] H Journal of
»m ™ Technical
il .. . Educatlon Band 9, 2021, Heft 2

MELANIE STILZ (Technische Universitat Berlin)
JULIANE SPRINGSGUTH (Junge Tiiftler)

Praxisbericht: Bildung, Digitalisierung und Nachhaltigkeit - zum
Potential der Arbeitslehre fur die allgemeine Lehrkraftebildung

Herausgeber

BERND ZINN
RALF TENBERG
DANIEL PITTICH

Journal of Technical Education (JOTED)
ISSN 2198-0306
Online unter: http://www.journal-of-technical-education.de






JOURNAL OF TECHNICAL EDUCATION BAND 9, 2021, HEFT 2

MELANIE STILZ / JULIANE SPRINGSGUTH

Praxisbericht: Bildung, Digitalisierung & Nachhaltigkeit - zum
Potential der Arbeitslehre fiir die allgemeine Lehrkraftebildung

ZUSAMMENFASSUNG: Bildung in der digitalen Welt geht weit Uber den Einsatz digitaler Techno-
logien zur fachdidaktischen Unterstiitzung des Unterrichts hinaus. Der Auftrag der Schule die
Schilerschaft zu einer aktiven und verantwortlichen Teilhabe am Leben zu beféhigen, bedeutet
auch sie angemessen auf die zentralen gesellschaftlichen Prozesse und Verénderungen vorzube-
reiten. Der Digitale Wandel spielt dabei eine ebenso einschneidende Rolle wie die Klimakrise und
die Mdglichkeiten einer nachhaltigen Entwicklung. In einem Online-Seminar an der Technischen
Universitat Berlin wurde der Frage nachgegangen, wie Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung
(BNE) und Digitale Bildung in projektorientierter Lehre miteinander verschrankt werden kénnen.
Dabei sollten Bertihrungséngste mit digitalen Technologien abgebaut, Potentiale fur den didakti-
schen Mehrwert aufgezeigt und Anregungen fir die allgemeine Bildung identifiziert werden.

Schlusselwdrter: Digitale Lehrkréaftebildung, Design Thinking, Digitale Technologien, BNE

Education, Digitization & Sustainable Development — the potential of Work and
Technology Studies for contemporary approaches to teacher education

ABSTRACT: Education in the digital world goes far beyond the use of digital technologies to pro-
vide didactic support for teaching. The school's mission to enable learners to actively and respon-
sibly participate in their life also means to prepare them appropriately for the central social pro-
cesses and changes. The digital change plays just as decisive a role as the climate crisis and the
possibilities of sustainable development. In an online seminar at the Technical University Berlin,
the question of how Education for Sustainable Development (ESD) and digital education can be
linked in project-oriented teaching was investigated. The goals of the seminar were to reduce res-
ervations concerning digital technologies, show potentials for didactic added value and provide
stimuli for including digital technologies in general education.

Keywords: digital teacher education, design thinking, digital technologies, ESD
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1 Einleitung

Zwei Themen haben in den vergangenen Jahren junge Menschen zu Tausenden auf die StraRe
gebracht: Umweltschutz und digitale Souveranitat. Die Hoffnung darauf, dass Politik und Wirt-
schaft den Wandel im Sinne der nachfolgenden Generationen gestalten, schwindet zunehmend.
Aber die jungen Menschen sind sich auch in wachsendem Mal3e ihrer eigenen Handlungsmacht
bewusst ihre Zukunft mitzugestalten. Die Wucht dieser Politisierung vieler bislang als “unpoli-
tisch” angesehenen jungen Menschen zeigt das grofle Potential in der Gesamtbevolkerung, den
Wandel auch aktiv mitzugestalten, indem neue Ideen, Losungen und Produkte entstehen, flr eine
digitale, nachhaltige, selbstbestimmte Zukunft. Der Wunsch tatig werden zu kdnnen ist bei der
jungen Zielgruppe enorm und sie bendtigen das Handwerkszeug, mit dem sich die Zukunft nicht
nur Kritisieren, sondern auch mitgestalten l&sst. Hierbei spielt Schule eine, wenn nicht sogar die
zentrale Rolle. Nirgends sonst werden alle Jugendlichen gleichermaRen erreicht und mit Grund-
fertigkeiten ausgestattet. Die Anforderungen, um unser Morgen selbstbestimmt, digital und nach-
haltig zu gestalten, sind einem stetigen Wandel ausgesetzt und die formale Bildung kann mit dem
Tempo der Entwicklungen kaum mithalten.

Vielfach wird ein grundlegendes Umdenken im Bildungsverstandnis gefordert, um die Be-
durfnisse der Gesellschaft, der jungen Zielgruppe und der globalen Herausforderungen themati-
sieren und proaktiv angehen zu kdnnen. Lehrpersonen sind der Schliissel zu dieser Transformation
und Hochschulen schaffen in der Ausbildung der Padagoginnen und Padagogen die Grundlagen
flr den spateren Unterricht. Beide Themen, Digitalisierung und BNE, sind Querschnittsthemen,
die fur jeden Fachbereich relevant sind.

Im Rahmen eines Seminars an der TU Berlin sollten Wege und Mdéglichkeiten gefunden wer-
den, wie Lehrpersonen mit ihren Schilerinnen und Schiilern an diesen Themen arbeiten kénnen.
Dabei wurden nach dem Modell “Haus der digitalen Bildung” digitale Technologien auf organi-
satorischer, didaktischer und inhaltlicher Ebene eingesetzt und behandelt. Das Seminar wurde me-
thodisch nach dem Vorbild des Design Thinking in mehrere Phasen strukturiert. Die Studierenden
erarbeiteten in diesen Phasen einen Prototyp und entwickelten eine Lernreise, die ein Nachhaltig-
keitsthema mit digitalen Werkzeugen in den Unterricht integriert. Abschlieend wurden von den
Studierenden offene Unterrichtsmaterialien (Open Educational Ressources, OER) fur die Lern-
reise nach dem Prinzip des Challenge Based Learning gestaltet.

Das Seminar wurde anhand der entstandenen Ergebnisse, wochentlicher Riickmeldungen und
abschlieBender schriftlicher Reflexionen der Studierenden ausgewertet. Aus den Erkenntnissen
sollten Starken und Schwachen des Ansatzes gewonnen und Bedingungen fiir den erfolgreichen
Einsatz im Unterricht abgeleitet werden.

Zum Verstandnis des Vorgehens werden im Folgenden die Ziele der Bildung fur Nachhaltige
Entwicklung und der Digitalen Bildung kurz erlautert. AnschlieBend wird auf die Kreativmethode
Design Thinking sowie auf das Challenge Based Learning eingegangen. Zuletzt wird das Vorge-
hen im Seminar beschrieben und die Ergebnisse vorgestellt und diskutiert.

