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ANLEITUNG
VORBEREITUNG UND EINFUHRUNG IN DIE METHODIK

Um gut mit den Baut-Eure-Zukunft Toolboxen arbeiten zu kénnen, sollten die Schuler:innen vorher
eine kurze EinfUhrung in die Methodik erhalten. Der Unterricht mit Baut Eure Zukunft unterscheidet
sich deutlich von herkdmmlichen Unterrichtsstunden und Lehrmethoden, daher empfiehlt es sich,

die Schuler:innen auf die Besonderheiten einzustimmen und mit einigen neuen Regeln vertraut zu machen.

Vor der Projektarbeit mit der Baut-Eure-Zukunft Methodik sollten die allgemeinen Ziele und die
Entstehung des jeweiligen Themen-Schwerpunktes in der Klasse kurz erlautert werden.

Die Darstellung der Methodik dient auch der Einfuhrung wichtiger Begriffe wie Timeboxing, Ideation,
Prototyping etc. Die Baut-Eure-Zukunft Methodik besteht aus acht Prozess-Schritten, die der Reihe nach
durchlaufen werden. Diese acht Phasen kénnen in Form eines Plakates im Klassenzimmer aufgehangt
werden und dienen den Schuler:innen zur Orientierung. Auch eine kurze Einfuhrung in den Ansatz von
Design Thinking, auf welches die Baut-Eure-Zukunft Methodik aufbaut, erleichtert den Schuler:innen
den Einstieg in die Projektarbeit. Die Arbeitsregeln sollten im Klassenzimmer aufgehangt werden.

Da sich die Rolle der Lehrkraft stark verandert, kann auch diese vor Beginn noch einmal kurz erldutert werden.

Der Timetimer, eine Art Stoppuhr mit Visualisierung der verbleibenden Zeit, bietet wichtige Orientierung
fur die Lange der Arbeitsphasen. Seine Funktion muss vor dem Beginn kurz erlautert werden.

Die Raumgestaltung und das Arbeitssetting sind wichtig fur eine produktive Teamarbeit. Es bietet sich an,
an Arbeitsinseln zu je vier Schuler:innen zu arbeiten, wobei die Arbeitsinseln Ublicherweise in einem
Halbkreis angeordnet sind.

Die Darstellung des Erwartungshorizonts und der Bewertungskriterien fur die Prototypen liefert den
Schuler:innen eine grundlegende Orientierung im Arbeitsprozess. Grundsatzlich muss den Schuler:innen
verdeutlicht werden, dass Projektmanagement und Selbstorganisation in ihrer Hand liegen.
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ANLEITUNG
THEMENAUSWAHL UND THEMENEINSTIEG

Ziel

Einen Uberblick Uber das Thema und seine zahlreichen Facetten zu erlangen, ist eine zentrale Grundlage
fur die Arbeit mit den Toolboxen. In diesem Arbeitsschritt werden die Themen voneinander abgegrenzt,
neue Begriffe gesetzt und erklart, Begriffe prazisiert, lebensweltliche Bezlge der Schuler:innen geklart
und am Ende eine gemeinsame Formulierung der Fragestellung erarbeitet.

Arbeitsauftrag
Sammelt alle méglichen Aspekte und Kategorien, die euch zu dem Thema einfallen.

Tipps zur Durchfihrung

Fur den Themeneinstieg kdnnen Tools wie wordcloud und mentimeter genutzt werden.

Weitere Beispiele fUr unterstutzende Software innerhalb der Baut Eure Zukunft Methodik finden sich
unter www.learningapps.org.

Methodenbeispiele

e Kugellager:
Es werden zwei Stuhlkreise gebildet, ein innerer und ein dulierer. Die Person im inneren und
auReren Stuhlkreis sitzen sich gegentber und bilden somit ein Gesprachspaar. Nun stellt die
Lehrkraft inhaltliche, offene Fragen zum Toolboxthema, woruber sich die Gesprachspaare
zwei Minuten (pro Person eine Minute) austauschen. Danach folgt ein vorgegebener Richtungs-
wechsel, z. B. der duRere Kreis rutscht zwei Platze nach links.

\ e Blitzlichtrunde zum Thema:
Die Lehrkraft stellt das Toolboxthema mit einem kurzen YouTube Video o. &. vor (siehe Videos).
Im Anschluss gibt es eine Blitzlichtrunde, in der Jede:r reihum einen Gedanken, eine Frage etc.
zum Thema teilen kann. Alle Wortbeitrage werden notiert, um keinen Impuls zu vergessen.

