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Hintergrund

Offene Lernumgebungen wie Makerspaces und forschendes
Lernen bieten vielfaltige Moglichkeiten fur Kreativitat, Zusam-
menarbeit und selbstgesteuertes Lernen und bergen besonde-
res Potenzial fUr eine inklusive MINT-Bildung (Bosse et al.,

2024). Gleichzeitig verlagern diese Formate die Rolle der

Lehrkrafte von der Vermittlung von Inhalten hin zur Koordina-
tion vielfaltiger, parallel laufender Schulerprojekte, oft unter
Einschrankungen hinsichtlich Zeit, Klassengrolse und tech-
nischer Zuverlassigkeit (Kajamaa et al., 2020). Im Rahmen des
DEEP-Konsortiums untersucht das Scafalle-Projekt, wie digi-
tale Hilfestellungen die nachhaltige Umsetzung offener Lernfor-
mate im Unterrichtsalltag unterstutzen konnen, indem sie den
Koordinationsanforderungen der Lehrkrafte gerecht werden

und die Selbstregulierung der Lernenden fordern.

Forschungsziel

Das Scatalle-Projekt zielt darauf ab, ein digitales Tool zu ent-
werfen, zu entwickeln und schrittweise zu verfeinern, das Le-
rnende bei offenen Lernprozessen unterstutzt und gleichzeitig
den Koordinationsaufwand fur Lehrkrafte verringert. Ziel ist

es, die Selbststandigkeit der Lernenden zu starken, ohne dabel
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die Offenheit einzuschranken oder die Arbeitsbelastung der

Lehrkrafte zu ernohen.

Methode

Das Projekt verfolgt einen designbasierten Forschungsansatz
(McKenney & Reeves, 2019), der eine qualitative Inhaltsanalyse
von Fokusgruppeninterviews, iterative Softwareentwicklung
sowie Tests und Evaluierungen im Unterricht umfasst: Anstatt
von einer vordefinierten technischen Losung auszugehen, ent-
stand die App iterativ aus den Erfahrungen der Lehrkrafte mit
offenem Lernen. Empirische Erkenntnisse aus Interviews und

Unterrichtsbeobachtungen flossen in die Designanforderun-
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Abb. 2: Adapted design-based research-Cycle (McKenney & Reeves)
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N3 Strukturierte Projektvorlagen
Untergenutzte Infrastruktur
Wiederverwendbare Strukturen, die
Vorhandene Gerate und Materialien fur Making oder forschendes Lernen sind forschende Lernen und Making offen halten.
oft unzureichend in die Unterrichtsplanung eingebettet und werden im Schulalltag
nicht regelmassig eingesetzt.
N4 Lernbereitschaft & Selbstregulation der Schiler:innen
Ungleichmassig ausgepragte Fahigkeiten in Planung, Problemldésung und Administrations-Ansicht fur Lehrpersonen
selbststandigem Arbeiten erhéhen die Abhangigkeit 5 _ ) _
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Professionelle Lernbedarfe
Lehrpersonen winschen sich praxisnahe, kontextsensible Orientierungshilfen und
konkrete Beispiele fur die Integration von Making und forschendem Lernen
in den Unterrichtsalltag.
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Abb. 1: N1-N5 bezeichnen empirisch ermittelte Bedurfnisse von Lehrkraften; A-C bezeichnen die entsprechenden konzeptionellen Implikationen

gen ein, die in gemeinsam entworfene Prototypen umgesetzt
und durch Tests mit der Zielgruppe kontinuierlich verfeinert
wurden. Die Grafik (Abb. 2) veranschaulicht diesen iterativen
/yklus, der Praxis, Design und Evaluation miteinander verbin-
det.

Partizipatives Design: Die untenstehende Wireframe-Darstel-
lung (Abb. 1) veranschaulicht die Herausforderungen in der

Praxis des offenen Lernens und deren Umsetzung in Designim-

Scafalle App

plikationen. Auf der Grundlage einer qualitativen Inhaltsanal-
yse von Lehrerinterviews und Co-Design-Workshops wurden
wiederkehrende Bedurfnisse der Lehrkrafte identifiziert und

in Designprinzipien und technische Anforderungen ubersetzt.
Abbildung 1 zeigt, wie diese Bedurfnisse auf konkrete Design-
implikationen abgebildet werden, und verdeutlicht, wie Erken-
ntnisse aus der Unterrichtspraxis die Entwicklung digitaler Res-

sourcen direkt beeinflusst haben.

Scaftalle ist eine modulare, skalierbare Webanwendung, die sich nahtlos in bestehende Unterrichtsprak-

tiken integrieren lasst. Zu den Kernfunktionen gehoren:

« Strukturierte Projektvorlagen, die Offenheit gewahrleisten

o Digitale Hilfestellungen fur Reflexion, Dokumentation und Planung

« Multimodale Eingabemoglichkeiten (Text, Bilder, Audio) zur Unterstutzung unterschiedlicher Lernender

ITEKTUR moglicht.

- Prototypenentwicklung

sign-Workshops

« Eine Lehreransicht, die die Fortschrittsuberwachung uber Gruppen und Schuler:innen hinweg er-

Die App zielt darauf ab, die Selbststandigkeit der Lernenden zu fordern und gleichzeitig den organisa-

torischen und kognitiven Aufwand fur Lehrkrafte zu verringern.

X Ausblick

Die nachste Projektphase konzentriert sich auf Erprobungen im schulischen Kontext. Die Evaluation

basiert auf qualitativem Feedback von Lehrkraften und befasst sich mit zentralen Aspekten wie Benut-

zerfreundlichkeit, padagogischer Eignung, Anwendbarkeit im Unterricht und Auswirkungen auf die Selb-

stregulierung der Lernenden. Langfristig zielt das Projekt darauf ab, die nachhaltige Integration der en-

twickelten Hiltestellungen in den schulischen Alltag zu unterstutzen.
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