlungsprozesse
begründet werden, da keine Lösung ad hoc bereitstand.
Da die KI-Gruppe durch fehlendes Verständnis der KI-
Antworten nicht auf individuellesWissen zurückgreifen
konnte und somit keine epistemischen Konflikte möglich
waren, beschränkten sich die entstandenen Situationen auf
relationale Konflikte.

Mixed-Methods-Ansatz:
Kombination qualitativer Daten (Audio- und
Bildschirmaufnahmen während der
Gruppenarbeitsphase) und quantitativer
Fragebogendaten (Likert-Skalen zu Autonomie-
und Kompetenzerleben)

Qualitative Inhaltsanalyse nach P. Mayring sowie
vergleichende Interpretation der Ergebnisse beider
Unterstützungsbedingungen

Wie beeinflusst die Art der Unterstützung (dynamische KI vs. statische
FAQ) sozio-kognitiver Konflikte und das Autonomie- sowie
Kompetenzerleben von Schüler:innen im kollaborativen Lernprozess?

Mehr Unterstützung, weniger Aushandlung?
Der Einfluss von KI auf sozio-kognitive Konflikte sowie Autonomie- und

Kompetenzerleben im kollaborativen Lernen

Während kollaboratives Lernen von dem Austausch unterschiedlicher Meinungen lebt,
könnte eine KI diese wertvollen sozio-kognitiven Konflikte durch schnelle Lösungsvorschläge
unterdrücken. Es bleibt jedoch ungeklärt, inwiefern eine dynamische KI-Unterstützung im
Vergleich zu statischen Hilfen das Gefühl von Selbstbestimmung und -wirksamkeit
beeinflusst. Basierend auf dem aktuellen Forschungsstand beleuchtet diese Studie daher, ob
KI-Unterstützung im kollaborativen Lernen die kognitive Auseinandersetzung zwischen SuS
sinnvoll ergänzt oder deren Eigenständigkeit einschränkt.

Kollaboratives Lernen beschreibt eine Situation, in der Lernende
gemeinsam neuesWissen konstruieren, das über das individuelle
Wissensniveau der Beteiligten hinausgeht – angetrieben durch ein
Zusammenspiel aus gegenseitigem Erklären, Diskutieren und dem
Infragestellen von Ideen. Dabei gelten sozio-kognitive Konflikte als
zentraler Lernmechanismus: Epistemische Konflikte, bei denen
Lernende unterschiedliche Perspektiven inhaltlich tief durchdringen
und transaktiv aufeinander eingehen, fördern kognitive
Umstrukturierungsprozesse. Relationale Konflikte hingegen, die auf
Kompromiss oder Positionsverteidigung abzielen, bleiben ohne
konstruktive Verarbeitungstiefe. Ob solche epistemischen
Auseinandersetzungen gelingen, hängt dabei maßgeblich davon ab,
wie wirksam Lernende ihren Lernprozess regulieren, sowohl
individuell als auch auf Gruppenebene, und ob die psychologischen
Grundbedürfnisse nach Autonomie und Kompetenz im Lernkontext
erfüllt werden Im CSCL-Kontext beeinflusst die Art der
bereitgestellten Unterstützung direkt, ob diese Bedürfnisse erfüllt
werden: Während mehr Offenheit Autonomieerleben stärken, aber
Kompetenzerleben gefährden kann, birgt stärkere externe Steuerung
umgekehrt das Risiko, Autonomieerleben zu beeinträchtigen, ohne
zwingend Kompetenzerleben zu fördern. KI-gestützte, adaptive
Systeme wie ChatGPT versprechen dabei individuell angepasste
Hilfestellung – aktuelle Befunde belegen kurzfristige
Leistungsgewinne, die Evidenz zurWirkung auf Autonomie- und
Kompetenzerleben im kollaborativen Kontext bleibt jedoch
fragmentiert.
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Scratch ist die weltweit größte
Coding-Community für Kinder
und eine einfache, visuelle
Programmiersprache, mit der
junge Menschen ganz einfach
digitale Geschichten, Spiele und
Animationen erstellen können.

