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Kurzfassung

In diesem Beitrag wird die Konzeption eines Rollenspiels beschrieben, das als qualitative Methode
zur Diagnose von Kommunikationskompetenz im Sinne der Bildungsstandards Physik entwickelt
wurde. Die Methode wurde in einer Pilot- und einer Hauptstudie erprobt. Mithilfe qualitativer In-
haltsanalyse konnen Kategorien gefunden werden, mit denen es moglich ist, die Auspragung von
Kommunikationskompetenz zu diagnostizieren. Es gelingt dabei, zwei Arten von Kategorien aus-
zumachen, die sich den zwei Aspekten von Kompetenz nach Weinert zuordnen lassen: kognitive
Fahigkeiten einerseits und motivational-sozial-volitionale Féahigkeiten bzw. Bereitschaften ande-
rerseits. Die Ergebnisse des Rollenspiels werden mit denen einer quantitativen diagnostischen Me-
thode (Paper-and-Pencil-Test) verglichen. Das Verhiltnis von kognitiver und motivational-sozial-
volitionaler Komponente wird analysiert. Es zeigt sich dabei, dass die Auspriagungen der kogniti-
ven Komponente und der motivational-sozial-volitionalen Komponente in keinem direktem Zu-
sammenhang stehen. Aulerdem kann gezeigt werden, dass mit dem schriftlichen Test nur die ko-

gnitive Komponente erhoben wird.

1. Grundlagen

Alle aktuellen fachdidaktischen Studien zur Model-
lierung und Diagnose von Kompetenzen beruhen auf
dem Kompetenzbegriff von Weinert [1]. Dies gilt
insbesondere fiir Studien zur physikalischen Kompe-
tenz [2, 3, 4], da auch die Bildungsstandards zur
Physik auf diesem Kompetenzbegriff fuBlen [5].
Weinert beschreibt Kompetenz als zusammengesetzt
aus zwei Komponenten: zum einen seien dies kogni-
tive Grundlagen (kurz: Kognition) und zum anderen
volitionale, soziale und motivationale Fahigkeiten
und Bereitschaften (kurz: Volition), die zur Umset-
zung der Kompetenz in variablen Kontexten beitra-
gen.

Fiir die empirische Diagnose schlidgt Weinert selbst
vor, die beiden Komponenten auch empirisch ge-
trennt voneinander zu erheben, um Wechselwirkun-
gen zwischen ihnen analysieren koénnen. In der
Kompetenzdiagnostik wird bislang jedoch aus-
schlieBlich die erste Komponente von Kompetenz,
namlich die kognitive, beriicksichtigt. Auch im ak-
tuell laufenden DFG-Schwerpunktprogramm zur
Kompetenzmodellierung wird nur auf den kogniti-
ven Teil von Kompetenz Bezug genommen [6]. Dies
wird in der Anlage des Schwerpunktprogramms
auch explizit formuliert. In den meisten Studien zur
physikalischen Kompetenz wird hingegen nur impli-
zit deutlich, dass sie sich ausschlieBlich auf den
kognitiven Aspekt beziehen. Der volitionale Aspekt
physikalischer Kompetenz ist bislang noch kaum in

Modellen beriicksichtigt worden, auch ist empirisch
nicht klar, wie er iiberhaupt erhoben werden kann.
Ein wesentlicher Grund dafiir ist die Frage, ob der
volitionale Kompetenzaspekt mit den testokono-
misch sinnvollen schriftlichen Tests tiberhaupt erho-
ben werden kann. Viele Studien zur Kompetenzdia-
gnostik sind aber als Large-Scale-Assessments ange-
legt, fiir die andere Methoden als schriftliche Tests
schwierig umsetzbar erscheinen. Qualitative Metho-
den konnten dennoch das Potential haben, beide
Aspekte von Kompetenz zu diagnostizieren und
somit zu iberpriifen, in welchem Verhiltnis der
volitionale und der kognitive Kompetenzaspekt
zueinander stehen.

In einer breit angelegten Untersuchung zur Model-
lierung des Kompetenzbereichs Kommunikation der
Bildungsstandards wurde deshalb erprobt, ob diese
Kompetenz mit qualitativen Methoden erhoben
werden kann und insbesondere, ob dies auch hin-
sichtlich der volitionalen Komponenten gelingt.
Zum Vergleich wurde ein schriftlicher Test entwic-
kelt und validiert. Im vorliegenden Beitrag sollen die
qualitative Methode zur Diagnostik von Kommuni-
kationskompetenz — ein Rollenspiel — beschrieben
und die Ergebnisse zur Diagnose der volitionalen
Kompetenzkomponente dargestellt werden. Die
theoretischen Grundlagen des Kompetenzmodells,
die Anlage der Studie und auch das schriftliche
Testverfahren werden an anderer Stelle diskutiert [7,
8, 9].
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Abb. 1: Grafische Erklidrungshilfekarten zum Szenario Fliissigkeitsthermometer. Links oben: Abstraktionsstufe
1, rechts: Abstraktionsstufe 2, links unten: Abstraktionsstufe 3.

