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Vorwort

‚Schule muss sich grundlegend verändern!‘ Diese Forderung hört und liest man heute 
allenthalben. Doch wie kann solch ein Change-Prozess gelingen in einem System, das seit 
jeher gewaltigen Beharrungskräften unterliegt? Wir als Deutsche Telekom Stiftung sind 
überzeugt: Es geht nur über die handelnden Personen, sprich: über die Schulleitungen 
und die Lehrkräfte. Ihnen gilt es zu verdeutlichen, dass ein Beibehalten des Status quo 
uns auf direktem Wege in den Bildungsnotstand führen wird. Das mag düster klingen, 
doch die schwachen Ergebnisse unserer Schülerinnen und Schüler bei den jüngsten Kom-
petenzvergleichen sprechen eine deutliche Sprache. Deshalb noch einmal in aller Klar-
heit: Nur durch echten Wandel wird es Schule gelingen, den großen Herausforderungen 
unserer Zeit gerecht zu werden und junge Menschen bestmöglich auf eine ungewisse 
Zukunft vorzubereiten.

Sie, liebe Leserinnen und Leser, wähnen wir bei diesem Anliegen bereits als unsere Ver-
bündeten. Andernfalls hätten Sie das vorliegende Buch wohl kaum aufgeschlagen. Sie 
wissen, dass es im Zeitalter von digitalen Medien und künstlicher Intelligenz eine andere 
Art von Unterricht braucht. Und Sie probieren an Ihrer Schule schon vieles aus, um bei 
Ihren Schülerinnen und Schülern wieder mehr Freude am Lernen, ja, im besten Falle ech-
We BegeisWerXng I¾r den 6Woff ]X ZeFken� DaEei sind 6ie siFK der 7aWsaFKe EeZXssW� dass 
auch Ihre Rolle als Lehrkraft künftig eine andere sein muss als bisher.

Insofern sind Sie bestens gerüstet für Deeper Learning. Der pädagogische Ansatz stammt 
ursprünglich aus den Vereinigten Staaten und hat sich dort, wie auch in anderen angel-
sächsischen Ländern, bereits stark verbreitet. Hierzulande ist das Unterrichtsmodell hin-
gegen noch weitgehend unbekannt. Dabei berührt es sämtliche Punkte, die ich gerade 
aufgeworfen habe – und viele weitere:

So zielt Deeper Learning nicht allein darauf ab, Schülern fachliches Wissen zu vermitteln, 
sondern soll auch ihre Handlungskompetenzen stärken, die für das gesellschaftliche Mit-
einander und das Arbeitsleben der Zukunft immer wichtiger werden. Dazu zählen etwa 
die Fähigkeit, im Team zu arbeiten, kreative Lösungen zu entwickeln und kritisch zu den-
ken. Ferner etabliert der Ansatz eine zeitgemäße Prüfungskultur: Statt durch eine Klausur 
sollen die Kinder und Jugendlichen ihren Lernzuwachs am Ende des Halbjahres auf an-
dere, authentischere Art nachweisen, zum Beispiel durch ein selbst modelliertes Produkt 
aXs deP �-D-DrXFker oder in )orP einer 7KeaWeraXff¾KrXng� Gerade angesiFKWs iPPer 
leistungsfähigerer KI-Tools wie ChatGPT, die Schülerinnen und Schüler schon heute beim 
Lösen von Standardaufgaben und Verfassen von Texten unterstützen, benötigen wir sol-
che alternativen Prüfungsformate aus meiner Sicht dringend. Und Deeper Learning bietet 
hierfür gute Ansatzpunkte.

Auch die Rolle der Lehrkraft wandelt sich durch Deeper Learning – sie wird von der reinen 
Wissensvermittlerin zur Lernbegleiterin, die ihre Schüler mit Impulsen aktiviert, den an-
schließenden Arbeitsprozess dann im Hintergrund mit diagnostischem Blick begleitet und 
unterstützend eingreift, wenn die Schüler auf eigene Faust nicht weiterkommen. Last but 
not least fördert der Ansatz das transdisziplinäre Arbeiten und bezieht dabei auch außer-
schulische Lernorte wie etwa Bibliotheken, Maker-Spaces oder Schülerforschungszentren 
mit ein – Schule wird zum Zentrum eines Bildungs-Ökosystems.

Das vorliegende Arbeitsbuch dient dem Zweck, Deeper Learning in Deutschland bekann-
ter zu machen. Es soll Schulleitungen ermutigen, das Konzept an ihrer Schule einzufüh-
ren, und Lehrkräften konkrete Inspiration und Hilfestellung geben, wie sie es in ihrem 
Unterricht zur Anwendung bringen können. Großer Dank gebührt an dieser Stelle den 
drei Autorinnen: Professorin Anne Sliwka und Janina Beigel von der Universität Heidel-
berg sowie Professorin Britta Klopsch vom Karlsruher Institut für Technologie. 
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Hervorzuheben ist hier insbesondere Anne Sliwka, die Deeper Learning im Rahmen ihrer 
Forschungstätigkeit im Ausland kennengelernt hat und mit Fug und Recht als die Weg-
bereiterin des Ansatzes in Deutschland bezeichnet werden darf. Für die Telekom-Stiftung 
begleitet die Bildungswissenschaftlerin derzeit übrigens auch das Deeper Learning-Inno-
vationsnetzwerk – ein Verbund aus 15 Schulen bundesweit, die gemeinsam Unterrichts-
sequenzen für den naturwissenschaftlichen Schulunterricht entwickeln und erproben. 
Auf die Arbeitsergebnisse darf man gespannt sein. Ich würde mich sehr freuen, wenn 
sie – ebenso wie dieses Buch – zur weiteren Bekanntmachung von Deeper Learning hier-
zulande beitrügen.

In diesem Sinne wünsche ich allen Leserinnen und Lesern eine anregende Lektüre.

Dr. Ekkehard Winter
Geschäftsführer Deutsche Telekom Stiftung

Seit der Jahrtausendwende kommt international etwas in Bewegung: Immer mehr Schu-
len lassen die Zeit hinter sich, in der Lernende passiv in Reihen hintereinander sitzen, 
Lehrkräfte isoliert nebeneinander arbeiten, Zeit und Raum einem Korsett starrer Regeln 
unterliegen und sich Feedback auf eine wenig aussagekräftige Ziffernnote am Ende einer 
thematischen Einheit beschränkt. In dieser starren „Grammatik der Schule“ scheint noch 
immer die Logik des 19. Jahrhunderts auf, dabei leben wir im 21. Jahrhundert. Längst hat 
sich die Welt in so vieler Hinsicht geändert. Aus dem, was ich weltweit an unterschied-
lichen innovativen Schulen gesehen habe, in Ländern von Singapur bis Finnland, hat sich 
ein neues Bild von Schule, von Unterricht zusammengefügt. 

Mit diesem Verständnis von Deeper Learning haben wir 2018 in Heidelberg die Deeper-
Learning-Initiative ins Leben gerufen. Gemeinsam mit meiner Kollegin Britta Klopsch 
habe ich unser Konzept von Deeper Learning im Buch „Deeper Learning in der Schule 
– Pädagogik des Digitalen Zeitalters“ (2022) dargestellt und begründet. Auf diesem Fach-
buch basiert das Workbook, das Sie jetzt in Händen halten. 

Ich danke der Telekom-Stiftung, insbesondere Herrn Dr. Ekkehard Winter, für Weitsicht 
und die großzügige Unterstützung unserer Arbeit, Janina Beigel für die überzeugende Ge-
staltung des Workbook-Materials, Christina Al Khalil für die graphische Umsetzung und 
Britta Klopsch für unsere langjährige fruchtbare Kooperation. 

Heidelberg, im Frühjahr 2023
Anne Sliwka
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Herzlich Willkommen

Designziele

Wegweiser

Lesezeichen

Wegweiser zur Orientierung

Willkommen an Bord,

schön, dass Sie Lust haben, tiefer ins Thema Deeper Learning einzutauchen. Dieses Work-
book ist als Prozessbegleiter für die Umsetzung von Deeper Learning-Einheiten gestaltet. 
.Xr] Xnd ansFKaXliFK EesFKrieEen ȴnden 6ie Kier die ZesenWliFKen .on]epWe der Deeper 
Learning-Pädagogik, sowie zahlreiche sofort nutzbare Materialien, Werkzeuge und Ideen. 
Diese helfen Ihnen bei der Entwicklung bedeutsamer, herausfordernder und tiefgreifender 
Lernerfahrungen und lassen die Pädagogik des Deeper Learning in Ihrem Klassenzimmer 
lebendig werden.

Alle Inhalte sind an folgenden Gestaltungsleitfragen ausgerichtet:
Unterstützen sie das Verständnis von Deeper Learning?
Sind die Materialien, Werkzeuge und Ideen praktisch und praxiserprobt?
Unterstützen und motivieren sie beim Ausprobieren in der eigenen Unterrichtspraxis?
Sind sie klar und ansprechend gestaltet?

Dementsprechend folgen nun kompakte Erklärungen, die Ihnen ein Gerüst bieten, an dem 
Sie sich entlanghangeln können, wenn Sie selbst Deeper Learning-Einheiten designen möch-
ten.

$XI dieser ([pediWion P¸FKWen Zir ΖKnen graȴsFKe :egZeiser ]Xr 9eransFKaXliFKXng Xnd 
Orientierung mit an die Hand geben.

+ier ȴnden 6ie den ersWen :egZeiser ]XP $XssFKneiden� 5iFKWig gelesen� Diese DarsWel-
lung des Deeper Learning-Phasenmodells ist als Lesezeichen gedacht. Schneiden Sie dazu 
entlang der gestrichelten Linie und falten Sie die Tabelle anschließend entlang der Kanten, 
sodass eine Ziehharmonika entsteht.

Mit diesem Lesezeichen haben Sie das Herzstück der Deeper Learning-Pädagogik – das Pha-
senPodell Ȃ iPPer griffEereiW Xnd k¸nnen das Gelesene soIorW einordnen� $XI der 5¾FkseiWe 
ȴnden 6ie ]enWrale (lePenWe� die EeiP Deeper Learning eine 5olle spielen� knapp deȴnierW� 
6ollWen 6ie einen Begriff also noFK nie geK¸rW KaEen� k¸nnen 6ie iP Glossar� soZie aXI der 
Lesezeichenrückseite ‚nachschlagen‘.

•
•
•
•
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Abbildung 1: Deeper Learning-Lesezeichen zum Ausschneiden (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 26)
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Voice &
 Choice ist ein pädagogi-

sches Prinzip, das es Lernenden 
erm

öglicht, altersangem
essen 

am
 Lernprozess zu partizipieren. 

9oiFe 	
 &KoiFe er¸ff

neW daP
iW 

ein pädagogisches Fenster zum
 

selbstständigen Ausprobieren 
Xnd (inȵXssneKP

en aXI das Ȉ:
ieȆ 

und ‚W
as‘ des Lernens. D

abei 
m

eint Choice, dass Lernende 
Entscheidungen über das eigene 
Lernen Wreff

en Xnd Voice, dass 
ihre Stim

m
e im

 Lernprozess G
e-

w
icht hat.

Personalisiertes Lernen ver-
bindet Lernen m

it Interessen, 
Talenten, Leidenschaften und 
persönlichen Zielen. 

A
daptive Expertise beschreibt 

ȵe[iEles� proIessionelles LeKrkräI-
tehandeln, w

odurch in der Fülle 
der pädagogischen Situationen 
beim

 D
eeper Learning die zur 

Situation passende Lernunterstüt-
zungsstrategie genutzt w

erden 
kann.

A
uthentische Leistungen sind 

die Arbeitsergebnisse der Lernen-
den, die in die reale Lebensw

elt 
eingebettet sind und in dieser 
w

irksam
 w

erden. D
urch die Ent-

w
icklung einer authentischen 

Leistung vertiefen die Lernenden 
ihr W

issen und zeigen, dass sie 
ein Them

a verstanden haben. 
In der Regel sind authentische 
Leistungen Produkte oder Per-
form

anzen.

Form
atives Feedback ist eine 

Leistungsrückm
eldung w

ährend 
des Lernprozesses, m

it dem
 Ziel, 

diesen im
 w

eiteren 
Voranschreiten zu unterstützen 
und zu verbessern.

0ini-Glossar angeleKnW an 6liZka 	 .lopsFK ������ 6� ��� ff��
+inZeis: :eiWere Begriffe ȴnden 6ie iP Glossar aP (nde des :orkEooks

Instruktion und A
neignung 

(Phase I) ist die erste Phase einer 
D

eeper Learning-Einheit, in der 
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stalten. Im
 Bereich des Lernens 

und Innovierens stehen die 4K 
– Kom

m
unikation, Kooperation, 

kritisches D
enken und Kreativität 

– im
 Vordergrund.

M
astery m

eint den W
eg des 

Beherrschens/Entw
ickelns von 

tiefgehendem
 Fachw

issen und 
einem

 Verständnis der Strukturen 
innerhalb einer (Fach-)D

isziplin.

A
gency m

eint das aktive und
selEsWEesWiP

P
We 7reff

en Yon (nW-
scheidungen, auf die eine H

and-
lung folgt, für die Verantw

ortung 
übernom

m
en w

ird.

• Student A
gency m

eint das 
Verm

ögen der Lernenden ihre 
H
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zu steuern und so den eigenen 
Lernprozess aktiv zu gestalten 
und Verantw

ortung für diesen 
zu übernehm

en.

• Co-A
gency m

eint sich gegen-
seitig unterstützende Beziehun-
gen und Zusam
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eeper 
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+
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eeper 

Learning-Begriff
e� die 6ie iP

 
Verlauf des W

orkbooks näher 
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Lesehinweise

Ikon-Legende

Dieses Workbook ist so strukturiert, dass Sie an vielen Stellen ‚einsteigen‘ können und auch 
in einer kurzen Pause im Schulalltag einen kleinen Abschnitt lesen können. Wir empfeh-
len Ihnen, zuerst Kapitel 1 zu lesen. Darin lernen Sie wesentliche Grundlagen der Deeper 
Learning-Pädagogik kennen. Danach können Sie entweder mit Kapitel 2, den Kernelementen 
des Deeper Learning, fortfahren oder direkt zum Design von Deeper Learning-Einheiten ins 
dritte Kapitel springen und immer, wenn Sie etwas vertiefen möchten, zu Kapitel 2 zurück-
kehren.

Im Workbook werden Sie immer wieder auf die nachfolgenden Symbole stoßen. 
Sie sind Hinweise für:

?..!

Materialien für Schüler:innen oder Lehrkräfte 
zum Weiterentwickeln und sofort Nutzen

Lesetipps, Links und Materialien 
zum Herunterladen

Hinweise

Kurze Beispiele

5eȵ e[ionsiPpXlse 

Kurz und knapp erklärte 
Konzepte

Einblicke ins Klassenzimmer 

Ideensammlungen
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WEGE ZUM LERNDESIGN

LERNDESIGN

Roadmap: 
Der Weg zum Deeper Learning

S

S
SS

PHASE II - 
KO-KONSTRUKTION UND 
KO-KREATION

S

S

S
S

S

S

PHASE II - 
LEISTUNGS-
RÜCKMELDUNG

S
S

S...?

...!

REDESIGN
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PHASE III -
AUTHENTISCHE 
LEISTUNG
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S
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S
S

S

S

S
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PHASE III -
AUTHENTISCHE 
LEISTUNG

Wir lassen unterschiedliche 
Präsentationsformen zu.

Wir gestalten und organi-
sieren mit den Lernenden 
gemeinsam eine rahmende 
Veranstaltung zur Darbietung 

der Arbeitsergebnisse.

Wir reflektieren mit den 
Lernenden die Einheit in 
fachlicher und überfachlicher 
Perspektive.

WEGE ZUM LERNDESIGN

Ich habe eine Idee.

Ich möchte eine Unterrichts-
einheit zu einer Deeper Learning-
Einheit fortentwickeln.

Ich habe spannendes Material zu 
einem Thema.

Ich habe ein passendes Hobby.

Ich kann den Kontakt zu einem
oder einer Expert:in herstellen.

Ich kenne einen geeigneten 
außerschulischen Lernort.

PHASE I - 
INSTRUKTION UND ANEIGNUNG

Wir geben Input.

Wir helfen, Vorwissen einzuschätzen und 
individuelle Lernwege anzubahnen. 

Wir überprüfen das Wissensfundament.

Wir unterstützen den Lernprozess und       
begleiten die Aneignung. 

Die Lernenden üben.

Die Lernenden nutzen Selbstlernmaterial.

Die Lernenden zeigen, was sie können.

PHASE II - 
LEISTUNGSRÜCKMELDUNG

Wir ermöglichen es den Lernenden Entscheidungen 
bezüglich ihres Lernprozesses zu tre�en.

Die Lernenden bringen ihre Stärken ein. 

Wir unterstützen die Lernenden dabei, eigene Lern-
wege zu Beschreiten und eigene Fragestellungen zu 
verfolgen.

Wir ermuntern die Lernenden, über sich selbst 
hinaus zu wachsen. 

Wir bieten zur Lernsituation passende Hilfestellungen 
und Unterstützung an. 

Wir schätzen die Leistungsentwicklung der Lernenden 
z.B. mithilfe der SOLO-Taxonomie und Kompetenz-
rastern ein.

Wir sind in kontinuierlichem Dialog mit allen Lernenden.

Wir geben Tipps zur Weiterarbeit.

REDESIGN

Wir dokumentieren das Lerndesign und 
unser Unterrichtsmaterial für eine zukünftige 
Nutzung oder weitere Kolleg:innen.

Wir stellen fest, welche Lernaktivitäten 
besonders wirkungsvoll waren.

Wir sammeln Impulse zur Weiterentwicklung 
der Einheit. 

Wir aktualisieren und erweitern das 
Lerndesign.

LERNDESIGN

Wir planen Input passend zur Lerngruppe.

Wir füllen die digitale Lernplattform mit 
Materialien für Phase I und Phase II.

Wir definieren ein Wissensfundament.

Wir sprechen mit Expert:innen und außer-
schulischen Bildungspartner:innen. 

Wir entwickeln ein kohärentes Lerndesign.

Wir antizipieren verschiedene Lernwege 
und bereiten passende Hilfestellungen vor.

Abbildung 2: Deeper Learning-Roadmap 
(basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 188, 189)

PHASE II - 
KO-KONSTRUKTION UND 
KO-KREATION
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Deeper Learning-
Initiative

Deeper Learning -
Innovationsnetzwerke

Ko-Konstruktion – 
Wissenschaft und 

Schulpraxis lernen 
gemeinsam

Vision & Mission

Die Entwicklung zum Deeper Learning haben wir an Schulen in Kanada, Neuseeland, Finn-
land, Singapur, den USA und Australien in den vergangenen zehn Jahren kennengelernt und 
beobachtet. Dort hat uns die Freude am Lernen und die Dynamik in der Auseinandersetzung 
mit Wissen begeistert, sodass wir 2018 die Deeper Learning-Initiative an der Ruprecht-Karls-
Universität in Heidelberg gegründet haben.

Aus den internationalen Erkenntnissen ist ein deutsches Modell des Deeper Learning ent-
standen, das zu unserer Schul- und Unterrichtskultur in Deutschland passt. Es greift wesent-
liche Elemente guter Praxis auf und integriert sie zu einem Gesamtkonzept. Die Grundlagen 
des Deeper Learning sind im Fachbuch „Deeper Learning in der Schule – Pädagogik des 
digiWalen =eiWalWers� Yon $nne 6liZka Xnd BriWWa .lopsFK Yer¸ffenWliFKW� 

Mittlerweile entwickeln, erproben und erforschen wir Deeper Learning seit einigen Jahren. 
Wir begannen lokal mit unseren Partnerschulen in der Metropolregion Rhein-Neckar. Mittler-
weile forschen und lernen wir gemeinsam mit den beiden Deeper Learning-Innovationsnetz-
werken: Einem deutschlandweiten Schulnetzwerk mit MINT-Schwerpunkt, welches unsere 
Projektpartnerin, die Deutsche Telekom Stiftung, unterstützt, und einem baden-württem-
bergischen Netzwerk, welches die Robert Bosch Stiftung unterstützt. Für diese Lernchancen 
sind wir sehr dankbar!

In diesem Workbook zeigen wir praxistauglich, wie zeitgemäßes Lernen und Arbeiten an 
Schulen im 21. Jahrhundert gestaltet werden kann. Das vorliegende Workbook ist in einem 
ko-konstruktiven Dialog mit Lehrkräften, Fachdidaktiker:innen und Lehramtsstudierenden 
entstanden, die uns als Co-Designer:innen und Critical Friends durch ihre praktischen Er-
fahrungen und Impulse bereichert und unterstützt haben.

Unser Ziel ist es, mit Deeper Learning ein pädagogisches Konzept anzubieten, in dem Ler-
nende sich als aktive und selbstwirksame Gestalter:innen ihrer eigenen Lernprozesse er-
leEen� DaEei isW IaFKliFKes Lernen EedeXWsaP� denn :issen isW der 5oKsWoff der :issensge-
sellschaft – und ohne fachliches Wissen sind Problemlösungen und Kreativität nicht möglich. 
Die dazugehörigen komplexen Kompetenzen werden beim einfallsreichen und produktiven 
8Pgang PiW deP 5oKsWoff Ȉ:issenȆ WrainierW�

Beim Deeper Learning geht es darum, Lernende selbst bestimmen zu lassen, in welche Rich-
tung sich ihre Lernprozesse entwickeln. Sie steuern und formen das Lerngeschehen mit, 
statt passiv am von der Lehrkraft geplanten Unterricht teilzunehmen. Es geht um nicht we-
niger als darum, Schüler:innen in der unübersichtlichen, herausfordernden und zugleich 
chancenreichen Welt des 21. Jahrhunderts in die Lage zu versetzen, sich selbst und uns als 
Gesellschaft einen guten Weg in die Zukunft zu ebnen.

Lassen Sie uns gemeinsam mit Beispielen in die Welt des Deeper Learning eintauchen!

Die Entstehungsgeschichte dieses 
Workbooks
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Entwickelt und durch-
geführt von Larissa 
Enderle und Christopher 
Hornung an der Hardt-
schule Durmersheim

Co-Design – Unterrichtsentwicklung als Team
Gemeinsam entwickeln Frau Enderle und Herr Hornung eine fächerverbindende Deeper 
Learning-Einheit zum Thema „Klimawandel – Klimafolgen", um für die 10. Klasse ein span-
nendes Lernangebot in der Lernlandschaft ihrer Schule anzubieten. Sie unterrichten beide 
in der Klassenstufe und nutzen die Lernzeit in ihren Fächern Gesellschaftswissenschaften, 
Naturwissenschaften und Deutsch, um gemeinsam mit der Klasse vier Wochen lang tief in 
das facettenreiche Phänomen des Klimawandels einzutauchen. 

So sollen die Lernenden sich ein besseres Verständnis für die aktuellen Problemlagen, die 
durch den Klimawandel verursacht werden, erarbeiten, Sensibilität für die Klimakrise und 
iKre )olgen enWZiFkeln Xnd GegenPa¡naKPen I¾r diese ProElePe idenWiȴ ]ieren� ΖKr :is-
sen dazu sollen die Schüler:innen in Videos, zum Beispiel für die Nachrichtensendung der 
Schule, die Hardtschool-News, aufbereiten. Dazu haben Frau Enderle und Herr Hornung ver-
sFKiedene LernpIade naFK deP BaXsWeinprin]ip YorEereiWeW Xnd ¸ff nen iKr .lassen]iPPer 
als Auftakt der Einheit für eine Perspektive aus dem Weltall.

Phase I: Instruktion und Aneignung – Klimaexpedition im Klassenzimmer
Sarah und Lukas sind gespannt, weil heute eine echte Expertin, Frau Reinholds, zu Besuch 
kommt. Sie nimmt die Lerngruppe mit auf eine Klassenzimmer-Klimaexpedition und unter-
sucht mit den Lernenden anhand von live gezeigten Satellitenbildern die Klimaveränderun-
gen. Carlos und Lina sind schockiert darüber, dass sich Wüstenregionen im Vergleich zu frü-
heren Aufnahmen deutlich ausgedehnt haben. Durch diese Gegenüberstellung erarbeiten 
sich die Schüler:innen ihren ersten Expertenbaustein.

Im Anschluss an diesen motivierenden Einstieg ins Thema ‚Klimawandel‘ folgen in den 
nächsten Stunden verschiedene Input-, Selbstlern- und Übungsphasen, um ein solides Fach-
wissen aufzubauen. So erklärt Frau Enderle der Lerngruppe den Unterschied zwischen dem 
naW¾rliFKen Xnd deP anWKropogen YerXrsaFKWen 7reiEKaXseff ekW� +err +ornXng greiIW die-
sen Faden auf und analysiert mit den Lernenden Klimadiagramme von Orten auf der Welt, 
die sWark Yon den .liPaIolgen EeWroff enen sind� DXrFK aXI der sFKXlinWernen LernplaWWIorP 
bereitgestellte Erklärvideos ermöglichen die Lehrkräfte den Lernenden weiterführende 
Einblicke in diese Regionen. Die Videos machen vielschichtige Problemlagen wie die ‚De-
serWiȴ kaWion
 greiIEar� ȴ ndeW +aP]a Xnd ergän]W den )aFKEegriff  aXI der .on]epWZand iP 
Klassenzimmer. Nach und nach füllt und verdichtet sich die Konzeptwand, sodass der Lern-
fortschritt der Klasse sichtbar wird.

Das Lehrkräfteteam hat sich einen letzten Expertenbaustein für diese Unterrichtsphase 
überlegt, damit die Schüler:innen zeigen können, dass sie wichtige Grundlagen über den 
.liPaZandel Xnd seine )olgen YersWanden KaEen� -ede:r 6FK¾ler:in ZäKlW aXs deP Begriff s-
fundus der Konzeptwand jeweils einen gesellschaftswissenschaftlichen und einen natur-
ZissensFKaIWliFKen Begriff  aXs Xnd YerIassW da]X einen GlossarEeiWrag� Leon ZäKlW Ȉ7reiE-
KaXsgas
 Xnd Ȉ(rnäKrXngsXnsiFKerKeiW
� erklärW der .lasse Eeide Begriff e Xnd Eegr¾ndeW aXI 
1aFKIrage Yon $liFia� ZarXP Ȉ7reiEKaXsgas
 in direkWer 1aFKEarsFKaIW ]X Ȉ.oKlensWoff dio[idȆ 
und ‚Methan‘ steht. Die Klasse hat sich einen umfangreichen Wissensschatz erarbeitet, der 
in der nächsten Phase stärker selbstorganisiert vertieft wird.

Prolog 

Ein Blick in die Deeper Learning-Einheit „Klimawandel – Klimafolgen"
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Phase II: Ko-Konstruktion und Ko-Kreation – Videoentwicklung: Von den Folgen der 
Klimakrise sachverständig berichten
Die Lernenden dürfen den nächsten Baustein, das Vertiefungsthema, frei nach Interesse wäh-
len und bilden feste Teams aus drei bis fünf Schüler:innen. Frau Enderle und Herr Hornung 
EieWen ]X den Yier 7KePen Ȃ Ȉ.liPaȵ¾FKWlingeȆ� Ȉ0eeresspiegelansWiegȆ� Ȉ([WrePZeWWerereignis-
se‘, und ‚Veränderung der Flora und Fauna‘ – vorbereitete Lernpfade an. Lukas, Carlos und 
Lina entscheiden sich für den Themenkomplex ‚Extremwetterereignisse‘. Auf der Lernplatt-
IorP ȴnden die Lernenden eine 0aWerialsaPPlXng aXs 9ideos Xnd 7e[Wen ]Xr YerWieIenden 
Recherche sowie Checklisten, die Kriterien für ein gelungenes Video transparent machen. 

Herr Hornung unterstützt die Gruppen dabei, ein passendes Videoformat auszuwählen, da 
die Lernteams selbst entscheiden dürfen, ob sie ein sachliches Erklärvideo, ein Streitgespräch 
oder einen 7agessFKaXEeiWrag I¾r die sFKXlinWernen Ȉ+ardWsFKool 1eZsȆ ȴlPisFK XPseW]en 
möchten. Das Team macht sich ans Werk und bespricht die Entwurfsfassung des Video-Sto-
r\Eoards PiW )raX (nderle� 6ie ePpȴeKlW deP 7eaP� iKr 7KePa ZeiWer ein]Xgren]en� DaraXI-
hin beschließen Lukas, Carlos und Lina, den Fokus stärker auf Starkregen zu legen. Das Team 
überprüft kontinuierlich mithilfe der Checkliste, ob es alle wichtigen Kriterien beachtet hat. 
Nach mehreren Überarbeitungsschleifen entsteht ein anschaulicher und fundierter Tages-
schaubeitrag.

Phase III: Authentische Leistung – Problemlagen und Lösungsansätze in Videos ver-
anschaulichen
Lukas, Carlos und Lina sind aufgeregt, da sie ihre Tagesschauaufnahme nun im Rahmen der 
schuleigenen Nachrichtensendung vor der gesamten Schulgemeinschaft zeigen werden. Alle 
Teams erhalten viel Applaus und sind sichtlich stolz auf ihre ansprechenden und vielfältigen 
Beiträge. Im letzten Lernschritt wendet die Klasse das erworbene Wissen in einem Klima-
2nlinespiel an� DanaFK ȴndeW eine 5¾FksFKaX sWaWW� Eei der die 6FK¾ler:innen iKre eigene 
und die Leistung des Teams einschätzen. So vorbereitet beginnt das Team das Retrospektiv-
gespräch mit Herrn Hornung. Gemeinsam überlegen sie, wie sie ihre Arbeits- und Lernpro-
zesse beim nächsten Versuch verbessern können und welche Stärken und Fähigkeiten die 
Gruppe bereits jetzt sehr gut einbringen konnte.

Redesign
Frau Enderle und Herr Hornung sind zufrieden mit dem Engagement und den Ergebnissen 
der Teams. Sie überlegen nun, wie sie die fächerübergreifende Arbeit ausweiten und noch 
mehr Kolleg:innen am Team beteiligen können. Sie freuen sich schon auf die nächste Deeper 
Learning-Einheit.
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Co-Design 
Um den Schüler:innen der elften Jahrgangsstufe die Möglichkeit zu geben, die literarische 
Epoche der Romantik tiefgreifend und multiperspektivisch kennenzulernen und sie unter 
Berücksichtigung der heutigen Zeit neu zu betrachten, planen Frau Rajkovic-Hanke, Herr 
Brodersen und Herr Veeh – ein Fachteam aus  Deutschlehrkräften – eine Deeper Learning-
Einheit zum Leitmotiv „Ein romantischer Abend". 

Phase I: Instruktion und Aneignung – Die Literaturepoche der Romantik entdecken
Die Lernenden arbeiten von Beginn an sehr selbstorganisiert und erkunden wichtige Merk-
male der Gedankenwelt der Romantik mit Hilfe von Erklärvideos, Audiodateien und klassi-
schen Texten, die das Lehrkräfteteam auf der schulischen Lernplattform bereitgestellt hat. 
Frau Rajkovic-Hanke und Herr Brodersen unterstützen und ermutigen die Jugendlichen da-
bei. 

Zwischen den Selbstlernepisoden führt die Klasse Diskussionen und philosophische Ge-
spräche über Themen der Literaturepoche, wie beispielsweise die verklärte Wahrnehmung 
der Wirklichkeit oder das Gefühl der Sehnsucht. Auf diese Weise eignen sich die Lernenden 
Grundlagenwissen und zentrale fachliche Konzepte der Romantik an. Um ihr Lernen und 
Verstehen dieser wichtigen Epoche zu überprüfen, verfassen die Jugendlichen einen kurzen 
Essay über die Romantik und erhalten Feedback von den Lehrkräften.

Phase II: Ko-Konstruktion und Ko-Kreation – Eine romantische Schreibwerkstatt
Die Lernenden arbeiten nun in Teams und wählen eigene Schwerpunkte für ihre persön-
liche Auseinandersetzung mit der Romantik aus einer Sammlung von Methoden und The-
men. Hannah, Davide und Franca entscheiden sich dafür, die romantische Erzählung „Rot-
käppchen" als Kriminalfall zu stilisieren und kritisch zu hinterfragen, welche Aspekte des 
Märchens aus heutiger Sicht problematisch sind. Konstanze und Yasmin planen einen wis-
sensFKaIWliFKen 9orWrag ¾Eer IorWsFKriWWliFKe 6FKriIWsWellerinnen Xnd )raXenȴ gXren der 5o-
PanWik� +err Brodersen ePpȴ eKlW iKnen� die sWädWisFKe BiElioWKek ]Xr YerWieIWen 5eFKerFKe 
aufzusuchen. 

Sam und Djamal befassen sich mit dem Motiv der Heimat und schreiben poetische Gedich-
te im Stil von Rap und Poetry-Slam. Die Lehrkräfte begleiten und beraten die Teams auf 
ihren unterschiedlichen Lernwegen. Während des gesamten Lernprozesses dürfen sich die 
Teams die Zeit selbst einteilen und an unterschiedlichen Lernorten an ihren Beiträgen für 
die selbstorganisierte Abendveranstaltung den ‚Abend der Romantik‘, feilen.

Phase III: Authentische Leistung – Ein romantischer Abend
Der große Saal einer Nürnberger Burg bietet eine passende Kulisse für die Darbietung der 
vielfältigen Lernergebnisse. Konstanze und Yasmins Aufregung steigt, als immer mehr ge-
ladene Gäste, darunter Eltern, Freunde und sogar eine Reporterin der lokalen Zeitung zum 
Ȉ$Eend der 5oPanWikȆ iP 6aal einWreff en� <asPin Xnd .onsWan]e Eeginnen die 0oderaWion 
des Abends. Die Schüler:innen kuratieren selbstgeschriebene und inszenierte Stücke, unter-
haltsame und informative Vorträge sowie romantische Poetik. Das bunte Abendprogramm 
bringt dem Publikum die Epoche der Romantik näher und wird mit donnerndem Applaus 
belohnt.  

Ein Blick in die Deeper Learning-Einheit „Ein romantischer Abend" Entwickelt und durch-
geführt von Dajana 
Rajkovic-Hanke, Lars 
Brodersen und Michael 
Veeh am Johannes-
Scharrer-Gymnasium
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Reflexion
Können Sie sich eine solche ko-konstruktive Arbeitsweise für sich und Ihre Fächer vor-
stellen?

Mit welchen Fächern/Themen würden Sie gerne eine (inter-)disziplinäre Deeper Learning-
Einheit ausprobieren? 

Phase III: Abschlussreflexion
ΖP 1aFKgang reȵekWieren die 7eaPs gePeinsaP PiW den LeKrkräIWen ¾Eer iKre LernerIaK-
rungen und die Gestaltung der letzten sechs Wochen. Dabei überlegen die Lernenden, wie 
sie ihr Vorgehen verbessern können. 

Redesign
Auch das Lehrkräfteteam blickt gemeinsam auf den Arbeitsprozess der Schüler:innen zu-
rück und leitet daraus Ideen für die Wiederholung der Einheit ab. Die Lehrkräfte sind beein-
druckt von den Leistungen der Lerngruppen und planen, den Lernenden beim nächsten Mal 
Selbsthilfewerkzeuge zum Verfassen unterschiedlicher Textarten zur Verfügung zu stellen. 
Sie sehen darin eine Chance für die Jugendlichen, den Lernprozess noch eigenständiger zu 
gestalten. 
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Einführung in die 
Deeper Learning- 

Pädagogik

1.
1.1  Deeper Learning als internationales Konzept 
1.2  Die pädagogische Basis des Deeper Learning
1.3  Die Grundstruktur des Deeper Learning-Phasenmodells
1.4  Qualitätskriterien des Deeper Learning
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Das 21. Jahrhundert steckt voller Veränderungen, Herausforderungen und Chancen. Schü-
ler:innen unserer Zeit wachsen in diesen Wandel der Gesellschaft und der Lebensrealitäten 
Kinein� 6ie Een¸Wigen 8nWersW¾W]Xng� XP iKren PlaW] in dieser :elW ]X ȴ nden� deren &KanFen 
zu nutzen und ihre Herausforderungen anzugehen.

In diesem fundamentalen Umbruch suchen Schulen, Lehrkräfte und ganze Schulsysteme 
nach Ideen und Antworten auf die neuen Gegebenheiten. Denn „Bildung gilt als Schlüssel zu 
einem positiven Umgang mit Veränderung“ und befähigt dazu, „gestaltend mitzuentschei-
denȊ Xnd ȌproakWiY Xnd kreaWiY (inȵ XssȊ aXI die (nWZiFklXngen der :elW ]X neKPen �6liZka 
& Klopsch 2022, S. 10).

Als Deep(er) Learning werden verschiedene Ideen und Konzepte bezeichnet, die Lern- und 
Bildungsprozesse für das 21. Jahrhundert weiterdenken, um Schule und Unterricht zukunfts-
weisender zu gestalten (Fullan et al. 2018; Mehta & Fine 2015, 2019). 

Deeper Learning isW ein inWernaWional YerZendeWer 6aPPelEegriff � (nWspreFKend enWZiFkel-
ten sich weltweit kulturell leicht unterschiedliche Deeper Learning-Ausprägungen, wenn-
gleich die Gemeinsamkeiten überwiegen. So zielen alle Deeper Learning-Ansätze auf die 
Fähigkeiten, Kompetenzen und Kenntnisse ab, welche junge Menschen für eine gelingende, 
selbstbestimmte Zukunftsgestaltung benötigen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 14f.).

Gemeinsamkeiten der verschiedenen Ansätze weltweit bestehen außerdem darin, dass

erfahrungsorientiertes, tiefgreifendes Lernen im Vordergrund steht. 
wichtige überfachliche Kompetenzen konsequent mitgedacht werden.
Authentizität innerhalb von Lernprozessen an Bedeutung gewinnt.
schulische Lern- und Arbeitsprozesse durch digitale Technologien bereichert, 
beschleunigt und befördert werden.
sie auf aktuellen Erkenntnissen aus der Lehr-Lernforschung beruhen.
sie auf Bedarfe und Lebensumstände der digitalen Wissensgesellschaft
und damit auf Besonderheiten des 21. Jahrhunderts vorbereiten möchten.

•
•
•
•

•
•

Zeiten des Umbruchs

Eine Idee für Schulen 
im 21. Jahrhundert

Deeper Learning als 
internationales 

Phänomen

Deeper Learning – 
internationale 

Gemeinsamkeiten

1.1 Deeper Learning als internationales 
Konzept
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1.1  Deeper Learning als internationales Konzept

Aus Pioniervorhaben in Ländern, in denen sich einzelne Schulen, Schulnetzwerke oder ganze 
Systeme in Richtung eines Deeper Learning auf den Weg machen, können wir eine Menge 
lernen. Deeper Learning-Schulnetzwerke aus den USA und aus Kanada zeigen uns etwa, 
wie das Anbahnen globaler Kompetenzen wie Kreativität oder Kooperation gelingen kann 
(Fullan et al. 2018; Mehta & Fine 2019).

Innerhalb dieser Pionierschulen zeigt sich, wie sich Schulen in ihrer Raumgestaltung verän-
dern, um zeitgemäßes Lernen besser zu ermöglichen. Aus dem erfolgreichen Bildungssys-
tem Singapurs können wir erahnen, wie sich Bildungspläne zugunsten eines tieferen, kon-
zeptorientierten Lernens entschlacken lassen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 73; Tan et al. 2008). 

Zudem zeigen uns Pädagog:innen aus Deeper Learning-Pionierschulen, wie sich Lernen stär-
ker an den Interessen und Neigungen der Lernenden orientieren kann (Sliwka & Klopsch 
�����6� �� I��� Bei Xnseren BesXFKen an 6FKXlen in .anada Xnd 1eXseeland ȴel ]XdeP die 
positive Atmosphäre auf: Lernen mit Neugier, Freude und auf Augenhöhe!

Schulen machen sich 
weltweit auf den Weg

Inspiration für 
unser System

Lesetipp
Wenn Sie mehr über internationale Entwick-
lungen im Deeper Learning erfahren möchten, 
empfehlen wir das Fachbuch zum Workbook:

Sliwka, A. & Klopsch, B. (2022). 
Deeper Learning in der Schule. Pädagogik des 
digitalen Zeitalters.
Beltz Verlag

High Tech High Schulnetzwerk (HTH, USA): Die mittlerweile sechzehn Schulen des High 
Tech High Schulnetzwerks verfolgen in ihrer pädagogischen Arbeit die vier Prinzipien Ge-
rechtigkeit, Personalisierung, authentisches Lernen und Kollaboration. Die Unterrichts-
praxis zeichnet sich dort durch komplexe, mehrwöchige Deeper Learning-Projektphasen 
aus: https://www.hightechhigh.org/student- work/student-projects/

Australian Science & Mathematics School (ASMS, Australien): Die ASMS wagt sich 
schon seit einigen Jahren an den Transformationsprozess zu außergewöhnlichem Lernen 
heran. Zentrale Prinzipien des Lernens sind hier Interdisziplinarität, Lebensweltbezug 
Xnd $genF\� 6o ȴndeW das Lernen in .lasse �� Xnd �� in WKePenEasierWen� IäFKer¾Eer-
greifenden Modulen statt: https://asms.sa.edu.au/

Rolleston College (Neuseeland): Das Rolleston College versteht sich als zukunftsorien-
WierWe� ȵe[iEle Xnd adapWiYe 6FKXle� Lernen ȴndeW in drei )orPaWen sWaWW: $ko Learning 
(Basiskompetenzen erwerben), Connected Learning (fächerübergreifendes Lernen) und 
Selected Learning (Lernen in innovativen Wahlfächern). Auch das Schulgebäude und die 
Formen der Leistungsbewertung sind lernendenorientiert gestaltet: https://www.rolles-
toncollege.nz/

•

•

•
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Deeper Learning für 
den deutschen 
Kulturkontext

Was bedeutet 
Deeper Learning?

Vielfältige Facetten des 
Deeper Learning

Entwickeln, Entfalten, 
Entdecken

Ausgehend von Beobachtungen internationaler Entwicklungen an Schulen und den dazu-
gehörigen Erkenntnissen aus der Lehr-Lernforschung ist das hier vorgestellte Konzept des 
Deeper Learning entstanden. Es wurde für den deutschen Bildungsraum entwickelt. Das be-
deutet, dass alle Ideen, Vorgehensweisen und theoretischen Ansätze konsequent für unse-
ren Kulturkontext weitergedacht wurden.

All diesen Facetten des Deeper Learning 
– von individuellem Lernprozess, über 
Unterrichtsgestaltung bis hin zu einer 
rahmenden Pädagogik – wenden wir uns 
im Verlauf des Workbooks zu.

$lle LernZege er¸ff nen 6FK¾ler:innen 
beim Deeper Learning Gelegenheiten 
zum Entwickeln, Entfalten und Entde-
cken der eigenen Identität – einem we-
sentlichen Ziel dieser Pädagogik.

Kurz erklärt: Deeper Learning in Deutschland
Deeper Learning bezeichnet ein Lernen mit Tiefgang, welches durch eine innovative 
Unterrichtsweise angeregt wird. Schüler:innen stehen dabei im Fokus und werden dazu 
ermutigt, bei der Wissensarbeit und Kompetenzaneignung eigene Lernpfade zu beschrei-
ten. Dazu gehört eine passende pädagogische Rahmung, welche diese Art des Lernens 
unterstützt (z.B. durch die Gestaltung des Lerndesigns, der Lernumgebung, der Klassen-
führung oder der Beziehungsgestaltung).

Anknüpfend an die Lehr-Lernforschung berücksichtigen wir beim Deeper Learning in 
Deutschland die folgenden sieben Aspekte (Sliwka & Klopsch 2022):

Lernwege personalisieren
mit anderen Lehrkräften im Team arbeiten
Unterricht (im Team) designen
Wissensaneignungs- und Problemlöseprozesse systematisch verbinden
authentisch lernen
Leistungsentwicklung dialogisch und formativ begleiten
Beziehungen durch Co-Agency gestalten
Entwicklungsräume für Student Agency sFKaff en
adaptive Expertise erweitern

•
•
•
•
•
•
•
•
•

Hinweis: Ein Wort - viele Bedeutungen
Deeper Learning bezeichnet 
je nach Kontext: 

Tiefgehende Lernprozesse einer Person

Eine innovative Unterrichtsweise für das 
21. Jahrhundert: das 
Deeper Learning-Phasenmodell

Die Ausgestaltung passender 
Rahmenbedingungen für ein 
Lernen mit Tiefgang: 
eine Deeper Learning-Pädagogik

•

•

•

?..!

1.2 Die pädagogische Basis des 
Deeper Learning
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1.2  Die pädagogische Basis des Deeper Learning

Bei Deeper Learning-Lernarrangements werden drei pädagogische Leitideen – Mastery, 
Identität und Kreativität – miteinander verbunden. Die Lernenden werden bei der Aneig-
nung von tiefgreifendem Fachwissen (Mastery) und dem kreativen, handlungsorientierten 
Umgang damit in ihrer Identitätsentwicklung unterstützt (Metha & Fine 2015; Metha & Fine 
2019, S. 15; Sliwka & Klopsch 2022, S. 40). Genau in diesem Überschneidungsbereich er-
eignet sich die Dynamik von Deeper Learning und kann auf diese Weise Lernen subjektiv 
bedeutsam machen und in die Tiefe führen.

Deeper Learning 
als tiefes Lernen 
einer Person

DNA des 
Deeper Learning

Pädagogische Leitideen 
des Deeper Learning

Kurz erklärt: Deeper Learning als tiefgreifende Lernprozesse einer Person
Der Lernprozess führt Lernende während Deeper Learning-Einheiten zu einer tiefgehen-
den Auseinandersetzung mit komplexen (Fach-)Inhalten. Lernende stellen dabei neugie-
rig Fragen, gehen diesen nach und können sogar Flow-Zustände (Csikszentmihalyi 2019) 
erleben. Zugleich erfordert die tiefgreifende Beschäftigung mit Wissen, dass 21st Century 
Skills, Konzentration, Durchhaltevermögen und Anstrengungsbereitschaft trainiert wer-
den (Sliwka & Klopsch 2022, S. 120). Deeper Learning-Einheiten führen zu tiefgehendem, 
naFKKalWigeP :issen Xnd deP daPiW YerEXndenen .¸nnen� Dar¾Eer KinaXs er¸ff nen 
sie Schüler:innen Gelegenheiten, mehr über sich selbst zu erfahren, und sie trainieren 
ihre Agency. 

?..!
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Abbildung 3: DNA des Deeper Lear-
ning - Pädagogische Leitideen (basie-
rend auf Metha & Fine 2019; Sliwka & 
Klopsch 2022, S. 38)
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Deeper Learning, als individueller Lernprozess, wird im Unterricht durch ein Phasenmodell 
angestoßen. Dieser Dreiklang aus drei Phasen bildet das Herzstück unseres Konzeptes, wes-
KalE 6ie iP $nsFKlXss ein gan]es .apiWel ]XP PKasenPodell ȴ nden�

stiftende und für sie bedeutsame Lern-al. 2021). Als individuellen Lern-prozess ten und Entdecken der eigenen Identi-tät. Ein wesentliches Ziel von Deeper 

DNA des 
Deeper Learning

Deeper Learning 
als individueller 

Lernprozess

•••

INSTRUKTION &
ANEIGNUNG

PHASE I PHASE II PHASE III

KO-KONSTRUKTION /
KO-KREATION

AUTHENTISCHE
LEISTUNG

Mit Mastery, Identität und Kreativität in die Tiefe
Das deutsche Deeper Learning-Modell verbindet Mastery, Identität und Kreativität in 
einem Lernsetting miteinander. Das Deeper Learning trägt somit zur Persönlichkeitsent-
wicklung bei (Sliwka & Klopsch 2022, S. 39).

Mastery (Tiefgreifendes Fachwissen) beschreibt den Weg zur Beherrschung von substan-
ziellem Fachwissen, die Entwicklung von transferfähigen, intellektuellen Fähigkeiten und 
ein strukturelles Verständnis der jeweiligen Wissensdisziplin (Mehta & Fine 2019, S. 15; 
Sliwka & Klopsch 2022, S.40 f.).

Identität wird gestärkt, wenn Lernen mit der Persönlichkeit des Individuums zusammen-
hängt. Deeper Learning bietet Gelegenheiten zur Identitätsarbeit beim Lernen (Sliwka & 
Klopsch 2022, S. 45 f.). Oft werden Lernprozesse dabei von intrinsischer Motivation ange-
trieben, da die Lernenden Inhalte als bedeutungsvoll und relevant für die eigene Person 
wahrnehmen (Nurra & Oyserman 2018). Das Lernen wird tiefer, wenn es zu einem wichti-
gen Teil des Selbst wird (Mehta & Fine 2019, S. 299).

Die Kreativität unterstützt den Wandel vom passiven Empfangen des gesammelten Wis-
sens über ein Thema oder eine Domäne hin zur Fähigkeit, innerhalb dieses Feldes zu 
handeln, Wissen anzuwenden und damit schöpferisch umzugehen (Mehta & Fine 2015, S. 
19; Sliwka 2018, S. 88; Sliwka & Klopsch 2022, S. 52 f.). So werden originelle, qualitätsvolle 
$rEeiWen gesFKaff en Xnd (rIaKrXngen� (rleEnisse Xnd +andlXngen ZäKrend des $rEeiWs-
prozess als neuartig und persönlich bedeutsam eingeordnet (Beghetto und Kaufman 
2007; Kaufman und Beghetto 2008) .

Diese pädagogischen Leitideen bilden die DNA des Deeper Learning (Sliwka & Klopsch, 
S. 39). 

Abbildung 4: Dreiklang des Deeper Learning-Konzepts (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 69)
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1.2  Die pädagogische Basis des Deeper Learning

8P Deeper Learning iP 8nWerriFKW ]X I¸rdern Xnd ]X XnWersW¾W]en� sFKaffen Zir passen-
de pädagogische Rahmenbedingungen (Beigel et al. 2021). Zu ihnen gehören etwa die 
bewusste Gestaltung einer Beziehung zwischen Lernenden und Lehrkräften auf Augen-
höhe (Co-Agency), eine formative Feedbackkultur oder auch erweiterte Lernorte für 
Schüler:innen, um an ihren individuellen Projekten zu arbeiten (Sliwka & Klopsch 2022).   

