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Praktikerinnen und Praktiker
Im
Computational Thinking-Unterricht

Michael Pollak

Wie kénnen Praktikerinnen und Praktiker den Unterricht gerade im
Bereich des Informatischen Denkens — im englischen Computatio-
nal Thinking — bereichern und so die Zukunft der Schulen nachhal-
tig verédndern? Dieser wissenschaftlich informierte Praxisbericht
nimmt Sie mit in eine fiktive Schule der Zukunft, erzahlt von muti-
gen Lehrerinnen, Lehrern, neugierigen Expertinnen bzw. Experten
und begeisterten Schiilerinnen und Schiilern. Wir werden wohl nie
alle Antworten haben, aber unser Action-Research-Ansatz wirft im-
mer wieder neue, spannende Fragen auf, die wir mit allen Beteilig-
ten reflektieren, um darauf basierend den Ablauf zu optimieren.

Spoiler: Ja, Expertinnen und Experten im Unterricht sind gro3artig,
wir zeigen wie.

How can practitioner integration improve the current teaching envi-
ronments to lead to sustainable improvements in our schools, with
a special focus on the problem solving approach computational
thinking? Our story, based in a secondary school with an economic
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focus, takes the reader on a journey, in the school of the future,
tells tales of brave teachers, curious experts and excited students.
We will probably never have all the answers, but our action re-
search approach generates ever better questions, we can reflect
upon with all involved stakeholders and base our future optimiza-
tion attempts on.

Spoiler: Yes, integrating experts in the classroom is great, we
show you how.

1. Einleitung

Dieser Text will seine Leserinnen und Leser in das Jahr 2030 entfih-
ren, in eine Zukunft, die wir unseren Lernenden und Lehrenden wiin-
schen. Wir gehen gemeinsam durch eine kleine Schule im Waldvier-
tel, eine Handelsakademie, die an einem Freitag Nachmittag voller
Leben, Begeisterung und Menschen ist. Unsere fiktive Schule hat
sich als Lern- und Arbeitsort profiliert und bietet Freiraume fir kolla-
boratives Arbeiten. Auf einer Couch tauschen Jugendliche, Expertin-
nen und Experten aus der Wirtschaft Ideen aus, in einem Klassen-
zimmer werden mit Pensionistinnen und Pensionisten an einer Nah-
maschine die platonischen Korper der Mathematik in Stoff ertastbar
gemacht und im Hintergrund summen 3D-Drucker, in denen DNA-
und RNA-Strukturen aus der Biologie wie magische Skulpturen ent-
stehen.

Die Offnung der Schulen gegeniiber schulexternen Praktikerinnen
und Praktikern aus der Wirtschaft, Expertinnen bzw. Experten aus
der Wissenschaft, frischen ldeen und jahrelanger Erfahrungen hat
dieses gemeinsame Arbeiten ermoglicht. Gerade im Umfeld der 6s-
terreichischen Schulen kann man die Diskrepanz zwischen den ge-
sellschaftlichen Erwartungen und praktischen Moglichkeiten wahr-
nehmen. Eltern und Lernende finden sich in einem gewachsenen
System wieder, das nur durch den personlichen Einsatz mancher
Lehrerinnen und Lehrer mit den Herausforderungen unserer digitalen
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Zeit Schritt halten kann (Ingram et al. 2007; Lam et al. 2014; Wentzel
1998). Sowohl aus gesellschaftlicher als auch aus wissenschatftlicher
Sicht bleibt in diesem Schnittfeld viel Potenzial offen, um die beh&bi-
ge Institution Schule auf den Stand der heutigen Technologien, Ar-
beits- und Denkweisen zu bringen. Glicklicherweise gibt es auch
massive Fortschritte in der nutzbaren Technologie, in Niedertster-
reich erforscht beispielsweise das eVRyLab die Grenzen der virtuel-
len Realitdten (VR) im Bildungssetting. Die Spanne zwischen er-
forschten Mdoglichkeiten und sinnvollen Neuerungen fir den Unter-
richtsalltag ist breit, gerade weil der Unterricht in starren und anti-
quierten Formen verankert ist und sein muss.

