Henning Schoenenberger Hrsg.

Vernetztes Lernen:
Urspriinge, Chancen
und Perspektiven
im aktuellen
Bildungsdesign




Vernetztes Lernen: Urspriinge, Chancen und
Perspektiven im aktuellen Bildungsdesign



Henning Schoenenberger
Hrsg.

Vernetztes Lernen:
Urspringe, Chancen und
Perspektiven im aktuellen
Bildungsdesign

Ein maschinell generierter
Forschungsuiberblick

@ Springer VS



Hrsg.
Henning Schoenenberger
Heidelberg, Deutschland

Dieses Buch ist eine Ubersetzung des Originals in Englisch ,,Connected Learning: Origins, Oppor-
tunities, and Perspectives of Contemporary Educational Design* von Henning Schoenenberger, pu-
bliziert durch Springer Nature Switzerland AG im Jahr 2024. Die Ubersetzung erfolgte mit Hilfe von
kiinstlicher Intelligenz (maschinelle Ubersetzung). Eine anschlieBende Uberarbeitung im Satz-
betrieb erfolgte vor allem in inhaltlicher Hinsicht, so dass sich das Buch stilistisch anders lesen wird
als eine herkommliche Ubersetzung. Springer Nature arbeitet kontinuierlich an der Weiter-
entwicklung von Werkzeugen fiir die Produktion von Biichern und an den damit verbundenen
Technologien zur Unterstiitzung der Autoren.

ISBN 978-3-658-39654-1 ISBN 978-3-658-39655-8 (eBook)
https://doi.org/10.1007/978-3-658-39655-8

Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie; detail-
lierte bibliografische Daten sind im Internet iiber http://dnb.d-nb.de abrufbar.

Ubersetzung der englischen Ausgabe: ,,Connected Learning: Origins, Opportunities, and Perspectives of Con-
temporary Educational Design* von Henning Schoenenberger, © The Editor(s) (if applicable) and The Author(s),
under exclusive license to Springer Nature Switzerland AG 2024. Veroffentlicht durch Springer Nature Switzer-
land. Alle Rechte vorbehalten.

© Der/die Herausgeber bzw. der/die Autor(en), exklusiv lizenziert an Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH,
ein Teil von Springer Nature 2024

Das Werk einschlieBlich aller seiner Teile ist urheberrechtlich geschiitzt. Jede Verwertung, die nicht ausdriicklich
vom Urheberrechtsgesetz zugelassen ist, bedarf der vorherigen Zustimmung des Verlags. Das gilt insbesondere
fiir Vervielfiltigungen, Bearbeitungen, Ubersetzungen, Mikroverfilmungen und die Einspeicherung und Ver-
arbeitung in elektronischen Systemen.

Die Wiedergabe von allgemein beschreibenden Bezeichnungen, Marken, Unternehmensnamen etc. in diesem
Werk bedeutet nicht, dass diese frei durch jedermann benutzt werden diirfen. Die Berechtigung zur Benutzung
unterliegt, auch ohne gesonderten Hinweis hierzu, den Regeln des Markenrechts. Die Rechte des jeweiligen
Zeicheninhabers sind zu beachten.

Der Verlag, die Autoren und die Herausgeber gehen davon aus, dass die Angaben und Informationen in diesem
Werk zum Zeitpunkt der Verdffentlichung vollstindig und korrekt sind. Weder der Verlag noch die Autoren oder
die Herausgeber tibernehmen, ausdriicklich oder implizit, Gewéhr fiir den Inhalt des Werkes, etwaige Fehler oder
AuBerungen. Der Verlag bleibt im Hinblick auf geografische Zuordnungen und Gebietsbezeichnungen in ver-
offentlichten Karten und Institutionsadressen neutral.

Springer VS ist ein Imprint der eingetragenen Gesellschaft Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH und ist ein
Teil von Springer Nature.
Die Anschrift der Gesellschaft ist: Abraham-Lincoln-Str. 46, 65189 Wiesbaden, Germany


https://doi.org/10.1007/978-3-658-39655-8
http://dnb.d-nb.de

Die von Walter Gropius, Hannes Meyer und Mies van der Rohe geleitete Avantgar-
de-Schule Staatliches Bauhaus (1919-1933) kann uns heute noch immer wichtige Hin-
weise geben, wie modernes, interdisziplindres Lernen und Lehren gestaltet werden kon-
nen. Mehr denn je miissen wir die Grenzen der gewohnten Fachdisziplinen iiberwinden,
um interdisziplindre Losungen fiir die grolen Probleme unserer Zeit zu finden und auszu-
probieren. Es ist offensichtlich, dass die herkommlichen Schulformen mit gestrafftem
Frontalunterricht nicht mehr in der Lage sind, ein modernes, losungsorientiertes Lernen
und Erfassen komplexer Problemfelder addquat zu gewéhrleisten.

Bei der Suche nach Losungen bin ich auf mehrere Ansétze gestoBen. Ein wichtiger
Augenoffner war dabei die amerikanische Bildungsvisionérin Connie Yowell, die 2016 bei
einem Panel am Art Institute of Chicago und dem IIT Institute of Design dargelegt hat, wie
wenig schiiler-zentriert und am Lernenden vorbei entwickelt unser traditionelles Schul-
system noch immer ist. Dessen urspriinglicher Zweck, Kinder im Ubergang von der Agrar-
zur Industriegesellschaft zu verwahren und zu sortieren, wird nach wie vor erstaunlich
effektiv erreicht. Dem hilt Yowell entgegen: ,,Wenn wir iiber das Lernen oder die Bildung
als etwas nachdenken, das fiir den Lernenden bestimmt ist und das fiir Kinder in ihrem
Alter entwickelt wird, dann wiirde es niemals so aussehen, wie wir es derzeit entwickelt
haben.*! Im Anschluss daran verwendet sie den Begriff Connected Learning, der in die-
sem Literaturiiberblick eine zentrale Rolle spielt: ,,Es stellt sich heraus, dass Lernen ver-
netzt ist, dass es innerhalb von Okosystemen stattfindet und dass es eine ganz andere Art
von Designprinzipien erfordert. (...) Wir konnen jetzt Okosysteme schaffen, die ein per-
sonalisiertes und vernetztes Lernen unterstiitzen, wie wir es noch nie hatten.*?