Dreiklang des 
Deeper Learning

Deeper Learning- 
Pädagogik

Kurz erklärt: Deeper Learning-Phasenmodell
Deeper Learning erfordert drei Phasen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 23): 

Phase I: Die Lehrkräfte unterstützen und organisieren die Aneignung von fachlichen 
(Schlüssel-)Konzepten und zentralen Wissensbeständen. Die Phase mündet in ein solides 
Wissensfundament.

Phase II: Die Lernenden setzen sich ko-konstruktiv und ko-kreativ vertiefend mit dem 
7KePenIeld aXseinander� Die 6FK¾ler:innen arEeiWen kreaWiY in kleinen 7eaPs� Wreffen eige-
ne Entscheidungen und lösen Lernherausforderungen. 

Phase III: Abschließend wird die authentische Leistung (Produkt oder Performanz) einem 
Publikum dargeboten. 

Kurz erklärt: Deeper Learning-Pädagogik
Deeper Learning ist eine Pädagogik, die bildungswirksame, tiefgehende und bedeutsa-
me Lernerfahrungen durch passende Rahmenbedingungen ermöglicht. Dazu trägt ein 
Zusammenspiel verschiedener Elemente, wie etwa kooperative Professionalität, Voice 
& Choice oder Co-Agency bei. Der Zusammenklang dieser Elemente macht die Deeper 
Learning-Pädagogik aus und trägt zu einer neuen Lernkultur bei.

?..!

Raum zum Weiterdenken

?..!
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Wissen erfahren

Phasenmodell

Flexibles Modell

:issen aneignen� gePeinsaP Kandeln Xnd dadXrFK eWZas 1eXes ersFKaff en Ȃ darXP geKW 
es beim Deeper Learning. Das für den deutschen Kulturkontext entwickelte Modell von Dee-
per Learning sFKaff W einen pädagogisFKen =eiWraXP� Dieser EesWeKW aXs drei PKasen� die 
Wissen mit Handeln verknüpfen und schließlich zu authentischen Leistungen führen (Sliwka 
& Klopsch 2022, S. 23).

Im Deeper Learning-Phasenmodell ist die Wissensweitergabe durch Instruktion und die 
strukturierte Aneignung eines Wissenfundaments (Phase I) eine notwendige Voraussetzung 
für darauf aufbauende Prozesse der selbstgesteuerten Ko-Konstruktion und Ko-Kreation 
(Phase II) durch Schüler:innen. Leistung wird beim Deeper Learning nicht in Klassenarbeiten 
abgeprüft, sondern in Form von authentischen Lernleistungen – meist ein Produkt oder eine 
Performanz –, die für ein reales Publikum sichtbar gemacht.  

Jede der Phasen des Modells hat dabei eigene Besonderheiten und funktioniert nach „einer 
eigene[n] Logik" (Sliwka & Klopsch 2022, S. 24). Die Abfolge der Phasen ist dabei nicht zwin-
gend als lineare Pro]esskeWWe� sondern YielPeKr als ȵ e[iEles 0odell ]X YersWeKen� Das Ee-
deutet, dass Deeper Learning-Einheiten in der Schulrealität natürlich komplexer sind und 
einzelne Elemente der Phasen auch mehrfach durchlaufen werden können. So erfolgen 
Phasen der Wissensaneignung selbstverständlich auch in Phase II. Sie können als Kompe-
tenzbausteine angeboten werden und beispielsweise im Bereich der fachlichen Wissensan-
eignung oder im Einüben einer Methode liegen. 

Das Phasenmodell des Deeper Learning

Abbildung 5: Dreiklang des Lernens (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 26)

Aneignung und Nachweis 
eines soliden 
Wissensfundaments

Phase III: Authentische
Leistung

Phase I: Instruktion 
und Aneignung

Eigenständige Teamarbeit an 
komplexen Lernherausforderungen 

Trainieren der 4K beim Vertiefen von 
Wissen während der Entwicklung der 
authentischen Leistung

Verfolgen vielfältiger Lernwege durch 
Voice & Choice

Die Authentische Leistung 
einem Publikum darbieten
(und ggf. erläutern)

Refl exion des gesamten Lernprozesses 
auch im Hinblick auf persönliche Stärken

Phase II:  Ko-Kon-
struktion und Kreation

1.3 Die Grundstruktur des 
Deeper Learning-Phasenmodells 
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1.3  Die Grundstruktur des Deeper Learning-Phasenmodells

Blick ins Klassenzimmer: 
Deeper Learning-Einheit: „Wissen & Wahrheit – Woher weiß man...?“ – Phase I

Herr Ronelli ist Deutschlehrer und sehr darüber besorgt, dass Teile der Bevölkerung wis-
sensFKaIWliFKen (rkennWnissen PissWraXen Xnd alWernaWiYe )akWen YerEreiWen� (r ȴ ndeW es 
wichtig, dass seine Schüler:innen wissen, wie wissenschaftliche Erkenntnisse entstehen 
und welche Bedeutung eine objektiv geteilte Wahrheit für die Gesellschaft hat. Daher 
schließt sich Herr Ronelli mit seiner Kollegin Frau Yilmaz zusammen, die Physik und Bio-
logie unterrichtet.
Gemeinsam gestalten sie die interdisziplinäre Deeper Learning-Einheit „Wissen & Wahr-
heit – Woher weiß man...?“. Ihnen ist wichtig, dass sich die Jugendlichen in dieser Einheit 
eigenständig mit wissenschaftlichem Erkenntnisgewinn befassen – dafür wollen die bei-
den Lehrkräfte zunächst ein solides Wissensfundament vermitteln.

Zu Beginn der Einheit weckt Kurt Ronelli das Interesse der Jugendlichen, indem er mit 
ihnen den Zeitungsartikel ‚Die heiße Sonne‘ diskutiert, worin ein Wissenschaftler den Kli-
mawandel auf eine erhöhte Sonnenaktivität zurückführt und menschengemachte Klima-
veränderungen abstreitet. Da dies im extremen Kontrast zu den Aussagen vieler anderer 
Wissenschaftler:innen steht, kommen essenzielle Fragen auf wie: „Wie können wir wis-
sen, wessen Aussagen der Wahrheit entsprechen?“ und „Wie entstehen wissenschaftliche 
Erkenntnisse?“. Anschließend führt Herr Ronelli, gestützt durch ein Video, in die zentralen 
Konzepte der ‚Theorie des Wissens‘ ein. Hierbei verdeutlicht er den Jugendlichen, dass es 
verschiedene Wissensgebiete gibt und je nach Wissensgebiet unterschiedliche Wege des 
Wissenserwerbs gewählt werden können. Die Jugendlichen lernen die Unterscheidung von 
geteiltem Wissen und persönlichem Wissen kennen und erfahren, welche Qualitätskrite-
rien an geteiltes Wissen gestellt werden. Am Ende der ersten Phase ergänzen und sortieren 
die Lernenden eine Konzept-Mindmap, die sie zu Beginn der Einheit angelegt hatten.
Frau Yilmaz und Herr Ronelli können daran erkennen, das die Lernenden wesentliche 
Konzepte verstanden haben und sie nun darauf aufbauen können.

Phase I: Instruktion und Aneignung - 
Schlüsselkonzepte verstehen und ein 
Wissensfundament aufbauen

Während einer Deeper Learning-Einheit gehen die Lernenden kreativ mit komplexen 
Heraus forderungen um und knüpfen mit eigenen Ideen an Wissensbestände an. Sie werten 
beispielsweise eine Umfrage zum Mediennutzungsverhalten Jugendlicher aus oder setzen 
siFK daPiW aXseinander� Zie die �ff enWliFKkeiW ¾Eer ΖPpIsWoff e aXIgeklärW Zerden kann� Da]X 
benötigen sie ein solides Wissensfundament, denn fachliches Vorwissen ist von entschei-
dender Bedeutung für das erfolgreiche Bearbeiten von anspruchsvollen Aufgaben und das 
Lösen von Problemen (Schneider & Stern 2010; Sliwka & Klopsch 2022, S. 87). 

Deshalb geht es in Phase I darum, Vorwissen zu aktivieren und den weiteren Aufbau der 
nötigen kognitiven Strukturen sowie Wissensinhalte, anzuregen und sicherzustellen (Sliwka 
& Klopsch 2022, S. 24). Das ermöglicht es den Lernenden, diese Wissensbasis zu nutzen, um 
in der nächsten Phase kreativ zu arbeiten und gemeinsam komplexe Herausforderungen zu 
meistern. Als Lehrkraft gilt es sicherzustellen, ob es den Lernenden gelingt, sich die wesent-
lichen Schlüsselkonzepte anzueignen. Zugleich geht es darum, Interesse zu wecken und die 
Relevanz des Unterrichtsthemas für die Lernenden zu verdeutlichen.
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Lernziel für 
Schüler:innen 

Wissen im Gepäck

Vom Vorwissen zum 
Wissensfundament

Ideensammlung -  
Wissensfundament 

nachweisen

Man kann sich eine Deeper Learning-Einheit ein wenig wie eine Expedition vorstellen. Wäh-
rend der Phase der Aneignung und Instruktion wird die Klasse auf eine Expedition in noch 
unbekannte und möglicherweise komplexe und herausfordernde Lernwelten vorbereitet. 
Im Mittelpunkt dieser Phase stehen das Verstehen von fachlichen Schlüsselkonzepten und 
der Aufbau eines stabilen Wissensfundaments.

Grundgedanke dieser Phase ist, Wissen zu vermitteln, welches die Schüler:innen benötigen, 
um ihren Lernweg möglichst selbstbestimmt und kompetent zu gestalten. Zudem geht es da-
rum, Neugierde und Interesse zu wecken und zentrale, fachliche oder überfachliche Konzepte 
�]�B� )oWos\nWKese� =aKl� 0ärFKen� �kos\sWePe� GereFKWigkeiW� .oKlenZassersWoffe� ]X YersWe-
hen.

Alle Lernenden bringen unterschiedliches Vorwissen mit. Oftmals haben sie bereits eine von 
allWägliFKen (rIaKrXngen geprägWe 9orsWellXng der ]enWralen Begriffe Xnd .on]epWe eines 
Themenfeldes (z.B. Revolution, Pandemie). In Phase I des Deeper Learning werden die unter-
schiedlichen Vorstellungen in ein gemeinsames, fachlich fundiertes und strukturiertes Ver-
ständnis überführt. Auf Basis dieses gemeinsamen Verständnisses kann eine personalisierte 
Vertiefung in Phase II gelingen. Ohne ein Verständnis von Schlüsselinhalten oder essenziel-
len methodischen Kenntnissen ist in Phase II kein tiefes Lernen möglich. Das Sicherstellen 
des Wissensfundaments ist somit ein wesentlicher Checkpoint für alle Lernenden. Sollten  
nicht alle Lernenden das Wissensfundament erreichen, benötigen sie gezielte Unterstüt-
zung, um diese Basis ebenfalls aufzubauen. 

Wie kann die Phase der Instruktion und Wissensaneignung gestaltet werden?

?..!
Kurz erklärt: Wissensfundament
Ein Wissensfundament besteht aus wichtigen Wissensbeständen, Schlüsselkonzepten 
und methodischen Fertigkeiten, die für den weiteren Lernweg bedeutend sind. Es steckt 
den Mindeststandard ab, den die Schüler:innen nach Phase I erreichen müssen und 
EleiEW daEei naFK oEen offen� (in :issensIXndaPenW soll GrXndlagen sFKaffen� aEer 
Wissbegierde, inhaltliche Tiefe und Engagement nicht „nach oben" deckeln. 

Die Lernenden benötigen mindestens diese Wissensbasis, um die nächsten Phasen er-
folgreich meistern zu können und sich selbst weiterführende Expertise anzueignen. Ein 
solides Wissensfundament ist eine wichtige Voraussetzung für eine wirklich tiefgehende 
Auseinandersetzung, die dann auch in der authentischen Leistung deutlich wird. 

Wissensfundament im Check
Wege um sicherzustellen, dass alle Lernenden ein solides Wissensfundament erreicht haben:

GaPiȴFaWion: 4Xi]� 6piel� :eWWkaPpI� (sFape GaPe
Mindmap, Konzeptmap erstellen
PowerPoint-Karaoke (spontanes Erklären von auf Folien erscheinenden Abbildungen  
von Schlüsselkonzepten)
Pitch, Mikro-Präsentation (kurze, präzise Vorstellung von Schlüsselkonzepten)
Gestaltung einer Pinnwand oder einer visuellen Übersicht
Klasseninterview, Gespräch
Portfolio, Logbuch

•
•
•

•
•
•
•
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Welche Lernwege 
können wir in Phase I 
eröffnen?

Unterschiedliche 
Lernwege führen zum 
Wissensfundament

Facetten der 
Personalisierung

Zugänge zu Wissen und damit Wege zum Wissensfundament lassen sich in unserer digitalen 
LeEensZelW aXI YielIälWige :eise er¸ffnen Xnd so LernZege sFKon in PKase Ζ personalisieren 
(Sliwka & Klopsch 2022, S. 181). Als gemeinsames Unterrichtsangebot ist es neben dem klas-
sischen Lehrer:innenvortrag auch möglich, andere Expert:innen (analog oder digital) in den 
Unterricht einzuladen. Außerdem können die Lernenden während instruktiver Sequenzen 
auf passende Videos zurückgreifen. So müssen Sie als Lehrkraft nicht immer alles selbst 
erklären. Ergänzend lohnt es sich, erklärende Medien (Bücher, Videos, Filme, Websites, Zeit-
schriften, Zeitungen, Blog-Einträge, Podcasts etc.) als Selbstlernmaterial über eine Lernplatt-
form1 zur Verfügung zu stellen. Wenn Schüler:innen mit zu ihnen passenden Lernressourcen 
arbeiten, werden sie gemäß ihrer Leistungsvoraussetzungen gefördert (Sliwka & Klopsch 
2022, S. 47 f.). 

1) Die folgenden Kapitel möchten wir so verstanden wissen, dass unabhängig von der schulischen Ausstattung 
viele Deeper Learning-Elemente umsetzbar sind! Eine Infrastruktur erweitert lediglich die Möglichkeiten. Wenn 
6ie also keine opWiPalen BedingXngen Yorȴnden� P¸FKWen Zir 6ie erPXWigen� gerade desKalE ZeiWer]XPaFKen� 
sodass für die Zukunft der Schule Lernumgebungen ganz selbstverständlich ganzheitlich gestaltet werden, in-
klusive digitaler Erweiterung.

Kurz erklärt: Personalisierung
Paula lernt besonders gern mit englischsprachigen Erklärvideos, also nutzt sie dieses Angebot, 
]ieKW iKre .opIK¸rer ¾Eer die 2Kren Xnd sFKaffW siFK eine I¾r sie passende LernXPgeEXng�

Personalisiertes Lernen trägt „den Fingerabdruck der Lernenden“ (Schratz et al. 2011, S. 26).
Innerhalb der Pädagogik des Deeper Learning, lassen sich unterschiedliche Facetten der 
Personalisierung (Stebler et al. 2018; Stebler et al. 2021) verwirklichen:

Lehrkräfte unterbreiten Schüler:innen wie Paula etwa ein passgenaues Lernangebot  
(Stebler et al. 2021, S. 403). So kann Paula beim Recherchieren dasjenige Medium wäh-
len, das ihren persönlichen Lernvorlieben entspricht.
Lehrkräfte versuchen, Lernende wie Paula „in ihrer Persönlichkeit ganzheitlich zu för-
dern“ (Stebler et al. 2018, S. 165). Neben dem Zuwachs des Fachwissens erkundet Pau-
la beim Deeper Learning eigene Talente, lernt auf kreativen Lernpfaden, positioniert 
sich kritisch und meistert Herausforderungen im Team.
Durch das Ermöglichen von Voice & Choice (Hobday 2012) gelingt es, „selbstgesteuer-
tes Lernen auf eigenen Wegen [zu] ermöglichen“ (Stebler et al. 2018, S. 165). Dabei 
darI PaXla EesWiPPWe LernenWsFKeidXngen selEsW Wreffen Xnd erKälW die GelegenKeiW� iKr 
Lernen mehr und mehr mitzugestalten. 
Paula wird weiterhin von ihren Lehrer:innen als Verantwortliche ihres eigenen Ler-
nens ernst genommen und im Verlauf des Lernprozess wird das Wahlthema zu ihrem 
Thema (Stebler et al. 2018, S. 165).
Paula, Simon und Mohammad haben sich als Team zusammengetan und bleiben im 
Dialog mit den Lehrkräften. So lernen sie in unterstützenden Lerngemeinschaften
miteinander und voneinander (Stebler et al. 2018, S. 165).

?..!

•

•

•

•

•

Abbildung 6: Wege zum Wissensfundament
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Personalisierte 
Lernwege zum 
Wissenaufbau

Lehrkräftehandeln 
in Phase I

Zeit - Wie lange dauert 
Phase I?

Übergang in Phase II

Personalisierung bedeutet beim Deeper Learning auch, dass Lernwege unterschiedlich aus-
sehen. So nutzen Schüler:innen, die ein Konzept noch nicht verstanden haben, etwa Texte in 
einfacherer Sprache oder sehen sich Videos mehrmals an. Zugleich können fortgeschrittene 
Schüler:innen auf anspruchsvolles Material, etwa aufgezeichnete Vorlesungen oder Videos 
aXI einer )rePdspraFKe ]Xr¾FkgreiIen� 6o erP¸gliFKW die DigiWalisierXng eine differen]ierWe 
Bereitstellung von Wissenszugängen für Schüler:innen mit unterschiedlichen Lernvoraus-
setzungen.

Um die Lernwege der Schüler:innen in Phase I optimal zu unterstützen sind verschiedene 
Facetten professionellen Lehrer:innenhandelns wichtig (Collins, Brown & Newman 1989; 
6liZka 	 .lopsFK ����� 6� ��� ff��� LeKrkräIWe leiWen ]XP einen die .onsWrXkWion Yon ZiFKWi-
gen, fachlichen Konzepten an. Zum anderen können sie personalisierte Wissens- und Lern-
zugänge anbieten. Zudem initiieren sie ein gemeinsames Lern- und Aneignungsangebot für 
alle Lernenden. Sie behalten darüber hinaus im Blick, dass alle Lernenden die wesentlichen 
Konzepte auch richtig verstanden haben, sodass sie sich in der nächsten Phase auf ihre eige-
nen Lernpfade begeben können.

Phase I umfasst zumeist etwas weniger als 1/3 der Zeit, die für die gesamte Unterrichtsein-
heit vorgesehen ist. Bei Bedarf können auch kurze instruktive Sequenzen während der Pha-
se der Ko-Konstruktion und Ko-Kreation erfolgen. Diese Kompetenzbausteine richten sich 
dann oIWPals ȵe[iEel an 7eilgrXppen�

Schnittstelle zum Übergang in Phase II ist der Nachweis des Wissensfundaments. Schüler:in-
nen zeigen damit, dass sie bereit dazu sind, tiefgreifendes, weiterführendes Wissen zu er-
arbeiten. Nun geht es für die Lernenden darum, eine eigene Fragestellung oder Aufgabe 
aXs]XZäKlen Xnd ein 7eaP ]XP BesWreiWen dieser +eraXsIorderXng ]X ȴnden� 

Kurzgefasst: Lernwege in Phase I

gemeinsames Angebot im Unterricht (erklären, üben, Neugier 
wecken, gemeinsam Beispiele besprechen, eine Konzeptwand/ein 
Glossar anlegen, etc.)
Expert:inneninputs (z.B. Lehrkraft, Polizist:in, Unternehmer:in, 
Wissenschaftler:in, etc.)
außerschulische Lernorte besuchen (z.B. Zoos, Museen, Gericht, 
Unternehmen, Organisationen vor Ort, etc.)
Lernmaterial analog oder über eine Lernplattform zur Recherche 
zur Verfügung stellen (Personalisierungsmöglichkeit)

•

•

•

•

Reflexion
Auf welche Weise haben Sie schon einmal ein Wissensfundament überprüft?

Welche außerschulischen Angebote oder Ressourcen würden Sie gern einmal mit Ihrer 
Lerngruppe nutzen?

30



1.3  Die Grundstruktur des Deeper Learning-Phasenmodells

Lernen im Team

Die Phase der Ko-Konstruktion und Ko-Kreation betont Lernen als sozialen Prozess, der durch 
das gemeinschaftliche Zusammenwirken von Partner:innen zustande kommt (Co- Agency).

Phase II: Ko-Konstruktion und Ko-Kreation - 
Herausforderungen gemeinsam bewältigen

Blick ins Klassenzimmer: 
Deeper Learning-Einheit: „Wissen & Wahrheit – Woher weiß man...?“ – Phase II

Nachdem die Jugendlichen die grundlegenden Konzepte der ‚Theorie des Wissens‘ ver-
standen haben, wählen sie in der Phase der Ko-Konstruktion und Ko-Kreation nach eige-
nen Interessen eine Vertiefungsrichtung (Prinzip des Voice & Choice). Im Modul ‚Klimawis-
senschaft‚ befassen sich die Schüler:innen näher mit den Methoden des Wissenserwerbs 
in der Physik und im Modul ‚Impfungen‘ mit denen der Biologie. Lernende, die sich mit 
der Bedeutung wissenschaftlicher Erkenntnisse und geteilter Fakten für die Gesellschaft 
befassen wollen, wählen das Modul ‚(Fake-)News‘.

In allen Modulen erarbeiten sich die Jugendlichen in Kleingruppen ein tieferes Verständ-
nis. Die Lernenden nutzen dabei verschiedene Zugänge und Materialien, die ihnen das 
Lehrkräfteteam zur Verfügung stellt (z.B. Aufgaben und Fragen zur Einführung, Projekt-
managementtipps). Im Modul ‚Klimawissenschaft‘ lädt Frau Yilmaz gemeinsam mit der 
Lerngruppe eine Klimaforscherin ein. Die Lernenden erfahren so praxisnah, wie der 
Alltag einer Forscherin aussieht, mit welchen Methoden das Klima der Vergangenheit 
untersucht wurde, und wie daraus Prognosen über zukünftige Klimaveränderungen ab-
gegeben werden können. Zudem lesen die Lernenden verschiedene Artikel, die Belege 
des anthropogenen Klimawandels darstellen. Frau Yilmaz unterstützt die Jugendlichen 
bei Fragen zu physikalischen Vorgängen, wie der Absorption von elektromagnetischer 
6WraKlXng Xnd deP 7reiEKaXseff ekW�

Im Modul ‚Impfungen‘ vertiefen die Lernenden ihr Wissen mit Erklärvideos zur Funktionswei-
se des Immunsystems und von Impfungen. Sie recherchieren zur Geschichte der Impfungen 
(z.B. Pocken, Masern) und erklären sich gegenseitig wesentliche Meilensteine der Geschich-
te der Impfung, indem sie sich die Hauptdarsteller:innen der Impfgeschichte (z.B. Edward 
-enner� 5oEerW .oFK� 8áXr ĠaKin Xnd �]leP 7¾reFi� Xnd deren (rkennWnisse YorsWellen� ΖP 
nächsten Schritt befassen sie sich mit Wirksamkeitsstudien und dem Zulassungsverfahren 
Yon ΖPpIsWoff en�

Kurz erklärt: Ko-Konstruktion und Ko- Kreation 
Ko-Konstruktion beschreibt die gemeinsame Wissensaneignung, indem Vorwissen, Fähig-
keiten und Kompetenzen der involvierten Lernenden und Lehrenden zusammen weiter-
entwickelt werden. Bei dieser intensiven Teamarbeit erschließen sich alle Beteiligten neues 
Wissen.
Ko-Kreation nutzt den Ideenreichtum und die kreativen Synergien, die sich durch die 
Zusammenarbeit der Teammitglieder ergeben. Gemeinsam wird etwas entworfen, ver-
worfen und letztendlich eine Lernleistung kreiert.

?..!

Es bestehen sowohl Lernpartnerschaften zwischen den Schüler:innen als auch zwischen den 
Lernenden und Lehrenden. Die Lehrkräfte (oder bei Bedarf weitere Expert:innen) unterstützen 
die Lernenden beim gemeinsamen Gestalten des Lernprozesses auf unterschiedliche Weise. 
Dabei können die Schüler:innen eigenständige Entscheidungen über ihr Lernen und Handeln 
Wreff en� Die LeKrkräIWe YersWeKen siFK als 0iWlernende �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� �����
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Komplexe Lernheraus-
forderungen bewältigen

21st Century Skills 
trainieren

Adaptives Unterrichten

Im Vordergrund dieser Phase stehen die Erkundung und Erforschung von komplexen Zusam-
menhängen, die kreative und problemlösende Arbeit mit Wissensbeständen und die Konst-
ruktion von vertiefendem Wissen durch eigenes Handeln. Dies gelingt, wenn die Schüler:innen 
gemeinsam an einer komplexen Aufgabe arbeiten, die oft ein schöpferischer und performa-
tiver Charakter auszeichnet – beispielsweise die Dekonstruktion von Fake News zum Klima-
wandel und die Produktion eines Video-Blogs hierzu. Es geht dabei nicht nur um kognitive 
Verarbeitung, sondern auch darum, praktische Weltaneignung durch authentisches Handeln 
zu erleben.

Während der Phase der Ko-Konstruktion und Ko-Kreation eignen sich die Lernenden auch be-
deutsame überfachliche Kompetenzen für das 21. Jahrhundert an – etwa die 4K: Kommunika-
tion, kritisches Denken, Kooperation und Kreativität (Sliwka & Klopsch 2022, S. 13; Sterel et al. 
2018). Alle 4K entstehen in Gelegenheitsstrukturen, die dazu beitragen „auf vielfältige Weise zu 
kommunizieren, Ideen und Theorien kritisch zu durchdenken und mit anderen zusammen an 
kreativen Problemlösungen zu arbeiten" (Martinez & McGrath 2014, S. 77) – und dabei poten-
ziell auch zu scheitern (Trilling & Fadel 2009).

In Phase II arbeiten die Schüler:innen in kleinen Teams und zeitweise auch allein. Die Lehr-
kräfte unterstützen dabei punktuell und fördern damit den Aufbau kognitiver Strukturen und 
sozialer sowie metakognitiver Fähigkeiten. Außerdem unterstützen sie die projektorientierte 
Arbeit der Lernenden durch fachliche und pädagogische Expertise. Dabei ist Flexibilität und 
Adaptivität erforderlich (Hatano & Inagaki 1984), denn es muss situationsabhängig auf Fragen, 
LernEloFkaden der Lernenden Xnd .onȵ ikWe in den 7eaPs reagierW Zerden� XP den )orWsFKriWW 
des Lern- und Arbeitsprozesses sicherzustellen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 77). Die professio-
nelle Arbeit der Lehrkräfte wird dadurch komplexer, zugleich liegt darin eine Chance, viel Freu-
de und spannende Entdeckungen als Ko-Konstrukteur:in oder Lernberater:in mitzuerleben.

Blick ins Klassenzimmer: 
Deeper Learning-Einheit: „Wissen & Wahrheit – Woher weiß man...?“ – Phase II

Im Modul ‚(Fake-)News‘ spielt eine Kleingruppe auf Anregung von Herrn Ronelli das Online-
Spiel „Fake it to make it" und untersucht, wie eine Nachricht gestaltet sein muss, um be-
sonders oft angeklickt zu werden und damit höhere Werbeeinnahmen zu versprechen. Eine 
andere Kleingruppe lernt mithilfe der App „Fake News Check", anhand welcher Kriterien Fake 
News erkannt werden können. Die beiden Gruppen tauschen sich aus und ergänzen einan-
der. Gemeinsam beschließen sie, einen Journalisten, der als ‚Faktenchecker‘ arbeitet zu inter-
viewen – Herr Ronelli unterstützt sie bei der Organisation des Videogesprächs.

Im zweiten Teil der Phase der Ko–Konstruktion und Ko-Kreation folgt der nächste Vertiefungs-
schritt. Die Lernenden, die sich zuvor mit naturwissenschaftlichen Fragestellungen befasst 
haben, dürfen sich nun entscheiden: Sie können entweder die erlernten wissenschaftlichen 
Methoden zum Erkenntnisgewinn selbst anwenden – etwa indem sie eine physikalische Fra-
gestellung anhand der wissenschaftlichen Methode ergründen und hierzu einen Forschungs-
bericht verfassen. Oder sie analysieren gemeinsam mit den Lernenden, die sich auf Fake 
News ‚spezialisiert‘ haben, Falschmeldungen ihres untersuchten Fachgebietes. Dabei beant-
worten sie Fragen wie: „Was ist an dieser Meldung typisch für eine Falschmeldung?“, „Welche 
Motivation könnte der Verbreitung der Nachricht zugrunde liegen?“ oder „Wie ist die tatsäch-
liche Faktenlage?“. Sie erstellen einen (Video-)Blog, in dem sie Faktenchecks durchführen.
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1.3  Die Grundstruktur des Deeper Learning-Phasenmodells

In der Lebenswelt 
wirksam 

Lernzuwachs zeigen

Deeper Learning mündet in der dritten Phase darin, dass die Lernenden die authentischen 
Leistungen, die sie in Phase II erarbeitet haben, darbieten. Authentische Leistungen sind in 
die reale Lebenswelt eingebettet und in dieser wirksam (Sliwka & Klopsch 2022, S. 27). In 
der Regel sind authentische Leistungen Produkte wie ein selbst gebautes Flugobjekt, ein Vi-
deo über die Folgen des Klimawandel, ein Blog-Eintrag zur Monarchie in Großbritannien, ein 
selbst designtes Möbelstück oder gar ein selbst gebrautes Bier. Auch Performanzen wie eine 
7an]aXff ¾KrXng PiW einer &KoreagrapKie ¾Eer $rPXW oder eine PodiXPsdiskXssion ¾Eer 
Kriminalität im städtischen Raum sind möglich. Es geht darum, dass Lernende die Realität 
ZirksaP Eeeinȵ Xssen oder I¾r siFK selEsW eine sinnsWiIWende DiPension iP Lernen enWde-
cken können. 

Die Deeper Learning-Einheit erreicht ihren Höhepunkt, wenn alle authentischen Leistungen 
IerWiggesWellW sind Xnd �sFKXl-�¸ff enWliFK YorgesWellW Zerden �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� ����� 
Ebenfalls notwendig ist es, das Ergebnis sowie den Prozess der Leistungserbringung zu re-
ȵ ekWieren Xnd in eineP GespräFK ¾Eer die LeisWXng die IaFKliFKe DXrFKdringXngsWieIe ]X 
beleuchten (Sliwka & Klopsch 2022, S. 134).

In einer Deeper Learning-Einheit gehen also Instruktion und Aneignung (Phase I) mit Ko-
Konstruktion und Ko-Kreation (Phase II) Hand in Hand, um eine authentische Leistung (Pha-
se III) zu ermöglichen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 69). Dabei gilt es den Lernenden transparent 
zu machen oder mit ihnen auszuhandeln, welche Qualitätskriterien, wie etwa fachliche und 
überfachliche Aspekte, von einer authentischen Leistung – egal in welcher Form sie erbracht 
wird – erwartet werden.

Phase III: Authentische Leistung –
Arbeitsergebnisse einem Publikum 
darbieten

Blick ins Klassenzimmer: 
Deeper Learning-Einheit: „Wissen & Wahrheit – Woher weiß man...?“ Phase III
Je nachdem, für welche Spezialisierung sich die Lernenden in der Phase der Ko-Konstruktion 
und Ko-Kreation entschieden haben, unterscheiden sich ihre authentischen Lernleistungen. 
Die Jugendlichen, die eine Forschungsfrage wissenschaftlich untersucht haben, stellen ihren 
Forschungsbericht in einem Kurzvortrag vor. Herr Ronelli und Frau Yilmaz geben hierbei Hil-
festellung, damit die Kurzpräsentationen im Stil einer wissenschaftlichen Konferenz gestaltet 
werden können. Die anderen Lernenden, die Falschnachrichten über Impfungen oder den 
Klimawandel untersucht und widerlegt haben, erstellen einen Online-(Video-)Blog mit ihren 
Ergebnissen.

Auf einer abschließenden Konferenz stellen alle Gruppen ihre Ergebnisse einander vor. Die 
Jugendlichen diskutieren miteinander, welche Merkmale wissenschaftlichen Erkenntnisge-
winn auszeichnen, welche Bedeutung objektiv wahre Fakten für die Gesellschaft haben und 
Zie Xnd ZarXP )alsFKnaFKriFKWen YerEreiWeW Zerden� Die Lernenden reȵ ekWieren dar¾Eer� 
wie die Deeper Learning-Einheit sie selbst und andere stärker gegenüber Fake News sensi-
bilisiert hat.
Zudem diskutieren die Lernenden und die beiden Lehrkräfte gemeinsam, wodurch in der 
Deeper Learning-Einheit ein tieferes Verständnis erworben werden konnte und wo Verbesse-
rXngsEedarI EesWeKW� Diese 5eȵ e[ion isW soZoKl I¾r die Lernenden als aXFK I¾r +errn 5onel-
li und Frau Yilmaz hilfreich. Sie möchten die Deeper Learning-Einheit weiterentwickeln und 
nächstes Schuljahr erneut durchführen!
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Hinter diesen Links verstecken sich digitale authentische Leistungen von Schüler:innen der 
Ehrhart-Schott-Schule (Schwetzingen):

https://lernplattform.esss.de/seminarkurs-best-practice-von-schuelern
https://lernplattform.esss.de/ggk-best-practice-schueler

Vielfalt des Lernens

Beispiele von 
Schüler:innen

Ideensammlung für authentische Leistungen

Rede, Debatte, Podiumsdiskussion, Vortrag, Diskussionsforum, Präsentation
Zeitungsartikel, Zeitschriftenbeitrag, E-Book-Beitrag, Gedicht, Poetry Slam, (E-)Portfolio, 
Booklet, Thesenpapier, Ausarbeitung, Brief, Chat-Verlauf, Flyer, literarische Figuren 
entwickeln, Geschichten/Bücher (um-)schreiben
9ideo� )ilP� 9log� DokXPenWaWion� 7XWorial� LeWȇs Pla\-9ideo� ΖPageȴlP� :erEespoW�      
Interview, Tagesschau-Beitrag
PosWer� 6keWFKnoWes� ΖnIograȴk� �ΖnWerakWiYe� Graȴken� Pop-8p-BXFK� $niPaWion� 0ePe� 
(Foto-)Reportage, Kollage, Comic, Graphic Novel
Podcast, Audioguide, Hörspiel
Wissenschaftlicher Artikel, wissenschaftliches Poster, Studie, Umfrage, Experiment,    
Laborprotokoll, Science-Slam, Faktencheck
$pp� .onsWrXkWionsplan� (rȴndXng� .onsWrXierWe 0asFKine� 5oEoWer
Social-Media-Post (Story, Reel etc.), Blog-Beitrag
Modell (digital/analog), (Design-/Kunst-)Objekt, Moodboard
(Digitale) Exkursion, Geocaching-Route, Stadtführung
Mahlzeiten, Getränke
Training, Trainingsplan, Workshop gestalten
Spiel, Quiz, Escaperoom
Start-Up-Gründung, Businessplan, Pitch (kurze Präsentation einer Idee), Konzept,    
Strategie
Gestaltung eines Ortes (Garten, Denkmal, Infotafeln)
Demonstration
Gemeinnütziges Projekt/Engagement
Website, Web-Quest
Tanz, Choreographie, Sketch, Theaterstück, Satire, Stand-Up-Comedy
Spickzettel, Visual Summary

Ideen für Veröffentlichungsformate
Event, Ausstellung, Projektmesse, Vorführung
Vernissage, Lesung, Konzert, Gala
(Schul-)Homepage
Regionale Tageszeitung
Wettkampf
Kampagne

•
•

•

•

•
•

•
•
•
•
•
•
•
•

•
•
•
•
•

•
• 
• 
•
•
•

Reflexion
Wodurch können die Lernenden Ihnen zeigen, dass sie sich tiefgehend mit dem Unter-
richtsthema auseinandergesetzt haben?

Welche authentischen Leistungen sind in Ihrem Fachbereich denkbar? 

•
•
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1.3  Die Grundstruktur des Deeper Learning-Phasenmodells

Kurz erklärt: Authentische Leistung und Leistungsrückmeldung 

Beim Deeper Learning werden authentische Lernleistungen erbracht, durch die die Schü-
ler:innen ihr erlangtes Wissen zeigen.
Das Arbeitsergebnis entsteht nicht in einer zeitlich eng gefassten Prüfungssituation, sondern 
in einem längeren Prozess. Während des Lern- und Arbeitsprozesses stehen die Lernenden 
als aktive Gestalter:innen im Fokus und erhalten regelmäßig Rückmeldung zu ihrem Lern-
stand. Die Leistungsentwicklung erfolgt also dialogisch, durch Peer-Feedback oder formatives 
Feedback durch die Lehrkraft (Sliwka & Klopsch 2022, S. 51).
Als authentische Leistungen kommen eine Vielzahl möglicher Ergebnisse infrage, die je nach 
Fachbereich, Interessen sowie Fähigkeiten und Fertigkeiten der Lehrkräfte und Lernenden 
ausgewählt oder durch die Lernenden selbst entwickelt werden. 
Das Vorstellen der Ergebnisse erfolgt in einem möglichst authentischen Kontext, beispiels-
weise vor einem echten Publikum. Dieser wertschätzende Abschluss rundet, neben einem 
reȵekWierenden GespräFK� die aXWKenWisFKe LeisWXngserEringXng aE Xnd sFKlie¡W die (inKeiW 
(Sliwka & Klosch 2022, S. 129). 
Der gesamte Arbeitsprozess wird bei der Bewertung berücksichtigt. Das macht deutlich, dass 
Lernherausforderung, Arbeitsprozess und Bewertung beim Deeper Learning zu einer Einheit, 
der authentischen Leistung, verschmelzen. Insgesamt liegt neben dem Lernprodukt ein be-
sonderes Augenmerk auf dem Engagement und der persönlichen Entwicklung der Lernen-
den sowie der Darstellung der Ergebnisse nach außen.

?..!

Ideensammlung: Deeper Learning-Einheiten
Deeper Learning-Einheiten eignen sich für die gesamte Bandbreite möglicher Themenfelder. 
Neben Standardthemen der Bildungspläne und Schulcurricula eignen sich vor allem fächer-
übergreifende komplexe Themen, die multiperspektivisch betrachtet werden können.
Beispiele hierfür sind:

Märchenhafte Zeiten: 0ärFKenȴgXren kreieren Xnd ein eigenes 0ärFKen YerIassen
DDR und BRD im Porträt: BRD und DDR mit Social-Media-Storys vergleichen
Klima-Nudge: Lösungen für die direkte Umgebung entwickeln, die klimafreundliches 
Handeln attraktiver machen
Robotics: Einen Roboter entwickeln, der Menschen auf eine bestimmte Weise 
unterstützen kann
Betörende Aromen: Entwicklung eines Parfüms (Duft des Frühlings/weihnachtlicher 
Duft)
Praktischer Prototyp: (nWZiFklXng eines +and\KalWer-ProWoW\pen aXs .XnsWsWoff
Städte gestalten: Lernende bauen Stadtmodelle, die den stadtplanerischen Idealen 
verschiedener Zeiten entsprechen
Speak for the Planet: Gefährdeten Arten oder Ökosystemen eine Stimme geben  

Lust auf Deeper Learning durch Themenvielfalt

Reflexion
Welche Streitfragen, Phänomene oder gesellschaftlichen Debatten passen zu Ihrem Fach?

Welche komplexen Aufgaben oder Problemstellungen fallen Ihnen spontan zu einem 
Ihrer Fächer ein?

•
•
•

•

•

•
•

•
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1  Einführung in die Deeper Learning Pädagogik

Qualitätskriterien-
sammlung

Diese Sammlung von acht Qualitätskriterien nach Sliwka und Klopsch (2022, S. 28 f.) fängt 
die Essenz von Deeper Learning in allen drei Phasen ein und hilft Ihnen dabei, gehaltvolle 
Deeper Learning-Einheiten zu entwickeln:

Dynamischer Dreiklang: Unterrichtsdesign in Phasen
Eine Deeper Learning-Unterrichtseinheit verläuft über einen längeren Zeitraum (von meh-
reren Tagen oder sogar Wochen). Sie entwickelt ihre Dynamik entlang der drei Phasen: Wis-
sensaneignung und Instruktion (Phase I), Ko-Konstruktion und Ko-Kreation (Phase II) und 
einer authentischen Leistung (Phase III). In der vorgeschalteten Co-Designphase werden 
Unterrichtseinheiten als kohärente Sinneinheiten konzipiert. Das bedeutet, dass bei der Ent-
wicklung von Unterrichtsdesigns Lernerfahrungen und -settings so gestaltet werden, dass 
das Wissensfundament, Inhalte, Leistungen und deren Überprüfung über die Phasen hin-
weg zueinander passen.

Wissensarchitektur
Dem Deeper Learning liegt eine aufeinander abgestimmte Wissensarchitektur zugrunde. 
Diese ermöglicht Lernenden, sich systematisch konzeptuelles, deklaratives, prozedurales 
und metakognitives Wissen anzueignen. Bei der Vorbereitung von Deeper Learning-Ein-
heiten arbeiten Lehrkräfte in Teams zusammen und planen gezielt den Aufbau dieses Wis-
sens. In Phase I sollen sich die Lernenden durch direkte Instruktion vor allem konzeptuelles 
Wissen (fachliche Schlüsselkonzepte) aneignen. In Phase II eignen sie sich weiterführendes 
deklaratives Wissen an und erwerben in der ko-konstruktiven Arbeit prozedurales Wissen. 
GelegenKeiWen ]Xr PeWakogniWiYen 5eȵ e[ion sWärken den Lernpro]ess der 6FK¾ler:innen� Ζn 
PKase ΖΖΖ sind die Lernenden in der Lage� iKren :issensaXIEaX PeWakogniWiY ]X reȵ ekWieren�

21st Century Skills
Die ko-konstruktive und ko-kreative Arbeit der Lernenden mit Wissen mündet in der Erarbei-
WXng XnWersFKiedliFKer aXWKenWisFKer LeisWXngen� DaPiW sFKaff en Deeper Learning-(inKei-
ten einen Erfahrungsraum, in dem Lernende durch eigenes Handeln die 21st Century Skills 
Kommunikation, Kooperation, kritisches Denken und Kreativität trainieren.

Kooperatives Unterrichtsdesign und kooperative Professionalität
In der Vorbereitung und Durchführung von Deeper Learning-Einheiten arbeiten die Lehr-
kräfte in Teams zusammen, die von kooperativer Professionalität geprägt sind. Sie nutzen 
ihre unterschiedlichen Expertisen komplementär für das kooperative Design von anspruchs-
vollen Deeper Learning-Einheiten. Während der Unterrichtseinheiten begleiten sie die Ler-
nenden als Team, um durch ihre eigene Heterogenität der Vielfalt der Lernprozesse und 
Persönlichkeiten gerecht zu werden.

Dynamische und adaptive Rollen von Lernenden und Lehrkräften
Nachdem Lehrkräfte Deeper Learning-Einheiten professionell geplant und vorbereitet 
haben, verändert sich ihre Rolle. Sind sie zu Beginn noch Wissensvermittler:innen, werden 
sie zunehmend zu Lernbegleiter:innen, wenn die Lernenden sukzessive mehr Verantwortung 
für ihren Lernprozess übernehmen und den Lernprozess in Phase II und III entscheidend 
mitgestalten. Dieser Abbau der Machtasymmetrie zwischen Lehrkräften und Schüler:innen 
ist ein erklärtes Ziel von Deeper Learning. Es geht darum, dass die Lernenden fachliche Ex-
pertise aufbauen, sich als selbstwirksam und zunehmend kompetent erleben (Mastery) und 
durch eigenes Handeln und eigene Entscheidungen (Voice & Choice) ihre persönliche Identi-
tät beim aktiven Lernen mit anderen (Co-Agency) entdecken.

1.4 Qualitätskriterien des 
Deeper Learning

4K

...?

...!
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1.4  Qualitätskriterien des Deeper Learning

Authentische Leistungen
Die Schüler:innen erarbeiten im Team und/oder individuell authentische Leistungen, die in 
der Lebenswelt sichtbar und wirksam sind. Die Leistungen können dabei in einer Vielzahl 
von Produkten und Performanzen sichtbar werden, die weit über traditionelle Leistungsfor-
mate hinausreichen. Ein pluralistisches Leistungsverständnis sowie klare und explizite Lern-
ziele bilden dazu die Grundlage.

Leistungsentwicklung
Lehrkräfte sind den Lernenden gegenüber präsent, aufmerksam und zugewandt. Statt der 
Leistungsbewertung am Ende einer Lehr-Lerneinheit betonen Deeper Learning-Einheiten 
die prozessbegleitende, dialogische Leistungsentwicklung. Die Lehrkräfte unterstützen die 
Arbeits- und Lernprozesse der Schüler:innen kontinuierlich und adaptiv. Sie nutzen formati-
Yes )eedEaFk Xnd regen dXrFK +ilIe ]Xr 6elEsWKilIe �6Faffolding� eine KoKe 4XaliWäW der Lern-
ergebnisse an. Leistung entwickelt sich im Dialog. Die Lernziele sind als Mindeststandards 
IorPXlierW� 6o EleiEW die LernenWZiFklXng ein]elner 6FK¾ler:innen naFK oEen offen� =XsäW]-
liFK sFKaffen die 0indesWsWandards den n¸Wigen )reiraXP� XP LeisWXng in $EKängigkeiW Yon 
besonderen Interessen, Bedürfnissen und Talenten der Schüler:innen zu personalisieren.

Hybride Lernumgebung
Deeper Learning ȴndeW in K\Eriden LernXPgeEXngen sWaWW� Die WradiWionelle sFKXlisFKe Lern-
umgebung wird dabei durch außerschulische Lernumgebungen und die digitale Welt erwei-
tert, um vielfältige Lernzugänge zu ermöglichen. Jede Deeper Learning-Einheit spiegelt sich 
zudem in einer digitalen Lernumgebung (Lernplattformen oder Lernmanagementsystem) 
wider, die von den Lehrkräften gemeinsam vorbereitet und im Prozess aktualisiert wird. 

Raum zum Weiterdenken
Es lohnt sich nach und nach immer mehr dieser Qualitäten im Unterricht aufzugreifen.

Wagen Sie Ihren persönlichen nächsten Schritt:
1. Welches Qualitätskriterium berücksichtigen Sie schon im Unterricht?

2. Welches Qualitätskriterium möchten Sie als nächstes mehr betonen?
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In dieses Kapitel können Sie immer wieder eintauchen, sobald Sie mehr über ein Element 
der Deeper Learning-Pädagogik erfahren möchten. Alle Qualitätskriterien und darin verbor-
genen Konzepte werden hier anschaulich und knapp erklärt.
Wir starten mit einem Tauchgang in die Welt des Wissens beim Deeper Learning.

Die Qualitätskriterien 
näher kennenlernen

Tiefer eintauchen

Abbildung 7: Deeper Learning Qualitätskriterien in der Übersicht

DEEPER LEARNING
QUALITÄTSKRITERIEN

Unterrichtsdesign
in Phasen

Dynamische 
& adaptive 

Rollen

21st Century 
Skills

Leistungs-
entwicklung

Hybride
Lernumgebung

Kooperatives 
Unterrichtsdesign 

& kooperative 
Professionalität

Wissens-
architektur

Authentische
Leistungen

4K

...?

...!
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2  Kernelemente von Deeper Learning

2.1 Die Deeper Learning- 
Wissensarchitektur

In der digitalisierten Wissensgesellschaft des 21. Jahrhunderts gilt Wissen als zentraler Roh-
sWoff  Xnd 9oraXsseW]Xng I¾r prodXkWiYes +andeln� Ȍ:issen isW der enWsFKeidende 6FKl¾ssel 
zum Können“ (Stern 2003, S. 12).

Deeper Learning kann nur gelingen, wenn Lernende zum Lösen von Problemen auf Wissens-
bestände zurückgreifen. Auch kreative Arbeitsprozesse erfordern ein solides Wissensreper-
toire. Daher kommt der Wissensaneignung beim Deeper Learning eine zentrale Bedeutung 
zu (Sliwka & Klopsch 2022, S. 114). Erst wenn ein bestimmtes Wissensfundament vorhanden 
ist, können Lernende darauf aubauen, es anwenden, neu kombinieren, hinterfragen, zerstü-
ckeln, erweitern und in anderen Zusammenhängen zum Einsatz bringen.

Die Deeper Learning-Wissensarchitektur unterscheidet insgesamt vier verschiedene Dimen-
sionen von Wissen: deklaratives Wissen, konzeptuelles Wissen, prozedurales Wissen und 
metakognitives Wissen (Anderson et al. 2001; Sliwka & Klopsch 2022, S. 71).

4 Wissensdimensionen

Wissen vertiefen

Wissensarchitektur

Fachliche 
Schlüssel-

begri¡ e 

Wissen 
über 

Prozess-
abläufe

Strategie-
wissen

Detailliertes 
Fachwissen 

KONZEPTUELL

PROZEDURAL

META-
KOGNITIV DEKLARATIV

Konzeptuelles Wissen
isW YerneW]Wes Begriff sZissen� (s ]eigW 
sich beim Sprechen über Prinzipien, 
0odelle� 6FKePaWa� .lassiȴ kaWionen� 
Phänomene oder Kategorien. 

Beispiele: Gerechtigkeit, Biodiversität, 
Kurzgeschichte, Beschleunigung

Abbildung 8: Die Deeper Learning-Wissensarchitektur (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S.71) 

Deklaratives Wissen
ist Fakten- oder Detailwissen. Es zeigt 
sich, wenn wir fachrelevante Termini 
Xnd Begriff e deȴ nieren Xnd Ziederge-
ben können.

