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Lernwerkstattarbeit in der digital vernetzten Welt
Die Perspektive der gestaltungsorientierten Mediendidaktik

Abstract

Liingst leben wir in der digital vernetzten Welt, die uns alle vor neuwe Herausforderun-
gen stellt. Zu fragen, ob in Lehr- und Lernprozesse digitale Medien eingesetzt werden
sollen oder nicht, eriibrigt sich, besonders dann, wenn die Perspektive der gestaltungs-
orientierten Mediendidaktik eingenommen wird. Diese riickt den Prozess der Konzep-
tion und Entwicklung medial angereicherter Lernumgebungen in den Mittelpunker.
Die Lernwerkstatr als Ort, sowie die dort gelebte Lernwerkstattarbeit kann auf der
Grundlage dieser Perspektive nicht nur ein anderes und effektives Lernen mir Medien
realisieren, sondern auch dem gesellschaftlichen Bedarf nach einem Lernen iiber Me-
dien gerecht werden. Beispiele, wie dies gelingen kann, werden skizziert. Parallelen zu
Ansiitzen der Maker-Bewegung werden diskutiert.

1 Einleitung

Medien und neuen Technologien wurden schon immer bestimmte Wirkungen
nachgesagt, positive wie negative. Diese Suche nach Wirksamkeit(en) hat die letz-
ten Jahrzehnte des Bildungsdiskurses mitgeprigt und nun, mit der zunehmenden
Verbreitung digitaler Medien und Technologien, sind es das Smartphone, Tablet-
Computer und elektronische Whiteboards, die auf uns einwirken sollen (Kerres,
2020). Dies geht dann so weit, dass von so manchem das Zeitalter der ,digita-
len Demenz® (Spitzer, 2014) ausgerufen wird und eindringlich davor gewarnt
wird, digitale Technik zu nutzen, da damit Kriminalisierung, Vereinsamung und
Krankheit einhergehen. Als Gegenposition zu dieser kulturpessimistischen Per-
spektive finden wir die euphorischen Befiirworter von technologieinduzierten
Innovationen in der Bildung, die etwa eine ,digitale Bildungsrevolution® (Driger
& Miiller-Eiselt, 2015) fordern. Der Technik und technologischen Entwicklung
werden dann ginzlich neue Méglichkeiten des Lehrens und Lernens nachgesagt,
stets mit dem Hinweis, dann auch im internationalen Wirtschaftswettbewerb
konkurrenzfihig zu bleiben.

doi.org/10.35468/5904-09
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Beiden Positionen gemein ist, dass sie die Wirkung von Medien und Technolo-
gien schlicht iiberschitzen. In der Geschichte zeigt sich dieses Phinomen immer
wieder, einzig die Technologie oder das Medium, das es zu diskutieren gibt, andert
sich. Sokrates beklagte 430 v. Chr., dass das geschriebene Wort das Ende des Erin-
nerns einlduten werde und sah in der philosophischen Rede zwischen Schiiler
und Philosoph das einzig pidagogisch wirksame Medium. Im 18. und zu Beginn
des 19. Jahrhunderts kritisierten Philosophen und Aufklirer wie Rousseau und
Campe das Lesen. Sie warnten vor Lesesucht und forderten, dass Kinder Erfah-
rungen in der Natur sammeln und die Ketten des Lesens abgelegt werden miiss-
ten. Ahnliche Argumente finden sich spiter fiir das Radio, das Kino und das
Fernsehen (Uberblick bei Brandhofer, 2017, S. 53; Horz & Ulrich, 2015, S. 36).
Doch auch die positive Wirkung eines bestimmten Mediums auf den Lernerfolg
wird iiberschitzt, etwa auch von Thomas Alva Edison im Jahr 1913. In einem
Interview zur Zukunft des Films sagte er, dass Biicher alsbald obsolet und durch
Bewegtbilder ersetzt wiirden, auch im 6ffentlichen Schulsystem (Edison, 1913).
Empirisch erscheint keine der beiden Positionen belegt. Appel und Schreiner
(2014) zeigen in ihrer Metaanalyse auf, dass die von Kritikern vorgetragenen The-
sen spekulativ sind, Zusammenhinge mit groffen Effektstirken zwischen Medi-
ennutzung und Vereinsamung oder Gewalttitigkeit lassen sich nicht nachweisen.
Ahnliches gilt fiir den Lernerfolg, belegbar sind cher kleinere bis mittlere Effekt-
stirken beim Einsatz digitaler Medien und Technologien (Bernard et al., 2014;
Chauhan, 2017; Garzén & Acevedo, 2019; Schmid et al., 2009; Tamim et al.,
2011).

