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Abstract

Der oft stereotype, traditionelle Unterricht ist durch ein padagogisches Vermittlungsmodell
gekennzeichnet, das in einem standardisierten und festen Klassenzimmer stattfindet. Aktuelle
Unterrichtspraktiken zeigen, dass viele Lehrer*innen zu einem anderen Paradigma mit weniger
padagogischer Gleichheit wechseln wollen, das personalisiertes, Schiller*innenzentriertes und aktives
Lernen ermoglicht und gleichzeitig auf den Aufbau zukinftiger Fahigkeiten abzielt. In dieser Studie
werden die verschiedenen Parameter erforscht, um aktives Lernen in die Praxis zu bringen. Die
physische Gestaltung des Raumes sowie der Einsatz von Bildungstechnologie sind kritische
Komponenten, die eine aktive Lernpadagogik unterstiitzen. Die akademische Literatur zu den drei
Saulen des aktiven Lernens - Pddagogik, Raumgestaltung und Technologie - bildet die theoretische und
methodische Grundlage, um Strategien und Empfehlungen zu den wichtigsten Aspekten des Unterrichts
in zuklnftigen innovativen Lernrdumen zu definieren.

Stichworte: Padagogik des aktiven Lernens, Lernraumgestaltung, Bildungstechnologie
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Methodischer Rahmen fur Schulungen

In innovativen Lernrumen

Die Welt verandert sich rasant. Die globalen Erwartungen an die Bildungssysteme sind zunehmend
ehrgeizig. Der physische Klassenraum ist zu einem wichtigen Faktor geworden, der den Bedirfnissen
der Lernenden im einundzwanzigsten Jahrhundert gerecht werden soll. Lernrdume werden als
Change Agent betrachtet, der zu Innovationen in der Praxis und zu einer substanziellen positiven
Veranderung auf der Ebene des Klassenzimmers, der Schule und des Bildungssystems flihren kann.
Lernrdume sind jedoch ein nuanciertes Feld und das Ergebnis von Wechselbeziehungen zwischen
einer Reihe anderer Felder und materiell eingebetteter Praktiken innerhalb der Padagogik. Der
Lernraum ist in den breiteren Kontext der padagogischen Ideen und Lerntheorien, der
Raumgestaltung und der Technologien eingebunden.

Die Art und Weise, wie der Raum menschliche Aktivitat konstituiert, ist gut bekannt (z.B. Hall, 1966).
Trotzdem werden Fortschritte in verwandten Arbeiten, die in der Anthropologie und in der
Psychologie entwickelt wurden, bei der Gestaltung von Lernrdumen in Schulen systematisch
ignoriert. Seit mehr als 200 Jahren ist die traditionelle Konfiguration eines Klassenzimmers mehr oder
weniger die gleiche, sie nimmt ein geometrisch basiertes Muster an, das darauf ausgelegt ist, jedem
Schiler*innen die Moglichkeit zu geben, die Lehrer*innen und die Tafel zu sehen. Diese Art der
Raumorganisation verkorpert die Metapher "Verstehen ist Sehen", auf die sich Lakoff und Johnson
(1999) beziehen. Diese traditionelle Form der Raumorganisation ist auch heute noch in den meisten
Klassenzimmern auf der ganzen Welt vorherrschend. Der physische Raum ist auf ein
publikumsbasiertes Format ausgelegt - in der Tat abgeleitet vom lateinischen auditio - und geht als
Prinzip davon aus, dass die Klasse (das Publikum) sitzen und den Lehrer*innen "héren" soll. Niemand
weill genau, wie man bei der pddagogischen Gestaltung eines Klassenzimmers Lernverluste
verhindern kann, wahrend wir recht gut wissen, wie man fiir minimalen Warmeverlust gestaltet.

Mit dem Einfluss digitaler Technologien auf das Lehren und Lernen erleben Lernumgebungen jedoch
einen rasanten Wandel. Die Bedeutung der Schaffung von Lerner zentrierten, kollaborativen und
sozialen, motivierenden, individualisierten und herausfordernden Lernumgebungen, die durch
formative Beurteilung unterstitzt werden, wurde in einer Reihe von politischen Dokumenten
hervorgehoben (OECD, 2015). Es gibt keine "Einheitslosung" fiir die Schaffung einer solchen
Umgebung. Innovation in Lernrdumen sollte auf lokale Bediirfnisse eingehen, in lokale Kontexte und
Umgebungen eingebettet sein und ein kontinuierlicher Anpassungsprozess sein, der auf den
Bediirfnissen der Lehrer*innen und Schiiler*innen basiert.

Das eigentliche Konzept der Lernrdume muss im Mittelpunkt innovativer Ansatze fiir die Schulbildung
stehen. Die soziale Praxis des Lehrens und Lernens ist inharent mit Identitat, Eigentum und
Handlungsfahigkeit in Bezug auf die Nutzung von Raum und Zeit verbunden - wobei der Raum im
Allgemeinen die treibende Kraft ist, die den Schulunterricht zeitlich gestaltet. Das Bestreben,
innovative und anregende Lernraume zu gestalten, beruht auf der Pramisse, dass er flr die
menschliche Aktivitat auf allen Ebenen - physisch, kognitiv, affektiv - entscheidend ist.
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Das vorliegende Dokument zielt darauf ab, eine theoretische und methodische Grundlage fiir das
Future Innovative Learning Space Design Project zu schaffen. Es stiitzt sich auf aktuelle Literatur in
diesem Bereich, die untersucht, wie Lernrdaume entwickelt und angepasst werden kénnen, um
innovative technologiegestiitzte Padagogik zu ermoglichen. Das Dokument verbindet die Ansatze
eines multidisziplindres Teams aus Lehrer*innen, Ausbildnern an Padagogischen Hochschulen und,
Architekten. Das Team befasst sich mit dem konzeptionellen Verstandnis der Schliisselbegriffe, das
Dokument stiitzt sich auf ihre Expertise. Der theoretische und methodische Rahmen basiert auf drei
Schliisselsdulen zum Aufbau einer Lernumgebung das Raumdesign, die Padagogik und die
Technologie des 21. Jahrhunderts.

Pedagogy

Space Technology

Abbildungl: Drei Saulen (Steelcase Education, 2014)

Kapitel 1 diskutiert die Anforderungen an die Lernrdume - die Moglichkeiten des Lernens, die das
Raumdesign bietet. Es betont nicht nur die architektonischen und technologischen Aspekte der
Raumgestaltung, sondern vor allem die padagogischen. Es wird ein Rahmen spezieller Typologien
vorgestellt, der Schliisselelemente, Prinzipien und Strategien der Raumgestaltung zur Unterstlitzung
einer an de Lerner angepassten Padagogik enthalt.

Kapitel 2 untersucht die Schliisseldimension im Raumdesign - die Padagogik. Es zielt darauf ab, das
Schliisselkonzept der innovativen Pdadagogik zu klaren Dariiber hinaus wird in diesem Kapitel
untersucht, welche innovative Lehr- und Lernpraktiken bei der Entwicklung der sogenannten , 215t
Century Skills“ den Schiiler*innen helfen sollen. Im Wesentlichen wird eine Reihe von padagogischen
Ansatzen vorgestellt, die auch von technologieintensiven Umgebungen unterstiitzt werden.

Kapitel 3 befasst sich mit der Rolle der Technologie in der Bildung und den wichtigsten Prinzipien zur
Integration innovativer Technologien in das Lehren und Lernen.

Kapitel 4 schlieRt mit Strategien und Empfehlungen fiir die Umsetzung innovativer Padagogik in den
Schulen und die Integration von technologiegestiitzten Rdumen in das Lehren und Lernen. Diese
werden auf vier Ebenen betrachtet: System- und Policyebene, Lehrer*innenausbildung, Schulebene
und Klassenzimmerebene.
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Kapitel 1: Raumgestaltung

Theoretischer Hintergrund

In Politik und Praxis gibt es ein zunehmendes Interesse an einer Neubetrachtung des Lernens und der
Rdaume, in denen das Lernen stattfindet. Der Begriff der innovativen Lernraume ist als Reaktion auf
den Zustrom von Bildungstechnologien und neuen sozialen Praktiken, die mit dem Lehren und
Lernen des 21. Jahrhunderts verbunden sind, entstanden (Carvalho & Yeoman, 2018). In der Bildung
hat sich der Fokus mehr und mehr darauf verlagert, den Schiler*innen zu helfen, eine Art des
Denkens, eine Art des Arbeitens und eine Art des Zusammenlebens zu entwickeln. Konzeptionell gab
es eine Verschiebung weg vom traditionellen Lehrer*innen geleiteten Raum, dem Klassenzimmer, hin
zu einem mehr Schiler*innenzentrierten Raum, eben einem Lernraum (Duffy & Tobias, 2009;
Woodman, 2016).

Das Hauptargument ist hier, dass die Gestaltung eines Lernraums eng mit der Lehr- und Lernpraxis
verbunden ist (Horne-Martin, 2002; Sigurdardottir & Hjartarson, 2011). In der Tat dndert sich der
Charakter des Lernraums mit den Veranderungen in der Praxis. Moderne Klassenzimmer wurden mit
gutem Grund so umgebaut, dass sie lernerzentrierte Umgebungen, Zusammenarbeit,
selbstgesteuertes Lernen, Erkundung, Exploration, Kreation, aktives Lernen und Beziehungsaufbau
widerspiegeln und mehr Kreativitat und Flexibilitdt erlauben (Sheninger & Murray, 2017). In dieser
Hinsicht entwickelt sich die Rolle des Lehrer*innen von einem "Weisen auf der Biihne" zu einem
"Fuhrer am Rande". Anstatt Fakten zu vermitteln, wird eine Unterrichtsstunde zu einem
partizipativen Sammeln von Fakten (McDonough, 2000).

Ein solcher Rollenwechsel und eine Verschiebung des Fokus erfordert eine Verdanderung des Raums.
Es besteht ein Bedarf an Unterrichtsraumen, die eine Lerner- zentrierte Kultur ermoglichen und die
Lehrer*innen kreativ in ihre Entwicklung einbeziehen, um den sich verdandernden Anforderungen der
Gesellschaft und der Lehrplane gerecht zu werden (Campbell, 2020).

Daruber hinaus deuten Studien darauf hin, dass Konfigurationen von Rdumen fiir das Lehren und
Lernen indirekt kausal fiir das menschliche Verhalten in ihnen sind und die Entscheidungen und
Erfahrungen im Raum beeinflussen (Brooks, 2012; Tondeur et al. 2017). Raum - ob physisch oder
virtuell, individuell oder gemeinsam genutzt - kann einen wichtigen Einfluss auf das Lernen und
Lehren haben. Wenn er unter Berlicksichtigung des Lehrens und Lernens gestaltet wird,
insbesondere der Art der Aktivitaten, die zum Erreichen der Lernziele erforderlich sind, wird ein
Raum zu einem dritten Padagogen Der Raum kann das Gefiihl der Zusammengehdérigkeit, Erkundung,
Zusammenarbeit, Diskussion und Reflexion fordern. Der Raum ist ein konstitutiver Teil des Lehrens
und Lernens. So wie Lernrdaume in zeitlichen und padagogischen Prozessen konstituiert werden, so
werden sie auch durch Handeln konstituiert.

Daher geht das vorliegende Kapitel von der Notwendigkeit aus, architektonische Entscheidungen
nicht so sehr unter ihrem technischen und asthetischen Aspekt zu betrachten, sondern aus einer
padagogischen Perspektive. Es zielt darauf ab, aus den vorhandenen Erkenntnissen auf diesem

Gebiet zu lernen. Zunachst werden eine Reihe von Schliisselprojekten zur Gestaltung innovativer
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Lernrdume und ihre wichtigsten Ergebnisse vorgestellt. Als Nachstes stellt das Kapitel eine Typologie
far die Raumgestaltung und die Prinzipien vor, die bei der Gestaltung innovativer Lernrdume (sowohl
physisch als auch virtuell) zu beriicksichtigen sind. AbschlieBend wird eine Verbindung zwischen
Raumdesign und Padagogik hergestellt, indem die Literatur Gber Raumdesign zur Unterstiitzung von
Lehren und Lernen herangezogen wird.

Ansatze zur Raumgestaltung in europaischen
Forschungsprojekten

Ein prominenter Ansatz ist das Projekt "The Future Classroom Lab (FCL)", das 2012 vom European
Schoolnet (EUN) ins Leben gerufen wurde. Sein Ziel war es, als "lebendes Labor" zu fungieren, das
innovative Praktiken in Schulen einbezieht und dabei hilft, zu visualisieren, wie konventionelle
Klassenzimmer und andere Lernrdaume umgestaltet werden kénnen, um veranderte Lehr- und
Lernstile zu unterstiitzen. Das FCL soll eine inspirierende Lernumgebung sein, die Besucher
herausfordert, die Rolle von Padagogik, Technologie und Design in ihrem Lernraum zu tberdenken
(Attewell, 2019).

Das Projekt legt nahe, dass die Einrichtung innovativer Lernrdume eine Reihe von Zielen verfolgen
kann (Attewell, 2019, S.12 ): die Bediirfnisse und Erwartungen zu erfillen, um die Fahigkeiten des 21.
Jahrhunderts zu entwickeln; moderne Technologien zu nutzen und mit verschiedenen padagogischen
Ansatzen zu experimentieren; den Lehrer*innen zu ermdglichen, einen Raum zu betreten, in dem
alles funktioniert, sodass sie sofort beginnen konnen; die Denkweise der Lehrer*innen zu verdandern,
indem sie einen Raum zur Verfligung stellen, in dem sie Giber ihre aktuelle Praxis reflektieren kénnen
und motiviert werden, mit neuen Methoden und Werkzeugen zu experimentieren; zu
demonstrieren, wie unterschiedliche Lehr- und Lernstile durch die Umgestaltung der Lernrdume und
die Einbindung von Technologie erzeugt werden konnen; die Effektivitdt des Unterrichts zu erhéhen,
indem der Lernende in den Mittelpunkt gestellt wird, anstatt dass sich der Unterricht um den
Lehrer*innen dreht; und Veranderungen in der Padagogik zu unterstiitzen und zu ermdoglichen.