! Die Runde ist freiwillig, niemand muss etwas sagen.

e  Skala-Aufstellung:
Auf dem Boden wird mit Klebeband eine Linie/Skala geklebt. Alle Schiler:innen stehen auf und
positionieren sich zu Aussagen, Fragen, Thesen auf dieser Skala. Das eine Ende der Skala bedeutet
auBerste Zustimmung, das andere Ende Verneinung. Der Bereich dazwischen ist auch moglich und
spiegelt Tendenzen in die eine oder andere Richtung - ,eher Zustimmung oder eher Verneinung”.
Wichtig ist, die Fragen sehr klar und konkret zu formulieren.
-> Diese Methode eignet sich als Feedbackmethode.

e Mindmap:
Das Thema wird in die Mitte eines Plakats geschrieben. Vom Thema weg gehen Aste,
welche die Unter-Aspekte beinhalten. Ahnliche Unter-Aspekte werden nebeneinander gruppiert.




ANLEITUNG
TEAMS ZUSAMMENSTELLEN

Ziel
Zum Start der Projektarbeit gilt es, ein Team zusammenzustellen, welches heterogen genug ist,
um unterschiedlichste Perspektiven und Fahigkeiten zu bundeln und gleichzeitig arbeitsfahig bleibt.

Arbeitsauftrag
Findet euer Team!

Tipps zur Durchfihrung
! e Wunschenswert fur die Teamarbeit im Design Thinking-Prozess sind heterogene Gruppen
hinsichtlich Alter, Geschlecht, Leistung etc. HierfUr eignen sich Zufallsgruppen oder von der
Lehrperson gebildete Gruppen. Entscheiden Sie als Lehrer:in individuell fUr eine Lerngruppe,
welche Form der Gruppeneinteilung fur ein forderliches Lernklima am sinnvollsten erscheint!

e Einfuhrungsvideo Teamarbeit

Methodenbeispiele

e  Per Zufallsverfahren:
Dies starkt die sozialen Kompetenzen der Schuler:innen und die Klassengemeinschaft.
Gleichzeitig birgt dieses Vorgehen ein hohes Konfliktpotential und der Gruppenfindungsprozess
kann Zeit kosten.

e Nach Schuler:innen-Wunschen:
| Dies reduziert das Konfliktpotential. Es kann allerdings passieren, dass die Gruppe nicht sehr
heterogen ist, oder dass aufgrund von Freundschaften der Fokus nicht so sehr auf der Toolbox,
sondern mehr auf privaten Themen liegt.

! e Von der Lehrkraft gebildet:
Die Bildung heterogener und harmonischer Gruppen ist méglich, dieses Vorgehen birgt allerdings
hohes Diskussionspotential seitens der Schuler:innen.

e Molekulspiel:
Alle Schuler:innen bewegen sich wie freie Atome im Raum zu Musik. Die Lehrkraft ruft eine

Atomanzahl, genau diese Anzahl von Atomen muss sich nun zu Molekulen verbinden. Nicht groRer
und nicht kleiner als die genannte Zahl. Die Molekulgruppe trennt sich wieder und der Durchgang
wird beliebig oft wiederholt. In der letzten Runde sollte die Atomanzahl gerufen werden, die

zur Gruppenarbeit fur die Baut Eure Zukunft Toolbox notwendig ist (4 SuS). Somit sind die Teams
maoglichst bunt und zufallig gemischt.

e  Wortsalat:
Der/Die Lehrer:in schreibt 5 Wérter auf einen kleinen Zettel a 5-mal, sodass Jede:r Schuler:in einen
Zettel ziehen kann. Durch thematische Schlagwérter werden die Schuler:innen bereits auf die Pro-
jektthematik spielerisch eingestellt. Die Auswahl der Wérter kdnnten zum Beispiel Konsequenzen
darstellen: Vertrauensverlust, Passivitat, Frustration, Orientierungslosigkeit und Blockade.
Jede:r Schuler:in zieht einen Zettel und halt sein/ihr Wort erst einmal geheim vor den anderen.
Alle stellen sich in einem Kreis auf und im Uhrzeigersinn bekommt Jede:r Schuler:in 10 Sekunden
Zeit, um sein/ihr Wort schauspielerisch dazustellen und es zu sagen. Danach finden sich alle
Schuler:innen mit demselben Wort zu einer Gruppe zusammen.




ANLEITUNG
REGELN FESTLEGEN

Ziel
Ein zentraler Punkt bei Baut Eure Zukunft ist die Selbstorganisation.
Die Teams sollen sich selbst Regeln geben und diese auch umsetzen.

Vorbereitung
Die Vorlage ,Teamregeln” aus der Toolbox wird je Team einmal ausgeteilt.
Diese Teamregeln diesen als Grundlage zur weiteren Verstandigung innerhalb des Teams.

i Arbeitsauftrag
‘ Lest die Teamregeln durch und sprecht daruber, was ihr unter den Regeln versteht.
Denkt Uber weitere Regeln nach, die euch wichtig sind.