Beispiel: kleinteiliges Fachwissen, Vo-
kabeln, Jahreszahlen

Prozedurales Wissen
ist Wissen über Prozesse und Vorge-
hensweisen, das auf konzeptuelles 
und deklaratives Wissen zurückgreift. 

Beispiel: recherchieren, lesen, mikro-
skopieren, präsentieren 

Metakognitives Wissen
ist strategisches Handlungswissen, das 
dazu beiträgt, den eigenen Lernprozess 
zu steuern sowie Informationsverarbei-
tungsstrategien und Problemlösestra-
tegien gezielt anzuwenden.

Beispiel: planen� reȵ ekWieren� ¾Eer-
arbeiten
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2.1  Die Deeper Learning-Wissensarchitektur

Dieser Planungsbogen kann Sie dabei unterstützen, unterschiedliche Wissensdimensionen 
über die gesamte Einheit hinweg zu berücksichtigen. Skizzieren Sie für jede Phase die Inhal-
te, die in den Lernprozess integriert sein sollen.

Planungsbogen  – Wissensfundament und seine Vertiefung

Phase I: 
Instruktion 
und 
Aneignung

Phase II: 
Ko-Konstruk -
tion und 
Ko-Kreation

Phase III: 
Authentische 
Leistung

Konzeptuelles 
Wissen

(Konzepte, Kate-
gorien, Prinzipien, 
.lassiȴ kaWionen� 
wichtige Ideen)

Deklaratives 
Wissen

(Fakten- oder 
Detailwissen)

Prozedurales 
Wissen

(Prozesse, Techni-
ken, Verfahren)

Metakogniti-
ves Wissen

(strategisches 
Handlungswissen)
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2  Kernelemente von Deeper Learning

2.2 Die 4K: Kooperation, Kreativität, 
Kritisches Denken, Kommunikation 

Auf der Suche nach zukunftsrelevanten Fähigkeiten und Fertigkeiten haben weltweit viele 
Pädagog:innen, Wissenschaftler:innen und Organisationen aus Politik und Wirtschaft damit 
Eegonnen� iKre (rgeEnisse in YielIälWigen $XȵisWXngen sogenannWer ��sW &enWXr\ 6kills ]X 
Yer¸ffenWliFKen �6Werel eW al� ����� 7rilling 	 )adel ������ Die 4. WaXFKen daEei als aP ZeiWes-
ten verbreiteter Konsens auf.
Die 4K sind „Kompetenzfelder“ (Heymann 2021, S. 42). Sie lassen sich kontextunabhängig 
und bereichsübergreifend einsetzen. Beim Deeper Learning funktionieren sie ein wenig so 
wie Universalschlüssel für die Verarbeitung und den Transfer von (fachlichen) Wissensbe-
ständen. So helfen die 4K als Skills im Bereich Lernen und Innovieren Schüler:innen dabei, 
„Prozesse zu realisieren und das eigene Wissen verantwortungsbewusst zur Erreichung von 
Zielen einzusetzen“ (OECD 2020, S. 70).

KOOPERATION KREATIVITÄT

KOMMUNIKATION
KRITISCHES

DENKEN

DIE 
4K

Abbildung 9: Die 4K - 21st Century Skills 
im Bereich Lernen und Innovieren

4K

Kurz erklärt: Kreativität
Kreativität wird weitgehend als „Fähigkeit, etwas Neu-
arWiges ]X sFKaffen� �9ollPer ����� 6� ��� YersWanden� 
Dazu  gehört es, eigene, originelle, zur Situation oder 
Herausforderung passende Ideen zu entwickeln (Beg-
hetto & Kaufmann 2013). Das Verknüpfen unterschied-
licher Ideen trägt dazu bei, Neues hervorzubringen und 
innovative Lösungen zu gestalten (Sterel et al. 2022). 
Dabei betonen pädagogische Ansätze die Perspektive 
der Lernenden als „Bezugspunkt", denn Ideen müssen 
vor allem „für den, der sie entdeckt" neu sein (Vollmer 
2020, S. 10).  

AHA

Kurz erklärt: Kritisches Denken
Im Kern des kritischen Denkens steht das Hinterfragen, 
Durchleuchten und Durchdenken komplexer Sachver-
halte, Gegebenheiten und Aussagen. Ein Ziel dabei ist 
es, Informationen zu prüfen, zu interpretieren und ver-
schiedene Perspektiven gegeneinander abzuwägen, um 
als Schlussfolgerung vollbrachter Analysen eine Postion 
]X ȴnden oder ein ProEleP ]X EeXrWeilen� Da]X geK¸rW 
aXFK die 5eȵe[ion Xnd Begr¾ndXng der eigenen Pers-
pektive und die Bereitschaft, eigene Urteile zu korrigie-
ren �Pȴffner eW al� ������

Kurz erklärt: Kooperation
Kooperation bedeutet, als Gruppe zusammenzuwirken, 
um ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Dabei bringt je-
des Teammitglied unterschiedliche Stärken, Fähigkeiten, 
Perspektiven und Wissen beim gemeinsamen Nachden-
ken, Handeln und Verfolgen eines geteilten Ziels ein und 
übernimmt einen Teil der Verantwortung (Boller et al. 
2018)

Kurz erklärt: Kommunikation
Gut zu kommunizieren bedeutet, dass wir von unserem 
Gegenüber in Interaktionen verstanden werden und 
auch wir die Botschaften unseres Gegenübers verste-
hen (Sterel et al. 2023). Es geht dabei um dreierlei: Um 
das präzise Ausdrücken der eigenen Gedanken, Mei-
nung und Perspektive, darum andere „durch die Kraft 
der Sprache zu überzeugen" (Sterel et al. 2023, S. 12) 
aber auch um das aktive Zuhören.

?! ..
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2.2  Die 4K: Kooperation, Kreativität, Kritisches Denken, Kommunikation 

Wie können die 4K  
beim Deeper Learning 
gefördert werden?

Blick ins Klassenzimmer „Die Welt der Gene“

Kooperation: Arne darf seiner Lehrerin Vorschläge dazu machen, mit wem er in den 
nächsten Wochen ein Forscher:innenteam bilden möchte. Gemeinsam mit Cynthia und Fa-
run entwirft er nun ein authentische Leistung zum Thema CRISPR/Cas. Dazu versetzt sich 
das Team in die Rolle führender Wissenschaftler:innen und entscheidet sie sich dazu, ein 
wissenschaftliches Poster zu entwickeln, welches das Verfahren verständlich erklärt und vi-
sualisiert – eine echte Herausforderung! Damit die Zusammenarbeit funktioniert, legen sie 
Rollen fest. Arne stellt sich als Team-Chef zur Verfügung. Er trägt nun eine besondere Ver-
antwortung für das Erreichen wichtiger Meilensteine. Frau Laconte sorgt dafür, dass jedes 
Team ein digitales Kanban-Board führt. So hat sie die Zusammenarbeit und den Fortschritt 
der Teams immer im Blick.

Kreativität: Die gewählte Aufgabenstellung fordert das Team zu einer kreativen Ausei-
nandersetzung mit den komplexen biologischen Prozessen auf. Arnes Team begibt sich 
aXI die 6XFKe naFK passenden graȴ sFKen $XsdrXFksIorPen ]Xr DarsWellXng der &5Ζ6P5�
Cas-Methode. Je weiter das Team bei der Visualisierung und Erklärung des Verfahrens vo-
ranschreitet, desto tiefer wird Arnes Verständnis. Um ihre Ideen umzusetzen, nutzen die 
7eaPPiWglieder ein Graȴ kdesignprograPP� 

Kommunikation: Während der Recherche und Postergestaltung müssen die Teams vie-
le $EspraFKen PiWeinander Wreff en Xnd seW]Wen siFK PiW der 9isXalisierXng Yon ΖnIorPa-
tionen auseinander. Sie geben sich im Verlauf der ko-kreativen Phase Feedback zu ihren 
=ZisFKensWänden� $rne ȴ ndeW eWZa EeZXndernde :orWe I¾r die ΖnIograȴ k der (pigeneWik-
Gruppe. Cynthia und Farun überlegen, welche Erkenntnisse sie schriftlich, graphisch oder 
mündlich übermitteln wollen. Sie feilen an einer guten Balance zwischen fachlich korrekter 
Ausdrucksweise und Verständlichkeit. Abschließend zeigen die Teams ihre Ergebnisse bei 
einem „Science-in-Class-Kongress". Die Lernenden sind dabei die Expert:innen und im An-
schluss folgen Diskussions- und Fragerunden, welche die Themen miteinander verknüp-
Ien� $P (nde der (inKeiW  I¾KrW )raX LaFonWe 5eȵ e[ionsgespräFKe PiW den 7eaPs�

Kritisches Denken: Die Gestaltung des Posters fordert sorgfältige Recherchearbeit von 
Arne. Um seriöse Quellen zu erkennen, stehen Tipps und Material im Lernmanagementsys-
tem bereit. Auch der Science-in-Class-Kongress warf zahlreiche Fragen auf, die im Plenum 
kriWisFK diskXWierW ZXrden� Die .lasse sW¸¡W aXI akWXelle .onWroYersen� DXrFK reȵ ekWierende 
Abwägungen gelangt Arne zu einer eignen Position, die er auch argumentativ vertritt. 

 Deeper Learning...
¸ff neW passende Freiräume zur Entwicklung der 4K.
sFKaff W innerKalE der Phasen unterschiedliche Gelegenheiten zur Entfaltung der 
4K, wie etwa durch den Gebrauch der individuellen Vorstellungskraft
ermöglicht es, Lernenden 21st Century Skills während der Auseinandersetzung mit 
Inhalten – bei der Wissensarbeit – zu erwerben. Lernende üben sich beispielsweise im 
Kommunizieren, wenn sie als authentische Leistung ein Podcast-Skript verfassen und 
dieses im Anschluss aufnehmen.
erlaubt neben der impliziten Förderung durch die einzelnen Phasen auch ein explizi-
tes Training und Einschätzen oder sogar Bewerten der 4K. Lernende können etwa 
Teamrollen übernehmen, durch Brainstorming auf Ideen kommen, und durch Techni-
ken zum kritischen Hinterfragen angeregt werden.
bietet nicht nur Schüler:innen, sondern spiegelbildlich auch Lehrkräften die Möglich-
keit, die 4K beim Co-Design anzuwenden und sich so professionell weiterzuentwickeln.

•
•

•

•

•
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2  Kernelemente von Deeper Learning

2.3 Kooperative Professionalität

Eine fundamentale Neuerung, die sich durch die Pädagogik des Deeper Learning ergibt, be-
Wriff W die =XsaPPenarEeiW XnWer LeKrkräIWen iP 7eaP� (s geKW darXP� die .o-([isWen] Yon 
Lehrkräften an einer Schule zugunsten einer Kultur der regelmäßigen Kommunikation und 
der Ko-Konstruktion zu überwinden (Klopsch & Sliwka 2021). Das zeigen auch die Eingangs-
beispiele im Prolog.

Im Idealfall planen Lehrkräfte Deeper Learning-Einheiten gemeinsam2. Lassen Sie uns daher 
einen kurzen Blick auf kooperative Professionalität und professionelle Lerngemeinschaften 
werfen.

Ein zentraler Teil der Professionalität von Lehrkräften ist die Kooperation in professionellen 
Lerngemeinschaften. Sie geht beim Deeper Learning deutlich über den Austausch und die 
gelegentliche gemeinsame Gestaltung von Unterrichtsmaterialien hinaus (Huber 2020; Kos-
moss & Sørensen 2019). In professionellen Lerngemeinschaften wird fachliches und fach-
didaktisches Wissen geteilt und gemeinsam neue pädagogische Ansätze und Unterrichts-
methoden erforscht, erlernt und erprobt (Kosmoss & Sørensen 2019).

6o enWZiFkeln LeKrkräIWe IaFKspe]iȴ sFK oder IäFKer¾EergreiIend gePeinsaP Xnd arEeiWs-
teilig Deeper Learning-Einheiten. Diese bilden sie hybrid in Lernmanagementsystemen ab, 
realisieren die (inKeiW iP 8nWerriFKW� reȵ ekWieren Xnd ¾EerarEeiWen diese� XP sie erneXW PiW 
einer anderen Lerngruppe durchzuführen. Indem Lehrkräfte ihr unterschiedliches fach-
liches, methodisches und fachdidaktisches Wissen komplementär in die Gestaltung einer 
Deeper Learning-Einheit einbringen, können sie gemeinsam ein höheres Maß an Kreativität 
in der Gestaltung von Lernerfahrungen für Ihre Schüler:innen erreichen (Sliwka & Klopsch 
2022, S. 171 f.).

Die Kooperation zwischen Ihnen und Ihren Kolleg:innen kann so zu spannenderen und inter-
essanteren Deeper Learning-Einheiten führen. Besonders bereichernd wirken sich Synergie-
eff ekWe dXrFK die =XsaPPenarEeiW Xnd 0¸gliFKkeiW der 5eȵ e[ion Xnd :eiWerEearEeiWXng iP 
Zeitverlauf aus (Sliwka 2018). Durch ein koordiniertes, kooperatives, von Professionalität ge-
prägtes Vorgehen erhalten Deeper Learning-Einheiten Rückenwind und bringen Entlastung 
(Klopsch & Sliwka 2021).

Von der Ko-Existenz 
zur Kooperation

Entlastung und Freude 
bei der 

Unterrichtsentwicklung 

Professionelle 
Lerngemeinschaften

Co-Design in 
professionellen 

Lerngemeinschaften

...?

...!

Professionelle Lerngemeinschaften – Im Team am Werk

� :enn siFK in ΖKreP .ollegiXP akWXell keine 0iWsWreiWer:innen I¾r ein Deeper Learning-7eaP Eeȴ nden� P¸FK-
ten wir Sie dennoch ermutigen, erste Schritte in Richtung eines Deeper Learning zu gehen. Grundsätzlich las-
sen sich Deeper Learning-Einheiten auch allein designen und durchführen. Das haben wir bei unserer Pilotie-
rung selbst festgestellt!

Kooperative Professionalität – 
Wie können Lehrkräfte besser zusammenarbeiten?

Kurz erklärt: Kooperative Professionalität
Lehrer:innen arbeiten intensiv in professionellen Lerngemeinschaften zusammen.
Lehrkräfte tauschen ihre fachliche Expertise aus und erweitern und vertiefen diese
dXrFK GespräFKe� kriWisFKe 5eȵ e[ion Xnd )eedEaFk�
Die Zusammenarbeit ist von Zusammengehörigkeitsgefühl, Vertrauen, Unterstüt-
zung, Solidarität und Verantwortungsbewusstsein geprägt.
Es erfolgt ein professioneller Austausch von Wissen und Erfahrungen.
Die professionelle Zusammenarbeit ist in der Schulkultur fest verankert und in die
Berufspraxis eingebettet. 

(Hargreaves & O‘Connor 2018)

•
•

•

•
•

?..!
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2.3  Kooperative Professionalität

Feste 
Teamarbeitszeiten

Kulturwandel

Eine vielversprechende Antwort auf die Frage, wie Lehrkräfte besser zusammenarbeiten 
können, bietet das Konzept der kooperativen Professionalität. Es baut zum einen auf Ver-
trauen, zum anderen auf Präzision in der Zusammenarbeit auf. Dabei geht es darum, durch 
professionelle Zusammenarbeit qualitativ besseren Unterricht zu ermöglichen (Hargreaves 
& O‘Connor 2018). Statt sich auf enge Lern- und Leistungsziele zu fokussieren, nehmen Lehr-
kräfte gemeinsam breitere Ziele des Lernens, wie etwa die Persönlichkeitsentwicklung der 
Schüler:innen, in den Blick (Hargreaves und O‘Connor 2018). Lehrkräfte planen gemeinsam 
Unterricht, entwickeln gemeinsam Unterrichtskonzepte, besprechen Arbeitsproben gelun-
gener Schüler:innenarbeiten, lösen gemeinsam Probleme oder erarbeiten gemeinsam et-
was Neues (Sliwka & Klopsch 2022, S. 167).

Da]X Wreff en sie siFK niFKW PeKr nXr episodisFK ]X EesWiPPWen =eiWen Xnd an EesWiPPWen 
Orten, sondern ihr gemeinsames Arbeiten ist eingebettet in ihre tägliche Arbeitspraxis: Es 
erfolgt mal vor Ort an der Schule, mal digital. Nicht nur die Schüler:innen arbeiten also ko-
konstruktiv, sondern auch die Lehrkräfte. Sie zeigen als Vorbilder, wie Kooperation gelingen 
kann. So entwickeln Lehrkräfte und Lernende ihre 21st Century Skills in gewisser Weise spie-
gelbildlich (Slikwa & Klopsch 2022, S. 172).

Durch die veränderte Art des Arbeitens wird sukzessive ein Wandel in der Schulkultur voran-
gebracht. Aus den üblichen Gesprächen von isoliert arbeitenden Lehrkräften ‚zwischen Tür 
und Angel‘ entwickelt sich ein fortlaufender professioneller Dialog über das Design von gu-
tem Unterricht. Schulleiter:innen spielen eine wichtige Rolle beim Modellieren dieser Kultur 
Xnd Eei der 6FKaff Xng Yon 5aKPenEedingXngen I¾r .ooperaWion� DoFK der .XlWXrZandel 
geschieht auch aus dem Kollegium heraus durch Lehrkräfte, die damit beginnen, Unter-
richtsdesign als ein Teamprojekt aufzufassen. Probieren Sie es doch einfach aus!

Forschungsbefunde: Warum lohnt sich die Zusammenarbeit in Lehrkräfteteams?

Systematische Kooperation wirkt sich auf vielfältige Weise positiv aus:
Verbesserung der Schul- und Unterrichtsqualität (Kosmoss & Sørensen 2019)
Verbesserung der Schüler:innenleistungen. Kollektive Wirksamkeitserwartungen
Yon LeKrkräIWen sind PiW einer seKr KoKen (ff ekWsWärke Yon ���� einer der 
einȵ XssreiFKsWen )akWoren aXI 6FK¾ler:innenleisWXngen �+aWWie �����
positive Wirkung auf die Berufszufriedenheit von Lehrkräften (OECD 2019)
positiver Beitrag zu einer innovativen Lehrpraxis (OECD 2019)
sWärkW das :oKlEeȴ nden Xnd die 0oWiYaWion Yon LeKrer:innen �5iFKWer 	 PanW ����� 
erhöht das Kompetenzerleben und die Selbstwirksamkeit von Lehrkräften 
(Richter & Pant 2016)
Verminderung des Isolationsgefühls (Richter & Pant 2016)
Verbesserung des professionellen Lehrer:innenhandelns (Kosmoss & Sørensen 2019)
Erweiterung der fachlichen Expertise der Lehrkräfte (Richter & Pant 2016)
Beitrag zur Entlastung von Lehrkräften (Hargreaves & O‘Connor 2018a)

•
•

•
•
•
•

•
•
•
•
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Werfen wir zunächst einen Blick in die Vergangenheit: Herr Möller ist Lehrer an einer wei-
terführenden Schule und arbeitet seit vielen Jahren als Wissensvermittler für seine Lernen-
den. Durch seine große Bibliothek und der darin enthaltenen Lexika verfügt er über einen 
enormen Schatz an Wissen. Er teilt diesen Wissensschatz mit Schulklassen, indem er für sie 
Vorträge hält und detailliertes und auswendig gelerntes Wissen in den Klassenarbeiten ab-
fragt. Die Lernenden reproduzieren das Erlernte und werden dafür bewertet. Herr Möller 
entspricht dem traditionellen Bild des klassischen Lehrers. Der Zugang zu Wissen erfolgt 
ausschließlich über die Lehrkraft.

1Xr: =eiWgePä¡ isW das niFKW� +eXW]XWage ȴ nden Zir einen anderen =Xgang ]X :issen Yor� 
Die PeisWen Lernenden KaEen =Xgriff  aXI das ΖnWerneW Xnd soPiW einen 6FKl¾ssel in der 
Hand, mit dem jede Art von Information zugänglich wird.

Dynamische und adaptive Rollen von Lernenden und Lehrkräften

WISSENSVERMITTLUNG LERNBEGLEITUNG

....
...?

Abbildung 10: Adaptive Lehrkräfterolle 
(Sliwka & Klopsch 2022, S. 154)

Mit dem veränderten Zugang zu Wissen wandelt sich die Rolle der Lehrkraft, aber auch die der 
Lernenden. Die Lernenden können selbst aktiv handelnd und gestaltend mit Wissen umge-
hen. Sie werden zu Konstrukteur:innen und Schöpfer:innen von neuem Wissen – und bleiben 
keine passiven Wissensempfänger:innen. Und die Lehrkräfte sind nicht mehr ausschließlich 
:issensYerPiWWler:innen� sondern ȴ nden siFK in ȵ e[iEleren Xnd YielIälWigeren 5ollen Zieder 
(Sliwka & Klopsch 2022, S. 16).

Raum zum Weiterdenken
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Deeper Learning trägt diesem Wandel Rechnung. Der Unterricht wird von den Schüler:innen 
stärker mitgestaltet und phasenweise sogar geführt, von den Lehrkräften dagegen stärker ge-
rahmt und organisiert (Phase II). Das einstige (Selbst-)Verständnis der Lehrkräfte als erklären-
de (Allein-)Wissende verschiebt sich hin zu adaptiven Expert:innen (Hatano & Inagaki 1984), die 
mit den variablen Bedürfnissen ihrer Lernenden agil umgehen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 162). 
Hierfür benötigen die Lehrkräfte Flexibilität, Gelassenheit und Kreativität.

Beim Deeper Learning gewinnt die pädagogische Arbeit der Lehrkräfte an Bedeutung, da sie 
durch konstruktive Unterstützung zum gelingenden selbstgesteuerten Lernen der Schüler:in-
nen beiträgt. Dabei verändert sich die Rolle der Lehrer:innen nicht im Hinblick auf das An-
IorderXngsYolXPen� 9ielPeKr YeränderW siFK das $XIgaEenproȴl iP 6FKZerpXnkW �6liZka 	 
Klopsch 2022): Wissensvermittlung wird von der Hauptaufgabe zu einem Aufgabenbereich 
neben weiteren, gleichwertigen, wie etwa formativem Feedback oder personalisierter Beglei-
tung des Lernprozesses einzelner Schüler:innen. Um Zeit für die im Deeper Learning im Ver-
KälWnis ]X WradiWionelleP LeKren sWärker geZiFKWeWen $XIgaEenEereiFKe ]X sFKaffen� kann Eei 
der Wissensvermittlung in Phase I und II auf entlastende Ressourcen (z.B. digital abrufbare Er-
klärYideos� 6FK¾ler:innenroadPaps� sonsWige 6WrXkWXrierXngsKilIen� ]Xr¾Fkgegriffen Zerden�

Wenn die Wissensaneignung zunehmend in die Verantwortung der Lernenden gelegt wird, 
verändert sich die Rolle der Lehrkräfte (Sliwka & Klopsch 2022, S. 160). Die folgende Tabelle 
zeigt den Wandel der traditionellen Rolle zu einer adaptiven Rolle:

Was macht die neue Rolle von Lehrkräften aus?
Wie verändert sich das 
Lehrer:in sein?

Transformation des 
Berufsbilds

Lehrkräfte gewinnen 
an Bedeutung

Abbildung 11: Lehrkräfterollen (basierend auf Mehta & Fine 2019, S. 351)

Charakteristische 
Positionen...

...der adaptiven Lehrer:innenrolle...der traditionellen Rolle der Lehrkraft

Lernziele )aFKliFKe ΖnKalWe leKren� LernsWoff YerPiWWeln Lernende in Domänen handeln lassen, Ler-
nende dazu anregen, in Denk- und Arbeits-
prozesse einer Fachkultur einzutauchen

Ethos Einhaltung der Vorgaben Freude am Lernprozess,
Leistungsbereitschaft

Fehlerkultur Fehler sind negativ behaftet, Scheitern soll 
vermieden werden

Fehler sind wichtige Lernquellen,
das Überwinden von Schwierigkeiten 
ermöglicht Persönlichkeitsentwicklung

BreiWe des LernsWoffes Tiefe des Verstehens    Pädagogisches Ziel

Blick auf Wissen Fokus auf deklaratives Wissen Komplexe Wissensarchitektur, dynamische 
Wissensbestände

Rolle der 
Lernenden

Wissensempfänger:innen

Blick auf die 
Lernenden

Lernende müssen extrinsisch 
motiviert werden

Lernende sind kreativ, neugierig 
und kompetent

Hauptsächlich Wissensvermittler:innen Adaptive Expert:innen mit vielfältigen RollenRolle der Lehrkräfte

Arbeiten ko-konstruktiv und ko-kreativ mit 
:issen� Kandeln Xnd sFKaffen neXes :issen
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Die Lehrkräfterolle beim Deeper Learning ausgestalten

Rollen werden 
persönlich gestaltet

Insgesamt geht es darum, in den unterschiedlichen Phasen passende Rollen einzunehmen 
und diese gemäß der eigenen Lehrer:innenpersönlichkeit zu gestalten. In der nachfolgenden 
7aEelle ȴnden 6ie Yier GesWalWXngsIelder PiW LeKrakWiYiWäWen� die in Deeper Learning-(inKei-
ten relevant sind:

Ziel: Individuelle Lernprozesse in den einzelnen Phasen unterstützen

Unterrichtsdesigner:in

versteht Unterrichts-
entwicklung als 
Designaufgabe
entwirft DL-Einheiten 
ko-kreativ als Mitglied 
eines Teams
stellt passende Mate-
rialien und Medien zur 
Verfügung
integriert Möglichkeiten 
zum Voice & Choice ins 
Lerndesign
kreiert tiefenwirksame
Aufgaben und 
Lernarrangements
gestaltet eine hybride
Lernumgebung
bringt didaktische
Ideen und Einfälle ein

sFKaffW ein YerWraXens-
volles Unterrichtsklima
gestaltet unterstützen-
de Beziehungen durch 
Co-Agency
bietet Hilfe zur 
Selbsthilfe
stellt päd. Beziehungen 
zu Schüler:innen, Eltern 
und außerschulischen 
Partner:innen her
begeistert für das 
Fach/Thema
stärkt Lernende im 
Sinne eines Growth 
Mindset (d.h. Ein-
stellung fördern, dass 
Kompetenzen durch 
Engagement entwickelt 
werden können)

setzt fachliche
Schwerpunkte
vermittelt Wissen
legt herausfordernde 
Lernziele fest
entscheidet, welches 
Wissensfundament 
erreicht werden muss
personalisiert Aufgaben 
und Materialien so, dass 
Schüler:innen in ihrer 
Zone der nächsten 
Entwicklung gefordert 
werden
gibt formatives Feedback

führt die Klasse mit 
dem Ziel, Lernende in 
ihrer Selbststeuerung 
zu stärken
setzt klare Regeln 
und Strukturen
managt das 
Lerngeschehen
kommuniziert Erwar-
tungen transparent
unterstützt die 
Lernenden in ihrer
Selbstorganisation
reȵekWierW Xnd
vermittelt Lern- und 
Arbeitsstrategien
steht den Lernenden 
als Mentor:in
zur Seite

Architekt:in einer 
Lernkultur

Expert:in Mentor:in

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•
•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

Reflexion
Wie können Sie diese Rollen ausgestalten und mit Leben füllen?

Welche Rollen nehmen Sie in Ihrem bisherigen Unterricht stärker ein als andere? 

Wie sieht ihr persönlicher Stil als Unterrichtsdesigner:in oder Mentor:in aus? 

Abbildung 12: Lehrkräfte im Deeper Learning-Prozess
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Deeper Teaching

Den Paradigmen-
wechsel zum 
lernendenzentrierten 
Unterricht vollziehen

Adaptives Unter-
richten beim Deeper 
Learning

Nun werfen wir einen Blick auf die kleinste Ebene: Interaktionen zwischen Lehrer:innen und 
Schüler:innen im Unterricht. Während einer Deeper Learning-Einheit setzen Lehrkräfte ad-
apWiY Xnd ȵe[iEel XnWersFKiedliFKe )aFeWWen der proIessionellen PlanXngs- Xnd +andlXngs-
kompetenz ein.

Adaptives Lehrkräftehandeln ist beim Deeper Learning besonders bedeutend, da wir durch 
Prinzipien wie Voice & Choice personalisierte Lernprozesse ermöglichen möchten. Dazu ge-
hört vor allem innerhalb der zweiten Phase, Freiräume für eigene Lernwege der Schüler:in-
nen ]X ̧ ffnen� 6FKlie¡liFK Zollen Zir Lernende in iKrer $genF\ Ȃ da]X geK¸ren aXFK 6elEsWre-
gulation und Selbststeuerung – stärken. Auf diesem Lernweg kann Unerwartetes geschehen 
und die Lernenden benötigen in den Lehrkräften ein Gegenüber, das diese Momente pro-
duktiv zu nutzen weiß.

Auf dem Weg zur adaptiven Expertise beim Deeper Learning

?..!
Kurz erklärt:  ‚Adaptivität‘ und adaptives Lehrkräftehandeln

Adaptiv bedeutet im pädagogischen Kontext, dass Personen sich aktiv und eigenständig 
an veränderte Bedingungen anpassen können (Brühwiler 2014) .

Adaptives Lehkräftehandeln gehört zur adaptiven Expertise von Lehrkräften. Dabei 
handelt es sich um „Lehrkräftehandeln, das...

nicht-routiniert, proaktiv, durchdacht und spontan ist,
eine Veränderung des professionellen Verständnisses oder der Praxis beinhaltet, und
ȵe[iEel aXI die Bed¾rInisse eines�einer Lernenden oder einer 8nWerriFKWssiWXaWion aE-
gestimmt ist“ (Parsons 2008, S. 24).

•
•
•

Die notwendige Adaptivität können wir im Kleinen wie im Großen anwenden:

Ziel: Raum zur Personalisierung von Lern-
Zegen ¸ffnen

Ziel: Passgenaue Unterstützung der Schü-
ler:innen im Lernprozess, um den Lernweg 
möglichst selbstständig weiterzuführen

bezieht sich auf spontane Anpassun-
gen in Interaktionen und passgenaue 
Lehrer:inneninterventionen

individuelle (verbale, nonverbale) Hilfe-
sWellXngen� 6Faffolding� inWelligenWe WXWo-
rielle Systeme (computerbasiert), etc.

adaptive Lehrer:inneninterventionen 
basieren auf einer diagnostischen 
Grundlage und sind passende, minima-
le (ingriffe in den L¸sXngspro]ess der 
Schüler:innen während des Unterrichts-
geschehens

•

•

•

bezieht sich auf Anpassungen des 
Unterrichtsdesigns

Anpassung von Inhalten, Methoden, 
Materialien, Medien etc. an die Lern-
voraussetzungen und Lernwege der 
Schüler:innen

Deeper Learning-Lerndesigns zeichnen 
sich durch ihre Flexibilität aus. Sie sind 
nicht minutiös durchgetaktet. Vielmehr 
sind Lerndesigns sorgfältig gestaltete 
Rahmungen des Lerngeschehens, die 
sWellenZeise offen I¾r sponWane Plan-
änderungen bleiben

•

•

•

Makroadaption Mikroadaption
S

S

S

S

Abbildung 13: Mikro- und Makroadaption (basierend auf Brühwiler 2014; Leiss & Tropper 2014)

49



2  Kernelemente von Deeper Learning

Mikroadaption durch die Hüte der Lehrkraft

Abbildung 14: Die Hüte der Lehrkraft (basierend auf Col-
lins, Brown & Newman 1989; Sliwka 2018, S. 52; Sliwka & 
Klopsch 2022, S. 155)

Welcher Hut 
unterstützt den 

Lernprozess gerade?

LERNGERÜSTE BAUEN

7. Lerngerüste anbieten
�6Faffolding�: Die LeKr-
kraft gibt den Schüler:in-
nen passgenaue Unter-
stützung, indem sie ein 
‚Lerngerüst‘ baut, und 
ihnen etwa dabei hilft, 
eine komplexe Aufgabe in 
machbare kleinere Schrit-
te aufzuteilen.

1. Erklären und Vor-
machen (Modelling): Die 
Lehrkraft strukturiert 
das Wissen, erklärt es 
anschaulich und stellt 
Vernetzungen her. Sie 
zeigt, erläutert und macht 
etwas vor.

REFLEKTIEREN

3. Reflektieren (Ref-
lection): Die Lehrkraft 
fordert die Lernenden 
auf, ihre eigenen Denk- 
und Handlungsstrategien 
rückwirkend kritisch zu 
evaluieren.

VORMACHEN

ENTDECKEN

?
1

2

3

5. Entdecken (Explora-
tion): Die Lehrkraft for-
dert die Lernenden auf, 
Wenn-Dann-Hypothesen 
zu bilden, um Planungs-
schritte auf Chancen und 
Risiken zu prüfen.

Die amerikanischen Wissenschaftler Collins, Brown und Newman haben das Cognitive Ap-
prenticeship-Modell zur „direkten Unterstützung im Lernprozess“ entwickelt (Sliwka & Klopsch 
2022, S. 155; Collins et al. 1989). Es beschreibt mikroadaptive Lehrer:inneninterventionen, die 
wir beim Deeper Learning einsetzen können, um die Schüler:innen dazu zu befähigen, „(po-
tentielle) Barrieren im Lösungsprozess zu überbrücken und diesen möglichst selbstständig 
weiterzuführen“ (Leiss & Tropper 2014, S. 19).

Das Modell, das wir als die Hüte der Lehrkraft bezeichnen (Sliwka 2018, S. 52), bildet die unter-
schiedlichen Herangehensweisen ab, die Lehrkräfte in der Führung und Begleitung der Lernpro-
zesse anwenden. Jeder ‚Hut‘ steht dabei für eine Facette des Lehrer:innenhandelns. Je nach Situa-
tion können Lehrkräfte sich den situativ passenden Hut aufsetzen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 155).

COACHEN

...?
AHA

2. Coachen (Coaching): 
Die Lehrkraft versucht 
durch geschicktes Fragen 
KeraXs]Xȴnden� Zo 
die Schüler:innen im 
Lern- und Arbeitsprozess 
stehen, und berät sie 
passend.

LAUT DENKEN

..........

4. Lautes denken an-
regen (Articulation): Die 
Lehrkraft fordert die 
Schüler:innen auf ‚laut zu 
denken‘, d.h. ihre Denk-
pro]esse Xnd Pläne offen-
zulegen.

ZURÜCKZIEHEN UND 
BEOBACHTEN

6. Zurückziehen und 
Beobachten (Fading): Die 
Lehrkraft beobachtet die 
Schüler:innen. Sie zieht 
sich in den Hintergrund 
zurück, wenn die Ler-
nenden kompetent und 
selbstwirksam arbeiten.

Die sieben Hüte der Lehrkraft
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Minimale Hilfe

Scaffolding ist 
situations- sowie 
personenabhängig

Für den Erfolg des Lernens ist es von zentraler Bedeutung, den Prozess des Deeper Learning 
für die Schüler:innen durch passende Lerngerüste zu unterstützen. Nehmen wir deshalb 
den +XW des Ȉ6FaffoldingsȆ einPal genaXer in den BliFk� 6Faffolding als PikroadapWiYe Le-
rKrer:inneninWerYenWion EeWriffW einen ZesenWliFKen $spekW Yon Lernpro]essen: Lernen isW 
ein sozialer Prozess und erfordert in vielen Fällen Führung und Strukturierung durch „kom-
petente Andere“ (Schmitt & Simon 2020, S. 22).

DXrFK 6Faffolding EieWen LeKrkräIWe iKren Lernenden siWXaWiY Xnd WePporär 8nWersW¾W]Xng 
an, um Lernblockaden zu lösen und sie in ihrem Lernen voranzubringen. Sobald die Lernen-
den ein tieferes Verständnis für das behandelte Themengebiet oder den Prozess erlangt 
haben, kann die Lehrkraft die Unterstützung nach und nach zurückziehen. Auf diese Weise 
kann die Lehrkraft die Verantwortung für das Lernen an die Lernenden selbst übergeben, 
sodass diese sukzessive Kontrolle über ihr eigenes Lernen gewinnen (van de Pol et al. 2010).

Die Art und Weise sowie der Grad an Unterstützung, den individuelle Lernende oder Teams 
Een¸Wigen� isW sWark siWXaWions- soZie personenaEKängig� DePnaFK sind 6Faffolding-6WraWe-
gien niemals identisch in den verschiedenen Situationen anwendbar und müssen immer 
wieder neu austariert werden (Sliwka & Klopsch 2022, S. 158).

Lerngerüste bauen – Scaffolding

Kurz erklärt: Scaffolding
Scaffolding steht für das Bereitstellen von Lerngerüsten, mit deren Hilfe Lernende gezielt 
an Aufgaben und Lösungswege herangeführt werden. Mit steigender Kompetenz werden 
die Hilfestellungen sukzessive verringert, bis ganz auf sie verzichtet werden kann. Es gilt 
das Prinzip der minimalen Hilfe. Die Hilfestellung bezieht sich darauf, ‚wie‘ etwas gemacht 
werden kann.

?..!

Wie können die ‚Hüte‘ beim Deeper Learning gelebt werden?

6Faffolding: BereiWsWellen Yon naFK 6FKZierigkeiWsgrad gesWXIWen LernPedien als Lern-
gerüste
6Faffolding: +inZeise geEen� oKne die YollsWändige L¸sXng EereiW]XsWellen
Coaching: Fragen stellen wie etwa „Wie sehen eure nächsten Schritte aus?" „Warum 
wollt ihr die Aufgabe auf diese Weise lösen?" „Wie könntet ihr alternativ vorgehen?"
Coaching: Rückmeldegespräche zur Arbeitsweise und Leistung führen
Exploration: Erwägen und Erproben von alternativen Wegen, wie etwas getan werden 
könnte
Modelling: Prozesse begleiten, anleiten, vorstrukturieren
Fading: sich zurückziehen und selbstgesteuerten Lernprozessen Raum geben

•

•
•

•
•

•
•
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Personalisierte 
Lerngerüste

Abbildung 15: Scaff olding (Sliwka & Klopsch 2022, S. 158)

1. „Zunächst führen die Lehrkräfte 
die Schüler:innen an das Themen-
feld heran. Sie erklären, setzen 
Schwerpunkte und verdeutlichen 
das gemeinsame Ziel. Die Schü-
ler:innen sind dabei eher passiv. 

Die Metapher des Bergsteigens verdeutlicht anschaulich, wie unterschiedlich Lerngerüste je 
nach Kompetenz der Lernenden aussehen können (Sliwka & Klopsch 2022, S. 158 f.):

3. Im dritten Schritt können die 
Schüler:innen erste kleinere Ab-
schnitte des Lernprozesses selbst 
durchschreiten. Sie dürfen die 
nächsten Schritte auswählen und 
komplexere Herangehensweisen 
wählen. Die Lehrkraft begleitet 
sie, zieht sich aber im Vergleich zu 
den vorherigen Stufen zunehmend 
zurück. 

4. Auf der höchsten Kompetenzstufe brauchen die Lernenden, die 
dazu in der Lage sind, keine direkte Unterstützung mehr durch 
Lehrkräfte. Sie haben gelernt, wie sie ihre eigenen Lernwege 
ȴ nden� 6ie k¸nnen einsFKäW]en� ZelFKe 0eilensWeine Yor iKnen 
liegen, erkennen, welche Informationen ihnen festen Halt im 
Wissens- und Kompetenzzuwachs bieten, und wie sie den Weg 
zum Gipfel, das heißt ihrem Lernziel, am besten beschreiten. Die 
Lehrkraft steht beobachtend am Rand und greift nur auf Nach-
frage durch die Lernenden mit Hilfestellungen und Rat ein.“ 

2. Im nächsten Schritt sammeln die 
Lernenden erste Erfahrungen im 
Lernfeld, hier dargestellt durch den 
Berg. Sie dürfen Dinge erproben und 
erKalWen in eineP IesW deȴ nierWen 
Bereich die Möglichkeit, eigenständig 
zu arbeiten. Lehrkräfte begleiten den 
Prozess anleitend.

Lerngerüste bauen – Scaff olding als Personalisierungsmöglichkeit
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2.4  Voice & Choice

Was bedeutet 
Voice & Choice?

Das Prinzip des „Voice & Choice" (Bray & McClaskey 2015; Hobday 2012) ist ein zentrales pä-
dagogisches Element der Lernkultur und der Didaktik des Deeper Learning und eine Grund-
voraussetzung für das Gelingen dieser Pädagogik (Sliwka & Klopsch 2022, S. 48). Lassen Sie 
uns das Konzept gemeinsam entdecken!

Beim Prinzip des Voice & Choice geht es im Wesentlichen darum, Lernenden die Möglichkeit 
]X geEen� eigene (nWsFKeidXngen iP Lernpro]ess ]X Wreff en Xnd so als .o-Designer:innen 
den eigenen Lernweg aktiv mitzugestalten (Mötteli et al. 2021; Toshalis & Nakkula 2012). Auf 
diese Weise können die Lernenden ihre Lernwege als persönlich bedeutsam wahrnehmen. 

2.4 Voice & Choice

?..!
Kurz erklärt: Voice & Choice
„Voice & Choice ist ein pädagogisches Prinzip, das es Lernenden ermöglicht, altersange-
messen im Lernprozess zu partizipieren" (Sliwka & Klopsch 2022, S. 195). Voice & Choice 
er¸ff neW daPiW ein pädagogisFKes )ensWer ]XP selEsWändigen $XsproEien Xnd daPiW aXFK 
zur Identitätsentwicklung.
DaEei PeinW &KoiFe� dass Lernende (nWsFKeidXngen ¾Eer das eigene Lernen Wreff en� Xnd 9oi-
ce, dass ihre Stimme im Lernprozess Gewicht hat. Lernende kommunizieren ihre Wünsche 
und Bedürfnisse und gestalten ihre Lernprozesse aktiv mit (Hobday 2012; Mötteli et al. 2021; 
Sliwka & Klopsch 2022, S.32).

Blick ins Klassenzimmer: 
„Welt der Zukunft – Wir für ein nachhaltiges Morgen”

Frau Fuchs ist Ethiklehrerin in der Klasse 9c und führt gerade gemeinsam mit dem Geogra-
phie- und Chemielehrer, Herrn Kumar, eine interdisziplinäre Deeper Learning-Einheit zum 
Thema „Welt der Zukunft – Wir für ein nachhaltiges Morgen” durch. In der Phase der Inst-
ruktion und Aneignung haben die beiden Lehrkräfte mit den Schüler:innen das Konzept der 
Nachhaltigkeit erarbeitet. In Phase II beschäftigen sich die Lernenden tiefgreifend mit unter-
schiedlichen Facetten der Thematik.

Frau Fuchs und Herrn Kumar ist es wichtig, dass alle Schüler:innen ihren Lernprozess nach 
den eigenen Interessen selbst mitgestalten, und bieten ihnen dazu unterschiedliche Lern-
pfade an: So können die Schüler:innen wählen, ob sie sich tiefer mit dem Prinzip der globalen 
Verantwortung auseinandersetzen oder ob sie sich mit naturwissenschaftlichen Lösungen 
gegen den sFKädliFKen (inWrag Yon .XnsWsWoff en in die 8PZelW EeIassen P¸FKWen�

Zudem entscheiden die Teams in weiten Teilen selbst, wie sie ihren Lernpfad gestalten und 
auf welche Weise auf sie ihre Ergebnisse erarbeiten und mit der Klasse teilen werden. Linda 
und Ümud haben schon länger nicht mehr zusammengearbeitet. Da sie sich beide für eine 
ähnliche Idee begeistern können, entscheiden sie sich als Team dazu, Bücher und Filme 
zu analysieren, welche von den Lebensbedingungen junger Menschen in einer vom Klima-
wandel geprägten Welt handeln. Der Grund für diese Entscheidung ist Lindas Lieblings-
roman „Die Geschichte des Wassers“, der genau diese Thematik behandelt. Für ihr Lern-
vorhaben analysieren die beiden Jugendlichen den Film „Above Water“ und überlegen sich 
ΖnWerYieZIragen� die sie der �4--äKrigen )ilPȴ gXr +oXla\e gerne sWellen Z¾rden� DaraXI 
basierend verfassen sie einen Aufsatz, der die Sicht Houlayes mit den eigenen Erfahrungen 
der Lerngruppe in Verbindung bringt. Linda und Ümud richten sich dabei an die Menschen 
in der Gegenwart und diskutieren den verantwortungsvollen Umgang mit Wasser in Bezug 
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auf nachfolgende Generationen.
Da Ümud sich schon immer einmal als Podcaster ausprobieren wollte vereinbaren sie mit 
)raX )XFKs� dass sie den 7e[W leiFKW Podiȴ]ierW einspreFKen� sFKneiden Xnd als PodFasW aXI 
der +oPepage der 6FKXle Yer¸ffenWliFKen� DXrFK die (nWsFKeidXngsIreiräXPe� die )raX )XFKs 
und Herr Kumar ihrer Klasse bieten, können die Lernenden Wünsche und Ideen über ihre 
Lernprozesse äußern (Voice) Xnd (nWsFKeidXngen ¾Eer das eigene Lernen Wreffen (Choice), 
um so auf ihren individuellen Lernwegen zum gemeinsamen Lernziel – in diesem Falle einem 
eigenen Beitrag zur Gestaltung einer nachhaltigen Zukunft – zu gelangen.

Forschungsbefunde: Warum lohnt sich Voice & Choice im Klassenzimmer?
Die Selbstbestimmungstheorie der Motivation nach Deci und Ryan (1993, 2000) be-
legt, dass die intrinsische Motivation beim Lernen wächst, je mehr die psychologischen 
Grundbedürfnisse nach emotionaler Zugehörigkeit und nach Autonomie- und Kompe-
Wen]erleEen iP 8nWerriFKW Ber¾FksiFKWigXng ȴnden� 
Ein Teil der Dynamik und des Engagements, das sich durch Deeper Learning entfalten 
kann, ist wohl darauf zurückzuführen, dass Lernende sich durch Voice & Choice in der 
ko-konstruktiven und ko-kreativen Phase als selbstwirksam, autonom und kompetent 
erleEen k¸nnen �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� ���� 6o isW ein (Ppȴnden Yon 6elEsWEesWiP-
PXng P¸gliFK� ZelFKes einen posiWiYen PoWiYaWionalen (inȵXss KaW �0¸WWeli eW al� ����� 
S. 292). Die Voraussetzung hierfür ist, dass sich die Lernteams durch ihr Wissensfunda-
ment aus Phase I tatsächlich kompetent genug fühlen, mit den Freiräumen selbstbe-
stimmt umzugehen (Katz & Assor 2007, S. 429).

Choice fördert die Motivation der Lernenden, wenn die Wahlmöglichkeiten: 
zu den Interessen und Zielen der Schüler:innen passen und als bedeutend wahr
genommen werden (Unterstützung der Autonomie), 
nicht zu zahlreich oder zu unübersichtlich sind (Unterstützung der Kompetenz), 
mit der Lernkultur der Schüler:innen übereinstimmen (Unterstützung der Zugehö-
rigkeit) (Katz & Assor 2007, S. 429).

Die Möglichkeit, mitzubestimmen, wie eine Lernaktivität durchgeführt wird, kann die 
Motivation der Schüler:innen, sich zu engagieren, erheblich steigern, weil sie dadurch 
ihren Lernprozess selbst gestalten und zugleich ihre Identität entwickeln können (Tos-
halis & Nakkula 2012, S. 29). 

Wenn Schüler:innen sich gehört, wahrgenommen und wertgeschätzt fühlen (Voice), 
entwickeln sie ein Gefühl von Verantwortung und Zugehörigkeit (Mitra 2009).

Voice zu fördern kann auch für Lehrkräfte sehr gewinnbringend sein, denn so zeigt sich, 
was die Schüler:innen über ihr Lernen denken und dabei fühlen – wertvolle Informatio-
nen für zukünftige Unterrichtsdesigns (Toshalis & Nakkula 2012, S. 25).

Für Lernende ist beim Voice & Choice die Lernunterstützung durch die Lehrkraft be-
deutsam (Mötteli et al. 2022, S. 293).

•

•

•

•

•

•

•

•
•
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Durch das Ermöglichen von Voice & Choice können Schüler:innen selbständig Lernpfade 
wählen und gestalten, um die (individuell gesteckten) Lernziele zu erreichen. Die Lehrkraft 
bietet dabei Unterstützung und Hilfestellungen an.

Voice & Choice lassen sich jeweils als Kontinuum darstellen (Bray & McClaskey 2016). Sie 
zeigen den Weg zu mehr Selbststeuerung durch die Lernenden auf. Die Gestaltungsfreiheit 
im Lernprozess kann im Verlauf einer oder mehrerer Deeper Learning-Einheiten erweitert 
werden, sodass die Lernenden sukzessive und altersangemessen mehr Eigenverantwortung 
tragen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 49).

Äußerungen

Lernende drücken 
ihre Perspektive 
aus, teilen ihre 
Meinung mit und 
äußern Fragen.

Lehrkräfte ermun-
tern die Lernenden 
dazu, sich mitzu-
teilen und folgern 
daraus, wo die 
Lernenden stehen.

Lernende und Leh-
rende arbeiten  als 
Lernpartner:innen 
zusammen und 
teilen in bestimm-
ten Bereichen die 
Verantwortung.

Lernende gestalten 
Unterricht mit und 
entwickeln Krite-
rien der Leistungs-
messung mit.

Lehrkräfte beglei-
ten, unterstützen 
und coachen.

Beratung

Lernende beraten 
sich mit der Lehr-
kraft darüber, wie 
sie am besten 
lernen. Dabei 
tauschen sie sich 
über ihre Lernziele, 
Stärken, Interessen 
und Herausforde-
rungen im Lern-
prozess aus.

Lehrkräfte beraten 
und nutzen diese 
Informationen für 
unterrichtsbezoge-
ne Entscheidungs-
ȴndXngen�

AktivismusPartnerschaft

Lernende ergreifen 
die Initiative, identi-
ȴ]ieren ProElePe 
und entwickeln 
Lösungen. Sie ma-
chen sich innerhalb 
und außerhalb des 
Unterrichts oder 
Schulkontextes 
dafür stark, gewün-
sche Veränderun-
gen herbeizufüh-
ren. 