Um die Raumgestaltung zu verbessern und das Lehren und Lernen des 21. Jahrhunderts zu
unterstltzen, ist das FCL aus sechs verschiedenen Lernzonen zusammengestellt (siehe Abbildung 2),
in denen die Schiler*innen die folgenden Aufgaben/Aktivitaten durchfiihren konnen (Bannister,
2017):

e Erzeugen (CREATE): Die Schiler*innen werden ermutigt, ihre eigene Arbeit zu planen, zu
entwerfen und zu produzieren.

e Interagieren (INTERACT): Das Lernen beinhaltet sowohl das aktive Engagement der
Lehrer*innen als auch der Schiler*innen.

e Prasentieren (PRESENT): Das Prasentieren von Arbeiten der Schiiler*innen ist wichtig, um zu
lernen, zu teilen und zu kommunizieren, mit einem groReren Publikum zu interagieren und
Feedback-Fahigkeiten zu entwickeln.

e Erforschen (INVESTIGATE): Die Schiler*innen werden ermutigt, aktive Teilnehmer zu sein
und fir sich selbst zu entdecken.
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e Austauschen (EXCHANGE): Teamarbeit, Peer-to-Peer-Zusammenarbeit findet beim
Untersuchen, Erstellen und Prasentieren statt.

e Entwickeln (DEVELOP): ein Raum fiir informelles Lernen und Selbstreflexion.

~ N

INVESTIGATE

Abbildung 2: FCL-Lernzonen (European Schoolnet)

Zusammengenommen bieten die Lernzonen eine Méglichkeit, dariiber nachzudenken, wie
verschiedene, innovative padagogische Anséatze, die IKT einbeziehen, im Klassenzimmer umgesetzt
werden kdnnen. Jede Lernzone reprasentiert ein padagogisches Konzept. Das Design der sechs
Lernzonen hilft, die Flexibilitdt zu erh6hen und unterstitzt eine aktive Lernpadagogik. Es zielt darauf
ab, das Lernen unserer Schiler*innen zu verbessern und zu erleichtern, sowohl fiir kleine Gruppen,
in denen die Lernenden diskutieren, planen, kreieren und brainstormen kdnnen, als auch fiir groRRe
Gruppen, in denen die Lernenden Unterricht und Prasentationsmoglichkeiten erhalten, sowie fir
Team- und Einzelarbeit. Es stellt einen Raum zum Uben und Reflektieren dar. Das FCL verfiigt iber
technologieintensive Bereiche flir Aktivitdten wie Online-Recherche, virtuelle Kommunikation,
Medienproduktion und App-Entwicklung. Es beinhaltet ruhige, einsame Bereiche fiir individuelles
Lesen, Schreiben und Reflektieren sowie Makerspaces, in denen die Lernenden Zugang zu
Technologie und praktischen Materialien haben (Basye et al, 2015).

Wichtig ist, dass die Lehrkraft Aufgaben entwirft, die verschiedene Lernende dazu ermutigen,
Verantwortung fiir verschiedene Aspekte der Aktivitdten zu Gbernehmen (Bannister, 2017, S.19). Um
Lehrer*innen zu unterstltzen und zu inspirieren, wurden im Rahmen des FCL-Projekts Lernszenarien
und Lernaktivitaten entwickelt und der Ansatz wurde in einer Reihe von Projekten verwendet.

Als nachstes zielt das Projekt Eduspaces21, das 2016 vom Programm der Europaischen Union (EU)
finanziert wurde, darauf ab, Schulen bei der Gestaltung von Bildungsrdumen im Hinblick auf die
Losungen des 21. Jahrhunderts zu unterstiitzen. Das Projekt umfasst drei Hauptdimensionen und
zielt darauf ab, in jeder dieser Dimensionen Anleitung und Losungen zu bieten: physischer Raum
(Architektur, Ausstattung, Schulinfrastruktur), virtueller Raum und Technologie (online-
/netzbasiertes Lernen und Lehren) und soziale Aspekte (Schulgemeinschaft, lokale Gemeinschaft,
Kontakt mit der Welt).
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Das Projekt unterscheidet eine Reihe von Schllsselprinzipien fiir die Raumgestaltung - wichtig fiir
jede Dimension. Fir den physischen Raum ist die Flexibilitdt und Verbindung wichtig, die es erlaubt,
den Raum an die sich dandernden Bedingungen und Aufgaben anzupassen und verschiedene
Bildungsraume zu einer Lernumgebung zu verbinden. Der Raum sollte auch soziale Dimensionen
berilicksichtigen und zu Inklusion, Kooperation und Kreativitat beitragen. Er sollte inspirierend und
unterstitzend fir effizientes Lehren und Lernen sein.

Eine weitere interessante Forschungsstudie "Clever Classrooms" (Barrett et al., 2015) wurde in
GroRbritannien im Rahmen des Holistic Evidence and Design (HEAD) Projekts durchgefiihrt. Die
Studie konzentrierte sich auf die Auswirkungen, die ein Lernraum auf das Lernen der
Schiler*innen*innen hat. Das Projektteam entwickelte und unterschied drei groRe Kategorien von
Designelementen: 'Natirlichkeit', die das Licht, den Klang, die Temperatur, die Luftqualitat und die
Verbindung zur Natur umfasst; 'Individualisierung' (eine Kategorie der Flexibilitdt und
Eigenverantwortung, die sich darauf bezieht, wie gut der Klassenraum an die Bediirfnisse des
Lernenden angepasst ist); und 'Stimulation' (Farbe und Komplexitat, die den Grad der visuellen
Stimulation darstellt) in Lernrdumen. Der Bericht kommt zu dem Schluss, dass gut gestaltete
Lernrdume, die die drei Elemente berlicksichtigen, die akademischen Leistungen der Lernenden in
den Bereichen Lesen, Schreiben und Mathematik steigern.

Abschliefend wurden hier wichtige Merkmale fiir die Raumgestaltung durch eine Reihe von
europaischen Projekten im Bereich des Space Designs betrachtet. Einige konzentrieren sich auf die
architektonischen und asthetischen Aspekte der Raumgestaltung (wie das Clever Classroom Project),
andere auf technologiegestiitzte Pddagogik (wie FCL und EDUSPACE21). Entscheidend ist, dass
Raumdesign als ein komplexer Prozess gesehen wird, bei dem mehrere Elemente beriicksichtigt
werden missen. Im Folgenden werden in einer umfassenden Literaturiibersicht die Typologien der
Raumgestaltung und die wichtigsten Prinzipien bei der Gestaltung innovativer Lernraume untersucht.

Typologien der Raumgestaltung

Der Lernraum, den unsere Studenten bewohnen, ist ein grundlegendes Element im Lehr- und
Lernprozess, und seine Gestaltung muss von der institutionellen Kultur, der Padagogik und dem
Lehrplan sowie der Notwendigkeit der Interaktion mit der AuBenwelt, insbesondere durch digitale
Technologie, gepragt sein.

Flexibilitat ist eine Kernkomponente des Lernraums, im Hinblick darauf, wie die Lehrer*innen den
Raum und die Zeit nutzen kdnnen. Sie sollte die Bedirfnisse der Lernenden und die der Lehrer*innen
gewahlten spezifischen padagogischen Ansatze bericksichtigen. Wie Long und Ehrmann (2005, S.46)
vorschlagen, sollte ein Raum die Aktivitaten fir effektives Lernen unterstiitzen: "das heilSt, situiertes,
kollaboratives und aktives Lernen". Daher sollte der Lernraum nicht nur die Interaktion,
Zusammenarbeit und Kommunikation unter den Lernenden férdern, sondern ihnen auch die
Moglichkeit geben, etwas Zeit zu haben, um individuell zu recherchieren, zu untersuchen, zu lesen
und Informationen zu sammeln. Basye et al. (2015) argumentieren, dass Lernrdume auch virtuelle
Lernerfahrungen, altersiibergreifende Lernende, langfristige Projektarbeit und Studenten, die eine
Vielzahl von Geraten verwenden, beriicksichtigen sollten. Dariiber hinaus missen die Raume auch
far Schiler*innen mit besonderen Bedirfnissen geeignet sein.

Die richtige Technologie muss in das Raumdesign integriert werden, damit sie auch fiir Studenten
zuganglich ist. Basye et al. (2015) argumentieren, dass Designer von innovativen Lernraumen
gefordert sind, den Lernenden den notwendigen Zugang zu Technologien zu bieten, die sie
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motivieren und engagieren. In der Tat sollten Raume die Verwendung von analogen und digitalen
Werkzeugen unterstiitzen. Das Lernen im 21. Jahrhundert erfordert Raume, die die Schule, das
Zuhause und die Gemeinschaft miteinander verbinden und das Lernen auRerhalb der Grenzen eines
Klassenzimmers und sogar des Schulgebaudes selbst unterstitzen.

Wichtig ist ein Verstandnis dafiir, dass die Gestaltung von Lernraumen per se nicht zu den erhofften
Veranderungen in der GroRenordnung beitrdgt. Erstens muss es eine klare Vorstellung davon geben,
welche Aktivitdten die Lernenden ausfiihren missen, und der Raum sollte dementsprechend
angepasst werden. Zweitens ist die Raumgestaltung ein wichtiger Aspekt, der das emotionale,
kognitive und verhaltensbezogene Engagement der Lernenden beeinflusst (Fredricks, Blumenfeld &
Paris, 2004; Cleveland, 2016). In diesem Sinne hat die Raumgestaltung einen groRen Einfluss auf das
Lernen, moglicherweise mit positiven oder negativen Auswirkungen auf die psychologischen und
physischen Wahrnehmungen der Lernenden, und diese missen bei der Raumgestaltung
bericksichtigt werden.

In der Tat wirkt jede Umgebung auf die Sinne eines Lernenden auf unterschiedliche Weise.
Menschen sehen Formen und Farben mit Licht, sie riechen und fiihlen die Oberflaichen, Materialien,
horen den Klang der Rdume, spliren die Warme oder Kiihle der verschiedenen Farben, Formen,
Muster oder Materialien. Asthetisch und ergonomisch ansprechende Umgebungen unterstiitzen
positive Lehr- und Lernerfahrungen. Auch der Komfort ist eine entscheidende Voraussetzung fiir
erfolgreiches Lernen. Andererseits sind die Lehr-Lern-Prozesse und der Erfolg mit der
Konzentrationszeit und der Konzentrationsfahigkeit des Lernenden verbunden. Ob die Gestaltung
eines Raumes als interessant, angenehm, sinnvoll, starr, lebendig, entspannt oder dynamisch
empfunden wird, scheint in erster Linie durch das Gefiihl der Zugehdrigkeit, den Grad der Flexibilitat
und die Komplexitidt der Raumgestaltung - beeinflusst durch den Grad der Stimulation der Sinne -
bestimmt zu sein.

Im Folgenden werden die Grundprinzipien fiir die Gestaltung innovativer Lernrdume (physische
Rdume) ndher betrachtet.

Grundprinzipien bei der Gestaltung eines innovativen Lernraums
(physischer Raum)

Bei der Gestaltung eines innovativen Lernraums ist es zunachst notwendig, drei Prinzipien zu
beachten. Diese sind:

e  Flexibilitdt (Layout, Anordnungen)

e Eigenstandigkeit (Ortsbindung, Identitat)

e Komplexitat (Grad der Farbigkeit, Layout, Mobel und Ausstattung)
Flexibilitdt (Layout und Anordnungen)

Flexibilitat ist die Fahigkeit, kurzfristig an unterschiedliche Bediirfnisse angepasst zu werden, z. B.
verstellbare Mobel oder Gerédte, die mehrere Funktionen erfiillen kénnen, oder klappbare
Trennwande, die verschoben werden kdnnen, um zwei oder mehr Rdume zu schaffen. Der Lernraum
muss in mehreren Konfigurationen effektiv sein, um die unterschiedlichen raumlichen Bedirfnisse
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fur Lehr- und Lernaktivitdten wie Teamteaching oder Kleingruppenarbeit neben anderen Variationen
zu erfiillen.

Monahan (2002) wies darauf hin, dass Flexibilitat flinf unterstiitzende Eigenschaften hat, um einen
dynamischen Raum zu schaffen: Fluiditat als Darstellung der Gestaltung des Raums fiir den Fluss von
Personen, Sicht, Klang und Luft, Vielseitigkeit als Hinweis auf die Eigenschaft des Raums, die eine
mehrfache Nutzung ermdoglicht, Konvertierbarkeit als Bezeichnung fiir die einfache Anpassung des
Bildungsraums fiir neue Nutzungen, Skalierbarkeit als Beschreibung einer Eigenschaft des Raums fir
Expansion oder Kontraktion und Modifizierbarkeit als raumliche Eigenschaft, die zu aktiver
Manipulation und Aneignung einladt (Wulsin, 2013).

Das Layout eines Raumes kann eine Herausforderung darstellen, wenn verschiedene Lehrer*innen
denselben Raum nutzen, aber mit einer flexiblen Anordnung von Mébeln und Geradten kénnen
Lernrdume Lernenden und Lehrer*innen helfen, Zusammenarbeit, Teamwork und andere
zwischenmenschliche Fahigkeiten zu erwerben. Darliber hinaus muss ein Lernraum Mobel in
verschiedenen Hohen berlicksichtigen, um die Lernenden zur Bewegung zu ermutigen, aber auch, um
Platz fiir ihre individuellen Bedirfnisse zu bieten, wie z. B. den Zugang mit dem Rollstuhl (Bannister,
2017). Somit ist Flexibilitdt eine wichtige Gestaltungsanforderung.

Eigentum (Ortsbindung und Identitat)

Ownership kann als Ortsbindung und Identitat identifiziert werden. Barrett et al. (2019) haben
festgestellt, dass Ownership damit zusammenhangt, wie sehr der Raum sowohl fiir den Lernraum als
Ganzes als auch fur jeden Lernenden gestaltet ist.