Im Folgenden sprechen wir von “Bildung fiir Nachhaltige Entwicklung” (BNE), wenn wir die
Auseinandersetzung mit Themen der Nachhaltigkeit und “Digitale Bildung”, wenn wir die Ausei-
nandersetzung mit Themen der Digitalen Transformation im Bildungskontext adressieren.
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2 Bildung fur Nachhaltige Entwicklung in der digitalen Welt

Es gibt keine dringlicheren gesellschaftlichen Anliegen als die digitale Transformation und den
Klimawandel, doch sind wir immer noch weitgehend ratlos, wie die zeitgendssische Schulbildung
darauf reagieren sollte. Innerhalb der allgemeinen Frage, was ,,Kompetenzen des 21. Jahrhunderts*
(vgl. P21: Partnership for 21st Century Learning 2019) sind und wie sie vermittelt werden sollten,
wird einerseits der Erwerb von Kenntnissen, Kompetenzen und Fahigkeiten flr ein selbststandiges
mindiges Leben in einer digitalen Welt (Kultusministerkonferenz 2017, S. 11) immer deutlicher
gefordert, andererseits in Bezug auf Nachhaltigkeit der Erwerb von Grundlagenwissen zur Bewil-
tigung gesellschaftlicher Schlisselprobleme (vgl. BMBF o. D.). Sowohl die BNE als auch die Di-
gitale Bildung fordern Schule und Lernen ganz grundsatzlich heraus. Sie erfordern eine regelma-
Bige Uberpriifung dessen, was diese “Kenntnisse, Kompetenzen und Fihigkeiten” beinhalten und
welche Voraussetzungen zum Erreichen noétig sind bezuglich Infrastruktur, rechtlicher Fragen,
Unterrichtsorganisation oder Qualifikation der Lehrkrafte. Wie fir Lehrkrafte ein Freiraum ge-
schaffen werden kann, im Rahmen einer verl&sslichen Orientierung neue Wege zu gehen, Unsi-
cherheit zuzulassen und Alternativen wahrzunehmen, um sich mit den Themen der Zukunft ver-
traut zu machen, zeigt beispielsweise das Format FREI DAY, das Schulen fur jeweils 2 Jahre dabei
unterstitzt sich mit Zukunftsfragen zu beschéftigen (FREI DAY o. D.).

Der Ansatz, dass Bildung und Lernen weniger Nachahmung und Wiederholung sein sollten,
als vielmehr die Fahigkeit, Wissen in sich standig &ndernde Kontexte und Umstande zu transferie-
ren, ist keineswegs neu oder revolutiondr. John Dewey pragte am prominentesten das Konzept des
»Learning by Doing™ (vgl. Dewey 1922) und die Idee, dass Bildung forschungsbasiert und reflek-
tierend sein sollte. Kritische Pddagoginnen und Padagogen wie Paulo Freire kritisierten den “ban-
king education” Ansatz der Schule (1970a) und argumentieren, dass Lernende vom ,,Bewusstsein
des Realen® zum ,,Bewusstsein des Moglichen® wechseln sollten, um nicht die Einschrinkungen,
sondern die mdglichen Alternativen erkennen zu kénnen (vgl. Freire 1970b). Auch BNE zielt da-
rauf ab die Lernenden zu befdhigen “Herausforderungen zu erkennen und eigene Herangehens-
weisen wie Losungswege zu finden, also sogenannte Gestaltungskompetenz zu erwerben” (vgl.
BMBF 0. D.). Und im alle drei Jahre erfassten ,,Programme for International Student Assessment
(PISA) werden seit einigen Jahren zusétzlich zu den drei Kernbereichen Lesen, Mathematik und
Naturwissenschaften wechselnde Kompetenzbereiche abgefragt, die fur BNE und Digitale Bil-
dung eine zentrale Rolle spielen. So beispielsweise komplexe Problemlésekompetenz (2015), kol-
laborative Problemldsekompetenz und Global Competence (2018) oder Kreatives Denken (2022)
(vgl. TUM o. D.). Die Kompetenzen des 21. Jahrhunderts finden sich also in vielen Bereichen mit
unterschiedlicher Schwerpunktsetzung zunehmend wieder. Auch die KMK erwahnt in ihrem Stra-
tegiepapier zur Bildung in der digitalen Welt kreatives Denken, Problemlésen und Handeln sowie
Kommunikation und Kollaboration als zentrale Elemente (vgl. KMK 2017).
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3 Digitale Bildung

In ihrem Modell “Haus der digitalen Bildung” erweitern Diethelm und Brinda (2016) das Dagstuhl
Dreieck (vgl. Gesellschaft fiir Informatik 2016) und geben eine Ubersicht tiber die unterschiedli-
chen Facetten von digitalen Medien und Technologien im Kontext Schule. Dabei verweisen sie
auf vier zentrale Bereiche, in denen digitale Technologien zum Einsatz kommen.

Organisationsmittel
Unterrichtsmittel
Gestaltungsmittel und -gegenstand
Unterrichtsgegenstand.

i N

Haus der digitalen Bildung

Ira Diethelm und

(9 Facetten digitaler Medien und Technologien)

1. padagogisch-organisatorischer
Einsatz Schulserver, Tablets, smarte
Tafeln, OER allgemein, ...

Organisationsmittel
Ziel: Schule verbessern

2. fachdidaktischer Einsatz: 3. informeller, individueller Einsatz:

2.B. Lesehilfen, Geometrie- Nachschlagewerke, Videos etc. flr

Software, Vokabel-Apps, phys. binnen-differenziertes oder

Simulationen, fachspezifische OER individuelles Lernen

6. Gesellschaftlich-kulturelle
Perspektive: Gestalten von
Interaktion, Kommunikation u.
Gemeinschaftsprozessen, sich
selbst ausdriicken (z. B. Web 2.0-

Unterrichtsmittel
Ziel: Lernprozesse
unterstiitzen

4. Anwendungsbezogene
Perspektive: Einsatz digitaler
Werkzeuge zur Gestaltung passiver
digitaler oder analoger Medien u.
Produkte zur Problemlésung (z. B.

Gestaltungsmittel und
-gegenstand

Ziel: Kreatives,
produktives Handeln und

Gestalten Poster, Folien, Blogs, Videos) Technologien einsetzen)
Unterricht tand Zaanwendupgsa 9. Gesellschaftlich-kulturelle
Ziel: ErschlieRen, Perspektive: Perspektive:

Hinterfragen, Verstehen Wie und wann nutze ich was? Vo ) o, i G
und Beurteilen Typische Anwendungen und

Wechselwirkungen u. Normen

Funktionsumfange kennen, Nutzen kennen und beurteilen

einschatzen

Ausbildung und Habitus der Lehrkrafte
Abb. 1: ,,Haus der digitalen Bildung* (vgl. Diethelm & Brinda 2016)

Diethelm und Brinda regen an sicherzustellen, dass diese vier Bereiche an Schulen von allen
Fachern - mit unterschiedlicher Gewichtung - aufgegriffen werden sollten. Dass dies an deutschen
Schulen bisher unzureichend geschieht, zeigen unter anderem internationalen Vergleichsstudien
wie PISA oder ICILS (vgl. Eickelmann et al. 2019; Reiss et al. 2019).

Wir wollen aufzeigen, dass Methoden aus der Arbeitslehre und der sog. “Maker Bildung” (vgl.
Stilz, Ebner & Schon 2020; Kleeberger et al. (im Erscheinen)) in allen vier von Diethelm und
Brinda genannten Bereichen eine positive Wechselwirkung mit digitale Technologien entfalten
kdnnen, um die Kompetenzen des 21. Jahrhunderts zu férdern, unabhangig vom Fach oder dem
eigentlichen Unterrichtsgegenstand. Im Seminar “Digitalisierung und Nachhaltigkeit”, das als Teil
des Lehramtsstudiums fiir das Fach Arbeitslehre an der TU Berlin im Sommersemester 2020 statt-
fand, wurde dieses VVorgehen in der Praxis getestet und ausgewertet.
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4 Ziele des Seminars

Den Studierenden wurde folgende Herausforderung kommuniziert, die sie im Rahmen des Semi-
nars 10sen sollten: Wie kann es flr Schilerinnen und Schiler eine schone Erfahrung sein, Nach-
haltigkeitsthemen in Kombination mit digitalen “Tiiftelwerkzeugen” (mehr dazu unten) im Unter-
richt zu behandeln?

Gemeinsam in einem moderierten Ko-Kreationsprozess mit Expertinnen aus dem Digital Li-
teracy Lab sowie den Dozentinnen aus dem Institut fir Berufliche Bildung und Arbeitslehre, sind
die Studierenden in Kleingruppen diese Herausforderung angegangen.