Digitale und KI-unterstützte Lernumgebungen sollten so gestaltet sein, dass zwischenmenschliche
Interaktionen nicht einfach ersetzt werden sondern KI als Impulsgeber für weitere Diskussionen genutzt
wird.

Weiterführende Fragen:
Welche Rolle spielt die Lehrkraft bei der Steuerung von KI-gestützten kollaborativen Lernprozessen?
Welche Kombination aus KI und statischer Unterstützung ist für nachhaltiges Lernen am effektivsten?

Louisa Schnetzer
SimonWeiss
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Erwarteter Mehrwert
Geschätzter Aufwand

Sozialer Einfluss
Unterstützende Bedingungen
Selbstbezogene Überzeugung

Medialer Habitus

Die interviewten Lehrkräfte verstehen Kahoot! als sinnvolle Ergänzung einer abwechslungsreichen
Unterrichtsgestaltung, die punktuell und in angemessenen Abständen eingesetzt werden sollte, wobei
sie denMehrwert des Tools vor allem in spielerischen Übungs- und Diagnoseformaten sehen. Die
Nutzung zur Lernstandsrückmeldung erfolgt dabei primär formativ und nicht im Sinne summativer
Leistungsbewertung oder Notengebung. Anonymität wird einerseits als Chance wahrgenommen, weil
sie Hemmschwellen senkt und die Beteiligung der Schülerinnen und Schüler erhöht, andererseits aber
auch als Risiko, da sie denMissbrauch durch unangemessene Nicknames begünstigt. Eine hohe
Bedeutung des Tools im Unterricht setzt aus Sicht der Befragten zudem eine verlässlich
funktionierende technische Infrastrukturmit ausreichenden Endgeräten und stabilemWLAN voraus.

Für die Schule der befragten Lehrkräfte ergeben sich folgende Ansatzpunkte:
Bedarf an klaren Regeln für die SuS sowie pädagogischer und technischer Fortbildung
Sensibilität für digitale Ungleichheit und fehlende Geräte/Internetzugang bei benachteiligten SuS
Forderung nach verlässlicher institutioneller Absicherung digitaler Ausstattung, um
Bildungsgerechtigkeit zu gewährleisten

- Ja, Nein, Warum?
Wahrgenommene Chancen und Grenzen des gamebasierten Lern- und
Assessmenttools bei Biologielehrkräften

Hintergrund

Identifizieren von Faktoren, die die Akzeptanz der Quiz-App
Kahoot! bei Biologie-Lehrkräften beeinflussen
Interpretationmöglicher Ansatzpunkte zumUmgangmit
akzeptanzhemmenden Faktoren

Ziele

Methodik

Einstellungs-Snapshot

Agit Etdöger

Halbstrukturierte Leitfaden-Interviews (qualitativ-explorativ)
Stichprobe: 2 Biologie-Lehrkräfte (Stadtteilschule)
Theoretischer Rahmen: UTAUT (Unified Theory of Acceptance
and Use of Technology)-Modell nach Tappe (2019)
Deduktive Kategorienbildung auf Basis des UTAUT

Kategorien: Erwarteter Mehrwert, Geschätzter Aufwand,
Sozialer Einfluss, Unterstützende Bedingungen,
Selbstbezogene Überzeugung undMedialer Habitus

Transkription nach Dresing & Pehl (2015)
Kodierungmit MAXQDA

Wie verbreitet ist Kahoot! im Schulkontext?
73,3 % der Lehrkräfte nutzen Kahoot! regelmäßig (Hassler, 2025)
Zweithäufigstes digitales Tool nachMicrosoft-Anwendungen (Hassler, 2025)