Lehrkräfte zeigen 
Vertrauen und bie-
ten Hilfestellung.

Partizipation

Lernende werden 
nicht nur gehört, 
sondern wirken 
nun auch an 
Entscheidungen 
bezüglich des 
Lernprozess mit. 
Sie benennen die 
Schritte, die sie 
benötigen, um 
ihre Lernziele zu 
erreichen.

Lehrkräfte bestär-
ken und fördern 
Verantwortungs-
übernahme.

Leadership

Lernende über-
nehmen eine Rolle 
als Ko-Leitung im 
Lernprozess oder 
in Teams, 
Wreffen (nWsFKei-
dungen und 
übernehmen die 
Verantwortung für 
ihr Lernergebnis

Lehrkräfte sorgen 
für Wachstums-
chancen und Res-
sourcen und teilen 
Verantwortung.

Voice: die eigene Stimme im Lernprozess finden

Abbildung 17: Voice-Kontinuum (basierend auf Bray & McClaskey 2016; Toshalis & Nakkula 2012,S. 24 ff.; Sliwka & Klopsch S. 50)

Passende Lernpfade durch Voice & Choice gestalten 

Lernpfad Entscheidung Lernziel

Abbildung 16: Lernpfade

lehrkräftezentriert                      lernendenzentriert  lernendengesteuert
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Entscheidungsspiel-
räume sukzessive 

öffnen

Lernpfade zur 
Disposition stellen

Beim Voice & Choice ist die Lehrkraft eine entscheidende Figur, da sie sicherstellt, dass die 
Lernenden nicht überfordert werden und lernen, wie sie mit ihrer Entscheidungsfreiheit 
prodXkWiY XPgeKen k¸nnen� Ȍ:iFKWig isW eine Differen]ierXng aXI der Basis des 9orZissens 
und der Fähigkeit zur Selbstregulation, um allen Lernenden gerecht zu werden. Die Lehr-
kraIW PXss einsFKäW]en� ZelFKe 6FK¾ler:innen sie Eei der (nWsFKeidXngsȴndXng ge]ielW Xnd 
engmaschig unterstützen muss (linke Seite des Kontinuums) und welche sie frei arbeiten 
lassen kann (rechte Seite des Kontinuums)" (Sliwka & Klopsch 2022, S. 49). So unterstützen 
Lehrer:innen die Schüler:innen einerseits dabei, ihre eigenen Interessen und Bedürfnisse 
zu erkennen, und führen sie andererseits schrittweise an das selbstregulierte, eigenverant-
wortliche Lernen heran.

Zur Umsetzung des Konzepts im Unterricht hilft es, sich zunächst selbst zu fragen: In wel-
chen Bereichen kann ich meine Schüler:innen stärker in die Unterrichtsgestaltung einbezie-
hen? Welche Gestaltungsfreiräume kann ich den Lernenden anbieten? Welche Strukturen 
benötigen die Lernenden, um verantwortungsbewusst mit diesen Freiräumen umzugehen?

Die passende ȈDosis
 &KoiFe ein]XsFKäW]en isW eine koPple[e $XIgaEe Xnd passend ]Xr Lern-
grXppe ]X Wreffen� :eiWerI¾Krende ΖPpXlse Kier]X EieWen die 6FKieEeregler aXI 6� ��� ���

Choice-Schieberegler - Inhalt (Was?) 
Wahlmöglichkeit von Teilinhalten innerhalb eines breiten Themenfeldes, um 
das Gesamtkonzept exemplarisch erlernen zu können.

Teilnehmer:in 
am Lernprozess 

Co-Designer:in des
Lernprozesses 

Designer:in des 
Lernprozesses 

Manager:in des 
Lernprozesses 

Erfinder:in im 
Lernprozesses 

Lernende wählen eine 
Option aus einem 
vorgegebenen Lernan-
gebot aus, verfolgen 
den eingeschlagenen 
Lernpfad Schritt für 
Schritt und legen mit 
der Lehrkraft fest, wie 
sie am besten lernen. 

Lehrkräfte gestalten 
Lernpfade, bieten Wahl-
möglichkeiten beim 
Zugang zum Lernen, der 
Bearbeitungsweise 
und dem Lernprodukt, 
wie auch kleinschrittig 
Orientierung und Struk-
tur im Lernprozess.

Lernende wählen eine 
Option aus einem vor-
gegebenen Lernange-
bot aus oder schlagen 
eigene Ideen vor. Sie 
verfolgen den ein-
geschlagenen Lernpfad 
und besprechen sich bei 
Unsicherheiten mit der 
Lehrkraft. 

Lehrkräfte zeigen 
Möglichkeiten für den 
Lernprozess auf und 
ziehen sich dann zurück. 
Sie ermuntern die Ler-
nenden zur Mitwirkung 
und Mitgestaltung.

Lernende wählen ein 
Thema/ eine Frage-
stellung gemäß eigener 
Interessen, entwickeln 
Ideen und gestalten 
das Vorgehen im Lern-
prozess. 

Lehrkräfte und Lernen-
de legen gemeinsam 
fest, wie der Lernnach-
weis gestaltet sein 
muss und ermöglichen 
den Lernenden eine 
ȵe[iElere 5aXPnXW]Xng� 
Lehrkräfte bieten eine 
Rahmung zur Orientie-
rung.  

Lernende nehmen das 
Steuer für ihren Lern-
prozess selbst in die 
Hand. Dabei erkennen 
sie Herausforderungen 
oder Probleme, ent-
wickeln und erpro-
ben Strategien oder 
beziehen Personen 
mit Expertise bei der 
L¸sXngsȴndXng ein� 6ie 
wählen passende Orte 
für die Zusammenarbeit 
und zum Lernen

Lehrkräfte fördern die 
Selbstorganisation der 
Lernenden und bieten 
bedarfsorientiert Unter-
stützung an.

Lernende steuern und 
gestalten ihren Lern-
prozess selbstreguliert 
auf Grundlage der 
Zielstellung wie auch 
eigener Interessen, 
Vorlieben und Stärken. 
Sie entwickeln neuartige 
Ideen und es gelingt 
ihnen, Lernpfade so zu 
formen, dass sie diese 
als bedeutend und sinn-
KaIW ePpȴnden k¸nnen�  

Lehrkräfte wirken als 
Mentor:innen und be-
stärken die Lernenden 
darin, Verbindungen 
zwischen persönlichen 
Interessen und dem 
Lerngegenstand zu 
entdecken.

Choice: Wahlfreiheit im Lernprozess ermöglichen

Wie können wir den Lernenden Choice ermöglichen?

Abbildung 18: Choice-Kontinuum (basierend auf Bray & McClaskey 2015; Bray 2018; Sliwka & Klopsch S. 50)

lehrkräftezentriert                        lernendengesteuert
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Inhalte oder Themen 
zur Disposition stellen

Choice-Schieberegler: 
Inhalt

Lernprodukt

Choice-Schieberegler: 
Authentische Leistung

Balance aus Struktur 
und Freiräumen

Weitere Räume für 
Voice & Choice

Wenn es um Autonomiespielräume und Wahlmöglichkeiten für Lernende geht, liegt zuerst 
die Wahl eines Inhaltes auf der Hand. Wie können wir also Wahlmöglichkeiten beim Inhalt 
bieten? Da wir beim Design von Deeper Learning-Unterrichtseinheiten oft von breiten The-
men oder Phänomenen, wie etwa ‚Klimawandel‘, ‚Data Literacy‘, oder ‚Märchen‘, ausgehen, 
können wir Lernenden ermöglichen, Teilaspekte des Themenfelds zu wählen. Es erfolgt also 
exemplarisches Lernen, in dem Teilinhalte einen Zugang zum Gesamtkonzept bieten.

Wahlmöglichkeiten und Gestaltungsfreiräume liegen auch im Bereich der authentischen 
Leistung. Das Lernprodukt stellt das Vehikel dar, durch das Lernende zeigen können, dass 
sie die Inhalte verstanden haben. Lernprodukte können dabei vielfältig und entsprechend 
der Interessen und Fähigkeiten der Schüler:innen gestaltet sein. Sie könnten beispielsweise 
einen Vortrag, ein Erklärvideo, einen Podcast, eine Aktion oder ein gebautes Objekt als au-
thentische Leistung wählen. Zugleich kann das Lernprodukt dem Lernprozess Struktur ge-
Een� indeP es das 9orgeKen iP Lernpro]ess leiWeW Ȃ ein (rklärYideo erIorderW offensiFKWliFK 
ein anderes Vorgehen als das Bauen eines Objektes.

2ffenKeiW KinsiFKWliFK des LernprodXkWs Xnd des ΖnKalWs P¾ssen so aXsEalanFierW Zerden� 
dass die Lernenden PiW den $nIorderXngen prodXkWiY XPgeKen k¸nnen� -e offener der Lern-
prozess im Lerndesign angelegt ist, desto mehr konstruktive Unterstützung und Beratung 
wird durch die Lehrkraft benötigt. Gelingt die Balance aus Struktur und Freiräumen, kön-
nen Lernende einen eigenen, den individuellen Fähigkeiten entsprechenden Zugang zum 
Inhalt entdecken, woraus ein tiefgehendes konzeptionelles Verständnis resultiert (Sliwka & 
Klopsch 2022, S. 37).

Neben den Inhalten und Lernprodukten können die Schüler:innen selbstverständlich auch 
an der Wahl der Zielgruppe ihrer authentischen Leistung beteiligt sein: Wer soll beispielswei-
se zu einer Präsentation, Diskussion, Filmvorführung oder Ausstellung eingeladen werden 
Ȃ 0iWsFK¾ler:innen� (lWern� die �ffenWliFKkeiW� PoliWiker:innen"

Auch bei der Gestaltung von Lernwegen, der Verwendung verschiedener Lernwerkzeuge, dem 
Aufsuchen bestimmter Lernorte oder der Lernzeitgestaltung gibt es Optionen für Choice.

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Minimale Speziali-
sierung möglich

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Auswahl eines Teil-
gebiets und eigene 
Themenvorschläge 
möglich

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Auswahl eines Teil-
gebiets möglich

Lernende ȴnden 
eine eigene 
Fragestellung 
innerhalb des 
Rahmenthemas

Choice-Schieberegler: Authentische Leistung (Wie?) 
Mitsprache hinsichtlich des Mediums, der Form und des Vorgehens 
bei der Entwicklung der authentischen Leistung (Lernprodukt oder 
Performanz). 

Das Lernprodukt ist für 
alle Schüler:innen gleich 
(z.B. Video)

Die Schüler:innen
können sich zwischen 
verschiedenen Lern-
produkten entscheiden 
(z.B. Podcast, Video, 
Interview)

Die Schüler:innen dürfen 
frei entscheiden, welches 
Lernprodukt zu ihrem 
Lernziel passt
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2.5 Agency

Potential zur Entfaltung 
bringen

Student Agency

Das Konzept der Agency knüpft an das Voice & Choice-Prinzip an. Agency zeigt sich in ei-
nem verantwortungsbewussten und produktiven Umgang mit Gestaltungsfreiheiten, also 
iP +andeln �2
Brien 	 5eale ������ 6FK¾ler:innen Zerden EeiP Deeper Learning in iKrer 
Identitätsentwicklung so angesprochen, dass sie zu selbstbestimmten Lernenden werden 
und damit Agency ausprägen. Agency kann durch Räume und Angebote zur Mitgestaltung, 
Eigenverantwortung und Partizipation beim Lernen geübt werden (Blaschke & Hase 2021; 
Vaughn 2020). Sie kann daher als Haltung zu Aus- und Mitgestaltung verstanden werden.

Beim Deeper Learning werden Student Agency sowie in Gemeinschaft Co-Agency entwickelt 
Xnd in der 8nWerriFKWspra[is geleEW �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� �� ff ��� BeWraFKWen Zir nXn die 
unterschiedlichen Formen von Agency. Lassen Sie uns mit den Lernenden und deren Agen-
cy, der sogenannten Student Agency beginnen.

Facetten der Student Agency haben wir in den hohen Ausprägungen auf dem Voice-Kontinu-
um und dem Choice-Kontinuum bereits entdecken können.

Student Agency meint, dass die Lernenden zu Verantwortlichen ihres eigenen Lernprozes-
ses werden (Sliwka & Klopsch 2022, S. 60). Student Agency kann dadurch gefördert werden, 
dass die Lernenden während des Lernprozesses mehr Eigenverantwortung tragen, indem 
sie beispielsweise den Lernweg als Ko-Designer:innen in Phase II und III aktiv mitgestalten 
und Möglichkeiten zu Voice & Choice erhalten. Sie entwickeln dabei sowohl ihre fachliche 
Expertise als auch ihre Persönlichkeit durch aktives Handeln zusammen mit anderen weiter 
(Co-Agency) (Berk 2011).

6WXdenW $genF\ lässW siFK dXrFK die (nWZiFklXngsEereiFKe 6innerleEen� 5eȵ e[iYiWäW� (nga-
gement und Verantwortung für das eigene Handeln trainieren. Diese Entwicklungsbereiche 
sind eng mit der Identitätsentwicklung verknüpft und können innerhalb von Deeper Lear-
ning-Einheiten angesprochen werden (Sliwka & Klopsch 2022, S. 62)

?..!

?..!

Kurz erklärt: Agency
Agency EesFKreiEW das akWiYe Xnd Ireie 7reff en Yon (nWsFKeidXngen� aXI die dann eine +and-
lung folgt, für die Verantwortung übernommen wird. Agency bedeutet somit auch, dass Men-
sFKen (inȵ Xss aXI iKr :irken� +andeln Xnd 7Xn KaEen Xnd siFK dessen )olgen EeZXssW sind� 
Sie trägt dazu bei, das Potenzial der Akteur:innen zur Entfaltung zu bringen und die Möglich-
keiWen der Deeper Learning-PKasen Yoll aXs]XsFK¸pIen �+elff eriFK ����� 9aXgKn ������

Kurz erklärt: Student Agency
Student Agency beschreibt den Wunsch, den Willen, die Fähigkeit und das Vermögen der 
Lernenden, ihren Handlungskurs selbst zu bestimmen und zu steuern (Vaughn 2021, S. 1). 
Das EedeXWeW eWZa� dass Lernende dXrFK das EeZXssWe 7reff en Yon (nWsFKeidXngen� die aXI 
ihren Bedürfnissen und Interessen basieren, ihren eigenen Lernprozess aktiv mitgestalten 
und für diesen Verantwortung zu übernehmen (Vaughn 2020; Moses et al. 2020; OECD 2020).

So trägt Agency dazu bei, die passive Teilhabe am Lernprozess in eine aktive umzuwandeln. 
Lernende übernehmen die Regie für ihr eigenes Lernen. Mittels Student Agency werden sie 
zu Meister:innen ihres eigenen Lernprozesses und als solche von Peers, Eltern und Lehrkräf-
ten anerkannt (Moses et al. 2020).
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Abbildung 19: Entwicklungsbereiche der Student Agency (basierend auf Leadbeater 2017, S. 74-76)

Blick ins Klassenzimmer:
Agency in Aktion im Unterrichtsbeispiel „Entdeckerrallye“

Frau Karlen und Herr Klein unterrichten Biologie in Klasse 5 und möchten die Student 
Agency ihrer Schüler:innen von Beginn an stärken und ihnen auf diese Weise mit auf den 
Weg geben, den eigenen Lernprozess mehr und mehr als Kapitän:in zu steuern. Es ist 
ihnen wichtig, dass die Lernenden früh üben, die Initiative zu ergreifen, Verantwortung zu 
übernehmen und Lernpfade selbstbestimmt zu planen. So betten sie altersgemäße Ent-
wicklungsanlässe für Student Agency ins Lerndesign ihrer Deeper Learning-Einheit ein.

Schon bei der Erarbeitung wichtiger Wirbeltiermerkmale in Phase I war für die Lernenden 
eine vertrauensvolle Atmosphäre im Klassenraum spürbar. Frau Karlen und Herr Klein 
regen in kleineren Teamarbeitsphasen die Entwicklung stabiler Lernpartnerschaften an. 
Die 6FK¾ler:innen reȵ ekWieren Kier]X ]XnäFKsW� ZelFKe 6Wärken Mede:r in ein .ernWeaP 
einbringen kann, wie sich diese Stärken gegenseitig ergänzen und wie das Team sich 
dadurch wechselseitig unterstützen kann. Im Verlauf von Phase I erklären sich die Schü-
ler:innenteams gegenseitig die Unterschiede im Herz-Kreislaufsystem verschiedener Wir-
beltiergruppen wie etwa Vögel, Reptilien oder Säugetiere. Als Max dabei ein Fehler unter-
läuft springt seine Teampartnerin Martha ein und führt die Erklärung fort. Frau Karlen 
beobachtet dies wertschätzend und klärt mit der Klasse, was sie aus der Verwechslung 
lernen kann. Ilka und Simon sind, schon bevor die Einheit begonnen hat, aktiv geworden 

Sinnerleben 
(Purpose)

Lernende entdecken 
beim Lernen Aspekte, 
die sie als relevant 
und sinnvoll für sich 
selbst (und die Welt) 
ePpȴ nden

Lernende setzen sich 
selbst Lernziele und 
verfolgen diese

Lernen wird durch die 
Umsetzung eigener 
Ziele bedeutungsvoll 
und motivierend

Lernende entwickeln 
einen sinnerfüllten 
Handlungskompass, 
um sich in komple-
xen Umgebungen zu 
navigieren

Refl exivität

Lernende reȵ ekWieren 
über Lerninhalte und 
den eigenen Lerpro-
zess: Welche Ziele 
sind für mich wichtig? 
Wie kann ich diese 
erreichen? Welche 
Fähigkeiten bringe 
ich mit? Was muss ich 
noch üben?

Lernende reȵ ekWieren 
kritisch als Grundlage 
von Handlungs-, Aus-
wahl- und Entschei-
dungsprozessen

Lernende nehmen Ab-
stand von der eigenen 
Position und erwägen 
andere Perspektiven  

Engagement

Lernende strengen 
sich an und investie-
ren Zeit, Mühe und 
ihre Fähigkeiten in 
den Lernprozess

Lernende üben, sich 
auf ein Vorhaben mit 
ungewissem Ausgang 
einzulassen, dabei Ri-
siken einzugehen und 
Herausforderungen 
zu bewältigen 

Lernende trainieren 
bei der Umsetzung 
ihrer Lernziele ihr 
Durchhaltevermögen.
Viele Lernende benö-
tigen Unterstützung, 
um sich so intensiv 
einzubringen zu 
können

Verantwortung

Lernende entwickeln 
Selbstbewusstsein 
und das Gefühl, dazu 
in der Lage zu sein, 
das eigene Leben zu 
gestalten

Lernende überneh-
men für ihr Handeln 
und Lernen Verant-
wortung

Lernende bedenken, 
welche Wirkung ihre 
Handlungen und Ent-
scheidungen entfalten 
können

Lernende trainieren 
ihre Fähigkeit, eigene 
Fehler zu erkennen 
und zu verbessern

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

Was trägt zur Entwicklung von Student Agency bei?
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Das Beispiel zeigt: Wir üben Agency in sozialen Situationen. Co-Agency unter Lehrkräften, 
unter Schüler:innen, sowie zwischen Lehrkräften und Schüler:innen wird beispielsweise bei 
der Gestaltung der Deeper Learning-Einheit mit Kolleg:innen, bei der vertrauensvollen, ko-
konstruktiven Zusammenarbeit im Klassenzimmer oder beim gemeinsamen Festlegen von 
Bewertungskriterien mit den Schüler:innen sichtbar (Sliwka & Klopsch 2022, S. 62).

Der $genF\-(nWZiFklXngspro]ess ȴ ndeW daPiW niFKW isolierW� sondern als ein so]ialer Xnd d\-
namischer Prozess mit anderen statt (Vaughn 2020). Co-Agency wird vor allem in der Atmo-
sphäre im Klassenzimmer und im Umgang miteinander spürbar.

Co-Agency beschreibt die ko-konstruktive Zusammenarbeit von Lernpartnern (Co-Agents) im 
Lernprozess und zeigt damit auch eine Facette der Beziehungsqualität zwischen Lernenden 
Zie aXFK ]ZisFKen LeKrenden Xnd Lernenden EeiP Deeper Learning� (in ZesenWliFKer (ff ekW 
von Deeper Learning ist, dass sich die Lernenden und Lehrenden auf Augenhöhe begegnen 
(Sliwka & Klopsch 2022, S. 173).

und haben einen Zettel in der ‚Unterrichtsideenbox‘ im Klassenzimmer hinterlassen. Auf 
dem Zettel drücken die beiden den Wunsch aus, die örtliche Tierärztin Frau Meyer in 
den Unterricht einzuladen. Herr Klein und Frau Karlen haben die Idee im Lerndesign be-
rücksichtigt und entschieden, dass die Klasse durch ein vorbereitetes Interview mit Frau 
Meyer ihr Wissensfundament zeigen darf. Die Schüler:innen fühlen sich dadurch ernst 
genommen und freuen sich auf diese Begegnung. 

Ζn PKase ΖΖ ¾Een die 6FK¾ler:innen� selEsWEesWiPPWe LernenWsFKeidXngen ]X Wreff en� 6ie 
wählen eine spannende  Wirbeltierart aus und recherchieren typische Verhaltensweisen 
und die Anpassungen dieser Art an ihr Habitat. Dieses Wissen bereitet die Lerngruppe 
für eine Zoo-Rallye als authentische Leistung auf. Bei der Erarbeitung der authentischen 
Leistung erhalten die Lernteams unterstützende Checklisten, Recherchematerial sowie 
Feedback- und Coachingkärtchen von den Lehrkräften. Als Ilka, Simon und Johannes bei 
der Erforschung der Kegelrobbe nicht mehr weiterkommen, beschließen sie ihr Coa-
chingkärtchen zu ‚spielen‘ und bitten Herr Klein um ein ausführliches Coachinggespräch. 
Herr Klein kann ihnen bei der Organisation weiterhelfen und so gelingt es dem Team, 
eine spannende Entdeckerstation für die Zoo-Rallye vorzubereiten.

?..!
Kurz erklärt: Co-Agency
Co-Agency bezeichnet sich gegenseitig unterstützende Beziehungen zwischen unterschiedli-
chen Akteur:innen, etwa Lernenden, Lehrkräften, Eltern und dem (kommunalen) Umfeld. Co- 
Agents begeben sich in Austausch und Aushandlungsprozesse miteinander und übernehmen 
Verantwortung für ihr partnerschaftliches Handeln. Co-Agency-Ziele können beispielsweise 
eine kreativere Ausgestaltung von Unterricht, besser lernen zu können oder eine höhere Po-
tenzialentfaltung sein. Es geht um gegenseitige Hilfe und Unterstützung bei der Zielerreichung.

(Salmela-Aro 2017)
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2.6  Authentische Leistungen

Authentisches Lernen

Was verbirgt sich 
hinter dem Begriff  
Authentizität?

Authentizitätsspektrum

Authentizität lässt sich als Spektrum darstellen, das die Bereiche Arbeitswelt, Fachdisziplin 
und individuelle Lebenswelt umfasst (Yong 2018). Diese Facetten bilden Brücken zur ‚realen 
:elW
� die Zir iP 8nWerriFKW sFKlagen k¸nnen�

R
ea

lit
ät

Individuelle 
Lebenswelt

Authentische 
Leistungen

FachdisziplinArbeitswelt

Abbildung 20: Was macht Leistungen authentisch? Authentizitätsspektrum als Brücke vom 
Lernen zur realen Welt (basierend auf Yong 2018, S. 19)

8P solFKe Br¾Fken ]X sFKlagen� P¾ssen siFK die 6FKXlen als ΖnsWiWXWionen ¸ff nen� 6o XnWer-
stützen sie das Lernen über die Grenzen der Schule hinweg (Sliwka & Klopsch 2022, S. 176). 
Das bedeutet selbstverständlich nicht, dass wir Lernende auf sich allein gestellt mit komplexen 
Herausforderungen aus der Arbeitswelt von Erwachsenen konfrontieren. Vielmehr geht es da-
rum, die Proportionen des Authentizitätsspektrums so zu verändern, dass die Komplexität der 
Welt um uns herum nicht komplett aus dem schulischen Lernen verschwindet. Das gelingt, 
indem wir bestimmte ‚Brücken‘ zur Wirklichkeit innerhalb der Einheit stärker betonen.

8P ein aXWKenWisFKes LernseWWing ]X sFKaff en� Zerden EeiP Deeper Learning $XIgaEen Xnd 
LernerIaKrXngen PiW der realen :elW Yerkn¾pIW� 6FKlie¡liFK geKW es darXP� Lernende ȴ W I¾r die 
Lebenswirklichkeit des 21. Jahrhunderts zu machen. Dazu passen künstliche oder konstruierte 
6]enarien kaXP� DoFK Zie Yiel 5ealiWäW PXss in eine Deeper Learning-(inKeiW ȵ ie¡en� daPiW sie 
zu authentischen Leistungen führen kann? Um das zu verstehen, hilft es, sich das Lernsetting 
nicht binär als „authentisch“ oder „nicht authentisch“ vorzustellen (Yong 2018).

2.6 Authentische Leistungen2.6 Authentische Leistungen2.6 Authentische Leistungen2.6 Authentische Leistungen2.6 Authentische Leistungen2.6 Authentische Leistungen2.6 Authentische Leistungen
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Brücken zum authentischen Lernen beim Deeper Learning  

Lernende arbeiten an komplexe Aufgaben, die Problemen aus der (Arbeits-)Welt ähneln 
und von den Lernenden qualitätsvolle Produkte und Lösungen verlangen.
Lernende arbeiten mit Ressourcen und Materialien der Arbeits- und Lebenswelt.
Lernende begeben sich in die Arbeitswelt, z.B. für Praktika, Interviews oder Lernreisen.
Lernende besuchen außerschulische Lernorte, z.B. Unternehmen, Institutionen, Museum, 
Zoo, Planetarium.
Lernerfahrungen und Leistungen orientieren sich an Interessen, Bedürfnissen, Talenten 
und Neigungen der Lernenden und werden deshalb als relevant und bedeutsam erlebt.
Lernende adaptieren Arbeitsprozesse von Expert:innen und arbeiten so ‚als Expert:innen‘ 
in einem bestimmten Fachbereich (z.B. Arbeiten als Journalist:in, Forscher:in, Astrophysi-
ker:in usw.).
Lernende wenden typische Denk- und Arbeitsweisen einer Domäne an und zentrale Fra-
ge-, Problemstellungen und Thesen der Fachdisziplin werden bearbeitet.
Lernende arbeiten mit authentischen Geräten, Methoden und Materialien, z.B.
Mikroskop, Geoinformationssysteme oder Turnmatten.

•

•
•
•

•

•

•

•

Σ

AUTHENTISCHE
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Abbildung 21: Leistungsvielfalt durch authentische Leistungen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 135)
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2.6  Authentische Leistungen

Die Lernende erarbeiten im Team und/oder individuell authentische Leistungen. Die Au-
thentizität ergibt sich dabei aus dem Authentizitätsspektrum, welches verschiedene Berei-
che wie Arbeitswelt, Fachdisziplin und Lebenswelt der Lernenden umfasst. Eine Möglichkeit, 
LernerIaKrXngen� die aXI doPänenspe]iȴsFKen $rEeiWsIorPen Easieren� ]X gesWalWen� isW 
das Prinzip „Arbeiten als...“ (Sliwka & Klopsch 2022, S. 128).
So arbeiten Lernende zum Beispiel als Journalist:innen, die Fake News widerlegen, oder als
:issensFKaIWler:innen� die einen .XnsWsWoff s\nWKeWisieren: Die .lasse Zird ]Xr =eiWXngsre-
daktion, zum Forschungslabor, zum Atelier.

Erst wenn Lernen authentisch gestaltet wird, indem verschiedene Aspekte des Authentizi-
tätsspektrums einbezogen werden, können Schüler:innen auch authentische Leistungen 
hervorbringen. Dies kann in einer Vielfalt von Formen geschehen, die klassische schulische 
Prüfungsformate wie Tests oder Referate übersteigen. Vielmehr orientieren sich authenti-
sche Leistungen an der Vielfalt in der realen Welt vorhandener Arbeitsprodukte wie etwa 
ΖnWerYieZs� 8PIragen� 6WaWisWiken� PodFasWs oder .Xr]ȴlPen� :o P¸gliFK� sollWen 6FK¾ler:in-
nen an der Auswahl ihres authentischen Lernprodukts beteiligt werden (Sliwka & Klopsch 
2022, S. 128).

Durch die Entwicklung authentischer Leistungen gehen Lern-, Leistungs- und Prüfungswege 
ineinander ¾Eer� Der gesaPWe Lern- Xnd $rEeiWspro]ess� die ȴnale LeisWXng� 5¾FkPeldXng 
und Bewertung verschmelzen zu einer Einheit, die dem tiefgründigen Verstehen dient. Wis-
sen und Kompetenzen nehmen in authentischen Leistungen ihre Form an – etwa als Podcast 
oder Comic. Die Leistungen wirken (wo möglich) in der ‚realen‘ Welt, indem sie einem sorg-
fältig ausgewählten Publikum präsentiert und nicht als ‚Selbstzweck‘ für den Unterricht oder 
allein für den Zweck der Bewertung durch die Lehrkraft erstellt werden. Bei der Leistungsbe-
wertung werden schließlich die Prozesse und Ergebnisse gleichermaßen betrachtet.

Deeper Learning-Einheiten betonen statt der Leistungsbewertung am Ende einer Lehr-Lern-
einheit die prozessbegleitende Leistungsentwicklung, denn jede Leistungsüberprüfung dient 
dem Lernzuwachs. Die Lehrkräfte stärken die Arbeits- und Lernprozesse der Schüler:innen 
prozessbegleitend und adaptiv. Sie nutzen formatives Feedback sowie passende Hilfe zur 
6elEsWKilIe �6Faffolding� Xnd Wragen so ]X einer KoKen 4XaliWäW der LernergeEnisse Eei�

LeisWXng enWZiFkelW siFK� indeP 5esonan] �5osa ����� ]ZisFKen Lernenden Xnd LernsWoff 
entsteht. Das Ziel ist, dass die Leistungen authentisch in der Welt sichtbar und wirksam 
werden. Um die Leistungsentwicklung produktiv zu unterstützen, ist ein dialogischer Feed-
backprozess zwischen Lernenden und Lehrkräften wichtig (Sliwka & Klopsch 2022, S. 127). 
Gegenseitige Rückmeldung sollte kontinuierlich über den gesamten Lernprozess hinweg 
sWaWWȴnden� )orPaWiYes )eedEaFk �BlaFk 	 :iliaP ����� geZinnW desKalE an BedeXWXng�

Reflexion
Als ‚was‘ können Schüler:innen in Ihrem Unterricht arbeiten? 
Gibt es bestimmte Rollen und/oder Szenarien, die sich in Ihrem Fachbereich 
besonders gut eignen?

•
•

Wodurch zeichnet sich eine authentische Leistungsentwicklung aus?

Praxistipp

Lernleistungen 
entwickeln sich 
vielfältig

Prozessbegleitende 
Leistungsentwicklung

Strategien der 
dialogischen 
Leistungsentwicklung
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Formatives Feedback 
als Teil der dialogischen 

Leistungsentwicklung

Ziel: Schüler:innen 
helfen, ihr Lernen zu 

verbessern

Formatives Feedback 
passt zur Situation und 

zur Person

Positive Effekte

Formatives Feedback wird während des Lernprozesses gegeben. Es zielt darauf ab, die Schü-
ler:innen beim Lernen zu unterstützen und zu begleiten. Der aktuelle Stand der Lernenden 
Zird ]XP Beispiel dXrFK GespräFKe� 5eȵe[ionsaXIgaEen� das PräsenWieren eines =ZisFKen-
standes, die Betrachtung eines begleitenden Prozessportfolios oder Unterrichtsbeobachtun-
gen ermittelt und durch situativ passende Interventionen gestärkt (Yong 2018).

Formatives Feedback ist situationsnah und personenzentriert. Es macht die Anforderungen 
an die Lernenden transparent (Jürgens & Lissmann 2015, S. 56).

Forschungsergebnisse zeigen: Mit der formativen Begleitung geht eine „Steigerung der Mo-
tivation, des Durchhaltevermögens und die Entwicklung eines positiven Selbstkonzepts“ ein-
her (Dweck 2016). Dadurch stärkt formatives Feedback die Selbstwirksamkeit und erweist 
siFK als effekWiYer als sXPPaWiYes )eedEaFk �+aWWie ������

(ffekWiYes IorPaWiYes )eedEaFk EesWeKW aXs ]Zei .oPponenWen: =XP einen erKalWen die 
Lernenden eine Bestätigung, ob ihre Herangehensweise zielführend und ihre Inhalte richtig 
sind. Zum anderen erhalten sie Informationen, die den fortschreitenden Prozess leiten und 
unterstützen. Formatives Feedback regt Lernende zum Nachdenken über ihren individuellen 
Lernprozess an und ermöglicht so auch metakognitives Wissen. Durch die Prozessdiagnostik 
werden zudem Zeitmanagement und Selbstorganisation der Lernenden gefördert.

Die Lernenden erhalten beim formativen Feedback Informationen, die sie in Denk- und 
Handlungsprozessen stärken und ihnen helfen, ihr Lernen zu verbessern (Shute 2008). Wird 
formatives Feedback beim Deeper Learning kontinuierlich übermittelt, kann es sowohl den 
LernZeg als aXFK die aXWKenWisFKe LeisWXng posiWiY EeeinȵXssen� DaEei Zird eine 9erEindXng 
zwischen individueller und kriterialer Bezugsnorm hergestellt und auch kleine Schritte zum 
Erfolg werden gesehen und gewürdigt (Jürgens & Lissmann 2015, S. 56). 

LEHRKRÄFTE

LERNENDE

LERNSTOFF

AUTHENTISCHE
LEISTUNGEN

gezielte Instruktion in 
hybrider Lernumgebung
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Abbildung 22: Dialogische Leistungsentwicklung (Sliwka & Klopsch 2022, S. 127)

Formatives Feedback
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Die formative Begleitung beim Deeper Learning 
erfolgt nicht nur durch die Lehrkräfte. Für die 
Feedbackarbeit gewinnen Peer-Feedback, Grup-
penIeedEaFk� 6elEsWreȵ e[ion Xnd -eYalXaWion an 
Bedeutung. Die Lernenden können auch von an-
deren Zielgruppen wie beispielsweise Expert:in-
nen, anderen Lehrkräften, Eltern, Bürger:innen 
oder jüngeren/älteren Mitschüler:innen (Peer-Re-
view-Verfahren) wertvolle Rückmeldung erhalten. 
Dabei lernen sowohl diejenigen, die Feedback ge-
ben, als auch diejenigen, die Feedback erhalten, 
etwas dazu, während zeitgleich die Ressourcen 
der Lehrkraft geschont werden.

Praxistipp: Peer-Review-Verfah-
ren oder Peer-Feedback
Viele digitale Lernmanagementsys-
teme bieten Ihnen die Möglichkeit, 
Peer-Review-Prozesse unkompli-
ziert umzusetzen. Die Schüler:in-
nenteams geben sich dabei gegen-
seitig anonym Rückmeldung zu 
festgelegten Feedback Rubriken.
Auch durch geteilte Dokumente 
lässt sich ein Peer-Reviewprozess 
einfach realisieren.

Prozess und Produkt werden bei der Bewertung authentischer Leistungen gleichgestellt be-
handelt. Die Lernanstrengung der Schüler:innen wird umfassend und mehrperspektivisch 
erfasst. Es entsteht wenig Raum für Prüfungsangst.

Blick ins Klassenzimmer: 
Dialogische Leistungsentwicklung bei der Unterichtseinheit "Essayistisches Schrei-
ben" im Fach Deutsch

Nachdem die Lerngruppe der Sekundarstufe II sich ein Verständnis des Konzepts Essay 
als Wissenfundament erarbeitet hat, kann die nächste Phase beginnen. Die Lernenden 
sollen in Autor:innenteams einen eigenen Essay als authentische Leistung verfassen. Den 
Auftakt der Ko-Konstruktionsphase bildet eine Einführung in verschiedene Subthemen 
des 5aKPenWKePas ȈBildXng in der =XkXnIWȆ� ΖP $nsFKlXss daran ȴ ndeW die GrXppen-
ȴ ndXng naFK deP 9oiFe 	 &KoiFe-Prin]ip dXrFK die inWeressengeleiWeWe :aKl des (ssa\-
themas statt. Die Lernenden können sich dabei frei für dasjenige Thema entscheiden, 
das ihnen am bedeutungsvollsten oder relevantesten erscheint. Die maximale Gruppen-
größe von vier Personen darf jedoch nicht überschritten werden.

Dieses Vorgehen trägt zu authentischen Lernerfahrungen bei, die mit der Lebenswelt der 
Schüler:innen in Verbindung stehen, und berücksichtigt zugleich die Identitätsentwick-
lung der Lernenden.
Innerhalb dieser Phase gewinnen zudem digitale Technologien an Bedeutung. So erstellt 
jede Gruppe zunächst mindestens einen Zoho-Account, um den Essay gemeinsam online 
bearbeiten zu können. Darüber hinaus erhalten die Lernenden durch die Moodle-Platt-
form der Schule Zugang zu vorab vorbereiteten Dossiers zu den verschiedenen Themen. 
6ie ȴ nden dorW aX¡erdeP ZeiWeres 8nWersW¾W]XngsPaWerial Zie eine digiWale (diWierKilIe� 
Checklisten und eine Übersicht zur Projektorganisation.

So beginnt eine intensive Recherche der ausgewählten Themen und die Dossiers werden 
begleitend von den Lernenden ergänzt. Im Anschluss formulieren die Lernenden erste 
Textentwürfe und -fragmente, die sowohl analog als auch digital diskutiert wurden – und 
]Zar inKalWliFK� sWrXkWXrell Xnd graPPaWikalisFK� $ls Eesonders KilIreiFK ePpȴ nden die 
Lernenden hier die die Zoho-Funktionen, mit der die Änderungen der Mitschüler:innen 
nachvollzogen und kommentiert werden können. Für die Lehrpersonen ist es auf diesel-
be Weise möglich, den Schreibprozess und den Fortschritt der Gruppen nachzuvollziehen 
und ein dazu passendes Unterstützungsangebot anzubieten. 

Entwickelt von Anne-
gret Lösener vom 
Kurfürst-Friedrich-Gym-
nasium Heidelberg in 
Kooperation mit Studie-
renden der Universität 
Heidelberg 
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Qualität erkennen, 
Qualität benennen

Nach der Fertigstellung eines ersten Entwurfs, beginnt ein Peer-Feedback-Verfahren. Jede 
Gruppe gibt dabei – ganz im Sinne eines Critical Friends – einem anderen Team Rück-
meldung und Impulse, wie der Essay noch verbessert werden könnte. Die Schüler:innen 
korrigieren daraufhin Fehler im Text, formulieren Verbesserungsvorschläge und disku-
Wieren rege ¾Eer inKalWliFKe )ragen� Die LeKrpersonen ergän]en in den daraXffolgenden 
Tagen das Feedback der Schüler:innen. Mithilfe dieser Impulse gelingt es, den Essay zu 
überarbeiten, zu korrigieren und schließlich fertigzustellen. 

Insgesamt gehört sowohl der Schreibprozess, als auch der fertige Essay und das Ver-
¸ffenWliFKen des (ssa\s aXI der 6FKXlKoPepage ]Xr aXWKenWisFKen LeisWXng� ΖP 6FKreiE-
prozess entwerfen die Lernenden eigene Analysen und Prognosen zum Zeitgeschehen, 
entscheiden sich für eigene Positionen, diskutieren diese und veranschaulichen sie dann 
schriftlich. Auf diese Qualitätsmerkmale des Arbeitsprozess legt das Lehrkräfteteam 
besonders wert. Um den Arbeitsprozess klar zu strukturieren und den Schreibprozess 
konstruktiv anzuregen, hat sich das Lehrkräfteteam in der Co-Design-Phase für ein Peer-
Feedback-Verfahren entschieden. So erhalten die Lernenden Impulse dazu, neue Formu-
lierungen auszuprobieren, geistreiche Ideen zu integrieren und Kerngedanken besser als 
zuvor von Unwesentlichem zu unterscheiden. Die formative Rückmeldung trägt dazu bei, 
dass die Essays zu vielschichtigeren, originelleren Werken werden.

Die Ζdee ]Xr 9er¸ffenWliFKXng der $rEeiWsergeEnisse koPPW Yon den 6FK¾ler:innen selEsW�  
So entscheidet sich die Lerngruppe dafür, ihre Essays digital zu publizieren und sie auf 
der nachfolgenden, selbst entwickelten Website einem breiten Publikum zugänglich zu ma-
chen: 
https://schulederzukunft-uddl.jimdofree.com/unsere-essays/

Die SOLO-Taxonomie

Die SOLO-Taxonomie eignet sich als Instrument, um formatives Feedback zu geben. Sie kann 
daEei KelIen� die 4XaliWäW Yon Lernpro]essen prä]ise ]X deȴnieren� Xnd so ]X IorPXlieren� 
dass Erwartungen und Qualitätsmerkmale für Lernende verständlich werden (Biggs & Collis 
1982). Man kann SOLO auch als eine gemeinsame Sprache über das Lernen verstehen. Das 
Akronym SOLO steht für Structure of the Observed Learning Outcome. Wir übersetzen das 
als Struktur des beobachteten Lernergebnisses (Sliwka & Klopsch 2022, S. 139).

?..!
Kurz erklärt: SOLO-Taxonomie
Die 62L2-7a[onoPie isW ein 0odell oder eine 7a[onoPie ]Xr .lassiȴkaWion Yon Lernpro-
zessen (Biggs & Collis 1989; Hook 2016). Sie kann in zahlreichen Lernsituationen ange-
wandt werden und umfasst eine Skala aus fünf Stufen, die Lernende während des Lern-
prozesses durchlaufen: vorstrukturell, unistrukturell, multistrukturell, relational und erweitert 
aEsWrakW� Die ΖdenWiȴkaWion der 6WXIe aXI der ein:e Lernende:r gerade sWeKW� giEW Xns +inZeise 
über den aktuellen Lernstand. Daran anknüpfend können wir über die Leistungsentwicklung 
in einen Dialog mit den Lernenden kommen und so eine Leistungssteigerung anregen.
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2.6  Authentische Leistungen

Mithilfe der SOLO-Taxonomie können Lernprozesse individuell zielgerichtet unterstützt werden. 
Sie trägt dazu bei, Lernstände einzuschätzen und darauf aufbauend festzulegen, welche Schritte 
I¾r den MeZeiligen Lernpro]ess als näFKsWes ]X Yoll]ieKen sind �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� ��� ff���

Die Skala der SOLO-Taxonomie lässt sich in zwei Bereiche aufgliedern. Zunächst die des 
oEerȵäFKliFKen Lernens �6WXIe � Xnd ��� +ier ȴndeW TXanWiWaWiYes Lernen sWaWW� das :issens-
volumen nimmt also zu. Die Stufen 3 und 4 beschreiben eine qualitative Entwicklung zum 
tiefen Lernen. Die Schüler:innen bewegen sich im Idealfall vom quantitativen zum qualita-
tiven Lernen. Dabei beginnt der Lernweg an unterschiedlichen Stellen. Je weiter sie voran-
schreiten, desto vernetzter, abstrakter, komplexer und herausfordernder wird der Lernweg.

In der nachfolgenden Tabelle werden die Stufen der SOLO-Taxonomie vorgestellt (Hook 
2018), erläutert und anhand eines Beispiels vereinfacht veranschaulicht.

Personalisierte 
Leistungsentwicklung

Oberflächliches und 
tiefes lernen

SOLO

Stufe Beschreibung  Beispiel

Stufe 0: 
Vorstrukturell

O
be

rfl
äc

hl
ic

he
s 

Le
rn

en

„Ich benötige Hilfe, um zu 
verstehen was Nachhaltig-
keit bedeutet.”

Der oder die Lernende weiß nicht, was er oder sie 
tun soll.
Der oder die Lernende hat das Problem, die Auf-     
gabe, die Idee oder das Konzept (noch) nicht verstan-
den.
Es wird Hilfe beim Beginn der Auseinandersetzung 
mit dem Thema benötigt.
Der oder die Lernende benennt irrelevante Aspekte.

•

•

•

•

„Ich weiß, was ökologische 
Nachhaltigkeit bedeutet.“ 

Der oder die Lernende kann einen Aspekt ohne 
offensiFKWliFKe 9erkn¾pIXngen Eenennen�
Ihm oder ihr gelingt es, die entsprechende Termino-
logie zu nennen, sich etwas zu merken oder einfache 
Vorgehensweisen auszuführen. 
Die Lernergebnisse zeigen einfache Zusammen-
hänge, aber deren Bedeutung wird nicht erkannt.

62L2-9erEen: idenWiȴ]ieren� deȴnieren� einIaFKes 9er-
fahren durchführen

•

•

•

Stufe 1: 
Unistrukturell

Die SOLO-Stufen verstehen
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Über Leistung s ent-
wicklung sprechen

O
be

rfl
 ä

ch
lic

he
s 

Le
rn

en

Der oder die Lernende kann mehrere Aspekte be-
nennen, diese stehen aber noch recht unverbunden 
nebeneinander.
Er oder sie kann Dinge zeigen, beschreiben, klassi-
ȴ ]ieren� 0eWKoden anZenden� sWrXkWXrieren Xnd 
mehrschrittige Vorgehensweisen durchführen.
(in oEerȵ äFKliFKes 9ersWändnis Zird konsolidierW�

62L2-9erEen: nennen� EesFKreiEen� aXȵ isWen� koPEi-
nieren, etwas durchführen

„Ich kann neben ökologi-
scher Nachhaltigkeit auch 
die Konzepte von öko-
nomischer und sozialer 
Nachhaltigkeit erklären.“

•

•

•

Stufe 2: 
Multistrukturell

Ti
ef

es
 L

er
ne

n

Der oder die Lernende erreicht und konsolidiert ein 
tiefes Verständnis.
Der oder die Lernende kann Beziehungen zwischen 
mehreren Aspekten des Themenfeldes verstehen 
und erkennt, wie sie zusammengehören, um ein 
Ganzes zu bilden.
Das Verständnis dient als Struktur, um Dinge zu verglei-
chen, aufeinander zu beziehen, zu analysieren, Theorien 
anzuwenden und im Sinne von Ursache und Wirkungen 
zu beschreiben.

62L2-9erEen: klassiȴ ]ieren� gliedern� YergleiFKen� 
kontrastieren, Ursachen erklären, analysieren, in Be-
ziehung setzen, anwenden

„Ich kann einen Zusam-
menhang zwischen den 
drei Dimensionen der 
Nachhaltigkeit herstellen 
und nach diesem Prinzip 
handeln.“ 

•

•

•

Stufe 3: 
Relational

Der oder die Lernende kann Ideen und neues Wis-
sen abstrahieren, erweitern und auf andere Zusam-
menhänge übertragen.
Lernergebnisse gehen über das Fach hinaus und stellen 
Verbindungen zu anderen Konzepten her.
Der oder die Lernende kann die erlernte Struktur ver-
allgemeinern, abstrahieren, das Themenfeld aus unter-
schiedlichen Perspektiven analysieren und die Inhalte 
bzw. das Erlernte auf neue Themenfelder beziehen.
Er oder sie kann Verknüpfungen herstellen, die bis-
lang nicht thematisiert wurden, und kann kreativ und/
oder anal\WisFK 1eXes enWZiFkeln Xnd reȵ ekWieren�

SOLO-Verben: eine Theorie aufstellen, generalisieren, 
eine +\poWKese aXIsWellen� reȵ ekWieren� EeZerWen� Yor-
hersagen, synthetisieren, abstrahieren

„Ich kann nun beurteilen,  
inwiefern etwas nachhaltig 
ist und Thesen dazu ent-
wickeln, welche Innovatio-
nen und Interventionen 
wir für ein nachhaltiges 
Morgen benötigen.“

•

•

•

•

Stufe 4: 
Erweitert 
abstrakt

ΖnsgesaPW EieWeW 62L2 den LeKrenden Xnd Lernenden die 0¸gliFKkeiW� konkreW Xnd reȵ ek-
tierend über den Lernprozess zu sprechen. Zum Beispiel wie folgt:

$XI ZelFKer 6WXIe Eeȴ ndeW siFK dein Lernpro]ess MeW]W" 0ein akWXelles 7Xn enWspriFKW deP 
Level..., Ich sage das, weil...
Wie kannst du dich verbessern? Was sind deine nächsten Schritte? Welche Strategie könn-
test du jetzt nutzen, um die nächste Stufe zu erreichen? Um mich zu verbessern muss ich...

•

•

Abbildung 23: SOLO-Taxonomie - Stufen in der Übersicht (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 140; Hook 2018) 
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2.7  Hybride Lernumgebungen

Schulen öff nen sich für 
neue Lernumgebungen

Lernen im realen Leben

2.7 Hybride Lernumgebungen

Deeper Learning ȴ ndeW iP ΖdealIall in K\Eriden LernXPgeEXngen sWaWW� :as EedeXWeW das" 
Bei einer hybriden Lernumgebung wird der traditionelle schulische Raum durch außerschu-
lisFKe Xnd YirWXelle LernorWe erZeiWerW� 6FKXle Xnd 8nWerriFKWɄ¸ff nen siFK Xnd Zerden dXrFK 
die Verknüpfung mit der realen Lebenswelt bereichert.

So wird das Lernen im Schulgebäude, zuhause sowie an außerschulischen Lernorten über 
die digitale Vernetzung zu einem kohärenten Ganzen verbunden (Sliwka und Klopsch 2020).

Abbildung 24: Was bedeutet ‚hybrid‘ beim Deeper Learning?