2. Konzeption des Rollenspiels

2.1. Grundlagen und Durchfiihrung

Das Rollenspiel wurde als qualitative Methode zur
Diagnose von Kommunikationskompetenz entwic-
kelt, um unter Laborbedingungen moglichst reale
Kommunikationssituationen nachzustellen. Konzi-
piert wurde die Methode dabei als eine Art ,,Nach-
hilfesituation: Schiilerinnen und Schiiler der zehn-
ten Klasse, also aus der Zielgruppe der Bildungs-
standards, sollen einfache physikalische Phdnomene
und Sachverhalte 10- bis 13-jdhrigen Adressaten
erkldren. Damit die Erkldrungen mdglichst nicht
unter mangelndem Fachwissen leiden, wurden dazu
zwei Sachverhalte vorgegeben, die Teil des Curricu-
lums bis Klasse 10 sind. Zudem wurden die Inhalte
jeweils auf einer fachlichen Informationskarte reak-
tiviert:

a) Wie funktioniert ein Fliissigkeitsthermometer?
b) Wie funktioniert ein Speicherkraftwerk?

Bei der Durchfithrung des Rollenspiels wurden die
Probanden in einer zehnminiitigen Phase zu Beginn

vor die Aufgabe gestellt, ein zu erkldrendes Thema
auszuwéhlen und vorzubereiten. Daran schlieft sich

das ebenfalls zehnminiitige Rollenspiel an. Alle in
der Vorbereitung verwendeten Materialien durften in
das Rollenspiel mit hineingenommen werden. Dies
sind insbesondere die fachlichen Informationskarten
und dazu passende grafische Hilfekarten, die im
Folgenden beschrieben werden. Zudem werden auch
Zeichenmaterialien zur Verfiigung gestellt.

2.2. Gestaltung der Materialien

Damit auf den fachlichen Informationskarten die fiir
die Zielgruppe optimale Erklarung nicht unmittelbar
ersichtlich ist, werden die fachlichen Inhalte in drei
verschieden abstrakten, aber redundanten Stufen
beschrieben. So wird die Funktionsweise eines Fliis-
sigkeitsthermometers erst einmal rein auf phanome-
nologischer Ebene, dann auf Basis eines Teilchen-
modells und zuletzt auf mathematisch-abstrakte
Weise dargestellt. Zur Illustration werden hier Text-
ausschnitte angefiihrt:

1. Ebene: Phdnomenbeschreibung

»Bei fliissigen und festen Korpern kann man beo-
bachten, dass sie bei einer Anderung der Tempera-
tur ihre Ausdehnung &andern. So ist es auch bei der
Flissigkeit im Thermometer.(...)*
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2. Ebene: Teilchenkonzept

»(-..) Wenn man die Fliissigkeit erhitzt, steigt da-
durch die Bewegungsenergie der Teilchen. Die Teil-
chen bewegen sich schneller und vergréflern ihren
Bewegungsraum. (...)“

3. Ebene: Mathematisch-abstrakt

,Die Langenausdehnung ist direkt proportional zur
Temperaturerhhung. (...) Das Verhiltnis von Tem-
peraturerh6hung und Langenausdehnung nennt man
Léangenausdehnungskoeftizient. (...)

Passend zu diesen drei Stufen sind auch drei grafi-
sche Erklarungshilfekarten vorbereitet worden, die
die Probanden verwenden koénnen (siche Abb. 1).
Das Material wurde nach Kriterien optimaler Text-
verstandlichkeit optimiert, um den Einfluss der Le-
sekompetenz zu minimieren [10].

2.3. Verhalten der Adressaten

Die Adressaten des Rollenspiels sind in umfangrei-
chen Schulungen mit Videofeedback auf ihre Rolle
vorbereitet worden. Insgesamt haben fiinf die Studie
unterstiitzt, davon zwei Médchen. Sie alle waren
zwischen 10 und 13 Jahren alt und besuchten das
Gymnasium. Thre Aufgabe bestand im Rollenspiel
einerseits darin, die Erkldrung mindestens sieben
Minuten andauern zu lassen, sodass die Rollenspiele
zeitlich nicht zu sehr voneinander abweichen. Ande-
rerseits sollten sie Impulse geben bzw. konkrete
Fragen stellen, die dazu fiihren, dass die Erkldrungen
immer weiter verdndert bzw. vereinfacht werden
miissen (z.B. ,,Das habe ich nicht ganz verstanden®
oder , Kannst Du mir das noch mal anders erkla-
ren?*).