Das Konzept des vernetzten Lernens — Connected Learning — holt Lernende dort ab, wo
sie sind, und das ist ldngst nicht mehr nur der Klassen- oder Seminarraum. Connected
Learning versucht, den Kontext des Lernens und die Motivation der Lernenden zu ver-

Thttps://archive.org/details/podcast_iit-institute-design_school-as-lab-moholy-nagy_1000378488396,
Minute 23:16) (accessed on 20.4.2024).
Zhttps://archive.org/details/podcast_iit-institute-design_school-as-lab-moholy-nagy 1000378488396,
Minute 26:10) (accessed on 20.4.2024).
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stehen, um eine zeitgemiBe und effektivere Lernerfahrung zu designen. Darin spielt die
Einsicht eine zentrale Rolle, dass Connected Learning kollaborativ ist und in Peer-to-Peer-
Netzwerken stattfindet, dass es auf Partizipation, Problemorientierung und Anwendung
beruht und dass die Lernenden desto interessierter sind, je personalisierter das Lernen
ausgestaltet ist.

Ausgehend von diesem Konzept des Connected Learning lassen sich zahlreiche Brii-
cken schlagen, beispielsweise zu dem parallelen Konzept des Networked Learning, das
sich nicht ganz zufdllig ebenfalls mit vernetztem Lernen iibersetzen ldsst, in der
Forschungsliteratur bei aller Uberschneidung aber etwas mehr auf Hochschule, auf Er-
wachsenen- und berufliche Bildung und Weiterbildung abzielt.

Von beiden Konzepten aus fiihren Wege zu so genannten digitalen Badges (Abzeichen)
und Micro-Credentials, mit deren Hilfe inkrementelles Lernen — digital oder analog, im
Klassenzimmer, in privaten Lerngruppen, in Werkstatt, Biiro etc. — honoriert, zertifiziert
und abbildbar gemacht werden kann. Ebenso sind digitale Badges und Micro-Credentials
angetreten, um die Lernmotivation zu steigern und die Zahl an Lernabbrechern zu ver-
ringern. Es muss sich noch zeigen, inwieweit diese Ansitze ihre Versprechen halten kon-
nen. Jedenfalls machen sie schon jetzt deutlich, dass sich das Lernen auch zeitlich entfaltet
und in ein lebenslanges Lernen — Lifelong Learning — ausweitet, um das herum ent-
sprechende Lernangebote zu gestalten sind.

Die zeitliche Entfaltung spiegelt sich in der rdumlichen Entfaltung des Lernens wider,
das immer weitere Lebensbereiche durchdringt, vor allem auch in Betrieben und Unter-
nehmen, wo das Lernen der Zukunft nicht mehr nur punktuelle Weiterbildung bedeutet,
sondern Lernen — und Lehren — selbst das Arbeiten der Zukunft sein werden.

Ed Catmull, einer der Griinder des Filmstudios Pixar Animation, macht in seinem Buch
,.Die Kreativitits-AG* sehr deutlich, welche massiven Anderungen sich dadurch auch fiir
die Anforderungsprofile von Fiihrungskriften ergeben, die sich immer mehr der Rolle von
Lehrern annéhern:

»Machen wir uns genug Gedanken dariiber, wie Menschen lernen und wachsen? Wir
sollten uns Fiihrungskrifte als Lehrer betrachten und Firmen erschaffen, in denen Lernen
als Beitrag zum Gesamterfolg wertgeschitzt wird. Sehen wir die meisten Aktivititen als
Gelegenheit zum Lehren und Erfahrungen als Moglichkeiten, um zu lernen?*

Hier schlieBt sich der Kreis. Am Bauhaus wurde schon vor einhundert Jahren diese
Kombination aus Ausbildungsstitte und gewerblichem Betrieb, der Gewinne erwirt-
schaftet, gelebt. Womdglich ist das ein vielversprechendes Modell unserer zukiinftigen
Gesellschaft, um die gro3en Probleme unserer Zeit 16sen zu konnen. Und wer weil3, ob
dieses Lernen der Zukunft nicht nur zunehmend virtuell, sondern bald in groen Teilen in
der virtuellen Realitit stattfindet.

3Ed Catmull: Die Kreativitits-AG — Wie man die unsichtbaren Krifte iiberwindet, die echter In-
spiration im Wege stehen. Hanser, Miinchen 2014. S. 152.
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Mit der im Herbst 2020 angekiindigten Initiative des New European Bauhaus kniipft
die EU-Kommissionsprisidentin Ursula von der Leyen an das historische Bauhaus der
Weimarer Republik an. In einer am Bauhaus orientierten Interdisziplinaritét soll die Ver-
kniipfung von Asthetik, Nachhaltigkeit und Inklusion die Frage beantworten, wie wir in
Zukunft leben wollen. Die Initiative hat in den vergangenen zwei Jahren eine beein-
druckende Projekt-, Diskussions- und Festivalinfrastruktur aufgebaut mit aktuell 764
Partnerinstitutionen.* Im Unterschied zum originalen Bauhaus sind kommerzielle Unter-
nehmen allerdings von einer Partnerschaft ausgeschlossen. Dabei wird es ohne Firmen
nicht funktionieren, den Hebel umzulegen und in Wachstum an Nachhaltigkeit zu in-
vestieren, Wachstum an Kreislauf, Asthetik und Inklusion. Der Ausschluss kommerzieller
Partner ist ein Fehler. Das urspriingliche Bauhaus wollte indes immer auch kommer-
ziell sein.

Was es dagegen braucht, ist eine europiische Design-Initiative, die beweist, dass kom-
merzieller Mehrwert in der Nachhaltigkeit steckt, ein New European Design Thinking, mit
einem Grundkurs nach Art von Johannes Ittens Bauhaus-Vorkurs, in dem erst einmal alle
Konventionen iiber Bord geworfen werden, um beispielsweise die neuen Klima-An-
forderungen komplett neu zu lernen.