Problematisch ist, dass die in den zitierten Metaanalysen durchgefiihrten Studien
vorrangig auf Medienvergleichsstudien basieren. Der Einsatz einer Technologie
wird (filschlicherweise) als didaktische Methode definiert und einem , traditionel-
len Unterricht® gegeniibergestellt. Unklar bleibt, was , traditioneller Unterricht*
ist, und auch, welche Lernaktivititen, welche Methoden und welche Interaktio-
nen zwischen Lernenden und Lehrenden oder anderen Lernenden stattgefunden
haben und welchen Einfluss diese Faktoren auf das Lernen haben (Kerres, 2020).
Die gestaltungsorientierte Mediendidaktik als Teildisziplin der Erziehungswis-
senschaft greift diese didaktischen Faktoren auf und beschiftigt sich mit der
Frage, wie Lernangebote in der digital geprigten Welt unter Beriicksichtigung
von Merkmalen des didaktischen Feldes gestaltet werden kénnen, um bestimmte
Bildungsanliegen zu losen (Kerres, 2018).

doi.org/10.35468/5904-09
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2 Gestaltungsorientierte Mediendidaktik

Die gestaltungsorientierte Mediendidaktik riickt den Prozess der Konzeption und
Entwicklung bis hin zum Einsatz von Medien und Technologien in den Mittel-
punkt. Angestrebt wird ein anderes Lernen, das zur Losung von Bildungspro-
blemen bzw. Bildungsanliegen beitrigt (Kerres, 2005, 2018). Priferenzen fiir
bestimmte methodische Zuginge werden dabei im Sinne des Pragmatismus kri-
tisch betrachtet, da sich ein didaktisches Arrangement an der jeweiligen Lernsitu-
ation und deren Anforderungen orientieren muss (Kerres & de Witt, 2004) und
nicht als solches “besser” oder “schlechter” zu werten ist. Auf dem Hintergrund
der empirischen Forschung wiren als Einstieg oftmals eher instruktionale Phasen
zu wihlen, um im Anschluss cher problem- oder fallbasierte Aufgabenstellun-
gen einzufiihren. Weiter fortgeschrittenen Lernenden kénnen bereits frither cher
explorative Methoden angeboten werden (Halmo et al., 2020; Hmelo-Silver et al.,
2007; Kirschner et al., 2006).

Die gestaltungsorientierte Mediendidaktik nennt folgende Aspekee, bei der Kon-
zeption und Entwicklung digitaler Lernangebote zu berticksichtigen sind (Kerres,
2018, S. 229):

e Rahmenbedingungen, z. B. Akteure, Umfeld

¢ Lehrinhalte

e Lehr-/Lernziele

e Methode

¢ Medien

* Lernorganisation

Dieses Vorgehen ermdéglicht, dass nun unterschiedliche Methoden auf unter-
schiedliche, auch mediale oder technik-gestiitzte Weise organisiert werden kén-
nen. Es ist durchaus maoglich, kooperative Lernformen online zu organisieren
oder bestimmte Medien in Prisenzveranstaltungen mit lernenden-zentrierten
methodischen Zugingen einzusetzen. Die einzelnen Aspekte sind dabei nicht
unabhingig voneinander zu betrachten. Sie alle stehen in Wechselwirkung zuei-
nander, etwa wenn ein Lernziel vielleicht ausschlief}lich mit einer bestimmten
Methode erreicht werden kann (Yeo & Fazio, 2019) oder eine bestimmte Tech-
nologie erst die Aufnahme eines Lernzieles in das Curriculum ermdglicht oder
bedingt (z. B. das Erkennen von Falschinformationen in sozialen Netzwerken,
Ciampaglia, 2018).

