Making im Schulalltag verankern

Das 1x1 der Kreativitat beim Making

Zugegeben, der Titel klingt etwas plakativ und kommt im
Zusammenhang mit Kreativitat etwas unerwartet. Unser
Anliegen ist Folgendes: Wir haben in schulischen Making-
Projekten zehn unterschiedliche Formen von Kreativitat
beobachtet. Das 1x1 der Kreativitat beim Making ist der Versuch,
diese zehn Formen kurz zu beschreiben und passende
Empfehlungen zur Forderung zu geben.

1 Improvisieren

Improvisation ist die Fahigkeit, die eigene Kreativitat unvorbereitet und spontan
zur Losung von akut auftretenden Problemen einzusetzen. Dazu braucht es
Vorwissen, eine gute Beobachtungsgabe, eine gewisse Coolness und
Ressourcen (z.B. Werkzeuge, Gegenstande etc.), die fUr die Problemldsung
benutzt werden kénnen.

Beispiele

1. Du musst Strom von A nach B Uibertragen, hast aber kein Kabel zur
Verfligung. A ist zwei Meter von B entfernt. Wie kannst du das Problem
I6sen?

2. Wasser soll aus einem vollen Eimer in einen leeren Eimer gefiillt werden. Wie
kannst du das machen, ohne die Eimer zu beriihren? Denke dir eine
moglichst einfache Losung aus.

2 Perspektive wechseln

Sich in jemanden anderen hineinzuversetzen, ist eine wichtige Fahigkeit fur
kreative Personlichkeiten. Man verldsst eigene Denkmuster und taucht ein in
alternative Welten, Winsche und Bedurfnisse. Dadurch lassen sich die Dinge neu
denken, entwickeln und gestalten.

Beispiele
1. Entwickle eine Vorrichtung, mit der Personen ohne Arme und Hande, °
Flaschen mit Schraubverschluss 6ffnen kénnen.
2. Entwickle ein Gerdt, das blinde Personen rechtzeitig vor Hindernissen warnt. % © ﬁ
3. Baue fiir dein Haustier eine Umgebung, in der es sich wohlfiihrt.
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3 Objekte transformieren

Transformation beim Making bedeutet, Objekte einer Verwandlung zu
unterziehen. Dabei kdnnen Gestalt, Funktionsweise und Nutzung des Objekts
verdndert werden. Durch Transformation eines Objekts ergeben sich neue
Anwendungsmaoglichkeiten. Ein grosser Vorteil der Transformation ist, dass man
am Anfang nicht bei Null steht, sondern von etwas Bestehendem ausgehen
kann. Transformation ist daher ein guter Einstieg in die Kreativitatsférderung.

Beispiele

1. Ein Blgeleisen in ein Raumschiff umbauen.

2. Einen Papierflieger zu einem schwimmbaren Boot umwandeln.
3. Ein Computerprogramm (z.B. in Scratch) umgestalten.

4. Aus Kugelschreibern ein Spiel entwickeln.

4 Werkstoffe kombinieren

Durch Kombination entsteht hdufig Neues. Eine Maker-Lernumgebung zielt
durch die Vielfalt und die Sichtbarkeit unterschiedlicher Technologien und
Materialien auf Kombination ab. Die Verbindung von analogen und digitalen
Elementen gilt als besonders innovationsférdernd. Kreativitat wird mit dem
sogenannten «dissoziativen Akt» in Verbindung gebracht, bei dem Dinge
zusammengebracht werden, die bislang unverbunden waren.

Beispiele

1. Erfinde eine Apparatur, die Joghurt und Strom kombiniert.

2. Experimentiere mit Gummibarchen und Licht. Halte deine Ergebnisse
fotografisch fest.

3. Sei mutig und verbinde Materialien, die vor dir noch niemand kombiniert
hat.

Der Morphologische Kasten ist eine Kreativitdtstechnik, die durch Kombination
von verschiedenen Optionen (z.B. Materialien) Probleme 16sen hilft. Tabelle 1
zeigt ein Beispiel, bei dem die Schiler*innen den Auftrag haben, ein Fahrzeug
zu entwickeln und dabei verschiedene Materialien, Antriebsarten und
Nutzungsformen zu kombinieren. &
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1 2 3 2

Material Papier, Karton Holz Bausteine

mehr als 4

. Personen
Funktion

Lasten tragen )
mitfithren

Antrieb Elektromotor auf einem Seil

kann als Tresor
Zusatzfunktion Anhinger

schwimmen verwendbar

. mit Alufolie
Beschichtung Deckfarben lackiert

iiberzogen

GroBe ein ein eine Fernseher-

wie Matchboxauto

Schuhkarton verpackung

Tabelle 1: Beispiel fur einen morphologischen Kasten fur Primarschiler*innen (Palmstorfer
2007, S. 61/62))

5 Life Hacking

Beim Life Hacking werden Alltagsgegenstande auf ungewdhnliche Weise
genutzt oder Probleme durch die ungewohnliche Nutzung eines
Alltagsgegenstandes gelst. Das Life Hacking kann als Vorstufe zur Improvisation
gesehen werden. Daher eignen sich Life Hacking Challenges dazu, um
allgemeine Improvisationsfertigkeiten beim Making weiterzuentwickeln. Je nach
Ausrichtung der Challenge kann entweder das Problem oder der Gegenstand
vorgegeben werden.