Als Inspiration dienten dabei die Unterrichtsmaterialien des Digital Literacy Labs, die bereits
in einem Ko-Kreationsprozess mit Lehrpersonen entwickelt wurden. Das Digital Literacy Lab ist
ein Zusammenschluss von Junge Tiftler, Education Innovation Lab und Tuftel Akademie mit dem
Ziel Lehrpersonen darin zu unterstiitzen, Nachhaltigkeitsthemen und digitale Werkzeuge in ihren
Unterricht zu integrieren. Dazu wurden in den letzten zwei Jahren in Zusammenarbeit mit Lehr-
personen aus sieben verschiedenen Schulen in Berlin, Hessen und dem Saarland sowie mit Lehr-
amtsstudierenden der TUHH Hamburg Unterrichtsmaterialien entwickelt, die kostenfrei als OER
Materialien zur Verfligung stehen (TuftelAkademie 0. D.).

5 Die Kreativmethode Design Thinking

Design Thinking ist eine systematische Herangehensweise an komplexe Problemstellungen aus
allen Lebensbereichen. Der Ansatz geht weit Uber die klassischen Design Disziplinen wie Form-
gebung und Gestaltung hinaus. Im Gegensatz zu vielen Herangehensweisen in Wissenschaft und
Praxis, die sich auf die technische Losbarkeit konzentrieren, stehen Wiinsche und Bedurfnisse der
Nutzenden sowie nutzerorientiertes Erfinden im Zentrum des Prozesses. Design Thinker schauen
durch die Brille des Nutzenden auf das Problem und begeben sich dadurch in die Rolle des An-
wendenden:

e Design Thinking (DT) ist ein Prozess fiir Entwicklung und Testen von Ideen (fur Produkte
oder Prozesse) in Gruppen

e DT ist eine menschzentrierte Methode, Ziel der Methode ist es, einen Mehrwert fiir zukiinftige
Nutzende zu schaffen

e DT kommt aus dem Produktdesign und hat daher einen starken Fokus auf Prototyping und
Testing (HPI Academy 0. D.)

5.1 Warum ist Design Thinking flr Lehramtsstudierende interessant?

Zum einen ist Design Thinking eine zeitgerechte Methode fir die eigene Unterrichtsentwicklung.
Dartiber hinaus ist es ebenso direkt im Unterricht fur die Ideenentwicklung und Projektarbeit ein-
setzbar, d. h. die Schiler/-innen durchlaufen den gesamten Design Thinking Prozess oder einzelne
Phasen dieser Methode z. B. die Ideate-Phase mit Brainstorming-Techniken. Mdchte man noch
weiterdenken, ist diese Methode auch sehr gut geeignet als Werkzeug fur die Schulentwicklung.
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6 Das Padagogische Konzept flr die Materialentwicklung

Fur die Entwicklung der Lernreisen bzw. Unterrichtsmaterialien haben sich die Studierenden mit
dem Prinzip des Challenge Based Learning und des dialogischen Lernens vertraut gemacht. Im
Folgenden werden beide Methoden kurz vorgestellt.

&
&
~
Lf_,'* Evidence based solutions are
[l developed, implemented with
an authentic audience and
E the results evaluated. 1. Big Idea A
w 0 2. Essential Question
= 1. Solution 3. Challenge { o=t
p=n)
()
Q
o

w

%

=

' CHALLENGE

3. Evaluation
based learning

Abb. 2: Framework Challenge Based Learning (Quelle: The Challenge Institute 2018)

Challenge Based Learning ist ein engagierter multidisziplinarer Lehr- und Lernansatz, der die
Lernenden dazu ermutigen soll die Technologien des 21. Jahrhunderts, die sie taglich einsetzen,
auch in der Schule zu gebrauchen, um reale Probleme zu Idsen, die ihre Lebenswirklichkeit be-
treffen (Johnson et al. 2009). Dies beinhaltet konkrete Lésungen fur alltagsrelevante Herausforde-
rungen zu entwickeln. Dabei werden folgende Schritte durchgefihrt, die in der folgenden Abbil-
dung dargestellt sind:

Im ersten Schritt (Engage) wird der Lebensweltbezug hergestellt. Ziel ist es, von einem grof3en
Thema z. B. Umweltverschmutzung zu einer konkreten Herausforderung zu kommen. Das Bei-
spiel Umweltverschmutzung ist sehr weit gefasst. Wenn die Schiler/-innen aber konkret tber die
Umweltverschmutzung vor ihrer Schule nachdenken, z. B. den Verkehr an der Kreuzung vor der
Schule, dann haben sie bereits einen Bezug zu dem Thema und kdnnen nun eine eigene Heraus-
forderung benennen.

Schritt zwei setzt den Fokus auf die eigene Recherche (Investigate). Hier gehen Schiler/-innen
“in die Welt raus” und suchen Antworten auf ihre eigenen Forschungsfragen und erheben ggf.
eigene Daten. Beispielsweise kdonnen mit Hilfe von Einplatinencomputer Umweltdaten wie
Feinstaubbelastung erhoben und ausgewertet werden.

Im letzten Schritt (Act) steht die Entwicklung und die Verdffentlichung der Lésungsidee im
Mittelpunkt der Unterrichtsmaterialien. Schiler/-innen entwickeln eine Losungsidee fur ihre Her-
ausforderung, testen diese und prasentieren sie der Offentlichkeit. Am Beispiel Umweltverschmut-
zung vor der eigenen Schule kdnnten diese z. B. am International Parking Day, einem Aktionstag
zur Re-Urbanisierung von Innenstadten, die Strale mit “besetzen” und auf Schautafeln ihre Mes-

sungen prasentieren.

JOURNAL OF TECHNICAL EDUCATION BAND 9, 2021, HEFT 2



Praxisbericht: Bildung, Digitalisierung & Nachhaltigkeit 215

Das Konzept des Dialogischen Lernens geht auf die Pd4dagogen Urs Ruf und Peter Gallin zu-
rick (vgl. Ruf 2016). Wichtiges Ziel ist, dass die Lernenden einen emotionalen (Lebenswelt-)Be-
zug zum Lernangebot finden.

Unterricht im Sinne des Dialogischen Lernens besteht aus:

e Lehrpersonen, die Angebote (orientiert an Fachlogik und am Lehrplan) machen,
e Schulerinnen und Schilern, die einen individuellen Bezug und eine individuelle Nutzung des
Angebots finden und somit ihrerseits in den Dialog einsteigen.

Am Beispiel des Mathematikunterrichts kénnte das bedeuten, statt zu fragen: “Wie viele Se-
kunden hat ein Jahr?* mit der Frage “Wie viele Sekunden bist du alt?* einen emotionalen (Lebens-
welt-)Bezug herzustellen.

Aufbauend auf dem Konzept des Challenge Based Learning und des dialogischen Lernens
sowie den Leitlinien der Bildung fir Nachhaltige Entwicklung und Digitaler Bildung sollten die
Unterrichtsreihen, die im Ko-Kreationsprozess wéhrend des Seminars entstanden sind, folgende
Kriterien berticksichtigen:

1. Lebensweltbezug - Das Unterrichtsmaterial erméglicht den Schillerinnen und Schilern, einen
Bezug zwischen den besprochenen Themen und ihrer eigenen Lebenswirklichkeit herzustel-
len.

2. Differenzierung - Die Materialien ermdglichen Schulerinnen und Schilern je nach Leistungs-
niveau eine differenzierte Bearbeitung der Aufgabenstellungen.

3. Ziele fur nachhaltige Entwicklung - Das Unterrichtsmaterial hat einen klaren Bezug zu min-
destens einem der siebzehn Ziele fur nachhaltige Entwicklung.