HYBRIDE 
LERNUMGEBUNG

Digitale 
Lernumgebung 

(z.B. Lernplattformen)

Außerschulische 
Lernorte 

(z.B. Museen, 
Unternehmen, Wald)

Integration von 
Technologien, 

Tools und Medien 
ins Lerngeschehen

Flexible Nutzung der 
formellen 

Lernumgebung 
(Schulgebäude, 
Klassenzimmer, 
Schulgelände)
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2  Kernelemente von Deeper Learning

Ein Teil der Vorbereitung von Deeper Learning-Unterrichtseinheiten besteht darin, die digi-
tale Lernumgebung zu gestalten. Die Lehrkräfte bilden dazu alle drei Phasen einer Deeper 
Learning-Einheit in einem Kurs im Lernmanagement-System der Schule ab. Dazu gehört, 
dass sie passende Kurztexte schreiben und Termine, Deadlines und Meilensteine festlegen. 
Diese vorbereitete digitale Lernumgebung steht den Schüler:innen während der gesamten 
Deeper Learning-Einheit zur Verfügung. Typischerweise umfasst sie die folgenden Elemente:

Ein kurzer Einleitungstext und/oder Video erklärt den Lernenden, um welches Thema es 
in der Einheit gehen wird, warum das Thema für sie relevant und interessant ist und mit 
welchen Kompetenzen die Lernenden sich in der Einheit auseinandersetzen werden.

Ein Zeitplan skizziert den zeitlichen Ablauf der Einheit und benennt zentrale Termine und 
Meilensteine.

Ein virtueller ‚Medienraum‘ oder ‚Materialspeicher‘ führt Bildungsmedien (Videos, Au-
diomaterial und Texte) zum Thema zusammen. Diese sind nach Schwierigkeitsgrad (auf 
vier Stufen entlang der SOLO-Taxonomie) gestuft. Vor allem in der ersten Phase der Wis-
sensaneignung spielt dieser Materialspeicher eine zentrale Rolle, aber auch in der zweiten 
Xnd driWWen PKase k¸nnen die Lernenden Kier ȵe[iEel aXI :issensressoXrFen ]XgreiIen�

Das von den Lernenden am Ende von Phase I nachzuweisende Wissensfundament ein-
schließlich der fachlichen Schlüsselkonzepte wird transparent und nachvollziehbar dar-
gestellt.

Wichtige Aufgaben im Laufe einer Einheit (und die damit verbundenen Meilensteine/Ter-
mine) sind in der gewünschten Reihenfolge abgebildet, ggf. in Kurzvideos erklärt und es 
giEW eine 6WrXkWXr� in die die Lernenden iKre LeisWXngen�5eȵe[ionen KoFKladen k¸nnen�

In einem ‚ToolraumȆ ȴnden siFK alle ]enWralen +ilIsPaWerialien I¾r die Lernenden �]�B� 
Checklisten zur Arbeitsorganisation, digitale Kanban-Boards, App- und Tool-Links und 
Tipps zur Gestaltung der authentischen Leistung).

Eine vorbereitete digi-
tale Lernumgebung als 

Strukturierungshilfe

Elemente digitaler 
Lernumgebungen beim 

Deeper Learning

Eine digitale Lernumgebung vorbereiten

•

•

•

•

•

•
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2.8  Qualitätscheckliste

Mithilfe dieser Checkliste können Sie auf ihren eigenen Unterricht blicken und 
sukzessive mehr Elemente von Deeper Learning implementieren.

Unterrichtsdesign in Phasen
Umfasst die Deeper Learning-Einheit eine Phase der Instruktion und Aneignung, 
eine Phase der Ko-Konstruktion und Ko-Kreation und in die Erarbeitung 
einer authentischen Leistung?
Sind alle drei Phasen aufeinander abgestimmt?

Wissensarchitektur
Bietet das Unterrichtsdesign den Lernenden Möglichkeiten zum Erwerb von sowohl 
deklarativem und konzeptuellem als auch prozeduralem und metakognitivem Wissen? 
Wie eignen sich die Lernenden dieses Wissen jeweils tiefgreifend an?

21st Century Skills
Bietet das Unterrichtsdesign den Lernenden Möglichkeiten zur Aneignung/ zum Trainie-
ren der 4K (Kommunikation, Kooperation, kritisches Denken und Kreativität)?

Voice & Choice und Student Agency
Gibt es während der Deeper Learning-Einheit eine Entwicklung von einer eher lehrer:in-
nenorganisierten Ausgangssituation zu einer eher von den Lernenden organisierten oder 
sogar gesteuerten Lernphase?
Erhalten die Lernenden sukzessive mehr Eigenverantwortung und Gestaltungsfreiraum?
Welche konstruktive Unterstützung durch die Lehrkraft benötigen die Lernenden, um 
selbstständiger und verantwortungsbewusster Lernen zu können? 

Kooperatives Unterrichtsdesign & kooperative Professionalität
Wurde die Deeper Learning-Unterrichtseinheit im Team mit anderen Lehrkräften 
konzipiert, geplant und durchgeführt?

Leistungsentwicklung
Steht eine prozessbegleitende Leistungsentwicklung anstelle einer 
Leistungsbewertung am Ende im Fokus?
Gab es Zwischenziele, welche die Lernenden im Prozess erreichen sollten?
Haben die Lernenden Feedback zu ihren Zwischenergebnissen und Entwürfen erhalten/
gegeben?

Authentische Leistung
Besteht ein Wissensfundament, auf dessen Grundlage sich individuelle, 
authentische Leistungen entfalten können? 
Werden unterschiedliche Bereiche (individuelle Lebenswelt, Arbeitswelt, Fachdisziplin) 
miteinbezogen?
Gelingt es den Lernenden in der vorgegebenen Zeit, eine authentische Leistung (Produkt, 
Performanz) fertigzustellen?
Wie wurde die authentische Leistung dargeboten?

Hybride Lernumgebung
Wurden außerschulische Lernorte/spezielle Lernorte auf dem Schulgelände einbezogen? 
Können die Lernenden auch digital/zuhause an ihrer Lernleistung weiterarbeiten? 
Können die Lernenden auf eine digitale Lernumgebung zur Unterrichtseinheit zugreifen?

Zum Abhaken

2.8 Qualitätscheckliste

•

•

•

•

•

•

•
•

•

•

•
•

•

•

•

•

•
•
•
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Deeper Learning-
Einheiten designen

UNTERRICHTS-
DESIGN

...?

...!

...?

...! UNTERRICHTS-
DESIGN

...?

...!

...?

...!3.
3.1  Lerndesign 
3.2  Die Lernenden verstehen und 
       passende Designziele festlegen 
3.3  Deeper Design
3.4  Phase I designen 
3.5  Phase II  designen 
3.6  Phase III  designen
3.7  Redesign 
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3.1  Lerndesign

Die passende 
Balance fi nden

Was bedeutet Lern- / 
Unterrichtsdesign?

Die große Vielfalt des Deeper Learning macht die Unterrichtsplanung zugleich reiz- und an-
spruchsvoll. Eine Herausforderung liegt darin, dass Freiheit und Eigenverantwortung in ein 
strukturiertes Unterrichtsgeschehen integriert sind. Es gilt, eine passende Balance zwischen 
6WrXkWXr Xnd 2ff enKeiW ]X ȴ nden Xnd die pädagogisFKen Ζdeen des Deeper Learning ]X einer 
stimmigen, in sich schlüssigen Einheit zu verbinden. 

Das Lern- bzw. Unterrichtsdesign fußt beim Deeper Learning auf einer Verschmelzung von 
zeitgenössischen Designtraditionen – etwa Instructional Design, Backwards Design, Design 
Thinking, Learning Experience Design oder Universal Design for Learning. Im Kontext von 
Bildung und Schule erfährt die Designorientierung aktuell einen Boom und spiegelt die Hin-
wendung zu komplexen, lernendenzentrierten Lernerfahrungen wider (Laurillard 2012; Rei-
geluth et al. 2017; Reigeluth 2021). Das Lerndesign orientiert sich an den Bedürfnissen der 
Lernenden – genau wie sich das Design von Möbeln oder Autos an den Bedürfnissen der 
Nutzer:innen orientiert.

3.1 Lerndesign

....

....

...?

...!
UNTERRICHTS-

DESIGN

...?

...!

Abbildung 25: Kooperatives Unterrichtsdesign (Sliwka & Klopsch, S. 151)
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Zielorientierter und 
nutzer:innenzentrierter 

Designprozess

Lerndesign

Phase 0

GenaX diese GrXndgedanken des Designs ȴnden Zir aXFK EeiP Lern- E]Z� 8nWerriFKWsde-
sign. Lerndesign meint eine professionelle Praxis, die sich der Gestaltung, Umsetzung und 
Weiterentwicklung von Lernressourcen und -erfahrungen widmet (Wagner 2021).

Ein Lerndesign zielt darauf ab, Lernprozesse zu ermöglichen und zum Lernen zu befähigen 
(Reigeluth et al. 2017; Wagner 2021). Die Co-Designphase umfasst die Strukturierung des 
Unterrichtsgeschehens, die Selektion oder Gestaltung von Lernressourcen sowie die Gestal-
tung einer hybriden Lernumgebung. Durch diese holistische Herangehensweise an den De-
signprozess kann ein stimmiges Ganzes – eine Deeper Learning-Einheit – entstehen.

JETZT ZUKUNFT

DESIGNPROZESS

...wiederverwendbar sein....
...nachhaltig produziert worden sein...

...lange warm halten...

...wenig Platz in der
Tasche einnehmen...

Das Problem ist 
ein enormer Berg 
an Papier- und 
Plastikmüll durch 
Becher und Deckel, 
der die Umwelt 
belastet.

Abbildung 26: Designprozess

Kurz erklärt: Lerndesign beim Deeper Learning
Ein „Lerndesign ist [...] ein kreativer Weg, der aus unterschiedlichen Etappen besteht und Ler-
nende von einem Startpunkt zu einer nachhaltigen Veränderung ihres Wissens, Handelns, 
.¸nnens oder 6eins I¾KrWȋ �:agner ������ LeKrkräIWe sFKaffen EeiP Lerndesign eine ȌLern-
umgebung und passende Bedingungen, die Schüler:innen motivieren und zum [tiefen] Ler-
nen befähigen“ (Laurillard 2012, S. 66).

BeiP Deeper Learning Zird das Lerndesign in eineP ȵe[iElen� iWeraWiYen PlanXngspro]ess 
während der Co-Designphase, im Team entwickelt. Die Gestaltung von Lernerfahrungen er-
folgt nach Designprinzipien mit Zielen für die jeweilige Lerngruppe vor Augen. Die Ziele wer-
den zum einen in einem Wissensfundament und in darüber hinausführenden Designzielen 
festgehalten und können auf unterschiedliche Weise durch die Lernenden erreicht werden.

?..!

Anlass für einen Designprozess ist ein Bedarf, den es zu decken oder ein Problem, das es 
zu lösen gilt. Designer:innen arbeiten im Designprozess ‚vom Ziel her‘, also ausgehend von 
ihrer Vorstellung des gewünschten Ergebnisses und den Bedürfnissen der Zielgruppe. Sie 
haben Eigenschaften des gewünschten Ziels vor Augen, die sich aus dem Bedarf oder Pro-
EleP aEleiWen� eWZa ein energieeɝ]ienWer :agen� ein sFKiFkes 0¸EelsW¾Fk oder ein Eeson-
ders naFKKalWiger .affeeEeFKer� ΖP Designpro]ess koPPen sie deP =iel dXrFK (nWZ¾rIe 
und schrittweise Erprobungen in iterativen Zyklen näher; dabei kanalisiert der Prozess die 
Kreativität der Designer:innen.
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3.1  Lerndesign

Vorbereitung von 
Lernpfaden im 
Unterricht

Entwicklung/Recher-
che von Lernressour-
cen oder Materialien

CO - DESIGN 
BEIM DEEPER LEARNING

Gestaltung einer 
hybriden 
Lernumgebung

Werfen wir einen Blick darauf, was es heißt, als Lerndesigner:in ein Umfeld für tiefenwirk-
same Lernerfahrungen zu gestalten.

Co-Designphase: LeKrkräIWe sFKaffen �gePeinsaP PiW .olleg:innen� passende 5aKPen-
bedingungen, entwickeln und wählen Strategien, Ressourcen, Werkzeuge und Plattfor-
men, die Lernende motivieren und engagiert lernen lassen.

Designziel: LeKrkräIWe PaFKen den Lernenden WieIgeKendes :issen ]XgängliFK Xnd ¸ff-
nen zugleich Räume zur Partizipation. Alle Lernenden sollen ein solides Wissensfunda-
ment erreichen und darüber hinausführende Lernziele verfolgen. Der individuelle Lern-
prozess wird nicht ‚gedeckelt‘. Stattdessen werden die „Ziele der Lernenden mit den Zielen 
der Lehrkraft in Einklang gebracht” (Laurillard 2012, S. 68) .

Kreativ werden: Deeper Learning-(inKeiWen erP¸gliFKen eine deXWliFK offenere PlanXng 
als WradiWioneller 8nWerriFKW Xnd er¸ffnen 5aXP I¾r gesWalWerisFKe )reiKeiWen Xnd .reaWiYi-
tät. So können die Lehrkräfte persönliche Interessen mit einbringen. 

Design im Team: Lehrkräfte entwickeln, verbessern (und unterrichten) in Teams Deeper 
Learning-Einheiten. Diese Arbeitsteilung kann jede:n stark entlasten.

Nachhaltigkeit: Lerndesigns können vom gesamten Kollegium oder sogar an verschiede-
nen Schulen viele Jahre lang verwendet und aktualisiert werden.

Vernetzung und Transfer: .ooperaWionen Xnd $XsWaXsFK lassen Ζdeen diffXndieren Xnd 
sorgen für eine kohärentere, stärker abgestimmte und besser vernetzte Lernlandschaft an 
einer Schule – und über diese hinaus. 

Co-Design beim Deeper Learning

•

•

•

•

•

•

Tätigkeiten beim 
Co-Design

Übersicht - 
Besonderheiten 
des Co-Design

Abbildung  27: Facetten des Co-Design beim Deeper Learning
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Planungsschritte 
beim Co-Design

Hands-on 
Deeper Learning

Organisatorische
Weichenstellungen

Co-Designteam gründen

Sie können das Vorgehen ganz an Ihre Situation und Erfahrungen anpassen. Vielleicht haben 
Sie Lust, einmal den gesamten Designprozess auszuprobieren und für Ihre Unterrichtspla-
nung zu nutzen oder sich von einzelnen Teilen daraus inspirieren zu lassen. Möglicherweise 
werden Sie auch dazu angeregt, Ihre eigenen Gestaltungswege für eine Deeper Learning-
Einheit zu entwickeln.

Entlang dieser Planungsschritte, die wir für Sie in 
diesem Designleitfaden strukturiert haben, star-
ten wir nun in die konkrete Vorbereitung, Pla-
nung und Durchführung der Deeper Learning-
Einheit!

Entwicklung des Deeper Learning-Unterrichtsdesigns

Auch beim Deeper Learning verläuft der Co-Designprozess entlang eines iterativen Zyklus, 
bestehend aus den folgenden Planungsschritten:

VERSTEHEN
Interessen, Bedürfnisse, 
Vorwissen, Stärken der 
Lernenden ermitteln, 
Designziele festlegen

DEEPER LEARNING
Durchführung der 

Deeper Learning-Einheit, 
ȵe[iEle $dapWion

DEEPER DESIGN
Lerndesign entlang 
des Phasenmodells 

entwickeln

 REDESIGN
Beobachtungen und Erkennt-

nisse aus dem Unterrichts-
gesFKeKen Zerden reȵekWierW 
und/oder evaluiert, auf dieser 

Basis wird das Lerndesign 
angepasst

Möchten Sie Deeper Learning im Team entwickeln oder zunächst allein Erfahrungen sammeln?
 Design im Team  ► Wenn Sie über ein Design im Team nachdenken, können Sie 
nachfolgend weiterüberlegen
Zunächst allein erproben  ►Wenn Sie Deeper Learning zunächst allein erproben 

    möchten, können Sie den nächsten Abschnitt überspringen

=XallerersW gilW es� 0iWsWreiWer:innen I¾r das &o-DesignWeaP ]X ȴnden� DaEei k¸nnen diese 
Fragen helfen:

Mit welchen Kolleg:innen konnten Sie in der Vergangenheit ein gutes Team bilden? 
Mit wem stimmt die Chemie?
Welche Kolleg:innen unterrichten dieselbe Klasse oder dasselbe Fach wie Sie?
Von welchen Kolleg:innen können Sie etwas lernen oder an wen möchten Sie
Erfahrung weitergeben?
Welche weitere fachliche Expertise benötigen Sie, um ein Thema, dass Ihnen vorschwebt, 
als Deeper Learning-Einheit umzusetzen? Welche Kolleg:innen unterrichten dieses Fach?
Unterrichten Sie in einem Fächerverbund?

Organisation

•

•
•

•

•

Zunächst stehen einige grundlegende Überlegungen an. Zum schnell Durchgehen:

Abbildung 28: Designleitfaden
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3.1  Lerndesign

Die folgende Strukturierungshilfe unterstützt Sie in der ersten Grobstrukturierung Ihres 
Themenfelds und kann sukzessive ergänzt werden. Dadurch kommen Sie der thematischen 
Rahmung Ihrer Deeper Learning-Einheit Schritt für Schritt näher. Sammeln Sie alle Ideen. Es 
geht noch nicht um die konkrete Planung. 

Fach oder Fächer-
verbund festlegen 

Klassenstufe festlegen

Themeneingrenzung

Für den Anfang sind Teams aus zwei bis drei Personen ein guter Start. Falls Sie schon mehr 
Erfahrung mit Unterrichtsentwicklung im Team haben oder an Ihrer Schule schon gute 
Strukturen für Teamarbeiten vorliegen, kann auch ein größeres Team reizvoll sein.

Es lohnt sich, gleich zu Beginn festzulegen, auf welchem Weg und in welcher Frequenz Sie 
sich mit Ihrem Team austauschen möchten, und einen geteilten Ordner online anzulegen, 
auf den Sie alle zugreifen können.

Beide Varianten können zu spannenden und tiefgreifenden Lernwegen führen. In beiden 
Fällen repräsentiert der/die jeweilige Kolleg:in den fachlichen Zugang zum Thema. Bei fä-
cherübergreifenden Unterrichtseinheiten kommt die jeweilige Perspektive des Faches auf 
das Phänomen hinzu, wodurch für die Lernenden multiperspektivische Betrachtungen mög-
lich werden.

Je nach Expertise der Kolleg:innen und den Rahmenbedingungen an Ihrer Schule können 
Sie nun festlegen, ob Ihre Deeper Learning-Einheit:

Ein fachliches Thema/Phänomen ansprechen soll (z.B. Märchen, Essay, Gravitation)
Ein überfachliches Thema/Phänomen betrachtet 
(z.B. Klimawandel, soziale Ungleichheit, Kriminalität)

Parallel dazu gilt es, zu entscheiden, in welcher Klassenstufe Sie die Einheit anbieten 
möchten. Je nach Lerngegenstand kann es auch spannend sein, eine jahrgangsübergrei-
fende Einheit zu planen. Zum Beispiel, wenn Lernende ein Produkt kreieren, das sich an 
jüngere Schüler:innen richtet.

In welchen Klassenstufen könnte unser Team eine Einheit anbieten?
Zu welcher Klassenstufe passt der angedachte Inhalt?
BieWeW siFK ein MaKrgangs¾EergreiIendes Lernen an �I¾r Deeper Learning-Proȴs�"

Legen Sie nun ein geeignetes Thema für die Einheit fest. Diese thematischen Eingangs-
türen in den Designprozess können beim Festlegen helfen:

BildXngssWandards: :elFKe Deeper Learning-geeigneWen .on]epWe ȴnden siFK in 
den inhaltlichen Standards (z.B. Ökologie, literarische Texte verfassen, usw.)?
Themenfelder: Welche besonders wichtigen, kontroversen, aktuellen oder zukunfts-
relevanten Themen könnten interessant für alle sein?
Schlüsselressourcen: Gibt es Texte, Filme oder andere Medien, die Lernende für ein 
Thema begeistern können?
Bereits entwickelte Unterrichtseinheiten: Gibt es eine bereits existierende  
Einheit, mit der Sie den Schritt zum Deeper Learning wagen und diese entsprechend um-
planen.

Themenfeld einer Deeper Learning-Einheit strukturieren
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Strukturierungshilfe für Lehrkräfte

Detaillierte Defi nition

Verwandte/übergeordnete Themen

Beispiele

Schlüsselaspekte oder - konzepte

Thema/ Phänomen

1Xn� da ZesenWliFKe Xnd grXndlegende (nWsFKeidXngen geWroff en sind� lassen 6ie Xns PiW 
dem ersten Schritt des eigentlichen Lerndesigns beginnen.

Format der 
Unterrichtseinheit 

festlegen

Welches Lernformat bietet sich für Ihre Einheit an?

5egelXnWerriFKW   :aKlpȵ iFKWkXrse  6ePinarkXrs         
Unterricht im Fächerverbund  AG   Projektwoche
In freien Lernzeiten       
Kombination (z.B. Regelunterricht für Phase I, Projektwoche für Phase II und III)    
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3.2  Die Lernenden verstehen und passende Designziele festlegen

Designziele festlegen 
und Lernende verstehen

Impulse zur Diskussion 
für Lehrkräfteteams

Der erste Designschritt dient dazu, die Lerngruppe zu verstehen und Designziele – das sind 
WieIgeKende� ¾EergeordneWe Lern- Xnd .oPpeWen]]iele Ȃ ]X idenWiȴ ]ieren� sodass Zir sie EeiP 
konkreten Design der Phasen nicht aus den Augen verlieren. Diese werden immer von den 
Lernenden aus gedacht, so bleiben die Schüler:innen stets im Zentrum des Lerndesigns.

Während des Schritts ‚Verstehen‘ im Designzyklus geht 
es zunächst darum, eine grobe Skizze der gesamten 
Unterrichtseinheit zu entwerfen und das Lerndesign 
an die Lerngruppe anzupassen. Dabei lohnt es sich, fol-
gende Fragen zu durchdenken:

VERSTEHEN

DEEPER 
LEARNING

DEEPER DESIGNREDESIGN

VE
RS

TE
H

EN

D
ES

IG
N

ZI
EL

E
VE

RS
TE

H
EN

Was sollen die Lernenden verstehen?

Woran erkennen wir, dass der Lernprozess erfolgreich war?

Was wissen wir über die Lernenden?

Was sollen die Lernenden WISSEN?
Welche zentralen fachlichen Konzepte, großen Ideen oder Phänomene sollen 
die Lernenden verstehen? Warum ist dieses Thema wichtig für die Lernenden?
Welche Fragen rahmen die Einheit und führen zu einer tiefgreifenden 
Auseinandersetzung?

Was sollen die Lernenden ZEIGEN?
Welche 21st Century Skills sollen die Lernenden trainieren?

Welche HALTUNG sollen die Lernenden entwickeln?

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

Welche Lernziele sollen mindestens erreicht werden (Vorbereitung: Wis-
sensfundament)?
Welche Standards müssen erfüllt werden, damit die Leistung akzeptabel ist?
Durch welche (authentischen) Leistungen wird der Lernerfolg sichtbar? 
Welche Lernprodukte spiegeln die Auseinandersetzung der Lernenden mit 
dem Unterrichtsinhalt am besten wider? Welche Lernprodukte könn(t)en 
die Lernenden kreieren?

Welches Vorwissen bringen die Lernenden mit?
Welche Stärken, Bedürfnisse, Fähigkeiten und Interessen haben die Lernenden?
Wie lassen sich diese berücksichtigen?
Welche Lernpfade passen zur Lerngruppe? 
Was motiviert die Lerngruppe?

3.2 Die Lernenden verstehen und 
passende Designziele festlegen 
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Zuerst geht es darum, den groben Rahmen und wesentliche Ziele festzuhalten. Nehmen Sie 
sich ein paar Minuten Zeit und notieren oder skizzieren Sie in Bezug auf Ihr Deeper Learning- 
Vorhaben alle Einfälle und Assoziationen zu den folgenden Fragen:

Vervollständigen Sie im Anschluss folgende Sätze für sich:

Tipp: Designziele sind übergeordnete Ziele einer Einheit. Das Festlegen von drei bis fünf Designzielen genügt daher. 

Beispiel: Designziele der Deeper Learning-Einheit „genome biology – Die Welt der Gene"
Am Ende der Deeper Learning-Einheit ‘genome biology – Die Welt der Gene’ werden die Lernenden dazu in der Lage 
sein:

D1: komplexe, molekularbiologische Wirkmechanismen im Genom zu erklären und zu visualisieren (Wissenschafts-
kommunikation).
D�: ZissensFKaIWliFKe PosWer PiW eineP GraȴkdesignprograPP ]X enWZiFkeln�
D3: die Wahlthemen miteinander zu verknüpfen und kritisch zu kontextualisieren.
D4: eine eigene )ragesWellXng innerKalE des 7KePenIelds ]X ȴnden Xnd aXI kreaWiYe :eise 
zu beantworten.

Designziele identifizieren

Brainstorming
Welche zentralen fachlichen Konzepte, großen Ideen oder Phänomene sollen die Lernenden am Ende der Einheit verstehen?

Durch welche (authentischen) Leistungen könnte der Lernerfolg sichtbar werden? 
Welche Lernprodukte könn(t)en die Lernenden kreieren?

Bedarf feststellen
Eine Deeper Learning-Einheit über _______________________________________________________________________sollte es geben, 

weil ________________________________________________________________________ (Zielgruppe ergänzen z.B. Klasse 8) noch nicht 

___________________________________________________________________________________________________________________________.

Übergeordnete Designziele klären
Am Ende der Deeper Learning-Einheit ____________________________________________________ (Titel oder Thema ergänzen) 
werden die Lernenden dazu in der Lage sein:

Designziel 1:

Designziel 2:

Designziel 3: 

...

•

•

•

•

•

•

•

•
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3.2  Die Lernenden verstehen und passende Designziele festlegen

Liebe Schülerin, lieber Schüler,
wir würden gerne mehr über dich erfahren, um deine Lernprozesse        Name: ______________________________
mit dir so zu gestalten, dass du mit Freude möglichst viel lernen kannst. 
Bitte antworte deshalb ehrlich!

I. Fragen zum Thema: ___________________________________________________________________ (Thema der Einheit ergänzen)

1. Unter dem Thema stelle ich mir folgendes vor:

2. Wieviel weißt du schon zum Thema auf einer Skala von 1 – 7?
Bitte ankreuzen

3. Am Thema interessiert mich dieses Unterthema am meisten: 

         ____________________________________________________                ____________________________________________________

         ____________________________________________________                ____________________________________________________

II. Fragen zur Arbeitsweise: Wie arbeite ich am liebsten?
4.  Mit wievielen Personen arbeite ich gern zusammen?

Allein          Zu zweit Zu dritt           Zu viert

5. Durch welchen Zugang eigne ich mir am liebsten Neues an (Kreise ein, Mehrfachnennung möglich)?

1 3 62 54 7

Das Thema ist neu für mich Ich bin ein echter 
Proȴ in dieseP 7KePa

Texte Videos Bilder Gespräche Audio (z.B. 
Podcast)

Sonstiges:

Wo steht meine Lerngruppe?

Dieses Tool (oder Teile daraus) können Sie vor dem Design der Einheit nutzen, um besser 
einschätzen zu können, was die Lernenden in den Prozess mitbringen. Manchmal lassen sich 
durch diese ‚Anamnese‘ gute Impulse für Voice & Choice-Optionen oder Lernpfade ableiten.

Entwickelt vom Deeper 
Learning-Team des 
Stromberg-Gymnasium
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

6.  Welche Arbeitsatmosphäre erhöht mein Interesse am Thema?
      Wie kann ich zu so einer Atmosphäre beitragen?

7. Wo lerne ich am besten? Zugängliche Orte ergänzen (z.B. im Klassenzimmer, im Stillarbeitsraum etc.)

III. Fragen zum Produkt und zur Organisation
8.   Wie drücke ich mich gerne aus?  

9. Wie gut schaffe ich es, meine Ideen umzusetzen?
    Bitte ankreuzen

1 3 62 54 7

Projekte in die Tat umzusetzen, 
fällt mir schwer

Projekte in die Tat umzusetzen, 
gelingt mir problemlos

10. Was fällt mir bei der Umsetzung von Projekten schwer (z.B. Zeitplanung)?

11. Wie möchte ich von meiner Lehrerin/meinem Lehrer unterstützt werden?

$ls BegleiWPaWerial ]XP :orkEook ȴnden 6ie das 7ool ȌBedeXWXngsYolle )ragen sWellen��  
Falls Sie eine Leifrage entwickeln möchten, die das Lerndesign umrahmt, lohnt es sich im 
Begleitmaterial zu stöbern.
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3.3  Deeper Design

Designprinzipien

Kohärenz

Nun sind wir im nächsten Schritt des Designzyklus angekommen und beginnen mit der ex-
pliziten Gestaltung und Planung der drei Phasen. So formen wir den Charakter der Deeper 
Learning-(inKeiW� =Xr (rinnerXng ȴ nden 6ie Kier noFK einPal das PKasenPodell� die GrXnd-
struktur einer Deeper Learning-Einheit abbildet:

Wir beachten im Designprozess zwei wesentliche Designprinzipien von Deeper Learning-Ein-
heiten: ‚Kohärenz‘ und ‚Co-Design und Adaptivität‘.

Kohärente Deeper Learning-Einheiten zeichnen sich durch Stimmigkeit innerhalb der Pha-
sen aus und verbinden die Elemente der Deeper Learning-Pädagogik zu einer sinnstiftenden 
Einheit. Das bedeutet: In der Instruktions- und Aneignungsphase wird Fachwissen vermittelt, 
das in der ko-konstruktiven und ko-kreativen Phase weiter vertieft wird und sich in einem 
authentischen Lernprodukt zeigt (Sliwka & Klopsch 2022, S. 134).

VERSTEHEN

DEEPER 
LEARNING

DEEPER DESIGNREDESIGN

Abbildung 29: Das Phasenmodell als Grundstruktur zur Gestaltung des Lerndesigns (Sliwka & 
Klopsch 2022, S. 26)

Kohärenz innerhalb der Phasen

3.3 Deeper Design

Phase

Prozess

Beziehungs-
gestaltung/ 
Lernkultur

Lernziele der 
Schüler:innen 

Rolle der 
Lehrkräfte

Instruktion 
und Aneignung

Ko-Konstruktion 
und Ko-Kreation 

Authentische 
Leistung

Unterrichtsangebot, das zum/r 
Wissensaufbau/-organisation führt.

Wege zum Wissensfundament: 
Substantieller Input durch Lehrkräf-
te, andere Expert:innen,
Auseinandersetzung mit Bildungs-
medien (Personalisierungsmöglich-
keit)
Besuch außerschulischer Lernorte

Nachweisen des Wissenfundaments

Tiefes Verstehen von Schlüsselkon-
zepten

Aneignen eines stabilen Wissens-
fundaments

Lehrkräfte als Wegbereiter:innen des 
Aufbaus eines Wissensfundaments

Lehrkräfte als fl exible Lernunter- 
stützer:innen mit adaptiver Expertise

Lehrkräfte als Einschätzer:innen 
von fachlichen und überfachlichen 
Kompetenzen und 
Feedbackgeber:innen

Entwickeln von überfachliche Kom-
petenzen und tiefgreifendem (Fach-)
Wissen  

Trainieren der 4K und der Student 
Agency

Darbieten von mehrdimensionalen  
Arbeitsergebnissen 

Zeigen des Kompetenz- und Wissens-
zuwachses

Metakognitives  Refl ektieren des 
Lernprozesses 

Co-Agency: Gegenseitige Unterstützung zwischen Lernenden, Lehrkräften und anderen am Lernprozess beteiligten 
Akteur:innen

Möglichst selbstorganisierte und -re-
gulierte Arbeit der Schüler:innen an 
komplexen Lernherausforderungen
(meist in Teams) 

Anwenden von 21st Century Skills
beim Vertiefen von Wissen und 
dem Entwickeln der authentischen 
Leistung
Verfolgen eigener Lernwege (Voice 
& Choice) in der ko-konstruktiven 
Auseinandersetzung
Dialogische Leistungsentwicklung
(u.a. durch formatives Feedback)

Authentische Leistungen (schul-)
ö� entlich umsetzen und darbieten

Refl ektieren über: 
Arbeitsprozesse
Arbeitsergebnisse
die Zusammenarbeit im Team
entdeckte Stärken oder Interessen

        

•

•

•

•

•

•

•
•
•
•
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Ziel: Stimmigkeit

Beispiel Märchen

Elemente des 
Deeper Learning,

die zueinander 
passen sollen

Die authentischen Leistungen sind nicht beliebig, sondern spiegeln die vertiefte Auseinan-
dersetzung der Lernenden wider. Wenn Sie etwa eine Einheit zum Thema Märchen planen, 
gilt es genau zu überlegen, welches Wissen die Lernenden in Phase I benötigen, um dieses 
Wissen in Phase II anzuwenden und eine authentische Leistung zu erbringen. Etwa: Wie ist 
ein Märchen aufgebaut? Welche Elemente sind typisch für märchenhafte Erzählungen? Wel-
che Figuren agieren in Märchen? Wie werden Märchen spannend erzählt? Die Erarbeitung 
des Lernprodukts der dritten Phase benötigt deklaratives Wissen in der Instruktionsphase 
und wird mit prozeduralem Wissen der Ko-Kreation verknüpft. Das Design verschränkt also 
die Elemente der einzelnen Phasen zu einem stimmigen Ganzen.

Als authentische Leistungen könnten die Lernenden entweder ein eigenes Märchen verfassen, 
ein 0ärFKen-+¸rEXFK aXIneKPen� ein DreKEXFK I¾r die 9erȴ lPXng eines 0ärFKens sFKreiEen 
oder ein Märchen umschreiben. All diese authentischen Leistungen führen die Lernenden zu 
einer vertieften Auseinandersetzung mit dem Inhalt. Weniger stimmig wären künstlich kons-
truierte Leistungen oder Leistungen, die sich nicht inhärent aus dem Inhalt und den Design-
zielen der Einheit ergeben.

Abbildung 30: Kohärenz beim Design

DL-Phasen

Begleitung und 
Bewertung
(Leistungs-

entwicklung)

Inhalt und 
Wissens -

architektur

Lernumgebung
und Material

Lernprodukt/-
performanz

Arbeits-
aufträge

Abbildung 31: Elemente des Deeper Learning, die für ein 
stimmiges Design aufeinander abgestimmt werden

Es geht darum, alle Lern-
prozesse der Phasen 
durch das Design zu ver-
binden und somit eine 
Sinneinheit zu bilden.

D
ES

IG
N

ZI
EL

E

LERNERFAHRUNG

WISSEN UND 
KOMPETENZEN

In
st

ru

ktion und Aneignung

Ko
-K

onstruktion &
Ko-Kreation

Einschätzung
&

Bewertung

Au
th

en
tis

ch
e Leistung
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3.3  Deeper Design

Lernende als 
Co-Designer:innen 
miteinbeziehen

Ko-Konstruktion & 
Ko-Kreation

Zwischen Struktur 
und Eigenverantwor-
tung navigieren

Erinnern wir uns: Industriedesigner:innen entwerfen Prototypen, reagieren auf Feedback 
Xnd passen die (nWZ¾rIe ȵ e[iEel an� Eis es sFKlie¡liFK ]XP ParkWreiIen ProdXkW koPPW� $XI 
die Schule übertragen bedeutet das: Eine Deeper Learning-Einheit wird so designt, dass auf 
Bedürfnisse und Anregungen der Lernenden eingegangen werden kann. Eine Deeper Lear-
ning-Einheit wird nicht bis ins letzte Detail vorweggeplant, sondern die Lernenden werden 
– als Designer:innen ihres eigenen Lernens – zum Mitdenken und Mitentwickeln eingeladen. 
6ie arEeiWen an der 9ollendXng des Lernpro]esses ko-konsWrXkWiY PiW Xnd idenWiȴ ]ieren siFK 
so damit. Das bedeutet, sie entwickeln Ownership (Sliwka & Klopsch 2022, S. 157; Applebee 
& Langer 1983).

Beim Planen werden verschiedene Lernwege antizipiert, die durch die Lernenden mitgestal-
WeW Zerden� (in gXWes 8nWerriFKWsdesign isW also sWellenZeise ȵ e[iEel Xnd Eegr¾¡W sWiPPige 
Veränderungen und Anpassungen durch die Anregungen und Wünsche der Lernenden – 
hier gilt es einen produktiven Dialog mit den Lernenden anzustoßen und mit Fingerspitzen-
gefühl eine passende Balance aus Struktur, Vorgaben und Freiheiten für die jeweilige Einheit 
]X ȴ nden �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� ����

► Die Anerkennung der Arbeit und des Ideenreichtums der Lernenden unterstützt die Be-
ziehungsgestaltung durch Co-Agency beim Deeper Learning (Klopsch & Sliwka 2021, S. 110).

► ΖnsgesaPW Zerden dXrFK das PKasenPodell 6WrXkWXren IesWgelegW� die Pȵ iFKWEereiFKe 
(Wissensfundament) und Wahlmöglichkeiten (Voice & Choice) umfassen (Klopsch & Sliwka 
2021, S. 116).

► Während der Durchführung der Einheit werden dann sukzessive selbstverantwortete Ent-
scheidungen der Lernenden (Student Agency) eingefordert. Wir müssen den Lernenden also 
etwas zutrauen und ihnen zumuten, ihr eigenes Lernen zu verantworten (Klopsch & Sliwka 
2021, S. 132).

Durch das Ermöglichen von Voice & Choice (Bray & McClas-
key 2015; Mötteli et al. 2022) und von Agency (Abiko 2017; 
+elff eriFK ����� 9aXgKn ����� ����� k¸nnen LernZege ein-
geschlagen werden, die Sie vorab nicht antizipieren und da-
her auch nicht zur Disposition stellen konnten.
Eine Schüler:innengruppe könnte etwa vorschlagen, ein mo-
dernes Märchen zu schreiben oder eine Märchen-Schnitzel-
jagd vorzubereiten, wobei die Klasse selbst zu entscheiden-
den Protagonist:innen wird. Es könnte aber auch Lernende 
geben, die ihr Märchen als Graphic Novel umsetzen möch-
ten. All diese Vorschläge führen ebenfalls zu einem Lernen 
mit Tiefgang und authentische Leistungen können entste-
hen. Solche Ideen der Schüler:innen sollten wir im Sinne der 
Identitätsentwicklung unbedingt zulassen.

Co-Design und Adaptivität

Abbildung 32: Lernende als 
Co-Designer:innen

S
S

S

Unterschiedliche Lernwege innerhalb eines Deeper Learning–Unterrichtsdesigns

Vorwissen Phase I Phase II Phase III

Abbildung 33: Lernwege im Deeper Learning-Unterrichtsdesign
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Beim Lerndesign ergeben sich an verschiedenen Stellen Gestaltungsspielräume, durch die 
sich die Entscheidungsfreiräume für Lernende regulieren lassen. Diese kann man sich wie 
6FKieEeregler YorsWellen �.roPPer 	 :aPpȵer ������ )¾r alle 6FKieEeregler Zird YoraE eine 
zur Lerngruppe und zum Designziel passende Stellung gewählt. Die Feinregulierung kann 
während der Einheit vorgenommen und verändert werden. Manchmal benötigen einzelne 
Schüler:innen eine andere Feinregulierung als die übrige Lerngruppe. Etwa wenn Sie schon 
gut mit Freiräumen umgehen können.

Personalisierungs-
möglichkeit beim 

Lerndesign

Lerninhalt

Authentische Leistung 

Lernorte

Lernzeit

Darbietung der 
authentischen 

Leistungen

Lernwerkzeuge 
(Technik und Medien)

Gestaltungsspielräume regulieren mit Schiebereglern

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Minimale Speziali-
sierung

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Auswahl eines Teil-
gebiets und/oder 
eigene Themenvor-
schläge

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Auswahl eines Teil-
gebiets

Lernende ȴnden 
eine eigene 
Fragestellung 
innerhalb des 
Rahmenthemas

Klassenraum + 
Zuhause

Schulgelände +
hybride Lern-
umgebung + 
Zuhause + 
außerschulische 
Lernorte

Klassenraum + 
hybride Lernumge- 
bung +
Zuhause

Schulgelände +
hybride Lern-
umgebung + 
Zuhause + 
außerschulische 
Lernorte + Tandems 
mit externen Schu-
len/Einrichtungen

klassenintern Weil¸ffenWliFKschulintern ¸ffenWliFK

Das Lernprodukt ist für 
alle Lernenden gleich   
(z.B. Video).

Die Lernenden
können sich zwischen 
verschiedenen Lern-
produkten entscheiden 
(z.B. Podcast, Video, 
Interview).

Die Lernenden dürfen 
frei entscheiden, welches 
Lernprodukt zu ihrem 
Lernziel passt.

Lernen mit analogen 
Mitteln

Verwendung einfacher 
Lernwerkzeuge

Kreativer Umgang mit an-
spruchsvollen/komplexen 
Lernwerkzeugen

Synchron im Unterricht 
45/90 min

Asynchrones 
Arbeiten unabhängig  
der Unterrichtszeit 
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3.3  Deeper Design

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Minimale Speziali-
sierung

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Auswahl eines Teil-
gebiets und/oder 
eigene Themenvor-
schläge

Festgelegtes 
Rahmenthema 
+
Auswahl eines Teil-
gebiets

Lernende ȴnden 
eine eigene 
Fragestellung 
innerhalb des 
Rahmenthemas

Klassenraum + 
Zuhause

Schulgelände +
hybride Lern-
umgebung + 
Zuhause + 
außerschulische 
Lernorte

Klassenraum + 
hybride Lernumge- 
bung +
Zuhause

Schulgelände +
hybride Lern-
umgebung + 
Zuhause + 
außerschulische 
Lernorte + Tandems 
mit externen Schu-
len/Einrichtungen

klassenintern Weil¸ffenWliFKschulintern ¸ffenWliFK

Das Lernprodukt ist für 
alle Lernenden gleich   
(z.B. Video).

Die Lernenden
können sich zwischen 
verschiedenen Lern-
produkten entscheiden 
(z.B. Podcast, Video, 
Interview).

Die Lernenden dürfen 
frei entscheiden, welches 
Lernprodukt zu ihrem 
Lernziel passt.

Lernen mit analogen 
Mitteln

Verwendung einfacher 
Lernwerkzeuge

Kreativer Umgang mit an-
spruchsvollen/komplexen 
Lernwerkzeugen

Synchron im Unterricht 
45/90 min

Asynchrones 
Arbeiten unabhängig  
der Unterrichtszeit 

Reflexion
Welche Position der Schieberegler passt zu Ihrer Lerngruppe und Ihren Designzielen?

Mit welchen Gestaltungsspielraum kann Ihre Lerngruppe umgehen? Welche Unterstüt-
zung benötigen die Lernenden, um gut mit ihren Freiräumen umgehen zu können?

Mit welcher Einstellung der Schieberegler fühlen Sie sich wohl?

Welche Position der Schieberegler passt zu Ihrer Deeper Learning-Einheit?

Nutzen Sie dieses und das nachfolgende Tool „Designskizze entwerfen" zeitgleich und Entwi-
ckeln Sie so die Grundidee Ihrer Deeper Learning-Einheit. Bringen Sie dazu die Schieberegler 
in eine passende Position. 

Lerninhalt

Authentische Leistung 

Lernorte

Lernzeit

Darbietung der 
authentischen 
Leistungen

Lernwerkzeuge 
(Technik und Medien)
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Um schnell ins konkrete Planen zu kommen: Nutzen Sie die leere Tabelle, um Ihre erste gro-
be Designskizze der Einheit im Sinne eines schnellen Prototyps festzuhalten.
Die Detailplanung wird im nächsten Unterkapitel vorgestellt.

Designskizze entwerfen

P
hase

W
as passiert 

im
 

K
lassenzim

m
er?

W
elche Lerner-

fahrung m
achen 

die Lernenden?

Zu w
elche(n) 

Lernziele(n) 
trägt das bei?

W
ie unterstützen 

w
ir den Lernpro-

zess jew
eils?

Fragen/
Sonstiges/
Ideenspeicher

Instruktion 
und A

neignung
K

o-K
onstruktion 

und K
o-K

reation 
A

uthentische 
Leistung
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3.3  Deeper Design

VOR DER EINHEIT

Welche Interessen und Bedürf-
nisse hat meine Lerngruppe?

Welche Themen eignen sich für 
Deeper Learning (Bildungsplan)?

In welcher Lernumgebung werde 
ich/werden wir unterrichten?

Welches Phänomen/Konzept 
möchten wir behandeln?

Wie sieht das Wissensfundament 
aus?

Welche Skills können besonders 
intensiv gefördert werden?

Welche Lernpfade und Mög-
lichkeiten zum Voice & Choice 
ergeben sich?

Welche authentischen Lern-
leistungen können entstehen?

Welche Expert:innen könnten wir 
einladen?

Welche außerschulischen Lernor-
te könnten wir einbinden?

Unterrichtsmaterialien:
Lernmaterialien im Lernmanage-
mentsystem zur 
Verfügung stellen 
(Ggf. Material nach der SOLO-
Taxonomie stufen)

Phase I
Verstehen alle Lernenden den 
Kern des Themas?

Haben alle Lernenden ein 
solides Wissensfundament?

Phase II
Finden alle Lernenden eine 
für Sie geeignete Lernheraus-
forderung?

Wie kann ich die Lernenden 
aktuell am besten unterstützen?

Wie gestalten wir Feedback-
schleifen und Checkpoints 
(= verbindliche Meilensteine)?

GeKen Zir ȵe[iEel aXI BedarIe 
der Lernenden ein?

Phase III
Wie werden Leistung und 
Arbeitsprozess bewertet?

Wie unterstützen wir die Ler-
nenden bei der Organisation 
des Projektabschlusses?

In welchen Unterrichtssitua-
tionen fühle ich mich wohl?

Wie war der Unterricht für 
die Lernenden?

Wie können wir die Einheit 
noch besser machen?

Ggf. Wie verlief die Zusammen-
arbeit im Kollegium/Design-
team?

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

►

WÄHREND DER EINHEIT  NACH DER EINHEIT

Lerndesign - Checkliste zur Grobplanung

Diese Checkliste zur Grobplanung fasst wichtige Fragen und Impulse zusammen, die man 
vor, während oder nach einer Deeper Learning-Einheit bedenken kann. Die Inhalte der 
Checkliste lassen sich gut bei der Entwicklung der Designskizze im Team diskutieren. 

Deeper Learning-Lernweg 

Der Lernweg auf der nächsten Seite fasst typische Schritte und Abläufe beim Deeper Learning 
zusammen. Der Lernweg kann zum einen zum Vorstellen dieser Unterrichtsweise genutzt 
werden. Zum anderen bietet er den Lernenden Orientierung für den gesamten Arbeitspro-
zess und kann durch die Lehrkraft und die Teams mit wichtigen Terminen und Meilensteinen 
wie „Feedback zu Erstentwurf einholen", „Expert:inneninterview führen", „Teammeeting ab-
halten", „Abgabedeadline" ergänzt werden. Dieses Tool dient als Kurzübersicht und kann mit 
detaillierteren Scrumboards ergänzt werden oder sogar von der Lehrkraft mit Sprintzielen, 
das sind wichtige Zwischenergebnisse, auf welche die Teams hinarbeiten, bestückt werden.
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Name _________________________________    Teamname / Projekt ______________________________________

Unser Lernweg

Phase 1

Phase 2

Phase 3

Wichtige Meilensteine 
für unser Team

Erstes Erkunden des Themenfeldes 
Wissen aneignen
Ggf. Fachwissen vernetzen
Relevanz des Themas verstehen
Methodenkompetenz entwickeln
Wissensfundament nachweisen

Fragestellung oder Aufgabe 
entwickeln/auswählen
Passendes Team ȴ nden

Fragestellung bearbeiten und dabei 
tiefer ins Thema eintauchen

Planung des Vorgehens
Arbeitsprozess im Team organisieren
► Wer macht was bis wann?

Recherche und Vertiefung
► Was ist wichtig?
► :o ȴ nden Zir ΖnIorPaWionen"
Wichtige Inhalte vorstellen, Wissen aus-
tauschen, Zwischenergebnisse festhal-
ten, Kompetenzbausteine erwerben, ggf. 
außerschulische Lernorte aufsuchen

Teamtreffen mit Gruppenreflexion
► Wo stehen wir?
► Was haben wir bisher geleistet?
► Was sind unsere nächsten Schritte?

Gestaltung und Feedback
Entwurf/Prototyp herstellen, Feedback 
einholen, Entwurf überarbeiten, Mit 
Lehrkraft, Peers oder Expert:innen be-
raten
Authentische Leistung fertigstellen

Darbietung der authentischen Leistung 
vorbereiten
Authentische Leistung (einem Publi-
kum) vorstellen
Arbeitsprozess mit der Lehrkraft/dem 
Team refl ektieren

?

...!

...?

Entwurf 
herstellen

Entwurf 
überarbeiten

Authentische 
Leistung 
vorstellen

Typische Schritte beim Deeper 
Learning
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3.4  Phase I designen

Wissensfundament 
und Lernumgebung

Leifragen für 
Designentscheidungen

In der instruktiven Phase sollen alle Lernenden dasselbe Wissensfundament erreichen 
(Sliwka & Klopsch 2022, S. 92). Dieses kann und soll wie beim Bau eines Hausfundamentes 
auch individuell je nach Untergrund, also den individuellen Dispositionen, personalisiert und 
geformt werden.

Lehrkräfte bereiten hierfür Materialien und Lernwerkzeuge in einer hybriden Lernum gebung 
vor, die für alle Lernenden zugänglich sind (Sliwka & Klopsch 2022, S. 175; Zitter & Hoeve 
2012). So können instruktive Sequenzen durch Lernvideos in einem Lernmanagementsys-
tem, Material zum Experimentieren im Fachraum oder Einladungen an externe Expert:innen 
im Voraus geplant und entwickelt werden.

