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Eine Rolle spielen – Bewertungskompetenz im Chemieunterricht fördern 

 
 

Ausgangslage 
Die im Jahr 2020 veröffentlichten Bildungsstandards im Fach Chemie für die Allgemeine 
Hochschulreife sehen vor, dass die Förderung der Bewertungskompetenz über das bloße sach-
liche Beurteilen von naturwissenschaftlichen Aussagen hinausgehen soll (KMK, 2020). Von 
den Schülerinnen und Schülern wird erwartet, dass sie relevante fachliche Handlungen und 
Entscheidungen aus persönlicher, sozialer und ethischer Sichtweise betrachten können. Dieser 
Wechsel der Perspektiven kann im schulischen Unterricht durch die Einbindung von Rollen-
spielen unterstützt werden (Belova, Feierabend & Eilks, 2014). Doch wie lässt sich die Be-
wertungskompetenz der Schülerinnen und Schüler mithilfe von Rollenspielen gezielt fördern? 
Wie muss ein Rollenspiel gestaltet werden, um dieses Ziel zu erreichen? Und wie lassen sich 
die Auswirkungen von Rollenspielen auf die Entwicklung der Bewertungskompetenz ermit-
teln? 
 
Stand der Forschung 
Das Einfinden von Rollenspielenden in eine andere Perspektive wurde in der Arbeit von Siew 
& Abdullah (2012) nachgewiesen. Ihre Rollenspielmethodik hat den Teilnehmenden nicht nur 
ermöglicht, sich in die fiktive Situation einzufühlen, sondern auch ihre Fähigkeiten in selbst-
sicherem Argumentieren, Verhandeln und Teilen von Informationen zu verbessern. Darüber 
hinaus gaben die Studienteilnehmenden an, dass das Rollenspiel ihnen dabei geholfen habe, 
ein kritisches Denken zu entwickeln. Die Limitationen der Studie liegen allerdings darin, dass 
nur eine Gruppe von 26 Masterstudierenden im Lehramt für naturwissenschaftliche Fächer 
teilnahm. Die Ergebnisse lassen sich also weder generalisieren, noch ist ein Übertrag auf 
Schulklassen der gymnasialen Oberstufe möglich. Stuckey et al. (2011) führten mit 20 Lern-
gruppen der Jahrgangsstufen 9 bis 11 verschiedene Rollenspielszenarien durch und werteten 
in Gruppendiskussionen gezielt die Bewertungskompetenz der Schülerinnen und Schülern an-
hand ihrer Argumentation aus. Dazu entwickelten sie zwei Auswertungsraster (vgl. Tabelle 1 
& 2). Das Erste bezieht sich auf die Qualität des Inhaltes der Argumente und wurde zyklisch 
nach der Methode der Grounded Theorie aus den Gruppendiskussionen entwickelt. Gestützt 
wird es zusätzlich durch Erkenntnisse der psychologischen und biologiedidaktischen For-
schung (Jungermann, Pfister & Fischer, 2009 und Eggert & Bögeholz, 2006). Die fünfstufige 
Skala teilt sich in die drei Kompetenzniveaus der Bildungsstandards. Im zweiten Auswer-
tungsraster werden die Argumente nach ihrer Komplexität eingestuft. Auch hier werden die 
drei Kompetenzstufen der Bildungsstandards berücksichtigt. Das Raster fundiert auf Ideen zur 
Bewertungskompetenz von Haidt (2001), Wilson und Sloane (2000) und dem Kompetenzmo-
dell von Kauertz et. al (2010). Die von Stuckey erprobten Rollenspiele führten bei den Schü-
lerinnen und Schülern im Pre-Post-Vergleich allerdings nur auf den unteren Niveaus zu einer 
Verbesserung. Sie äußerten die Vermutung, dass eine einmalige Intervention vermutlich nicht 
ausreiche, um die Argumentationsfähigkeit auf ein höheres Niveau anzuheben (Stuckey et al. 
2011).  
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Die von Feierabend (2011) untersuchten Abschnitte aus den Gruppengesprächen enthielten 
Fragen zum Inhalt des Rollenspielszenarios. Sinnvoll ist dies, wenn man die Argumentations-
fähigkeit und damit die Bewertungskompetenz der Schülerinnen und Schüler fokussiert. Um 
der Fragestellung nachzugehen, warum das Niveau der Teilnehmenden nicht die höheren Stu-
fen erreicht hat, muss der Fokus verstärkt auf folgenden Fragen liegen: Wie haben sich die 
Schülerinnen und Schüler während des Rollenspiels verhalten? Waren die Inhalte zugänglich 
und interessant? Wie motiviert haben sie teilgenommen? An dieser Stelle setzt das For-
schungsprojekt an. Orientiert am Design-Based-Research-Ansatz nach Euler (2014), wird ein 
Rollenspiel zyklisch mit dem Ziel weiterentwickelt, dass Gelingensbedingungen hinsichtlich 
der Förderung der Bewertungskompetenz formuliert werden können (siehe Abb. 1).  
 

Abb. 1: Design-Based-Research-Ansatz nach Euler (2014). Die Hellgrau-Schattierung zeigt, 
welche Prozesse bereits im ersten Zyklus bearbeitet worden sind. 