4. Eigene Forschungsfragen - Die Materialien ermdglichen aktionsorientiertes und forschendes
Lernen und die Schiler/-innen kdnnen im Rahmen der Unterrichtsreihe eigenen Fragen nach-
gehen.

5. Mehrwert digitales Werkzeug - Das digitale Werkzeug wird nicht um seiner selbst willen an-
gewandt, sondern bringt einen klaren padagogischen Mehrwert.

6. Modularitat - Einzelne Einheiten der Unterrichtseinheiten kénnen herausgeldst aus der Unter-
richtsreihe umgesetzt werden, je nach Zeitbudget und Themeninteressen.

7 Das Seminar “Digitalisierung und Nachhaltigkeit”

Das Fach Arbeitslehre (auch WAT, Wirtschaft-Arbeit-Technik) wird im Rahmenlehrplan fur Ber-
lin und Brandenburg folgendermaf3en beschrieben: “Im Fach Wirtschaft-Arbeit-Technik erwerben
die Schilerinnen und Schiiler Kompetenzen, die sie in die Lage versetzen, sich aktuellen und ins-
besondere spiteren berufsbezogenen und privaten Herausforderungen erfolgreich zu stellen” (Se-
natsverwaltung fir Bildung, Jugend und Familie 2015, S. 5). Die Arbeitslehre an der TU Berlin
vereint mehrere Fachgebiete, die sich aus unterschiedlichen Perspektiven bereits mit BNE und
Digitalisierung beschaftigen: Okonomie und Nachhaltiger Konsum; Technik und Partizipation;
Bildung fur Nachhaltige Erndhrung und Lebensmittelwissenschaft; Sozial-6kologische Transfor-
mation und die Verbraucherbildung als wichtigen Teil der Fachdidaktik. Wir konnten also davon
ausgehen, dass die Themen Nachhaltigkeit und digitale Bildung in einem Master Seminar auf In-
teresse und Vorkenntnisse stolRen wirden. Das Arbeitslehre Studium bietet aufgrund seiner Aus-
richtung den Vorteil, sowohl didaktisch als auch inhaltlich die idealen VVoraussetzungen fur den
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Erwerb von Gestaltungskompetenz und digitaler Kompetenz zu bieten. Projektorientiertes, eigen-
stdndiges Arbeiten, einzeln wie auch in Gruppen, sind wichtiger Bestandteil des Studiums. Ebenso
das Arbeiten in Werkstétten und Konstruieren von Prototypen. Ohne dieses “mindset” wire die
Umsetzung als Online Kurs vermutlich deutlich herausfordernder gewesen.

Das Projektseminar “Arbeitslehreprojekt mit Schulbezug” bot somit den passenden Rahmen
flir das Vorhaben: die Studierenden stehen zu Beginn ihres Masters, sie bringen Erfahrung in der
Werkstattarbeit mit, der Kurs bietet in seinem zeitlichen Umfang von 7 ECTS ausreichend Raum
flr die Gruppen- bzw. Projektarbeit. Ein zentrales Element des Seminars ist der Schulbezug. Auf-
grund der pandemiebedingten Einschrankungen musste diesmal auf eine direkte Zusammenarbeit
mit einer Schule, beispielsweise im Rahmen der schulischen Projektwoche, verzichtet werden.

Die Themenfelder des Pflichtseminars werden jedes Semester von den Dozierenden gestellt
und reprasentieren in der Regel deren Arbeitsschwerpunkte (z. B. Erndhrung, nachhaltiger Kon-
sum oder Digitalisierung). Fir die Bearbeitung des Projektes haben die Studierenden in Gruppen
von zwei bis drei Personen ein Semester Zeit. Unbenotete Prifungsleistung ist eine Zwischenpra-
sentation der Projekte, benotete Priifungsleistungen sind eine Abschlussprésentation auf dem
“Markt der Moglichkeiten”, einer Art Messe mit Stdnden, an denen die fertigen Produkte préasen-
tiert werden sowie eine Projektdokumentation. Auf dem “Markt der Moglichkeiten” - bzw. in die-
sem Jahr bei einer Videokonferenz - prasentieren die Gruppen ihre Projekte und werden von den
Lehrenden zu inhaltlichen und technischen Details befragt. Die Reflexion Giber den Arbeitsprozess
und die Gruppenarbeit findet in der 20 - 30 seitigen Dokumentation statt, die jede Gruppe zu ihrem
Projekt erstellen muss. Die Autorinnen betreuten im Sommersemester 2020 sieben Gruppen mit
insgesamt 17 Studierenden.

7.1 Ablauf des Seminars

In klassischen Arbeitslehreprojekten werden die Studierenden mit engmaschigen Prasenzterminen
durch Werkstattmitarbeitende betreut. In diesem Projekt sollten und mussten die Studierenden
selbststandiger arbeiten und ihre Selbstlernkompetenz aktivieren. Die Betreuung erfolgte ebenfalls
weitgehend digital vermittelt. Die Technologien wurden dementsprechend ausgewahlt und einge-
fuhrt, mehr dazu im folgenden Abschnitt. Die Auseinandersetzung mit den Nachhaltigkeitszielen
sowie die Themenfindung fur die Projekte wurden angelehnt an den Design Thinking Prozess klar
strukturiert und digital begleitet. Das Seminar wurde bis auf eine Ausnahme online per Videokon-
ferenz und ohne groRere technische Schwierigkeiten durchgefiihrt. Neben den regelmaiigen on-
line Terminen gab es wochentliche Aufgaben, die in einem digitalen Projektmanagement Tool
dokumentiert wurden. Das an Moodle angelehnte Lernmanagementsystem der Hochschule (I1SIS)
wurde lediglich fir allgemeine Ankiindigungen genutzt.

Das Seminar gliederte sich dabei in folgende Module:
Modul 1 - Einfiihrung & Digitaler Makerspace
Die Studierenden hatten die Mdglichkeit verschiedene digitale Werkzeuge wie CoSpaces, Scratch,

Makey Makey, Calliope mini und BBC micro:bit auszuprobieren und kleine Ubungen selbstex-
plorativ mit einer kurzen Anleitung, basierend auf Lernkarten und/oder Videotutorials, zu l6sen.
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Daraufhin haben sie sich im Rahmen einer SWOT!-Analyse tberlegt, wie sie diese im Unterricht
einbinden kdnnen.

Modul 2 - Bildung fir nachhaltige Entwicklung

AnschlieRend gab es einen Input zum Thema Bildung fur nachhaltige Entwicklung und Design
Thinking Methoden sowie projektbasiertes Arbeiten und Challende Based Learning. Ebenso
wurde die Nutzung von Tufteltechnologien im Studium der Arbeitslehre verortet.

Modul 3 - Wie erstellt man OER-Materialien?

In diesem Teil konnten die Teilnehmenden zusammenkommen und Uber die Zuganglichkeit von
Lern- und Lehrmaterial diskutieren. Das Konzept der Open Educational Resources wurde erlau-
tert, das als Basis der Veroffentlichung der Lehrmaterialien des Digital Literacy Labs dient. Das
heil3t, die Arbeitsmaterialien, die die Studierenden entwickeln, z. B. Lernkarten und E-Learning
Videos, sollen anschlieRend frei zuganglich im Internet zur Verfligung stehen. Neben Unterrichts-
blattern wurde mit den Studierenden erarbeitet, was bei der Videoproduktion beachten werden
muss.

Modul 4 - Test der Materialien

Der vorletzte Seminartermin fand in Prasenz in den Werkstétten des Fachgebiets Arbeitslehre an
der TU Berlin unter Berticksichtigung von Hygienevorschriften statt. Hier hatten die Studierenden
nun die Moglichkeit, die erstellten Unterrichtsmaterialien an einer anderen Studierendengruppe zu
testen.