Dieses Buch ist ein automatisch generierter und kuratierter Literaturiiberblick iiber die
aktuelle Forschung in den Bereichen Connected Learning, Networked Learning, Digital
Badges, Micro-Credentials und Lifelong Learning. Mit Ausnahme dieser Einleitung
wurde dieses Buch von einem Algorithmus erstellt. Das Buch enthélt automatisch zu-
sammengefasste aktuelle und im Ursprung englischsprachige Forschungsartikel aus
Springer Natures wissenschaftlicher Volltext-Plattform SpringerLink, die mittels eines auf
Ahnlichkeit basierenden Algorithmus in kohirente Kapitel geclustert und sequenziert und
anschliefend ebenso automatisiert ins Deutsche tibersetzt wurden. Die maschinelle Aus-
wahl und Verdichtung der Artikel ermdglicht es Lesern mit begrenzter Zeit, sich einen
schnellen Uberblick iiber das Forschungsgebiet zu verschaffen und gleichzeitig bei Bedarf
in die englischsprachigen Originalartikel durchzuklicken, um weiter in die Tiefe zu gehen.
Zur gleichen Zeit dient das Buch als Inspirationsquelle fiir die eigene Forschung und hilft
dabei, sich eine Ubersicht iiber aktuelle Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler in die-
sen Forschungsfeldern zu verschaffen.

Die Kapiteleinleitungen wurden von GPT automatisch generiert, manuell iiberarbeitet
und ergédnzt. GPT ist ein von OpenAl entwickeltes groes Sprachmodell — ein sogenanntes
Large Language Model oder LLM —, das durch Verwendung von Deep Learning versténd-
lichen Text generieren kann.® Fiir die Textgenerierung wurden folgende beiden Befehle

“https://europa.eu/new-european-bauhaus/about/official-partners_en  (abgerufen  am
20.4.2024).

SFloridi, L., Chiriatti, M. GPT-3: Its Nature, Scope, Limits, and Consequences. Minds & Machines
30, 681-694 (2020). https://doi.org/10.1007/s11023-020-09548-1.
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(Prompts) verwendet, gefolgt von den kapitelweise aneinander gehingten Abstracts der
ausgewdhlten Forschungsartikel:

* write a book chapter introduction in two paragraphs. First paragraph should include a
brief overview of the topic. Second paragraph should include more granular technical
and fundamental analysis:

* write a book chapter introduction which should include a detailed overview of the topic
that includes granular and technical details:



Maschinell generierte Zusammenfassungen konnen entweder durch eine abstrakte oder
extraktive Methode erstellt werden:

* FEine extraktionsbasierte Zusammenfassung identifiziert die wichtigsten Sitze eines
Textes und verwendet die Originalsitze, um die Zusammenfassung zu erstellen.

* FEine auf Abstraktion basierende Zusammenfassung erstellt neuen Text auf der Grund-
lage von Deep Learning. Es werden neue Phrasen erstellt, um den Inhalt zusammen-
zufassen.

Die maschinell generierten Zusammenfassungen, die Sie in diesem Buch finden, wurden
mit Hilfe eines extraktiven Ansatzes erstellt.

Jedes Kapitel wurde von den Herausgebern sorgfiltig bearbeitet. Die Herausgeber
wihlten die Beitrige aus, die dann automatisch zusammengefasst wurden. Die Heraus-
geber haben die automatischen Zusammenfassungen aufgrund des extraktionsbasierten
Ansatzes nicht bearbeitet und die urspriinglichen Sitze nicht verdndert. Sie finden die Be-
wertungen und Hinweise der Herausgeber zu den Zusammenfassungen in den Einleitungen
der Kapitel.

In maschinell erstellten Biichern werden die Herausgeber als diejenigen definiert, die
den Inhalt fiir das Buch kuratieren, indem sie die Beitrige auswihlen, die zusammen-
gefasst werden sollen, und diese in eine sinnvolle Reihenfolge bringen. Neben der sorg-
filtigen Auswahl der Beitridge sollten die Herausgeber die Leser:innen durch die auto-
matischen Zusammenfassungen fiihren und transparent machen, warum sie die Beitrige
ausgewdhlt haben.

Das ultimative Ziel ist es, einen aktuellen Literaturiiberblick tiber die Springer Nature
Publikationen zu einem bestimmten Thema zu geben, um die Leser:innen bei der Be-
wiltigung der Informationsflut zu unterstiitzen und ihnen zu helfen, schneller in ein Thema
einzutauchen, interdisziplindre Uberschneidungen zu identifizieren und Arbeiten zu pri-
sentieren, die der Leser vielleicht noch nicht auf dem Radar hatte.

Bitte beachten Sie, dass die ausgewihlten Beitridge nicht zum Training eines LLM ver-
wendet werden, wihrend die Zusammenfassungen erstellt werden.
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Einfiihrung des Herausgebers

Im 21. Jahrhundert ist die Welt stirker vernetzt als je zuvor. Das Aufkommen und die zu-
nehmende Nutzung des Internets und der sozialen Medien ermoglichten es den Menschen,
miteinander in Kontakt zu treten und Informationen sofort auszutauschen. Dies hat zu
einer neuen Ara des Lernens gefiihrt, in der die Menschen unter- und voneinander lernen
und ihr Wissen mit der Welt teilen kdnnen.

Vernetztes Lernen (,,connected learning®) ist ein Ansatz, der entwickelt wurde, um den
Bediirfnissen der Lernenden im digitalen Zeitalter gerecht zu werden. Einer der wichtigs-
ten Aspekte des vernetzten Lernens ist die Moglichkeit, sich mit anderen auszutauschen,
die dieselben Interessen haben. Dies ist iiber Online-Communitys, Foren und soziale Me-
dien moglich. Indem sie sich mit anderen verbinden, konnen die Lernenden von deren
Erfahrungen lernen und ihre eigenen mit ihnen teilen. Diese Art des Lernens ist oft effek-
tiver als herkommliche Methoden, da sie es den Lernenden ermdglicht, in ihrem eigenen
Tempo und in ihrer eigenen Zeit zu lernen.

