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Service Learning in der Lehramtsausbildung mittels
partizipatorischer Konzeptentwicklung im Bereich von
Consumer Literacy

Eine geringe Literalitét erschwert die gesellschaftliche Teilhabe und Chancengleichheit. Ein
erheblicher Anteil der deutschen erwerbstitigen Bevolkerung ist im Alltag mit Lese- und
Schreibproblemen konfrontiert. Der vorliegende Beitrag gibt Anregungen zur Sensibilisie-
rung von Studierenden fiir diese heterogene Zielgruppe und bietet Konzepte und Methoden
flir einen passgenauen Unterricht, der verbraucher*innenorientierte Themen und Grundbil-
dung integriert.
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Service-learning in teacher education through participatory
concept development in the field of consumer literacy

Low literacy levels make social participation and equal opportunities more difficult. A
significant proportion of the German working population is confronted with reading and
writing problems in everyday life. This article provides suggestions for sensitizing students
to this heterogeneous target group and offers concepts and methods for tailored instruction
that integrates consumer-oriented topics and basic literacy.
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1 EinfUhrung

Nach der LEO-2018-Studie, die das Leben in Deutschland mit geringer Literalitét
beschreibt, haben 12,1% der Deutsch sprechenden Erwachsenen (18-64 Jahre)
Schwierigkeiten im Lesen und Schreiben und eine daraus resultierende Benachtei-
ligung im Kontext von Alltagspraktiken und gesellschaftlicher Teilhabe (Grotlii-
schen & Buddeberg, 2020, S. 20). Das bedeutet, dass 6,2 Millionen Erwachsene
unter dem Level liegen, zusammenhdngende Sétze lesen und schreiben zu konnen
(ebd., S. 12). Dies fiihrt bei den Betroffenen mit groBer Wahrscheinlichkeit dazu,
dass sie auch als Verbraucherinnen und Verbraucher im Marktgeschehen besonders
iiberfordert sind. Ferner birgt dieser Sachverhalt Herausforderungen und Risiken
bei Konsumentscheidungen, denn schlechte Konsumentscheidungen aufgrund
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geringer Lese- und Schreibfdhigkeiten konnen zu finanziellen oder materiellen
Verlusten fiir die Betroffenen fiihren. Schuldenfallen werden nicht erkannt, woraus
eine Verschuldung bzw. Uberschuldung resultieren kann. Des Weiteren ist es fiir
diese Personengruppe schwierig, den Uberblick iiber Themen wie Wohnen, Finan-
zen oder Versicherungen zu behalten. Beispielsweise kdnnen sie die in den Medien
beworbenen Rabatte nicht miteinander vergleichen oder das Kiindigen eines Versi-
cherungsvertrags bereitet ihnen Schwierigkeiten (Peuker & Johannsen, 2021, S.
62). Verbraucher*innenorientierte Lehr- und Lernmaterialien unterstiitzen zukiinf-
tig noch stérker die Finanzkompetenz der Betroffenen. Gefragt sind beispielsweise
Themen zum Onlinehandel und zu Online-Bankgeschéften. Diese stehen zukiinftig
im Fokus von Consumer Literacy, denn es hat sich gezeigt, dass gering literalisier-
te Erwachsene zunehmend vom Onlinebanking ausgeschlossen sind. Diese Themen
konnen sehr gut im Rahmen von Numeracy Literacy- bzw. Financial Literacy-
Ansitzen zusammengefasst werden. Eine grundlegende Rechenkompetenz ist auch
notwendig, um eine Ubersicht iiber die eigenen Vertriige zu behalten, die Kosten
von Versicherungen zu {iberschlagen oder gar Doppelversicherungen zu vermei-
den. Damit wiirde eine zentrale Kompetenzentwicklung zur Alltagsbewaltigung
und Verbesserung der Teilhabe unterstiitzt (Grotliischen et al., 2019, S. 330), denn
die Numeralitét korreliert in Deutschland sogar hoher mit den Einkommen als die
Literalitdt (ebd., S. 330). AuBerdem geraten miindige Verbraucherinnen und Ver-
braucher durch die Erweiterung dieser Kompetenz nicht so leicht in eine Schulden-
falle und treten als selbstbewusste Konsumentinnen und Konsumenten auf. Eine
soziale und verbraucher*innenorientierte Grundbildungsarbeit bietet zentrale
Grundlagen fiir den Umgang mit Geld auf den heutigen Mairkten. Dafiir ist ein
aktives und selbstbestimmtes Verbraucher*innenhandeln von entscheidender Be-
deutung. Das bisherige Alphabetisierungs- und Grundbildungssystem hat fiir die
Betroffenen nicht im erforderlichen Umfang funktioniert, was nicht zuletzt an der
bisher praktizierten Verweisberatung in den Systemen der Erwachsenenbildung,
der Sozialberatung und des allgemeinen Bildungssystems liegt. Es wird daher eine
noch stérkere sektoriibergreifende Zusammenarbeit als Strukturentwicklung bend-
tigt, um Schnittmengen zu identifizieren und Konzepte und Angebote zu entwi-
ckeln, die nicht primér in ein Regelangebot zur Grundbildung innerhalb der Volks-
hochschulen {ibergehen. Weitere Innovationen sind gefordert.