Modul 5 - Présentation der Unterrichtsmaterialien
Zum Abschluss mussten alle Gruppen ihre Ergebnisse online prasentieren und Frage und Antwort
stehen. Fir die Bewertung der Abschlusspréasentation wurden vorab klare Kriterien formuliert:

Der Projektverlauf ist verstandlich dargestellt

Der didaktische Mehrwert des digitalen Tools wird deutlich

Die Lernreise behandelt ein zukunftsrelevantes Thema der Ziele fir Nachhaltige Entwicklung
Die Présentation ist verstandlich und medial angemessen

Die Inhalte sind fachlich korrekt wiedergegeben

Was eine gute Prasentation ausmacht, konnten die Lehramtsstudierenden somit direkt selbst er-
proben, ihre neuen Erkenntnisse anwenden und Verbesserungsvorschldge von anderen Kursteil-
nehmenden fir die Fertigstellung der Unterrichtsmaterialien erhalten.

1 SWOT steht fiir Strengths, Weaknesses, Opportunities und Threats. Die SWOT Analyse eignet sich zur Bewertung von Ideen.
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Die einzelnen Module wurden in Rechercheaufgaben und einen Design Thinking Prozess ein-
gebunden, der den Studierenden half, sich in wochentlichen Aufgaben einem Thema zu nahern
(Abb. 3). Die Ergebnisse wurden in Trello dokumentiert und in den Online Terminen zusammen-
gefasst vorgestellt und diskutiert.

@ @ Boards Q @ relr

Digital Literacy Lab 2020 Master (Free: & Privat

DO

oard v Einladen Kalender

Gruppe1 w

Design Thinking Phase 1 -
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Unsere Herausforderung: Wie
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schone Erfahrung sein,
Nachhaltigkeitsthemen in
Kombination mit digitalen
Tuftelwerkzeugen im Unterricht zu
behandeln?

Aufgabe: Fuhrt eine semantische
Analyse durch (Anleitung in der
Beschreibung)

Begriff 1: Nachhaltigkeitsthemen
@3

+ Eine weitere Karte hinzufiigen &

Design Thinking Phase 2 -
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Abb. 3: Trelloboard mit Aufgaben

Nach der Ideenfindung folgte der Bau der Prototypen und die Entwicklung der Unterrichtsmateri-
alien in Form der Lernreise (Design Thinking Phase 5). Diese Prototypen, worunter sowohl die
digitalen Produkte als auch die erste Version der Lernreise zu verstehen sind, konnten beim Pra-
senztermin von Kommilitoninnen und Kommilitonen getestet werden (Design Thinking Phase 6).
Die Erfahrungen aus diesem Testlauf flossen in die Uberarbeitung der Unterrichtsreihe, die finalen
Ergebnisse wurden auf der virtuellen Abschlusspréasentation vorgestellt.

Die Studierenden bekamen nach der letzten Sitzung noch drei Wochen Zeit die OER Unter-
richtsmaterialien fertig zu stellen und bis zum Semesterende ihre Projektdokumentation einzu-
reichen.

8 Einsatz digitaler Technologien

Wie eingangs erwahnt, bot die Struktur des Seminars ideale VVoraussetzungen, um digitale Tech-
nologien in den von Diethelm und Brinda (2016) angeregten vier Bereichen einzusetzen: Organi-
sationsmittel, Unterrichtsmittel, Gestaltungsmittel und -gegenstand, sowie Unterrichtsgegenstand.
Die Pandemie-bedingten Einschrankungen erforderten schlie3lich, entgegen der urspriinglichen
Planung, das Seminar vollstandig digital vermittelt umzusetzen.

8.1 Digitale Technologien als Organisationsmittel

Bereits die Vergabe der Seminarplatze wurde Uber die von der Hochschule betriebene moodle
basierte Online Plattform ISIS durchgefuhrt. Zudem ist ein Grol3teil der Lehre in 1SIS-Kursen
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abgebildet und die Plattform bietet somit den Studierenden neben dem Vorlesungsverzeichnis eine
Ubersicht tiber das Kursangebot. Fiir den Kurs bot ISIS in erster Linie eine einfache one-to-many
Kommunikation iiber das Forum, eine Ubersicht tiber die einzelnen Sitzungen, Links zu weiteren
Tools und Materialien sowie eine Ablage fiir Seminarunterlagen.

Fur die Durchfuhrung des Seminars wurde die Open Source Videokonferenz Software Big-
BlueButton (BBB) gewabhlt, da diese ohne Installation Gber den Browser genutzt werden kann und
DSGVO konforme Angebote zur Verfiigung standen. Das genutzte BBB bot neben Bild und Ton
einen Chat, einen Texteditor fur gemeinsame Notizen, ein Umfragetool, Breakout R&dume fir
Gruppenarbeitsphasen, sowie die Moglichkeit Prasentationen zu zeigen. Die Funktion Sitzungen
aufzuzeichnen wurde nur genutzt, wenn alle Teilnehmenden tber das Umfragetool ihre Zustim-
mung gaben. Die ebenfalls mogliche Einwahl per Telefon aufgrund geringer Bandbreite musste
nur in einem Fall genutzt werden. Nach der Klarung einzelner technischer Probleme in der ersten
Sitzung verliefen die Online Sitzungen weitgehend reibungslos. Fir die Kommunikation unterei-
nander wurden die Studierenden auf kostenlose Angebote der Open Source Videokonferenz Soft-
ware Jitsi aufmerksam gemacht, die spater auch wéhrend des Seminars zum Einsatz kam.
SchlieRlich wurde die Maglichkeit zur Ablage gréRerer Dateien Uber Nextcloud fir die Abgabe
der erarbeiteten Materialien genutzt.

8.2 Digitale Technologien als Unterrichtsmittel

Auch wenn eine Online Plattform wie Moodle ebenfalls als Unterrichtsmittel genutzt werden kann,
wurde die Interaktion bei uns tiber die Projektmanagement Software Trello? umgesetzt. Hier wurde
der wochentliche Prozess dokumentiert, Fragen gestellt und VVorschlége ausgetauscht. Jede Gruppe
hatte ihr eigenes Board, das dhnlich wie Haftnotizen an einer Wand thematisch untergliedert (“Lis-
ten””) mit Aufgaben (“Karten”) bestiickt werden kann. Wie viele Listen und Karten die Gruppen
erstellten blieb ihnen Uberlassen und so ergaben sich auch sehr unterschiedliche Ergebnisse. Neben
der Bearbeitung der wechselnden Aufgaben, sollte auch das “Highlight der Woche” und der Punkt
“Anders als geplant” in Trello dokumentiert werden. Damit sollte zum einen die Reflexion iiber
positive Erlebnisse im Projektverlauf angeregt werden, zum anderen aber auch die Akzeptanz ge-
starkt werden, dass Riickschlage oder Anderungen ebenfalls Teil des Prozesses sind.

Ein weiteres wichtiges Unterrichtsmittel waren die OER Lehrmaterialien des Digital Literacy
Lab die zur Einarbeitung aber auch zur Orientierung und Inspiration dienten.