In dieser qualitativen Studie wird ein Teilbereich der Integration von
Praktikerinnen und Praktikern in den Unterricht beleuchtet. Im Zuge
dieser Arbeit wird das Wort ,Praktikerin® bzw. ,Praktiker* als Oberbe-
griff fir Personen mit spezialisiertem Fachwissen auf einem be-
stimmten Gebiet verwendet, sowohl aus den diversen wirtschaftli-
chen Bereichen als auch aus der wissenschaftlichen Forschung. Mo-
derne Bildung soll praxisbezogen, projektbasiert, individuell und aktu-
ell sein. Um all diese Eigenschaften zu verwirklichen sind Lehrende
in allen Schulstufen ge- und oftmals tberfordert (Garcia-Carmona et
al. 2019: 14). Dieses Projekt versucht Moglichkeiten zu entwickeln
um Lehrende, Schulen sowie Expertinnen und Experten aus der
Wirtschaft zu verknupfen und dadurch reale Problemstellungen und
aktuelle Lésungsansétze in die Klassenzimmer zu tragen.

2. Was ist eigentlich Computational Thinking

Der Begriff Computational Thinking, im Deutschen etwa ,Informati-
sches Denken®, bietet eine Mdglichkeit, die Schnittstelle zwischen
aktuellen Lehr-Lern-Szenarien und konstruktivistischen Bildungside-
en darzustellen. Jeannette Wing hat den Begriff 2006 zum ersten Mal
verschriftlicht und dabei unter anderem die Ideen von Seymour Pa-
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pert als Grundlage genutzt (Papert 1980, 1996; Wing 2006, 2008,
2011). Informatisches Denken bildet einen wertvollen Beitrag zur
Problemlésungskompetenz von jungen Menschen, der die technolo-
gischen Madoglichkeiten unserer Zeit mit den kreativen Mdglichkeiten
menschlicher Fantasie vereint.

Auch wenn die beschriebene Fahigkeit und vor allem ihre konkrete
Definition viel Diskussion hervorgerufen hat, wurde sie in den letzten
Jahren in viele Curricula aufgenommen. So auch in Osterreich wo
Computational Thinking seit dem Schuljahr 2018/19 im Rahmen der
Digitalen Grundbildung einen fixen Bestandteil der Bildungsland-
schaft darstellt und im besten Fall von motivierten und engagierten
Lehrenden umgesetzt wird (BMBWF Digitale Grundbildung 2018;
RIS Lehrplane der NMS 2018; Grandl & Ebner 2017). Die Verknip-
fung zwischen Computational Thinking und dem Unterrichtsfach In-
formatik ist nur schwach, informatisches Denken ist ein Problemld-
sungsansatz, der in allen Disziplinen angewendet und vermittelt wer-
den kann und sich nicht auf die Fachdidaktik der Informatik be-
schrankt.

Was ist nun Computational Thinking eigentlich, welche Definition ver-
wendet die vorliegende Arbeit als Grundlage? Frei in die deutsche
Sprache Ubersetzt definieren Csizmadia et al. Computational Thin-
king als den Prozess, der es erlaubt, Aspekte der Informatik in unse-
rer Umwelt zu erkennen und Werkzeuge und Techniken aus der In-
formatik zu nutzen, um natirliche, gesellschaftliche und kinstliche
Prozesse zu verstehen. Er erlaubt Lernenden Probleme zu beschrei-
ben, diese in realisierbare Teile zu zerlegen und mit Hilfe von Algo-
rithmen zu l6sen (Csizmadia et al. 2015: 5).

Basierend auf dieser Definition kann man auch in Anlehnung an
Wing et al. (2011) sagen, dass jede/r Lernende in der Lage sein soll
zu
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* verstehen, welche Aspekte eines Problems mit Werkzeugen
zu l6sen sind,

* evaluieren, ob ein gegebenes Werkzeug dazu in der Lage ist,

* schatzen, wo die Grenzen von informatischen Werkzeugen
liegen,

» adaptieren, wie man bekannte Werkzeuge in neuen Kontex-
ten nutzt,

* erkennen, wenn man Werkzeuge anders nutzen kann, und

* improvisieren, wie man Strategien der Informatik in anderen
Fachbereichen einsetzt.