Das Design der ersten Phase umfasst:
Wissensfundament festlegen
Input vorbereiten
Material in der hybriden Lernumgebung vorbereiten 
Wissensfundament sicherstellen

3.4 Phase I designen

Phase I: Instruktion und Aneignung

Welche Erkenntnisse sind wesentlich für die Unterrichtseinheit?
Wie können wir diese vermitteln?
Welches Wissen und Können sind zur Weiterarbeit notwendig?
Welche Standards gilt es zu erfüllen (Wissensfundament)?
Welche Wissenszugänge können wir in welcher Form anbieten?
Woran können wir erkennen, dass die Schlüsselkonzepte verstanden wurden?

•

•

•

•

•

•

Raum zum Weiterdenken
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Tool zum Kreieren 
eines Wissens-

fundaments für 
Lehrkräfte

Um selbständig in der ko-kreativen und ko-konstruktiven Phase arbeiten zu können, brau-
chen die Schüler:innen ein solides Wissensfundament. 

Das Festlegen und Ausformulieren des Wissensfundaments erleichtert nicht nur die Pla-
nung der Instruktion, sondern auch dessen Überprüfung. 

Das Wissensfundament festlegen

Welche fachlichen Schlüsselkonzepte sollen die 
Lernenden am Ende von Phase I verstanden haben?

Wie wird es vermittelt? (Anwendung)

Was wird vermittelt? (Inhalte)

Welche Medien/ Quellen werden eingesetzt?
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3.4  Phase I designen

Lernpfade in Phase I

Wissenbasis zum Nach-
schauen

Kohärenz – Tragen die 
Lernmedien zum 
Aufbau des Wissens-
fundaments bei?

Personalisierungs-
möglichkeit

Wege zur Wissensaneignung in Phase I:
Unterrichtsgespräch
Expert:inneninput oder -interview (digital oder im Klassenzimmer)
Auseinandersetzung mit analogen/digitalen Medien 
Vorführungen, Experimente, Übungen, Betrachtung von Beispielen, Spiele
Exkursionen an außerschulische Lernorte

Die vorbereitete, hybride Lernumgebung dient in Phase I vor allem als Wissens- und Infor-
mationsbasis. Sie unterstützt die Lernenden darin, sich das Wissensfundament anzueignen. 
Alle Materialien und Medien können auf einer Lernplattform oder (digitalen) Pinnwänden 
gespeichert und zugänglich gemacht werden (Sliwka & Klopsch 2022, S. 175).

Ζn der K\Eriden LernXPgeEXng ȴnden die Lernenden� WKePaWisFK passende LernPedien� 
Wie etwa:

Texte z.B. Schulbuchtexte, schüler:innengerechte Artikel oder wissenschaftliche Beiträge, 
Buchtexte, Websites, Zeitschriften, Blog-Einträge usw.
Videomaterial z.B. Erklärvideos, Reportagen, Dokumentationen, Nachrichten
Audioaufnahmen, z.B. Podcasts, Radioaufnahmen etwa von Interviews
BildPaWerial ]�B� ΖnIograȴken� 6WaWisWiken� 9isXalisierXngen Yon .on]epWen� .arWen� 
Bilder von Personen usw.
Organisatorisches z.B. Einwahllink zum Expert:inneninterview, Quiz zum Sicherstellen 
des Wissensfundaments, Deadlines, Modell (analog/digital), Linksammlungen
Fortgeschrittene Schüler:innen können ihr Material eigenständig recherchieren. 

Alle zur Verfügung gestellten Inhalte sollten zum Aufbau des Wissensfundaments beitragen. 
Das trägt zur Kohärenz innerhalb der ersten Phase bei. Selbstverständlich benötigen wir 
dabei nicht immer eine riesige Material- und Medienvielfalt und sollte keine entsprechende 
Infrastruktur vorhanden sein, kann vieles auch analog zur Verfügung gestellt werden.

Lernmaterialien und Bildungsmedien werden in Phase I auf verschiedene Weise genutzt:
Für ein gemeinsames, synchrones Angebot im Unterricht
Zur Widerholung
Zur selbstgesteuerten Aneignung

Tipp zur Organisation: 6WaffelW Pan die LernPedien YoraE naFK 6FKZierigkeiWsgrad� k¸nnen 
die Lernenden in ihrer Zone der nächsten Entwicklung (Vygotsky 1978) in das Thema ein-
steigen.

Wege der Instruktion

Gestaltung der hybriden Lernumgebung

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Lernmotivation klären – 
Anregung für 

Schüler:innen

Warum lerne ich das?

Schüler:innen haben das Bedürfnis, zu verstehen, warum sie bestimmte Dinge lernen sol-
len. Oft bemühen wir uns als Lehrkräfte, den Lerngegenstand relevant zu machen, indem 
wir ansprechende Beispiele verwenden, einen Lebensweltbezug liefern oder versuchen, Zu-
sammenhänge zu erklären. Wir können aber auch gemeinsam mit den Lernenden über das 
‚Warum‘ entscheiden (Sliwka & Klopsch 2022, S. 46).
Wir können die Lernenden fragen, warum sie zum Beispiel etwas über den Klimawandel 
lernen möchten, oder gemeinsam mit den Schüler:innen in Phase I ein Brainstorming durch-
führen, in dem wir gemeinsam sammeln, warum das Thema bedeutsam ist. Alle Lernenden 
können sich im Anschluss daran für einen subjektiv für sie selbst wichtigen Grund, für ein 
individuelles ‚Warum‘, entscheiden. So wird das Erlernen eines Inhalts bedeutsam und per-
sönlich sinnvoll für die Lernenden.

Die Warum-Methode?
Einen Sinn im eigenen Tun zu sehen, kann bei Deeper Learning-Einheiten eine treibende 
Kraft für das Fortführen einer Idee sein – und damit für die Motivation, Leistungen zu er-
bringen. Durch das Beenden eines Satzanfanges wie etwa Variante A, B oder C lässt sich 
dieses persönliche ‚Warum‘ der Lernenden gut zur weiteren Orientierung und als Kompass 
im Lernprozess festhalten. So erkennen die Schüler:innen auch, wie individuell Interessen 
und Motivation in Lernprozessen sind. Es kann ihnen dabei helfen, ihre eigene Identität beim 
Lernen ]X enWdeFken Xnd PeKr dar¾Eer KeraXs]Xȴnden� Zer sie sind Xnd in der =XkXnIW 
sein wollen:

Beispiele:
„Ich möchte etwas über die Merkmale und Verbreitung von Fake-News lernen, um 
Fake-News selbst besser erkennen zu können.”
ȌΖFK Zerde eWZas ¾Eer EioaEEaXEare .XnsWsWoffe lernen� Zeil iFK die 0¾llWeppiFKe in 
den 2]eanen IXrFKWEar ȴnde Xnd Zissen Zill� Zie Pan XPZelWIreXndliFKe ProdXkWe 
herstellen kann.”
„Ich will mehr über Freiheit lernen, weil meine Eltern und ich für ein freieres Leben 
nach Deutschland gekommen sind.”

Die Lernmotivation der Schüler:innen ergründen

•

•

•

Variante A: „Ich werde _________________________ lernen, um _____________________________ .“

Variante B: „Ich lerne dies, weil __________________________________________________________.“

Variante C: „Ich möchte dies lernen, weil/um ____________________________________________.“
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3.4  Phase I designen

Am Ende der ersten Phase müssen wir überprüfen, ob alle Lernenden das Wissensfunda-
ment erreicht haben und damit startklar für die nächste Phase sind (Sliwka & Klopsch 2022, 
S. 92). Dazu bieten sich unter anderem folgende Wege an:

Der Übergang in die nächste Phase ist ein wichtiger Checkpoint beim Deeper Learning. Ein 
Teil des Wissensfundament-Nachweises kann beispielsweise durch den Wissensführer-
schein gestaltet werden. Dieser enthält auch eine Selbsteinschätzung des Wissensstands 
dXrFK die Lernenden� (in Beispiel ȴnden 6ie aXI den Iolgenden 6eiWen� 

^

Ideensammlung zur Überprüfung des Wissensfundaments

Das Wissensfundament der Schüler:innen sichern

Wissensführerschein zum Übergang in Phase II

Quiz
Die Lehrkraft erstellt (on-

line) ein Quiz, durch das die 

Lernenden erkennen, ob sie 

alle Schlüsselaspekte des 

Themenfeldes durchdrungen 

haben.

Stummfilm
Die Lehrkraft zeigt einen 

Filmausschnitt/ kurzen Film, 

zu dem die Lernenden eine 

Tonspur entwickeln und 

anschließend vortragen.

Mini-Podcast
Die Lernenden erstellen eine 

kurze digitale Sprachnach-

richt (1 Minute), bei dem sie 

die Schlüsselaspekte vor-

stellen und erläutern.

Interviews
Die Lernenden erstellen in 

kleinen Teams Interviews zu 

den aus ihrer Sicht wichtigs-

ten Schlüsselaspekten.

Lückentext
Die Lehrkraft erstellt einen 

Lückentext, den die Lernen-

den ausfüllen. 

Powerpoint-Karaoke
Die Lehrkraft erstellt Power-

pointfolien, zu denen die 

Lernenden spontan einen 

Vortrag halten.

 Wortwolke
Die Lernenden erstellen eine

Wortwolke, bei der sie die 

Schlüsselkonzepte größer 

darstellen und die anderen

Aspekte kleiner.

Team-Tabu
Die Lernenden/Lehrkraft 

erstellen Tabu-Karten mit 

wichtigen Fachbegri�en. Die 

Klasse wird aufgeteilt und je 2 

Personen pro Team erklären 

die Begri�e. Die Klasse darf 

mitraten.  

Weitere Ideen...

Verschiedene Wege zum Nachweis des Wissensfundaments können auch zu einem Spiel mit 
mehreren Schwierigkeitsstufen kombiniert werden. Schüler:innen zeigen dann etwa durch 
das Beantworten von Quizfragen, einen Pitch, eine begleitend zum Unterricht in Phase I an-
gelegte Concept-Map oder eine schnelle Versuchsskizze, dass sie das notwendige Wissens-
fundament erworben haben.  

Wege zum Wissens-
fundament

Das Wissensfundament 
spielerisch nachweisen
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Du hast bereits richtig viel gelernt! Bevor du mit anderen ein Team bildest und richtig durchstartest 
sollWesW dX KeraXsȴnden� oE diFK dein :issensIXndaPenW WrägW�

1. Welche fachlichen Schlüsselkonzepte/wichtigen Themen hast du dir angeeignet? Trage sie hier ein:

2. Wie hast du gezeigt, dass du die Konzepte gut erklären kannst? 
Z.B. Quiz, Powerpoint-Karaoke etc.

Wissensführerschein
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3.4  Phase I designen

Lass dir von deiner Lehrkraft bestätigen, dass du dir ein stabiles Wissensfundament angeeignet hast.

.....................................................................................................
Stempel / Unterschrift der Lehrkraft und Datum ergänzen

Herzlichen Glückwunsch! Du hast jetzt einen „Wissensführerschein“ zum Thema _________________________________

______________________________________________________________  Jetzt bist du bereit, in die nächste Phase einzusteigen.

3. Kannst du Zusammenhänge darstellen und erklären? 
Zeichne eine Mind-Map/Concept-Map 

4. Wie schätzt du dein Wissen zum Thema jetzt ein?
Variante 1: Wissensstand im Check      
Markiere das Symbol, das am ehesten deinem Wissensstand entspricht:
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Beim Design des Grundgerüsts von Phase II können wir auf unterschiedliche Gestaltungs-
prinzipien zurückgreifen. Dahinter verbergen sich typische Schritte auf dem Lernweg, die 
wir beim Deeper Learning miteinander kombinieren können. Eine designbasierte Phase II 
zielt etwa besonders stark auf die kreative Entwicklung und Umsetzung eines (Lern-)Pro-
dukts ab (Sliwka & Klopsch 2022, S. 109), während eine forschungsbasierte Phase II stärker 
wissenschaftspropädeutisch ausgerichtet ist (Sliwka & Klopsch 2022, S. 108) – Recherche, 
Hypothesenbildung und Experimente, die tiefgreifendes Fachwissen fördern, sind hier klar 
Teil des Lernwegs. Richten wir die zweite Phase am Prinzip des Lernens durch Engagement 
aus, fokussieren die Schüler:innen sich darauf, durch ihre Arbeit etwas zum Gemeinwohl 
beizutragen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 108). Wählt man hingegen eine projektbasierte Phase 
II, wird ein umfassendes Vorhaben gemeinsam realisiert (Sliwka & Klopsch 2022, S. 106). Oft-
mals werden beim Deeper Learning typische Schritte verschiedener Gestaltungsprinzipien 
vereint, um das jeweilige Designziel der Einheit zu erreichen.

3.5 Phase II designen

Phase II - Ko-Konstruktion und Ko-Kreation

Auf welchen Lernpfaden können die Lernenden ihr Wissen vertiefen? Wie werden die 
Lernpfade vorstrukturiert?
:ie ȴ nden siFK die 7eaPs"
Wie können wir Voice & Choice ermöglichen und Student Agency fördern?
Haben die Lernenden die Gelegenheit, die Form der authentischen Leistung und ihre 
Bewertungskriterien mitzugestalten?
Wodurch können wir die Lernenden bei der Leistungserbringung unterstützen?
Wie können wir die Lernenden bei der Selbstorganisation und -regulation  unterstützen?  
Welche Feedbackstrukturen benötigen die Lernenden?
Wie können die Lernenden möglichst authentisch (z.B. wie ‚echte Expert:innen‘) arbeiten?

•

•

•

•

•

•

•

•

Vielfalt im Klassenzimmer

Die Phase der Ko-Konstruktion und Ko-Kreation bildet das Herzstück einer Deeper Learning-
Einheit. Die Schüler:innen konstruieren und kreieren in dieser Phase authentische Lernleis-
tungen in Teams (Sliwka & Klopsch 2022, S. 99). Das „können vielfältige Lernprodukte oder 
-performanzen sein, welche die individuellen Interessen und die tiefe Auseinandersetzung 
der Lernenden mit (Fach-)Inhalten widerspiegeln" (Sliwka & Klopsch 2022, S. 105). Phase II 
und III gehen auf diese Weise ineinander über. 

In Phase II sollen die Lernenden zugleich strukturiert ihr Lernziel verfolgen und sich frei krea-
tiv entfalten können (Barron 2003). Beim Design der Einheit gilt es also auszubalancieren, 
wie viel Freiraum und Struktur die Schüler:innen entsprechend ihrer Lernvoraussetzungen 
für die Deeper Learning-Einheit benötigen, sodass sie ihren eigenen Lernpfad entdecken 
und gestalten können (Crosslin 2021).

Die Lernenden müssen also einen eigenen Lernpfad aus den Angeboten der von den Lehr-
kräIWen gesFKaff enen LernXPgeEXng ZäKlen oder eigene Ζdeen einEringen Xnd diese YerIol-
gen, sofern die Lehrkraft grünes Licht dazu gibt (Sliwka & Klopsch 2022, S. 106). Wir benötigen 
demnach ein Gerüst, um die ko-konstruktive und ko-kreative Phase vorzustrukturieren. Dieses 
Gerüst soll den Lernenden Orientierung bieten, ohne sie in Kreativität, Antrieb oder Interessen 
zu limitieren und dazu beitragen, dass sie bedeutungsvolles Lernen erleben können.

Ko-Konstruktion 
und Ko-Kreation

Eigene Lernpfade 
entdecken

Design als 
Orientierungshilfe

Leifragen für 
Designentscheidungen

Vielfältige Gestaltungs-
möglichkeiten

Als Begleitmaterial zum Workbook stehen Ihnen zahlreiche Unterrichtsbeispiele, die die-
se Vielfalt zeigen, zum Download zur Verfügung.
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3.5  Phase II designen

Lernpfade eröff nen

Passende Herausfor-
derungen für die 
Lerngruppe fi nden

Das Design der zweiten Phase umfasst:

7eaP- Xnd 7KePenȴ ndXng anleiWen
Fragestellung/Aufgaben entwickeln
5äXPe I¾r 9oiFe 	 &KoiFe er¸ff nen
Leistungsentwicklung fördern und begleiten  
)eedEaFk geEen Xnd +ilIesWellXngen �6Faff olding� anEieWen
21st Century Skills fördern

Eine rahmende Struktur für Phase II entwickeln

Je nachdem wie Sie die Schieberegler in Ihrem Lerndesign positionieren, lassen sich in der 
GesWalWXng Yon PKase ΖΖ eKer off ene oder sWärker YorsWrXkWXrierWe LernpIade er¸ff nen� 

Refl exion
Welcher Lernweg passt am besten zu Ihrer Lerngruppe und Ihren Designzielen?
+inZeis: (ine passende BalanFe aXs 6WrXkWXr Xnd 2ff enKeiW isW aEKängig YoP $lWer� 9or-
wissen, Leistungsniveau und der Fähigkeit zur Selbstregulation der Lernenden. 

Entwickelt vom DL-Team des Ellental-Gymnasiums
Thema: Klimawandel, J1, Seminarkurs (bilingual)
Challenge für die Schüler:innen, die der gesamten Deeper Learning-Einheit ihren Rah-
men gibt: Gestaltet, organisiert und veranstaltet eigenständig und nach eurer Vorstel-
lung eine ‚Change Conference‘ am Ende des Schuljahres. Der inhaltliche Schwerpunkt 
ist dabei der Klimawandel, wie auch Maßnahmen, die dagegen unternommen werden 
können. 
Authentische Leistung: Organisation der Konferenz + Beitrag zur Konferenz + Seminar-
arbeit

Das naFKIolgende Beispiel I¾r eine eKer off ene GesWalWXng Yon PKase ΖΖ ]eigW� dass die Ler-
nenden zu Beginn von Phase II zur Konstruktion einer authentischen Leistung herausgefor-
derW Zerden �Brägger 	 5olff  ������ +ier IällW das (nWZiFkeln Yon )ragesWellXngen Xnd 9or-
gehensweisen im Lern- und Arbeitsprozess – also die Ausgestaltung des Lernpfads – primär 
den Schüler:innen selbst zu. Als Schüler:innen der Jahrgangsstufe 1 bringt die Lerngruppe 
passende Voraussetzungen mit, um diese Herausforderung zu meistern. 

Raum zum Weiterdenken

99



3  Deeper Learning-Einheiten designen

Abhängig von der Position der Schieberegler in Ihrem Lerndesign und den Voraussetzungen der Lerngruppe ergeben 
siFK PeKr oder Zeniger offene Deeper Learning-$XIgaEen oder -&Kallenges� ZelFKe die 6FK¾ler:innen enWZeder selEsW 
(für ihr Team) formulieren, weiterentwickeln oder auswählen. Beispiele für unterschiedlich stark vorstrukturierte, kom-
ple[e LernKeraXsIorderXngen ȴnden 6ie Kier: 

Entwickelt vom Entdeckerschulteam des 
Ludwig-Franck-Gymnasiums
Klimawandel, 9. Klasse, fächerübergreifend 
Nach der multidisziplinär angelegten instruktiven Pha-
se formulieren die Lernenden in kleinen Teams eine 
vernetzt angelegte, niveauvolle Entdeckerfrage, die 
produktorientiert bearbeitet wird, wie etwa:

Die Gruppe ermittelt (datenbasiert) einen Bereich des 
Schulhofs, an dem sich eine sinnvolle Maßnahme zur 
Verbesserung der Klimabilanz durchführen lässt, und 
setzt diese um. Sie fragen dabei: Wie können wir die 
Klimabilanz des Schulhofs verbessern? 

Authentische Leistung: Anlegen eines „grünen Klas-
senzimmers" mit Hochbeeten, Insektenhotels und 
Informationstafeln + Präsentation der Ergebnisse

Die Gruppe entwickelt ein Erklärvideo, das für Mit-
glieder der Schulgemeinschaft einen Zugang zur 
.liPakrise sFKaffW Xnd deXWliFK die 6iFKWZeise dieser 
Generation aufzeigt (wirken wie „Klimakrisen-Über-
setzer“). Sie fragen dabei: Wie können Videos etwas 
zur Bewältigung der Klimakrise beitragen? 

Authentische Leistung: Erklärvideo + Präsentation des 
Ergebnisses

Entwickelt von Elena Kroik vom städtischen 
Gymnasium Bergkamen
Klimagerechtigkeit, 7. Klasse, Englisch
Nachdem die Schüler:innen sich in der instruktiven 
Phase mit Experteninterviews, visueller Poesie und 
Sprachtandems mit Gleichaltrigen aus Grönland und 
Tuvalu das Themenfeld und Vokabular zur Klimage-
rechtigkeit erschlossen haben, werden die Lernenden 
durch diese komplexe Aufgabe herausgefordert:
Entwickelt ein Audiotextformat eurer Wahl (z.B. Pod-
cast, Lied, Audioguide), in dem ihr auf die Problematik 
des Klimawandels (in Grönland/Tuvalu) und die dabei 
aufkommenden sozialen bzw. ethischen Fragen Bezug 
nehmt.
$XWKenWisFKe LeisWXng: $XdioWe[WIorPaW � 9er¸ffenW-
lichung

Entwickelt vom Deeper Learning-Team der 
Hardtschule Durmersheim
Klimawandel, 10. Klasse, fächerübergreifend
Ausschnitt aus einem „Baustein“ (inhaltliche Voice & 
Choice-Option mit Erfolgskriterien). 

Gestaltet ein Video zum Thema ‚Meeresspiegelanstieg‘. 
Ihr könnt das Video frei gestalten. Zum Beispiel könnt ihr 
ein sehr sachliches Erklärvideo gestalten, aber auch ein 
Theaterstück/ Streitgespräch/Tagesschaubeitrag... Eurer 
Kreativität sind keine Grenzen gesetzt! Allerdings sollte 
euer Video einige Kriterien erfüllen.

Kriterien:
1. Die Länge des Videos sollte 5 min (+/-1 min) betragen.
2. Die Punkte „Was muss im Video vorkommen“ müs-
sen in das 9ideo einȵie¡en�
3. Das Skript für das Video muss spätestens am 
(Datum) fertig gestellt sein.
4. Zu den einzelnen Aussagen muss eine Liste von 
Quellen abgeben werden, um nachzuvollziehen, wo-
her ihr eure Punkte genommen habt.

Das muss im Video vorkommen:
DeȴniWion des ProElePs Ȃ XP Zas geKW es"
Wie entsteht das Problem?
:er isW EeWroffen" 7ipp: :elWkarWe nXW]en�
Was sind die Folgen des Problems?
Welche Möglichkeiten gibt es, das Problem zu lösen?

Authentische Leistung: Erklärvideo, Theaterstück, 
Streitgespräch oder Tagesschaubeitrag

Entwickelt von Janina Beigel, bearbeitet am 
St. Raphael Gymnasium 
Molekularbiologie, J1, Biologie
Ausschnitt aus einem „Aufgaben- und Materialpaket“ 

II Visualisierung – Design meets biology
a. Wie entsteht Krebs? Visualisiere den Prozess der 
Krebsentstehung (eine Variante) oder
b. Krebsbekämpfung durch Chemotherapie: Wie funk-
tioniert das? Visualisiere den Wirkmechanismus von 
einem Zytostatikum deiner Wahl.

III Think Further - Spezialisieren, Recherchieren und 
Weiterdenken
Eigene Idee/ Gruppenvorschlag (Absprache mit den 
Lehrkräften) 
$XWKenWisFKe LeisWXng: ΖnIograȴk PiW aXsgeZäKlWen�
freien Forschungsschwerpunkten + 
Präsentation auf einem Kongress

•

•

Praxisbeispiele für komplexe Lernherausforderungen

•
•
•
•
•
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Bei einer eKer offen gesWalWeWen 7KePenȴndXng P¾ssen die Lernenden in eineP näFKsWen 
Schritt eine eigene Fragestellung/Aufgabe oder Idee innerhalb des von der Lehrkraft vor-
gegeEen 5aKPens I¾r siFK ȴnden� 6o YerWieIen sie aXsgeKend Yon iKren eigenen ΖnWeressen� 
das in Phase I erlernte Wissensfundament. 

Als Lehrkraft sind Sie dafür zuständig, die Schüler:innen beim Finden einer geeigneten Prob-
lemstellung, die weder zu einfach noch zu schwer, weder viel zu breit angelegt noch zu eng-
maschig gefasst ist, zu unterstützen. Dazu können Sie den Schüler:innen von Anfang an Tools 
an die Hand geben, die ihnen beim selbstständigen Finden geeigneter Fragestellungen und 
Arbeitsweisen helfen. Außerdem können Sie in den Austausch mit den Schüler:innen gehen, 
um an ersten Ideen zu feilen und zu einer passenden Lernherausforderung zu gelangen. 

Sind mindestens sechs Voraussetzungen erfüllt, erhalten die Lernenden ‚grünes Licht‘ zum 
Verfolgen dieses Lernpfads.

Zur Entwicklung einer Idee/Aufgabe/Fragestellung können die Lernenden die nachfolgen-
den Tools nutzen.  

Eine Fragestellung für 
den eigenen Lernpfad 
finden

Einschätzungshilfe 
für Lehrkräfte

Wie müssen Fragestellungen aufgebaut sein, um tiefgreifende Lern-
prozesse anzustoßen?

Grünes Licht für einen Lernpfad
Schauen Sie sich die Aufgaben/Fragestellungen/Ideen an, die ihre Schüler:innen ent-
wickelt haben. Wie viele der folgenden Aspekte sind dabei vorhanden?

Die BearEeiWXng erIorderW inKalWsspe]iȴsFKes :issen Xnd IaFKPeWKodisFKes .¸nnen�
Die $XIgaEe PoWiYierW dXrFK $llWagsnäKe� $nsFKaXliFKkeiW� P¸gliFKe kogniWiYe .onȵikWe
und ggf. Spielcharakter.
Die Aufgabe führt zu tiefgreifendem Verständnis des Themenfelds.
Die Aufgabe ermöglicht unterschiedliche Lern- und Denkweisen und die Beteiligung 
der Lernenden nach ihrem jeweiligen Vorwissen, ihren Stärken und Schwächen.
Die gewählte Aufgabe ermöglicht eigenaktives verantwortliches und selbständiges 
Lernen in fachlicher wie überfachlicher Hinsicht (4K).
Ein Austausch über Erkenntnisse, das Einordnen und Vergleichen von Ideen, Konzep-
ten und Perspektiven ist wahrscheinlich erforderlich, um die Aufgabe zu lösen.
Das zu erwerbende Wissen und Können wird von den Lernenden auf (für sie) neuarti-
ge Weise angewandt.
Die Aufgabe/Fragestellung führt zu einer authentischen Leistung.
Die Aufgabe kann in ihren Lerninhalten und Lernwegen von den Schüler:innen selbst-
bestimmt bearbeitet werden.
Die Aufgabe/Fragestellung kann potentiell von den Schüler:innen in der gegebenen 
Zeit umgesetzt werden. 
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Die Tools „Meine Fragestellung im Themenfeld" und „Meinen Lernpfad gestalten" sind für 
Schüler:innen konzipiert und unterstützen Lernende dabei, Schritt für Schritt ein Thema und 
eine eigene )ragesWellXng ]X ȴnden�

Das Tool „Meinen Lernpfad gestalten" ist umfassender gestaltet und schließt sämtliche 
Schritte des Übergangs von Phase I zu II ein. Die Fragen 1–4 richten sich dabei an einzelne 
Schüler:innen, die Fragen 5 und 6 werden als Team bearbeitet.  

Eigene Fragestellungen 
finden (Phase II)  

Start in Phase II: Eine eigene Fragestellung finden

Meine Fragestellung im Themenfeld
Tool für Schüler:innen

Einen thematischen Vertiefungsbereich finden
1. Welchen Aspekt des Themas findest du interessant? Welchen Gedanken möchtest du weiter verfolgen? 

Worüber möchtest du gerne mehr wissen? Schreibe alles auf, was dir einfällt.
7ipp: :iFKWige 6FKlagZorWe ȴndesW dX in deinen 8nWerriFKWsaXIsFKrieEen �oder aXI der LernplaWWIorP�iP BXFK��

2. Lege eine Reihenfolge fest, was dich am meisten interessiert.

3. Entwickle eine Idee dazu, wie du deine Interessen weiterverfolgen kannst. Stelle die Idee anderen vor. 
Diskutiert:  Was interessiert dich daran besonders? Welcher Frage könnte man nun nachgehen bzw. 
welchen Aspekt könnte man näher untersuchen?

Den Arbeitsprozess planen
4. Hast du eine Idee, wie das Ergebnis deiner Arbeit aussehen kann?

5. Benötigt Ihr als Gruppe für Eure Fragestellung Expert:innen (oder außerschulische Lernorte)? 
Wenn ja, wer (und wo) könnte das sein?

6. Wie stellt Ihr Euch den Weg zum Ergebnis vor? Welche großen Schritte braucht Ihr?

7. Welche Unterstützung benötigst du von deiner Lehrkraft und deinen Mitschüler:innen?
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1. Welche Aspekte des Themas interessieren dich besonders? Was möchtest du vertiefen?
Notiere alle deine Einfälle in Stichpunkten:
Tipp: :iFKWige 6FKlagZorWe ȴndesW dX in deinen 8nWerriFKWsaXIsFKrieEen �oder aXI der LernplaWWIorP oder iP BXFK��

2. Was kannst du besonders gut? Wo liegen deine Stärken und welche Fähigkeiten hast du?

3. Was möchtest du neu lernen, welche Skills (Techniken, Fertigkeiten) möchtest du dir neu aneignen/
ausprobieren? �]�B� ein 9ideo sFKneiden� ein ΖnWerYieZ PiW eineP eFKWen Proȴ I¾Kren� eWZas prograPPieren eWF��  

Impuls zu Phase II: Wie komme ich zu einer authentischen Leistung?

Meinen Lernpfad gestalten

•   .... •   ....

•   ....•   ....

Was kann ich be-
sonders gut? 

Welche prakti-
schen Fähigkeiten 

habe ich im Ge-
päck?

Was sind meine 
Stärken?

Wie könnte ich 
diese Qualitäten 
in ein Teampro-
jekt einbringen?
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4. Wie soll dein Lernpfad aussehen?
► abhängig von Aufgabenstellung und denkbaren Lernprodukten Auswahl eingrenzen

Ich möchte forschen, experimentieren oder neue Erkenntnisse gewinnen. 
Ich möchte etwas designen oder gestalten.
ΖFK P¸FKWe eine L¸sXng I¾r ein ProEleP ȴnden�
Ich möchte etwas tun, das anderen Menschen hilft oder sie unterstützt. 
Ich möchte ..............................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................(formuliere hier deine eigene Idee).

Von der Idee zur authentischen Leistung
Am Ende von Phase III sollt ihr als Team eine authentische Leistung erarbeiten. Also keine Klassenarbeit. Es soll 
auch nichts sein, das ihr nur für eure Lehrerinnen und Lehrer oder euch selbst macht, sondern im Idealfall auch für 
andere Menschen interessant sein. Nun geht es darum zu überlegen, was eure Leistung sein könnte.

Variante 1
► Für stärker vorstrukturierte Lernpfade. Auswahl möglicher authentischer Leistungen, die im Bereich der Zone der nächs-
ten Entwicklung für verschiedene Lernende liegen, ergänzen.
5. Woran möchtet ihr arbeiten, um euer Wissen zu vertiefen und eure Fähigkeiten zu trainieren?
So möchten wir zeigen, was wir gelernt haben:

 zum Beispiel ein Sketchnote zum Thema XY anfertigen 
 zum Beispiel eine Lesenacht organisieren

Variante 2
► Bei offener Gestaltung des Lernpfads (eher für fortgeschrittene oder sehr selbstorganisierte Lernende und Lehrkräfte mit 
Erfahrung beim Deeper Learning zu empfehlen). Diesen Schritt mit einer Kreativitätstechnik zur Ideenfindung kombinieren.

5. Welche Produkte/Ergebnisse möchtet ihr entwickeln, während ihr euer Thema (aus Schritt 1) vertieft?
Führt ein Brainstorming durch und sammelt eure Einfälle:

Tipp: ‚Design follows content‘. Das bedeutet: fragt euch zuerst, über welches Thema ihr mehr wissen möchtet, und 
überlegt euch dann, wie ihr das in eine/r authentische/n Leistung übertragen/zeigen könnt?

6. Wählt nun eine Idee (aus Schritt 5) aus und formuliert eine Lernherausforderung für euer Team. 

 Uns macht diese Frage neugierig: ............................................................................................................................................

........................................................................................................................................................................................................

Unser Ziel in drei Sätzen:
.......................................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................................

Führt jetzt ein Beratungsgespräch mit euren Lehrkräften und checkt, ob ihr grünes Licht für eure Idee bekommt. 
Klärt, ob und wie ihr euren Plan umsetzen könnt und auf welche Erfolgskriterien ihr als Team achten solltet. 

Wichtig: Auf dem Weg zur authentischen Leistung entwickeln sich Ideen weiter. Es ist also ganz normal, Entwürfe 
mehrfach zu überarbeiten, um ein gutes Ergebnis zu erreichen.

Meinen Lernpfad gestalten
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Zusammenarbeit stär-
ken durch Co-Agency 

Sensibler Moment der 
Teamfi ndung

Entwickelt von Martin 
Lentzen - Deutsche 
Schule Silicon Valley

Mehr Kreativität durch 
Teamarbeit

Zur langfristig konstruktiven Teamarbeit trägt eine Lernatmosphäre bei, die durch Co-Agency 
– also sich gegenseitig unterstützenden Beziehungen zwischen allen am Lernprozess Beteilig-
ten – geprägt wird. Sich vor dem Beginn von Phase II die Zeit zu nehmen, mit der Klasse über 
Fragen wie diese nachzudenken, kommt einer solchen Lernatmosphäre zugute:

Wer braucht meine Unterstützung? Wem kann ich helfen?
Wen kann ich um Unterstützung bitten? Wer kann mir helfen?
Welche Stärken habe ich? Wie kann ich diese in die Teamarbeit einbringen?
In welchen Bereichen möchte ich wachsen/mich weiterentwickeln?

Die 7eaPȴ ndXng isW ein sensiEler 0oPenW in Meder Deeper Learning-(inKeiW� denn gXWe =X-
sammenarbeit innerhalb der Lerngruppe bildet den Kern ko-konstruktiver und ko-kreativer 
Pro]esse� (s loKnW siFK daKer� iP Lerndesign genaX ]X planen� Zie 7eaP- Xnd 7KePenȴ n-
dXng aXIeinander aEgesWiPPW Zerden Xnd PiW ZelFKen 0eWKoden 6ie die 7eaPȴ ndXng Yor-
sWrXkWXrieren� =iel der 7eaPȴ ndXng isW es� 6FK¾ler:innen so ]XsaPPen]XEringen� dass es 
ihnen gelingt, gemeinsam Verantwortung für die Erarbeitung der authentischen Leistung zu 
übernehmen und ihre vielfältigen Stärken in die Teamarbeit einzubringen. 

Die 7eaPȴ ndXng Zird Yon LeKrkräIWen� passend ]Xr LerngrXppe Xnd den Design]ielen der 
Einheit vorbereitet, angeleitet und begleitet. Wahl- und Mitbestimmungsmöglichkeiten nach 
dem Prinzip des Voice & Choice kann dabei etwa bedeuten, dass Schüler:innen die Chance 
erhalten, ihr Team selbst zusammenzustellen oder der Lehrkraft Wunscharbeitspartner:in-
nen vorzuschlagen. Dieses Beispiel zeigt einen teils durch die Lehrkraft gesteuerten anony-
men Auswahlprozess, dem eine Selbsteinschätzung vorangestellt wird. 

Lernende bei der Teambildung unterstützen

•
•
•
•

Refl exion
1aFK ZelFKen .riWerien sollen siFK die 7eaPs ]XsaPPenȴ nden"
:ie P¸FKWen 6ie die 7eaPȴ ndXng sWeXern"
Ζn ZelFKen 6FKriWWen ȴ nden 7eaP- Xnd 7KePenȴ ndXng sWaWW"
Wie könnnen wir eine gute Zusammenarbeit stärken?

Blick ins Klassenzimmer: Teamfi ndung bei der Deeper Learning-Einheit „Interdizi-
plinäres Problemlösen mithilfe von Künstlicher Intelligenz" 

=Xr 7eaPȴ ndXng ZäKlW Mede�r 6FK¾ler:in aXI eineP -aPEoard �digiWales Board� ein 7ier 
als Repräsentation der eigenen Person aus und vermerkt, auf einem Steckbrief daneben, 
die eigenen fünf größten Stärken oder Fähigkeiten (z.B. kritisches Hinterfragen, gut Zuhö-
ren, Organisationsgeschick, Präsentieren, Zeitplanung). Die Lehrkraft wählt vorab einige 
verantwortungsbewusste Team-Chef:innen aus und stellt ihnen das Jamboard zur Verfü-
gung. Die Team-Chef:innen wissen nicht, wer sich hinter dem Tierbild verbirgt. Sie wählen 
nun anhand der beschriebenen Fähigkeiten diejenigen Teammitglieder mit passenden, 
sich ergänzenden Eigenschaften aus. Anschließend wird aufgelöst, welche Schüler:innen 
welches Tier gewählt haben. 

Diese oder ähnliche Methoden führen zu ungewohnten Gruppenkonstellationen. Die For-
schung zeigt, dass Menschen in diversen Gruppen oft zu kreativeren Ergebnissen kommen 
(Francis & Young 2013; Sterel et al. 2022; Vollmer 2020). 
$XI den näFKsWen 6eiWen ȴ nden 6ie ZeiWere 0aWerialien ]Xr 8nWersW¾W]Xng Yon 7eaParEeiW� 
Der Teamvertrag kann beispielsweise von Teams dazu genutzt werden, Regeln für ein Mit-
einander ]X deȴ nieren� die daI¾r sorgen� dass gro¡e .onȵ ikWe ersW gar niFKW aXIkoPPen� 

•
•
•
•
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•
•
•

Wie finde ich ein passendes Team?

7. Nutze diese Fragen um passende Personen für dein Team zu finden und sprich deine Mitschüler:innen an.

Gibt es Personen mit ähnlichen Ideen in deiner Klasse? Mit wem kannst du besonders gut zusammenarbeiten? 
Wer ergänzt deine Fähigkeiten gut?
Gibt es jemanden von (und mit) dem du gerne etwas lernen möchtest? Gibt es jemanden in eurer Klasse, der 
etwas für euer Vorhaben Wesentliches besonders gut kann?

Tipp: Trau dich auch einmal Klassenkamerad:innen anzusprechen, mit denen du noch nie zusammengearbeitet hast.

Wenn ihr euch gefunden habt:

8. Überlegt euch gemeinsam einen Teamnamen: _______________________________________________________________________

► Optional
Für eine gelingende Teamarbeit kann es sich lohnen, vorab gemeinsame Regeln zur Kommunikation und Zusam-
menarbeit und Teamrollen festzulegen. Eure Regeln könnt ihr in einem Teamvertrag festhalten.

Meinen Lernpfad gestalten (Fortsetzung)

Mithilfe dieser anpassbaren Rollenbeschreibungen können Schüler:innen sich die Arbeit auf 
dem Lernweg aufteilen. Beim gemeinsamen Entwickeln der authentischen Leistung gibt es 
dann eine Person im Team, die besonders auf einen Teilbereich achtet. 

Team-Chef:in 

LeiWeW Xnd sWrXkWXrierW 7eaPWreffen
Motiviert alle Teammitglieder dazu, 
sich Ziele zu setzen, und achtet auf 
deren Einhaltung 
Achtet auf eine gerechte Verteilung 
der Aufgaben
Vermittelt zwischen den Teammit-
gliedern und ermutigt diese
Hält Kontakt mit den Lehrkräften

•
•

•

•

•

Forschungs-Chef:in

Recherchiert und sammelt relevan-
te Informationen/Wissen und teilt 
die Rechercheergebnisse
Teilt und erklärt gewonnene 
Erkenntnisse und motiviert die 
anderen zu Nachforschungen
Achtet auf die Einhaltung 
formaler Standards
Prüft Informationen kritisch

•

•

•

•

Management-Chef:in 

Achtet auf das Zeitmanagement 
und behält Ziele, Meilensteine 
(und das Budget) im Blick
Verwaltet und organisiert Materia-
lien und Dokumente des Teams 
Hält das Kanban-Board aktuell
Erinnert Teammitglieder an 
Vorbereitungen
BesFKaffW 5essoXrFen

•

•

•
•

•

Design-Chef:in

0oderierW die ΖdeenȴndXng
Bringt die Ideen verschiedener 
Teammitglieder zusammen 
Achtet auf die Anschaulichkeit, 
Anwendbarkeit und Ästhetik der 
entstehenden Leistung
Strukturiert den Gestaltungs-
prozess 

•
•

•

•

Dokumentations-Chef:in 

Hält Ideen, Zitate, Entwürfe und 
den Lernfortschritt fest 
)oWograȴerW Xnd ȴlPW 
Zwischenstände
Dokumentiert Schlüsselmomente 
Sammelt Fragen für 
Feedbackgespräche

•

•

•
•

PR-Chef:in

Sorgt für das Bekannt- und Sicht-
barmachen der Ergebnisse am 
Ende
Kontaktiert Expert:innen/
�ffenWliFKkeiW
Stimmt sich mit den anderen 
Teams in der Klasse ab 
Behält die Zielgruppe im Blick 

•

•

•

•
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Teamrollen festlegen - Was passt zu mir? Wofür bin ich verantwortlich?
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Kommunikation

Rollen und Verantwortung

Meilensteine                                            fertig bis 

Unterschriften der Teammitglieder

Welche Regeln geben wir uns als Team?

Welche Rollen gibt es im Team? Wer ist für welche Rolle am besten geeignet?  

:ie Wreffen Zir (nWsFKeidXngen" 

Wie arbeiten wir außerhalb des Unterrichts zusammen? (Google Docs, Messenger-App, etc.)

Wie unterstützten wir uns gegenseitig, wenn ein Teammitglied krank ist? 

:ie l¸sen Zir .onȵikWe"

Wie führen wir Besprechungen/Meetings durch? Wann und wie oft?

Teamvertrag

verantwortlich ist

(basierend auf Allen 2016, S. 22)
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Projektmanagement Um Lernende bei der Selbstorganisation der ko-kreativen Phase zu unterstützen, bietet 
es sich an, auf schüler:innengerechte Elemente, Schritte und Vorgehensweisen des agilen 
Projektmanagements – wie beispielsweise Scrum-Meetings oder Kanban-Boards – zurück-
zugreifen. So lässt sich Phase II stärker vorstrukturieren und die Lernenden üben sich darin, 
in längerfristigen Lernprozessen den Überblick zu behalten und Verantwortung zu über-
nehmen. 

Ein Kanban-Board oder Scrum-Board kann von der Lehrkraft oder den Lernteams auf ver-
schiedene Weise strukturiert werden. Die Variante auf der nächsten Seite kann für jedes 
Team in eine digitale Pinnwand übernommen werden und Lehrkräften als Einblick in den 
Arbeitsprozess und die Aufgabenverteilung im Team dienen. Ein Scrum-Board kann so auch 
bei der Einschätzung und Beurteilung des Arbeitsprozesses berücksichtigt werden. Für Ler-
nende wird durch die Verwendung eines Kanban-Boards der Projektfortschritt sichtbar. Das 
motiviert und darüber hinaus werden große Vorhaben in handhabbare nächste Schritte 
untergliedert. Dies hilft beim selbstorganisierten Arbeiten.

Kurz erklärt: Scrum und Scrum-Boards
Scrum hat seinen Ursprung in der Arbeitswelt und beschreibt ein agiles Projektmange-
mentprinzip. Während des Scrum-Prozesses wird zunächst ein klares Ziel mitsamt der 
$nIorderXngen an das (rgeEnis deȴnierW �6iPons 	 6iPons-=aKno ������ BeiP Deeper 
Learning wäre das die authentische Leistung. Die Erarbeitung des Ergebnisses wird dann 
in Sprints, das sind Zeiteinheiten, innerhalb derer ein bestimmtes Teilziel erreicht werden 
soll, unterteilt (Ricke & Günther 2021, S. 13; Wolf & Roock 2021). Solche Zwischenziele 
können die Teams festlegen oder von der Lehrkraft als Meilensteine oder Checkpoints 
festgelegt werden (z.B. Kurzpräsentation der Erstentwürfe für ein Peer-Feedback vorbe-
reiWen�� :äKrend eines 6prinWs giEW es 7reffen� EeiP Deeper Learning eWZa der Beginn 
einer Schulstunde, bei denen die Teammitglieder sich über den aktuellen Stand austau-
schen. Anschließend folgt die Sprint Review, in der das entstandene Ergebnis betrachtet, 
mögliche Änderungen besprochen und Feedback gegeben wird. Dieses Feedback kann 
daraufhin im nächsten Sprint berücksichtigt werden. Nach mehreren Sprint-Iterationen 
kommen die Lernenden zu ihrem Ergebnis – ihrer authentischen Leistung. 

Ein Scrum-Board nutzt man, um die anstehenden Aufgaben während eines Projekts vi-
suell zu ordnen, Verantwortung für Teilschritte festzulegen und um sich im Team zu or-
ganisieren (Ricke & Günther 2021; Wolf & Roock 2021). Dies kann entweder analog an 
einer Tafel (Whiteboard, Poster, DIN A4 Papier) geschehen oder mit Hilfe eines digita-
len Tools (z.B.: Zentask, Taskcard, Padlet, Cryptpad etc.). Um den Fortschritt im Blick zu 
EeKalWen Xnd $XIgaEen ]X YerWeilen� ȴnden regelPä¡ig 7reffen sWaWW� ΖP .anEan-Board 
werden klassischerweise prozessbezogene Kategorien wie „noch zu tun/nächste Schrit-
We�7o-DoȆsȊ� Ȍin $rEeiWȊ Xnd ȌGesFKaffW�Ȋ genXW]W� (rgän]W Zerden k¸nnen diese iP päd-
agogischen Kontext durch Kategorien wie „hier benötigen wir Hilfe“, „Materialspeicher“, 
„Meilensteine im Lernprojekt“, „Kriterien”, „Teamregeln”, „Hindernisse”, „Unser Vorgehen" 
oder Arbeitsbereiche für einzelne Teammitglieder.

Tooltipp:
• https://cryptpad.fr/
• https://www.taskcards.de/#/home/start

?..!

Scrum-Board

Lernende bei der Selbstorganisation unterstützen
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Was ist die SOLO-
Taxonomie?

SOLO-Stufen

Leistungsentwicklung unterstützen

Mithilfe der SOLO-Taxonomie (Biggs & Collis 1982; SOLO = structure of observed learning 
outcomes) können Schüler:innen ihr Leistungsniveau einschätzen (Sliwka & Klopsch 2022, 
S. 141).

Die Taxonomie umfasst die folgenden fünf Stufen:
Level 0 - Vorstrukturell: Eine vage Vorstellung vom Thema ist vorhanden.
�Die Lernenden kennen� Zenn ¾EerKaXpW� ein]elne Begriffe�
Level 1 - Unistrukturell: 5eleYanWe Begriffe oKne WieIgreiIenden .onWe[W sind EekannW� 
�Die Lernenden k¸nnen ZiedergeEen� Ee]eiFKnen� Eenennen� darsWellen� idenWiȴ]ieren�
Level 2 - Multistrukturell: Mehrere Facetten eines Themas sind bekannt. (Die Lernenden 
gliedern� EesFKreiEen� organisieren� klassiȴ]ieren� Eringen in eine 5eiKenIolge� Wrennen�
Level 3 - Relational: Mehrere Facetten eines Themas können in Bezug zueinander gesetzt 
werden. (Die Lernenden bewerten, ordnen ein, verorten, analysieren, integrieren, 
beziehen aufeinander, erklären, vergleichen, paraphrasieren)
Level 4 - Erweitert abstrakt: Das Themenfeld ist umfassend bekannt und kann auf ande-
re 7KePen ¾EerWragen Zerden� �Die Lernenden YerallgePeinern� erkennen� reȵekWieren� 
entwickeln zu Neuem weiter, nehmen über das Themenfeld hinaus wahr, entwickeln Ana-
logien, stellen Theorien auf)

•

•

•

•

•

Struktur des beobachteten Lernergebnisses

Level 4Level 3Level 2Level 1Level 0

:elFKe Begriffe 
fallen dir zum Thema 
ein? 

In welchem Zu-
sammenhang hast 
du schonmal vom 
Thema gehört?

:elFKe Begriffe sind 
besonders wichtig 
für das Thema? 

Kannst du die 
ZiFKWigsWen Begriffe 
erklären? 

:elFKe Begriffe 
hängen enger zu-
sammen und welche 
haben weniger mit-
einander zu tun?

Welche Zusammen-
Känge Xnd (ffekWe 
kannst du innerhalb 
des Themas 
erkennen?

Kannst du eigene 
Ideen (Hypothesen) 
aufstellen, welche 
diese (ffekWe oder 
Zusammenhänge 
erklären?

Abbildung 34: Die SOLO-Taxonomie in der Übersicht (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 140)
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Selbsteinschätzung

Lernwege aufzeigen

Die SOLO-Taxonomie unterstützt Lernende, ihren aktuellen Wissensstand zu erkennen und 
daraXI aXIEaXend die näFKsWen 6FKriWWe ]X ȴnden� XP das eigene :issen ]X YerWieIen�

Im Rahmen von Deeper Learning bietet es sich an, den Lernenden nach der Instruktionspha-
se die Möglichkeit zu geben, sich mithilfe der SOLO-Taxonomie einzuordnen, um Aufgaben 
I¾r die .o-.onsWrXkWions- Xnd .reaWionspKase ]X ȴnden� die deP eigenen 1iYeaX enWspre-
chen in der Zone der nächsten Entwicklung liegen (Sliwka & Klopsch 2022, S. 142; Vygotsky 
1979). Daneben unterstützt die Einschätzung der individuellen Entwicklungsstufe Lehrkräf-
te dabei, zu überprüfen, ob die Schüler:innen genügend Wissen aus der Instruktionsphase 
mitgenommen haben, um sinnvoll an der weiteren Deeper Learning-Einheit teilzunehmen, 
oder ob man nochmal mit einzelnen Lernenden das Themenfeld erschließen muss (Sliwka 
& Klopsch 2022, S. 142).