2 Trello ist eine Software des Unternehmens Atlassian und wendet sich vorwiegend an Unternehmen. Die Server des Unternehmens haben ihre
Standorte vorwiegend in den USA. Eine DSGVO konforme Nutzung fiir den schulischen Bereich ist nicht ohne weiteres moglich. Daher
empfiehlt es sich hier ggf. auf kostenpflichtige Alternativen zu setzen. Mehr dazu unter https://datenschutz-schule.info/datenschutz-
checki/trello-digitales-board/ (Stand vom 12.06.2021)

JOURNAL OF TECHNICAL EDUCATION BAND 9, 2021, HEFT 2


https://datenschutz-schule.info/datenschutz-check/trello-digitales-board/
https://datenschutz-schule.info/datenschutz-check/trello-digitales-board/

220 MELANIE STILZ / JULIANE SPRINGSGUTH

— 7/,
[z Hoars Q Wrellr
Gruppe3 W Digital Literacy Lab 2020 Master ‘Free & Privat » kil (3 Kalender @ Butler (5Tips) = Meniianzeigen
PP al Li
> o g 3 =
Rechercheaufgabe Cospaces Rechercheaufgabe Scatch Zeitplan & Termine & To Do =+ B Anders Als Geplant Highlight Der Woche
Projektthema Entscheidung = - Auswahl der App stellte sich — )
zundachst etwas komplizierter dar, Endgulflge Entscheidung fur
Alfaabe 2 Rechsrchisaufaab aufgrund der Handhabung § ‘"Scratch
HIHARE < nECISIEReauTgeRs (Entschluss far "Scratch”) 1 EA MW M)
soziale Netzwerke
1 EA MW M) e —
o1 EA MW M) T
= o
= -_— Tb h i CoSpaces ist eine wunderschéne o3 B
Screenshot Cospaces Umgebung Screenshot vom Spiel A”hga 8] f\jpp—Rethert % Wlchie Méglichkeit den schulischen a b “i
= o1 &1 D & G =03 @7 A MW W o omen Wi Unterricht online gestalten zu } R
' @#- J 2 EA MW M) konnen. Jedoch ist es fraglich, ob ° = =
prm— o ¥ alle Sus die notwendigen Py I
i — i
SWOT-Analyse SWOT Analyse Scratch Fir Einsatz R e e Vorkeqntnisse besltze.n. D\.e Scratch - Erstellung durch die
61 - o im Unterricht g : gung Unterrichtszeit und die Zeit fur die Lernkarten (Einfuhrung)
= Yy = @1 A MW W) Jugendlichen selbststandige Arbeit von - 5
= 01 EA MW M) Schiiler*innen ist auch ein B 02 65 EA MW M)
+ Eine weitere Karte hinzufigen & ) N & wichtiger Faktor, was wir im Auge
=+ Eine weitere Karte hinzufugen & “ behalten sollten. Den Zeitaufwand + Eine weitere Karte hinzufugen &
SAY s THINK NEEDS bewerte ich als nicht zumutbar.
& T & T
- EA MW M)
o Nome:
Do FEEL IN-
o A [= SIGHTS _
g 3 > = Beim Versuch das eigenstdndige
e e —— I Spiel in Scratch abzuspielen kam
p— es zu haufigen Unterbrechungen.
P e Fuantiall mitccan wir tine nachmal
=+ Eine weitere Karte hinzufigen & =+ Eine weitere Karte hinzufigen &

Abb. 4: | Trelloboard mit wichentlichem Feedback*

8.3 Digitale Technologien als Gestaltungsmittel und Unterrichtsgegenstand

Bei der Auswahl der digitalen Werkzeuge wurden folgende Kriterien berticksichtigt: Zum einen
digitale Werkzeuge zu nutzen, die trotz Kontaktbeschrankungen zur Verfuigung stehen, daher wur-
den Programmierumgebungen wie Scratch und CoSpaces angeboten. Sowie eine Auswahl an
Microcontrollern, die wir den Studierenden ausleihen konnten. Zum anderen haben wir neben den
praktischen Grinden diese digitalen Technologien ausgewahlt, da sie einen niedrigschwelligen
Einstieg fur die Seminarteilnehmenden bieten, die bisher noch keine Beriihrung mit Tifteltechno-
logien hatten. Beim Tufteln ist es essenziell, dass man einfach Ausprobieren und Herumexperi-
mentieren kann, um Erfahrungen zu machen und dabei ganz spielerisch zu lernen. Darlber hinaus
werden durch verschiedene Technologien verschiedene Zugénge zum Tufteln und Programmieren
abgedeckt. Der Zugang entsteht Giber die Themenvielfalt und lasst unterschiedliche Neigungen zu:
Manche Projekte haben eine eher handwerkliche, manche eine eher kognitive Herangehensweise.
Am Ende haben alle im Team gearbeitet, programmiert, verkabelt, getestet und Fehler ausgemerzt.
Die Studierenden haben dabei zum einen viel Neues uber die Technologien gelernt, diese waren
also selbst der Unterrichtsgegenstand, aber immer mit dem Ziel im Hinterkopf, wie sie diese als
Gestaltungsmittel fir eine Unterrichtseinheit zu BNE einsetzen kénnen.

8.3.1 Blockbasierte Programmiersprachen

Scratch und CoSpaces sind beides blockbasierte Programmierumgebungen, die wie Puzzleteile
zusammengesteckt werden, anders als textbasierte Programmiersprachen. Man nutzt bereits vor-
gegebene Codebldcke und baut sie wie Legosteine zusammen, ohne auf Tippfehler achten zu mus-
sen. Die Codebldcke sind in verschiedenen Farben einsortiert, eine Farbgruppe steht immer fir
eine Codegruppe. So gelingt der Einstieg in die Welt des Programmierens ganz einfach.
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In der Programmierumgebung CoSpaces, die an Computerspiele erinnert, lassen sich spiele-
risch leicht eigene virtuelle Welten kreieren. Dazu kénnen die verschiedenen Elemente und Figu-
ren mit einer visuellen blockbasierten Programmiersprache animiert werden.

Hallo ihr Lieben.

ute mochte ich euch zelger:
‘was es mit dem prozess 4es
in der Textilindustrie 2
tn hat.

Kiicke auf Lisa
sje wird euch durch di€
{Ubung fohren-

Viel Spat )

Abb. 5: Screenshot einer CoSpaces Ubung

Scratch ist eine visuelle blockbasierte Programmiersprache, die Kinder ab 5 Jahren dazu befahigt
eigene interaktive Geschichten, Spiele oder Quizzes zu entwickeln. Es ermdglicht spielerisches
Lernen, kreatives Arbeiten, gemeinsames Forschen und selbststandiges Problemldsen. Die Pro-
grammiersprache wurde von der Lifelong Kindergarten Group am MIT entwickelt und bereits tiber
20 Millionen User haben mit Scratch Projekte umgesetzt (MIT Media Lab o. D.).

Abb. 6: Screenshot einer Scratch Ubung

8.3.2 Mikrocontroller

Ein Mikrocontroller ist ein spezieller Mikrorechner, der neben seinem Prozessor diverse andere
wichtige Komponenten und Peripherie-Elemente auf einem Chip vereint, also ein Ein-Chip-Sys-
tem. Zudem sind Mikrocontroller darauf ausgelegt, Hardware wie Motoren oder Sensoren direkt
anzusprechen. Sie fiihren genau wie PCs Programme aus. Daher muss fir jeden Controller und
Einsatzzweck ein spezifisches Programm geschrieben werden (Krawczyk 2020). Im Seminar wur-
den drei verschiedene Mikrocontroller zur Auswahl gestellt: Calliope mini, BBC mirco:bit und
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Makey Makey. Calliope mini ist ein sternformiger Microcontroller, der sich per Computer oder
drahtlos (per Bluetooth) tber kostenlose Programmierumgebungen, z. B. das Open Roberta Lab
NEPO, programmieren lasst. Neben 25 roten sowie einer RGB-LED und zwei programmierbaren
Buttons, enthalt das Board einen Bewegungssensor sowie ein Funk-Modul, mit dem ein Calliope
mini mit anderen Calliope minis kommunizieren kann.