Es gibt eine vereinfachte Ablaufdarstellung, die gerade im schuli-
schen Alltag nutzbarer erscheint. Computational Thinking will be-
stimmte Konzepte, Handlungsmuster mitgeben, um komplexe The-
menbereiche verstehen zu kénnen. Vier Schritte tauchen immer wie-
der auf und bieten so eine praktisch nutzbare Anleitung, um eine Auf-
gabe bearbeiten zu kdnnen:

Zerlegen Muster finden |

Wesentliches erkennen P Automatisieren

Abb. 1: Vier praktische Schritte im Computational Thinking

Diese einfachen Schritte erlauben es, Probleme aus vielen Fachbe-
reichen zu l6sen, eine Kompetenz, die, unabhéngig vom technologi-
schen Fortschritt, wertvoll und anwendbar ist und bleiben.
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3. Ein Wettlauf mit der Zeit

Den Problemlésungsansatz Computational Thinking in nationale Cur-
ricula zu integrieren und die Lehrerinnen- und Lehrerbildung darauf
einzuspielen kostet wertvolle Zeit (Andreitz & Mduller 2015: 2). In die-
sem Zeitfenster konnen Alternativen entwickelt werden und sich eta-
blieren. Auch kdnnen Wissen und interdisziplinare Expertise vermit-
telt werden. Basierend auf unserer initialen Literaturrecherche wurde
die Notwendigkeit abgeleitet, Expertinnen und Experten mit prakti-
schem Hintergrundwissen in die Klassenraume unserer Schulen zu
integrieren (Pollak & Ebner 2019). Gerade um aktuelle Kompetenzen
— trotz der relativ behabigen Lehrerinnen- und Lehrerbildung und -
fortbildung — zu vermitteln, kann die Partizipation von Lernenden,
Praktikerinnen und Praktikern einen erheblichen Vorsprung bieten,
speziell in zeitkritischen Umgebungen und bei authentischen Pro-
blemstellungen (Mocini¢ & Pirsl 2019).

Viele der Projekte, die erfolgreich an der Verbreitung von ,Informati-
schem Denken* arbeiten, tun dies im auf3erschulischen Bereich, um
die burokratischen und organisatorischen Hirden zu umschiffen.
Auch wenn es unmaglich ist alle Vorreiter aufzuzéhlen, soll eine Aus-
wabhl hier aufscheinen:

» barefootcomputing.org

« computationinitiative.org
* csunplugged.org

» doit-europe.net

* kl2cs.org

* microbit.eeducation.at

Das Ziel von Computational Thinking muss mittel- und langfristig
sein, nicht nur bereits interessierte, motivierte Jugendliche zu errei-
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chen, sondern einen starken, integrativen Weg zu finden, um Com-
putational Thinking fur alle jungen Menschen zu ermdglichen. Daher
ist diese qualitative Studie sehr bewusst in der Institution Schule ver-
ankert und entwickelt Schnittstellen, um Schulen die Méglichkeit zu
geben, den Effekt zu demonstrieren. So kdnnen interdisziplinare
Leuchtturmprojekte auch ohne signifikante politische Unterstitzung
verwirklicht werden.

4. Exkurs zum Forschungsdesign

Die Forschungsfrage hinter diesem wissenschaftlich informierten
Praxisbericht lautet:

Wie kdnnen aufRerschulische Praktikerinnen und Praktiker im Com-
putational Thinking-Unterricht untersttitzend wirken?