H. Schoenenberger (£<)
Heidelberg, Deutschland
E-Mail: Henning.Schoenenberger @springer.com
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Ein weiterer wichtiger Aspekt des vernetzten Lernens ist die Moglichkeit, auf Infor-
mationen und Ressourcen zuzugreifen, die in der lokalen Gemeinschaft nicht verfiigbar
sind. Durch die Verbindung mit Menschen aus der ganzen Welt konnen die Lernenden auf
eine Fiille von Wissen und Ressourcen zugreifen, die ihnen sonst nicht zur Verfiigung
stiinde. Dies kann besonders fiir Menschen niitzlich sein, die in ldndlichen oder ab-
gelegenen Gebieten leben, da sie sich mit anderen verbinden konnen, die sie mit Informa-
tionen und Ressourcen versorgen kdnnen.

Das Konzept des vernetzten Lernens unterstreicht die Bedeutung von 3 Schliissel-
elementen:

(1) interessengesteuertes Lernen,

(2) die Unterstiitzung der Lernenden durch Gleichaltrige und

(3) die Beteiligung als robuste Form des Lernens, die alle zeitlichen, rdumlichen und
kulturellen Grenzen iiberschreitet.

Vernetztes Lernen reduziert das Lernen nicht auf ein Phidnomen, das ausschlieBlich in
den begrenzten Ridumen der formalen Bildung stattfindet, noch konzentriert es sich aus-
schlieBlich auf das Phanomen des Online-Lernens. Daher muss die Konzeptualisierung
von vernetztem Lernen vertieft werden, um effektiv erkliaren zu konnen, wie Menschen im
digitalen Zeitalter lernen.

Die Beitriige in diesem ersten Kapitel geben einen Uberblick iiber vernetztes Lernen
und Forschung in Kontexten wie STEAM,' Mittel- und Hochschulbildung, léndliche und
regionale Schulen, biirgerschaftliches Engagement und — bei dem Versuch, die Aus-
wirkungen zu messen — auch die internationale Perspektive.

Machinen-generierte Zusammenfassungen

Disclaimer

Die Zusammenfassungen in diesem Kapitel wurden aus Springer Nature-Publikationen
mittels einer extraktiver KI-Zusammenfassung erstellt: Ein extraktionsbasierter
Zusammenfassungsprozess zielt darauf ab, die wichtigsten Sitze eines Textes mithilfe
eines Algorithmus zu identifizieren, und verwendet diese Originalsitze, um die
Zusammenfassung maschinell zu erstellen (im Gegensatz zur generativen KI). Da die
Sétze maschinell ausgewihlt werden, spiegeln sie moglicherweise nicht vollstiandig
den Inhalt der Arbeit wider. Wir empfehlen daher dringend, den Originalinhalt zu lesen
und zu zitieren. Die automatisch generierten Zusammenfassungen wurden von dem
Herausgeber kuratiert, um den Publikationsstandards von Springer Nature zu
entsprechen.

'Wissenschaft, Technologie, Ingenieurwesen, die Kiinste und Mathematik (,,science, technology,
engineering, arts, mathematics®).
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Neue Ausrichtungen fiir das digitale Zeitalter: Einblicke in das
vernetzte Lernen

Dies ist eine maschinengenerierte Zusammenfassung von:

Prestridge et al. [1]

Copyright der zusammengefassten Veroffentlichung: Copyright © 2021, Crown

Alle Rechte vorbehalten.

Um diesen Inhalt zu zitieren, verweisen Sie bitte auf die Originalarbeiten. Aus techni-
schen Griinden konnten wir die Seitenzahl nicht in das Originalzitat einfiigen.

Zusammenfassung

Die Ausbildung von sozial konstruiertem Wissen, das auf verkniipftem Lernen basiert,
demokratisiert die Bildung und verindert die Art und Weise, wie formelles und informelles
Lernen betrachtet werden.

Vernetztes Lernen reduziert das Lernen nicht auf ein Phinomen, das sich ausschlieBlich
in den begrenzten Riumen der formalen Bildung abspielt, und konzentriert sich auch nicht
ausschlieBlich auf das Phdnomen des Online-Lernens.

Das Konzept des vernetzten Lernens muss noch vertieft werden, damit man in der Lage
ist, das Lernen der Menschen im digitalen Zeitalter zu rationalisieren.

Einflihrung

Wihrend er oft gezwungen werden musste, Klavier zu iiben, verbrachte Peter bereitwillig
Stunden mit dem Gitarrenspiel in seinem Zimmer, schaute sich erfahrene Gitarristen und
Tutorials auf YouTube an, horte seinem Vater und seiner Band zu und sang mit, und lernte
so nach und nach, seine Lieblingsgitarrenriffs zu spielen. Sein Vater unterrichtete Peter in
den Grundlagen der Gitarre, im Stimmen und in den Werkzeugen, nahm ihn und seinen
Bruder oft zu offenen Jams mit anderen Musikern mit und spielte immer ein Sortiment von
Musik im Haus und im Auto.

Aufbauend auf der Beschreibung von Ito et al. [2] wird das vernetzte Lernen hier am
Beispiel eines Jungen dargestellt, der Gitarrespielen lernen mochte und seiner Leiden-
schaft mit der Unterstiitzung von Freunden und fiirsorglichen Erwachsenen sowie der
sachkundiger Anderer in der vernetzten Internetgemeinschaft nachgeht. Er war in der
Lage, dieses Lernen und Interesse mit akademischen Leistungen in der Schule, einer
potenziellen Anstellung als Tutor und biirgerschaftlichem Engagement zu verbinden, in-
dem er in Cafés und bei Open Jams spielte.
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Konzept 1: ein offener und begrenzter Kontext

Dieser MOOC basiert auf einem Konzept des vernetzten Lernens, bei dem Lehrkrifte aus
verschiedenen Fachbereichen eine Reihe von vorbereiteten Aufgaben und Aktivititen
durchfiihren und Ideen und Fachwissen zu kollaborativen, jedoch selbstgesteuerten, ver-
netzten Lernerfahrungen beitragen.