Tipps zur Durchfihrung
e In der Praxis haben sich heterogene Viererteams
(Bildungshintergrund, Geschlecht, Alter, Leistungsniveau) bewahrt.

e Um die Regeln im Team zu verankern, sollten die Teams intern begriinden, warum ihnen
welche Regeln wichtig sind und welche individuellen Werte Grundlage fur die Regeln sind.

e In der Teambuilding-Phase ist es allgemein wichtig, dass Unterschiede anerkannt und
Gemeinsamkeiten unterstrichen werden. Solidaritat und Hilfsbereitschaft sind eine
essenzielle Grundlage fur erfolgreiche Teamarbeit.

e Das Team kann den Prozess nur erfolgreich durchlaufen, wenn sich alle Teammitglieder fur
die Einhaltung der Regeln und den personlichen Einsatz verantwortlich fuhlen.

! e Die Schuler:innen mussen sich untereinander immer wieder bei der Orientierung bezUglich der Ziele
in den einzelnen Phasen und bezuglich des Gesamtziels einer sinnvollen Problemldsung verstandigen.

e Ziel- und Sachorientierung helfen, Streitigkeiten (aus der Vergangenheit) und Aversionen zu Uber-
winden. Grundsatzlich sollen sich die Schuler:innen auf der Sach- und auf der Beziehungsebene
permanent Feedback geben.

e  Falls n6tig muss noch einmal kurz definiert werden, was ein konstruktives Feedback ist
(situationsbezogen, subjektiv, Darstellung der Wirkungen von Handlungen auf eine Person,
Beschreibung eigener Emotionen und Reaktionen).




ANLEITUNG
INTERVIEWS FUHREN

Ziel

Das Interview ist eine der wichtigsten Forschungsmethoden, wenn es darum geht, andere Menschen
und ihre Probleme und Bedurfnisse zu verstehen, andere Lebenswelten kennenzulernen und dadurch
Vorurteile abzubauen und Bedurfnisse anderer Menschen besser zu verstehen.

Arbeitsauftrag

Denkt euch gute Interviewfragen aus. Findet dann Personen aus eurem Umfeld, fur die das jeweilige

Thema relevant ist. FUhrt Interviews von je 15-30 Minuten Lange. Macht euch Notizen von den wichtigs-

ten Aussagen. Wichtig sind Aussagen, die Emotionen beinhalten — positive wie negative Emotionen sind
i gut! —, die Uberraschen oder einen Widerspruch enthalten.

Tipps zur Durchfuihrung
Einleitender Input der Lernbegleiter:in zur Thematik ,Interview fUhren”.

Interview planen: Uberlegt im Team, wen ihr interviewen méchtet und vor allem, wie und wann und
wo ihr diese Personen erreichen kénnt. Da bedarf es manchmal ein paar Tage Vorlaufzeit!
Gemeinsam mit den Schuler:innen soll zunachst geklart werden, wer welche Rolle einnimmt,

wer interviewt werden soll und wie das Gehorte festgehalten werden soll. Im Idealfall gibt es ein:e
Interviewer:in, eine Person, die protokolliert und die wichtigen Informationen und Zitate mitschreibt
und eventuell eine:n Beobachter:in.

Themen finden: Diskutiert im Team, welche Schwerpunkte euch innerhalb eures Themas
besonders interessieren: Was macht euch neugierig? WorUber wollt inr mehr erfahren?

Fragen formulieren: Ein gutes Interview lebt von den richtigen Fragen.
Formuliert 6-8 Interviewfragen und orientiert euch dabei an den unterschiedlichen Fragetypen
(siehe unten) und notiert sie auf dem Arbeitsblatt ,Interviews fuhren”.

folgende Rollen: Interviewer:in, Protokollant:in, evtl. Beobachter:in.
Wechselt gerne die Rollen nach jedem Interview.

Uben lohnt sich. Bevor ihr in eure vereinbarten Interviews startet, (bt gemeinsam mit euren
Mitschuler:innen. Wechselt auch hier die Rollen, sodass Jede:r mal ein Interview gefuhrt hat.

e Macht euch Gedanken zur Rollenverteilung. Teilt euer Team in zwei kleine Teams und verteilt

Los geht's! Traut euch, das erste richtige Interview durchzufthren.

Orientiert euch dabei an den vorbereiteten Fragen, bleibt aber auch offen und flexibel. Vielleicht
kommen euch in der jeweiligen Interviewsituation auch neue oder erganzende Fragen in den Sinn.
Euer Ziel sollte sein, 3—-4 Interviews zu fuhren.
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Interviewfragen

Einstiegsfragen (offener, leichter Start des Gesprachs):
Was verbindest du mit dem Begriff ...?
Was heilst fur dich ...?

Erlebnisfragen (durch Geschichten sollen tiefer gehende Emotionen zum Vorschein kommen):
Wann hast du zum letzten Mal ...? Erzahl mir von deiner Erfahrung mit ...!