[T
(Problem)—» Plan
Act

1

' i
fSolution)*— Reflect
Collect

\-—-

Abb. 2: Action Research ist ein iterativer Prozess

Um sich der Antwort anzundhern wird ein repetitiver Prozess genutzt,
der sich Action Research (AR) nennt. Die urspringlich von Kurt Le-
win (1946) entwickelte Methode ermdglicht gemeinsame, nachhaltige
Lésungen, indem alle involvierten Parteien einbezogen werden. In
unserem Themenbereich steht die Perspektive der Lernenden im
Vordergrund, wo Motivation und Begeisterung durch die Interaktion
zwischen Lernenden und Lehrenden zustande kommen kann (Gibbs
et al. 2017). Wir befinden uns damit in einer Weiterentwicklung des
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AR-Ansatzes der in der Wissenschaft als Partizipative Aktionsfor-
schung (Participatory Action Research, PAR) bekannt ist und eine
Schnittmenge zwischen praktischem Handeln und forschender Refle-
xion darstellt. Um sich einer Loésung anzun&hern, wurde ein Problem
definiert und ein erstes Experiment entwickelt. Im Zuge dessen wur-
de ein Workshop umgesetzt, der Expertinnen- und Expertenwissen in
den projektbasierten Unterricht integrierte. Mithilfe der gesammelten
Daten aus Interviews, Feedbacks und Aufzeichnungen wurden Ver-
besserungsvorschlage gruppiert und optimierte Losungen erarbeitet.
Diese zweite Iteration ist der Fokus dieses Artikels und wird nach den
SchulschlieBungen aufgrund der COVID-19-Pandemie mit den Ler-
nenden umgesetzt.

5. Wo wir gemeinsam forschen

Die erste Phase dieses Pilotprojekts wurde als funfteilige Nachmit-
tagsveranstaltung an einer Handelsakademie (HAK) im Waldviertel
umgesetzt. Der unternehmerische Fokus der Schule in Waidhofen an
der Thaya in Niederdsterreich bietet ein wertvolles Umfeld, um die
Relevanz und Rolle von Praktikerinnen und Praktikern in der Schule
zu erforschen. Dank der grof3en Unterstlitzung der Direktion, des
Kollegiums und nicht zuletzt der Schilerinnen und Schiler konnte
bereits ein gemeinsames Projekt verwirklicht werden. Beim Pitch
Event zum Workshop 2019 wurden jeweils zwei Klassen der dritten
und vierten Schulstufe von den Zielen und Mdglichkeiten der Veran-
staltung informiert, dabei wurden 62 Schuilerinnen und Schuler im Al-
ter von 16 bis 18 Jahren erreicht. Bei der zweiten Auflage dieser Ver-
anstaltung wird der Fokus auf die beiden vierten Klassen gelegt, wo-
durch 40 Lernende an der Startup Challenge 2020 teilnehmen wer-
den.

Durch den Action Research-Ansatz werden in mehreren Iterationen
und in standiger Absprache mit allen involvierten Parteien Lésungen
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gesucht und Verbesserungen implementiert. Schon wahrend des ers-
ten Workshops war klar, dass informaler, auf3erschulischer Nachmit-
tagsunterricht eine spannende Mdglichkeit darstellt, vor allem inter-
essierte Schulerinnen und Schiler zu fordern.

Ideas | Experts [ Feedb:lgk ~{Development | Evaluation —%rtiﬁcatio}

Abb. 3: Aufbau des ersten Workshops

Der erste Workshop hat sich in funf Einheiten zu je vier Stunden auf-
geteilt. Das Konzept sah vor, ein gemeinsames Startup zu entwi-
ckeln, das die Absolventinnen und Absolventen mit noch aktiven
Schilerinnen und Schilern verknupft.

6. Erfolge, Fehler und Erfahrungen

Die dokumentierten Erfolge und Misserfolge aus dem letzten Jahr bil-
den den Ausgangspunkt fur die Planung der nachsten Iteration nach
den SchulschlieBungen (COVID-19-Pandemie). So soll eine Schnitt-
stelle zwischen der schulischen Bildung und der Infrastruktur der
Wirtschaftstreibenden geschaffen werden. Die funf Einheiten der ers-
ten Workshops werden zu einem konzentrierten Tag zusammenge-
fasst, wobei dieser Projekttag mit Unterstitzung der Lehrerinnen und
Lehrer fur alle Schulerinnen und Schuler verpflichtend sein wird.