3. Anlage und Durchfiihrung der Studie sowie
Entwicklung des Kategoriensystems

Das Rollenspiel wurde in einem zweischrittigen
Verfahren erprobt:

1. Pilotstudie zur ersten Uberpriifung des Potentials
der Methode und zur Entwicklung eines auf Ka-
tegorien basierenden Auswertungsverfahrens

2. Hauptstudie zur Validierung des Verfahrens

3.1. Pilotstudie, Entwicklung und Validierung des
Kategoriensystems

In der Pilotstudie wurden 14 Rollenspiele videogra-
fiert. Ziel der Auswertung der Videomitschnitte der
Rollenspiele war es, mithilfe qualitativer Inhaltsana-
lyse ein Kategoriensystem zu entwickeln, das die
Beurteilung der Erkldrungsgiite unabhéngig vom

jeweiligen Adressaten vornimmt und auf dessen
Basis eine Rangliste der Erkldrungen erstellt werden
kann.

Die Videomitschnitte wurden zur Auswertung in
,»lurns® im Dialog unterteilt, in denen jeweils eine
AuBerung des Adressaten und eine des Probanden
zusammengefasst sind. Dann wurden Kategorien
gebildet, die beschreiben, welche Anderungen die
Probanden jeweils als Reaktion auf die Impulse und
Fragen der drei verschiedenen Adressaten vorneh-
men. Auflerdem wurden Kategorien fiir die Elemen-
te in den Turns gebildet, die aus Sicht der Forscher
forderlich fiir die Erkldrung sind (z. B. das Verwen-
den von Beispielen). Diese beiden Arten von Kate-
gorien wurden den Turns im Dialog zugewiesen, sie
sind also am Material entwickelt worden. Die Kate-
gorien unterlagen einem stédndigen Revisionsprozess
mit dem Ziel, jede Verdnderung in den Erklarungen
beschreiben zu konnen. Es konnte dadurch ein Kate-
goriensystem entwickelt werden, mit dem die Codie-
rung direkt am Filmmaterial durchgefiihrt wurde.
Dazu wurde das Programm ELAN 3.8.0 eingesetzt

[11].

Aus den sich ergebenen 16 Kategorien wurden dann
ein ,,Rollenspielindex* als MaB fiir die Erkldrungs-
giite konstruiert, fiir den die erklarungsforderlichen
Kategorien summiert und die erkldrungshinderlichen
Kategorien von dieser Summe abgezogen wurden.
Dieses Ergebnis wurde durch die Zeit des Rollen-
spiels geteilt, um Unterschiede in der Dauer (von 7
bis 10 Minuten) auszugleichen (gewichteter Rollen-
spielindex). Zur Validierung des Verfahrens wurden
zwei Coder mit einem hochinferenten Rating be-
traut, bei dem sie sieben Paare von Rollenspielen
danach beurteilen sollten, in welchem die bessere
Erkldrung geliefert wird. Die Coder haben davor
keine Kenntnis vom Kategoriensystems gehabt und
waren Studentinnen des Lehramts. Sie sollten frei
entscheiden, welche Erkldrung in dem Paar aus ihrer
Sicht erfolgreicher war und bekamen dazu keine
Vorgaben. Es wurden dennoch ausreichende Uber-
einstimmungswerte zwischen den Codern und der
Entscheidung fiir die bessere Erkldrung auf Basis
des Rollenspielindexes gefunden (Cronbachs a iiber
beide Coder und den Index: a = 0,706). Das heifit,
dass die Coder im iiberwiegenden Mafle die Erkla-
rung eines Rollenspielpaares besser eingeschitzt
haben, die den hoheren Rollenspielindex hat. Dies
ist im Sinne des Verfahrens.