Die Nationale Dekade fiir Alphabetisierung und Grundbildung (2016-2026) leis-
tet einen wichtigen Beitrag dazu, sowohl die sozialpolitischen Lebensbedingungen
der Betroffenen zu verbessern als auch die gesellschaftliche Teilhabe und Chancen-
gleichheit zu fordern, indem sie neue Ansétze und Projekte unterstiitzt, die lebens-
weltlich ausgerichtet sind (Peuker & Johannsen, S. 51; BMBF, 2016). Innerhalb der
lebensweltlichen Ausrichtung werden die Weiterbildungs- und Sozialsysteme zu-
kiinftig stirker miteinander kooperieren. Ziel ist dabei die Erh6hung der Weiterbil-
dungsquote, da bislang nur knapp ein Prozent der Betroffenen die klassischen Wei-
terbildungsmafinahmen zur Grundbildung innerhalb der Erwachsenenbildung
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aufsucht. Ferner soll durch kooperative Malnahmen und eine versténdliche Anspra-
che der Betroffenen in den vielfaltigen Lebenslagen und Lebenswelten ihre gesell-
schaftliche Teilhabe unterstiitzt werden. Damit werden neben den Betroffenen selbst
neue Akteurinnen und Akteure ermittelt, sensibilisiert und in eine innovative Ent-
wicklungsarbeit eingebunden (Grotliischen & Buddeberg, 2020, S. 19).

Dieser Artikel kniipft an den Beitrag im HiBiFo-Heft 3/2021 an und stellt ergén-
zend dazu insbesondere die methodischen und praxisrelevanten Ansétze zur Umset-
zung innerhalb der universitdren Lehrkréifteausbildung sowie die Entwicklung von
begleitendem Lehr- und Lernmaterial in den Mittelpunkt.

2 Projekthintergrund

Eines der lebensweltlich orientierten Projekte, welche von der Nationalen Dekade
gefordert werden, ist das Kooperationsprojekt KonsumAlpha (2018-2021). In Ko-
operation mit der Verbraucherzentrale Schleswig-Holstein e.V. und dem Landes-
verband der Volkshochschulen Schleswig-Holsteins e.V. verbindet die Europa-
Universitét Flensburg Verbraucherbildung mit Grundbildung und entwickelt u. a.
lebensweltlich ausgerichtete Lehr-Lernkonzepte fiir Grundbildungsformate. Die
Erfahrung zeigt, dass Fragen der Verbraucherbildung fiir Menschen mit einer ge-
ringen Literalitdt ein Einstieg ins Lernen sein konnen. Miindigkeit und Teilha-
bechancen werden durch die Tatsache erschwert, dass nur ein Teil der Gesellschaft
die anspruchsvolle Kompetenz mitbringt, Informationen zu lesen, zu verstehen und
im Alltagshandeln anwenden zu kénnen. Diese Kompetenz wird vom Ursprung her
Literalitidt bzw. Literacy genannt (Grotliischen & Buddeberg, 2020, S. 7; Grotlii-
schen, 2012; Johannsen et al., 2019, S. 27; Forschungsgruppe EVB, 2019). Die
Forderung von Consumer Literacy bedeutet in diesem Zusammenhang neben der
Forderung von Lese- und Schreibféhigkeiten auch die Stirkung der Féhigkeit, sich
selbst als handlungsfihige Verbraucherin oder handlungsfihigen Verbraucher zu
sehen, um an Marktinteraktionen teilzunehmen und diese sogar bestenfalls zu ver-
andern bzw. mitzugestalten.