Abb. 7: Ubung mit dem Calliope Mini ,.der heifie Draht

Das englische Vorbild fur den Calliope mini ist der BBC micro:bit, der zusammen mit der BBC
2014/2015 in GrolR3britannien entwickelt wurde, um mit dessen Hilfe Kinder und Jugendliche an
das Programmieren heranzufuhren. Dieser Mikrocontroller kann mittels verschiedener webbasier-
ter Entwicklungsumgebungen programmiert werden z. B. mit der Microsoft Programmierumge-
bung MakeCode. Ebenso wie der Calliope mini kénnen hier auch unterschiedlichste Sensoren an-
geschlossen und ausgelesen werden.

Abb. 8: Beispiel-Projekt aus dem Seminar: der Wildbienenzdhler “AirBeenBee” (Gruppe 5)

Wie der Name schon sagt, konnen durch den Makey Makey leitféhige Materialien zu einer Tasta-
tur (,,Make a key*) und somit Inhalte jeglicher Form interaktiv gestaltet werden. Ist das Objekt
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uber den Makey Makey an einen Computer angeschlossen, kann es wie eine reguldre Tastatur oder
Maus bedient werden und fiihrt so bei Berlihrung einen Befehl aus. Der Makey Makey ist an keine
Programmiersprache gebunden, kann aber z.B. mit der Software Scratch programmiert werden.

Abb. 8: Makey Makey Ubung ,,interaktives Plakat*

9 Auswertung

Das Seminar wurde sowohl anhand der wdchentlichen Riickmeldungen in Trello als auch der in-
dividuellen Reflexionen in der abschliefenden Projektdokumentation qualitativ ausgewertet.

9.1 Digitale Technologien als Organisationsmittel und Unterrichtsmittel

Die anspruchsvolle digitale und inhaltliche Strukturierung des Seminars stellte fiir Lehrende und
Studierende eine Herausforderung dar, da anders als in Prasenzveranstaltungen nicht direkt auf
Fragen oder Schwierigkeiten eingegangen werden konnte, bzw. letztere nicht durch Beobachtung,
sondern nur durch Riickmeldung erkannt werden konnten. Trello bot hier jedoch eine gute M6g-
lichkeit niedrigschwellig wochentliche Riickmeldungen zu erhalten. Die Akzeptanz von Trello
war in allen Gruppen sehr hoch. Wéchentlich konnte der Fortschritt in den Projekten festgehalten
werden und die fertigen Ubungsergebnisse mit den anderen Seminarteilnehmenden und Dozentin-
nen geteilt werden. Auch Fragen an das Dozentinnen-Team konnten so ber den schnellen Kom-
munikationsweg gestellt werden. Besonders die Kategorien “Highlight der Woche” und “Anders
als geplant” waren eine Bereicherung fiir das Onlineseminar.

“Ebenfalls neu und sehr interessant fand ich die Arbeit auf Trello. Das Konzept jede Woche ein kleines Feedback
zu geben, half aus meiner Sicht Probleme und Baustellen an unserem Projekt besser reflektieren zu kénnen.”

(Gruppe 1 - Reflexion in der Projektdokumentation)

Die Riuckmeldungen tiber Trello halfen auch dabei, den Ablauf der Videokonferenzen regelméliig
anzupassen, um Présentationen, Gruppenarbeit und Pausen fir alle sinnvoll zu gewichten. Auch
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als Dozentinnen war uns wichtig zu zeigen, dass diese Art der Lehrveranstaltung fir uns ein Pro-
totyp ist, dass Dinge “anders als geplant” laufen konnen und wir an Reflexion und Verbesserung
interessiert sind. Die Lernplattform ISIS erwies sich als sinnvoll fir Ankindigungen und Erinne-
rungen, wurde daruber hinaus aber kaum genutzt.

9.2 Digitale Technologien als Gestaltungsmittel und Unterrichtsgegenstand

Die von uns an die Seminarteilnehmenden verteilten und vorgestellten Technologien waren den
wenigsten bereits bekannt. Wie schon in den vergangenen Jahren konnten wir im Kontext des
Seminars feststellen, dass die Auseinandersetzung mit einer unbekannten digitalen Technologie
bei den meisten zu der unerwarteten Erfahrung fiihrt, dass sie sich schnell einarbeiten kénnen.

“Die Arbeit mit Microbit war einfacher als gedacht. Ich habe mich personlich nie zuvor mit einer Hardware
beschiftigt. Es ging erstaunlich gut.”

(Gruppe 2 - Trello Rickmeldung zu “Highlight der Woche”).

Damit entwickelten die Studierenden auch schnell eine Sicherheit und Motivation innerhalb der
Madglichkeiten des Geréts eine spannende Lernreise zu gestalten.

“Makey Makey: macht Spaf3!! Die Moglichkeiten sind fast unbegrenzt. Unterhaltungsfaktor ist sehr hoch.”
(Gruppe 3 - Trello Riickmeldung zu “Highlight der Woche”)

Diese Erfahrung konnen die Studierenden zum einen im Unterricht an die Schuler/-innen weiter-
geben. Zum anderen bestarkt es sie auch, sich in Zukunft eigenstandig in neue digitale Technolo-
gien einzuarbeiten und nicht vor dem Unbekannten zurlickzuschrecken.

9.3 Themenfindung und Lernreise

Die Themenfindung erwies sich fiir alle Gruppen als Herausforderung, doch die ausgesprochen
unterschiedlichen Ergebnisse zeigen auch, dass jede Gruppe ihren eigenen Weg gefunden hat.
Ohne dass dies von den Dozentinnen vorgegeben wurde, kam jede der vorgestellten Technologien
in mindestens einer Lernreise zum Einsatz. Eine Gruppe entschied sich fiir eine digitale Schnitzel-
jagd mit einer App, die sie selbst ausgewahlt hatten. Die Themen reichten von sehr konkret erfahr-
baren Erlebnissen, wie dem Wildbienenzéhler fir den Pausenhof oder der Schnitzeljagd zum
Thema faire Mode, bis hin zu abstrakten Themen, wie der Verschmutzung der Meere, die Uber
eine Virtuelle Welte erfahrbar gemacht wird.

Der Design Thinking Prozess bot dafur die Offenheit, sich zunéchst in alle Richtungen zu
orientieren, um dann schlielRlich konkret zu werden und sich auf ein Thema und (mindestens) eine
Technologie festzulegen. Die Dokumentation in Trello zeigte anschaulich, wie sich in den Grup-
pen die Themen scharften, entwickelten oder auch nach erneuter Priifung verworfen wurden.

“Bei der Prasentation am vergangenen Freitag hatten wir uns noch stark an dem Thema Energie und Smarthome
orientiert. In dieser Woche konnten wir uns in der Gruppe erneut austauschen und Brainstorming betreiben
draufhin ist die Idee entstanden, welche wir am Freitag priasentieren wollen.”

(Gruppe 5 - Trello Riickmeldung zu “Anders als geplant”)

Die Testphase mit den Kommilitoninnen und Kommilitonen erwies sich als sehr hilfreich fir die
Gruppen, um ihren Prototypen und ihre Unterrichtsmaterialien einer Priifung zu unterziehen. Fur
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alle Gruppen ergaben sich daraus wichtige Anregungen und Veranderungen fur die Fertigstellung
ihrer Materialien.

“Nach der Testphase ist uns bewusst geworden, dass wir unsere Lernkarten erweitern miissen. Wir sind gerade
dabei unsere Lernkarten umfangreicher zu gestalten und weitere Etappen zu beriicksichtigen.