%khem} et | Dopot %ﬂ;ﬁm@

Abb. 4: Aufbau der zweiten lteration

In der Literatur liest man dazu oft die Bezeichnung ,Hackathon®, die-
ses Format hat sich an Universitaten und in der Wirtschaft bewahrt.
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Dabei wird Uber einen klar definierten Zeitrahmen in Teams und mit
der Unterstutzung von Expertinnen und Experten an einer Idee ge-
baut. Die besten Ergebnisse werden am Ende von einer Fachjury ge-
kirt. Ein tolles Beispiel fur einen ,Youth Hackathon® zum Thema
Spieldesign beschreibt Christoph Kaindel in einer vorhergehenden
Ausgabe der MEDIENIMPULSE (Kaindel 2019). An der Schule soll
diese Veranstaltung — wir nennen sie ,Startup Challenge” — neun
Stunden in Anspruch nehmen, wobei die Lernenden bereits im Vor-
feld im Zuge des Unterrichts und online auf die Themen und ihre Pro-
jekte im Speziellen vorbereitet werden. Einheiten werden, wie in der
Begleitstudie zum ,Youth Hackathon“ empfohlen, sowohl zuvor als
auch danach im Unterricht aufgegriffen, um das Gelernte zu festigen
und in der Umwelt zu verankern (Mittlbock et al., 2018).

7. Ein guter Start will gelbt sein

Ein Erfolg unseres ersten Experiments war die Pitch-Veranstaltung.
Bei dieser Prasenzeinheit werden die Lernenden uber das Projekt in-
formiert, erfahren von den Rahmenbedingungen und den Zielsetzun-
gen. Neben der Chance vor Ort Fragen zu stellen, bietet diese kurze
— fur etwa 25 Minuten anberaumte — Interaktion auch die Méglichkeit,
sich personlich kennenzulernen. Die Prasentation einer offenen, par-
tizipativen Struktur soll es den Lernenden erlauben, in einer spieleri-
schen, kreativen Umgebung Grenzen auszuloten und zu experimen-
tieren (Grandl & Ebner 2018).

In diesem Jahr werden die Lernenden sich mit einem Thema aus der
folgenden Liste beschéftigen, wobei die entsprechenden Unterrichts-
gegenstande zusatzlich in der Tabelle gelistet sind. Aus diesen The-
menbereichen entstehen Projektideen, die sich mit den vorher im Un-
terricht besprochenen Themen auseinandersetzen.
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Themenbereich Unterrichtsfach

Klimakrise Naturwissenschaften, Ge-
schichte

Lernen und Schule Persdnlichkeitsbildung,

Volkswirtschaft

Sport und ESports Sport, Multimedia

Gemeinsam Reisen Geografie, Recht

Tab. 1: Themenbereiche und die dazu passenden Unterrichtsfacher

In dieser Startup Challenge soll von jedem Team eine aktuelle Idee
geschaffen und sowohl den anderen Gruppen als auch einer Exper-
tinnen- und Experten-Jury prasentiert werden. Gerade in diesem Set-
ting ist es wichtig, die Anforderungen klar und detailliert zu kommuni-
zieren. Die Teams konnen unterschiedliche Medien nutzen, einer-
seits analoge andererseits auch digitale Werkzeuge, mit dem Ziel dif-
ferenzierte Herangehensweisen zu unterstitzen. Die Losung muss
lediglich so aufbereitet sein, dass sie innerhalb von fiinf Minuten ei-
nem Laien in Form einer spannenden Geschichte erklart werden
kann.

8. ldeen und (virtuelles) Feedback

Spontane Schilerinnen und Schiler kdnnen sofort Gruppen bilden,
ein Thema wahlen und Projektideen entwickeln, es wird nach dieser
Prasentation aber auch eine virtuelle Phase von zwei Wochen ge-
ben. In diesem Zeitraum werden Gruppen gefunden und konkrete
Projektideen vorgeschlagen. Die Teams kénnen Feedback anfragen
und so bereits im Vorhinein die wichtigsten Hirden nehmen. Schon
in diesem Abschnitt ist die indirekte Unterstitzung durch Praktikerin-
nen und Praktiker geplant, gleichzeitig wird im Unterricht mit den
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Fachlehrerinnen und -lehrern ein Teil der nétigen Themenbereiche
angesprochen, was die gelernten Inhalte konkret in den Kontext der
Umwelt bringen soll.