Nach den Berichten von Barrett et al. (2015, 2019) ist es wahrscheinlicher, dass ein Lernraum, der
von den Lernenden geschaffene Werke enthilt, ein Gefiihl von Ownership vermittelt. Qualitativ
hochwertige, auf die Lernenden ausgerichtete Mobel, Einrichtungsgegenstiande und Gerate kdnnen
das Lernen stark unterstiitzen und zeigen, dass die Lernenden wertgeschatzt werden.
Unverwechselbare Designmerkmale (z. B. von der Klasse angefertigte Kunstwerke), personalisierte
Ablagen (z. B. personlich benannte Ablagen) und qualitativ hochwertige Stiihle und Tische fordern
das Geflihl des Eigentums und stiften Identitat unter den Lernenden. Wenn die Lernenden das Gefuhl
haben, Eigentiimer des Raumes zu sein, entsteht ein Gefiihl der Verantwortung, und intellektuelle
Beschaftigungen und Projekte werden durch mehr Beteiligung und Engagement im Lernprozess
gefordert (DeVries & Zan, 1994; Ulrich, 2004; Barrett et al., 2015).

Komplexitéat (Crowding-Density)

Es wurde vermutet, dass fokussierte Aufmerksamkeit fiir das Lernen von entscheidender Bedeutung
ist und visuelle Merkmale in einem Lernraum besonders auf jiingere Lernende wirken. Komplexitat
ist jedoch ein MaR fir die Kombination der verschiedenen Elemente: wie sie organisiert sind, die
Rate der nutzbaren Informationen eines Raums und die Rate der wahrnehmbaren Unterschiede
(Akalin et al., 2009, Barrett et al., 2015b). Rapoport (1990) stellte fest, dass die wahrnehmbaren
Unterschiede zwischen der wahrgenommenen Anzahl von Elementen eine Ebene der visuellen
Komplexitat darstellen. Berlyne (1960) erwahnt, dass die formale Komplexitat eines Raumes von der
Anzahl der Details, der Vielfalt, der Neuartigkeit und dem Niveau der verwendeten Elemente
beeinflusst wird (die Gruppierung grolRerer Einheiten verringert die Komplexitat). Den Studien
zufolge treten Lernfahigkeit und Wahrnehmung auf einem mittleren Komplexitdtsniveau auf,
nehmen aber an den hohen oder niedrigen Extremen der Komplexitat ab (z. B. Berlyne, 1974, Akalin
et al., 2009, Fisher et al., 2014; Barrett et al., 2015b).
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In diesem Sinne erwahnten Barrett et al. (2019), dass visuelle Vielfalt in der Raumaufteilung, der
Decke und der Auslage im Gleichgewicht mit dem Einsatz von Displays Interesse schaffen, aber mit
einem gewissen Grad an Ordnung. Helle Wande in Kombination mit einer Feature-Wand oder mit
einer helleren Farbe hervorgehobenen Bereichen erzeugen ein optimales MaR an Komplexitdt und
Stimulation. Eine weitere Moglichkeit ist die Verwendung von hellen Farben auf Mébeln als Akzente
in der Gesamtumgebung. Die Farbe beeinflusst den Komplexitatsgrad, aber die Verwendung von
mehr als drei Farben kann den Raum komplizierter machen.

Daher sollte der Grad der visuellen Vielfalt von raumlichen Anordnungen (d. h. Mdbel, Arbeiten der
Schiiler*innen) und Oberflachen (Wand, Boden, Decke) ausgewogen sein. Fisher et al. (2014) stellten
fest, dass die Lernwerte in den sparlich ausgestatteten Klassenrdumen hdher waren als in den
dekorierten Klassenraumen. Daher muss darauf geachtet werden, es mit Dekorationen und Farben
nicht zu Gbertreiben.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass die raumlichen Bedingungen, die fiir das menschliche
Wohlbefinden und das Lernen berticksichtigt werden sollten, sieben Indikatoren umfassen: Farbe,
Beleuchtung, Moébel, Akustik (Walden, 2015), Innenraum-Umweltqualitat (IEQ) als Heizung-Kiihlung-
Luftung, Materialien und rdumliche Anordnung all dieser Elemente. Zusammen wirken sie sich auf
die Produktivitat, die Konzentration und das Engagement aus (wie in Abbildung 3 dargestellt) und
beeinflussen mafRgeblich das Wohlbefinden und die Lernleistung.

Colour
Lighting Furniture
.Indoor | Spatial
Enwronmenta arrangements
Quality
(IEQ)
Acoustics Materials

Abbildung 3: Sieben Indikatoren eines Lernraums wirken sich auf die Lehr-Lernleistung &
Produktivitat, Konzentration und Engagement aus.

Wichtig ist, dass ein Raum nicht auf alle Lernenden in gleicher Weise wirkt. Die Herausforderung
besteht darin, ihn zu einem akzeptablen Raum fiir alle zu machen. Jedes Element ist ein
entscheidender Teil einer visuellen Botschaft, und die Kombination dieser Elemente wirkt sich auf die
Wahrnehmung aus, was wiederum die Motivation beeinflusst. Designelemente kénnen allein oder in
Kombination miteinander unter Berlicksichtigung von Designprinzipien verwendet werden, je
nachdem, was man erreichen méchte.
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Im Folgenden finden Sie eine Zusammenfassung der Schlisselelemente, die bei der Gestaltung eines
physischen innovativen Lernraums zu beriicksichtigen sind, sowie deren Bedeutung fiir innovatives

Lehren und Lernen.

Elemente im
Raumdesign

Empfohlene Lésungen

angenehme Atmosphare und
Stimmung zu schaffen;

-um Konzentration, Engagement
und Produktivitdt zu steigern;

- um verschiedene
Bereiche/Zonen im Lernraum
hervorzuheben

Raumliche Berticksichtigung der Flexible Lernrdume, die je nach den Bedirfnissen der
Anordnung Bed(irfnisse der Lernenden, verschiedenen Lernaktivitaten leicht umgestaltet
gewahlter padagogischer werden kénnen:
Ansatze, moglicher Lehr- und
Lernaktivitdten und der Gut gestaltete Zirkulation innerhalb des Lernraums,
Strukturen des Lehrplans und um eine einfache Neupositionierung von Lernenden
des Stundenplans und Lehrenden zu ermdglichen;
Vielfalt im Lernraum ermdglicht den Lernenden eine
bessere Anpassung an die Umgebung in
Ubereinstimmung mit individuellen Unterschieden
(d.h. einige junge Lernende sind nicht in der Lage,
lange an einem Tisch zu sitzen, aber sie kommen
besser damit zurecht, auf dem Boden/Teppich zu
lernen) (Polak, 2016, S.20).
Farbe - um eine psychologisch Weiche Farben;

Differenzierung der Wéande, des Bodens und der Decke
mit Farbe, um die Monotonie zu durchbrechen und die
Lernenden visuell zu stimulieren (Polak, 2016);

Licht (natlrliches
und kiinstliches)

fur das korperliche und geistige
Wohlbefinden

Die Richtung des natirlichen Lichts muss optimal in
den Klassenzimmern verteilt werden, durch direktes
oder diffuses Licht (Polak, 2016);

Mébel und
Ausstattung

- um Flexibilitat und Mobilitat zu
fordern;

- um Komfort, Sicherheit und
psychologische Bedlirfnisse wie
Motivation und Konzentration zu
fordern;

Flexible M&bel, die die Anordnung der Lernzonen im
Raum berticksichtigen:

- Stdhle mit flexiblen Stuhllehnen und verstellbarer
Sitzhohe (Cornell, 2002);

- bequeme und ergonomische Stihle;
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- um statische Haltungen zu
vermeiden..

- héhenverstellbare Tische/Schreibtische fir
Mehrfachnutzungen (Schreiben, Computernutzung,
Zeichnen und gemeinschaftliche Aktivitaten);

Anzahl und GroBe der Ablagen zu bericksichtigen,
um die Zirkulation nicht zu behindern; konnen mit
Rollen ausgestattet und als praktische Raumteiler
verwendet werden (Walden, 2015)

Materialen

Zur Berucksichtigung von
Elastizitat, Gerauschentwicklung,
elektrostatischem Verhalten

Je natlrlicher die Materialien sind, desto besser
fihlen wir uns in Lernumgebungen

Raumluftqualitat

Fir Wohlbefinden und Komfort

Zur Sicherstellung der
Luftqualitat

Die Gestaltung der Fenster ist im Hinblick auf die
klimatischen Bedingungen und die geografische
Ausrichtung von Bedeutung (Polak, 2016);

Freie Nutzung der Fenster zur Temperaturregulierung;
oder wenn das Fenster nicht gedffnet werden kann,
Regel durch
Warmerlckgewinnung

Luftzirkulation in der
Liftung mit
sichergestellt. Auf diese Weise werden 70-80 % der
Innenluft im Geb&dude jede Stunde ausgetauscht, was
bedeutet, dass die Schiler*innen und Lehrer*innen
standig mit frischer und sauberer Luft im Lernraum

versorgt werden (Polak, 2016).

wird die
mechanische

Akkustik

Berlicksichtigung auditiver
Faktoren bei der
Raumgestaltung

Akustik schallabsorbierenden
Materialien (z. B. Teppich, Textilien, Akustikplatten
oder stoffbespannte Platten) (Walden, 2015; Polak
2016).

Verwendung von

Virtueller Bildungsraum

Wie bereits erwahnt, hat das Lehren und Lernen im 21. Jahrhundert das Potenzial, Gber das
Schulgebadude und den konventionellen Stundenplan hinauszugehen, und tut dies an vielen Stellen
auch. Dank der Entwicklung des Internets und anderer neuer Technologien haben sich neue
Moglichkeiten fiir das Lernen erdffnet, und der virtuelle Raum ist zu einer Erweiterung des
physischen Klassenzimmers geworden.

Virtuelle Raume entstehen, wenn die Technologie eine Briicke zwischen den Lernenden und einer
neu konzipierten Informationswelt bildet, die sowohl als fern als auch als unmittelbar
wahrgenommen wird. Das Hauptmerkmal des virtuellen Raums ist seine flieBende und dynamische
Natur, "unsichtbar" fur das Auge.
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Virtuelle Raume werden konstruiert und vermittelt und bieten neue Moglichkeiten der Interaktion
mit anderen (Merchant, 2013). Ausgehend von zwei weit gefassten Arten der Interaktion kann man
zwischen synchronem Lernen (mit dem Einsatz von interaktiven Tools wie Instant Messages,
Chatrooms, kollaborativen Dokumenten) und asynchronem Lernen (Online-Projekte,
Diskussionsforen, Blogs usw.) unterscheiden.

Um das Lehren und Lernen im virtuellen Raum zu unterstiitzen, ist es wichtig, die technologische
Infrastruktur zusammen mit dem physischen Raum zu planen: z.B. an die Zuganglichkeit der mobilen
Technologien mit ausreichender Wi-Fi-Signalstarke und Anzahl der Steckdosen zu denken; Flexibilitat
zu ermoglichen, damit Lehrer*innen und Schiiler*innen die Bildungstechnologien frei nutzen kénnen.
Technologie kann die Entwicklung neuer Lernmaterialien unterstiitzen, indem sie es den
Schiler*innen ermoglicht, Multimedia zu erstellen, ihre Ideen und neuen Konzepte auszudriicken
und auf neue Weise zu lernen sowie an hochgradig interaktiven Umgebungen teilzunehmen. Solche
Materialien sollten sorgfdltig entworfen und in Unterrichtsansatze eingebettet werden. Eine gut
implementierte Technologie und ein virtuelles Klassenzimmer sollten mehr Méglichkeiten zur
Zusammenarbeit, Raum fir Diskussionen und Prasentationen, einen Pool von Ressourcen zum
Durchsuchen und Teilen von Informationen, zuséatzlich zur Konnektivitat und dem Zugang zu globalen
und lokalen Netzwerken bieten. Es erleichtert die Differenzierung und garantiert fast einen
personalisierten Ansatz zum Aufbau von Wissen. Dies kann eine Herausforderung fiir Pddagogen
sein, weil es eine weitere Umgebung ist, die sie beeinflussen miissen. Das Thema der Einrichtung von
technologischen oder "digitalen Rdumen" wird in Kapitel 3 naher betrachtet.
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Schlussfolgerung

Die Rdume, in denen sich unsere Schiler*innen aufhalten, sind ein wichtiger Aktivposten beim
Lernen und Lehren und sollten auf die Bediirfnisse aller Beteiligten abgestimmt sein und nicht ein
einschrankender Faktor bei der Wahl des Unterrichts sein. Er sollte unter Beriicksichtigung der
Verlagerung hin zum studierendenzentrierten Lernen sorgfaltig gestaltet und modifiziert werden und
flexibel genug bleiben, um eine breite Palette von Lehrmethoden zu ermdglichen. Wichtig ist, dass
es entsprechend den Bediirfnissen der Lernenden und den spezifischen pddagogischen Ansatzen
sorgfaltig geplant werden muss.

Im vorliegenden Kapitel wurden Schlisselelemente und Prinzipien bei der Raumgestaltung von
Klassenzimmern aus der Literaturiibersicht gezogen. Diese konnen sowohl fiir neue architektonische
Losungen als auch fiir die Modernisierung bestehender Klassenzimmerinfrastrukturen verwendet
werden.

Das Schlisselprinzip bei der Raumgestaltung wird die Nutzerorientierung - die Notwendigkeit, auf die
tatsdchlichen Bedurfnisse der potenziellen Nutzer, sowohl der Schiiler*innen als auch der
Lehrer*innen, einzugehen.

Insbesondere das Future Classroom Lab mit seinen sechs Zonen, die jeweils ein padagogisches
Konzept reprasentieren, wird als hilfreicher und inspirierender Weg gesehen, um zu erforschen, wie
der Raum verschiedene Ansdtze und Aspekte des Lehrens und Lernens unterstiitzen kann.
Grundlegende Richtlinien fiir mehrfach nutzbare Rdume erkennen an, dass verschiedene Arten von
Aktivitaten unterschiedliche Auswirkungen auf Raume haben. Innovative Lernrdume sollten diese
Unterschiede berlicksichtigen, um eine vielseitige Nutzung effektiver zu machen.