Wie wird Kahoot! von Lehrkräften laut einer Übersichtsarbeit von 93 Studien (Wang &
Tahir, 2020) wahrgenommen?

leicht bedienbar, motivierend, hilfreich zurWissensüberprüfung,
unterrichtsfördernd, spannend, steigert Interesse, Motivation, Verständnis, fördert
Lernfreude, regt zumMitreden an, machtmüde SuSwach, entlastet Lehrkräfte,
erhöht die Beteiligung, ermöglicht Feedback, unterstützt große Gruppen, fördert
Lesekompetenz
Schwierigkeit, einen angemessenen Schwierigkeitsgrad der Fragen festzulegen,
Netzwerk- und Verbindungsprobleme, Bewertung nach Antwortgeschwindigkeit
kann Nachdenken einschränken und Raten begünstigen, Wahrnehmung der
Technologie als herausfordernd in der Anwendung
Gut gestaltete Kahoots fördern Lernen, schlecht gestaltete können das Gegenteil
bewirken.

Einstellung der Lehrkräfte zum Einsatz von
Kahoot! im Biologieunterricht:
10 = vollkommen dafür
1 = vollkommen dagegen
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Akzeptanzfördernde faktoren

Schnelle Lernstandsrückmeldung,
Motivationssteigerung,
Leistungsdruckabbau.
Rückgriff auf vorhandene
Quizmaterialien senkt den Aufwand.
Positive Vorbilder und
Erfahrungsaustausch im Kollegium.
Stabile technische Infrastruktur und
funktionierende Endgeräte.
Sicherer Umgangmit der Oberfläche
und digitalen Tools.
Selbstverständliche Nutzung digitaler
Medien im Alltag und digitale Games in
der Kindheit/Jugend.

Akzeptanzhemmende Faktoren

Disziplinprobleme in Form von Unruhe
und durch unangemessene Nicknames.
Anonymität erlaubt keine summative
Leistungsbewertung.
Hoher Erstellungsaufwand für
qualitativ hochwertige Items (1–2
Stunden).
WLAN-Ausfälle, unzureichende Geräte,
fehlende Adapter.
Benachteiligung von SuS ohne
Endgeräte oder ausreichend Internet.
Keine Fortbildungen, mangelhafter IT-
Support.
Gewöhnungseffekt bei Übernutzung.

UTAUT-Modell

Ergebnisse

Fazit Literatur
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Die interviewten Lehrkräftff e verstehen Kahoot! als sinnvolle Ergänzung einer abwechslungsreichen
Unterrichtsgestaltung, die punktuell und in angemessenen Abständen eingesetzt werden sollte, wobei
sie denMehrwert des Tools vor allem in spielerischen Übungs- und Diagnosefoff rmaten sehen. Die
Nutzung zur Lernstandsrückmeldung erfoff lgt dabei primär foff rmativ und nicht im Sinne summativer
Leistungsbewertung oder Notengebung. Anonymität wird einerseits als Chance wahrgenommen, weil
sie Hemmschwellen senkt und die Beteiligung der Schülerinnen und Schüler erhöht, andererseits aber
auch als Risiko, da sie denMissbrauch durch unangemessene Nicknames begünstigt. Eine hohe
Bedeutung des Tools im Unterricht setzt aus Sicht der Befrff agten zudem eine verlässlich
fuff nktionierende technische Infrff astrukturmit ausreichenden Endgeräten und stabilemWLAN voraus.

Für die Schule der befrff agten Lehrkräftff e ergeben sich foff lgende Ansatzpunkte:
Bedarf an klaren Regeln füff r die SuS sowie pädagogischer und technischer Fortbildung
Sensibilität füff r digitale Ungleichheit und feff hlende Geräte/Internetzugang bei benachteiligten SuS
Forderung nach verlässlicher institutioneller Absicherung digitaler Ausstattung, um
Bildungsgerechtigkeit zu gewährleisten
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