9. Startup Challenge 2020

Am Tag des Events wird ein offener Workshop geboten. Der Einstieg
erfolgt durch eine kurze Prasentation der Aufgabenstellungen, der
angestrebten Ziele und geplanten Methoden. Die Teams kénnen sich
ihre Werkzeuge selbststandig aussuchen und kombinieren, wobei
sowohl digitale als auch analoge Ausdrucksformen und passendes
Selbstlernmaterial zur Verfiigung gestellt werden. Lerntheoretisch be-
zieht sich diese Methodik auf den Konstruktionismus, der nachhaltige
Lerneffekte durch die kreative, kollaborative Erschaffung konkreter
(digitaler) Lésungen ermdglicht (Kafai & Resnick 1996; Schon et al.
2019). Den ganzen Tag Uber sind Expertinnen und Experten fir den
Austausch verfugbar und im Schulgebédude werden sowohl Klassen-
raume als auch informelle LernrAume wie Bibliothek, Aula oder Aus-
senbereiche fur die Arbeitsgruppen geoffnet.

O Coolste Idee
,9,)\ Tollstes Team
(“b Mutigster Fehler

mj Kreativstes Plakat
@ Spannendste Geschichte

Abb. 5: Kollaborative Entwicklung von Ideen

W
WX WX
W W W W
W WKW
W WK

c

nd Konzepten

In der digitalisierten Welt gibt es viele Werkzeuge, um Geschichten
zu erzahlen und LOsungen zu prasentieren. Bewusst will diese Ver-
anstaltung keine Methodik vorgeben, oft wissen Schilerinnen und
Schiler viel besser wie man mit der Unterstlitzung digitaler Medien
Geschichten erzéhlt. Man denke nur an die spannenden Instagram-
Stories, lustigen TikTok-Videosequenzen oder klugen Twitter-Beitra-
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gen, die von unseren Jugendlichen regelmalig veroffentlicht werden.
Trotzdem bieten wir beispielhaft Werkzeuge an, um Unsicherheiten
vorzubeugen. Um einfache Webseiten aufzubauen, kann man etwa
das Werkzeug Google Sites demonstrieren, eine simple Mdglichkeit
ansehnliche Auftritte im Internet zu gestalten.

Kollagen kdnnen mit Google Jam gemeinsam, kollaborativ gestaltet
werden und Prasentationen werden entweder mit Microsoft Power-
point, LibreOffice Impress oder Google Slides erstellt. Sogenannte
Mockups — einfache visuelle Prototypen — fur Apps und andere User
Interfaces lassen sich so ebenfalls realisieren. Auch Videos sind ein
valides Medium und kdnnen von den Lernenden mit den eigenen
Smartphones erstellt werden (Was ist ein Erklarvideo? 2018). Neben
diesen technologiebasierten Werkzeugen werden auch Plakatpapier,
Marker, Stifte, bunter Karton, Klebstoffe, LEGO-Bausteine und viele
andere kreative Materialien zur Verfligung gestellt. Dies vor allem fur
jene Gruppen, die bewusst einen Hands on-Approach bevorzugen.
Hier wird als Input vorgeschlagen, gemeinsam ein Poster, ein 3D-
Modell oder ein Blichlein zu gestalten.

Jedes Team ist angehalten, einen modernen Lésungsansatz fur ein
Problem, das sie im Alltag sehen, zu entwickeln. Die vorher prasen-
tierten Beispielprojekte sollen eine grobe Richtung angeben und die
Einordnung im Kontext ermdglichen. Im Laufe des Tages werden die
Elemente des ,Informatischen Denkens” durch die Ausarbeitung ei-
nes Posters verinnerlicht. Dazu bekommen die Lernenden Fragestel-
lungen, die sie fur ihr spezielles Projekt behandeln und beantworten
sollen. Im Konkreten wird bearbeitet aus welchen Teilbereichen sich
das jeweilige Problem zusammensetzt. Nachdem ein Problem in sei-
ne Teile zerlegt wurde sollen Ahnlichkeiten gefunden werden, Muster
die bereits aus anderen Bereichen der Lebenswelt bekannt sind mit
dem vorliegenden Problem in Verbindung gebracht werden. Dadurch
fallt es leichter sich auf relevante Teile zu konzentrieren und die
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Schulerinnen und Schiler sind angehalten sich auf das Wesentliche
zu fokussieren. Endlich wird ein Losungsweg vorgestellt, oftmals als
informeller Algorithmus, und damit automatisierbar gemacht. Diese
Schritte sind als Selbstlernmaterial online abrufbar und werden bei
der Einleitung im speziellen vorgestellt.