Prospekt- und Informationsmaterialien rund um das Marktgeschehen kommen
allerdings nicht ohne Schriftsprache aus. Es besteht daher die Chance, durch neu zu
entwickelnde zielgruppengerechte Materialien Menschen mit genau diesen Schwie-
rigkeiten im Lesen und Schreiben anzusprechen und sie zum Lernen zu motivieren.
Die Bildungsbeteiligten der Grundbildung bendtigen entsprechende konsumorien-
tierte Bildungskonzepte und -materialien fiir ihre Lerngruppen, doch auch sozial-
rdumliche Organisationen, wie z. B. die Familienhilfe, nutzen die KonsumAlpha-
Materialien im Rahmen ihres ,,Gelegenheitsmanagements®. Letzteres bedeutet das
Aufspiiren von Lerngelegenheiten innerhalb der Lebenssituationen der Zielgruppe
(Friichtel et al., 2010, S. 22).
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Entwicklung, Erprobung und Evaluation der Konzepte und Materialien erfolgen
innerhalb des Projektes KonsumAlpha partizipativ mit den Grundbildungsakteurin-
nen und -akteuren — damit sind zum einen die Lehrenden selbst, zum anderen aber
auch sozialrdumlich agierende Partnerinnen und Partner sowie die Zielgruppe ge-
meint. Dariiber hinaus entwickeln Studierende der lehramtsbezogenen Studiengéinge
der Abteilung Eméhrung und Verbraucherbildung in Seminaren passgenaue Bil-
dungsmaterialien nach den Bedarfen der Zielgruppen und verbessern somit auch
personlich ihre Ansprache und Sensibilitdt gegeniiber den vulnerablen Bevdlke-
rungsgruppen mit Defiziten im Grundbildungsbereich. Thr Studium ist durch das
Service Learning praxis- und gesellschaftsorientiert und das Projekt KonsumAlpha
profitiert in vielfacher Weise von der Kreativitdt der Studierenden.

3 Service Learning

Gerade die lebensweltorientierten Ansétze konzentrieren sich darauf, neue Lehr- und
Lernformate, Mallnahmen und Materialien zu entwickeln, zu testen und zu iiberar-
beiten sowie dem breiten Lebensweltfeld passgenau zur Verfiigung zu stellen. Inner-
halb einer Planungs- und Umsetzungsphase an der Universitit wird folgenden Frage-
stellungen nachgegangen (Seifert & Zentner, 2012, S. 10):

e Wie konnen gesellschaftliche Probleme bearbeitet,

e wie kann die Zusammenarbeit zwischen unterschiedlichen Partnern aufge-
baut,

e wie konnen Betroffene und Schliisselakteure beteiligt und

e wie kdnnen Wege der Anerkennung fiir die Beteiligten geschaffen werden?

Um all diesen Ebenen und Fragen gerecht zu werden, hat sich in den letzten Jahren
ein besonderer Lehr- und Lernansatz herauskristallisiert: der Service-Learning-
Ansatz.

Service Learning ist eine anspruchsvolle ,,international viel diskutierte Lehr-
und Lernform* (Backhaus-Maul & Roth, 2013, S. 15). Darunter wird ein Ansatz
verstanden, der die hochschulbezogene Lehre mit dem gesellschaftlichen Engage-
ment von Studierenden koppelt. Seit den 1990er-Jahren verbreitete sich der metho-
dische Ansatz zunéchst im schulischen Bildungssystem und seit knapp zwei Jahr-
zehnten weiter innerhalb des Hochschulsystems (Backhaus-Maul & Roth, 2013, S.
8). Im schulischen Kontext wird dieser Ansatz auch Lemen durch Engagement
(LdE) genannt. Insgesamt bedeutet dies, dass Schiilerinnen und Schiiler oder Stu-
dierende in gemeinniitzigen Projekten das Erlernte meist mit auBlerschulischen
Partnern im Stadtteil oder in der Kommune umsetzen (Tabelle 1) (Sliwka, 2004, S.
10; Seifert & Zentner, 2012, S. 10). Die Projekt- und Ansatzmdglichkeiten sind
vielseitig und kénnen soziale, nachhaltige, politische oder kulturelle Aspekte bein-
halten. Somit kann dieser methodische Ansatz in verschiedenen Féchern oder Se-
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minaren Anwendung finden. Gerade die thematischen Schnittmengen zur 6kono-
mischen oder gesundheitlichen Verbraucherbildung sind vielfiltig. Bei diesem
Ansatz ist es auch mdglich, dass eine Institution einen Auftrag gibt, sei es direkt an
die Lernenden oder sei es indirekt iiber die Lehrkréfte bzw. Dozierenden. Die Stu-
dierenden fiithren selbststindig und eigenverantwortlich in Begleitung von Dozie-
renden die Auftrige der Gesellschaft und des Gemeinwohls aus (Sliwka, 2004, S.
11).