Die Literaturlibersicht betrachtete auch die Raumgestaltung als ein wichtiges Element, das das
emotionale, kognitive und verhaltensmafRige Engagement des Lernenden beeinflusst. Die Literatur
zeigte auch bestimmte raumliche Bedingungen auf, die sich auf die Produktivitat, die Konzentration
und das Engagement auswirken und das Gefiihl des Wohlbefindens und des Komforts wesentlich
beeinflussen. Es wurden mehrere Schlisselfaktoren genannt, um dsthetisch und ergonomisch
ansprechende Klassenraumumgebungen zu schaffen, die positive Lehr- und Lernerfahrungen
unterstiitzen kénnen. SchlieBlich wird der virtuelle Raum als eine wichtige Erweiterung des
Klassenzimmers gesehen, die neue Moglichkeiten fiir das Lernen bietet. Daher sollte auch der
technologische Aspekt bei der Gestaltung innovativer Lernrdume bertcksichtigt werden.

Allerdings tragen Lernumgebungen per se nicht zu Verdanderungen bei. Die primére Kraft der
Veranderung kommt aus dem Verstandnis des Padagogen fir die rdumlichen Bedingungen im
Lernraum und der Notwendigkeit, die Raumgestaltung zu verbinden, um die Lehr- und Lernpraxis
positiv zu beeinflussen. Das nachste Kapitel konzentriert sich auf die zweite, sehr wichtige Dimension
des Rahmens - die Padagogik.
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Kapitel 2: PGdagogik

Theoretischer Hintergrund

Das zentrale Argument des vorliegenden methodischen Rahmens ist, dass effektive Paddagogik und
strategisch gestaltete Rdume zusammen mit Technologie die drei wesentlichen Komponenten einer
Lernumgebung des 21. Jahrhunderts sind. Jahrhunderts sind. Das vorliegende Kapitel betrachtet das
Schliisselelement in diesem Rahmen, namlich innovative Padagogik. Ohne eine Verdanderung der
Padagogik werden neue oder neu gestaltete technologiegestiitzte Klassenzimmer keine
Auswirkungen auf das Lernen haben. Daher wird in diesem Kapitel eine Literaturiibersicht tGber die
folgenden Hauptstrange prasentiert: (1) innovative Padagogik und Beispiele fiir innovative
padagogische Ansétze, die zur Entwicklung der so genannten Fahigkeiten des einundzwanzigsten
Jahrhunderts beitragen; (2) technologieunterstitzte Padagogik und padagogische Anséatze.

Innovative Padagogik: KlGrung des Begriffs

Die Bildung ist zunehmend gefordert, auf die globalen, technologischen und wirtschaftlichen
Veranderungen zu reagieren, um die Schiler*innen auf ihre Zukunft vorzubereiten. Eine Verlagerung
hin zu einem starker kollaborativen, Schiler*innenzentrierten Ansatz, die transformative Kraft der
Globalisierung, die Entwicklungen der Wissensdkonomie und die technologischen Innovationen des
21. Jahrhunderts, das Vordringen einer digitalen Welt sowie direkte und indirekte politische
Richtlinien und Berichte haben padagogische Modelle erheblich beeinflusst. Dariiber hinaus weisen
gemischte Befunde Uber die Auswirkungen des Technologieeinsatzes auf die Ergebnisse der
Lernenden auf die Notwendigkeit hin, die Art und Weise, wie Lehrkrafte Technologie zur
Unterstltzung des Lernens einsetzen, zu Uberdenken (Fullan & Langworthy, 2014; Caena & Redecker,
2019). Dariber hinaus ist das Lernen tief in spezifischen sozialen und kulturellen Kontexten
verwurzelt. Daher beeinflussen solche sozialen und kulturellen Phanomene wie Technologie und
neue Modelle der Raumorganisation, was effektive Pddagogik definiert.

Padagogik ist das Studium des Bildungsprozesses. Sie beinhaltet sowohl Wege des Wissens als auch
Wege des Handelns. Padagogik als Wissenschaft erforscht die Prozesse, durch die eine Gesellschaft
ihr angesammeltes Wissen, ihre Fahigkeiten und Werte bewusst von einer Generation zur anderen
weitergeben kann. Mehr noch, das Ziel der Pddagogik ist es, autonome Lernende zu schaffen, indem
sie deren Denk- und Problemlosungsfahigkeiten fordert, die in einer Reihe von unterschiedlichen
Situationen eingesetzt werden konnen (Bruner, 1961). Wie bei anderen angewandten Disziplinen
geht es darum, wie wir die Praxis verstehen und wie wir das theoretische Verstandnis in der Praxis
anwenden (Beetham & Sharpe, 2007). Die wichtigsten padagogischen Fragen sind: Wie kann man
Studenten ausbilden? Wie kann man das Lernen der Schiler*innen verbessern? Und wie kann man
ihren unterschiedlichen Bedirfnissen gerecht werden?

In der vorliegenden Arbeit wird innovative Padagogik als eine Unterrichtspraxis oder ein Ansatz
definiert, der in einem bestimmten Kontext oft neu ist und der zu verbesserten Ergebnissen der
Schiler*innen fihren kann, d. h. zu einer positiven kognitiven und sozialen Entwicklung der
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Schiler*innen (Europaische Kommission, 2018). Innovative Padagogik als Wissenschaft und Praxis
hat eine Verantwortung, Biirger der Wissensgesellschaft vorzubereiten, die kritisch denken,
lebenslang lernen, kreativ sein, mit Veranderungen umgehen, Informationen verwalten und
analysieren, mit Wissen arbeiten und Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) nutzen
kénnen. Tatsachlich kann innovative Padagogik eine Rolle bei der systematischen Férderung und
Entwicklung dessen spielen, was in politischen Strategien oft als "Fahigkeiten und Kompetenzen des
21. Jahrhunderts" bezeichnet wird (Ananiadou & Claro, 2009; Binkley et al., 2012).

Auf der politischen Ebene der Europdischen Union wurden in den Berichten der Europdischen
Kommission (2018) und der UNESCO (2013) die Schliisselkompetenzen und -fertigkeiten des 21.
Jahrhunderts in den Vordergrund gestellt, die eine Verlagerung hin zu aktiveren und engagierteren
Formen der Padagogik erfordern.

Die von der Europdischen Kommission (2018) festgelegten Schliisselkompetenzen fiir lebenslanges
Lernen lassen sich wie folgt auflisten: Kommunikation, mathematische Kompetenz und
Grundkompetenzen in Naturwissenschaft und Technik, digitale Kompetenz, Lernen zu lernen, soziale
und staatsbiirgerliche Kompetenz, Zusammenarbeit mit anderen Menschen, kulturelles Bewusstsein
und Ausdruck, Unternehmertum. Die UNESCO (2013) definierte die folgenden transversalen
Kompetenzen: kritisches und innovatives Denken, zwischenmenschliche Fahigkeiten, intrapersonelle
Fahigkeiten, globale Biirgerschaft, Medien und Information. Der nachste Abschnitt befasst sich mit
moglichen padagogischen Ansatzen, von denen behauptet wird, dass sie die Entwicklung dieser
Kompetenzen unterstiitzen.

Aktives Lernen als lernzentrierter Unterricht und
Schuler*innenzentrierter Ansatz

Die heutigen Umstande, in denen sich das Wissen schnell ausbreitet und die Technologien sich rasch
verdandern, erfordern bestimmte Fahigkeiten. Wie bereits erwahnt, gehoéren dazu kritisches Denken
und Problemlésungsfahigkeiten; die Fahigkeit, Wissen zu finden, zu analysieren und in neuen
Situationen anzuwenden; zwischenmenschliche Fahigkeiten, die es erlauben, mit anderen
zusammenzuarbeiten und sich in interkulturellen Kontexten zu engagieren; selbstgesteuerte
Fahigkeiten, die es erlauben, ihre Arbeit zu managen; Fahigkeiten, verlassliche Ressourcen zu finden;
und die Fahigkeit, effektiv zu kommunizieren. Dies erfordert eine Art von Lehren und Lernen, die
Denken und Fahigkeiten hoherer Ordnung unterstiitzt. In der Literatur wird argumentiert, dass diese
am besten durch Erkundung und Untersuchung als Hauptlernstrategie, Anwendung von Wissen auf
neue Situationen und Probleme, Konstruktion von Ideen und gemeinschaftliche Problemldsung
entwickelt werden kénnen (Barron & Darling-Hammond, 2008; Pellegrino, 2020).

Es haben sich einige padagogische Ansatze herausgebildet, die den Lernenden in den Mittelpunkt
stellen und darauf ausgerichtet sind, sinnvolles Lernen zu férdern und zu verbessern. Obwohl sie
nicht neu sind, gewinnt die Pddagogik des aktiven Lernens in der akademischen Literatur immer
mehr an Bedeutung und haben sich als Losung fiir die Verbesserung der Motivation, der Leistung und
der Entwicklung von Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts in den Standards etabliert.

Aktive Lernpadagogik gehort zur konstruktivistischen Erkenntnistheorie und zeichnet sich durch
Zentriertheit auf die Lernenden, einen Fokus auf Wissenserschaffung, auf Prozess und Inhalt,
Interdisziplinaritat, Kollaboration, einen Fokus auf studentische Reflexion und die Wichtigkeit einer
intrinsisch motivierenden studentischen Arbeit aus (Bruner, 1961; Cattaneo, 2017; Freire, 1993;
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Jonassen, 1999). Aktives Lernen ist ein Prozess, bei dem die Studierenden an der Konstruktion von
Fakten, Ideen und Fahigkeiten durch die Ausfiihrung von Aufgaben und Aktivitaten teilnehmen, die
aktiv vom Dozenten geleitet werden (Bell & Kahrhoff, 2006).

Aktives Lernen ist ein Prozess, bei dem sich die Studierenden an Aktivitaten wie Lesen, Schreiben,
Diskussion, Zusammenarbeit, Recherchieren, Uben, Produzieren oder Problemlésen beteiligen, die
die Analyse, Synthese und Bewertung von Unterrichtsinhalten férdern (University of New Hampshire,
2020). Lernen findet statt, wenn Studierende Verbindungen zu ihren bestehenden Konzepten, ihrem
Wissen und ihren Erfahrungen herstellen (Cherney, 2015).

Aktives Lernen leitet sich von der Annahme ab, dass Lernen eine aktive Anstrengung ist. Wahrend
des aktiven Lernens beteiligen sich die Schiler*innen aktiv an ihrem Lernen, indem sie Informationen
entdecken, verarbeiten und anwenden. Die Studierenden beteiligen sich an Denkaufgaben hdherer
Ordnung wie Analyse, Synthese und Bewertung (ebd.).

Als nichstes betrachten wir Typologien der aktiven Lernpadagogik. Wir geben einen Uberblick tiber
Schliisselelemente und Strategien der Lehrer*innen und beschreiben deren pdadagogische Ansétze,
die sich stark auf das Engagement und die Zusammenarbeit der Lernenden konzentrieren, kritisches
Denken fordern und sich auf Ergebnisse stlitzen, die fiir die Lernenden relevant sind.

Typologien der Padagogik des aktiven Lernens

Elemente des aktiven Lernens

Die Kernelemente des aktiven Lernens sind die Aktivitat und das Engagement der Lernenden im
Lernprozess. Dies kann durch eine Vielzahl von Ansdtzen und Strategien erreicht werden, um die
Schiler*innen zum Lesen, Sprechen und Zuhdren, Schreiben, Zusammenarbeiten, Diskutieren,
Untersuchen und Erstellen zu bewegen. Wichtig ist, dass aktives Lernen von den Schiiler*innen
verlangt, dass sie sinnvolle Lernaktivitaten durchfiihren und dariiber nachdenken, was sie als
Einzelpersonen, Paare oder Gruppen tun. Der Schliissel ist, die Bediirfnisse des Lernenden zu
bericksichtigen und die Rolle der Schiiler*innen im Lernprozess zu starken. Im Folgenden sind die
Schliisselelemente des aktiven Lernens aufgefiihrt, um dieses Ziel zu erreichen.

- Differenzierung: Unterricht, Aktivitaten und Lehrstrategien sollten auf detaillierten Kenntnissen
Uber die spezifischen Starken, Bedirfnisse und Wachstumsbereiche der Schiiler*innen beruhen.

- Kollaboration: jede Unterrichtsmethode, bei der die Schiiler*innen zusammen auf ein gemeinsames
Ziel hinarbeiten. Der Schwerpunkt liegt auf der Interaktion der Schiiler*innen und nicht auf dem
Lernen als einsamer Aktivitat.

- ,Inquiry based teaching”: eine Unterrichtsmethode, die mit einem relevanten Problem beginnt, das
die Schiiler*innen motivieren soll. Sie ist immer aktiv und in der Regel kollaborativ und beinhaltet ein
hohes Mal3 an selbstgesteuertem Lernen seitens der Schiiler*innen.

- Reflexion: Es ist entscheidend, dass die Studierenden ihre Wissensstrukturen aktiv konstruieren und
weiterentwickeln, indem sie Verantwortung und Initiative fiir ihr Lernen (ibernehmen. Von Wright
(1992) beschreibt Reflexion als die Fahigkeit, (iber die Konsequenzen und Implikationen von
Handlungen nachzudenken und die Fahigkeit, tber sich selbst als intentionales Subjekt der eigenen
Handlungen nachzudenken. Studenten benétigen Feedback und Reflexion, um ihr eigenes Lernen zu
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steuern und ihre Fahigkeiten wie intentionales Lernen, metakognitives Lernen und lebenslanges
Lernen zu verbessern. Auf diese Weise Uberwachen und modifizieren die Studenten ihre
Lernaktivitaten auf bessere Weise.