Die gestaltungsorientierte Mediendidaktik betrachtet die Akteure als Gestaltende
von Lernwelten, die pidagogische Handlungsfelder prigen. Dabei wird beriick-
sichtigt, dass wir uns in einem Ubergang zu einer Kultur der Digitalitit befinden
(Stalder, 2016). Die digitalen Techniken treten nicht zu den traditionellen Kultur-
techniken Lesen, Schreiben, Rechnen hinzu, sondern durchdringen diese. Damit

doi.org/10.35468/5904-09
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einher gehen neue Fragen fiir die pidagogische Arbeit. Bildung in der digitalen
Welt, als reflektiertes Verhiltnis des Menschen zu sich, zu anderen und der Welt,
betrachtet das Lernen mit und iiber Medien sowie die Bereitschaft, Fahigkeiten zu
erwerben, um am mediatisierten Wissen der Kultur teilhaben zu kénnen (Kerres,
2020). Damit braucht es keine Gegenentwiirfe eines digitalen (Wiater, 2020) zu
einem analogen Lernen, vielmehr scheint die Uberwindung der Gegensatzpaare
analog-digital, online-offline hilfreich, um die Gestaltungsoptionen zu fokussie-
ren, die sich in einer digital geprigten Welt ergeben (Allert & Richter, 2017;
Kerres, 2020). Einige Beispiele, wie in Lernwerkstitten mit und iiber Medien und
Technologien gelernt werden kann, werden im Weiteren vorgestellt.

3 Lernwerkstatt(arbeit) mit digitalen Medien

Ein Qualititsmerkmal der Lernwerkstatt ist das Vorhandensein von ,,... Mate-
rialien und Werkzeugen zum unmittelbaren Experimentieren und zur kreativen
Gestaltung der Lernergebnisse. (Vorstand des Verbundes europiischer Lernwerk-
stitten (VeLW) e. V., 2009, S. 9). Die Rolle der Lernenden im Rahmen der in die-
sem Raum durchgefiihrten Lernwerkstattarbeit beinhaltet u. a. individuelles und
gemeinsames Arbeiten, selbststindiges Lernen sowie die Reflexion und Doku-
mentation des Lernprozesses (Vorstand des Verbundes europiischer Lernwerk-
stitten (VeLW) e. V., 2009, S. 7). Ganz ihnliche didaktische Potentiale attestieren
Forscher*innen dem Einsatz digitaler Medien, z. B. zur Unterstiitzung individu-
eller wie kooperativer Lernformen, flexible Organisation des Lernangebotes und
auch kreatives Gestalten eigener Lernartefakte (z. B. Eickelmann & Gerick, 20205
Irion & Scheiter, 2018; Kerres, 2018; Kolodner et al., 2003). Das Ziel der folgen-
den Ausfithrungen ist es, Beispiele darzustellen, wie die Lernwerkstatt sowie die
Lernwerkstattarbeit ganz selbstverstindlich neben allen anderen Medien-Variatio-
nen digitale Medien und Technologien beriicksichtigen kann.

3.1 Experimentieren

Das selbststindige Entdecken und Erforschen von Phinomenen steht im Mit-
telpunkt der Lernwerkstattarbeit. Lernende interagieren dabei mit den vielen
vorhandenen Materialien in der Lernwerkstatt und nutzen Werkzeuge jeglicher
Art, um Fragen auf den Grund zu gehen. Physikalische Fragestellungen, etwa wie
sich die Geschwindigkeit einer rollenden Papprolle zur Neigung der Bahn verhiilt,
kénnen mithilfe der App phyphox beantwortet werden. Das Smartphone wird
dabei zur Datengewinnung genutzt. In der Rolle platziert, liefert es in Echrzeit die
notwendigen Daten, die {iber ein Webinterface auf einem anderen Gerit ausgege-
ben werden (Kuhlen et al., 2017; Stampfer et al., 2020).

doi.org/10.35468/5904-09
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3.2 Dokumentieren

Einen individuellen oder gemeinsamen Forschungsprozess zu dokumentieren,
kann in der digital vernetzten Welt mithilfe von Blogs oder E-Portfolio-Lésungen
realisiert werden. Dabei ergeben sich noch weitere Lernpotentiale, etwa wenn
diese Dokumentationen 6ffentlich zuginglich sind. Andere Lernende und Interes-
sierte sind dann in der Lage, Feedback, Hinweise oder Anregungen fiir das weitere
Vorgehen und/oder zukiinftige Forschungsprojekte direkt an die Ersteller*innen
der Dokumentation zu richten (Wolf, 2016). Auch sogenannte Wikis, im Sinne
eines Onlinelexikons, dienen dem Dokumentieren des eigenen Lernprozesses und
konnen so auch Kinder zu Mitgestaltenden der digitalen Welt machen (Schirra
& Peschel, 2016).