(Gruppe 2 - Trello Riickmeldung zu “Anders als geplant”)

Zwei Gruppen wurden im Prozess der Themenfindung und Ausarbeitung in Einzelgespréchen zu-
satzlich beraten. In einem Fall fiel der Gruppe die Eingrenzung auf ein Thema und eine Techno-
logie schwer. Die Beratung half die Lernreise etwas kleiner zu planen. Im anderen Fall blieb die
Ideenentwicklung sehr lange im Stadium der Planung und die Umsetzung in einem eigenen Pro-
totyp entwickelte sich nicht weiter. Hier wurde sich auf einen festen Zeitplan flr die ndchsten
Schritte geeinigt, die nochmals geprift und besprochen wurden.

Beide Félle sind im Seminar Arbeitslehreprojekt mit Schulbezug bereits mehrfach aufgetreten

A Sowohl die realistische Einschatzung was innerhalb des Seminars leistbar ist als auch
B die Fahigkeit, sich die Zeit fir die Entwicklung des Prototypen und der Lernreise selbststéndig
gut einzuteilen.

Beide Falle haben in der Vergangenheit fiir einzelne Gruppen zum Abbruch des Seminars gefiihrt.

“In dem zweiten Abschnitt des Projekts gab es plotzlich viel zu tun und leider wenig Zeit. Zudem mussten wir
wichtige Entscheidungen innerhalb kiirzester Zeit treffen, wobei wir zeitgleich in anderen Seminaren
Anforderungen zu erfilllen hatten. Demzufolge mussten wir unsere Arbeit kiirzen, abandern und mehrmals
Uberarbeiten, bis sie optimal fir den Schulunterricht war.”

(Gruppe 3 - Reflexion in der Projektdokumentation).

Die engmaschige Begleitung durch den Design Thinking Prozess und Trello ermdglichten es den
Dozentinnen zu sehen, wo die Gruppen in ihrer Entwicklung stehen und wo sinnvolle Anknip-
fungspunkte gegeben waren, den Fokus zu setzen und weiter zu arbeiten. Das erleichtert die Un-
terstitzung, kann aber natiirlich nicht als Garant angesehen werden, alle Gruppen in diesem an-
spruchsvollen und zeitintensiven Projektseminar zu einem erfolgreichen Abschluss zu bringen.

10 Fazit und Ausblick

Die Ergebnisse zeigen, dass trotz unterschiedlicher Vorkenntnisse und trotz sehr unterschiedlicher
Leistungs- und Engagementniveaus, eine Kombination aus Klarer Strukturierung und Anleitung
und offener kreativer Aufgabenstellung alle Teilnehmenden motiviert hat, ihre ganz eigene Lern-
reise zu entwickeln. Es wurde ebenfalls deutlich, dass die einfach zugénglichen digitalen Techno-
logien die Studierenden motiviert haben, das Thema Bildung fir Nachhaltige Entwicklung in kon-
krete Projekte zu Ubersetzen.

“Die Aufgaben der aktuellen Woche stellen einen direkten Bezug zur Schule her. Dadurch ist das Thema Bildung
fur nachhaltige Entwicklung in Bezug auf das digitale Lernen nun greifbarer und klarer geworden.”

(Gruppe 1 - Trello Riickmeldung zu “Highlight der Woche”).

Der Ansatz hat sich als duf3erst vielversprechend gezeigt, digitale Technologien sowohl als Ge-
staltungsmittel als auch als Unterrichtsgegenstand einzusetzen, unabhangig von der inhaltlichen
Ausrichtung. Trello bot als Unterrichts- und Organisationsmittel die Mdglichkeit, die Betreuung
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der Studierenden auch ohne regelméRige Prasenztermine engmaschig zu gestalten und regte zu-
dem die Studierenden zur regelméiigen Reflexion ihres VVorgehens an. Der Betreuungsaufwand
war héher als in vorangegangenen Jahren mit Prasenzlehre, wurde aber von den Dozentinnen unter
den gegebenen Umstanden als zumutbar empfunden. Deutlich wurde, dass die wochentlichen On-
line Seminare moglichst interaktiv gestaltet werden mussen, um Austausch nicht nur innerhalb der
Gruppen, sondern auch dartber hinaus zu ermdglichen.

Das Seminar profitierte sehr von den ausgewahlten Lernvideos und Materialien flr die ge-
nutzten Technologien, so konnten die Einarbeitung in Selbstlernphasen individuell von den Stu-
dierenden durchgefihrt werden. Diese liefen ohne groRere Probleme ab. Die Studierenden waren
oft selbst Gberrascht wie schnell sie sich in die Thematiken einarbeiten konnten und kreativ eigene
kleine Projekte realisieren. Die Erkenntnis dieser Selbstlernkompetenz war ein wichtiges Element,
um die Studierenden zu ermutigen, sich auch in Zukunft eigenstédndig neuen Technologien anzu-
nahern und sich mit ihnen auseinander zu setzen. Wir empfehlen, sich bei der Seminarvorbereitung
nach passenden OER Materialien umzusehen. Um passende Technologien auszuwahlen, sollten
jedoch auch die Lehrenden zumindest grundlegende Kenntnisse der genutzten Technologien und
zur Verfligung gestellten Materialien besitzen. Auch sollte sich die Lehrkraft zun&chst mit den
Prinzipien und Methoden von Design Thinking vertraut machen, um den Prozess gut anleiten zu
konnen. Bei erstmaligem Vorbereiten bedeutet das einen groBen Zeitaufwand, der sich jedoch
durch die vielféltigen Einsatzmdglichkeiten bezahlt macht.

Den Teilnehmenden unterschiedliche Hardware zum Verleih anzubieten, fihrte zu der groRen
Bandbreite an Ergebnissen, da auch innerhalb der Gruppen mehrere Ansatze diskutiert werden
konnten. Sind nicht ausreichend Gerédte zum Verleih vorhanden oder ist die Vergabe nicht mog-
lich, ist die Nutzung von Apps, Scratch oder virtuellen Angeboten wie CoSpaces ebenfalls erfolg-
versprechend, wie zwei Projektgruppen zeigten. Voraussetzung fur die Durchfuhrung des Kurses
sind jedoch ausreichend digitale Arbeitsgerdte wie Tablets oder Laptops und Breitbandinternet
Anschluss. Beides kann man bedauernswerterweise nicht an jeder Schule antreffen.

Als Herausforderung zeigte sich in diesem Jahr, wie auch schon in den Vorjahren, die Grup-
penarbeit mit unterschiedlichen VVorkenntnissen und Erwartungen, zudem rein online und unter
Zeitdruck. Die wochentlichen Riickmeldungen ber Trello, aber auch in Form von Kurzpréasenta-
tionen im Seminar stellten eine wichtige, aber auch zeitintensive Mdglichkeit dar, korrigierend
und unterstttzend einzugreifen. Das Format erfordert somit Gruppenarbeit in einem Zeitumfang,
der sich im schulischen Kontext vermutlich nicht immer ohne Weiteres realisieren I&sst.

Abgesehen von unterrichtsorganisatorischen Herausforderungen wére eine vergleichbare Her-
angehensweise mit geringer Anpassung in vielen Fachern denkbar. Auch die Unterteilung in kir-
zere Einheiten, statt mehrerer Stunden im Block, ist mdglich, wenn auch nicht ideal. Die Einbin-
dung vieler unterschiedlicher Tufteltechnologien oder einer Werkstatt, wie am Beispiel des
Bienenhauses aus Holz, ist winschenswert, aber ebenfalls nicht Voraussetzung. Das Thema
»Nachhaltigkeit* bietet bereits viele interdisziplindre Facetten und kann dhnlich wie das Quer-
schnittsthema ,,Digitalisierung® mit unterschiedlicher thematischer Schwerpunktsetzung in allen
Féachern behandelt werden.
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