- Formative Beurteilung: Verwendung von formellen oder informellen Verfahren, um Beweise fiir das
Lernen wahrend des Lernprozesses zu sammeln, und um den Unterricht an die Bedirfnisse der
Schiler*innen anzupassen. Der Prozess ermoglicht es Lehrer*innen und Schiiler*innen,
Informationen Uber die Fortschritte der Schiiler*innen zu sammeln und Anpassungen des
Lehransatzes des Lehrenden und des Lernansatzes der Schiiler*innen vorzuschlagen.

Diese Elemente konnen mit den im FCL-Projekt (siehe Kapitel 1) beschriebenen Schliisselkonzepten
erganzt werden: erstellen, interagieren, prasentieren, untersuchen, austauschen und entwickeln.

Aktive Lernstrategien

Nach Bell und Kahrhoff (2006) ist die Wahl der richtigen aktiven Lernstrategie entscheidend fiir das
Lernen der Schiiler*innen. Die typische Methode zur Auswahl einer geeigneten aktiven Lernstrategie
basiert auf Unterrichtserfahrung oder der Anpassung dessen, was fiir andere funktioniert hat. Die
aktiven Lernstrategien sind zahlreich und ihr Hauptziel ist es, die Studenten in das Tun und
Nachdenken lber das, was sie tun, einzubeziehen. Wichtig ist, dass die Ansatze das Denken héherer
Ordnung und die Metakognition (Denken liber das Lernen) der Studierenden aktivieren und
tendenziell die Erkundung der eigenen Einstellungen und Werte der Studierenden betonen (Brame,
2018).

Um eine Vorstellung davon zu vermitteln, wie ,Active Learning” Strategien aussehen, finden Sie im
Folgenden Beispiele, die in jedem Klassenzimmer implementiert werden kdnnen. Sie kdnnen direkte
Anweisungen erganzen oder ersetzen, Diskussionen anregen, darauf abzielen, den Lernenden mehr
Verantwortung und Autonomie zu Ubertragen, oder sich auf das Arbeiten und Lernen mit anderen
konzentrieren.

- Das Pausenverfahren: Die Lehrkraft bittet die Schiler*innen, alles aufzuschreiben, woran sie sich
aus dem vorherigen Unterrichtsabschnitt erinnern kénnen.

- Think-pair-share-square: Zuerst stellt die Lehrkraft den Schiler*innen eine Frage, die das Denken
hoherer Ordnungen erfordert. Die Schiiller*innen wenden sich an die Person neben ihnen und
diskutieren ihre Ideen mit einem Partner. Die Schiiler*innen teilen ihre Antworten mit einer anderen
Gruppe. Zwei Paare arbeiten als neue Gruppe zusammen, um die Aufgabe zu erfillen, sich auf eine
Antwort aus den ersten beiden Antworten zu einigen, die die Paare sich ausgedacht haben. Sie
wahlen auch, wer sprechen wird. Diese Phase ist entscheidend, um die (ibergeordnete Erklarung zu
extrahieren, warum eine Antwort gewahlt wurde. Dies reduziert die Anzahl der Antworten, die ein
Lehrer*innen der Klasse entlocken muss. Es hilft, das Lernen der Schiler*innen zu férdern, da die
Schiler*innen miteinander diskutieren und sich gegenseitig unterrichten.

-Jigsaw“-Gruppenprojekte: In Jigsaw-Projekten wird jedes Mitglied einer Gruppe gebeten, einen
bestimmten Teil einer Aufgabe zu erledigen. Jedes Mitglied, das denselben diskreten Teil der
Aufgabe hat, kommt zusammen, um zu lernen. Wenn diese Mitglieder die ihnen zugewiesene
Aufgabe erledigt haben, werden die einzelnen Teile der Gruppe zu einem fertigen Projekt
zusammengefigt.
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- Abfolge der Schritte: Der Lehrer*innen gibt den Schiiler*innen die Schritte eines Prozesses auf
gemischten Papierstreifen vor und bittet sie, zusammenzuarbeiten, um die richtige Reihenfolge zu
rekonstruieren. Dieser Ansatz kann die logischen Denkprozesse der Schiler*innen starken und ihr
mentales Modell eines Prozesses testen.

- Konzeptkarten: Concept Maps sind visuelle Darstellungen der Beziehungen zwischen Konzepten.
Die Konzepte werden in Knoten (oft Kreise) platziert, und die Beziehungen zwischen ihnen werden
durch beschriftete Pfeile, die die Konzepte verbinden, angezeigt. Die Lehrkraft weist die
Schiiler*innen an, eine Ubersicht iber Konzepte des Lernens zu erstellen und die Schliisselkonzepte
zu identifizieren, die in kleinen Gruppen oder als ganze Klasse abgebildet werden sollen. Die
Lehrkraft bittet die Teilnehmer, die allgemeinen Beziehungen zwischen den Konzepten zu bestimmen
und sie paarweise zu ordnen, indem sie Pfeile zwischen den verwandten Konzepten zeichnen und sie
mit einem kurzen Satz beschriften, um die Beziehung zu beschreiben.

- Fallbasiertes Lernen: Die Lehrkraft stellt den Schiler*innen einen Fall zur Verfligung und bittet sie
zu entscheiden, was sie wissen, was fur den Fall relevant ist, welche anderen Informationen sie
eventuell bendtigen und welche Auswirkungen ihre Entscheidungen haben kdnnten; dabei sollten sie
die weitergehenden Auswirkungen ihrer Entscheidungen bericksichtigen. Die Lehrkraft gibt den
Kleingruppen (je drei bis finf Personen) Zeit, Gber die Antworten nachzudenken, Fragen zu stellen
und bei Bedarf Hilfe zu leisten. Die Lehrkraft bietet den Gruppen die Méglichkeit, ihre Antworten
auszutauschen. Der grofSte Wert des fallbasierten Lernens ergibt sich aus der Komplexitdt und
Vielfalt der Antworten, die erzeugt werden kénnen.

Es gibt noch weitere aktive Lernstrategien und Ansatze. Im Folgenden werden Beispiele fiir
strukturiertere und technologieunterstitzte Ansatze flr aktives Lernen vorgestellt.

Technologiegestiutzte padagogische Ansatze fur aktives
Lernen

Wie in Kapitel 1 besprochen, geht das Lehren und Lernen im 21. Jahrhundert tGber den
konventionellen physischen Raum und die Zeit des Klassenzimmers hinaus. IKT kann die Padagogik
des aktiven Lernens verbessern und starken und die Teilnahme der Schiiler*innen an aktiven
Lernaktivitaten fordern. Open-Source-Software, Web-Apps und fast allgegenwartige mobile
Technologien verpflichten die Schiiller*innen dazu, Produkte zu konstruieren, zu bauen oder zu
erstellen, die ihr Lernen reprasentieren und verstarken. Technologie kann auch die Konstruktion von
Wissen unterstiitzen. So kann IKT, die beim aktiven Lernen eingesetzt wird, die Denkfahigkeiten der
Schiler*innen auf héherer Ebene fordern.

Innovative padagogische Ansatze konnen sich die Macht der Technologie zunutze machen, um
Diskussionen und Zusammenarbeit zu férdern, den Schiiler*innen eine aktive Rolle zu geben,
komplexe kognitive Prozesse wie die Analyse und das Losen komplexer, authentischer Aufgaben zu
fordern, d.h. populédre Technologien fiir pddagogische Zwecke einzusetzen.

TechnologieunterstUtzte Padagogik

Die Idee des technologiegestiitzten Lehrens und Lernens ist in der Literatur zum Thema digitale
Technologie in der Bildung allgegenwartig. In den meisten Fallen stiitzen sich die Autoren jedoch auf
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nicht ausreichend hinterfragte Modelle oder Rahmenwerke, auf denen sie ihre Behauptungen und
Implementierungen aufbauen, und lassen somit eine kritische Haltung gegentiber der Robustheit der
zugrunde liegenden Argumentation vermissen.

Bower und Vlachopoulos (2018) tiberpriften und analysierten 21 Designmodelle fir
technologiegestitztes Lernen im Klassenzimmer und kamen zu dem Schluss, dass diese Modelle
haufiger konzeptionell als prozedural sind, und manchmal auch beides. Der Hintergrund dieser
Modelle stiitzt sich entweder auf eine sozial-konstruktivistische padagogische und epistemologische
Basis, oder sie nehmen eine Vielzahl von padagogischen Konzepten an, die im Modell gewahlt
werden kénnen, oder sie diskutieren tiberhaupt nicht die padagogische Basis des Modells.
Infolgedessen beriicksichtigen die untersuchten Modelle nur selten die Interaktionen zwischen
Schiler*innen und Lehrer*innen und bleiben oft bei der theoretischen Formulierung allgemeiner
Prinzipien. Die fehlende Evaluation der Umsetzung der Modelle spielt gegen ihre Glaubwiirdigkeit.

Bower und Vlachopoulos (2018) empfehlen, dass technologiegestiitzte Lernmodelle

(i) klaren sollten, ob es sich um ein prozedurales oder konzeptionelles Rahmenwerk handelt, und
wenn es Elemente von beidem enthalt, sicherstellen sollten, dass die Konzepte und Prozesse
ausreichend integriert sind,

(i) die padagogische Ausrichtung klar spezifizieren,

(iii) kontextuelle Aspekte fur die Lerngestaltung bericksichtigen,

(iv) eine Illustration der Anwendung der Prinzipien und Richtlinien liefern,

(v) die Dimension der Interaktion Schiiler*innen-Lehrer*innen berlicksichtigen,

(vi) eine technologische Anleitung fiir den Lehrer*innen enthalten und

(vii) eine Orientierung flr die Bewertung seiner Wirksamkeit bei der Anwendung in realen
Klassenzimmern bieten.

Und die Autoren kommen zu dem Schluss, dass wir darauf achten sollten, nicht zu viel Vertrauen in
technologiegestitzte Lerndesign-Frameworks zu setzen, da es immer mehrere Aspekte des
Designprozesses geben wird, die sie nicht erfassen kénnen.

"Vielleicht ware der Heilige Gral technologiegestiitzter Lerndesign-Modelle der Nachweis, dass (...)
die Verwendung eines bestimmten Modells zu Lerndesigns fiihrt, die signifikant bessere
Lernergebnisse fiir die Studenten hervorbringen, die diese Designs verwenden. Wir sollten jedoch
nicht den Atem anhalten, bis sich ein solches Modell manifestiert, da Design eine inharente
Komplexitat und Kunstfertigkeit beinhaltet" (Bower & Vlachopoulos, 2018, 5.992).

Das Potenzial der Technologie hdngt also von der padagogischen Praxis ab und der Erfolg oder
Misserfolg des technologiegestiitzten Lernens hangt davon ab, wie die Lehrkrafte die Aktivitaten
gestalten, an denen die Schiiler*innen beteiligt sind.

Das UNESCO-Institut fir Informationstechnologie hat die padagogischen Strategien der Lehrer*innen
untersucht, indem es Morels Matrix anwandte, die den Grad der Padagogik in vier verschiedenen
Phasen bewertet: (a) entstehend, (b) anwendend, (c) integrierend und (d) transformierend (UNESCO,
2003). In der Emerging-Phase lernen die Lehrer*innen IKT-Werkzeuge kennen, aber ihre
Klassenrdume sind Lehrer*innenzentriert. In der Anwendungsphase versuchen die Lehrer*innen, IKT-
Werkzeuge als separates Fach zu nutzen, und ihre Klassenzimmer sind immer noch Lehrer*innen
zentriert. In der Integrationsphase integrieren die Lehrer*innen IKT-Werkzeuge in ihren
Unterrichtsprozess, ihre Klassenzimmer sind schiilerzentriert und sie unterstitzen kollaboratives
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Lernen. In der Transformationsphase unterstitzen die Lehrer*innen kritisches Denken, bevorzugte
Lernstile, experimentelles und kollaboratives Lernen in ihren Klassenzimmern.

Als nachstes wird ein Fokus auf technologiegestitzte padagogische Ansatze gelegt, die aktives Lernen
unterstitzen und zur Schaffung schiilerzentrierten Umfelds beitragen und in die integrierende und
transformierende Phase eingeordnet werden. Sie sind in Form einer Tabelle strukturiert, um das
Verstandnis fir diese zu erleichtern.
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Blended Learning

Die organische Integration von sorgfiltig ausgewahlten und sich erganzenden Face-to-Face-
und Online-Ansatzen” (Garrison & Vaughan 2008, S. 148)

Vorteile

- um die Vorteile von Technologie und digita-
len Ressourcen zu maximieren;

- um die Differenzierung des Unterrichts zu
verbessern und die Interaktion im Klassenraum
zu fordern (Paniagua & Istance, 2018);

- um flexible Unterrichtsformen und personali-
sierte Lernumgebungen zu schaffen.
Herausforderungen und MaBnahmen

Flipped Learning

Herausforderungen und MaBnahmen

- Ein zentrales Prinzip ist die Unterstlitzung von
systematischer Untersuchung, Kommunikation
und Reflexion.

Hier ist die Technologie ein Enabler und bietet
die Mittel, um in Verbindung zu bleiben und
Zusammenarbeit zu erreichen.

- Die Organisation von Inhalten, die Durchfih-
rung von Unterricht und die Bewertung von
Lernergebnissen mit den Merkmalen der Face-
to-Face- und Online-Kommunikation in Ein-
klang zu bringen, stellt eine komplexe Heraus-
forderung dar.

Zielt darauf ab, die Zeit im Klassenzimmer fiir Fragen der Studenten, eingehende Diskussi-

onen und personliches Feedback freizugeben, wiahrend die Studenten aufgefordert werden,
sich online auf die Lernaktivitaten vorzubereiten (Watson, 2008)

Vorteile

- ermdglicht eine Vielzahl von Lernmodi (kann
z.B. mit forschungsbasierten und kollaborativen
Ansatzen kombiniert werden, um eine aktivere
und sinnvollere Beteiligung zu férdern);

- entwickelt Verantwortung fir das Lernen

Herausforderungen und MaBBnahmen

- der Ansatz erfordert strukturierteres Vorgehen
und Feedback, um weniger unabhéngigen
Schilern beim Konzepterwerb zu helfen;

- Face-to-Face-Interaktionen sind von zentraler
Bedeutung, da sie anspruchsvollere und
komplexere Problemldsungsaufgaben bieten
und die Interaktion mit Gleichaltrigen férdern;

- die Lernaktivitaten sollten direkt auf die
Fahigkeiten und Kenntnisse ausgerichtet sein,
die die Lernenden entwickeln und erwerben
mussen;

- die Rolle des Lehrers ist noch wichtiger und
anspruchsvoller.
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Game-Based Learning

Game-Based Learning beinhaltet im Kern vier verschiedene padagogische Ansatze:

Storytelling, Assessment for Learning and Feedback, Problemlésung und Erfahrungslernen.
(Paniagua & Istance (2018))

Vorteile

- kann in einem breiten Spektrum von Fachern
eingesetzt werden.