Multimediale Dokumentationsformate wie Prisentationen oder Videofilme lassen
sich mit wie in Punkt 3.1. beschriebenen Experimenten kombinieren. Die Videos
konnen im Anschluss auf dem schuleigenen Blog oder YouTube-Kanal versffent-
licht und zur Diskussion gestellt werden. Lernprozesse bleiben somit nicht nur
auf institutionelles Lernen beschrinkt, sondern Ergebnisse und Erkenntnisse im
Unterricht werden mit der Gesellschaft geteilt. Lernende werden zu Produzieren-
den von Wissen und erwerben zugleich die notwendigen Fihigkeiten und Fertig-
keiten im Umgang mit digitalen Technologien (z. B. Das deutsche Schulportal,
2019).

3.3 Gestalten und prisentieren

Lernergebnisse kreativ zu gestalten und zu prisentieren, dazu gehért auch, ein gro-
Bes Spektrum an Moglichkeiten bereitzustellen, das die Anfertigung personlicher
Lernartefakte unterstiitzt (Schratz & Westfall-Greiter, 2010). Digitalen Medien
kann hier ein besonders grofes Potential zugesprochen werden, bieten sie doch die
Méglichkeit, entsprechend der eigenen Interessen den eigenen Lernerfolg sichtbar
zu machen. Wer gerne schreibt, fithrt einen Blog oder ein Portfolio und prisentiert
damit die neu erworbenen Kenntnisse und Fihigkeiten. Begeisterte Spieler*innen
nutzen ihr erworbenes Wissen zu Game-Play und programmieren ihre eigenen
Computerspiele, die dann wiederum anderen frei zur Verfiigung gestellt werden
(Gershenfeld, 2011; Kafai, 2006). Selbst produzierte Erklirvideos, Stop-Motion-
oder Trickfilme bieten sich ebenfalls an, um Lerninhalte multimedial zu verar-
beiten. Bereitgestellt auf webbasierten Videoplattformen nutzen sie dann nicht
nur den Produzierenden, sondern auch anderen Lernenden (Henderson et al.,
2010; Ords et al., 2016; Stevenson et al., 2015). Einen Schritt weiter gehen solche
Design-Ansitze, wenn die Gestaltung und Prisentation von Lernergebnissen iiber
relativ neue Technologien wie Augmented oder Virtual Reality realisiert werden.
Buchner und Weiflenbsck (2019) nutzten etwa eine frei zugingliche Augmen-
ted Reality-Applikation, um Schiiler*innen im Englischunterricht die Gestaltung

doi.org/10.35468/5904-09

141



142

Josef Buchner und Michael Kerres

eines AR-Museums zu ermdglichen. Wossner (2019) lief§ ihre Schiiler*innen im
Franzésischunterricht gar eigene virtuelle 3D-Welten kreieren, was sowohl zur
Férderung von Medienkompetenz als auch der Sprachverwendung beitrug.

4 Lernen iiber digitale Medien in der Lernwerkstatt

Lernen iiber Medien wird zumeist unter dem Begriff der Medienbildung disku-
tiert. Inhaltlich geht es dabei um ethische und rechtliche Aspekte sowie um das
Verstehen von kulturellen und informatischen Phinomenen der digital vernetz-
ten Welt, die sowohl Konsequenzen fiir das Individuum als auch die gesamte
Gesellschaft haben (Gesellschaft fiir Informatik, 2016; Weich, 2019). Als Beispiel
kénnen die Kommunikation und Distribution von Informationen in sozialen
Netzwerken genannt werden, die sich ginzlich von den Méglichkeiten aus frii-
heren Zeiten unterscheiden. Im Netz getitigte Aussagen oder Handlungen blei-
ben nicht mehr nur virtuell bedeutsam, sondern finden den Weg in die Realitit
und beeinflussen somit unseren direkten Lebensalltag (Knaus, 2018). Sehr gut
sichtbar wurde dies auch wihrend der COVID-19-Pandemie, in der ein enormer
Anstieg an Verschwérungsmythen und Falschnachrichten zu beobachten war. Die
WHO spricht deshalb nicht nur von einer ,,pandemic®, sondern auch von einer
sinfodemic* (Nature, 2020). Der Erwerb von Fertigkeiten zur Bewertung und
Einschitzung von Nachrichten im Netz sowie Kommunikationsregeln und das
Verstehen der Tatsache, dass auch das Internet ein 6ffentlicher Raum ist, miissen
daher als Themen in Schule und Hochschule verankert werden (Carretero et al.,
2017; European Union, 2018). Fiir die Lernwerkstatt bedeutet dies, dass z. B.
Fake News und die Verbreitung von Desinformationen zum inhaltlichen Thema
gemacht werden. Dabei kann ein vielfiltiges Arrangement gestaltet werden, das
Materialien zur historischen Entwicklung von Fake News sowie aktuelle Beispiele
zur selbststindigen Auseinandersetzung bereitstellt. Zudem konnen gemeinsam
Strategien entwickelt werden, wie Falschnachrichten entschliisselt werden kén-
nen. Diese Strategien kénnen im Anschluss im Sinne der in Punkt 3 genannten
Potenziale anderen zur Verfiigung gestellt werden.