In einem bewussten Design zur Forderung der Handlungsfihigkeit, das sich an der
Lerntheorie des Konnektivismus orientiert, zeigt der QGS MOOC 3 von 4 MOOC-
Merkmalen, die von Bates [3] iibernommen und urspriinglich von Downes [4] be-
schrieben wurden:

(1) Autonomie der Lernenden (Lehrkrifte nehmen teil, wann und wo sie wollen, das Ler-
nen ist personlich, Verantwortlichkeit),

(2) Vielfalt der Werkzeuge, der Lernenden und des Wissens (Multimedia, mehrere Diszi-
plinen, vielfiltige und neu entstehende Inhalte) und

(3) Interaktivitit (kooperatives Lernen, offene und kontinuierliche Kommunikation zwi-
schen den Lernenden, entstehendes Wissen).

Fasst man die Ideen aus den Beispielen digitaler Plattformen und MOOC zusammen, kann
man sagen, dass vernetztes Lernen in einem bestimmten Kontext stattfindet, in dem die
Interaktivitit und die gemeinsame Schaffung von Wissen ausdriicklich iiber den Konsum
von Inhalten gestellt werden.

Konzept 2: vorgeschriebener und sich ausbildender Lehrplan

Ein gewachsenes bzw. sich ausbildendes Curriculum kann als nichtformaler Rahmen be-
trachtet werden, der sich nicht aus dem vorgeschriebenen Curriculum ergibt, sondern sich
vielmehr aus institutionellen oder sozialen Praktiken innerhalb vernetzter Lernprozesse
entwickelt. Es entsteht aus der Offenheit, Interaktion und Selbstorganisation der Informa-
tions- und Wissensproduktion in sozialen Netzwerken, die ein exponentielles Wachstum
sich neu ausbildender Lernmodalititen erzeugen kénnen.

Es gab einige Debatten iiber die Anpassung eines derartigen Curriculums an das ver-
netzte Lernen (s. Cox [5]), die mehrere Diskussionen und Definitionen iiber das Wachstum
virtueller Gemeinschaften und Netzwerke erforderten.

Im Bereich des offenen Lernens und der Fernlehre ist eine Zunahme der Produktion
von Lernobjekten (LO) und offenen Bildungsressourcen (OER) zu verzeichnen. Die Er-
stellung und Nutzung Letzterer konnen sowohl das formale als auch das entstehende Cur-
riculum reprisentieren, in einem einzelnen Lernobjekt oder durch die kollektive Nutzung
von Ressourcen, die fiir einen bestimmten Zweck miteinander verbunden sind.
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Konzept 3: Aufstieg einer neuen Klasse von Einflussnehmenden

Untersuchungen zum vernetzten Lernen von Piddagogen in einem einzigen digitalen Raum
wie Twitter, Pinterest, Reddit, Facebook und Edmodo ergaben, dass Lehrer hdufig auf di-
gitale Umgebungen zuriickgreifen, um ihre berufliche Entwicklung zu erweitern, weil das
Angebot an der Schule unzureichend ist [6, 7].

In Indien wurden im Rahmen eines Online-Zertifikatskurses mit dem Titel ,,reflective
teaching with ICT*, der sich an staatliche Lehrkrifte in 1indlichen Gebieten richtete, meh-
rere PLN (Personal Learning Network) geschaffen, die Lehrkrifte aus verschiedenen Be-
zirken miteinander verbanden, um sich iiber die Plattformen Telegram und Whatsapp
auszutauschen.

Als vernetzt Lernende konnen Pddagogen ein Netzwerk mit Personen bilden, die ihr
Lernen unterstiitzen und bereichern, an Riumen teilnehmen, die ihr Denken erweitern,
und Tools nutzen, um auf neue Informationen zuzugreifen und diese zu kuratieren. Lehrer
konnen ihren Unterricht und das Lernen der Schiiler verbessern, ihre soziale Unterstiitzung
erweitern, Vertrauen in ihre Praxis aufbauen und ihre Identitéit in eine lehrend-lernende
oder lehrend-leitende Person dndern [8].

Vernetztes Lernen kann sowohl durch formell organisierte und informell entwickelte
institutionelle Netzwerke als auch durch organischere, selbstgesteuerte Netzwerke dar-
gestellt werden.

Rahmen der Komplexitat des konzeptuellen vernetzten Lernens

Folgende gemeinsamen Elemente sollen hier erdrtert werden, um die Komplexitit des ver-
netzten Lernens darzustellen:

(1) Autonomie des Lernenden,
(2) Vielfalt der Instrumente, der Lernenden und des Wissens und
(3) Zeitfragen.

Unter beiden Gesichtspunkten ist vernetztes Lernen ein einzigartig kultiviertes System
von Menschen, Raumen und Werkzeugen, das die Verbesserung einer Fahigkeit, eines
Wissens oder eines Prozesses unterstiitzt.

Wenn Piddagogen oder Betreuer von Hochschulabsolventen ein Netzwerk von Personen
pflegen, die ihr Lernen unterstiitzen und vertiefen, an Rdumen teilnehmen, die ihr Denken
fordern, und Tools nutzen, um auf neue Informationen zuzugreifen und diese zu kuratie-
ren, konnen sie ihre affektiven, kognitiven, identititsbezogenen und sozialen Wachstums-
fahigkeiten verbessern [8]. Dies verweist auf den vielschichtigen, dynamischen Charakter
des vernetzten Lernens, bei dem die Teilnehmer auf vielfiltige Weise mit Menschen,
Réumen und Tools interagieren konnen.

Vernetztes Lernen umfasst die Handlungsautonomie des Einzelnen beim Lernen mit
Tools, Menschen und Wissen, die durch die Nutzung der Zeit unterstiitzt wird.
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Wichtige Uberlegungen zum weiteren Vorgehen

Die Rhetorik des Lernens konzentrierte sich in der Regel auf den kanonisierten formalen
institutionellen Erwerb von Inhalten mit Bezug auf disziplinspezifischen Wissenszuwachs.