- kann die Kreativitat der Lernenden, das Prob-
lemlésen und die Entwicklung von selbstregu-
liertem Lernen fordern;

- fordert das Engagement und halt die Motiva-
tion beim Lernen aufrecht.

- verbindet den akademischen Teil der Schul-

Herausforderungen und MaBBnahmen

- Der Bedarf an spielbasiertem Lernen, das
komplexe Regeln vermitteln kann, die
Schiler*innen in ungewohnte Welten einfiihrt
und sie in Aufgaben und Logiken ohne
Vorkenntnisse einbindet, indem es ein Gefiihl
des "Flow" erzeugt.

- Die groBte Herausforderung besteht darin, die
Spielmechanismen so zu gestalten, dass sie das

Denken.

Digital storytelling

kultur mit ihrer eigenen Jugendkultur;

- bietet padagogische Vorteile fir die Schi-
ler*innen, wie z.B. Engagement, Nutzung von
Emotionen, Forderung von individuellem

Kontinuierliche Bewertung

Lernen unterstiitzen, anstatt Spiele als
Belohnung fiir das Lernen zu verwenden

Problemlosende und erfah-
rungsorientierte Ansitze

- Fokus auf Interpretation und
kritisches Denken;

- mit den Schiler*innen in
einen Dialog Uber
gesellschaftliche Themen zu
treten und das Potenzial zu
haben, sich selbst und andere
zu beeinflussen (Lowenthal,
2009);

- um multikulturelle Klassen in
Gesprache Uber Unterschiede
einzubinden (Stewart &
Gachago, 2016).

Gute Lernspiele betten eine
nahtlose Bewertung und Just-
in-Time-Feedback direkt in das
Spiel ein (Shute & Ke, 2012),
indem sie die Grenzen zwischen
Lerninhalt und Be-wertung
verwischen. - Die Lernenden
mussen Entscheidungen treffen
und zunehmend schwierige
Probleme l6sen.

- Die Lernenden missen
Entscheidungen treffen und zu-
nehmend schwierige Probleme
|6sen.

- Ziel ist es, die Erfahrungen der
Lernenden und Themen aus
dem realen Leben in die
Erzéahlungen und
Herausforderungen der
spieldhnlichen Auf-gaben
einzubinden (Paniagua &
Istance, 2018).

Design-Fils| Methodischer Rahmen zur Ausbildung in innovativen Lernrdumen

Seite 26 von 49




PN Qg

V

Project-Based Learning

Ziel ist es, die Lernenden durch die Anwendung von inhaltlichem Wissen und Fahigkeiten in
realen oder hypothetischen Situationen in das Lernen einzubinden. Die Unterrichtsfiihrung
wird reduziert, um den Studierenden eine aktive Rolle und Stimme zu geben, was die
Auswahl des Projekts und die Art und Weise, wie es entwickelt wird, einschlieft.

Vorteile

Die Lernenden Uben und lernen, mit anderen zu
interagieren, in unterschiedlichen Teams zu
arbeiten und in verschiedenen Rollen als Teil-
nehmer, Mentor oder Leiter zu agieren (Binkley
et al., 2012

Maker-zentriertes projektbasiertes Lernen

Herausforderungen und MaBBnahmen

Authentische Lernprojekte sind von Natur aus
interdisziplinar. Dies impliziert, dass die
physische Anordnung der Lernrdume in einer
Schule die Kommunikation zwischen den
Fachbereichen sowie den Zugang zu Materialien,
Technologie und Experten in verschiedenen
Bereichen unterstitzen sollte

Das Lernen ist praxisnah, Schiiler*innengesteuert und produktorientiert, wobei die Ziele im

Laufe eines Projekts ausgehandelt werden..

Vorteile

- Bei Maker-Aktivitaten lernen die Schiler*innen,
wahrend sie etwas herstellen, indem sie mit
Werkzeugen und Materialien arbeiten, basteln,
eine spielerische, problemlésende Denkweise
entwickeln oder etwas entwickeln, das
gemeinsam genutzt und 6ffentlich prasentiert
werden kann (Martinez & Stager, 2013).

- Effektiv in inklusiven Klassen: Die Projekte sind
an verschiedene Arten von Lernenden anpassbar
und bieten eine Struktur, in der der Lehrer*innen
den Schaffensprozess differen-zieren kann
(Martinez & Stager, 2013

Herausforderungen und MaBBnahmen

- Es werden Makerspaces benétigt, in denen die
Schiler*innen verschiedene Produkte er-stellen
oder herstellen, indem sie die Werk-zeuge und
Materialien verwenden, die ihr Wissen und ihre
Interessen reprasentieren.

- Erforderlich sind klare Anweisungen beziglich
der Aufgaben und sichtbare Lernziele, um die
Schiler*innen zu unterstitzen, so dass sie zu
einer produktiven Interaktion in der Gruppe
fihren kénnen. Dies ist wichtig, um die aktive
Teilnahme aufrechtzuerhalten.
Lehrer*innengeleitete reflektierende
Diskussionen als wesentliche Aspekte des
projektbasierten Lernens sind zentral, um die
kooperativen Fahigkeiten der Schiler*innen zu
verbessern und die inklusionsbezogene
Beteiligung zu fordern (Sormunen et al.,, 2020).
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Computational Thinking (CT)

Computational Thinking ist der Denkprozess, der bei der Formulierung von Problemen und
deren Lésungen involviert ist, so dass die L6sungen in einer Form dargestellt werden, die von
einem informationsverarbeitenden Agenten effektiv ausgefiihrt werden kann (Wing, 2006;
2011).

Die CT-Praktiken umfassen den Entwurf und die Entwicklung von rechnerischen Artefakten,
Modellen, Simulationen; Artefakte von natiirlichen und kiinstlichen Phdnomenen
kollaborativ und die Implementierung von Rechentechniken zur L6sung von Problemen, wie
z.B. Codierung, Programmierung und Robotik

Vorteile

- Entwicklung von Kreativitat, kritischem Denken
und Probleml&sung durch die
Schlisselelemente: logisches Denken,
Dekomposition (Zerlegung eines komplexen
Problems in viele kleinere); Algorithmen
(Erstellung von Schritt-fir-Schritt-Anweisungen,
Beschreibung von Routinen); Abstraktion
(Erfassen der wesentlichen Struktur eines
Problems) und Identifizierung von Mustern
(Paniagua & Istance, 2018);

- Kleinkinder durch das Bauen und Program-
mieren von greifbaren Robotergeraten in aktive
und spielerische Lernaktivitaten einzubinden

Herausforderungen und MaBBnahmen

- Abgesehen vom begrenzten Zugang zu
technologischen Ressourcen bendtigen
Lehrkréfte professionelle Entwicklungssitzungen,
um ein Verstandnis fur KV-Konzepte und
Strategien zu entwickeln, um dieses Verstandnis
in die Praxis zu bringen.

- Ressourcen wie Zeit fiir professionelle
Entwicklung, Zugang zu Computerwerkzeugen
in den Klassenzimmern und die Zusammenarbeit
mit CT-Leitern, um Ansatze fir CT im
Klassenzimmer zu diskutieren.

- Die Notwendigkeit, die Verbindung zwischen
KV und allen akademischen Disziplinen zu
artikulieren, Inhalte zu entwickeln, um die
Integration in die Lehrpldne zu unterstitzen, und
die Fiihrung bei der Gestaltung und
Ermoglichung von Lernmdglichkeiten vor und
wahrend der Ausbildung zu Gbernehmen (Yadav
et al. (2016)).

Die oben beschriebenen Ansatze des aktiven Lernens haben eine Reihe von gemeinsamen
Merkmalen. Sie sind kollaborativer und in einigen Fallen interdisziplindrer Natur, fordern
das Engagement der Studierenden, beinhalten Kommunikation, Peer-Arbeit, Forschung,
Learning by Doing und reflektierende Praxis sowie standiges Feedback und versuchen,
digitale Fahigkeiten zu entwickeln. Die Lernerfahrungen sollten inklusiv und fir die
Studierenden relevant sein. Sie zielen darauf ab, Kreativitdt, unabhangiges Lernen,
kritisches Denken, Problemldsung und Entscheidungsfindung zu férdern. Im Wesentlichen
kdnnen die padagogischen Konzepte des aktiven Lernens gemischt werden, um auf die
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Bedirfnisse einzugehen und die Handlungsfahigkeit und Motivation der Lernenden besser
Zu nutzen.

Schlussfolgerung

Das vorliegende Kapitel zielte darauf ab, das Schlisselkonzept fiir den Rahmen zu klaren
- was mit innovativer Pddagogik und aktivem Lernen gemeint ist. Es wurde
hervorgehoben, dass die Padagogik des aktiven Lernens gekennzeichnet ist durch
Schilerzentriertheit, einen Fokus auf Wissenserschaffung, auf Prozess und Inhalt,
Interdisziplinaritat, Zusammenarbeit, einen Fokus auf studentische Reflexion und die
Bedeutung der intrinsischen Motivation der studentischen Arbeit. Das Kapitel diskutierte,
wie dies durch Strategien und Ansatze unterstltzt werden kann. Es wurde gezeigt, dass
Raumgestaltung und Technologie eine wichtige Rolle bei der Verbesserung des aktiven
Lernens spielen kdnnen, indem sie die Lehrziele, den Inhalt und den Lernprozess
unterstutzen.

Die Padagogik steht im Mittelpunkt der Veranderung von Bildungsraumen und
Raumgestaltung. Ihre Aufgabe wird es sein, bestimmte Lernumgebungen zu schaffen, die
die Schiler*innen aktiv in das Lernen einbeziehen, die soziale Interaktion fordern,
Zusammenarbeit und Reflexivitat Gber das Lernen ermdglichen, verschiedene Lernstile
widerspiegeln und vor allem schilerzentriert sind, indem sie die Lehrziele, den Inhalt und
den Lernprozess unterstutzen.
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Kapitel 3: Technologie

Theoretischer Hintergrund

Technologie und Bildung

Laut OECD (2018) sind digitale Technologien ein Motor des Wandels, der zur Verbesserung der
Lernergebnisse von Schiler*innen fiihrt. Tatsdchlich geh6ren digitale Technologien tendenziell zu
den wichtigsten Treibern, die von Bildungssystemen auf der ganzen Welt als relevant fir die
Verbesserung des Lernens anerkannt werden. Dies gilt auch fiir die wichtigsten Interessengruppen
der Bildungssysteme, einschlieBlich der Eltern- und Lehrer*innenverbédnde. Die Griinde, die hinter
dieser Anerkennung stehen, hdangen mit der Idee der Innovation im Bildungswesen und in der Tat mit
dem Begriff der technologiebasierten Schulinnovation zusammen (OECD, 2010). In dieser Diskussion
gibt es drei Hauptaussagen:

- Digitale Technologien bieten Moglichkeiten zur Individualisierung des Lernens und zur Anpassung
an die individuellen Bedurfnisse der Lernenden, wodurch Lehren und Lernen verbessert werden;

- gefestigte digitale Technologiekompetenzen stellen einen soziokonomischen Wert dar, den die
Bildung allen vermitteln sollte;

- Kompetenzen hoherer Ordnung (oft als 21st Century Skills bezeichnet) sind entscheidend fiir die
Entwicklung der sozialen Welt, heute und in der Zukunft.

Neben der zunehmend vernetzten Generation Z (Sparks & Honey, 2015), die in den meisten Landern
die Schulen bevolkert - sicherlich in hohem MaRe abhangig von digitaler Technologie in all ihren
sozialen und kulturellen Praktiken — scheinen Bildungseinrichtungen und Bildungssysteme fiir
Lehrer*innen das Phdnomen nicht anzuerkennen (Goktas, Yildirim & Yildirim, 2009). Dies scheint eine
widersprichliche Situation zu sein, mit der sich viele Akademiker in der Forschung beschaftigen.
Schiler*innen bringen Uberzeugungen und Wahrnehmungen zu Lernumgebungen in die Schule mit,
die mit den schulischen Lernerfahrungen und insbesondere der Rolle, die digitale Technologien dort
spielen sollten, kollidieren. Darauf verweisen auch die PISA-Berichte, wenn sie darauf hinweisen, dass
in den meisten OECD-Landern mehr als 80 % der 15-Jdhrigen hdufig Computer nutzen, eine deutliche
Mehrheit diese jedoch nur selten in der Schule einsetzt (OECD, 2010). Bei der Arbeit wird die
Generation Z ihr berufliches Leben jedoch dhnlich strukturieren wie ihr nicht-berufliches Leben, d. h.
Uber Rdume und Verbindungen, die sie in ihrer Entwicklung unterstitzen (Sparks & Honey, 2015).
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Abbildung 4: Stufen der Integration digitaler Technologien in der Bildung (Groff, 2010)

Wie Groff (2010) es ausdriickt: "Einige der webbasierten Innovationen, die in der groReren digitalen
Kultur unserer Welt ziemlich allgegenwartig geworden sind, fligen sich nahtlos in aktuelle
Lehrplanstrukturen und -programme ein und sind oft kostenlos und leicht zuganglich. (...) Andere
Technologien sind eher disruptive Innovationen, die an der Peripherie der Bildungslandschaft
auftauchen und ihr volles Potenzial gerade erst zu erkennen beginnen. Diese Innovationen zweiter
Ordnung gewinnen nur langsam an Aufmerksamkeit und Zugkraft in diesem Bereich und werden
wahrscheinlich im Laufe des nachsten Jahrzehnts eine verstarkte Entwicklung und Anwendung
erfahren." (p.5)

Die Herausforderung fiir Schulen und Lehrer*innen besteht darin, mit einem widersprichlichen
System zurechtzukommen, in dem die Bildungsbehérden innovative Bewegungen, die eine "neue
Schulumgebung" fordern, zu bremsen scheinen und der Drang der Schiiler*innen auf allen
Schulstufen, Aktivitdten zu entwerten, wo digitale Technologien und drahtlose Verbindungen nicht
verfligbar sind.