In der Pilotstudie wurde dariiber hinaus die Interco-
derreliabilitat fiir die Hilfte der Rollenspiele unter-
sucht. Dazu haben drei mit dem Kodiermanual ver-
traute Coder das Material eingestuft. Es ergab sich
ein mittleres Cronbachs o von 0,825 fiir die Uber-
einstimmung in den 16 einzelnen Kategorien und fiir
den sich daraus ergebene Rollenspielindex ein
Cornbachs o von 0,948. Wegen der ausreichend
hohen Interraterreliabilitdt kann geschlossen werden,
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dass mit dem Kodiermanual objektive Einschétzun-
gen moglich sind. Da auBlerdem eine ausreichende
Ubereinstimmung zwischen den freien Entscheidun-
gen iber die besseren Erkldrungen und den Ent-
scheidungen auf Basis des Rollenspielindexes be-
steht, kann der Rollenspielindex als validiertes Maf}
fiir die Erklarungsgiite gelten.

3.2. Hauptstudie

In der Hauptstudie wurde das Rollenspiel an 32
weiteren Schiilerinnen und Schiilern aus 10. Klassen
an Gymnasien eingesetzt. Dabei bestitigte sich, dass
die Einstufungen auf Basis des Kategoriensystems
valide Einschétzungen der Erkldrungsgiite ermogli-
chen. Es wurde auch die Intercoderreliabilitdt erneut
tiberpriift; zwei Coder haben fiinf Rollenspiele dop-
pelt kodiert, die sich ergebene Rangfolge der Erkla-
rungsgiiten korrelierte dabei mit p = 0,812 (Spear-
man-Rangkorrelation). Auch konnte durch Korrela-
tionen und Unterschiedstests festgestellt werden,
dass die Einstufung unabhdngig von den Adressaten
sowie die erklarten Themen erfolgt. Im Mittel wur-
den fiir beide Themen und alle eingesetzten Adressa-
ten vergleichbare Werte auf der Rollenspielindex-
skala erreicht.

Da in der Pilotstudie keine Probleme mit den einge-
setzten Szenarien festgestellt wurden, konnen zur
Auswertung alle Rollenspiele aus der Pilot- und der
Hauptstudie beriicksichtigt werden. Es stehen somit
46 Rollenspiele zur weiteren Analyse zur Verfii-
gung. Alle Probanden der Rollenspiele haben zusitz-
lich auch einen parallel entwickelten schriftlichen
Test zur physikalischen Kommunikationskompetenz
bearbeitet, der an anderer Stelle grundlegend be-
schrieben wird [7,8]. Es konnen also Vergleiche
zwischen schriftlichem Testverfahren und Rollen-
spiel vorgenommen werden.

4. Arten von Kategorien

Es lassen sich zwei Arten von Kategorien unter-
scheiden. Hier werden filir beide Arten jeweils die
vier hdufigsten Kategorien von insgesamt 16 zur
Auswertung verwendeten Kategorien vorgestellt.

Die erste Art von Kategorien beschreibt generelle
Fahigkeiten bzw. Moglichkeiten, Erkldrungen an-
gemessen zu gestalten. Dies betrifft vor allem vier
Kategorien:

* Wechsel der Sprachebene (z.B. von Fach- zu
Alltagssprache)

* Einsatz von fachlichen Darstellungsformen

* Variationen am Modell (z.B. Wechsel zu An-
thropomorphisierungen)

* Einsatz von Beispielen

In der zweiten Art von Kategorien kommt ein Inter-
esse der Probanden an einem tatsdchlichen Ver-
standnis der Erkldrung durch die Adressaten zum
Ausdruck. Dazu wurden diese vier hauptsidchlichen
Kategorien gefunden:

* Das Vorhandensein einer angemessenen Einlei-
tung, die in der Vorbereitungsphase iiberlegt
wurde

* Direktes Ansprechen der Adressaten (vor allem
in der zweiten Person Singular)

* Riickfragen nach Verstindnis des Erklérten

* Abfragen von Bediirfnissen der Adressaten in der
Erklérung

Die beiden Arten von Kategorien entsprechen in
ihrem Charakter den beiden Komponenten von
Kompetenz im Weinertschen Kompetenzbegriff. Die
erste Art, die die generellen Fihigkeiten umfasst,
kann der kognitiven Komponente zugeordnet wer-
den. Die zweite Art, in der das Interesse am Ver-
stindnis der Adressaten zum Ausdruck kommt,
entspricht der motivational-sozial-volitionalen Kom-
ponente.

