co.learning for
tomorrow

co.city lab

Wie kénnen und wie wollen wir zusammen fir morgen
lernen? Sind unsere Bildungssysteme noch zeitgemald und
sind sie zukunftsfahig? Wie kénnen wir lehren, wenn wir
gar nicht wissen, wie die nahe Zukunft aussieht? Wer
entscheidet dartber, was wichtig ist zu lernen? Wie kénnen
wir Erfahrungen sammeln, die uns auf eine Welt im Wandel
vorbereiten?

Mit diesen Fragen und unter Versprechung einer instant
future production fithrten wir mit den Teilnehmenden des
Symposiums einen Workshop durch, um gemeinsam an
einer Zukunfts-Bildungs-Landschaft zu arbeiten und ver-
schiedene un/sichere Um/Wege zu suchen, die hierfur
produktiv sein kénnten. Das co.city lab war gebeten worden,
sich mit dem Thema Lernen fiir die Zukunft des Masterstu-
diengangs Transformation Design auseinanderzusetzen: So
konnten wir unser Format des Vision Mapping an diesem
eher abstrakten Thema testen. Dazu hatten wir ein
Materialset fiir jede Person vorbereitet: Eine kleine Lego-
figur mit Flagge, auf der sich jeder zunéchst vorstellen sollte,
eine Insel, um gute Lernerfahrungen zu beschreiben oder zu
visualisieren, einen quadratischen Block, mit dem Lernen an
der (Hoch-)Schule dargestellt werden sollte und ein
Sechseck, das als Basis fir Visionen zukiinftigen Lernens

diente [1],
Zunéchst waren alle eingeladen, diese Materialien einzeln zu

bearbeiten. Im zweiten Schritt tauschten sich die Teilneh-
menden in Kleingruppen zu ihren Beschreibungen und
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Visualisierungen aus, um dann aus den individuellen Bautei-
len gemeinsame Bildungslandschaften zu erschaffen. In
einem gemeinsamen Rundgang wurden diese den anderen
Gruppen vorgestellt, per Post-it kommentiert und schliel’-
lich die Gruppen noch einmal neu durchmischt. Am Ende
der Workshop-Session hatten sich drei groRere Landschaf-
ten gebildet, die im Plenum vorgestellt wurden.

Wir als co.city lab sind davon tiberzeugt, dass eine sozialdko-
logische Transformation von einer gelungenen Kommunika-
tion zwischen sehr unterschiedlichen Stakeholder-Gruppen
abhangt. Das heildt, dass nicht immer unbedingt ein Konsens
erreicht werden muss, sondern dass es wichtig ist, einen
wirklichen Austausch zu ermdéglichen. Die Rolle der
Designer‘innen sehen wir darin, diese Kommunikation in die
Wege zu leiten und zwischen verschiedenen Sprachen und
Denkweisen zu tibersetzen und zu vermitteln. Das Angebot,
sich nicht nur verbal mitzuteilen, sondern auch durch
Zeichnungen und andere Materialien zwei- und dreidimensio-
nale Kartierungen zu entwickeln, eréffnet neue Wege,
miteinander in Austausch zu treten. Im Visualisieren und
Dartiber-Sprechen entstehen neue Bedeutungszuschreibun-
gen; es findet eine gemeinsame Aushandlung dartiber statt,
welche Materialien welchen Erfahrungen entsprechen. So
konnen zum Beispiel bunte Gummibéander zum Zeichen fiir
unterschiedliche Wissenshereiche werden, die in der Hoch-
schule zusammengefasst und manchmal eben auch so eng
zusammengepackt werden, dass wenig Spielraum bleibt [2],

Die Trennung verschiedener Wissensbereiche im gegen-
wartigen Bildungssystem kam wiederholt in den entstande-
nen Visualisierungen vor. Auf Abbildung [3] wird sie durch
eine Trennung verschiedener Symbole auf dem zweiten
Block von links sichtbar. Gute Lernerfahrungen waren
haufig durch das Aufeinandertreffen mehrerer Charaktere
an Orten aulberhalb des normalen Lehrbetriebs gekenn-
zeichnet, wie hier die Insel mit Palmen, Figuren und Tieren.
Visionen zukiinftigen Lernens im Vordergrund auf dem
Sechseck werden hier kommentiert mit »experimentellem«
Charakter, »interessengesteuert« und »nicht nach Fachrich-
tungen« verteilt.

In der Bildungslandschaft auf Abbildung [4] werden auf den
Sechsecken Briicken geschlagen zwischen gelungenen
Lernerfahrungsingeln und Modellen zukinftigen Lernens. In
den Visionen geht es dabei immer wieder um den Aus-
tausch zwischen verschiedenen Expertinnen und Nicht-Ex-
pert’innen (siche Sechsecke in der Mitte). Aber auch die
fixe, quadratische Struktur einer Hochschule und die
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Reibung mit diesem System wurden hier thematisiert und
nicht alleine als negativ bewertet: Die Erfahrung eines
Schauspielers an der Schauspielschule mit standiger sozialer
Uberwachung und permanentem Feedback wurde hier zum
Horus-Auge, leicht erhoht hinten im Bild, das tiber das
gesamte Geschehen wacht, somit bestimmte Prozesse
beschleunigt und sie auf den Punkt bringt.

Reibung durch Austausch mit anderen, denen man ohne den
institutionellen Rahmen eventuell nicht begegnen wiirde,
war ein wichtiges Thema, das in den Visualisierungen an
verschiedenen Stellen auftauchte. Auch der notwendige
Kontrast zwischen gemeinsamem Lernen und damit, etwas
alleine durchzuprobieren, zwischen Fehlertoleranz und
notwendiger Uberpriifung, zwischen Zwang und Wohlfiih-
lorten wurde diskutiert.

Die Verhandlungen der ad hoc geschaffenen Visualisierun-
gen erlaubten trotz sehr unterschiedlicher Lernbiografien
- der jungste Teilnehmer war 17, der alteste etwa 60 Jahre
alt - schnell eine vertiefte Diskussion. Neue Aspekte,
verschiedene Lernerfahrungen und auch widerspriichliche
Angichten wurden dadurch verhandelbar.

Das ideale Lern-Modell des jingsten Workshopteilnehmers
auf Abbildung [5] zeigt, was auch Designer innen mitbringen
sollten, um einen Beitrag zu un/sicheren Zukiinften zu
leisten: Neugier, den Mut zu korrigieren, kontroverses
Diskutieren auch entgegengesetzter Meinungen, Ausprobie-
ren und Austesten von Dingen, um etwas zukunftig
Anwendbares zu gestalten.

s
S s,
Al.{hﬁ; Wdewrnion, il
Lo ity
118 RN ¢ L{':,..ili.m--,“,‘l s
g W T

T



https://doi.org/10.14361/9783839443323-012
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

119



https://doi.org/10.14361/9783839443323-012
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