BedUrfnisfragen (Was sind Motivationen, was sind versteckte BedUrfnisse?):
Wie hast du dich dabei gefUhlt? Warum hast du dich so gefuhlt?
Weshalb hast du so gehandelt?

Abschlussfrage:
Gibt es noch etwas, was du loswerden mochtest?

Das Zauberwort >WARUM«<:

Im Interview erhalten wir oft oberflachliche Antworten oder Begrundungen auf unsere Fragen.

Ein einfaches ,Warum” kann hier helfen und bringt den/die Gesprachspartner:in zum Nachdenken.
So kénnen wir mehr in die Tiefe der Thematik vordringen und echte Herausforderungen,
Motivationen und Bedurfnisse erkennen.

Emotionen
erkunden
Erlebnisfragen Bedurfnisfragen

Beziehungen

aufbauen
Einstiegsfragen Abschlussfragen
Vorstellung

DAUER

Interviewaufbau

Jedes Interview ist ahnlich aufgebaut und sollte sich an dem Spannungsaufbau aus der Darstellung
orientieren. Wichtig bei einem Interview ist, dass eine gute Beziehung zwischen Interviewer:in

und Interviewpartner:in entsteht. Nur so fuhlt sich der/die Interviewpartner:in wohl, éffnet sich und
erzahlt von seinen/ihren Erfahrungen.

Neugierig sein:

Die Schuler:innen sollten dazu animiert werden, neugierig und offen auf die zu interviewenden Per-
sonen zuzugehen. In der Regel freuen sich die Menschen darlber, wenn ihnen jemand Fragen stellt
und ihnen zuhdrt. Wenn Teams nicht nur zuvor vereinbarte Interviews durchfuhren, sondern auch
mit Passant:innen auf der StraRe oder an anderen &ffentlichen Orten sprechen, sollten sie daftr
sensibilisiert werden, dass sie auf Ablehnung stofRen. Das darf nicht persdnlich genommen werden
und gehort einfach dazu.

Mutig sein und Ausprobieren:

Ein Interview zu fihren erfordert Ubung. Zu Beginn kann es sich ungewohnt, vielleicht sogar un-
angenehm anfuhlen. Hier ist es wichtig, den Schuler:innen Mut zu machen, sich einfach einmal
auszuprobieren. Es gibt hier zundchst mal kein Richtig und Falsch und Ubung macht den Meister.
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ANLEITUNG
LOSUNGSIDEEN FINDEN UND ENTWICKELN

Ziel
Kreative Ideen zur Problemlésung entwickeln

Arbeitsauftrag
Findet viele kreative Ideen, wie das Problem gel&st werden kann!

Tipps zur Durchfiihrung
e Insgesamtist ein positives Lernklima hilfreich, damit die Schuler:innen Ideen entwickeln k&nnen.
! Weiterhin ist es empfehlenswert, eine Fehlerfreundlichkeit mit den Jugendlichen zu besprechen.
Ideen sollen Wirdigung erfahren und nicht abgewertet werden, denn in einer angstfreien
Atmosphare kdnnen Ideen besser flieBen und hemmungsfrei geaullert werden.

e Esist nicht wichtig, wer im Team die Idee hat.

e Nicht diskutieren, nur Ideen sammeln. Hierbei ist es wichtig, keine Kritik zu duRern, Kritik behindert
die Freiheit der Gedanken und somit Ideenreichtum.

e Wir entwickeln vor allem viele verschiedene Ideen. Je mehr Ideen das Team bei der Brainstorming-
Session generiert, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass eine passende innovative Idee dabei ist.

o Details reichen, grobe Ideen reichen.
e Auf Ideen aufbauen: Verschiedene Ideen kombinieren und Ideen abwandeln.
e |deen visualisieren: Bilder inspirieren. Gewonnene Ideen auf Papier, Flipchart oder mit anderen

Medien visualisieren.

Methodenbeispiele
o Silent Brainstorming:
Jede Person schreibt fUr sich alle Ideen, die sie hat, auf Post-its.

e  Partnerarbeit:
Die Schuler:innen rufen sich gegenseitig Stichworte zu und sammeln sie am
Ende schriftlich, oder es gibt ein gemeinsames Schreibgesprach auf einem Blatt Papier.

e |deatrain:
Alle Teammitglieder bewegen sich in einer Schlange durch den Raum oder im Freien. Heftet neue
Ideen mit einem Post-it an den Rucken der Person vor euch. Bleibt immer in Bewegung und wech-
selt nach Gefuhl die Reihenfolge. So kann auf die Ideen-Post-its der anderen aufgebaut werden.