Auf drei praxisorientierte Lernzugénge im Kontext von Service Learning wird
im Folgenden néher eingegangen.

3.1 Lernzugang |

Die Studierenden planen und fiihren im Rahmen eines Seminars (sechstes Fachse-
mester im Bachelor-Studiengang Bildungswissenschaften) einen digitalen Impuls-
tag zur Gesundheitsforderung in der Schule fiir ein offenes und interessiertes Fach-
publikum durch. Ankniipfungspunkte liefert der Ansatz des Forschenden Lernens.
Im Rahmen dessen wird den Studierenden nach einem Uberblick iiber die Theorie
die Moglichkeit gegeben, an ihrer selbstentwickelten Forschungsfrage zu arbeiten.
Somit nehmen die Studierenden selbst die Rolle von Unterrichts- und Schulfor-
schenden ein (Huber et al., 2009).

Dieser Prozess wird in den folgenden exemplarischen Schritten des Forschenden
Lernens im Rahmen von Kleingruppenarbeiten durchlaufen: (1.) Zielformulierung:
Entwicklung eigener Fragestellungen; (2.) Literaturrecherche; (3.) ggf. Entwick-
lung von Hypothesen; (4.) Schulbesuch, Hospitation oder Expertinnen- und Exper-
teninterview beziiglich eines Praxisbeispiels; (5.) Auswertung und Dokumentation;
(6.) Kurzprisentation inkl. Abstract auf einem digitalen Impulstag; (7.) Diskussion
offener Fragen (Johannsen et al., 2019, S. 98). Dabei hat sich gezeigt, dass die
Entwicklung der Fragestellung bzw. die Hypothesenbildung den schwierigsten
Schritt darstellt und vielfache Begleitung benotigt. Beispielhafte und bearbeitete
Fragestellungen sind in Tabelle 1 (Kap. 4 Qualititsmodell und Umsetzung) aufge-
fiihrt.

3.2 Lernzugang Il

Lehrkréfte und regionale (Bildungs-)Beteiligte durch Studierende zu sensibilisieren
und fortzubilden, ist eine besondere Lehr-Lern-Form der beruflichen Lehramtsaus-
bildung an der Europa-Universitit Flensburg zu unterschiedlichen Themen, wie
z. B. transformierende Arbeitswelten, (mentale) Gesundheit im Alltag durch
Selbstwirksamkeit, Klimaanpassungskonzepte usw. Dabei wird das Konzept ,,Stu-
dExo (Studierende als Expert*innen fiir Lehrkréftefortbildungen)* (Peuker 2020,
S. 253 ff.) permanent weiterentwickelt.
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Studierende

... als Forschende ... als Multiplikatoren*innen

treffen eine Feldauswahl didaktisieren

Komplexe Workshop-
Kompetenzen Lernsituation Konzept
Bedarfe analysieren + und -aufgaben entwickeln +
analysieren abgleichen entwickeln durchfiihren

Abb. 1: Service-Learning durch Studierende als Expertinnen und Experten mit dem Prinzip
Zukunftswerkstatt (Quelle: eigene Darstellung)