Digitale Technologien und innovative Lernrume

Technologien sind ein integraler Bestandteil der schulischen Praxis. Analoge Technologien - wie
Bilcher, Karten und alle Arten von traditionellen manipulativen Objekten - hatten schon immer ihren
Platz im Klassenzimmer. Die digitalen Technologien verdnderten jedoch die Landschaft der
Moglichkeiten und brachten eine neue Domdne mit sich - das Digitale - das in vielen Fallen mit den
analogen Artefakten verschmolz und eine Schnittstelle bildete.

Parallel dazu ermdglichten digitale Technologien in Verbindung mit drahtlosen Internetdiensten
sowohl den Zugang zu einem riesigen Feld von Webressourcen als auch zu schneller und synchroner
Kommunikation. Dies veranderte die Natur des schulischen Lernraums, indem es dem physischen
Raum eine virtuelle Dimension verlieh und somit die Moglichkeiten fir die Art und den Umfang der
Aktivitaten, die Schiler*innen in der Schule durchfiihren kénnen, erweiterte und ein mogliches
Kontinuum zwischen dem Klassenzimmer und dem Zuhause schuf. Dies ist entscheidend fiir das
Verstandnis des innovativen Charakters von Lernrdumen.
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Goodyear und Retalis (2010) verdeutlichen: "Technologie im weitesten Sinne kann sowohl Hardware
- interaktive Whiteboards, Smart Tables, Handheld-Technologien, greifbare Objekte - als auch
Software - computergestiitzte kollaborative Lernsysteme, Lernmanagementsysteme,
Simulationsmodellierungswerkzeuge, Online-Repositorien fiir Lerninhalte und wissenschaftliche
Daten, Lernspiele, soziale Web 2.0-Anwendungen, virtuelle 3D-Realitdt usw. - umfassen." (p. 8)

Lernumgebungen haben sich mit solchen Technologien entwickelt, wie von Adu und Poo (2014) in
Abbildung 5 visualisiert.

Smart Learning

U-learnin . .
g Social technologies

Mobile Learning . Sensor technologies
Sensor technologies Mobile devices

E-learning Mobile devices . Mobile dEVIC.E'S . WirelessCommunications
) T WirelessCommunications
WirelessCommunications

Computer
Networks

Abbildung 5: Entwicklung des technologiegestiitzten Lernens

Halt man die angenommene Relevanz digitaler Technologien in der Bildung im Hintergrund, kann
man die strategische Rolle innovativer Lernrdaume fiir das Lehren und Lernen so interpretieren, dass
sie: (i) Flexibilitat in der Raumorganisation bieten, die zu Flexibilitdt und Vielfalt von Aktivitdten fiihrt
und damit Flexibilitdt im Lernen suggeriert, (ii) eine fruchtbare Artikulation von Aktivitaten und Raum
fordern, die die Fahigkeit bietet, auf die identifizierten Bediirfnisse zu antworten und Lernende und
Lehrende leicht neu zu positionieren; (iii) eine Sichtweise auf Pddagogik bekraftigen, die die
Verantwortung der Schiiler*innen wertschatzt; (iv) digitale Technologien als integralen Bestandteil
des Lebensraums aufnehmen, der die Schule zu einem lebendigen Organismus macht; (iv) dazu
neigen, die Unterscheidung zwischen dem Raum des "Klassenzimmers" - als spezifischer Raum fiir
das Lernen der Schiiler*innen - und einer Art Arbeits- und Treffpunkt fir die beruflichen
Entwicklungsaktivitaten der Lehrer*innen zu verwischen. Wie Bannister (2017, S.14) feststellt, ist ein
"Lernlabor ein Raum fiir die Praxis, aber auch fiir die Reflexion", das vielfaltige Dialoge schafft, die
Lehrer*innen, Schiler*innen und Eltern, Schulleiter, kommerzielle Partner und politische
Entscheidungstrager einbeziehen. Dariiber hinaus kdnnen zukiinftige Lernrdume als Inkubator von
Ideen gesehen werden, die aus der Ko-Reflexion von Lehrer*innen entstehen und somit in relevanter
Form zu deren professioneller Entwicklung beitragen.
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Typologien und Strategien der digitalen Technologie

Unabhangig von der spezifischen physischen Konfiguration des Lernraums sind digitale Technologien
in jedem Fall strukturierende Ressourcen moglicher Aktivitaten in dem Sinne, dass sie Moglichkeiten
bieten, aber nicht als Ausgangspunkt der padagogischen Arbeit verstanden werden sollten.

Schliisselstrategien fur die Umsetzung von Lehrer*innenbildungsmalRnahmen, die Lehrer*innen
darauf vorbereiten, mit digitalen Technologien in innovativen Formen innerhalb zukinftiger
Lernrdume zu agieren, implizieren, dass wir von einigen grundlegenden Prinzipien ausgehen.

Prinzipien - Digitale Technologien (DT) in der Praxis der Lehrer*innen

Prinzipien

Mogliche Aktionen und Ziele

DT sollte in der Lage sein, die (mdglichen)
unterschiedlichen Lernraumzonen in einen
Dialog zu bringen,

DT sollte in der Lage sein, die (mdglichen)
unterschiedlichen Lernraumzonen in einen Dialog
zu bringen,

DT sollte die Schiler*innen als zentrale
Teilnehmer im Lernraum positionieren

um das Engagement der Schiler*innen zu
stimulieren

um das Verstandnis der Schiler*innen fur ihre
Tatigkeit als Lernende zu entwickeln

DT sollte dem Lerndesign dienen, das von der
sozialen Natur des Lernens ausgeht,

um das Zusammenspiel von Aktivitaten zu
stimulieren

um kooperatives Lernen aktiv zu férdern

Der Einsatz von DT in Unterrichtsaktivitaten
sollte die individuellen Unterschiede der
Schiiler*innen als Lernende bericksichtigen,

um genau auf unterschiedliche Lernstile,
Vorkenntnisse und affektive Reaktionen eingehen
zu kdnnen

DT fordern harte und sinnvolle Arbeit und
Herausforderungen an die Schiler*innen, ohne
sie zu Uberfordern,

um zu vermeiden, dass die Zentralitat der
digitalen Technologie den Fokus auf die
strategischen Ziele legt

DT unterstiitzen Bewertungs- und Feedback-
Strategien, die mit den Erwartungen der
Schiler*innen Ubereinstimmen,

um aussagekraftige Ideen Uber Feedback und
formative Bewertung zur Verfiigung zu stellen,
die von Schiler*innen Gbernommen werden
kdnnen

DT sollte die horizontale Verbindung tber
Wissensgebiete und Facher hinweg fordern

um eine inter-/transdisziplinare Sicht auf Bildung
zu erhalten
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Prinzipien - Werkzeuge der Digitalen Technologie in innovativen

Lernrumen

Prinzipien

DT Typologie

Beispiele fiir mogliche MaBnahmen

DT sollte so beweglich wie

alle Arten von mobiler

Schiler*innen und Lehrer*innen treffen

gesamte Schiler*innengruppe
zu fungieren

maoglich sein, um die Flexibilitdt | Technologie Entscheidungen darlber, welche

des Lernraums zu verstarken Technologie sie verwenden und wo sie
sie im Lernraum entsprechend ihrer Ziele
und Aktivitadten platzieren

DT sollte in der Lage sein, als groBe digitale Prasentation der Lehrer*innen oder der

Vermittlungswerkzeug fir die Anzeige Schiler*innen, lllustration, Diskussion,

zusammenfassende Anzeige der
diskutierten Ideen,

DT sollte es den Schiler*innenn
ermoglichen, (einzeln oder in
der Gruppe) in der Offentlichkeit
Zu agieren

drahtloses grofRes
digitales Display
(Multitouch)

Schiler*innen arbeiten bei gemeinsamen
Aktivitdten zusammen oder erstellen
Teilaufgabenverfahren

DT sollte Moglichkeiten zur
Erkundung von Problemen und
Herausforderungen im Internet
bieten

Wireless Computing
mobile Technologie
(Smartphones,

Tablets, Laptops, ...)

Schiiler*innen erkunden Probleme oder
Themen auf der Suche nach Quellen in
gefuhrter oder ungefihrter Erkundung
(Informationen, Datamining, 6ffentliche
Statistiken, ...)

DT sollte Moglichkeiten zur
Erkundung von Problemen und
Herausforderungen mit
greifbaren Programmiergeréten

Roboter, Drohnen,
Smartphones, Tablets

Schiler*innen kdénnen greifbare Gerate
programmieren oder Mikrowelten
erkunden, die komplexe Ideen und
Konzepte einbetten

DT sollte das Sammeln von
Videodaten ermoglichen und
die Produktion (individueller
und kollektiver) digitaler
Produkte fordern

Digitale Videokameras
mit
Bearbeitungsfunktion
en

Schiler*innen filmen physikalische
Experimente im Lernraum oder
Phanomene auBerhalb der Schule,
einschlieBlich Interviews, Fotos, etc.

DT sollte das Modellieren und
physische Outputs ermoglichen
und fordern

3D Drucker

Schiler*innen planen und fiihren 3D-
Stucke fir bestimmte Zwecke oder fir
aufgabenteilige Projekte aus
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DT, die im Lernraum verfiigbar
ist, sollte perspektivische
Ansichten Uber Bildung férdern

3D Scanner

Schiiler*innen experimentieren mit den
Maéglichkeiten der virtuellen Realitat zur
Erforschung von Phdnomenen und
erstellen Instanzen der erweiterten
Realitat zur Veranschaulichung in ihren
Projekten

DT sollte so beweglich wie
maoglich sein, um die Flexibilitat
des Lernraums zu verstarken

Virtual-Reality-
Headsets Augmented-
Reality-Software

Schiler*innen sammeln echte Daten und
erstellen Analysen

DT sollte in der Lage sein, als
Vermittlungswerkzeug fir die
gesamte Schiiler*innengruppe
zu fungieren

Mixed Reality
immersive Software

Schiler*innen planen und fiihren
Videokonferenzen mit Gleichaltrigen (auf
nationaler oder internationaler Ebene)
Uber bestimmte laufende Projekte durch

DT sollte es den Schiler*innen
ermdoglichen, (einzeln oder in
der Gruppe) in der Offentlichkeit
Zu agieren

Bewegungs-, Licht-
und
Berlihrungssensoren,
Software zur
Datenanalyse

Die Nutzung der Technologie durch die
Schiiler*innen wird durch eine volle
Ladung jedes Mal gewahrleistet, wenn sie
sie benutzen missen

DT sollte Moglichkeiten zur
Erkundung von Problemen und
Herausforderungen im Internet
bieten

Videokonferenzsyste
me

Schiler*innen teilen die Entwicklung ihrer
gemeinsam erstellten Lernszenarien und
veroffentlichen die Ergebnisse

DT sollte M&glichkeiten zur
Erkundung von Problemen und
Herausforderungen mit
greifbaren Programmiergeréten

Mobil, Laptop,
Ladestation und Spind

Schiiler*innen speichern ihre
Produktionen sowohl in einem
individuellen Bereich als auch teilen
und/oder erstellen sie gemeinsam mit
der Klasse

und fordern

DT sollte das Sammeln von Lernmanagementsyst |Lernanalysetools Schiler*innen tben
Videodaten ermdglichen und eme Peer-Review-Feedback und Beurteilung;
die Produktion (individueller Lehrer*innen nutzt Formen der

und kollektiver) digitaler Beurteilung und des Feedbacks aus der
Produkte fordern Ferne

DT sollte das Modellieren und Lernmanagementsyst |wann und wo immer dies mdglich ist; ein
physische Outputs ermoglichen |eme .BYOD-Bring Your Own Device-Ansatz”

sollte in der Ausbildung der
Lehrpersonen gefordert werden
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Bei der Einfihrung von Technologien, die von Schiiller*innen und Lehrer*innen in innovativen
Lernrdumen genutzt werden sollen, sollten sowohl die Face-to-Face- als auch die virtuelle Dimension
bericksichtigt werden. Lehramtsstudierende sollten wahrend ihrer Erstausbildung umfangreiche
Erfahrungen sammeln und so weit wie moglich in technologieintensive Umgebungen eintauchen.
Dies umfasst sowohl Face-to-Face-Aktivitaten als auch synchrone und asynchrone Online-Sitzungen.

Es gibt eine Reihe von Apps, die verschiedenen Lernzwecken dienen. Der zukiinftige Lehrer*innen
muss jedoch die verschiedenen Typologien von Technologien (sowohl Hardware als auch Software)
und deren innovative und kreative Verwendung in schulischen Aktivitaten verstehen, anstatt nur
Uber spezifische Software Bescheid zu wissen. Beispiele fir Hardware und Software, die in der
Erstausbildung von Lehrer*innen verwendet werden, sollten innerhalb der Typologien in der
Padagogik positioniert und mit ihrem innovativen Einsatz im Unterricht verbunden werden.

Die Bring Your Own Device (BYOD)-Richtlinie ist ein Trend, den Ausbildner*innen verstehen sollten,
obwohl er - wie bei jeder Nutzung von Technologie durch Schiiler*innen - eine sorgfaltige Beachtung
von Fragen im Zusammenhang mit der sicheren Technologienutzung sowie anderer technischer
Anforderungen (Geratespezifikationen und -verwaltung, das erforderliche Wissen fiir den Umgang
mit diversifizierter Ausristung in den Klassenzimmern usw.) erfordert.