e Hot Potato:
Die Methode ,Hot Potato” eignet sich gut, um in ganz kurzer Zeit sehr viele Ideen zu generieren. Am
besten stellt man sich in einen Kreis, sodass sich alle sehen kénnen. Eine externe Person steht neben
dem Kreis, ausgerustet mit Post-its und Stift zum Mitschreiben — so geht nichts verloren. Ein beliebi-
ger, gut werfbarer Gegenstand wird nun im Kreis hin- und hergeworfen. Wer den Gegenstand fangt,
spricht eine spontane Idee aus und wirft den Gegenstand an die nachste Person.
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Rundlauf:

Fur die Methode Rundlauf braucht man nur eine Flipchart- oder Pinnwand, die frei im Raum steht.
Alle Teammitglieder haben Post-its und einen Stift in der Hand, bereit zum Schreiben und Laufen.
Die Problemstellung wird gut sichtbar auf die Wand geschrieben. Eine Person beginnt, schreibt eine
Idee auf, pinnt sie neben die Problemstellung an die Wand und lauft weiter. So bewegt sich das
Team um die Wand und befullt sie mit Ideen. Steht man vor der Wand, pinnt man eine Idee an, lauft
weiter und kann dabei nachdenken.

Kopfstandmethode:

Frage: ,Wie konnte sich die Situation/ Problematik bzgl. des Themas evtl. sogar verschlimmern?”
Mit dieser Brainstorming-Version kdnnen Probleme gesammelt und das Verstandnis von Problem-
Zusammenhangen gescharft werden.

Wie wurden andere das Problem l&sen:
.Welche Idee hatten eure GroReltern, ein Kindergartenkind, Pipi Langstrumpf, ein:e Chemie-
professor:in, Donald Duck, ein:e Schreiner:in usw.?”

Futuristische Ideen entwickeln:
,Stellt euch vor, wir waren im Jahr 2070. Wie wurden wir das Problem dann l&sen?”

10
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ANLEITUNG
GEMEINSAM IDEEN ORDNEN UND FOKUSSIEREN

Ziel
Ideen sortieren, diskutieren, Entscheidung fur Favoriten treffen

Arbeitsauftrag
Sammelt alle Ideen auf Post-its an der Wand! Ahnliche Ideen werden gruppiert und mit einer gemein-
samen Uberschrift versehen. Stimmt anschlieBend ab, mit welcher Ideengruppe ihr weitermachen wollt.

Tipps zur Durchfihrung

Ist die Brainstorming-Phase vorbei, haben die Schuler:innen meist einen Berg an neuen Ideen, manche
schon ganz konkret, einige auch noch wirr und durcheinander. Im nachsten Schritt geht es darum, die
Ideen zu sortieren, um sich dann spater auf eine gemeinsame Idee zu fokussieren. Auch wenn man dazu
neigt, immer gleich alle Themenbereiche und Probleme auf einmal bearbeiten zu wollen, ist dies gerade
bei komplexen Projekten nicht moglich.

Methodenbeispiele

e Das Sortieren der |deen passiert mit Hilfe von Clustering:
.Cluster” bedeutet Ubersetzt ,Gruppe” und stellt eine Methode dar, mit der etwas gruppiert werden
soll. Dies geschieht, indem ein Oberbegriff festgelegt und notiert wird. Dafur konnen die Ideen auf
Karten zusammengehangt werden oder durch eingezeichnete Linien eine Verbindung dargestellt
werden.

e  Voting mit Punkten:

Sind alle Ideen sortiert, geht es ans Diskutieren. Ziel ist es, als Team gemeinsam eine demokratische
Entscheidung zu treffen, mit der alle zufrieden sind. Eine hilfreiche Methode ist daftr das Voting mit
Punkten. Jedes Teammitglied bekommt die identische Anzahl von Punkten (2—5 Punkte sind emp-
fohlen). Jeder Punkt steht fUr eine Stimme, die individuell gesetzt werden kann. Findet ein:e Schu-
ler:in eine Idee besonders gut, kdnnen auch zwei Punkte/Stimmen fur eine Idee gesetzt werden.
Sind alle Punkte geklebt, ist ein Zwischenergebnis sichtbar: Gibt es schon Favoriten? Und ,AuRensei-
ter”, die ohnehin keine Chance mehr haben? Meist kommt es am Ende zu einer Entscheidung, der
Weg dorthin ist fur alle fair und transparent.

11
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ANLEITUNG
EINEN PROTOTYP ENTWICKELN

Ziel
Aus Losungsideen greifbare Testmodelle bzw. Attrappen entwickeln, mit deren Hilfe bereits
herausgefunden werden kann, wie gut die Lésungsidee funktionieren wird.

Arbeitsauftrag

Definiert die Kernfunktion eurer Losungsidee. Simuliert anschliefend mit so wenig Aufwand und Kosten
wie madglich, dass die L&sung bereits umgesetzt ware und testet, wie gut diese Losungsattrappe an-
kommt!