Nach der Mittagspause liegt der Fokus auf Prasentationen und ge-
meinsamen Feedbacks. Jede Gruppe hat funf Minuten Zeit, die ent-
wickelte Lésung zu zeigen und zusétzlich sind funf Minuten fur Fra-
gen geplant.

10. Bewertung zum Finale

Sicherlich sind die Bewertung und die anschlieende Ehrung der
Siegerinnen und Sieger ein wichtiger Teil der Startup Challenge. Also
ist die Frage zu klaren, wie man bewertet, was man beurteilt und wer
beurteilen kann. Hier haben wir in Koordination mit den Lehrenden
eine Fachjury entwickelt, bestehend aus Praktikerinnen und Prakti-
kern aus der Wirtschaft und Lehrenden aus der Schule, die gemein-
sam nach vorgegebenen Kriterien Feedback geben. Es soll fur die
Lernenden sowohl transparente Punkte als auch Feedback in Form
eines Textkommentares geben. Je nach Interaktionsgrad werden
nach einer Stunde Abschlussprasentation und Diskussion die Sieger
der jeweiligen Kategorien feststehen. Daflr bereitet die Jury eben-
falls kurze Redebeitrage vor und gibt somit den Gruppen wertvolles
Feedback. Bewertet wird nicht nur der Erfolg, sondern auch der Pro-
zess. Eine solide Fehlerkultur, die Méglichkeit auch Scheitern zu er-
leben und dadurch zu wachsen, zeichnet erfolgreiche Unternehmen
aus. Diese Idee soll ebenfalls in die Bewertung einflie3en und positiv
konnotiert werden.
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O Coolste Idee
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Abb. 6: Bewertungsschema der Startup Challenge 2020

So stellen wir uns eine Schule im Jahr 2030 vor, und so wollen wir
auch mit den Lernenden, Lehrenden, Praktikerinnen und Praktikern
experimentieren. Scheitern ist wertvoll, zu viel Vorsicht behindert oft-
mals die besten Ideen. Dem SpaceX-Grunder Elon Musk wird folgen-
des Zitat nachgesagt, das eine Diktion untermauert, die in der inno-
vativen Privatwirtschaft durchaus seine Berechtigung hat.

Failure is an option here.
If things are not failing,
you are not innovating enough.

(Elon Musk)

Beeindruckendes ist heute bereits mdglich und Vieles bei mutigen
Lehrenden sicherlich auch Wirklichkeit. Gute Noten fir gescheiterte
aber innovative Versuche, das ist ein zivilgesellschaftlicher Wert, von
dem auch viele Erwachsene profitieren kénnen.

11. Ziele und Ergebnisse

Klar gibt es an Osterreichs Schulen im Jahr 2020 viele Variablen, viel
Spielraum, den man nur schwer planbar machen kann. Trotzdem se-
hen wir es als grol3es Ziel eine einheitliche Schnittstelle fur die Kolla-
boration von Praktikerinnen, Praktikern, Lehrerinnen und Lehrern zu
schaffen. Die Startup Challenge soll den Lernenden und auch den
Lehrenden die Moglichkeit geben, dieses spannende Format ken-
nenzulernen. Dabei soll selbststandiges, eigenverantwortliches Ar-
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beiten geubt und gleichzeitig das Problemldsungskonzept Computa-
tional Thinking gelernt werden. Diese Art des praxisbezogenen, pro-
jektbasierten, individuellen und aktuellen Unterrichts kann den Weg
in unsere fiktive Schule 2030 vorzeichnen. Dazu braucht es keine
grol3en politischen Entscheidungen, es reicht der Aufbau einer de-
zentralen Bewegung an neugierigen und interessierten Praktikerin-
nen und Praktikern, die ihre wertvolle Zeit dem Ziel der besseren Bil-
dung widmen. Gerade die jungen Menschen in den Schulen profitie-
ren von diesem freiwilligen Einsatz, ein wertvoller zivilgesellschattli-
cher Beitrag, der langfristig auch der Wirtschaft zugute kommt.