5. Zum Verhiltnis der kognitiven und der moti-
vational-sozial-volitionalen Komponente von
Kommunikationskompetenz

Auf Basis dieser Kategorien kann nach dem in Ab-
schnitt 2.1. beschriebenen Vorgehen jeweils ein
Rollenspielindex fiir die kognitive und die volitiona-
le Komponente von Kompetenz gebildet werden.
Somit ist jeweils ein Mal fiir die Kompetenzauspra-
gung der Probanden in den beiden Kompetenzkom-
ponenten vorhanden. Die sich daraus ergebene
Rangfolge ist in der Auswertung hauptséchlich von
Interesse und der Rollenspielindex wurde als ordina-
le Skala behandelt. Im ersten Auswertungsschritt
wurden Leistungsquartile der kognitiven Kompo-
nente von Kompetenz gebildet. Fiir jedes Quartil
wurde der Median der motivational-sozial-
volitionalen Komponente berechnet. In Abbildung 2
ist dies als Streudiagramm aufgetragen.

Es zeigt sich, dass beide Komponenten zunichst
nahezu direkt aneinander gekoppelt sind, die besten
Kommunizierer in der kognitiven Komponente je-
doch lediglich durchschnittliche Werte in der voli-
tionalen Komponente erreichen. Passend dazu kann
auch eine Korrelation (Spearman-Rangkorrelation)
beider Grofen bis zum dritten Quartil festgestellt
werden, danach kehrt sich diese Korrelation jedoch
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um (bis zum dritten Quartil: p = 0,28; vom dritten
zum vierten Quartil: p = -0,40). Die besten Kommu-
nizierer fiir beide Komponenten zusammen haben
fiir beide Komponenten einzeln jeweils leicht iiber-
durchschnittliche Werte, sind allerdings in keiner
von beiden im leistungsstirksten Quartil. Beide
Komponenten von Kompetenz stehen also im Rol-
lenspiel nur bis zu einer Schwelle in einem direkten
Zusammenhang. Bei einer Analyse iiber alle Quarti-
le hinweg kann keine Korrelation beider GrofBen
nachgewiesen werden. Es ist allerdings zu betonen,
dass wegen der geringen Stichprobe keine der ange-
fithrten Korrelationen signifikant ist und diese ge-
ringen Effekte nicht ohne weitere Studien verallge-
meinert werden konnen. Die Ergebnisse konnen
allerdings als Maf} fiir eine Tendenz verstanden
werden.
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Abb. 2: Entwicklung des Medians der motivational-
sozial-volitionalen Komponente von Kommunikations-
kompetenz iiber Leistungsquartile der kognitiven
Komponente. Die Fehlerbalken entsprechen der
Streuung.

Im zweiten Auswertungsschritt wurden beide Kom-
ponenten von Kompetenz auf ihren Zusammenhang
mit Ergebnissen im schriftlichen Test untersucht.
Dabei konnte eine Korrelation mit groBer Effekt-
stirke zwischen der kognitiven Komponente und
den Ergebnissen im schriftlichen Kompetenztest
nachgewiesen werden: p = 0,49** (Spearman-
Rangkorrelation). Zwischen der volitionalen Kom-
ponente und dem schriftlichen Test gibt es keinen
Zusammenhang: p = -0,02. Dies ist ein Hinweis
darauf, dass mit dem schriftlichen Testverfahren nur
die kognitive Komponente von Kommunikations-
kompetenz valide erhoben werden kann. Insbeson-
dere sind somit die Probanden, die insgesamt im
Rollenspiel die besten Ergebnisse erreichten, im
schriftlichen Test nur leicht tiberdurchschnittlich.

Es konnte also fiir das hier durchgefiihrte Rollen-
spiel zweierlei gezeigt werden:

a.) Die Grade an Ausprigung der kognitive Kom-
ponente und der motivational-sozial-
volitionale Komponente von Kommunikati-
onskompetenz sind nicht gekoppelt

b.) Der schriftliche Test korreliert hoch mit der
kognitiven Komponente von Kommunikati-
onskompetenz, nicht aber mit der motivatio-
nal-sozial-volitionalen

Vor dem Hintergrund, dass mit dem schriftlichen
Test ausschlieflich die kognitive Komponente von
Kommunikationskompetenz gemessen wird, die
besten Probanden in der kognitiven Komponente
jedoch insgesamt eher durchschnittliche Ergebnisse
erzielen, sollte tiberlegt werden, weit mehr als bisher
tiblich deutlich zu machen, auf welche Komponente
von Kompetenz ein neu entwickelter, kompetenzori-
entierter, schriftlicher Test seinen Validitatsbereich
bezieht. Zudem sollte die Erhebung der motivatio-
nal-sozial-volitionalen Komponente weit stirker in
den Fokus geraten. Es ist insbesondere zu iiberprii-
fen, ob die hier gezeigten Ergebnisse verallgemei-
nerbar sind und eventuell sogar auf andere Kompe-
tenzbereiche — wie Fachwissen — iibertragen werden
konnen.
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