Der Schwerpunkt liegt in der Beachtung von Menschen mit besonderen Lernbedar-
fen. Die Formate sind je nach Einsatzfeld (Schule, Kommune, Betrieb) wandelbar.
Allgemein fithren die Studierenden im Rahmen des Forschenden Lernens ange-
lehnt an das Prinzip der Zukunftswerkstatt zunéchst fiir das ausgewéhlte Feld eine
(a) Problemanalyse durch, (b) entwickeln visionére Ideen zur Losung, (c) erheben
einen realen Ist-Stand der Bedingungen, vorhandenen Potenziale und bestehenden
Hemmnisse, (d) ziehen Vergleiche zwischen dem Optimum und der Praxisanforde-
rung und formulieren passgenaue Lernziele und Kompetenzanforderungen. Aus
den gewonnenen Erkenntnissen (e) konzipieren sie komplexe Lehr-Lernaufgaben
auf verschiedenen Lernniveaustufen, welche die Entwicklung der notwendigen
Féhig- und Fertigkeiten sowie das Aneignen des Fachwissens ermdglichen. Das
gebildete Lehr-Lern-Setting wird anschlieBend in einem wichtigen Folgeschritt zu
einer (f) Fortbildung ausgearbeitet, welche fiir Lehrkrifte oder andere regionale
(Bildungs-)Beteiligte angeboten und durchgefiihrt wird. Die (g) Teilnehmenden
evaluieren direkt die Fortbildung und Bildungsmaterialien und geben so ein wirk-
sames Feedback an die zukiinftigen Lehrkréfte. Die Vorteile liegen auf der Hand:

e Studierende erfahren Relevanz ihrer hochschulischen Ausbildung, erhalten
eine verdnderte Stellung im System Schule und Bildung und somit einen er-
leichterten Einstieg in die weiteren Lehramtsphasen. Sie profitieren von For-
schungserkenntnissen und setzen sie in ihrer Arbeit um.

e Lehrkrifte und andere Teilnehmende erfahren einen niedrigschwelligen Zu-
gang zu hochschulischen Erkenntnissen aus Forschung und Lehre sowie Re-
levanz der Lehramtsausbildung und nehmen Lehramtsstudierende positiv
wahr.
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e Hochschullehre stellt sich dem Praxisbezug und vertieft Kontakte zu Schule,
Betrieb und regionalen Akteur*innen.

3.3 Lernzugang lll

Die angehenden Lehrkréfte entwickeln innovative Unterrichts- und Aktionsmodu-
le, indem sie einen Auftrag vom Projekt KonsumAlpha bekommen, Lehr- und
Lernspiele fiir gering Literalisierte zu entwickeln, die sich inhaltlich mit Heraus-
forderungen und alltagsbezogenen Fragestellungen im Kontext von Gesundheit,
Eméhrung und Konsumthemen beschiftigen.

Die hochschulische Vorgehensweise, um diese Fortbildungsmodule zu entwi-
ckeln, ist folgendermaBen charakterisiert: (a) In einer studierendenzentrierten Pla-
nungsphase bilden sich arbeitsteilige Kleingruppen, die sich auf die Entwicklung
von Spielmodulen — eine Kombination von Mikro- und Makrospielen — zu einem
selbstgewéhlten Thema konzentrieren. Die erprobte Vorgehensweise durchlduft
einen zyklischen Prozess, der aus sechs Schritten besteht und als evaluatorische
Konzeptentwicklung bezeichnet wird (Abbildung 2):
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Abb. 2: Evaluatorische Konzeptentwicklung im Rahmen des Forschungsprojektes Kon-
sumAlpha am Beispiel von spielorientierten Lernmaterialien (Quelle: eigene Darstel-
lung)
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1. Planung: Klérung der Vorgehensweise, Recherche und Analyse der Bedarfe
sowie der Themenwiinsche der Beteiligten.

2. Design: Spiclidee und Material als Prototypen anfertigen, Spielregeln ausformu-
lieren und ggf. abwandeln. Domino- und Memo-Spiele-Entwicklung fiir unter-
schiedlichste Konsumthemen.

Des Weiteren schlieBt sich eine (b) Austausch- und Coachingphase zwischen den
Dozierenden und den Studierenden an, um Ziele, Material, Zeitplan und Machbar-
keit zu fokussieren.

3. Implementierung: Die entwickelten Elemente werden mit der Zielgruppe bzw.
den Beteiligten getestet. Protokoll-, Feedback- sowie Beobachtungsbogen wer-
den eingesetzt.

Wihrend einer (c) besucherorientierten Prdsentations- und Spielphase kdnnen
lebensweltliche Akteurinnen und Akteure, z. B. aus der Schuldnerberatung, der
Migrationsberatung und einem Sprachcafé, alle Spiele ausprobieren, ein Feedback
geben und mit den Entwicklerinnen und Entwicklern in einen Austausch treten.
Die Chancen, die in einem spielorientierten Ansatz im Kontext der Entwicklung
von Lehrmaterialien liegen, werden im Anschluss diskutiert.