Tipps zur Durchfihrung

e Das Prototyping ist im Design Thinking einer der wichtigsten Schritte. Es dient zum einen dazu, eine
Idee erfahrbar zu machen und die wichtigsten Aspekte einer Idee zu kommunizieren. So kann die
Idee im Anschluss prasentiert werden, um echtes Feedback zu erhalten. Zum anderen, um im Team
noch einmal ein neues, tieferes Gespur fur die Idee zu bekommen.

e Die Schuler:innen definieren zunachst: Wie funktioniert unsere Idee? Fur wen ist unsere |dee?
Was geht? Was geht nicht? Je nachdem kann ein Prototyp ein gebasteltes Objekt sein,
ein LEGO-Modell, eine Skizze, ein Plakat oder auch ein Rollenspiel.

e  Zusatzlich zum ,Basteln und Bauen” des Prototyps entwickeln die Schuler:innen auch ein Konzept,
das genau beschreibt, was der Prototyp fur eine Funktion hat.

e  Wichtig ist eine gesunde Fehlerkultur zu haben. Fehler machen ist ausdrucklich erlaubt! Denn nur
aus Fehlern kann man lernen und wenn man daraus lernt, ist Verbesserung maoglich.

e Um einen Prototyp mdglichst frei umzusetzen, haben wir im Anhang eine Prototyping-Packliste
mit Gegenstanden, Programmen und Tipps, die vielseitig einsetzbar sind und das kreative Denken
ankurbeln.

Methodenbeispiele
Hier ein gelungenes Beispiel aus der Praxis, wie viel ein Prototyp bewirken kann.
https://www.youtube.com/watch?v=zFVovP4Rlyw.

12
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ANLEITUNG
DIE LOSUNGSIDEE UND
DEN PROTOTYP PRASENTIEREN

Ziel
Feedback zu den Ideen/Prototypen sammeln, herausfinden, was funktioniert — und was nicht.

Arbeitsauftrag

Prasentiert euren Prototyp und das Konzept dazu. Pro Prasentationsdurchlauf habt inr ca. 4 Minuten

(1 Minute pro Person). Ihr konnt im Vorfeld 2—-3 Mitschuler:innen bitten, euch Feedback zu geben oder
die Klasse nach der Prasentation befragen.

Tipps zur Durchfiihrung

Im Design Thinking fallt die Prasentation der Ideen sehr kurz aus, also maximal vier Minuten pro Team.
Die Kurze der Zeit hilft, sich auf das Wesentliche zu konzentrieren und nur die wichtigsten Aspekte der
Idee zu prasentieren. Im Anschluss ist Zeit fur Fragen, Anmerkungen und Tipps vom Publikum.

e Prasentationsinhalt: Um eine Idee verstandlich zu prasentieren, sollten folgende W-Frage beantwor-
tet sein. Vielleicht hilft den Teams eine Checkliste an der Tafel oder auf einem Arbeitsblatt.
Was ist die Idee? Wer ist die Nutzer:innen-Zielgruppe der Idee? Wie funktioniert unsere Idee?
Warum ist unsere Idee einzigartig?

e Die Prasentation am Ende des Prozesses dient dazu, zu Uberprufen, ob die Ideen den Nutzer:innen
einen Mehrwert bieten. Die Prasentation ist daher die Chance, Tipps und Feedback zu bekommen.
So kénnen die Teams herausfinden, was an der Idee funktioniert, welche Elemente vielleicht fehlen
oder wie die Idee noch erweitert werden kann.

e Wir empfehlen die Prasentationen einzeln zu filmen, falls ihr zu einem spateren Zeitpunkt an den
Ideen weiterarbeiten mochtet.
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ANLEITUNG
FEEDBACK GEBEN

Ziel
RegelmaRiges Feedback und Zwischenreflexionen unterstutzten die Selbstorganisation im Team
und die persénliche Entwicklung der einzelnen Teammitglieder.

Arbeitsauftrag
Gebt Feedback auf die Ideen und Prototypen eurer Mitschuler:innen!

Tipps zur Durchfihrung
i o  Konstruktives Feedback ist eine Lernchance, durch die Kompetenzen und Arbeitsprozesse weiter-
‘ entwickelt werden kénnen. Diese Form der Ruckmeldung kann an verschiedenen Stellen im Projekt
sinnvoll eingebaut werden. Beispielsweise kann Feedback dazu beitragen, dass Schuler:innen inre
Ideen und Prototypen besser weiterentwickeln kdnnen. Aber auch die Lehrenden kdnnen beim Pro-
jektabschluss durch Feedback zu ihrer Unterrichtsqualitat wertvolle Ruckmeldung erhalten. Grund-
voraussetzungen fur gelingendes konstruktives Feedback sind eine angstfreie Atmosphare und eine
offene Fehlerkultur.

e Feedback ist am wirksamsten, wenn es zeitnah geschieht.

e  Wahrnehmungen sollten sachlich beschrieben werden. Beziehe dich auf Beobachtungen im
Gegensatz zu Vermutungen, Interpretationen oder Vergleiche.

e Aspekte ansprechen, die verandert werden k&nnen, wie z. B. Kérperhaltung, Lautstarke der Sprache.