12. Zuruck in die Zukunft

Bereits in der ersten Phase dieser Pilotstudie war der profunde Ef-
fekt, den schulexterne Praktikerinnen und Praktiker auf den projekt-
basierten Unterricht haben kdnnen, spurbar. Die Vorteile, die wir se-
hen, vor allem als Antwort auf die Frage wie Computational Thinking
und technologischer Fortschritt in den Unterricht einflieRen sollen,
kénnen einen Umbruch in den Schulen einleiten. Gerade die Rele-
vanz und Rolle von Praktikerinnen und Praktikern im Schulalltag,
speziell im Fokus der notwendigen Erneuerung, bietet einen massi-
ven Vorsprung gegenuber der strukturierten Lehrerinnen- und Lehr-
erbildung. Die Interaktion zwischen padagogisch und didaktisch her-
vorragend gebildeten Lehrenden und der praktischen Erfahrung, die
Expertinnen und Experten einbringen, sind eine massive Bereiche-
rung im Schulalltag.

Die geordneten Sitzreihen in den Klassen, der Fokus auf raschen,
aber nicht nachhaltigen Frontalunterricht und der (erzwungene) Ver-
zicht auf Technologieunterstitzung sind nicht mehr zeitgemafd und
spiegeln die Werte des letztens Jahrhunderts wider. Die Institution
Schule kann und muss mit den spannenden Herausforderungen der
kommenden Jahre und Jahrzehnte wachsen, die Klimakrise, die Au-
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tomation von Arbeit und die Rolle der Kunstlichen Intelligenz wird in
den Leben der jungen Erwachsenen einen tragenden Stellenwert
einnehmen. Daflr braucht es 21st century skills, die 4Ks (Kreativitat,
Kommunikation, Kollaboration und Kritisches Denken und das sehr
dringend (Levin-Goldberg 2012). Die heutigen Lernenden werden
sich in einer Arbeits- und Lebenswelt wiederfinden, die sich heute
noch niemand vorstellen kann. Die Umbrtiche in allen Lebenslagen,
man denke nur an Glasfaserkabel in jedem Haus, Photovoltaikanla-
gen, die unsere Elektromobilitat vorantreibt, 3D-Drucker, die Bauteile
individualisiert produzieren, und virtuelle Realitaten, in die wir reisen,
begleiten uns und werden in den kommenden Jahren Spannendes
zu Tage fordern. Darauf bereiten wir vor, darauf muss Schule vorbe-
reiten. Unsere jungen Mitmenschen, die Gehirne der Zukunft, brau-
chen unsere Unterstitzung beim Erlernen und Erproben von ange-
wandten Problemldsungskonzepte wie Computational Thinking. Nicht
indem wir als Praktikerinnen und Praktiker vorgefertigte Lésungen
bieten, fertige Antworten liefern, sondern indem wir Vertrauen, Zeit
und die praktischen Mdoglichkeiten anbieten. Weg vom frontalen Un-
terricht, weg von Zeit absitzen und fir irrelevante Tests auswendig
lernen, lebenslange Fahigkeiten wie Computational Thinking lernt
man praktisch und vor allem kreativ. Nur so kénnen wir gemeinsam
lernen, nicht-triviale und unvorhersehbare Probleme zu behandeln.

Unsere Schulgebaude mussen zu offenen Hausern werden, nicht nur
Gebaude, sondern Denkorte. Das englische Wort ,tinkering“, auf
Deutsch etwa ,basteln”, bietet einen wundervollen Ansatz dazu. Also
lasst uns gemeinsam an einer groRRartigen Zukunft basteln.

Fur mehr Informationen, Lernmaterial, Dokumentation oder Konver-
sation bin ich unter research@michaelpollak.org fir alle Leserinnen
und Leser der MEDIENIMPULSE gerne erreichbar. Ich freue mich
auf eure ldeen, Fragen, Kritiken und alles dazwischen.
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