4. Evaluation und Optimierung: In diesem Schritt gilt es, die Materialien zu
revidieren, zu iiberarbeiten und zu finalisieren. Finale Produkte konnen Handrei-
chungen sowie Download- und Spielmaterialien sein.

5. Veroéffentlichung: als Onlinespiel oder Brettspiel, aber auch als Download-
Material fertigstellen. Wichtig ist, dass die Spielidee sowie die verwendeten
zentralen Begriffe in ihren Schwierigkeits- und Niveaustufen (z. B. Alpha-
Levels) adaptierbar sind.

6. Transfer: Multiplikator*innenschulungen fiir den weiteren Transfer konzipie-
ren, Schulungen durchfiihren, ggf. Ideen der Teilnehmenden protokollieren und
in das Gesamtkonzept einbinden. Die Schulungen werden abschlieend evalu-
iert und ggf. revidiert.

Durch diesen Entwicklungsprozess eroffnet sich die Moglichkeit, dass aulerschuli-
sche Partner im Sozialraum die Inhalte oder Spielideen nach eigenen Bedarfen und
Gelegenheiten abwandeln. Die anzusprechende Zielgruppe wird vor Ort mit einge-
bunden. Resultate sind, dass zum einen neue Themen und Inhalte erschlossen wer-
den, zum anderen durch diesen abgewandelten Einsatz Partizipation und Gelegen-
heitsmanagement innerhalb der Lebenswelten ermoglicht werden. So kann
beispielsweise in Wohngruppen fiir Kinder und Jugendliche das Thema Handyver-
schuldung buchstéblich spielerisch ,,auf den Tisch* gebracht werden, wenn die Gele-
genheit eintritt, dass (neue) Handyvertrige abgeschlossen werden. Digitale Formate
helfen dabei, die Auseinandersetzung weiter zu fordern und unterstiitzen die Erreich-
barkeit von Zielgruppen. Gerade im Bereich des informellen und nonformalen Ler-
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nens besteht durch die Integration und Flexibilitdt von analogen und digitalen spiel-
bezogenen Inhalten ein hohes Potenzial fiir unterschiedliche Lebenswelten.

4 Qualitatsmodell und Umsetzung

Die Vorteile dieses Service-Learning-Ansatzes werden schon beim Durchlaufen,
spatestens aber nach der Implementation, deutlich: Die Studierenden setzen sich
fiir die Gesellschaft ein und werden in ihrer Rolle als Vermittelnde bzw. Bildende
gestérkt. Sie erweitern durch diesen Aneignungs- und Weitergabeprozess ihre ei-
genen Fahigkeiten und Fertigkeiten. Ferner erfahren sie Selbstwirksamkeit in ihrer
Professionsentwicklung. Dies ist Teil des fachlichen Lernens innerhalb von Semi-
naren. Die einzelnen Schritte werden begleitet und reflektiert sowie mit dem Curri-
culum und den einzelnen Lernzielen verkniipft. Auf Studierendenebene erfolgt
implizit eine professionsbezogene Identititsbildung fiir die zukiinftige berufliche
Tatigkeit, dies fiihrt fast nebenbei zur Kompetenzerweiterung. Durch Reflexion
und Feedback der Studierenden wird deutlich, dass der Erwerb von Selbstwirk-
samkeit und Selbstwertstirkung bei diesem Ansatz bedeutsam ist (Johannsen,
2019, S. 99).

Gerade weil Service Learning auf die ideale Ermoglichung von Eigenverantwortlich-
keit und Selbststeuerung im Lernprozess der Studierenden abzielt und damit ein klassi-
sches Selbstverstindnis von Lehren als standardisierte Vermittlung von (Fach-)Wissen
immer auf die Probe stellt, ist die systematische und praxisorientierte Heranfiihrung an
die fachgerechte und zielfiihrende Umsetzung des Konzepts fiir das Verstindnis und
die praktische Gestaltung und zielfilhrende Umsetzung von Service-Learning-
Veranstaltungen tiberaus hilfreich. (Altenschmidt & Miller, 2010, S. 77)