Die Autoren schlagen vor, das Lernen als eine Mischung aus Fachwissen und
personlichen Interessen, Erfahrungen und Fachkenntnissen zu betrachten, die durch
eine Vielzahl von Lernparadigmen geprégt sind. In Anbetracht der Fiille an Informa-
tionen, die heute im Internet zur Verfiigung stehen, besteht ihr erster Grundsatz darin,
Personen, die neu in die digitale Technologie einsteigen, zu ermutigen, sich Themen,
Fragen und Probleme zu suchen, die von starkem personlichem Interesse sind und die
eine ausreichende Motivation fiir ein kontinuierliches Studium bieten. Es wurde ge-
rade erst damit begonnen, diese Elemente (Werkzeuge, Menschen und Wissen) in eine
Art Wechselbeziehung zu bringen, und die Forschungsgemeinschaft wird gebeten,
jedes dieser Konzepte zu untersuchen, um dieses faszinierende und wichtige neue
Lernparadigma des vernetzten Lernens zu erweitern, Beziehungen zu erkennen und zu
vertiefen.

Vernetztes Lernen im STEAM-Klassenzimmer: Moglichkeiten zur
Einbindung von Jugendlichen in den naturwissenschaftlichen und
mathematischen Unterricht

Dies ist eine maschinengenerierte Zusammenfassung von:

Quigley et al. [9]

Copyright der zusammengefassten Veroffentlichung: Copyright © 2019, Ministry of
Science and Technology, Taiwan

Alle Rechte vorbehalten.

Um diesen Inhalt zu zitieren, verweisen Sie bitte auf die Originalarbeiten. Aus techni-
schen Griinden konnten wir die Seitenzahl nicht in das Originalzitat einfiigen.

Kurzfassung - Zusammenfassung

Es wird vorgeschlagen, die Theorie des vernetzten Lernens zu nutzen, um ein zuvor ent-
wickeltes STEAM-Konzeptmodell zu untersuchen.

In vorliegender Arbeit wurde das Potenzial der Theorie des vernetzten Lernens fiir das
Verstiandnis spezifischer STEAM-Unterrichtspraktiken analysiert. Anhand von Be-
obachtungen von 43 Lehrern der Mittelstufe aus 14 Schulen, die STEAM-Praktiken in
ihren Klassenzimmern umsetzten, wurde untersucht, wie vernetztes Lernen in STEAM-
Klassenzimmern aussieht und wie das STEAM-Konzeptmodell durch die Analyse der Um-
setzungspraktiken anhand der Prinzipien des vernetzten Lernens verbessert werden konnte.
Dabei wurden erhebliche Uberschneidungen zwischen den Ideen des vernetzten Lernens
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und STEAM festgestellt, insbesondere die gemeinsame Betonung von Design, Zusammen-
arbeit und kontextbezogenem Lernen.

Zweck

Es wurde untersucht, wie vernetztes Lernen (,,Connected Learning*, CL) in STEAM-
Klassenzimmern aussieht und wie STEAM-Umsetzungspraktiken durch die Analyse von
Umsetzungspraktiken anhand der CL-Prinzipien verbessert werden konnen. Zu diesem
Zweck erweiterten die Autoren ihre aktuelle Arbeit, um nachzuvollziehen, wie CL [10]
die Unterrichtspraktiken miteinander verbindet, und auch die Bereiche zu verstehen, in
denen ihr STEAM-Konzeptmodell [11] hinter CL zuriickblieb.

Verstehen des Rahmens fiir vernetztes Lernen

Beim vernetzten Lernen wird untersucht, wie Schiiler auferhalb des schulischen Rah-
mens lernen.

Lernprinzipien (von Gleichaltrigen unterstiitzt, interessengeleitet und akademisch
orientiert) bilden den Kontext fiir das Lernen und konnen es auf das hiusliche, gemein-
schaftliche und schulische Umfeld ausdehnen. Der akademisch orientierte Kontext be-
inhaltet die Verkniipfung der Arbeiten der Schiiler untereinander und rund um ihre Inte-
ressen mit erwachsenen Fachleuten, Karrieremoglichkeiten und ihren Gemeinschaften.
Die Lernerfahrungen der Schiiler konnen iiber die Schulmauern und die Schulgemein-
schaft hinausgehen. Die Technologie wird als Katalysator gesehen, der den Schiilern
Moglichkeiten bietet, da sie das Engagement und die Selbstdarstellung fordert, die
Zuginglichkeit verbessert und die soziale Unterstiitzung und Vielfalt beim interessen-
basierten Lernen erweitert. Die Uberschneidungen zwischen diesen Grundsitzen zeigen,
dass es fiir die Schiilerlnnen Moglichkeiten gibt, auf verschiedene Weise in Lernrdume
einzutreten, entweder aufgrund deren Relevanz, oder aufgrund der Moglichkeit, von
Gleichaltrigen unterstiitzt zu werden, oder aufgrund deren anspruchsvollen Inhalte, die ein
gemeinsames Ziel verfolgen, oder aufgrund der Moglichkeiten fiir die SchiilerInnen, ihre
Arbeit zu produzieren oder offen zu prisentieren.

Erforschung des STEAM-Konzeptmodells

Die Einbindung der Kiinste, und zwar aller Kiinste, in den STEAM-Unterricht kann allen
SchiilerInnen den Zugang zu ficheriibergreifenden, problembasierten Lernerfahrungen er-
leichtern und ihnen diese ermoglichen. Das Modell unterstiitzt die Lehrkrifte bei der Ge-
staltung problemorientierter Lehrplidne, verankert die Szenarien in der realen Welt und
nutzt die Interessen der Schiilerlnnen an digitalen Technologieaktivititen als Teil des
Problemldsungsprozesses.
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Allen Schiilern wéhrend des Schultages Moglichkeiten zu bieten, ist eine Moglichkeit,
die Teilnahme zu erweitern und die Beteiligung durch relevante Problemldsungen zu er-
hohen. Dazu gehoren ein problemorientierter Ansatz, authentische Aufgaben, mehrere
Losungen, Wahlméglichkeiten fiir die Schiiler, Integration von Technologie, Unterstiitzung
durch den Lehrenden und Integration der Disziplinen. Diese Komponente beschreibt die
Art und Weise, wie die Lehrkréfte Material aus verschiedenen Disziplinen oder Inhalts-
bereichen auf relevante, realititsnahe Art und Weise prisentieren, aus der heraus ein Pro-
blem vorgeschlagen wird.

