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Erfinder(kl)asse -
unser Design macht mobil

Von der Idee zum fertigen Produkt

Im folgenden Beitrag werden Erfahrun-
gen und Erkenntnisse aus dem Projekt
#Erfinder(kl)asse — unser Design macht mo-
bil” vorgestellt, das mit 18 Schiilerinnen
und Schiilern einer 4. Klasse durchgefiihrt
wurde.

Im Mittelpunkt der didaktisch-methodi-
schen Uberlegungen stand die Férderung
des selbststandigen und selbsttatigen
Lernens. Um dieses selbsttatige Lernen
zu ermoglichen, galt es, an die Starken,

Interessen und an die Erfahrungswelt
der Schiilerinnen und Schiiler durch eine
thematische Offnung des Unterrichts an-
zukniipfen. Daher wéhlte die Klasse auch
das Thema selbst.

Die Viertklassler schlipften nach und
nach in die Rolle eines Designers und
durchlebten in den verschiedenen Pha-
sen des Projekts den gesamten Design-
prozess: von Recherche und Marktanalyse
Uber erste Ideen, Skizzen und Modellbau
bis hin zum fertigen 1:1-Produkt mit an-
schlieBender Prasentation.

THEMA

Projektverlauf

Zu Beginn des Projekts setzten sich die
Schilerinnen und Schiiler mit den Stu-
fen des Designprozesses, dem Begriff
,Design”, der Arbeit eines Designers und
dem Begriff ,Mobilitdt” auseinander. Ein
Schiler erklart Mobilitét so: ,Mobilitat ist
so was wie Bewegung. Wenn man etwas
mobil macht, macht man es sich dadurch
etwas einfacher. Zum Beispiel gibt es ein
Automobil. Durch das Auto komme ich be-
quemer und schneller von einem Ort zum
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Modell: Papier, Pappe, diverse Materialien Realisierung der Idee

anderen. Ich muss also nicht laufen. Und ~ Noch in der ersten Doppelstunde began-  bil und einfacher zu gestalten und erste
weil das Auto einen Kofferraum hat, miis- nen die Viertklassler, sich Gedanken da- lIdeen skizzieren.

sen wir unseren Einkauf nicht tragen. Das riber zu machen, wie es moglich ist, das Im Zuge des Punktes ,Recherche,
ist doch super, oder?” (Schiiler, 4. Klasse). Leben durch innovative Erfindungen mo-  Marktanalyse, Bedirfnisforschung” ent-

4| Schulerarbeit (KI. 4) Erste Hilfe - Modell: Papier, Pappe, diverse Materialien 51 Schilerarbeit (KI. 4) Erste Hilfe - Realisierung der Idee
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warf jedes Kind, passend zu seiner Idee,
einen Fragebogen. Mit Fragen wie z.B.:
~Fegst du gerne?”, ,Welche Farbe gefallt
dir?”, ,Gibt es etwas, was dich an deinem
Ranzen stort?”, fihrten die Kinder auf
dem Schulhof jeweils ein Interview mit
ihren Mitschiilern und Lehrern an der
Grundschule durch. Aus einer Reflexion
der Ergebnisse zogen sie Ideen fir ihren
Entwurf und ihre Klientel.

Im weiteren Verlauf des Projekts wurde
Uber Kriterien fiir gutes Design, wie etwa
praktischer Nutzen, ausreichende Sicher-
heit, Lebensdauer, ergonomische An-
passung, Eigenstandigkeit und Umwelt-
freundlichkeit diskutiert. Die Schiilerinnen
und Schiler Uberpriiften daran ihre eige-
nen Vorstellungen - z.B. Uber die Mate-
rialwahl - und begutachteten ihre Ideen
aus neuen Blickwinkeln: ,Welches Material
kann ich benutzen, um die Lebensdauer
meines Produkts zu verldangern?”.

In einem Skizzenbuch zeichneten sie
ihre Ideen in verschiedenen Perspekti-
ven mit Funktionsbeschreibungen (Abb.
1au.b) und entwickelten mindestens
drei Varianten. Zusétzlich war eine MaB3-
stabszeichnung anzufertigen, wobei sie
sich im Voraus Gedanken liber GréBen
und Proportionen ihres Produkts machen
mussten.

Nach intensiver Beschaftigung mit
verschiedenen Ideen und Skizzen bastel-
ten die Lernenden ein Modell aus Pappe,
Papier und diversen anderen Materialien
(Abb.2 u. 4).