\ e Dinge, auf die eine Person keinen Einfluss nehmen kann, mussen nicht kommentiert werden.

Methodenbeispiele
! e lch frage mich, welche Wirkung es erzielen wurde, wenn du ein Bild zur Unterstutzung nutzen wur-
dest.” ,Ich hatte mir noch eine zusatzliche Visualisierung zum besseren Verstandnis gewunscht” an-
statt ,Du hattest dazu eine Zeichnung machen sollen”; ,Ich habe anhand des Modells nicht verstan-
den, wie der Prototyp funktioniert” anstatt ,Du hast schlecht erklart, wie der Prototyp funktioniert”.

e  Fur die Schuler:innen kann es hilfreich sein, an Satzanfange anzuknupfen, um leichter Feedback ge-
ben zu kénnen: | LIKE: Ich mochte, dass ...; | WISH: Ich hatte mir gewulnscht, dass ...; | WONDER: Ich
habe mich gefragt, wie es ware, wenn ...; | TAKE: Ich nehme die Erkenntnis mit nach Hause, dass ...

e Damit die Schuler:innen Uber diese Bewertung hinaus ein Feedback inrer Gruppenkolleg:innen
erhalten, kdnnen sie sich zusatzlich persénliches Feedback geben. Eine simple, effektive Methode ist
der Dreiklang aus: Start, Stop, Continue: START: Hier werden Vorschlage gemacht, was die Person
in Zukunft anders machen oder gar neu in ihr Handlungsrepertoire aufnehmen kénnte. STOP: Hier
werden Vorschlage gemacht fUr ein Verhalten, das die Person zukUnftig ablegen kénnte, um noch
besser im Team wirken zu konnen. CONTINUE: Hier wird hervorgehoben, was die Person bereits
sehr gut macht und auch zukunftig genauso beibehalten sollte.
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ANLEITUNG
BEWERTUNG VON PROVEKTARBEIT
UND KOMPETENZENTWICKLUNG

Immer wieder kommt die Frage auf, ob und wie diese offene Lernform bewertet werden kann.

Wir empfehlen abzuwagen, ob zugunsten einer erhéhten intrinsischen Motivation auf Notengebung fur
das Projekt Baut eure Zukunft verzichtet werden kann. Wenn es jedoch erforderlich ist, das Projekt zu
bewerten, gibt es hierzu verschiedene Mdglichkeiten, die wir kurz erlautern méchten.

Themenbasierte Bewertung

Sie kdnnen entscheiden, welchem Fach das Thema am sinnvollsten zugeordnet werden kann und zu
dem inhaltlichen Input im Anschluss einen Test 0. A. schreiben. Oder in einer der folgenden Unterrichts-
einheiten eine Prasentation zu dem Thema machen lassen.

Prozessbasierte Bewertung

Sie kdnnen den Gesamtprozess bewerten, indem Sie sich im Projektverlauf Notizen zu Mitarbeit,
Teamfahigkeit und Engagement der Schuler:innen machen. Unterstitzend konnen Sie die Schuler:innen
um eine Selbsteinschatzung ihrer Projektarbeit bitten. Hiermit kénnen die Schuler:innen die Erfahrung
eines Abgleichs von Selbst- und Fremdwahrnehmung machen. Zudem werden sie so an der Bewertung
aktiv beteiligt.

Bewertungskriterien festlegen und benennen
Wichtig ist in jedem Fall, vorab festzulegen, ob und wenn ja was in dem Projekt bewertet werden soll
und dies fur die Schuler:innen transparent zu machen.

Mégliche Bewertungskriterien

e Teamfahigkeit (Zusammenarbeit im Team, Einhaltung der Teamregeln)
e Verlasslichkeit (Zeitmanagement, Umgang mit Material)

e Prasentation (der Ideen, der Prototypen)

e Kreativitat und Innovationscharakter

e Prozessdokumentation (z. B. durch das Fuhren eines Projekttagebuchs)

1. Klare Bewertungskriterien festlegen
e  Was wird bewertet?

e Welches Kompetenzmodell liegt den Bewertungen zugrunde?
e Gibt es einen Schwerpunkt?
e Aus Lernzielen Prozesse und Zielkompetenzen ableiten

o

Lernziele beschreiben

SMARTe Ziele formulieren

Spezifisch (konkret und prazise)

Messbar (Uberprufbar)

Aktionsorientiert (in einer Liste von Aktionen darstellbar)
Realistisch (erreichbar, auch bei Hindernissen)

e Terminierbar (es gibt feste Zwischen- und Endtermine)
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3. Einschatzungsbogen zu den Bewertungskriterien erstellen