Um eine ehrliche und sinnvolle Selbsteinschätzung der Schüler:innen zu garantieren, sollte 
die SOLO-Taxonomie nicht zu der Bewertung/Benotung der Schüler:innen herangezogen 
werden. Hauptaufgabe der Beschäftigung mit SOLO ist es, einen möglichen Lernweg auf-
zuzeigen, um das individuelle Wissen in der Thematik zu vertiefen. Dies muss auch den Ler-
nenden mitgeteilt werden.

Tipps für das Verstärken von Student Agency

Tipps: Mittels Co-Agency zu Student Agency
Durch Aushandlungsprozesse lässt sich die Entwicklung der Student Agency fördern. Da-
bei ist es wichtig, dass Schüler:innen ernst genommen und anerkannt werden. Um im 
eigenen Agency-Prozess beim Lernen voranzukommen, benötigen die Lernenden Ver-
ständnis und Unterstützung.

Als Unterstützungsangebot können Lehrkräfte die folgenden Fragen stellen (Cook-Sather 
2020; Vaughn 2020). Sie zielen darauf ab, den Lernstand oder -prozess darzustellen, und 
KelIen so daEei� einen eigenen LernZeg ]X ȴnden:

Welches Lernziel möchtest du erreichen?
Was benötigst du, um dein Ziel weiter zu verfolgen/dein Ziel erreichen zu können?
Wie (und wo) willst und kannst du in dieser Situation am besten lernen oder arbeiten?
Was fällt dir gerade schwer und wie könntest du das Problem lösen?
Was kann ich tun, um dich dabei zu unterstützen?
Was lief gut und hat dich näher zu deinem Ziel gebracht?

•
•
•
•
•
•

Variation: Unterschiedliche Lerngruppen und Altersstufen benötigen ein unterschied-
liches Maß an Eigenverantwortung. Agency-Angebote sollten dementsprechend auf die 
Lernenden abgestimmt sein.
Geduld: Schüler:innen sind nicht immer sofort dazu bereit, neue Lernangebote zu nutzen 
und müssen sich erst an Freiräume und Entscheidungsmöglichkeiten gewöhnen.
Akzeptanz: Prozesshaftigkeit prägt die Entwicklung von Student Agency. Seien Sie bereit 
diesen Prozess aktiv zu begleiten und zu unterstützen.
Lernumbegung: Etablieren Sie ein gutes Klassenklima und Fehlerfreundlichkeit, damit 
sich die Lernenden eine aktive Beteiligung zutrauen und sich sicher fühlen.
Wertschätzung: Wenn Sie wertschätzend auf engagiertes Lernen reagieren, fühlen Ihre 
Schüler:innen sich darin positiv bestärkt.
Loslassen: Lernen Sie, sich als Lehrkraft mit dem Abgeben von Verantwortung wohl zu 
fühlen.                                  (Moses et al. 2020; Cavagnetto et al. 2020)

•

•

•

•

•

•
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Die Unterstützung von 
Agency durch Reflexion

Der gesaPWe �(nWZiFklXngs-�Pro]ess Yon $genF\ isW aXI eine sWeWige 5eȵe[ion Yon LeKrenden 
Xnd Lernenden angeZiesen� DaKer ȴnden 6ie Kier 5eȵe[ionsiPpXlse� die soZoKl 6ie selEsW 
wie auch Ihre Schüler:innen bei der Initiierung und Ausprägung von Agency unterstützend 
heranziehen können.

Reflexionsimpulse für Lehrkräfte

Bringe ich meinen Lernenden genug Vertrauen entgegen, damit sie eigene 
LernenWsFKeidXngen Wreffen k¸nnen"
Sind meine Schüler:innen momentan aktiv in ihren eigenen Lernprozess involviert, 
sodass sie mit mir als Lehrkraft konstruktiv darüber reden können?
Können mir meine Lernenden mitteilen, was sie für ein erfolgreiches Lernen brauchen?
Gestalte ich den Lernprozess meiner Lernenden aktiv so, dass er das Lernen 
angemessen fördert?
Trete ich mit meinen Schüler:innen in Aushandlungsprozesse über ihr Lernen?
Gebe ich meinen Lernenden auf die Art und Weise Feedback, dass sie dies auf ihren 
eigenen Lernprozess beziehen können?
$giere oder reagiere iFK als LeKrperson" 7reffe iFK als LeKrperson EeZXssWe 
Entscheidungen?
Inwiefern müssen meine Schüler:innen ihren Lernstil an meinen Unterricht anpassen?

Reflexionsimpulse für Lernende

Was brauche ich zum Lernen (Partnerschaften, ruhige Umgebung, Unterstützung, etc.)?
Nehme ich aktiv an meinem eigenen Lernprozess teil?
Weiß ich, was meine Lernziele sind und wie ich vorgehen muss/ was ich brauche, um 
diese zu erreichen?
Kann ich mit der Lehrkraft über meinen Lernprozess sprechen und diesen nachvollzieh-
bar beschreiben?
Bin ich bereit, Verantwortung für mein eigenes Lernen zu übernehmen?

Reflexionsimpulse für Lehrende und Lernende

Welchen Wert messen wir Agency bei?
Sind wir uns darüber bewusst, was für eine anstrengende und herausfordernde 
Leistung Lernen sein kann? Respektieren und wertschätzen wir dies ausreichend?
Welches Fehlerbewusstsein haben ich und meine Lernenden? Handelt es sich um 
eine eher positive oder negative Einstellung?
Inwiefern bin ich/sind wir bereit, mich/uns um die Ausprägung von Agency zu bemühen?
Ist das Klassenklima geeignet, um Agency zu fördern?
(rkenne iFK�erkennen Zir die 5eleYan] Yon 5eȵe[ion in dieseP Pro]ess"

•

•

•
•

•
•

•

•

•
•
•

•

•

•
•

•

•
•
•

AHA

Reflexionsimpulse auf dem Weg zur Agency

AHA
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Zone der nächsten 
Entwicklung

Beratung

Lernweg im heraus-
fordernden Terrain

In der Lernzone - 
Lernkrisen bewältigen

Die Zone der nächsten Entwicklung beschreibt ein Anforderungsniveau, das eine lernende 
Person genau richtig herausfordert – also weder unterfordert und Langeweile erzeugt, noch 
überfordert und dadurch zu Frustration führt (Vygotsky 1978; Sliwka & Klopsch 2020, S. 21). 
Aufgaben, die ein Schüler oder eine Schülerin alleine nicht unbedingt leisten könnte, aber in 
einem pädagogischen Setting mit der punktuellen Unterstützung durch kompetente Perso-
nen leisten kann, liegen in der Zone der nächsten Entwicklung.

Es ist wichtig, dass Lehrkräfte Schüler:innen beraten, sich bei der Wahl der Lernmedien in 
Phase I, der Wahl der Aufgaben in Phase II und der Wahl des Produkts oder der Performanz 
in Phase III jeweils an ihrer Zone der nächsten Entwicklung zu orientieren. Die Lernenden 
wählen dabei Lernmedien, Aufgaben und Produkte des eigenen Lernens so, dass es ihnen 
gelingt, ihr aktuelles Leistungsniveau zu überschreiten (Sliwka & Klopsch 2022, S 33).

Die Lerngrube nach Nottingham (2023) verdeutlicht bildlich die Perspektive der Lernen-
den beim Beschreiten eines herausfordernden Lernwegs. Bei der Auseinandersetzung mit 
komplexen Themenfeldern ist Scheitern potenziell möglich und krisenhafte Momente der 
Verwirrung oder des Nichtweiterwissens sind während des Lernwegs „nicht nur normal, 
sondern sogar notwendig" (Nottingham 2017; Sliwka & Klopsch 2022, S. 119). Die höchste 
Wahrscheinlichkeit, dass solche Momente beim Deeper Learning eintreten, besteht in Mo-
menten des Übergangs, wie zu Beginn von Phase II, aber auch während Phase II können die 
Lernenden in eine Sackgasse geraten. So kann es sein, dass Lernende obwohl sie sicher wa-
ren das Themenfeld verstanden zu haben in Phase II feststellen, dass ihr Vertiefungsthema 
doch vielschichtiger ist als erwartet und „Vorwissen und Fähigkeiten noch nicht ausreichen, 
um die Herausforderung zu bearbeiten" (Sliwka & Klopsch 2022, S. 119).

(ine solFKe ȌLernkrise ]X EeZälWigen� Zerden die Lernenden ]ZangsläXȴg ]XnäFKsW als 
sFKZierig Xnd ansWrengend ePpȴnden� �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� ����� 1Xn gilW es I¾r die 
Lernenden� einen $XsZeg aXs der Lernkrise ]X ȴnden� 

Herausforderungen im Lernprozess meistern

Die Lerngrube

Abbildung 35: Lernkrisen lösen (basierend auf Sliwka & Klopsch 2022, S. 120; Nottingham 
2017)
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Ermutigung und formatives Feedback unterstützt die Lernenden dabei, „den Willen zur Pro-
blemlösung zu entwickeln, Beratung und Hilfe zu suchen, sich neues Wissen oder passen-
dere Fähigkeiten anzueignen, kreative Lösungswege zu suchen und Neues auszuprobieren" 
(Sliwka & Klopsch 2022, S. 120). So werden die Lernenden aktiv und beginnen damit, ihr 
Problem zu bewältigen. Auf diesem Weg aus der Lerngrube können natürlich weitere Her-
ausforderungen auftauchen.

„In der Regel stellen die Schüler:innen jedoch fest, dass sie sich bereits auf dem Lösungs-
Zeg Eeȴnden Xnd siFK der L¸sXng PiW MedeP 9ersXFK einen ZeiWeren 6FKriWW näKern� DaEei 
wachsen Zuversicht und Selbstwirksamkeitsüberzeugung, die selbstgestellte Aufgabe erfolg-
reich zu bearbeiten bzw. das Problem lösen zu können. Am anderen Ende der Grube wartet 
nicht nur die bewältigte Herausforderung, sondern auch als Erfolgserlebnis ein belohnender 
+eXreka-0oPenW: Ȉ:ir KaEen es gesFKaffW�
� �6liZka 	 .lopsFK ����� 6� �����

DX kannsW anKand der )arEen den passenden 6Wapel I¾r diFK ȴnden� �Eerlege einIaFK� 
Zas I¾r diFK ]XWriffW� DX KasW ���

Manchmal kommt man sich im Lernprozess 
vor, als ob man in eine Grube gefallen ist. Diese 
LerngrXEe koPPW KäXȴg Yor Xnd PXss dir keine 
Angst machen!
Du siehst vor dir vier Stapel mit Karten. Diese 
Karten sollen dir helfen, einen Weg aus der 
LerngrXEe ]X ȴnden� den dX allein EeZälWigen 
kannst! Auf der Vorderseite der Karte stehen Ge-
danken, die dir vielleicht gerade durch den Kopf 
gehen. Wenn du dich mit einem dieser Gedan-
ken idenWiȴ]ieren kannsW� sWeKen aXI der 5¾Fk-
seite der Karte mögliche Lösungsvorschläge für 
dein Problem.

Stolpersteine beim Deeper Learning bewältigen – Hilfe, ich stecke fest!

Teil des Lösungswegs

Hilfe zur Selbsthilfe für 
Schüler:innen

... Materialien bzw. Informa-

tionen zu finden oder dir 

fehlt Grundlagenwissen.

... mit dem Zeitmanagement 

oder der 

Selbstorganisation.

... mit deiner Gruppe 

zu kommunizieren.

... und weißt die 

Ursache nicht.

... den Arbeitsauftrag 

zu verstehen oder 

Ziele festzulegen.

Als Begleitmaterial zum Workbook stehen Ihnen die Hilfekärtchen zum Download bereit.
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Inspiration aus 
Wutöschingen

Freiheitsgrade 
erweitern, 
Selbstregulation 
stärken

Reversibler Status

Passende Freiräume eröffnen

Ein Anreizsystem zur Förderung von Selbstregulation hat die Alemannenschule in Wutö-
schingen entwickelt (Helling 2017, S. 167; Zylka & Ruep 2016, S. 5). In diesem „Graduierungs-
system“ können sich Schüler:innen schrittweise und altersgemäß das Recht erarbeiten, ihr 
Lernen selbst steuern zu dürfen. Die Leiter der Selbstständigkeit umfasst vier Stufen:

Neustarter:in 
Starter:in 
Durchstarter:in 
Lernprofi

•
•
•
•

0iW Meder dieser 6WXIe geKen XnWersFKiedliFKe 5eFKWe Xnd PȵiFKWen einKer Xnd die )reiKeiWs-
grade für Lernende erweitern sich von Stufe zu Stufe (Helling 2022; Sliwka & Klopsch 2022, 
S. 102). Diese Freiräume beziehen sich zum Beispiel auf die Zeit-, Raum- und Mediennutzung 
(Helling 2017). Während sich „Neustartende“ stets an ihrem Arbeitsplatz aufhalten müssen, 
dürfen „Starter:innen“ auch an anderen Lernorten im Schulhaus arbeiten oder herunterge-
ladene Musik hören (Helling 2022, S. 21). „Durchstartenden“ dürfen fast alle Lernräume auf 
dem Schulgelände nutzen oder in der Pause die örtliche Bäckerei besuchen, wohingegen 
ȌLernproȴsȊ naFK 5¾FkspraFKe PiW der LeKrkraIW sogar an aX¡ersFKXlisFKe LernorWe �]�B� 
in die Stadtbibliothek) gehen oder von zuhause aus arbeiten dürfen (Helling 2022, S. 38 f.). 
ȌLernproȴsȊ erZerEen dar¾Eer KinaXs das 5eFKW� digiWale +ardZare ZäKrend der Lern]eiW 
ȵe[iEel ]X nXW]en oder PaXsen]eiWen indiYidXell ]X planen �+elling ������ )¾r die 6WXIe des 
ȌLernproȴsȊ P¾ssen die Lernenden PindesWens �� -aKre alW sein �=\lka 	 5Xep ����� 6� ���

Die Stufen sind reversibel und können den Lernenden bei Regelverstößen auch wieder ab-
erkannt werden (Helling 2018; Helling 2022, S. 7). Der jeweilige Status der Schüler:innen ist 
auf Ausweiskärtchen oder im Lernmanagementsystem vermerkt.

ΖnsgesaPW sFKaffW dieses 6\sWeP ȌWransparenWe 6pielregeln Xnd seW]W ]XgleiFK $nrei]e� siFK 
als Lernende:r ein hohes Maß an Bewegungs- und Handlungsfreiheit zu erarbeiten" (Sliwka 
& Klopsch 2022, S. 103). 

Rollenkarten

NEUSTARTER:IN STARTER:IN DURCHSTARTER:IN LERNPROFI
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Tipps für gutes 
Feedback für 

Lehrkräfte

Im Verlauf der zweiten Phase benötigen die Lernenden immer wieder Feedback zu ihrem 
aktuellen Lernstand. Dazu bietet sich eine Feedback-Station im Klassenzimmer an.

Gutes Feedback vergeben
1aFKIolgend ȴnden 6ie .riWerien� 7ipps Xnd Beispiele I¾r gXWes )eedEaFk�

Feedback...

... ist regelmäßig.
Vielschichtiges Feedback, das sich auf einen längeren Zeitraum bezieht, überfordert. Ge-
ben Sie regelmäßig kleinere Einheiten von Feedback, das gut umgesetzt werden kann.

„Gestern schienst du mir unkonzentriert und überfordert. Kann ich dich unterstützen, 
damit du heute besser arbeiten kannst?“
Ȍ6eiW :oFKen EisW dX Yiel ]X oEerȵäFKliFK Xnd Xnprä]ise� Deine $XIPerksaPkeiW Zar oIW 
nicht da und dein Arbeitsergebnis ist schlampig und nicht detailliert genug. Das muss sich 
schleunigst ändern.“

... ist beschreibend.
Feedback sollte sich stets auf Situationen beziehen, die Sie selbst beobachtet bzw. wahr-
genommen haben, und diese auch beschreibend wiedergeben.

„Die Präsentation deiner Literaturrecherche hat mir gut gefallen, besonders die Zusam-
menfassung am Ende war sehr strukturiert und übersichtlich - damit könnt 
ihr jetzt super in Phase II starten.“
„Die andere Gruppe hat gesagt, dass eure Präsentation gut war. Damit könnt ihr wohl 
weiter machen.“

... bezieht sich auf konkrete Situationen.
Feedback kann am besten umgesetzt werden, wenn es sich auf etwas Konkretes bezieht, 
auf das die Feedbacknehmer:innen unmittelbar Bezug nehmen können.

„Die Recherche im Internet hat bei euch zu sehr wenigen Ergebnissen geführt. Ich denke, ihr 
solltet euch weniger gegenseitig ablenken und lustige Clips zeigen, sondern 1-2 Schlüssel-
wörter zu eurem Thema festlegen und gezielt danach suchen.“
„Eure Recherche hat mal wieder insgesamt zu nichts geführt, weil ihr nur Quatsch macht. 
 Das muss sich ändern.“

... ist individuell.
Feedback bezieht sich auf individuelle Rückmeldungen, die unterschiedliche Perspektiven 
und Meinungen beinhalten können. Formulieren Sie deshalb aus der Ich- Perspektive.

„Ich hatte das Gefühl, dass eure letzte Deeper Learning-Einheit zu lange gedauert hat und 
sich deshalb Jana und Felix nicht mehr richtig konzentrieren konnten. Wie seht ihr das, 
habe ich das richtig wahrgenommen?“
„Man hat richtig gesehen, dass ihr zu lange an einer Sache sitzt und sich deshalb niemand 
mehr konzentrieren kann.“

Vergabe von Feedback in Phase II
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... ist nützlich und umsetzbar.
Feedback kann keine unmöglichen Dinge vollbringen. Veränderungen brauchen ihre Zeit 
und sind durch viele kleine Schritte leichter zu vollziehen als durch einen großen Sprung. 
Dabei ist es wichtig, dass die vorgeschlagenen Aspekte an das Vorwissen bzw. die Fähig-
keiten der Feedbacknehmer:innen anschlussfähig sind.

„Ich habe gesehen, dass ihr nach einfachen Erklärvideos zum Thema Klimawandel sucht. 
Die Logo Seite des ZDF ist eine seriöse Quelle, bei der man viele Informationen ganz ein-
fach aufbereitet anschauen kann.“
„Ich habe gesehen, dass ihr anspruchsvolle Zusammenfassungen zum Klimawandel in 
der $rkWis sXFKW� Da ȴndeW iKr EesWiPPW Eei irgendeiner 8niYersiWäW eine $XI]eiFKnXng 
dazu.“

... bezieht sich auf positive und negative Dinge.
Feedback sollte niemals ausschließlich positiv oder negativ sein. Jede:r Einzelne macht 
Dinge gut und weniger gut. Eine einseitige Rückmeldung kann hier eine verzerrte Wahr-
neKPXng KerYorrXIen� die das (nWZiFkeln einer realisWisFKen 6elEsWreȵe[ionsIäKigkeiW der 
Lernenden behindert.

Ȍ(Xre Ζdee� als aXWKenWisFKe LeisWXng eine $XssWellXng iP 5aWKaXs ]X PaFKen� ȴnde iFK 
toll. Der Brief, den ihr dafür an den Bürgermeister schreiben wollt, müsste allerdings 
noFKPal ¾EerarEeiWeW Zerden� ΖFK KaEe eXFK ParkierW� Zas iFK daran gXW ȴnde Xnd Zo 
ihr nochmal Dinge verändern solltet. Also schaut mal....“
„Der Brief an die Bürgermeisterin, um nach der Möglichkeit zur Ausstellung zu fragen, ist 
wirklich schlecht gelungen. So könnt ihr ihn nicht abschicken. Ich zeige euch mal, welche 
Sätze nochmal neu geschrieben werden müssen. Also schaut mal....“

... berücksichtigt die Wahrnehmung der Feedbacknehmenden.
Feedback kann nur umgesetzt werden, wenn die Feedbacknehmenden dazu bereit sind 
und dieses auch verstanden haben. Die Wahrnehmung des Feedbacks durch den oder die 
Feedbacknehmer:in sollte deshalb immer am Schluss des Feedbackgesprächs thematisiert 
werden.

„Ich habe dir jetzt einige Dinge rückgemeldet. Könntest du nochmal zusammenfassen, ob 
dir das Feedback geholfen hat und was du daraus mitnimmst?“
„Ich habe dir jetzt ja einige Dinge rückgemeldet. Bitte berücksichtige sie alle, damit deine 
Arbeit künftig besser wird.“

Kurz erklärt: Dialogische Leistungsentwicklung
„Lernende entwickeln ihre authentischen Leistungen im Dialog mit Lehrkräften, die ihnen 
formatives Feedback geben" (Sliwka & Klopsch 2022, S. 190). 

?..!
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Tool zur 
Vorbereitung eines 
Feedbackgesprächs

Strukturieren Sie Ihr Feedbackgespräch vorab. Was möchten Sie rückmelden? Machen Sie 
sich Notizen und überprüfen Sie, ob die folgenden Merkmale berücksichtigt werden:
•  Das Feedback ist beschreibend.
•  Das Feedback ist individuell.
ȏ  Das )eedEaFk Ee]ieKW siFK aXI spe]iȴsFKe 6iWXaWionen�
•  Das Feedback ist nützlich und umsetzbar.
•  Das Feedback bezieht sich auf positive und negative Dinge.
•  Das Feedback berücksichtigt die Wahrnehmung der Feedbacknehmenden.

Vergabe von Feedback in Phase II

Feedbackfragen
• Wo stehst du gerade auf dem Weg zur Bewältigung deiner Lernherausforderung?
• Welches Ziel hast du dir gesetzt?
• Wobei hast du Schwierigkeiten?
• Wie sehen die nächsten drei Schritte Richtung Ziel aus?
• Wobei benötigst du Unterstützung?

Ist Ihr Feedback regelmäßig?
Das letzte Gespräch/die letzte Rückmeldung gab ich am ____________________________.

Feedbackbogen zum Gespräch mit _________________________________    Datum ______________________

Notizen zum Gespräch:
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Die Iolgenden Graȴken lassen siFK als GespräFKsanker I¾r 5eȵe[ions- Xnd BeraWXngs-
gespräche nutzen. Die Bilder dienen lediglich als Gesprächsimpuls. Ihre Bedeutung muss 
niFKW genaX deȴnierW sein�

Worüber möchtest du heute sprechen? Wähle ein Bild, dass zu deiner aktuellen Situa-
tion passt und das Thema zeigt, über das du gerne sprechen möchtest:

Reflexionsanlässe für Lernende in Phase I & II

Das fordert mich/uns 
heute heraus…

Das finde ich besonders 
kompliziert…

Mein Lernweg ist…

Unser (Zeit-)plan sieht 
so aus…

Hier brauche ich 
dringend Hilfe/
Unterstützung…

Da habe ich etwas 
Besonderes entdeckt …

Das war/ist besonders 
toll für mich…

Das fällt mir leicht…

Damit ich weiterkom-
me, benötige ich noch 
dieses Wissen/Werkzeug 
im Gepäck ...

Diese Nuss habe ich 
heute geknackt/ 
möchte ich knacken …

Dabei kann ich anderen 
helfen…

Da war/bin ich mit 
ganzem Herzen dabei…

In unserem Team …

Visuelle 
Gesprächsanker
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Hinweise für die 
Lernenden zu Peer-

Feedback-Prozessen

Vereinfachte Prinzipien 
guten Feedbacks

Was man beim Feed-
back Geben im Hinter-

kopf behalten sollte

Tipp für Lehrkräfte: 
Passende Fragen 

auswählen

Bei längeren Deeper Learning-Einheiten bietet es sich an, die individuellen Lernpfade durch 
Meilensteine zu strukturieren (Sliwka & Klopsch 2022, S. 31). Ein solcher Meilenstein kann ein 
Peer- Feedback oder sogar Review-Verfahren sein. Dabei stellen sich die Lernenden gegensei-
tig ihren Zwischenstand etwa als Projektpitch vor und geben sich dazu gegenseitig Feedback 
und Hilfestellungen.

Hinweise für Lernende vor einer Peer-Feedback-Runde

Eines der besonderen Merkmale einer Deeper Learning-Einheit ist, dass die Lernenden die 
Möglichkeit haben, einen Zwischenstand ihrer Arbeit einzureichen, dazu Feedback zu be-
kommen und selbst die Arbeit ihrer Klassenkamerad:innen zu begutachten.

Das ist eine tolle Lerngelegenheit, denn eine Klasse besteht aus talentierten und sachkundi-
gen Personen, die sich gegenseitig wertvolle Ratschläge geben und auf Lücken in der Arbeit 
hinweisen können, die innerhalb der Teams vielleicht übersehen werden!

Peer-Feedback in Phase II vergeben

1.
2.
3.

4.

1.
2.

3.

4.

5.

6.

Gutes Feedback baut auf auf vier Säulen

Konstruktiv: Ist dein Feeback hilfreich und erklärt es, wie man sich verbessern kann?
Spezifisch: Weist dein Feedback auf konkrete Aspekte der Arbeit hin?
Begründet: Bietet dein Feedback Erklärungen und enthält es klare Gründe und 
Argumente?
Freundlich: Drückst du dein Feedback angemessen und fair aus?

Wichtig: Freundliches Feedback bedeutet nicht unbedingt positives Feedback! Aber auch 
auf Arbeiten mit niedriger Qualität kann fair und freundlich reagiert werden.

Peer-Feedback-Prozess
In dieser Lernaktivität wirst du den Entwurf/Zwischenstand deiner Klassenkamerad:in-
nen anhand von Feedback-Fragen begutachten. Dieser Feedback-Prozess ist eine aus-
gezeichnete Gelegenheit, um zu sehen, wie andere ihre Lernvorhaben gestalten.
Denke beim Begutachten an die vier Säulen eines guten Feedbacks: konstruktiv, spezi-
ȴsFK� Eegr¾ndeW� IreXndliFK�

Fragepool

Passt der Entwurf/Zwischenstand zu den gestellten Anforderungen? Begründe kurz.
Wie könnten deine Klassenkamerad:innen ihr Ziel auch erreichen? Schlage, wenn 
notwendig, einen alternativen Ansatz/eine Idee vor.
Wo liegen Stärken des Entwurfs/Zwischenstands? Beschreibe, was bislang gut gelungen 
isW� 0anFKe GrXppen KaEen siFKer spe]iȴsFKe )ragen� ]X denen sie siFK )eedEaFk 
wünschen. Hier ist Platz, um auf diese Fragen einzugehen.
Welche Literatur-, Methoden-, Tooltipps etc. kannst du geben, um das Vorhaben zu 
unterstützen?
Wie könnte das Team seinen Entwurf/Zwischenstand weiter verbessern? 
Formuliere Vorschläge.
Diese )rage ]X deP YorgesWellWen 9orKaEen EleiEW Eei Pir noFK offen:
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Entwickelt von 
Martin Lentzen – 
Deutsche Schule 
Silicon Valley

Arbeitsblatt für 
Schüler:innen

Von der Wahl einer Fragestellung bis zur authentischen Leistung ist der Weg oft weit. An-
hand des Formats Podcast wird hier gezeigt, wie ein produktentwicklungsbezogenes Lern-
gerüst aussehen kann. Es dient den Schüler:innen in der Lerngrube als Orientierungshilfe. 
Zusätzlich können auch Kanban-Boards, Checklisten oder Meilensteinpläne den Lernweg 
unterstützen.

Planungsphase
Viele Podcasts klingen wie freie, spontane Unterhaltungen. Aber lasst euch nicht täuschen 
– die meisten Podcasts haben ein Skript, dem sie folgen. Das Skript wird festgelegt, nach-
dem eine erste Recherche erfolgt ist und bevor mit den Aufnahmen begonnen wird. Um 
den gesprächigen, natürlich klingenden Stil von Podcasts hinzubekommen, braucht ihr 
also ein richtig gutes Podcast-Skript, dem ihr folgen könnt.
Es gibt vielseitige Wege, wie man die Erstellung eines Podcast-Skripts angehen kann. Be-
denkt dabei, dass das Skript nicht Wort für Wort abgelesen werden soll – euer Podcast 
soll ja wie eine möglichst natürliche Unterhaltung klingen. Es geht vielmehr darum, dass 
iKr eXFK PiW deP 6kripW eine 5aKPensWrXkWXr sFKaffW� die eXFK daEei XnWersW¾W]W� P¾Kelos 
durch die Inhalte eures Podcasts zu navigieren, ohne ins Stocken zu geraten oder zu sehr 
abzuschweifen.

Wie kann ein solches Podcast-Skript aussehen? Lasst uns das einmal genauer ansehen.
Bevor ihr euch mit den Details des Skripts befasst, solltet ihr die Vogelperspektive 

Lernwege durch Scaffolding begleiten
Beispiel: Wie erstelle ich einen Podcast?

Quelle Inhalte/ Erkenntnisse (in Stichpunkten)

Wie erstellen wir einen Podcast?
Name: 
Thema: 
Unterpunkte:

Forschungsphase
Als erstes braucht ihr für einen Podcast ein Thema und müsst Informationen zu diesem 
sammeln. Welche Quellen hast du bei deiner Recherche genutzt (z.B. Websites, Bücher, 
Interviews, ...)? Welche Inhalte und Erkenntnisse konntest du diesen entnehmen?
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auf euren Podcast einnehmen, um sicherzustellen, dass ihr ein stimmiges, zusammenge-
höriges Produkt entwickelt. Als erstes solltet ihr folgende Fragen beantworten, damit euch 
bewusst wird, was auf euch zukommt:

Welche Elemente gibt es, die eurem Podcast einen Widererkennungswert 
und Konsistenz verleihen?
Wer ist euer Zielpublikum?
Was ist die Kernaussage, die ihr vermitteln möchtet?

Anschließend könnt ihr mit der detaillierteren Planung des Verlaufs des Podcasts beginnen. 
Welcher spannende, einprägsame Einstieg könnte das Interesse der Zuhörenden am Thema 
wecken? Wie stellt ihr euch als Moderator:innen vor? Welche Punkte werden wann bespro-
chen? Um sich in der Vielzahl an zu beachtenden Punkten nicht zu verlieren, hilft es, eine 
Vorlage für ein Podcast-Skript auszufüllen. So bekommt euer Podcast eine klare Struktur.

•

•
•

1. Eröffnung: Ein kurzer musikalischer Jingle

2. Einleitung (ca. 1 Minute/ 10% der Zeit), z.B.:
ein kurzer Ausschnitt aus einer originalen Tonaufnahme, von einer Person, die ihr interviewt 
habt und die zentrale Aspekte eures Podcast-Themas anschneidet
ein spannende, kurze Geschichte, die euer Thema beispielhaft verdeutlicht („Aufhänger“)
eine als Monolog vorgetragene Einleitung, die euch als Moderatoren sowie eure Gäste und das Thema, 
über das ihr sprechen werdet, sowie die Aspekte, die ihr genauer beleuchten werdet, kurz vorstellt
► Versucht mit der Einleitung, Interesse und Aufmerksamkeit der Zuhörenden zu wecken.

3. Übergang: 0XsikeinspielXng� 6oXndeffekW� 7onaXInaKPe� ���

4. Hauptteil (ca. 5 Minuten/50% der Zeit): Redet so über euer Thema, als ob ihr euch ganz natürlich unterhaltet.
► Beschreibt und analysiert wichtige Fakten und Aspekte, die ihr während eurer Recherche herausgefunden habt. Legt die 
Reihenfolge der Unterpunkte fest. Bezieht euch gegebenenfalls zurück auf die Einleitung oder ein einschlägiges Beispiel.

5. Übergang: GesproFKene �EerleiWXng� 0XsikeinspielXng� 6oXndeffekW� 7onaXInaKPe� ���

6. Diskussion (ca. 3 Minuten/30% der Zeit): Redet so über euer Thema, als ob ihr euch ganz natürlich unterhaltet.
► Diskutiert die Bedeutung dessen, was ihr im Hauptteil besprochen habt. Bezieht kritisch Stellung dazu, legt eure 
0einXng offen Xnd Eegr¾ndeW PiW $rgXPenWen�

7. Übergang: 0XsikeinspielXng� 6oXndeffekW� 7onaXInaKPe� ��� 

8. Schlussfolgerung und Ausblick (ca. 1 Minute/10% der Zeit):
► Fasst eure Kernaussage zusammen. Betont nochmals, wieso das Thema relevant ist. Gebt einen Ausblick in die 
mögliche zukünftige Entwicklung des Themas.

9. Abschließende Worte: Verabschiedung, Dank ans Publikum, Ankündigung der nächsten Podcast-Folge, ...

10. Finale: Ein kurzer musikalischer Jingle

Vorlage für ein Podcast-Skript

•

•
•
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Nachdem in Phase I der Deeper Learning-Einheit ein gemeinsames Wissensfundament ge-
sFKaffen ZXrde� Zenden die 6FK¾ler:innen dieses :issen in PKase ΖΖ proElePl¸send an �.o-
Konstruktion) und kreieren in kleinen Teams eine authentische Lernleistung (Ko-Kreation). 
Die folgenden Beobachtungsbögen helfen Ihnen als Lehrkraft in Phase II dabei, lernrelevan-
We )akWoren genaX ]X EeoEaFKWen� daPiW 6ie passgenaXe +ilIesWellXngen �6Faffolding� Xnd 
IXndierWes IorPaWiYes )eedEaFk anEieWen k¸nnen soZie adapWiY aXI idenWiȴ]ierWe LernElo-
Fkaden� .onȵikWe� 6WolpersWellen Xnd )orWsFKriWWe eingeKen k¸nnen�

Lernprozesse beobachten

Komplexität der Aufgabe/ Fragestellung

Finden die Lernenden eine geeignete Lernherausforderung für ihr Team 
(weder zu einfach noch zu komplex, in der vorhandenen Zeit realistisch machbar)?

Teilen sich die Schüler:innen Arbeitspakete gemäß ihrer 
Fähigkeiten und Interessen auf?

(rIorderW die BearEeiWXng ZeiWerI¾Krendes inKalWsspe]iȴsFKes :issen oder IaFKPeWKodi-
sches Können in Phase II?

Können die Teams ihr Wissen vernetzen?

Ist die Frage/Aufgabe/Lernherausforderung ausreichend motivierend für die Beteiligten 
�]�B� dXrFK $llWagsnäKe� kogniWiYe .onȵikWe� 6pielFKarakWer� ����"

Führt die Bearbeitung zu einem tiefgreifenden Verständnis des Themenfelds? (fachliches 
Lernen)

Erfordert die Bearbeitung eine der 4K (Kreativität, Kollaboration, 
Kommunikation, kritisches Denken)? (überfachliches Lernen)

Erfordert die Lernherausforderung sowohl selbstverantwortliches Arbeiten 
als auch einen Austausch miteinander?

Wird das zu erwerbende Wissen und Können von den 
Schüler:innen auf (für sie) neuartige Weise angewandt?

Führt die Aufgabe/Fragestellung zu einer authentischen Lernleistung?

Nein Eher
Nein

Eher
Ja

Ja
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Organisation des Arbeitsprozesses

Haben die Schüler:innen ein klares Ziel und wissen, worauf sie hinarbeiten? (Zielklarheit)

Strukturieren die Schüler:innen ihre Arbeitsschritte sinnvoll? (Struktur)

Nutzen die Lernenden Teamrollen mit klaren Verantwortungsbereichen? (Struktur)

Nutzen die Schüler:innen Tools zur Organisation ihres Arbeitsprozesses, 
z.B. geteilte Dokumente, Moodle, Protokolle, Scrum-Boards, etc.? (Struktur)

Teilen die Schüler:innen sich die Zeit überlegt ein? Berücksichtigen sie Deadlines und 
den verfügbaren Zeitrahmen? (Zeitmanagement)

Nutzen die Schüler:innen vertrauenswürdige digitale und analoge Quellen, 
um an relevante Informationen zu gelangen? (Recherchekompetenz)

Bringen die Lernenden eigene Ideen und Vorschläge ein und setzen diese um? 
(Voice & Choice/Co-Design)

Nein Eher
Nein

Eher
Ja

Ja

Zusammenarbeit im Team

Ergänzen die Schüler:innen sich gegenseitig mit ihren Stärken und Fähigkeiten?

GiEW es 6pannXngen oder .onȵikWe innerKalE des 7eaPs"

Gehen die Schüler:innen respekt- und vertrauensvoll miteinander um?

.oPPXni]ieren die 6FK¾ler:innen offen PiWeinander Xnd Wreffen $EspraFKen"

Ist die Beteiligung aller Schüler:innen innerhalb eines Teams ausgewogen?

Gibt es eine klare und faire Aufgabenverteilung innerhalb des Teams?

Werden einzelne Schüler:innen ausgeschlossen oder ziehen sich zurück?

Nein Eher
Nein

Eher
Ja

Ja
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Ko-Kreation einer authentischen Lernleistung

Arbeiten die Lernenden auf eine authentische Lernleistung hin (Produkt oder Performanz)?

Passt die Form der authentischen Lernleistung zur Fragestellung und den Lernzielen?

Verfügen die Lernenden über genügend fachliches und methodisches Wissen dazu, wie 
sie die Kreation der authentischen Lernleistung angehen sollen?

Ist die Lernleistung in die Lebenswelt der Schüler:innen eingebettet?

Kommt der Lernleistung eine reale Bedeutung zu? Wird sie in der Wirklichkeit wirksam?

Können die Schüler:innen sich im Rahmen ihrer Lernleistung als selbstwirksam und aktiv 
handelnd erleben?

Nein Eher
Nein

Eher
Ja

Ja

21st Century Skills

Hören die Lernenden sich gegenseitig zu? Wird im Team relevantes Wissen geteilt?

Gelingt der Austausch im Team? Werden Absprachen eingehalten? 

Arbeiten die Lernenden auf produktive Art und Weise zusammen?

Können die Schüler:innen bei der Zusammenarbeit im Team ihre Stärken einbringen 
und Schwächen kompensieren?

5eȵ ekWieren die Lernenden iKre L¸sXngsZege Xnd 4Xellen kriWisFK"

Hinterfragen die Lernende bestehende Annahmen?

Bringen die Lernenden ihre Ideen in der Arbeitsprozess ein?

Finden die Lernenden unkonventionelle Lösungen? 

Benötigen die Lernenden Hilfsmittel oder Unterstützung zur Entwicklung der 4K?

Nein Eher
Nein

Eher
Ja

Ja

4K
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Authentische 
Leistungen

Leitfragen für 
Designentscheidungen

Ideensammlung - 
Authentische 

Leistungen 

Im Verlauf von Phase II entstehen je nach Position der Schieberegler vielfältige Lernleistun-
gen, anhand derer die Lernenden ihr Wissen und ihre Kompetenzen zeigen. Während Phase 
III stellen die Lernenden ihren Lernzuwachs unter Beweis, indem sie die authentische Leis-
tung (Produkt oder Performanz) fertigstellen und sie einem Publikum darbieten (Darling-
Hammond und Wentworth 2010; Stanford SRN 2008). Abschließend erhalten die Lernenden 
Rückmeldung zu den im Arbeitsprozess und als -ergebnis erbrachten Leistungen und be-
trachten ihren Lernweg rückblickend. 

3.6 Phase III designen

COMIC
in dem das 
Themenfeld 
(mehr-perspekti-
visch) erläutert wird.

GEMEINNÜTZIGES 
PROJEKT
etwa das Erstellen 
eines Stadtführers, 
Vorlesetage im Al-
tersheim/Kindergar-
ten, Unterstützung 
von Wohnungssu-
chenden, etc.

MEMORY
basteln, bei dem 
6FKl¾sselEegriff e 
visualisiert sind oder 
Textteile zusammen-
gesetzt werden 
müssen.

BLOG/WIKI
das �sFKXl-�¸ff enWliFK 
Informationen zu-
sammenfasst.

MODELLE BAUEN
die das jeweilige 
Phänomen bzw. 
Themenfeld plas-
tisch darstellen.

KONFERENZEN 
PLANEN UND 
DURCHFÜHREN
bei denen Experten, 
andere Schüler:in-
nen, Lehrkräfte etc. 
Raum zur Darstel-
lung ihrer Themen 
erhalten.

(E)BÜCHER
die von anderen 
Lernenden genutzt 
werden können, um 
das Themenfeld zu 
erschließen.

ZEITUNGSARTIKEL
für die lokale Zeitung 
oder eine Fachzeit-
schrift.

POSTKARTE/FLYER/ 
INFOGRAFIK
die das Themenfeld 
pointiert aufarbeiten.

AUSSTELLUNG IN 
SCHULE/GEMEIN-
DEB
bei der Artefakte 
(Bilder, Modelle, 
Figuren) mit kurzen 
Erklärtext oder 
Sprachnachricht 
ausgestellt werden.

PLENUMS-
DISKUSSION
mit Schüler:innen, 
außerschulischen 
Expert:innen, Lehr-
kräften usw.

MUSIKSTÜCK
welches das The-
menfeld behan-
delt und in einem 
Programmheft in 
seinen Hintergründen 
erläutert wird.

EXPERIMENTE
selbst vorführen 
oder andere dabei an-
leiten, ein Experiment 
durchzuführen.

SCHNITZELJAGD
bei der an unter-
schiedlichen 
Stationen Wissen 
und Können be-
wiesen werden 
müssen, um weiter 
zu kommen.

KARTENSPIEL
mit Quizfragen, die 
unterschiedliche 
Schwierigkeitsstufen 
EeWreff en�

VIDEOCLIP DREHEN
bspw. ein Legevideo, 
ein Erklärvideo oder 
eine Reportage.

THEATERAUFFÜH-
RUNG/ROLLEN- 
SPIEL
dessen Hintergründe 
in einem Programm-
heft zusätzlich er- 
läutert werden.

Phase III - Authentische Lernleistung und begleitende Überprüfung

$nKand ZelFKer .riWerien k¸nnen Zir LernerIolge idenWiȴ ]ieren"
Wie schätzen wir die Leistung der Lernenden ein? Wie schätzen sie sich selbst ein?
Welche Formen der Leistungsrückmeldung passen zur Lernleistung?
Welche Prozessschritte und Ergebnisse werden bei der Beurteilung der authentischen 
Leistung berücksichtigt?

•
•
•
•

PODCAST
zu einem Thema 
aufnehmen.

Refl exion
Sammeln Sie gemeinsam weitere Ideen. 
Welche Leistungsformen haben Sie bisher in Ihrem Unterricht ermöglicht? 
Welche würden Sie gerne einmal ausprobieren?

Das Design der dritten Phase umfasst:
Fertigstellung der authentischen Leistungen begleiten
Darbietung der authentischen Leistungen mitorganisieren 
(Summative) Rückmeldung geben
Bei der 5¾FksFKaX aXI den Lernpro]ess 5eȵ e[ionsanlässe sFKaff en 
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3.6  Phase III designen

KO
O

PE
RA

TI
O

N
KR

EA
TI

VI
TÄ

T

KO
M

M
U

N
IK

A
TI

O
N

KR
IT

IS
CH

ES
D

EN
KE

N

4K

D
IE

 
4 

K

1)
 Ic

h 
in

te
ra

gi
er

e 
st

et
s 

re
sp

ek
tv

ol
l, 

fr
eu

nd
lic

h 
un

d 
em

pa
th

is
ch

 m
it 

m
ei

ne
n 

Te
am

m
itg

lie
de

rn
.

2)
 W

ir 
ar

be
ite

n 
im

 T
ea

m
 m

it 
ge

te
ilt

er
 V

er
an

tw
or

tu
ng

 a
n 

ei
ne

m
 g

e-
m

ei
ns

am
en

 Z
ie

l, 
w

ob
ei

 w
ir 

de
n 

Ar
be

its
pr

oz
es

s 
de

ta
ill

ie
rt

 p
la

ne
n 

un
d 

Au
fg

ab
en

 g
er

ec
ht

 a
uf

te
ile

n.
3)

 Ic
h 

tr
ag

e 
pr

oa
kt

iv
 u

nd
 k

on
st

ru
kt

iv
 z

ur
 L

ös
un

g 
vo

n 
Pr

ob
le

m
en

/ 
.o

nȵ
 ik

We
n 

Ee
i� 

4)
 Ic

h 
ge

be
 a

nd
er

en
 k

on
st

ru
kt

iv
es

 F
ee

db
ac

k 
un

d 
ka

nn
 s

el
bs

t 
Fe

ed
ba

ck
 a

nn
eh

m
en

 u
nd

 m
ei

ne
 A

rb
ei

t d
ad

ur
ch

 v
er

be
ss

er
n.

5)
 Ic

h 
ha

lte
 d

ie
 V

er
ha

lte
ns

un
d 

En
ts

ch
ei

du
ng

sr
eg

el
n 

im
 

Te
am

 k
on

se
qu

en
t e

in
.

��
 :

ir 
re

ȵ e
kW

ie
re

n 
Xn

se
re

n 
$r

Ee
iWs

pr
o]

es
s 

Xn
d 

Xn
se

r 
Le

rn
pr

od
uk

t i
m

 T
ea

m
 g

em
ei

ns
am

, u
m

 d
ie

se
 z

u
ve

rb
es

se
rn

 u
nd

 d
ie

 S
tä

rk
en

 a
lle

r z
u 

nu
tz

en
.

7)
 D

as
 g

em
ei

ns
am

e 
Er

ar
be

ite
n 

vo
n 

Lö
su

ng
en

 m
ac

ht
 m

ir 
Sp

aß
. Ic

h 
sc

hä
t-

]e
 d

ie
 6

Wä
rk

en
 a

lle
r Z

er
W X

nd
 g

la
XE

e�
 Z

ir 
pr

oȴ
 Wi

er
en

 a
lle

 Yo
n 

.o
op

er
aW

io
n�

1)
 ΖF

K 
ka

nn
 Y

er
Wr

aX
en

sZ
¾r

di
ge

 4
Xe

lle
n 

ȴ n
de

n 
Xn

d 
di

e 
Q

ua
lit

ät
 v

on
 In

fo
rm

at
io

ne
n 

kr
iti

sc
h 

ei
ns

ch
ät

ze
n.

2)
 Ic

h 
ka

nn
 A

rg
um

en
te

 a
uf

 ih
re

 S
tic

hh
al

tig
ke

it 
üb

er
pr

üf
en

 u
nd

 in
  

ei
ne

n 
G

es
am

tk
on

te
xt

 e
in

or
dn

en
.

3)
 Ic

h 
ka

nn
 m

ich
 in

 v
er

sc
hi

ed
en

e 
Pe

rs
pe

kt
iv

en
 a

uf
 e

in
 T

he
m

a 
hi

ne
in

-
de

nk
en

 u
nd

 d
ie

se
 v

er
gl

ei
ch

en
 o

de
r h

in
te

rf
ra

ge
n.

4)
 Ic

h 
ka

nn
 m

ir 
ei

ne
 e

ig
en

e,
 b

eg
rü

nd
et

e 
un

d 
di

ff e
re

n]
ie

rW
e 

0
ei

nX
ng

 E
ild

en
�

5)
 Ic

h 
ka

nn
 d

ie
 B

eg
rü

nd
un

g 
od

er
 In

fo
rm

at
io

ne
n 

be
w

er
te

n,
 

di
e 

ei
n 

Ar
gu

m
en

t u
nt

er
st

üt
ze

n.

6)
 Ic

h 
ka

nn
 s

el
bs

t B
ew

er
tu

ng
sk

ri
te

ri
en

 fü
r 

m
ei

ne
 A

rb
ei

t 
en

tw
ic

ke
ln

 u
nd

 d
er

en
 A

us
w

ah
l b

eg
rü

nd
en

.
7)

 Ic
h 

ka
nn

 m
ei

ne
 M

ei
nu

ng
 v

or
 a

nd
er

en
 v

er
te

id
ig

en
, 

bi
n 

ab
er

 g
le

ic
hz

ei
tig

 b
er

ei
t, 

di
es

e 
du

rc
h 

ne
ue

 In
fo

rm
at

io
ne

n
kr

iti
sc

h 
zu

 ü
be

rp
rü

fe
n 

un
d 

gg
f. 

an
zu

pa
ss

en
.

1
2

3
4

5
KR

IT
IS

CH
ES

 D
EN

KE
N

1)
 Ic

h 
in

te
ra

gi
er

e 
st

et
s 

re
sp

ek
tv

ol
l, 

fr
eu

nd
lic

h 
un

d 
em

pa
th

is
ch

 m
it 

m
ei

ne
n 

Te
am

m
itg

lie
de

rn
.

2)
 W

ir 
ar

be
ite

n 
im

 T
ea

m
 m

it 
ge

te
ilt

er
 V

er
an

tw
or

tu
ng

 a
n 

ei
ne

m
 g

e-
m

ei
ns

am
en

 Z
ie

l, 
w

ob
ei

 w
ir 

de
n 

Ar
be

its
pr

oz
es

s 
de

ta
ill

ie
rt

 p
la

ne
n 

un
d 

Au
fg

ab
en

 g
er

ec
ht

 a
uf

te
ile

n.
3)

 Ic
h 

tr
ag

e 
pr

oa
kt

iv
 u

nd
 k

on
st

ru
kt

iv
 z

ur
 L

ös
un

g 
vo

n 
Pr

ob
le

m
en

/ 
.o

nȵ
 ik

We
n 

Ee
i� 

4)
 Ic

h 
ge

be
 a

nd
er

en
 k

on
st

ru
kt

iv
es

 F
ee

db
ac

k 
un

d 
ka

nn
 s

el
bs

t 
Fe

ed
ba

ck
 a

nn
eh

m
en

 u
nd

 m
ei

ne
 A

rb
ei

t d
ad

ur
ch

 v
er

be
ss

er
n.

5)
 Ic

h 
ha

lte
 d

ie
 V

er
ha

lte
ns

un
d 

En
ts

ch
ei

du
ng

sr
eg

el
n 

im
 

Te
am

 k
on

se
qu

en
t e

in
.