 

Niveau Qualität 
1 Schlagwort-Argument 
2 Intuitives Argument 
3 Begründetes Argument 
4 Reflektiertes Argument 
5 Konstruktives Argument 

Niveau Komplexität 
0 Nicht auf die Frage bezogen. 
1 Ein Argument 
2 Zwei Argumente 
3 Ein oder zwei Argumente, eine Begründung. 
4 Zwei oder mehr verbundene Argumente mit 

Begründung 
5 Ein oder mehr verbundene Argumente mit 

Begründung und Reflexion. 

Tabelle 1: 5-stufige Skala bezogen auf 
die Qualität des Inhaltes zur Auswer-
tung der Argumente der Gruppendis-
kussionen (modifiziert nach Feier-
abend, 2011, S. 24).  
 

Tabelle 2: 6-stufige Skala bezogen auf die Kom-
plexität zur Auswertung der Argumente der 
Gruppendiskussionen (modifiziert nach Feier-
abend, 2011, S. 25). 
 

 



 
 
 
 
 
 

Prototyp Rollenspiel: Podiumsdiskussion 
Der nachfolgend skizzierte Prototyp des Rollenspiels wurde im Stil einer Podiumsdiskussion 
mit Schülerinnen und Schülern der Sekundarstufe II bereits im Rahmen des Projekts CEASEl-
ess (Circular Economy Begreifen – Algen im Schülerlabor Erforschen) auf Praxistauglichkeit 
überprüft. Das Rollenspiel wird durch ein ökologisch-soziales Dilemma eingeleitet: „Wie 
kann bei limitierter landwirtschaftlicher Nutzfläche gleichzeitig die Grundversorgung der 
Weltbevölkerung gedeckt und der Eintrag von stickstoffbasierten Kunstdüngern minimiert 
werden?“. Zu Beginn erhalten die Schülerinnen und Schüler einen Impuls über die Nitratbe-
lastung des Grundwassers in der Region, zur Landwirtschaft und Cyanobakterien als Dünge-
Alternative. Anschließend werden die Rollen zugeteilt und die Informations- und Rollenkar-
ten bereitgestellt. Jede Rolle hat ihre Spezialgebiete an Wissen oder erarbeitet ein Thema aus 
einer anderen Perspektive. Die Moderation erhält Informationen, welche Fragen gestellt wer-
den könnten und welche Rolle eine entsprechende Expertise dazu besitzt. Bisher sind neben 
der Moderation folgende Rollen im Spiel enthalten: Enisa: Vertreterin des Bundes für Umwelt 
und Naturschutz Deutschland (BUND), Mohamed: Mitarbeiter eines Düngeherstellers, 
Amira: Mitglied einer umweltverbundenen Partei, Helmut: Mitglied einer konservativen Par-
tei, Richard: konventioneller Landwirt, Darja: ökologische Landwirtin und Malaika: Wis-
senschaftlerin mit Schwerpunkt Ökotoxikologie und Cyanobakterien. Alle Rollen können von 
mehreren Schülerinnen und Schülern in Gruppenarbeit übernommen werden.  
 
Forschungsdesign 
In zukünftigen Erhebungen wird die gesamte Lernsequenz mittels Videografie dokumentiert. 
Zur Analyse der Videos wird das Auswertungsraster von Feierabend (2011) genutzt. Darüber 
hinaus sollen im Anschluss Interviews mit Lehrpersonen sowie stichprobenartige Befragun-
gen von Schülerinnen und Schülerinnen durchgeführt werden. Dieses Vorgehen ermöglicht, 
gezielte Fragen zu Vorerfahrungen mit Rollenspielen sowie hinsichtlich der subjektiven 
Wahrnehmung während der Durchführung zu stellen. Analog zum Ansatz von Belova, Feier-
abend und Eilks (2014), die bei Rollenspielen vier verschiedene Verlaufstypen identifizierten 
(T1: Lenkung durch ein Moderationsgremium, T2: Lehrkraft kontrolliert das Rollenspiel, T3: 
(Gelenkter) Informationsaustausch sowie T4: Lebhafte Diskussion unter den Teilnehmenden), 
wird angenommen, dass auch diverse Typen von Rollenspielenden existieren, die beispiels-
weise unterschiedlich gut einen Wechsel der Perspektiven einnehmen können. Dies hätte ver-
mutlich auch einen Einfluss auf die Entwicklung der Bewertungskompetenz. Um die Ursachen 
hierfür zu ergründen, soll die Evaluation durch einen Fragebogen zum situationalen Interesse, 
zur Selbstwirksamkeitseinschätzung und einem Persönlichkeitstest im Rahmen des Big-Five-
Modells (Rammstedt et al. 2014) unterstützt werden. Sollten die Ergebnisse zeigen, dass ver-
schiedene Typen von Rollenspielenden formuliert werden können, wären dies wichtige Er-
kenntnisse hinsichtlich der Gestaltung zukünftiger Rollenspiele für den naturwissenschaftli-
chen Unterricht. 
 
 
Das hier beschriebene Forschungsvorhaben wird im Rahmen des Projekts „CEASEless“ von 
der Deutschen Bundesstiftung Umwelt (DBU) gefördert. 
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