Problem: Subjektivitat der Einschatzungen

,Losung”: Definierte Kriterien mit Hilfe eines Einschatzungsbogens schematisch bewertbar machen
Einschatzung der Items (Kriterien) mit Hilfe von Skalen

Festlegung von 1-5 Stufen auf der Item-Skala,

z. B. sehr stark = 5, stark = 4, mittel = 3, weniger stark = 2, gar nicht = 1

Kompetenzen einzelnen Phasen im Arbeitsprozess zuordnen

Ubersichtlichkeit, Klarheit, Nachvollziehbarkeit

4. Beobachtungsphasen festlegen
Phasen der Bewertung und bewertungsfreie Phasen festlegen und diese klar kommunizieren

[ ]
e Festlegen, welche und wie viele SuS/Teams wann beobachtet werden
e Leitfragen: Was beobachte ich wann/ in welchem Umfang/ wie haufig/ wie lange?

5. Bewertung als Prozess mit verschiedenen Teilbereichen verstehen
e Kriteriale und individuelle Bezugsnorm berucksichtigen!

e  Kriteriale Bezugsnorm: Die Leistungen der SuS werden an
definierten Anforderungen gemessen (vgl. Einschatzungsbogen)
e Individuelle Bezugsnorm: Die Leistungen der SuS werden mit einem frlheren Leistungsstand
der SuS verglichen, die Leistung wird am persdnlichen Lernfortschritt gemessen
(Wissen der Lehrkraft Uber die vorherigen Leistungen des Kindes als Grundlage)
Teilnoten geben
Die Gruppe UND das Individuum bewerten
Verschiedene Kompetenzen/ Kompetenzcluster einzeln bewerten

6. Selbsteinschatzung und kritische Reflexion der SuS ermoglichen
e Selbsteinschatzung der SuS (bezlglich individueller Leistung/Teamleistung)

auf Basis des Bewertungsbogens und ihrer eigenen Beobachtungen

Fehlertoleranz als Grundlage (Fehler sind Lernanlésse und wichtiger Teil des Lernprozesses)
Offene, wertschatzende Atmosphare schaffen

Klare (Verhaltens-)Regeln festlegen (Umgang mit Kritik, ,gesunde” Selbstkritik und
,gesundes” Selbstlob, Umgangston, Wahrnehmung und aktives Zuhéren Uben)
Methodenreflexion mit SuS Uben und Zeit dafur einplanen
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LITERATUREMPFEHLUNGEN
BEOBACHTEN, BEGLEITEN, BEWERTEN

1. Allgemein/Einflihrung zum Thema Kompetenzen
Was sind Kompetenzen?

(z. B. die Fahigkeit zur erfolgreichen Bewaltigung komplexer Anforderungen in spezifischen Situationen)
Wie kann man Kompetenzen kategorisieren?

(z. B. Fachkompetenz/Methodenkompetenz/Sozialkompetenz/Selbstkompetenz)?

John Erpenbeck, Lutz von Rosenstiel, Sven Grote, Werner Sauter (Hrsg.):

Handbuch Kompetenzmessung: Erkennen, verstehen und bewerten von Kompetenzen
in der betrieblichen, pddagogischen und psychologischen Praxis.

3., Uberarbeitete und erweiterte Auflage. Stuttgart: Schaffer-Poeschel Verlag, 2017.

Auszug unter:
https://www.ciando.com/img/books/extract/3791035126_lp.pdf

2. Kompetenzen bewerten

Franz E. Weinert (Hrsg.): Leistungsmessungen in Schulen.
Weinheim: Beltz Verlagsgruppe, 2014. >Speziell Kapitel 14:
FacherUbergreifende Kompetenzen: Konzepte und Indikatoren

3. Bewertungsbogen fur die Projektarbeit

ten/or0|ekte/or0|h|lfe/bewertunq/bewertunq pdf

http://www.hugo-rosenthal-oberschule.de/pdf/bewertung/bewertung-gruppenarbeiten.pdf

https://media4schools.de/projektteams-scorecards/

Ggf. Vorteil nennen, das Projekt nicht zu bewerten (Stichwort intrinsische Motivation erméglichen);
Optionen fur eine Benotung:

Entscheiden Sie als Lehrkraft, in welches Fach die Note einfliefen soll und ob nur ein Teil oder die
gesamte Projektarbeit bewertet werden soll. Machen Sie dies im Vorfeld fur die SuS transparent.

Benotet werden kénnen:

e der Prozess (Mitarbeit)

Teamfahigkeit (Beobachtung und Selbstreflexion)

Reflexion der Methode am Ende schriftlich (Reflexionsfahigkeit)

Kreativitat (wie innovativ und kreativ ist das entstandene Produkt?)

Fachliches Wissen: M&glichkeit, z. B. im Anschluss an das Projekt einen Kurztest zum Thema zu
machen.
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