Wenn Lehrkrifte das Ziel des STEAM-Unterrichts darin sahen, ein Umfeld zu schaf-
fen, in dem Gleichaltrige zusammenarbeiten, verlagerte sich das Lernen auf eine Art und
Weise, die weniger lehrergesteuert und mehr schiilerzentriert war.

Methodik

In dieser qualitative Studie wurde gepriift, inwiefern die CL-Theorie mit der STEAM-
Bildungspraxis von Mathematik- und Naturwissenschaftslehrern der Mittelstufe (n = 43)
wihrend einer 2-jahrigen Studie iibereinstimmte. Zu diesem Zweck wurden die Daten anhand
der folgenden Bereiche fiir CL analysiert: von Gleichgesinnten unterstiitzt, interessengeleitet,
akademisch orientiert, produktionsorientiert, mit gemeinsamen Zielen und offen vernetzt.

Programm und Teilnehmer

An der Studie nahmen im Dienst stehende, an 14 Mittelschulen in einem Schulbezirk im
Siidosten der USA arbeitende Lehrer teil, die eine Reihe von 4 STEAM-Kursen absolviert
hatten, die von den ersten und zweiten Autoren durchgefiihrt worden waren wurden. Sie
hatten ein grofles Interesse daran, alle Schiiler wieder in die Schule einzubinden, und arbei-
teten daran, die meisten ihrer MINT- oder naturwissenschaftlich orientierten Schulen auf
STEAM umzustellen, um dieses Ziel zu erreichen. Der STEAM-Bezirkskoordinator rekru-
tierte die insgesamt 43 Mittelschullehrer (22 Naturwissenschafts- und 21 Mathematiklehrer).

Was die Vorstellungen der Teilnehmerlnnen von STEAM betrifft, so bezeichnete die
Mehrheit der LehrerInnen (93 % oder 40/43) STEAM als MINT mit Kunst.

Inhalt der Lehrumgebungen

Jede Lehrkraft entwarf ein Problemszenario, das sich an ihren Standards (Naturwissen-
schaften und/oder Mathematik) orientierte und das STEAM-Konzeptmodell der Techno-
logieintegration, der Integration von Disziplinen, der Wahlmoglichkeiten der SchiilerIn-
nen, der authentischen Aufgaben usw. beriicksichtigte. Jedes dieser Problemszenarien
wurde variiert, um sie lokal relevant zu machen. Eine vollstindige Liste der Problem-
szenarien und der Standards, auf die sie sich beziehen, ist im Zusatzmaterial zu finden.
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Anmerkung: Mehrere Lehrkrifte entwarfen gemeinsam Problemszenarien, sodass die
Gesamtzahl der einzigartigen Szenarien 31 betrug. Diese waren problemorientiert und
relevant, da sie in der Umgebung der SchiilerInnen angesiedelt waren und reale Probleme
darstellten, die die Stadt zu 16sen versuchte.

Datenquellen, Sammlung und Analyse
Die Forschenden iibten die Beobachtungsrubrik mittels folgender Schritte ein:

(1) Sie gingen die Rubrik einzeln durch und trafen sich dann, um etwaige Unklarheiten zu
besprechen.

(2) Die erste Beobachtung erfolgte gemeinsam durch 2 Forschende.

(3) Der 3. Forschende iiberpriifte die Videodaten der Beobachtung einzeln, um festzu-
stellen, ob er in der Lage war, den entsprechenden Beobachtungsabschnitt zuverlissig
zu bewerten (die Inter-Rater-Reliabilitit betrug 87 %).

(4) Die 3 Forschenden kamen zusammen, um Unterschiede zu ertrtern.

Nach den Beobachtungen trafen sie sich mit den Lehrern, um den Unterricht zu be-
sprechen.

Die Analyse umfasste 2 Kodierungsebenen: erstens, um festzustellen, ob STEAM-
Praktiken umgesetzt wurden, und zweitens, um zu untersuchen, wie sich CL in STE-
AM-Klassenrdumen gestaltete.

Die primire Datenquelle, die Beobachtungsnotizen und das Video wurden zunichst
anhand von A-priori-Codes und Codekategorien analysiert, die aus der Beobachtungs-
rubrik abgeleitet wurden [11].

Ergebnisse

Die Art und Weise, wie sich CL in den STEAM-Klassenzimmern gestaltete, wurde narra-
tiv beschrieben.
Die Unterstiitzung durch Gleichaltrige wurde durch die Wahlmoglichkeiten der Schii-
ler, die Integration von Technologien und die Unterstiitzung durch die Lehrer deutlich.
Der Produktionsschwerpunkt wurde durch technologische Integration und authentische
Aufgaben unterstiitzt.

Lernprinzip der durch Gleichaltrige gestiitzten Angebote
In STEAM-Klassenraumen wurden die Moglichkeiten fiir die Unterstiitzung durch Gleich-

altrige durch die Wahl der Schiiler, die Integration von Technologien und die Unterstiitzung
der Lehrer geschaffen. Die Technologie wurde als Hilfsmittel eingesetzt, um die Interaktion
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unter Gleichaltrigen mit und um die Technologie herum zu unterstiitzen (in allen Klassen-
rdaumen wihrend der Beobachtungen), um Feedback zu laufenden Arbeiten zu geben
(n =38), um die Zusammenarbeit und die Erstellung von Medien zu fordern (n = 32) und um
das Losen von Problemen im Zusammenhang mit dem Inhalt zu unterstiitzen (n = 8).