Beispiele

1. Finde flinf verschiedene Mdglichkeiten, was man mit einer Bliroklammer
alles anstellen kann (Gegenstand)
2. Wie kannst du ein Toastbrot toasten, wenn du keinen Toaster hast?

(Problem)

b

(9}
6 Reverse Engineering

[¢]

Forward Engineering beschreibt den Prozess der Entwicklung von technischen B i}
Systemen und Produkten (Planung, Modellbildung, Abstraktion, physische S
Implementierung). Reverse Engineering bezeichnet die umgekehrte o O
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bestehendes technisches System zu dekonstruieren, Bestandteile zu
identifizieren und die Funktionen zu verstehen. Ziel ist der Nachbau des Systems
mit eigenen Mitteln, so dass die Funktionsfahigkeit vollumfdanglich gegeben
oder sogar verbessert ist.

Ahnlich wie bei der Transformation beginnt man nicht im luftleeren Raum,
sondern kann an einem konkreten Ziel arbeiten. Dabei entsteht zwar keine
Neuschopfung, aber man erweitert sein technisches Grundverstandnis und
damit seine Produktentwicklungsfahigkeiten.

Als Einstieg bieten sich die Bausdtze von «Explore it» an. Jedoch sollte den
Lernenden nur das fertige Produkt gezeigt und die Anleitung vorenthalten
werden. Das Baumaterial sollten sich die Lernenden im Materiallager selbst
besorgen.

7 Non-Sense erfinden

Beim Erfinden von Non-Sense-Produkten wird den Lernenden der Druck
genommen, ein Objekt zu entwickeln, das tatsachlich funktioniert. Entsprechend
spielerisch und offen kdnnen sie an die Challenge herangehen. Non-Sense-
Maschinen bauen macht Spass und vor allem die Prasentation der Prototypen
(z.B. die UberflUssigste Maschine der Welt) ist unterhaltsam. Hier kdnnen Ideen
ohne Angst vor negativen Konsequenzen entwickelt und umgesetzt werden.

Beispiel

1. Entwickle eine Apparatur, die so unsinnig ist, dass niemand sie je brauchen
wird. Denke dir eine gute Geschichte dazu aus, die du den anderen erzdhlen
kannst.

8 Menschen beriihren und unterhalten

Produkte werden dann als kreativ wahrgenommen, wenn sie andere Menschen

anregen, auf angenehme Weise emotional beriihren oder auch irritieren. Man

kénnte von Inspirationsgrad oder Stimulationsgrad eines Produkts sprechen.

Was fUr kunstlerische Kreativitat in kulturellen Ausdrucksformen wie Film,

Theater, Musik und Kunst gilt, kann durchaus auch auf technische Kreativitdt e
beim Making zutreffen. Zum Beispiel durch solche oder dhnliche Challenges:

[¢]
1. Entwickle ein Gerat, das andere zum Lachen bringt. B i}
2. Baue aus einem Kugelschreiber ein Objekt, das eine andere Person glticklich

macht. - O
C
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9 Was ware, wenn...?

Was wdre, wenn...? Hier geht es um die Zukunft, um das Hypothetische. Niemand
kann sicher sagen, wie die Zukunft wird. Deswegen eignen sich Was-ware-wenn-
Szenarios sehr gut als kreativitdtsforderndes Gedankenexperiment. Es gibt kein
Richtig und kein Falsch — nur Plausibilitét. Die Kunst besteht darin, sich auf das
Gedankenexperiment einzulassen und von dort aus Wirklichkeiten zu
imaginieren, die zu den fiktiven Szenarios passen kénnten.

Beispiele

1. Was ware, wenn du in einer Kaffeetasse wohnen miisstest. Wie wiirdest du
sie einrichten? Baue ein Modell und stelle es den anderen vor.

2. Was ware, wenn du die Schule neu bauen konntest? Wie wiirde sie
aussehen? Welche Raume, Angebote, ... wiirde sie haben? Baue aus Pappe
ein Modell und stelle es den anderen vor.

10 Die Welt retten

Die Welt retten? Keine Frage — hierbei handelt es sich um die Kdnigsklasse der
Problemldsung. Dahinter steckt die Haltung, dass Kreativitat einer Humanethik
verpflichtet sein und entsprechend verantwortungsvoll eingesetzt werden sollte.
Aus diesem Grund hat sich Google das Motto «Don't be evil» gegeben
(inzwischen «Do the right Thing»). Weltrettungsszenarios beim Making knlpfen
an den grossen Herausforderungen der Menschheit an, wie sie in den 17 UN-
Zielen fur nachhaltige Entwicklung festgeschrieben sind. Die Lernenden suchen
sich ein UN-Ziel aus und entwickeln Ideen und Prototypen, die einen Beitrag zur
Losung der UN-Ziele leisten kbnnen — natdrlich nur hypothetisch.
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