Mobile, beriihrbare GroRbildschirme sind ein Mehrwert, da sie das Teilen von Ideen ermdglichen, die
flir andere im Lernraum sofort sichtbar sind, um sie darzustellen, zusammenzuarbeiten etc.

Die Einrichtung eines innovativen zukiinftigen Lernraums sollte den dynamischen Charakter der
digitalen Technologieentwicklung berlicksichtigen, daher sollte ein kontinuierlicher
Aktualisierungsprozess auf der Agenda der Mitarbeiter stehen, die fiir die technologische Dimension
des Lernraums verantwortlich sind. Zusatzlich sollte das Konzept des Innovationszyklus in die
Implementierung eines Lernraums mit all seinen Implikationen sowohl fiir die digitale Technologie als
auch fur die Padagogik und die berufliche Entwicklung der Lehrer*innen einbezogen werden.

Herausforderungen von technologiegestiutzten
Lernumgebungen

Die Einflihrung neuer Technologien und die Neugestaltung von Unterrichtspraktiken nimmt viel Zeit
in Anspruch. Singh und Hassan (2017) weisen darauf hin, dass Lehrkrafte trotz veranderter
Lernumgebungen weiterhin die Lehrmethoden der Vergangenheit anwenden kdnnen.

Eine Studie, die sich mit den Herausforderungen der mobilen Lernumgebung in Schweden befasst,
hebt hervor, dass der wichtigste Nachteil der Support fiir Schiller*innen und Lehrer*innen ist
(Asiimwe, Gronlund & Hatakka, 2017). Ohne angemessene technologische Ausstattung und
Unterstitzung werden die Aktivitdten der Lehrer*innen eingeschrankt.

Die Schulung von Lehrer*innen, die sich darauf konzentriert, wie man padagogische Fahigkeiten
verbessert, Inhalte oder Lehrmaterialien erstellt, diese online teilt und wie man verschiedene IKT-
Werkzeuge verwendet, kann nicht allein das Endziel, eine effektive Integration von Technologie in
den Lernraum zu erzielen, erfillen.

Die Infrastruktur (z. B. Mangel an Computern, angemessenem Raum, interaktiven Tafeln,
unzuverlassigen Internetverbindungen usw.) kann ein grolRes Problem darstellen, wenn die
finanziellen Ressourcen nicht ausreichen (Andersson, 2008; Fu, 2013).
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Es ist wichtig, politische Richtlinien fir die Nutzung und Praktiken von IKT zu erstellen. Richtlinien, die
sich auf "IKT-Plan, IKT-Unterstitzung und IKT-Training beziehen, haben einen signifikanten Einfluss
auf die Nutzung von IKT im Unterricht" (Tondeur et al., 2008, S. 212), um die Qualitat der Bildung zu
erhohen.

Schlussfolgerung

Das vorliegende Kapitel untersuchte die Rolle der Technologie im Lehren und Lernen, betrachtete die
Beschaffenheit des digitalen Raums und stellte Schliisselprinzipien fir den Einsatz digitaler
Technologien in Bildungsrdumen und in der Lehr- und Lernpraxis vor. Der entscheidende Gedanke
dabei ist, dass die Umgestaltung der Bildung durch Technologie tber ihren Einsatz als blofRes
Druckmittel hinausgehen muss, und dass sie in geeigneter Weise eingesetzt werden muss, um die
Methoden und Ansétze bei ihrer Einbindung in einen Lernraum zu bereichern. Es gibt Hinweise
darauf, dass der gut umgesetzte Einsatz digitaler Technologien ganze Lernumgebungen,
Bildungssysteme und Schulen selbst verandern kann, allerdings ist der vollstandige Umfang der
Auswirkungen schwer zu bestimmen, da es sich um einen sich schnell entwickelnden Prozess
handelt, der eine fortlaufende Analyse erfordert. Er sollte auf jeden Fall in der Erstausbildung von
Lehrer*innen thematisiert werden und ist vielleicht ein todsicherer Weg, das traditionelle und
grundlegende Modell, das die Organisation des Lernens und Lehrens an Schulen heute bestimmt, neu
zu erfinden.

Kapitel 4: Schlussfolgerung und

Empfehlungen

Die Absicht des vorliegenden Dokuments war es, eine umfassende Literaturlibersicht tiber die
Gestaltung innovativer Lernrdume zu prasentieren, die drei wichtige Saulen zusammenfihrt:
Raumdesign, Pddagogik und Technologie. Ziel war es, die Schlisselkonzepte zu kldren und
grundlegende Prinzipien und Strategien bei der Gestaltung von technologiegestiitzten Lernrdumen zu
diskutieren sowie geeignete padagogische Ansatze zu finden.

Der physische Raum, den unsere Schiiler*innen und Lehrer*innen bewohnen, kann zu einem dritten
Lehrer*innen werden, wenn er das Lehren und Lernen bereichert. Er bleibt ein wichtiger Vermittler
des Lernens. Es besteht jedoch eine komplexe Beziehung zwischen der Gestaltung des Raums und
seiner Nutzung bzw. zwischen Lernraumen und Padagogik. In Anlehnung an das Modell des FCL-
Projekts ist es hilfreich, den Raum in Verben zu denken (etwas, das wir tun), um die
Wechselbeziehung von Raum und Padagogik zu verstehen. Bei der Raumgestaltung ist der
Ausgangspunkt die Theorie des Lernens, eine Vision fir die padagogischen Ziele, die Bediirfnisse der
Lernenden und die moglichen Lehr- und Lernaktivitdten, die daraus abzuleiten sind.

Interessanterweise wird mit dem aufkommenden Trend von FILS der Raum nicht mehr als gegeben
angenommen. Es gibt eine wachsende Erwartung, dass die Lehrer*innen die innovative
Lernraumgestaltung innerhalb ihrer Schulen antreiben. Das bedeutet, dass das Wissen tiber Design,
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Layout und Technologien eines Raumes - und das Verstdandnis und die Fahigkeit, diesen in Lehr- und
Lernpraktiken zu integrieren, insbesondere fiir formative Beurteilung, Personalisierung,
Zusammenarbeit und Kreativitat - in die beruflichen Kompetenzen und Wissensrahmen der
Lehrer*innen aufgenommen werden sollten. In der Tat wurde die Ausbildung der Lehrenden als
transformativ charakterisiert, da sie die notwendigen Dispositionen formen und die erforderlichen
Kompetenzen entwickeln kann, um Schiler*innen in sinnvolles Lernen einzubinden - unter
Anwendung von Padagogik, Raum und Technologie.

Daher schlieBen wir mit den folgenden Strategien und Empfehlungen fiir die Umsetzung innovativer
Padagogik in Schulen und die Integration von technologiegestiitzten Raumen in das Lehren und
Lernen. Diese werden auf vier Ebenen betrachtet: System- und Politikebene, Ausbildung der
Lehrenden, Schulebene und Klassenzimmerebene.

System- und Politikebene

- Innovation in der Pddagogik muss auf die Bedirfnisse von Schiiller*innen und Lehrer*innen
eingehen, sich in lokale Kontexte und Umgebungen integrieren und ist ein kontinuierlicher
Lernprozess, der einer langfristigen Vision folgt.

- Es besteht eine komplexe Beziehung zwischen Technologie, Inhalt, Pddagogik und sich
verandernden kontextuellen Gegebenheiten. Daher muss die Integration von Technologie und Raum
in der Bildung ganzheitlich sein.

- Es besteht ein Bedarf an Lehrraumen, die eine Schiilerzentrierte Kultur erméglichen und die
Lehrer*innen kreativ in ihre Entwicklung einbeziehen, um den sich verdandernden Anforderungen der
Gesellschaft und der Lehrpldane gerecht zu werden. Der Raum ist ein grundlegendes Element im Lehr-
Lern-Prozess und muss daher sorgfaltig nach den Bedirfnissen der Lernenden und den spezifischen
methodischen Méglichkeiten geplant werden.

- Lehrer*innen missen vorbereitet und mit den notwendigen professionellen Kompetenzen,
Werkzeugen und Ressourcen ausgestattet werden, um ihre Praxis zu verandern. Dabei spielen
sowohl die Ausbildung der Lehrenden als auch die berufliche Weiterbildung eine wichtige Rolle.

- Die Forderung Austausch der Lehrpersonen mit anderen Standorten ist eine wirksame Strategie, um
die berufliche Entwicklung nachhaltig zu gestalten. Es ist jedoch entscheidend, den Entstehungs- und
Austauschprozess durch offizielle Unterstiitzung und Anerkennung seitens der Schulbehdrden und
des Systems zu validieren, um die Lehrer*innen zur Teilnahme zu ermutigen.

- Die Zusammenarbeit zwischen Bildungseinrichtungen, Raumgestaltern, Schulleitern und
Lehrer*innen ist von groRem Wert, um eine effektive Integration der Raumgestaltung in den
Unterricht zu erreichen.

- Es ist wichtig, ein nationales Rahmenwerk zu entwickeln, um ein gemeinsames Verstandnis von
professioneller raumlicher und digitaler Kompetenz der Lehrkrafte in den Bildungseinrichtungen zu
verankern.

- Es besteht die Notwendigkeit, die gemeinsame Ausbildung von Ausbildung der Lehrpersonen und in
nationalen/lokalen innovativen Lernraumen (z.B. Future Classroom Labs) zu unterstiitzen.

Ausbildung der Lehrpersonen
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- Eine umfassende Einfiihrung in den Wert und die Macht der offenen Praxis sollte Teil der
anfanglichen Ausbildung der Lehrpersonen

sowie ihrer kontinuierlichen beruflichen Entwicklung sein, damit die Lehramtsstudenten alle
Moglichkeiten haben, eine starke persénliche Entscheidungsfindung und Bedeutung zu entwickeln.
Hierflr ist die Schaffung innovativer Lernrdume (z.B. Future Classroom Lab) innerhalb der ITE-
Einrichtungen wichtig. Dies gibt Méglichkeiten zum Uben und Experimentieren.

- Die Ausbildung der Lehrpersonen in Programmen sollten den Schwerpunkt auf Technologietraining
in authentischen Unterrichtssituationen legen.

- IKT sollte nicht als eigenstandige Module angeboten werden, sondern in das gesamte
Erstausbildungsprogramm fiir Lehrer*innen integriert werden, damit die Lehrer*innen IKT in ihre
Unterrichtspraxis integrieren kdnnen und eine Isolierung der Padagogik von der Technologie
vermieden wird. Dies ist fir die Entwicklung der raumlichen Kompetenz von Bedeutung.

- Der Ansatz des ,,Szenario - basierten Lernens” kann in der Ausbildung der Lehrpersonen effektiv
eingesetzt werden, um erfahrungsbasiertes, iteratives und handlungsorientiertes Lernen zu
ermoglichen. Der Ansatz zielt darauf ab, kreatives und kritisches Denken, Reflexivitat, die Fahigkeit
der Lehrer*innen, sich an Veranderungen anzupassen, und die Fahigkeit, neue Praktiken und
Methoden zu implementieren, zu stimulieren.

- Ausbildner sollten den Einsatz von Technologie, die Bedeutung der Reflexion {iber die Rolle der
Technologie in der Bildung, die Unterrichtsgestaltung, die Zusammenarbeit mit seinen Kollegen, das
Gerlst fur authentische technologische Erfahrungen und kontinuierliches Feedback vorleben.

Schulebene

- Der Raum ist ein grundlegendes Element im Lehr-Lern-Prozess und muss daher sorgfaltig nach den
Bedirfnissen der Schiiler*innen und den aktiven Lernmethoden geplant werden.

- Es besteht ein Bedarf an Synergien zwischen Architekten und Padagogen durch interdisziplinare
Gesprache, um aktive Lernrdaume in Schulen zu schaffen.

- Die partizipative Gestaltung von innovativen Lernrdumen ist wichtig, um das Bewusstsein fir die
Beziehung zwischen der physischen Umgebung und den padagogischen Praktiken zu scharfen, um
eine gemeinsame padagogische Vision zu entwickeln und eine sinnvolle Nutzung von innovativen
Rdaumen zu erreichen. Es besteht die Notwendigkeit, das Wissen und die Fahigkeiten von
Lehrer*innen durch die Gestaltung von Lernrdumen zu starken, da dies ein aktives und kreatives
Management von Bildungsraumen erméglichen sollte.

- Ein verbindlicher Zeitplan fiir die Nutzung innovativer Lernrdume in Schulen kann nitzlich sein, um
die Effektivitat dieser Raume zu erhéhen.

Anderungen auf Klassenzimmer-Ebene

- Innovative Padagogik kann kombiniert werden, um die Vorteile der Lernmotivation voll
auszuschopfen.

- Ein wichtiger Schritt besteht darin, das Bewusstsein fiir die Bandbreite moglicher Arten aktiver
Lernaktivitdaten innerhalb eines bestimmten Inhaltsbereichs zu scharfen und diese mit den
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vielfaltigen Moglichkeiten zu verknipfen, wie digitale und nicht-digitale Technologien und Raume zur
Unterstiitzung jeder Art von Lernaktivitat genutzt werden kdnnen.

- Die Umgebung im Klassenzimmer sollte die Interaktion, Zusammenarbeit und Kommunikation
zwischen den Schiller*innen fordern, ihnen aber auch die Moglichkeit geben, etwas Zeit fiir sich
alleine zu haben, um zu recherchieren, zu lesen und Informationen zu sammeln und lber ihre
Lernerfahrungen zu reflektieren.

- Lehrer*innen sollten kritisches Denken, bevorzugte Lernstile der Schiler*innen, kollaboratives und
experimentelles Lernen in ihren Klassenzimmern und Lernrdumen unterstitzen.

- Lehrer*innen sollten einen rdumlichen Aspekt in ihren Unterricht einbeziehen, sie miissen die
Fahigkeit entwickeln, die rdumlichen Auswirkungen auf das Lernen einzuschatzen und ein
Verstandnis fiir verschiedene raumliche Moglichkeiten entwickeln und wie sie die Padagogik
anpassen konnen, um das entstehende Lernen in solchen Raumen zu ermoglichen.
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