��
 :

ir 
re

ȵ e
kW

ie
re

n 
Xn

se
re

n 
$r

Ee
iWs

pr
o]

es
s 

Xn
d 

Xn
se

r 
Le

rn
pr

od
uk

t i
m

 T
ea

m
 g

em
ei

ns
am

, u
m

 d
ie

se
 z

u
ve

rb
es

se
rn

 u
nd

 d
ie

 S
tä

rk
en

 a
lle

r z
u 

nu
tz

en
.

7)
 D

as
 g

em
ei

ns
am

e 
Er

ar
be

ite
n 

vo
n 

Lö
su

ng
en

 m
ac

ht
 m

ir 
Sp

aß
. Ic

h 
sc

hä
t

1)
 Ic

h 
ka

nn
 In

fo
rm

at
io

ne
n/

In
ha

lte
 v

er
st

än
dl

ic
h,

 
kl

ar
, p

rä
gn

an
t u

nd
 lo

gi
sc

h 
da

rs
te

lle
n.

 
2)

 Ic
h 

ka
nn

 Fr
ag

en
 st

el
le

n 
un

d 
um

 H
ilf

e 
bi

tte
n,

 w
en

n 
ich

 n
ich

t w
ei

te
r w

ei
ß.

3)
 Ic

h 
ka

nn
 a

kt
iv

 z
uh

ör
en

, u
m

 In
ha

lte
, B

ed
eu

tu
ng

en
, A

bs
ic

ht
en

, 
un

d 
W

er
te

 a
us

 d
er

 S
pr

ac
he

 u
nd

 K
ör

pe
rs

pr
ac

he
 m

ei
ne

s 
G

eg
en

üb
er

s 
ric

ht
ig

 z
u 

en
ts

ch
lü

ss
el

n.
4)

 Ic
h 

ka
nn

 b
ei

 T
ea

m
be

sp
re

ch
un

ge
n 

ko
nz

en
tr

ie
rt

 b
ei

 d
er

 S
ac

he
 

bl
ei

be
n.

5)
 Ic

h 
pa

ss
e 

m
ei

ne
n 

Ko
m

m
un

ik
at

io
ns

st
il 

an
 Z

w
ec

k 
un

d 
Zu

hö
re

nd
e 

an
 

un
d 

ge
he

 a
uf

 d
er

en
 B

ed
ür

fn
is

se
 e

in
, s

od
as

s 
si

e 
m

ir 
ge

rn
e 

zu
hö

re
n.

6)
 B

ei
 V

or
tr

äg
en

 s
et

zt
e 

ic
h 

M
ed

ie
n 

un
d 

Kö
rp

er
sp

ra
ch

e 
be

w
us

st
 e

in
, 

um
 m

ei
ne

 w
ic

ht
ig

st
en

 In
ha

lte
 a

ns
ch

au
lic

h 
zu

 v
er

m
itt

el
n.

 A
uf

 F
ra

ge
n 

bi
n 

ic
h 

vo
rb

er
ei

te
t u

nd
 b

ea
nt

w
or

te
 s

ie
 s

ou
ve

rä
n.

7)
 Ic

h 
ka

nn
 m

ic
h 

in
 u

nt
er

sc
hi

ed
lic

he
 P

er
sp

ek
tiv

en
 h

in
ei

nv
er

se
tz

en
, 

an
de

re
 S

ic
ht

w
ei

se
n 

an
er

ke
nn

en
 u

nd
 d

ip
lo

m
at

is
ch

 v
er

m
itt

el
n.

1
2

3
4

5
KO

M
M

U
N

IK
A

TI
O

N

?
! .

.

1)
 Ic

h 
in

te
ra

gi
er

e 
st

et
s 

re
sp

ek
tv

ol
l, 

fr
eu

nd
lic

h 
un

d 
em

pa
th

is
ch

 m
it 

m
ei

ne
n 

Te
am

m
itg

lie
de

rn
.

2)
 W

ir 
ar

be
ite

n 
im

 T
ea

m
 m

it 
ge

te
ilt

er
 V

er
an

tw
or

tu
ng

 a
n 

ei
ne

m
 g

e-
m

ei
ns

am
en

 Z
ie

l, 
w

ob
ei

 w
ir 

de
n 

Ar
be

its
pr

oz
es

s 
de

ta
ill

ie
rt

 p
la

ne
n 

un
d 

Au
fg

ab
en

 g
er

ec
ht

 a
uf

te
ile

n.
3)

 Ic
h 

tr
ag

e 
pr

oa
kt

iv
 u

nd
 k

on
st

ru
kt

iv
 z

ur
 L

ös
un

g 
vo

n 
Pr

ob
le

m
en

/ 
.o

nȵ
 ik

We
n 

Ee
i� 

4)
 Ic

h 
ge

be
 a

nd
er

en
 k

on
st

ru
kt

iv
es

 F
ee

db
ac

k 
un

d 
ka

nn
 s

el
bs

t 
Fe

ed
ba

ck
 a

nn
eh

m
en

 u
nd

 m
ei

ne
 A

rb
ei

t d
ad

ur
ch

 v
er

be
ss

er
n.

5)
 Ic

h 
ha

lte
 d

ie
 V

er
ha

lte
ns

un
d 

En
ts

ch
ei

du
ng

sr
eg

el
n 

im
 

Te
am

 k
on

se
qu

en
t e

in
.

��
 :

ir 
re

ȵ e
kW

ie
re

n 
Xn

se
re

n 
$r

Ee
iWs

pr
o]

es
s 

Xn
d 

Xn
se

r 
Le

rn
pr

od
uk

t i
m

 T
ea

m
 g

em
ei

ns
am

, u
m

 d
ie

se
 z

u
ve

rb
es

se
rn

 u
nd

 d
ie

 S
tä

rk
en

 a
lle

r z
u 

nu
tz

en
.

7)
 D

as
 g

em
ei

ns
am

e 
Er

ar
be

ite
n 

vo
n 

Lö
su

ng
en

 m
ac

ht
 m

ir 
Sp

aß
. Ic

h 
sc

hä
t-

]e
 d

ie
 6

Wä
rk

en
 a

lle
r Z

er
W X

nd
 g

la
XE

e�
 Z

ir 
pr

oȴ
 Wi

er
en

 a
lle

 Yo
n 

.o
op

er
aW

io
n�

1)
 Ic

h 
ve

rh
al

te
 m

ic
h 

re
sp

ek
tv

ol
l, 

fr
eu

nd
lic

h 
un

d 
em

pa
th

is
ch

 g
eg

en
üb

er
 m

ei
ne

n 
Te

am
m

itg
lie

de
rn

.
2)

 W
ir 

te
ile

n 
un

s 
di

e 
Ve

ra
nt

w
or

tu
ng

 im
 T

ea
m

 g
er

ec
ht

 a
uf

 u
nd

 
ar

be
ite

n 
an

 e
in

em
 g

em
ei

ns
am

en
 Z

ie
l. 

U
m

 d
ie

se
s 

Zi
el

 z
u 

er
re

ic
he

n,
 

pl
an

en
 w

ir 
de

n 
Ar

be
its

pr
oz

es
s 

sc
hr

itt
w

ei
se

.
3)

 ΖF
K 

Wr
ag

e 
ak

WiY
 ]

Xr
 L

¸s
Xn

g 
Yo

n 
Pr

oE
le

P
en

�.
on

ȵ i
kW

en
 E

ei
� 

4)
 Ic

h 
ge

be
 a

nd
er

en
 k

on
st

ru
kt

iv
es

 F
ee

db
ac

k 
un

d 
ka

nn
 s

el
bs

t 
Fe

ed
ba

ck
 a

nn
eh

m
en

 u
nd

 m
ei

ne
 A

rb
ei

t d
ad

ur
ch

 v
er

be
ss

er
n.

5)
 Ic

h 
ha

lte
 d

ie
 V

er
ha

lte
ns

- u
nd

 E
nt

sc
he

id
un

gs
re

ge
ln

 im
 

Te
am

 e
in

.
6)

 ΖP
 7

ea
P

 re
ȵ e

kW
ie

re
n 

Z
ir 

¾E
er

 X
ns

er
en

 $
rE

ei
Ws

pr
o]

es
s�

 X
P

 
di

es
en

 z
u 

ve
rb

es
se

rn
 u

nd
 d

ie
 S

tä
rk

en
 je

de
s 

Ei
nz

el
ne

n 
be

st
m

ög
lic

h 
zu

 n
ut

ze
n.

7)
 Ic

h 
sc

hä
tz

e 
di

e 
St

är
ke

n 
al

le
r G

ru
pp

en
m

itg
lie

de
r u

nd
 g

la
ub

e,
 

w
ir 

kö
nn

en
 v

on
ei

na
nd

er
 le

rn
en

.

1
2

3
4

5
KO

O
PE

RA
TI

O
N

1)
 Ic

h 
ka

nn
 d

ur
ch

 B
ra

in
st

or
m

in
g 

un
d 

an
de

re
 M

et
ho

de
n 

vi
el

e 
or

ig
in

el
le

 E
in

fä
lle

/Id
ee

n 
en

tw
ic

ke
ln

.
2)

 Ic
h 

ka
nn

 e
ig

en
e 

Lö
su

ng
sa

ns
ät

ze
 fü

r e
in

 P
ro

bl
em

 
en

tw
ic

ke
ln

.
3)

 Ic
h 

ka
nn

 Id
ee

n 
en

tw
ick

el
n,

 v
er

be
ss

er
n 

un
d 

in
 d

ie
 T

at
 u

m
se

tz
en

.
4)

 Ic
h 

ka
nn

 v
er

sc
hi

ed
en

e 
Id

ee
n 

un
d 

In
fo

rm
at

io
ne

n 
zu

 M
od

el
le

n/
M

us
te

rn
 v

er
kn

üp
fe

n,
 d

ie
 Z

us
am

m
en

hä
ng

e 
ve

ra
ns

ch
au

lic
he

n.
5)

 Ic
h 

ka
nn

 in
no

va
tiv

e 
Pr

od
uk

te
 fü

r e
in

e 
be

st
im

m
te

 
Zi

el
gr

up
pe

 e
nt

w
er

fe
n.

6)
 Ic

h 
ka

nn
 m

ei
n 

W
is

se
n 

au
f a

nd
er

e 
Th

em
en

ge
bi

et
e 

an
w

en
de

n 
un

d 
he

ra
us

fo
rd

er
nd

e 
Tr

an
sf

er
au

fg
ab

en
 lö

se
n.

7)
 Ic

h 
ve

rs
uc

he
, A

uf
ga

be
n 

ei
nf

al
ls

re
ic

h 
an

zu
ge

he
n 

un
d 

ne
ua

rt
ig

e 
L¸

sX
ng

en
 ]

X 
ȴ n

de
n�

1
2

3
4

5
KR

EA
TI

VI
TÄ

T

Ei
ns

ch
ät

ze
n 

de
r 

4K
M

ith
ilf

e 
di

es
er

 A
us

sa
ge

n 
sc

hä
tz

en
 d

ie
 L

er
ne

nd
en

 e
in

, w
o 

si
e 

hi
ns

ic
ht

lic
h 

ih
re

r 
4K

 s
te

he
n.

 W
ir

d 
de

r 
Bo

ge
n 

vo
r 

un
d 

na
ch

 e
in

er
 D

L-
Ei

nh
ei

t 
aX

sg
eI

¾l
lW�

 s
We

lle
n 

di
e 

Le
rn

en
de

n 
Z

oP
¸g

liF
K 

ei
ne

 9
er

än
de

rX
ng

en
 I

es
W 

Ȃ 
ei

n 
$n

la
ss

 ]
Xr

 6
el

Es
Wr

eȵ
 e

[i
on

 �d
ie

se
s 

7o
ol

 e
ig

ne
W 

si
FK

 I
¾r

 d
en

 
EI

ns
at

z 
in

 d
er

 O
be

rs
tu

fe
). 

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

:
ie

 s
eK

r 
Wr

eff
 e

n 
di

es
e 

$X
ss

ag
en

 a
XI

 d
iF

K 
]X

"
1 

Wr
iff 

W ¾
Ee

rK
aX

pW
 n

iF
KW

 ]
X 

- 5
 Wr

iff 
W Y

ol
l ]

X 
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   
   

   

A
H

A

127



3  Deeper Learning-Einheiten designen

Beim Deeper Learning entstehen oft unterschiedliche Lernleistungen, wie etwa Videos oder Podcasts. Dieser Vielfalt gilt 
es auch beim Beurteilen des Lernergebnis Rechnung zu tragen.
+ier ȴnden 6ie eine .riWeriensaPPlXng� PiW der 6ie eine &KeFklisWe passend ]Xr LernleisWXng ersWellen k¸nnen� Die 
Sammlung enthält viele generische Kriterien, die sich auf fast alle authentischen Leistungen anwenden lassen. Sie 
k¸nnen dXrFK prodXkWspe]iȴsFKe .riWerien Xnd 9orsFKläge Yon den Lernenden ergän]W Zerden� 0iW der &KeFklisWe isW 
sowohl eine Fremd- als auch eine Selbsteinschätzung möglich. Es muss vorab geklärt werden, mit wie vielen Punkten 
die ein]elnen .riWerien geZiFKWeW Zerden� $XI den )olgeseiWen ȴnden 6ie ZeiWere Ζdeen I¾r prodXkWspe]iȴsFKe 4Xali-
WäWskriWerien� =X Bedenken gilW: BeiP Deeper Learning ȵie¡W aXFK der Pro]ess in die LeisWXngsEeXrWeilXng PiW ein�

Deeper Learning-Einheiten beurteilen
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3.6  Phase III designen
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Name:      Thema:

Beispiel für eine 
Bewertungsmatrix zum 

Thema Podcasting

Entwickelt von 
Martin Lentzen – 
Deutsche Schule 

Silicon Valley

Beispiel: Bewertungsmatrix für einen Podcast

EINLEITUNG PUNKTE
Fremdeinschätzung 
Lehrkraft

Eingängig und kreativ. Stellt relevante Informationen bereit, macht die Relevanz 
deutlich und fesselt die Zuhörenden gleich zu Beginn durch eine spannende 
Geschichte, Fakt, Beispiel, o.Ä. Ein kurzer Überblick hilft den Zuhörenden, 
das Thema augenblicklich zu erschließen.

Beschreibt das Thema und weckt im Lauf der Einleitung kreativ das Interesse der 
Zuhörenden. Die Zuhörenden verstehen, worum es in dem Podcast geht.

Interesse der Zuhörenden wird einigermaßen geweckt, die Relevanz wird vage 
deutlich, das Thema ist ansatzweise umrissen.

Irrelevant oder unangemessen. Interesse der Zuhörenden wird nur minimal oder 
gar nicht geweckt. Es gibt keine klare Einleitung. Das Thema und die Relevanz 
bleiben vage und unklar.

HAUPTTEIL: BESCHREIBUNG, ERKLÄRUNG, ANALYSE PUNKTE
Fremdeinschätzung 
Lehrkraft

Das Thema wird umfassend beschrieben und wichtige Aspekte werden erklärt. 
Passende Beispiele und Details werden angebracht (sehr gute Analysefähigkeit). 
.ernkon]epWe Xnd )aFKWerPinologie Zerden erläXWerW Xnd in spe]iȴsFKen 
Kontexten verwendet.
Klare Struktur und roter Faden.

Das Thema wird akkurat beschrieben und erklärt.
Passende Beispiele und Details werden angebracht (gute Analysefähigkeit). 
.ernkon]epWe Xnd )aFKWerPinologie Zerden korrekW in spe]iȴsFKen 
Kontexten verwendet.
Klare Struktur und roter Faden.

Das Thema wird grundlegend beschrieben und erklärt.
Einzelne Details und Beispiele verdeutlichen das Thema (basale Analysefähigkeit). 
.ernkon]epWe Xnd )aFKWerPinologie Zerden gelegenWliFK aXIgegriffen� 
Nachvollziehbare Struktur und loser roter Faden.

Das Thema wird grob beschrieben.
Details sind irrelevant, falsch oder fehlen und Beispiele werden nicht in Bezug zum 
Thema gesetzt (mangelnde Analysefähigkeit). Kernkonzepte werden nur teilweise 
idenWiȴ]ierW Xnd )aFKWerPinologie Zird IalsFK YerZendeW�
Mangelnde Struktur und kein roter Faden.

Thema verfehlt. Voreingenommene Beschreibung und Erklärung.
Lose Ansammlung von irrelevanten Details. Der Bezug von Beispielen zum Thema 
wird nicht klar (mangelnde Analysefähigkeit).
Die ZiFKWigsWen .ernkon]epWe Zerden niFKW idenWiȴ]ierW� )aFKWerPinologie isW aEZesend�
Keine Struktur und kein roter Faden.

Das Thema wird vage umrissen und teilweise erklärt.
Nicht alle angebrachten Details sind relevant. Beispiele werden nur lose in Bezug zum The-
ma gesetzt (eingeschränkte Analysefähigkeit). Kernkonzepte und Fachterminologie werden 
diffXs angeZendeW Xnd EleiEen Xnklar� 0angelnde 6WrXkWXr Xnd kaXP ein roWer )aden�

Diese 0aWri[ erklärW spe]iȴsFKe 4XaliWäWserZarWXngen an einen PodFasW Xnd XnWergliederW 
sie nach Niveaustufen. 
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3.6  Phase III designen

DISKUSSION PUNKTE
Fremdeinschätzung 
Lehrkraft

Genaustens durchdachte Diskussion, die diverse Argumente und multiple Perspekti-
Yen Eer¾FksiFKWigW� 7ieIgreiIende 5eȵe[ion der eigenen PerspekWiYe Xnd Eegr¾ndeWe 
Urteilsbildung.

Durchdachte Diskussion, die mehrere Argumente und Perspektiven berücksichtigt. 
5eȵe[ion der eigenen PerspekWiYe Xnd Eegr¾ndeWe 8rWeilsEildXng�

Zufriedenstellende Diskussion, die mehr als ein Argument und mehr als eine Per-
spekWiYe Eer¾FksiFKWigW� 5eȵe[ion der eigenen PerspekWiYe Xnd Begr¾ndXng der 
Urteilsbildung nur im Ansatz erkennbar.

Extrem vage Diskussion. Die Argumente sind kaum relevant. Einseitige Perspektive. 
Unbegründete oder keine Urteilsbildung.

Voreingenommene Diskussion. Einseitige Perspektive und Argumentation. 
Alternative Ansichten werden ignoriert. Argumente sind falsch oder nicht belegt. 
Voreingenommene Urteilsbildung.

Vage Diskussion mit Argumenten, deren Bezug zueinander nicht klar wird. 
Einseitige Perspektive.
.eine 5eȵe[ion der eigenen PerspekWiYe� 8nEegr¾ndeWe 8rWeilsEildXng�

SCHLUSSFOLGERUNG UND AUSBLICK PUNKTE
Fremdeinschätzung 
Lehrkraft

Gerechtfertigte Schlussfolgerungen. Kernaussage wird begründet. Annahmen und 
Gründe werden schlüssig und bündig erklärt. Fundierter Ausblick mit Weitblick.

Gerechtfertigte Schlussfolgerungen. Kernaussage wird begründet. 
Wichtigste Annahmen und Gründe werden erklärt. Fundierter Ausblick.

Nachvollziehbare Schlussfolgerung. Kernaussage wird deutlich. Einzelne Aspekte wer-
den analysiert und/oder interpretiert, während andere nicht berücksichtigt werden. 
Ein kurzer Ausblick ist vorhanden.

Ungerechtfertigte oder falsche Schlussfolgerungen. Unklare Kernaussage. Relevante 
$nnaKPen Xnd Gr¾nde Zerden niFKW idenWiȴ]ierW� $XsEliFk IeKlW oder isW Xnklar�

.eine 6FKlXssIolgerXngen� (s Zird keine .ernaXssage geWroffen� .ein $XsEliFk�

 $ls 6FKlXssIolgerXng Zird eine .ernaXssage geWroffen� $nnaKPen Xnd Gr¾nde 
Zerden WeilZeise iP $nsaW] idenWiȴ]ierW� 6FKZaPPiger $XsEliFk�

DOKUMENTATION VON ARBEITSPROZESS UND QUELLEN PUNKTE
Fremdeinschätzung 
Lehrkraft

Sehr guter Überblick über alle genutzten Quellen. 
Forschungs- und Planungsprozess ist bis ins Detail dokumentiert.

Guter Überblick über die meisten genutzten Quellen. 
Forschungs- und Planungsprozess ist gut dokumentiert.

Überblick über die wichtigsten genutzten Quellen. Forschungs- und Planungsprozess 
sind im Ansatz dokumentiert.

Weder die genutzten Quellen noch der Forschungs- und Planungsprozess sind dokumentiert.

Gesamtpunktzahl:  (            )    
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Beispiel: Bewertungsmatrix für ein Video

Entwickelt vom Team 
der Hardtschule 

Durmersheim

Dieser Beurteilungsbogen beschreibt die Qualitästkriterien eines Erklärvideos knapp und 
bezieht sich neben dem Lernprodukt auch auf den Arbeitsprozess. Er wird durch eine Selbst-
einschätzung der Lernenden ergänzt. Beide Bögen bilden die Grundlage eines Rückmelde-
gesprächs. 

Video 

Punkte:    _____ / 19

Klimawandel

Beurteilungsbogen für: ________________________________________ Lerngruppe: __________________________________

Kriterien

G
es

ta
lt

un
g

In
ha

lt

++ + o -

Dein Produkt ist verständlich und Fachsprache wurde richtig angewandt. 1        0,5                 0

Dein Produkt entspricht dem zeitlichen Rahmen. 1        0,5                 0

Du hast auf einen sinnvollen Einsatz der Medien geachtet. 1        0,5                 0

Dein Video ist kreativ gestaltet. 1        0,5                 0

1        0,5                 0

Dein Produkt zeigt die wichtigsten Punkte des Themas auf und ist dabei 
inhaltlich richtig.

7      6      5      4      3      2      1      0

Du hast verschiedene Seiten des Themas beleuchtet und in ausreichendem 
Umfang und Tiefe bearbeitet.

7      6      5      4      3      2      1      0

Dein Produkt weist eine inhaltliche Logik auf, die das Erschließen des 
Themas vereinfacht.

Punkte:    _____ / 7

Arbeit in der Kleingruppe

Kriterien ++ + o -

So schätzt deine Gruppe deine Arbeit ein. 7      6      5      4      3      2      1      0

Punkte:    _____ / 5

Bearbeitung des Einführungsbausteins

Niveaueinschätzung:           Leistung:       Punkte:    _____ / 31

Kriterien ++ + o -

So schätzt dein Lernbegleiter deine Leistung ein.

© GMS Hardtschule Durmersheim

5         4         3         2         1         0
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3.6  Phase III designen

Sachebene

Projektthema: Klimawandel
Selbsteinschätzung
Name: ________________________________________

Was hast du richtig gut gemacht?

Was hättest du besser machen können?

In diesem Projekt solltest du Informationen aus verschiedenen Medien entnehmen. Wie ist dir das gelungen? Wie 
bist du dabei vorgegangen? Notiere deine Gedanken!

Beziehungsebene

Was war beim Zusammenarbeiten angenehm?

Was hat dich gestört? Wer hätte was besser machen können?

Was hättest du selbst besser machen können?

Hast du gut mitgearbeitet? Hast du mehr oder weniger Einsatz gezeigt als andere? Stelle eine Reihenfolge auf, wer 
am meisten zum Gelingen der Gruppenarbeit beigetragen hat!

Wie bist du mit dem Ergebnis deiner Arbeit zufrieden? Schätze dich ein und begründe deine Einschätzung!

Begründung:

Unterschrift:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
gar nicht 
zufrieden

sehr
zufrieden

© GMS Hardtschule Durmersheim
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Sachebene

Projektthema: Klimawandel
Selbsteinschätzung der Gruppe
Name der Gruppe: ________________________________________

Was hat bei eurer Zusammenarbeit gut geklappt? Listet auf und begründet, was ihr für das nächste Projekt über-
nehmen wollt.

Was hättet ihr besser machen können? Listet auf und begründet, was ihr im nächsten Projekt anders machen 
wollt.

Haben alle gleich gut mitgearbeitet? Wer hat mehr Einsatz gezeigt als andere? Bewertet euch gemeinsam. Und so 
geht es: Für jedes Teammitglied bekommt ihr 5 Punkte. Diese Punkte könnt ihr jetzt in der Gruppe aufteilen. Die 
Maximalpunktzahl ist 7.

Inhaltsebene

Welche Tipps und Anregungen habt ihr für das Projekt? Hier könnt ihr alle Veränderungsvorschläge nennen.

Unterschrift der Gruppenmitglieder:

© GMS Hardtschule Durmersheim
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3.6  Phase III designen

Kurzretrospektive - Reflexion mit dem Erkenntnisberg

Da bleibe 
ich dran

Mit Hilfe kein 
Problem

Meine Spitzenlernerfahrungen

Das hat mir geholfen

Visuelle Rückschau 
auf den Lernprozess

Dieses Retrospektive-Tool eignet sich zur Rückschau auf wichtige Etappen im Lernprozess (auch 
in Phase II) oder als Grundlage für ein Abschlussgespräch am Ende der Deeper Learning-Einheit.

Erkenntnisberg

Denke an die Einheit, die hinter dir liegt, und fülle die Kästen aus. 
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

$P (nde einer Deeper Learning-(inKeiW loKnW es siFK� 5eȵe[ionsanlässe I¾r die Lernenden 
]X sFKaffen� DaEei Zerden PeWakogniWiYe 6WraWegien Xnd geZonnene (rkennWnisse ]XP 8P-
gang miteinander explizit. Dieses Tool zur Team-Retrospektive (oder Teile davon) eignet sich 
]Xr reȵekWierenden 5¾FksFKaX aXI die Deeper Learning-(inKeiW�

2. Diskussion (5 Minuten): Teilt eure Eindrücke in der Gruppe miteinander.

3. Aktionsideen (5 Minuten): Vereinbart gemeinsam 2-3 Aktionsideen, also
Punkte, wie ihr beim nächsten Mal eure Fragestellung, euren Lösungsweg 
oder euer Leistungsprodukt verbessern könnt.

Retrospektive und Reflexion

Darauf bin ich stolz...

Das würde ich beim nächsten Mal besser machen...

Aktionsideen für die inhaltliche Arbeit beim nächste Mal...

Das hat mich gestört...

Das hätte mich noch interessiert...

Reflexionsanlässe 
schaffen

Ein Blick zurück
ΖKr KaEW es gesFKaffW� (ine gan]e Deeper Learning-(inKeiW liegW KinWer eXFK� ΖKr KaEW eXFK 
tiefgreifend mit einem Thema beschäftigt und gemeinsam eine kreative Lernleistung er-
sFKaffen� 1Xn isW es =eiW� eXre $rEeiW Xnd eXren $rEeiWspro]ess r¾FkEliFkend ]X reȵekWieren�

Die inhaltliche Arbeit
Hier geht es um eure Fragestellung, euren Lösungsweg und euer Lernprodukt. 

1. Brainstorming (5 Minuten): Überlege zunächst für dich allein und halte deine Gedanken 
in der folgenden Matrix fest.
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3.6  Phase III designen

Der Arbeitsprozess
Hier geht es um eure Zusammenarbeit, Kommunikation und Organisation im Team. 
1. Brainstorming (5 Minuten): Überlege zunächst für dich allein und halte deine Gedanken 
in der folgenden Matrix fest.

2. Diskussion (5 Minuten): Teilt eure Eindrücke in der Gruppe miteinander.

3. Aktionsideen (5 Minuten): Vereinbart gemeinsam 2-3 Aktionsideen, also Punkte, wie ihr 
euren Arbeitsprozess und die Zusammenarbeit im Team beim nächsten Mal verbessern könnt.

Die Deeper Learning-Einheit nähert sich ihrem endgültigen Ende. Nimm dir abschließend 
5 Minuten Zeit für dich und fülle die untenstehenden Kästchen aus.

Mein Lernzugewinn
Wenn du noch einmal an die gesamte Deeper Learning-Einheit zurückdenkst, was war für 
dich persönlich das Wichtigste, das du gelernt hast? Formuliere dies hier in einem klaren 
Satz. Er kann sich sowohl auf die inhaltliche Arbeit als auch auf den Arbeitsprozess beziehen.

Weiter so! Das haben wir gut gemacht... Halt Stopp! Das sollten wir lieber lassen...

Wie wär’s mit...? Das wünsche ich mir... ICH! Daran kann ich persönlich arbeiten...

Aktionsideen für die Zusammenarbeit beim nächsten Mal...

Das Wichtigste, das ich in der Einheit gelernt habe, ist...
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Offene Fragen
+asW dX iP =XsaPPenKang PiW der Deeper Learning-(inKeiW noFK irgendZelFKe offenen )ragen� 
aXI die dX eine $nWZorW ȴnden P¸FKWesW"

Sonst noch was?
Gibt es sonst noch irgendetwas in Bezug auf die Deeper Learning-Einheit, das dich beschäftigt? 
Dann schreib es hier auf.

Reflexion der Einheit

Diese Fragen stellen sich mir noch...

Das wollte ich noch loswerden...

Was habe ich neu herausgefunden?

Welche Perspektiven habe ich neu dazu gewonnen?

Wie sehe ich das ganze Thema jetzt? Was hat es mit mir und meiner Lebenswelt zu tun?

Warum hatte ich das Thema überhaupt gewählt? Würde ich es wieder wählen?
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3.7 Redesign

Ist eine Deeper Learning-Einheit abgeschlossen, geht es darum, das Unterrichtsgeschehen 
reȵ ekWierend ]X EeWraFKWen� daEei geZonnene (rkennWnisse als 9eränderXngsiPpXls ]X nXW-
zen und das Unterrichtsdesign zur weiteren Verwendung zu dokumentieren.

Refl exion im Lehrkräfteteam
Wie beurteilen wir (als Designteam) den Unterrichts- und Lernprozess? 
Gab es unerwartete Situationen?
Wie bewerten andere (Kolleg:innen, Schüler:innen, ggf. Expert:innen) den Lern- 
und Arbeitsprozess?
Was möchten wir wiederholen?
Haben alle Lernenden das Wissensfundament und darüber hinausführende 
Lernziele erreicht?
Welche Teile der designten Einheit haben gut funktioniert und welche können 
wodurch verbessert werden? Warum?
Gibt es weitere Fächer/(über-)fachliche Zugänge, die sich bei einer zukünftigen 
Einheit integrieren lassen?
Sind uns (oder den Lernenden) im Prozess zusätzliche Ideen gekommen, die sich 
beim nächsten Mal umsetzen lassen?
Werfen wir einen Blick auf die „Qualitätscheckliste”: Welches Element der Deeper 
Learning-Pädagogik möchten wir noch stärker im Unterricht nutzen?

•
•
•

•
•

•

•

•

•

Raum zum Weiterdenken

VERSTEHEN

DEEPER 
LEARNING

DEEPER DESIGNREDESIGN

Sie haben viel Arbeit in das Design und die Durchführung der Deeper Learning-Einheit ge-
steckt und dabei Erfahrungen gesammelt. Halten Sie diese für sich und Ihr Kollegium fest, 
sodass kein wertvolles Wissen verlorengeht und Sie die Einheit noch viele Male für Ihren 
Unterricht nutzen können.  

Dokumentation der Deeper Learning-Einheit zum Wissensmanagement in 
der Schule
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3  Deeper Learning-Einheiten designen

Dokumentation der Deeper Learning-Einheit

Themenfeld: 

Schwerpunkte im Themenfeld: 

Allgemeines
Klassenstufe:

Beteiligte Fächer:               Anzahl der Stunden/Zeit: 

Wissensfundament: 

Genutzte Medien: 

Phase I: Instruktion und Aneignung
Wie wird das Vorwissen ermittelt? (Wie) werden Interessen mit einbezogen? 
Was ist das Vorwissen der Schüler:innen? Wo stehen sie?
Wer bekommt wie welche Informationen?
Wie wird das Wissen gefestigt?
Wie wird das Wissensfundament überprüft?
:ie ȴ nden siFK die GrXppen I¾r PKase ΖΖ"
Wie unterstützen die Lehrkräfte die Lernenden beim Finden einer Fragestellung?

•
•
•
•
•
•
•

Phase III: Authentische Leistung
Diese authentischen Leistungen haben die Schüler:innen erarbeitet: 

6o ZXrde PiW den 6FK¾ler:innen reȵ ekWierW:

•

•

Abschließende Refl exion
Diese Impulse ergeben sich aus dem Feedback der Schüler:innen für eine Verbesserung der Deeper Learning-Einheit:

Das würden wir im Designteam beim nächsten Mal genau gleich machen:

Das würden wir im Designteam beim nächsten Mal anders machen:

Im Laufe der Deeper Learning-Einheit sind folgende spannende Ideen/Impulse/Gedanken aufgekommen, 
die man in der Einheit aufgreifen könnte:

•

•

•

Phase II: Ko-Konstruktion und Ko-Kreation
Diese Fragestellungen wurden von den Schüler:innen gewählt: 

Diese Lernorte wurden genutzt:

Wie wurden die Lernenden unterstützt?

•

•

•
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4  Glossar

Glossar: Begriff e der 
Deeper Learning-Pädagogik
(Auszug aus Sliwka & Klopsch 2022, S.190-197)

21st Century Skills
Fähigkeiten, die im 21. Jahrhundert wesentlich sind, um 
die Lebens- und Arbeitswelt aktiv zu gestalten. Im Bereich 
des Lernens und Innovierens stehen die 4K – Kommuni-
kation, Kooperation, kritisches Denken und Kreativität – 
im Vordergrund.

Agency
Überzeugung eines Individuums, mit und in der (Lern-)
Umgebung selbstbestimmt und aktiv Lernprozesse zu 
steuern, über Ziele zu entscheiden und den Lernzuwachs 
eigenverantwortlich zu kontrollieren.

(Lern-)Coaching
Beratende Unterstützung der Lernenden in der Entwick-
lung ihrer persönlichen Lernkompetenz oder hinsichtlich 
eines Lernprozesses. Übergreifende Zielstellung ist, die 
Handlungsautonomie der Lernenden zu stärken.

Co-Design
Lehrkräfte arbeiten ausgehend von dem Lernstand, den 
Bedarfen der Lerngruppen und wichtigen Designzielen 
gemeinsam am Design von Unterricht nach dem Deeper 
Learning-Phasenmodell.

Cognitive Apprenticeship
Modell zur Unterstützung individueller Lernprozesse, nach 
dem die Lehrkräfte je nach Bedürfnissen der Lernenden 
unterschiedliche Facetten zeigen (vormachen, coachen, 
Lernger¾sWe EaXen �6Faff olding�� EeoEaFKWen Xnd ]Xr¾Fk-
]ieKen� laXW denken� enWdeFken Xnd reȵ ekWieren��

Dialogische Leistungsentwicklung
Lernende entwickeln ihre authentischen Leistungen im Dia-
log mit Lehrkräften, die ihnen formatives Feedback geben.

Expertise
Begründungswissen, Handlungswissen, Eigenschaften 
und Fähigkeiten, die eine Person zu einem Experten/ei-
ner Expertin auf einem Gebiet machen.

adaptive Expertise: ȵ e[iEles LeKrer:innenKandeln� 
das dazu beiträgt, mit unbekannten Lehr-Lernsitua-
tionen produktiv umzugehen und Probleme schüler-
orientiert zu lösen.

Flow
Zustand im Lernprozess, in dem die Lernenden so vertieft 
arbeiten, dass sie Zeit und Raum um sich herum vergessen.

Hybride Lernumgebung
Die Verbindung der traditionellen Lernumgebung Schule 
mit Lernanlässen in der digitalen Welt sowie mit außer-
schulischen Bildungsorten und Expert:innen.

Identität
Als das Selbst erlebte innere Einheit einer Person, die sich 
in steter hochindividueller Anpassungsleistung von inne-
ren und äußeren Welten bildet.

Instruktions- und Aneignungsphase (I)
Erste Phase einer Deeper-Learning-Einheit, in der das 
Wissensfundament vermittelt wird, das sich alle Schü-
ler:innen aneignen müssen, um in die nächste Phase 
übergehen zu können.

Kognitive Aktivierung
Die individuelle intellektuelle Anregung der Lernenden, 
die von der Passung an das jeweilige Vorwissen und die 
vorhandenen Fähigkeiten abhängt.

Ko-Konstruktion 
Das aktive Zusammenbringen von Sichtweisen, Ideen, Wis-
sen und Fähigkeiten, die zu einem Ganzen verschmolzen 
werden, um Aufgabenstellungen gemeinsam zu lösen.

Ko-Kreative und Ko-Konstruktive Phase (II)
Zweite Phase einer Deeper-Learning-Einheit, in der die 
Lernenden eigene authentische (inter-)disziplinäre Frage-
stellungen in Teams bearbeiten. Neben einer fachlichen 
Weiterentwicklung wird die Kompetenzentwicklung in 
den Bereichen Kooperation, Kommunikation, kritisches 
Denken und Kreativität (4K) angeregt.

Konstruktive Unterstützung
Beschreibt Art und Ausmaß, in welchem Lernende in ih-
ren individuellen Lernprozessen durch die Lehrkraft be-
gleitet und bei Schwierigkeiten unterstützt werden. Ziel 
ist die Förderung des selbstständigen und verantwor-
tungsbewussten Lernens der Heranwachsenden.

Kooperative Professionalität
Tiefgreifende Form der professionellen Zusammenarbeit, 
die 6FKXle soZie die darin sWaWWȴ ndenden Lernpro]esse 
aus mehreren Perspektiven berücksichtigt. Sie beruht auf 
intensivem Dialog, konstruktivem Feedback und der kon-
WinXierliFKen gePeinsaPen (rIorsFKXng eff ekWiYer 8nWer-
richtspraktiken.
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4 Glossar: Begriffe der Deeper Learning-Pädagogik

Kreativität
Fähigkeit, aktiv innerhalb eines Wissensgebietes zu han-
deln bzw. etwas Neues zu entwickeln.

Leistungseinschätzung (Assessment)
Systematisches Erfassen von Leistungen, die in einem 
Prozess erbracht wurden und in einem Ergebnis münden.

authentische Leistungseinschätzung. Kompetenz-
basierte Leistungseinschätzung, die auf authenti-
schen, d.h. lebensnahen Aufgabenstellungen aus dem 
Alltags- bzw. Berufsleben beruht. Die Lernenden arbei-
ten dabei als Expert:innen im jeweiligen Fachgebiet 
und werden ganzheitlich eingeschätzt
formative Leistungsentwicklung. Leistungsrückmel-
dung während des Lernprozesses mit dem Ziel, den 
Lernprozess im weiteren Voranschreiten zu optimieren.

Lernen
design-basiertes L. Die Lernenden entwickeln ein Pro-
dukt und wenden dabei die Prinzipien des Designs an.
forschend-erkundendes L. (Inquiry-basiertes L.). 
Lernformat, bei dem die Lernenden im Rahmen eines 
Forschungsprozesses Themen und Fragestellungen 
selbständig erforschen und dabei vertieftes Wissen er-
langen. Die Fragestellungen werden von den Lernen-
den selbständig entwickelt, der Forschungsprozess 
eigensWändig geplanW Xnd reȵekWierW soZie die (rgeE-
nisse präsentiert.
Lernen durch Engagement (Service Learning). Lern-
format, das Unterrichtsinhalte mit dem Engagement 
für das Gemeinwohl und die Zivilgesellschaft verbin-
det. Es verbindet, etwas für andere zu tun (Service) 
und sich kognitiv zu entwickeln (Learning). Fachwissen, 
Fähigkeiten und Kompetenzen werden dabei konkret 
angewandt und weiterentwickelt.
phänomen-basiertes L. Die Lernenden setzen sich 
aus unterschiedlichen fachlichen Perspektiven mit ei-
nem vielschichtigen Thema (Phänomen) auseinander, 
um komplexe transdisziplinäre Zusammenhänge zu 
verstehen und dadurch kritisches Denken zu lernen.
problembasiertes L. Die Lernenden entdecken Wis-
senszusammenhänge und entwickeln Problemlö-
sungsfähigkeiten, während sie ihr Basis- und Vorwis-
sen mit neu Erlerntem lösungsorientiert verknüpfen. 
Dabei bauen sie Wissens-, Fähigkeits- und Kompetenz-
strukturen auf.
projektbasiertes L. Lernformat, bei dem Lernende 
Wissen und Fähigkeiten erwerben, indem sie über ei-
nen längeren Zeitraum im Rahmen eines Projekts ge-
meinsam und eigenständig eine komplexe Fragestel-
lung oder ein Phänomen untersuchen. Dabei sollen sie 
durch aktives Erforschen realer Herausforderungen 
oder Probleme tiefergreifendes Wissen erlangen.

Personalisierung
Verfolgt das Ziel, innerhalb des Deeper Learning-Phasen-
modells die konkreten Lernbedürfnisse und Lernziele, 
die kulturellen und sprachlichen Hintergründe sowie die 
Interessen der Lernenden aktiv in der Gestaltung der ein-
zelnen Phasen zu berücksichtigen.

personalisiertes Lernen. Verbindet Lernen mit Inte-
ressen, Talenten, Leidenschaften und persönlichen 
Zielen. Die Lernenden haben Mitspracherecht und 
Wahlmöglichkeit beim ‚Wie‘ und ‚Was‘ des Lernens und 
(inȵXss aXI die =ielplanXng�

Phase der authentischen Leistung (III)
Dritte Phase in Deeper Learning-Einheiten, in der die 
Schüler:innen ihre Ergebnisse einem authentischen Pub-
likum vorstellen.

Scaffolding 
Bereitstellung von ‚Lerngerüsten‘, mit deren Hilfe Lernen-
de gezielt an Aufgaben und Lösungswege herangeführt 
werden. Mit steigender Kompetenz werden die Hilfestel-
lungen sukzessive verringert, bis ganz auf sie verzichtet 
werden kann.

Selbstkonzept
Wahrnehmung der eigenen Stärken, Schwächen und Fä-
higkeiten in Bezug auf Lernprozesse.

dynamisches S. (growth mindset). Einstellung, dass 
alle Fähigkeiten und Kompetenzen weiterentwickelt 
werden können, wenn man sich im Lernprozess enga-
giert.
statisches S. (fixed mindset). Einstellung, dass die 
(Lern-)Begabung, Stärken und Schwächen angeboren 
sind, weshalb sie trotz Arbeitsengagement nur sehr 
begrenzt weiterentwickelt werden können.

Tiefgreifendes Fachwissen (Mastery)
Mastery ist Lernziel und Lernprozess zugleich. Es umfasst 
das substanzielle Wissen über Inhalte, den Transfer die-
ses Wissens sowie das Verständnis der Struktur eines Fel-
des oder einer Disziplin.

Voice & Choice 
Pädagogisches Prinzip, das Lernenden ermöglicht, alters-
angemessen am Lernprozess zu partizipieren. Dies be-
deXWeW� dass sie eigene (nWsFKeidXngen Wreffen �&KoiFe�� 
in ihren Meinungsäußerungen ernstgenommen werden 
und ihren Stärken und Schwächen Ausdruck verleihen 
(Voice), wodurch sie sich selbstbewusst und eigenständig 
der eigenen Entwicklung widmen.
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Wissen 
deklaratives W. Faktenwissen wie fachrelevante Ter-
Pini Xnd Begriffe� die deȴnierW Xnd ZiedergeEen Zer-
den können.
konzeptuelles W. Vielfach vernetztes domänenspezi-
ȴsFKes BegriffsZissen� das siFK ]eigW� Zenn .lassiȴka-
tionen, Prinzipien, Kategorien, Modelle oder Schemata 
verbalisiert werden.
metakognitives W. Strategisches Handlungswissen, 
das dazu beiträgt, den eigenen Lernprozess zu steuern 
sowie Informationsverarbeitungs- und Problemlöse-
strategien gezielt anwenden zu können.
prozedurales W. Wissen über Prozesse und Vorge-
hensweisen, das auf konzeptuelles und deklaratives 
Wissen zurückgreift. Es tritt in routinierten Handlungs-
weisen auf und kann nicht immer verbalisiert werden.

Wissensfundament
Mindeststandard an Wissen und Kompetenz, der in der 
Instruktions- und Aneignungsphase vermittelt wird, um 
in der daraXffolgenden PKase kreaWiY Xnd ko-konsWrXkWiY 
weiterführende Lernprozesse anstoßen zu können.

Zone der nächsten Entwicklung
Beschreibt das Lernpotenzial einer Person im Bereich 
Wissen, Kompetenzen und Fähigkeiten, das diese Person 
gerade noch nicht zeigt, im nächsten Lernschritt aber er-
reichen kann.
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für ihre Begeisterung für Deeper Learning, fürs Mitdenken und ihre großartige Unterstüt-
zung bei der Erstellung des Manuskripts. 

Christina Al Khalil I¾r die 8PseW]Xng Xnserer 6ki]]en in ZXndersFK¸ne Graȴken Xnd 9isX-
alisierungen und das Design dieses Workbooks. 

allen Lehrkräften und Schulleitern aus unseren Schulnetzwerken, die dieses Workbook 
dem Praxistest unterzogen haben und uns mit ihrem Blick in die Schulen, ihrem Ideenreich-
tum und als Critical Friends bereichert haben. Besonderer Dank geht dabei an:
• Mario Mosbacher und Team (Fürstenberg Gymnasium)
• Waldemar Schmidt (ITECH) und
• alle Mitglieder des MINT-Begleitteams
  
allen Lehrkräften, die ihre Deeper Learning-Unterrichtsdesigns mit uns teilen und dazu 
bereit waren, Materialien, Erfahrungen oder Unterrichtsbeispiele zu diesem Workbook
beizutragen. Unser besonderer Dank gilt:
• Larissa Enderle und Christopher Hornung an der Hardtschule Durmersheim 
• Michael Veeh, Dajana Rajkovic-Hanke und Lars Brodersen am Johannes-Scharrer-Gymna-
sium in Nürnberg
• Mario Mosbacher und seinem Deeper Learning Team am Fürstenberg-Gymnasium in       
Donaueschingen
• Elenea Kroik vom Städtischen Gymnasium Bergkamen
• Martin Lentzen von der Deutschen Schule im Silicon Valley (GISSV)
• Nicole Stockmann und Andrea Borowski vom Gymnasium im Ellental
• Ulli Weisbrodt, Stafanie Sprintz und ihrem Deeper Learning-Team am Ludwig-Frank-Gym   
nasium Mannheim
• Dr. Yvonne Tröster Erhart-Schott-Schule in Schwetzingen
• Dr. Annegret Lösener vom Kurfürst-Friedrich-Gymnasium in Heidelberg als Mentorin des 
folgenden Teams: Elisa Adams, Vanessa Bühling, Thea Herde, Eszter Juhasz und Nadine Wolf
(ehemalige Student:innen der Universität Heidelberg)
• Katja Kranich, Gianna Bartl, Katharina Zölsch und Mario Ernst am Stromberg Gymnasium 
in Vaihingen an der Enz

•

•

•

•

•
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unseren Deeper Learning-Innovationsnetzwerkschulen für ihr großes Engagement bei 
der Umsetzung von Deeper Learning und ihrem Mut, Neues auszuprobieren.  

insbesondere den teilnehmenden Lehrkräften und Schulleiter:innen der Schulen des 
‚Deeper Learning-Innovationsnetzwerks - Tiefgreifende Lernprozesse im MINT-Unter-
richt gestalten' 
• Alemannenschule Wutöschingen
• BerXȵiFKe 6FKXle Ζ7(&+ (lEinsel :ilKelPsEXrg
• Deutsche Schule Prag
• Elisabeth-Gymnasium Halle
• Ernst-Reuter-Schule (KGS) Pattensen 
• Fürstenberg-Gymnasium Donaueschingen
• Getrud-Bäumer-Schule Bonn
• Gymnasium an der Gartenstraße Mönchengladbach
• Humboldt-Gymnasium Köln
• Humboldt-Gymnasium Vaterstetten
• Jenaplan-Schule Jena
• Küstengymnasium Neustadt
• Ratsgymnasium Minden
• Schule am Limes Osterburken
• Schule am Tierpark Berlin
• Waldparkschule Heidelberg
Zu diesem Schulnetzwerk gehören Schulen aus ganz Deutschland. Das Projekt wird durch 
die Deutsche Telekom Stiftung ermöglicht.

insbesondere den teilnehmenden Lehrkräften und Schulleiter:innen der Schulen des  
‚Deeper Learning-Innovationsnetzwerks - Deeper Learning an Projektschulen in Ba-
den-Württemberg' 
• Bischof-Sproll-Bildungszentrum Biberach
• Elsenztalschule Bammental
• Erhart-Schott-Schule Schwetzingen
• Gemeinschaftsschule Neuenstein
• Gymnasium I im Ellental
• Gymnasium Rutesheim
• Hardtschule Durmersheim
• Ludwig-Frank-Gymnasium Mannheim
• Seewiesenschule Esslingen
• Stromberg-Gymnasium Vaihingen an der Enz
Das Projekt wird durch die Robert Bosch Stiftung ermöglicht.

unseren Studierenden am Institut für Bildungswissenschaft und am Karlsruher Institut für 
Technologie, die immer die richtigen Fragen stellen, gute Ideen mitbringen und viele Werk-
zeuge schon erfolgreich erprobt haben.  

Armin Himmelrath für die Beratung, redaktionelle Arbeit und die bildungsjournalistische 
Expertise, die dieses Workbook sprachlich sehr bereichert hat. 

•

•

•
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Wie kann man Schüler:innen dabei unterstützen zu aktiven 
Gestalter:innen ihres Lernens zu werden, im Team tief in eine  
Thematik einzutauchen und ko-kreativ eigene Lernpfade zu  
beschreiten? Die Deeper Learning-Pädagogik bietet solch ein  
Lernen mit Tiefgang. Dieses Workbook hilft Lehrkräften und 
Pädagog:innen prozessbgeleitend das Konzept des Deeper  
Learning umzusetzen und tiefenwirksame Unterrichts einheiten  
zu entwickeln. Es enthält dazu wertvolle Materialien, Ideen  
und praktische Erfahrungen aus der Zusammenarbeit mit den 
Deeper Learning-Schulnetzwerken.
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