In einer kurzen Zwischenprasentation
stellten die Kinder, teilweise in Gruppen,
ihre Erfindungen der Klasse vor. Wichtig
dabei war, dass sie genau erkldrten, fir
welche Personengruppe (z.B. Kinder im
Alter von sechs bis elf Jahren) sie entwor-
fen haben, was das Besondere an ihrem
Produkt ist, wie es funktioniert und war-
um es ihrer Meinung nach den Kriterien
fir gut gestaltete Produkte entspricht.
Mittels konstruktiver Kritik bekamen die
Erfinder ein Feedback sowie neue Anre-
gungen fir ihr Produkt.

Die Klasse teilte sich selbst nach dieser
Phase entsprechend ihren Interessen in
acht Arbeitsgruppen mit den Themen:
= Ordnung auf dem Schreibtisch
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praktische Tipps zur Umsetzung

aller Kinder wecken.

Dies ist jedoch nicht zwingend.

wird.

Nutzen aus der Zusammenarbeit.

zu bitten.

= Schmuck mobil - mobil fir
Schreibutensilien

= schneller Fegen (Abb. 2 u. 3)

= Transportvon Einkdufen

= Transportvon Schul-und
Arbeitssachen

= mobil fiir den Transport der Schul-
tasche mit dem Fahrrad

= bewegliche Sitzmdglichkeit

= mobile Aufbewahrungsmaoglichkeit
fur Erste-Hilfe-Utensilien
(Abb. 4 u. 5).

Ein bedeutsamer Schritt fir die Kinder war

der Beginn der Realisierung der eigenen

Idee. Vorab schrieben sie eine Material-

und Werkzeugliste. Bei der Realisierung

ihrer Entwirfe (Abb.3 u. 5) mussten sie

hdufig umdenken und neue Wege aus-

probieren.
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Eigene Erfahrungen aus dem Projekt und

= Die Umsetzung von Design im Schulunterricht ist sehr gut als Projekt durchzu-
fUhren. Auch als Einheit Gber ein Schulhalbjahr ist eine Designaufgabe denkbar.
= Waihlen Sie ein Thema bzw. eine Aufgabenstellung, die die Kreativitdt und

Fantasie der Kinder herausfordert und nicht einschrankt. Es sollte das Interesse

= Binden Sie die Lernenden in die Themenfindung ein. Dadurch sind sie sehr
motiviert und fuhlen sich verantwortlich.

= Differenzieren Sie innerhalb des Themas. Die Kinder wahlen von selbst eine Auf-
gabe entsprechend ihres Leistungsvermégens.

= Planen Sie viel Zeit fir die Realisation ein, damit die Kinder ihre Idee auch in ein
Produkt umsetzen kdnnen. Das ,Fertig-Werden” besitzt eine hohe Bedeutung.

* Wenn mdglich, beziehen Sie zur intensiveren Betreuung der Schilergruppe

eine weitere Lehrkraft, pddagogische Hilfskraft oder Eltern zur Unterstiitzung ein.

= Nutzen Sie Besprechungen zu Beginn des Projekttages und eine Zwischenprasen-
tation vor der Klasse als Forum fiir konstruktive Kritik.
= Doppelstunden eignen sich fiir diese Art von Projekt gut. Einzelstunden sind

unglinstig, da zuviel Zeit fir das Aufrdumen am Ende der Stunde benétigt

= Die Phasen des Arbeitsprozesses sollten angekiindigt werden, damit die Schii-
lerinnen und Schiler wissen, was sie sich in dieser Zeit vornehmen kénnen -
so kommt es weniger zu Enttduschungen.

= Facherlbergreifendes Arbeiten bietet sich an. Designunterricht ldsst sich mit

vielen anderen Fachern sinnvoll verbinden. Beide Facher ziehen ihren

= Fur groB3ere Projekte ist es sinnvoll, vorher einen Forderverein oder ansés-

sige Firmen um finanzielle Mittel, Sachspenden oder Dienstleistungen

Stolz prasentierten sie am Ende des Pro-
jekts ihren Gestaltungsweg und das End-
ergebnis vor der gesamten Schule in einer
internen Ausstellung.

Als besondere Anerkennung ihrer
Leistung wurde ein Artikel verfasst und
mit einem Ausstellungsfoto an die lokale
Presse geschickt, der im Mindener Tage-
blatt erschien.
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Webtipp

http://www.designwissen.net/seiten/bewertung-
von-design.
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