Auch die stirker im Bereich der informatischen Bildung angesiedelte Frage nach
der Funktionsweise digitaler Medien und Technologien kann in der Lernwerk-
statt thematisiert werden. Hier lassen sich auch Parallelen zur Maker-Bewegung
bzw. Maker-Szene feststellen, die ebenfalls im konstruktivistischen sowie konst-
ruktionistischen Lernen das grofite Potential zur eigenen Erkenntnisentwicklung
erkennt (Halverson & Sheridan, 2014; Papavlasopoulou et al., 2017; Harel &
Papert, 1991).

In der Lernwerkstatt konnen Lernende mit den zur Verfiigung gestellten Materi-
alien eigene informatische Projekte umsetzen, die z. B. fragen, mit welchen tech-
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nischen Innovationen aktuelle gesellschaftliche Probleme geldst werden kénn(t)
en. Benotigt werden dabei neben klassischen Materialien einfache Sensoren, Mik-
rocomputer (z. B. Arduino) und Elemente aus der Robotik. Damit werden dann
technische Systeme entwickelt, die z. B. das Reinigen der Meere von Plastikmiill
zum Ziel haben. Abbildung 1 zeigt eine solche von Lernenden im Rahmen einer
Fachtagung entwickelte Losung.

Abb. 1: Beispiel fiir ein von Lernenden entwickeltes System zur Reinigung der Ozeane

5 Fazit

Bei Betrachtung der in der Forschungsliteratur beschriebenen Potentiale von
Lernwerkstatt(-arbeit) sowie jener, die dem Einsatz digitaler Medien in der Praxis
zugesprochen werden, zeigen sich nicht nur dhnliche, sondern deckungsgleiche
Argumentationslinien. Es lassen sich keine Griinde feststellen, warum Lern-
werkstitten und die in ihnen gelebten padagogischen Praktiken auf den Einsatz
digitaler Medien verzichten oder diesem ablehnend gegeniiberstehen sollten. Sie
kénnen das Experimentieren, Dokumentieren und Prisentieren ebenso wie das
kreative Gestalten effektiv und vor allem anders unterstiitzen.

Der Ort Lernwerkstatt erfihrt dabei eine Erweiterung und Offnung, z. B. wenn
Ideen und Projektergebnisse mit Interessierten im Online-Raum geteilt, disku-
tiert und weiterbearbeitet werden. Aus der Perspektive der gestaltungsorientierten
Mediendidaktik kénnen in der Lernwerkstatt zudem Bildungsanliegen adressiert
werden, die gegenwirtig in den Fokus der gesellschaftlichen Aufmerksamkeit
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riicken. Dies betrifft sowohl den Ruf nach Lehr- und Lernformaten, die die Akti-
vierung des Lernprozesses betonen, als auch inhaltliche Aspekte einer Medienbil-
dung, die zur Auseinandersetzung mit den Implikationen des Digitalen beitragen
mochte. Auch wiren die Parallelen der Lernwerkstattarbeit mit dem Lernen in
Makerspace-Angeboten niher in Betracht zu ziehen.

Aus Sicht der Mediendidaktik ist die Lernwerkstatt ein medial angereicherter
Lernraum, der in seinen Affordanzen pidagogische Optionen bietet, die sich mit
den Analysekriterien der Mediendidaktik beschreiben und gestalten lassen. Inso-
fern stellt sich die Gestaltung von Lernwerkstitten fiir die Mediendidaktik als ein
interessanter Gegenstand weiterer Forschung dar.
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