
AUSGANGSLAGE

Um experimentelle Kompetenz zu fördern, sind neben 
den kognitiven auch die motivationalen Aspekte zu be-
rücksichtigen. Untersuchungen, die den Fokus auf die 
fachübergreifende Entwicklung experimenteller Kom-
petenz legen, fi nden sich ausschließlich für naturwis-
senschaftliche, nicht jedoch für andere Fächer aus dem 
MINT-Bereich. Experimentelle Kompetenz wird aber 
auch in den MINT-Disziplinen benötigt. Ob es sich bei 
der experimentellen Kompetenz um eine fachübergrei-
fende MINT-Kompetenz handelt und wie diese Kompe-
tenz gefördert werden kann, ist die Fragestellung des 
vom BMBF geförderten Projekts AdUmint.
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THEORETISCHES FUNDAMENT & FRAGESTELLUNGEN

Kompetenzbegriff nach Weinert (2001) ; Selbstwirksamkeitserwartung nach Bandura (2006)

QR-Code

Prä-Test I
(1 Woche vor Intervention)
Leseverständnis, Lesefreude,
Logisches Schlussfolgern,
Demografi sche Daten,
Migrationshintergrund,
Sozioökonomischer Status,
Erfahrung mit iPads und dem
Experimentieren

Prä-Test II
(am Tag der Intervention) 
Vorwissen, experimentbezogen
Experimentierkompetenz
Funktionale SWE
Aufgabenbezogene SWE

Intervention:
Randomisierte Zuweisung:
 Experimentalbedingung 
 Experimente

Post-Test
(am Tag der Intervention) 
Experimentierkompetenz
Funktionale SWE

Die 4 Phasen des Experiments
1. Vermutung aufstellen      2. Versuchsaufbau planen
3. Versuch aufbauen            4. Ergebnisse auswerten
     und durchführen

Experimente 
mit Bezug zum Klimawandel

Ozeanversauerung:
„Welche Auswirkungen hat CO2 

auf Muschelschalen?“

Ressourcenschonende 
Routenplanung:

„Mit welcher Strategie fi ndet man 
den kürzesten Weg 

zwischen zwei Punkten?“

Gletscherschmelze:
„Wie wirkt sich die Farbe des 

Untergrunds auf das 
Schmelzverhalten von Eis aus?“

Wärmedämmung:
„Welcher Dämmstoff 
dämmt am besten?“

Manipulation der Versuchsbedingungen
ausgebracht über die digitale Lernumgebung

UV1: gestufte Lernhilfen
inkrementelles Scaffolding
1. Hinweis
2. Beispiel
3. Lösung
für jede Phase des 
Experimentierprozesses

Digitale Lernumgebung
experimentbegleitend

textbasiert Audio/Video

+ gestufte
Lernhilfen

Instruktion

UV2: Barrierearme Darstellung
multimediale Umsetzung 
(Mayer & Fiorella, 2023) der Inhalte, 
sodass für jede*n Lernende*n 
zugänglich und nutzbar.

Experimentierkompetenztest ω = 0,65 
(Testteile Allgemein: α = .39; Vermutung: 
α = .28; Versuchsaufbau α = .23 ; Auswer-
tung α = .30)

Selbstwirksamkeitserwartung ω =  .87 
(Facette Vermutung = 1 Item; Versuch-
saufbau ω = .69 ; Durchführung ω = .65 
Auswertung ω = .77) r = Effektstärke nach Cohen (1992); *: p < 0,05; **: p < 0,01; ***: p <0,001

r = 0,24*

r = 0,56*

r = 0,49***
r = 0,79***

r = 0,52**

r = 0,48*

Experiment 1

Adaptive Unterstützung in MINT-Lernumgebungen 
zur Förderung der Experimentierkompetenz und 
experimentierbedingten Selbstwirksamkeitserwartung
Elena Meister, Felix Nell, Silke Mikelskis-Seifert, Wolfram Rollett, Katja Scharenberg, Jennifer Stemmann, Oliver Straser, Nadine Tramowsky

SuS der 6./7. Klassen 

Ø 12 Jahre

aller Schulformen

Wissenschaftliches Denken 
(Gut-Glanzmann, 2012)
kognitive Komponente 

experimenteller Kompetenz

Sozialer Hintergrund,
Einstellungen,

Vorwissen

Selbstwirksamkeits-
erwartung (SWE) 

Motivationale Komponente ex-
perimenteller Kompetenz

gestufte Lernhilfen 
(Schmidt-Weigand, 2008; 2009)

Barrierearme Darstellung 
(Mayer & Fiorella, 2023)

Wer profi tiert (am meisten)?

Aufgabenbezogene SWE
für das 1. Experiment

Einschätzung Erfolg
für das 1. Experiment

Experiment 2

Aufgabenbezogene SWE
für das 2. Experiment

Einschätzung Erfolg
für das 2. Experiment

Experimental
Gruppe 1 (EG1)

Experimental
Gruppe 3 (EG3)

Experimental
Gruppe 2 (EG2)

Kontrollgruppe
(KG)

fördern?

fördert?

fördert?

fördern?