Als die Lehrer das Problem, die Aufgaben und die Unterrichtsumgebung entwickelten,
um schiilergeleitetes Lernen zu fordern, das sich auf die Unterstiitzung durch Gleichaltrige
und die Zusammenarbeit stiitzte, stellten sie fest, dass das Engagement der Schiiler in den
Lehrplénen hoch war. Durch die Entwicklung von Problemstellungen, die die SchiilerInnen
dazu veranlassten, Gleichaltrige um Hilfe zu bitten und gemeinsam zu arbeiten, forderten
die LehrerInnen ein entwicklungsangemessenes Mal3 an sozialem und emotionalem En-
gagement beim Lernen, eine Komponente von CL (,,peer-supported contexts*).

Lernprinzip der interessengeleiteten Chancen

Die Autoren stellten fest, dass das Interesse der Schiiler geweckt wird, wenn die Lehrer
Moglichkeiten fiir die Integration von Féachern, problemorientierte Ansitze, Wahlmoglich-
keiten fiir die Schiiler, die Integration von Technologien und vielfiltige Losungen schaffen.

Von den 38 Lehrkriften, die mehrere Inhaltsbereiche einbezogen, verbanden 25 die
Ideen zu dem ProblemlSsungsszenario basierend auf den Interessen der Schiiler.

Bei dem Versuch, STEAM-Einheiten zu implementieren, an denen mehrere Ficher be-
teiligt sind, stellten die Autoren fest, dass es wichtig ist, dass die Inhalte auf sinnvolle
Weise mit dem zu untersuchenden Problem vernetzt sind, da sonst deren Erlernen nicht
Teil der Problemlosung wird und die Schiiler das Interesse verlieren.

Von den 43 Lehrkriften setzten 36 einen problemorientierten Ansatz um, bei dem die
Schiiler durch die Untersuchung eines relevanten Problems lernten. Die Lehrerlnnen
gaben den SchiilerInnen Raum hierfiir, indem sie dafiir sorgten, dass die Probleme, die sie
16sten, forschungsintensiv waren und mehrere Losungen zulieBen. Dies entspricht den
Ideen des interessengeleiteten Ansatzes, wenn die Lernenden in der Lage sind, ihre Inte-
ressen mit der Art und Weise, wie sie das Problem 16sen, zu verbinden.

Lernprinzip der akademisch ausgerichteten Angebote

In den STEAM-Klassenzimmern konnten die Forscher feststellen, dass das Lernprinzip
der akademischen Orientierung durch die Integration von Disziplinen, problemorientierte
Ansitze und authentische Aufgaben unterstiitzt werden kann.

Der akademisch orientierte Kontext beinhaltete die Verkniipfung der Arbeit der Schiiler-
Innen untereinander rund um ihre Interessen mit erwachsenen Fachleuten, Karriere-
moglichkeiten und ihren Gemeinschaften. Viele Lehrkrifte (n = 29) integrierten die Fi-
cher, indem sie den SchiilerInnen ausdriicklich dabei halfen, die Verbindungen zwischen
dem Inhalt und der Problemlosung herzustellen. Eine der Komponenten bei der Schaffung
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eines akademisch orientierten Raums war die Bereitstellung von Moglichkeiten fiir Schii-
ler, die Verbindung zu biirgerschaftlichem Engagement und Karriere zu erkennen.

Die Autoren fanden heraus, dass 32 der Lehrkrifte regelméfig authentische Problem-
16sungsansitze diskutierten, einschlieBlich schiilergefiihrter und von Lehrkriften konzi-
pierter Untersuchungen.

Gestaltungsprinzip der produktionszentrierten Chancen

Die Produktionsorientierung bezieht sich auf das Bediirfnis der Schiiler, Produkte zu
schaffen und zu produzieren.

In den STEAM-Klassenrdumen wurde festgestellt, dass durch die Integration von
Technologie und die Forderung verschiedener Losungswege produktionsorientierte
Moglichkeiten geschaffen wurden. Eine Technik hierzu war die Integration von Techno-
logie, um Aufgaben digital zu erledigen, die die Schiiler normalerweise nicht digital erle-
digt hitten, oder um produktionsorientierte Eigenschaften zu generieren.

Eine Unterrichtsstrategie, die verschiedene Methoden oder Wege zur Behandlung eines
Themas unterstiitzt, lasst sich leicht mit einer Lernumgebung in Einklang bringen, die alle
SchiilerInnen auf eine fiir sie sinnvolle Weise zur Teilnahme einlédt.

Gestaltungsprinzip des gemeinsamen Zwecks

In den STEAM-Klassen entwickelten die Lehrkrifte relevante Probleme fiir die Schiiler-
Innen, die mit ihrem Lehrplan iibereinstimmen. Wenn sich die Lernenden nach ihren Inte-
ressen gruppieren durften (n = 6), bildete sich ein gemeinsames Ziel, das der Gruppe und
der Problemlosung einen Zusammenhalt verlieh. Die Lehrerlnnen, die eine derartige
Gruppierung zulie3en, stellten fest, dass sich die SchiilerInnen besser auf die Losung der
Aufgaben zu konzentrieren schienen. Es war weniger notwendig, dass die Lehrkrifte die
spezifischen Forschungslinien vorgaben, da die SchiilerInnen aufgrund ihres gemeinsamen
Interesses an dem Problem oder dem Weg zu dessen Losung selbst dazu in der Lage waren.

Gestaltungsprinzip der offen vernetzten Chancen

Die SchiilerInnen stellten ihre Produkte in der Schule auf offenere Weise vor, z. B. in den
morgendlichen Schulnachrichten, in der Online-Zeitung oder durch das Einstellen von
Videos auf einer gemeinsam nutzbaren Website. Die SchiilerInnen konnten ihre Schul-
gemeinschaft beeinflussen, indem sie das, was sie wihrend der STEAM-Problemlésung
gelernt hatten, weitergaben.

Die explizite Gestaltung von Lehrpldnen, die Online-Tools einbeziehen, die zu viel-
faltigen Losungen anregen, fordert mehrere Zugénge und Einstiegspunkte fiir Schiiler, um
sich in offeneren vernetzten Rdumen zu engagieren.