Das Qualitdtsmodell (Abbildung 3) fasst die Elemente des Service-Learning-
Ansatzes zusammen: Die Ausgangssituation ist meist ein realer Bedarf und héufig
sind es die auBeruniversitiren Institutionen, die den AnstoB geben. Integriert wer-
den die geplanten Mallnahmen als Teil der Lehre, darin wird auch ein Begleit- und
Reflexionsprozess verortet. Ferner sollten Elemente der Evaluation mitgeplant und
noch weiter ausgebaut werden, um den Ansatz auf eine eingehendere empirische
Grundlage zu stellen (Seifert & Zentner, 2012, S. 17-19). Durch die Moglichkeit
qualitativ und quantitativ im Forschungsfeld Daten zu gewinnen, zu analysieren
und interpretieren, kdnnen die Studierenden das vermittelte methodische Wissen in
der Realitét vertiefen. Somit besteht eine sinnvolle Kopplung der forschungsbasier-
ten Lehre mit dem Service Learning.
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Praxisphase:
+ Grundschulen
AuBer- + Gemeinschaftsschulen
universitare/ + Berufsschulen
Realer Bedarf schulische +  Volkshochschulen
Partner i 'G:'a"‘e'lr sasser m' -
Campus — Community - Partnerships
Potenzial-Analysen Evaluation
Teil der
Lehre/des
Unterrichts
Systematisch vor, Curriculare Anbindung
wahrend, nach Service- und Anerkennung der
Leaming-Projekten Lemleistung
+  Gesprache + Seminare
+ Beratung + Exkursionen
+ Videos, Fotos

Abb. 3: Qualitdtsmodell Service Learning (Quelle: eigene Darstellung)

Ein zentrales Ziel der Lehrkriftebildung ist die Entwicklung einer professionellen
Handlungskompetenz. Durch den Ansatz wird es moglich, fachdidaktisches Wis-
sen mit einer entsprechenden Anwendungssituation zu verkniipfen. Service Learn-
ing als Lernzugang zu verstehen hilft, die Liicken zwischen den eher theoretisch
ausgerichteten Veranstaltungen im Bereich der universitiren Ausbildung und den
verschiedenen Handlungssituationen von Lehrkriften situations- und gesellschafts-
orientiert zu schlieflen.

Tab.1: Durchgefiihrte Themenbeispiele kombiniert mit (teilweise digitalen) Vor-Ort-
MaBnahmen im Rahmen von Service-Learning-Ansétzen innerhalb der universitéren
Lehre (Quelle: eigene Darstellung)

Lernort Thema beteiligte Partner

Hochschule Bessere Leistungen im Unterricht bei Landesvereinigung fiir
Grundschulkindern durch ein gesundes | Gesundheitsforderung,
Pausenfriihstiick Praxisbeispielschule

In Bezug zur .

allgemein- Mehr Akzeptanz innerhalb der Schul- Schulsozialarbeiterin

. verpflegung durch den Ansatz ,,Schii- und Schuleesundheits-

bildenden lerinnen und Schiiler (SuS) kochen fiir s

Lehrkrfte- Sus® fachkraft

ausbildung Klassenlehrkraft und
Durch Bewegung im Schulalltag die Schulleitung
allgemeine Gesundheit und die Lern-
leistung der SuS verbessern
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SuS gestalten ihren Naschgarten auf
der eigenen Fensterbank — ein Beitrag
zur Adipositaspravention

Ansatz einer ,,Powerkiste® als
Maoglichkeit der Umsetzung im
Rahmen des Schulfriihstiicks

Hochschule

In Bezug zum

,»,Was ziehe ich an?* — Spiel- und
Experimentierentwicklung fiir
Menschen mit Forderbedarf rund um

Mitarbeitende des
KonsumAlpha-Teams,

Institutionen des

Projekt das Thema Kleidung und Mode Sozialraums
KonsumAlpha ,,Besser Wohnen ist die halbe Miete” — | Gemeinschaftsschule
Experimente und Spiele in Leichter 9. Klasse im Rahmen
Sprache rund um das Thema Wohnen des Faches
und Wohnrédume Verbraucherbildung,
#Medienbox — Kommunikation mit DaZ-Bereich
und tiber Medien durch Experimente
& Mikrospiele im Bereich Deutsch als
Zweitsprache (DaZ)
,,Herr Doktor — Herr Doktor — eine
Lernspielentwicklung zur
Gesundheitskommunikation
,,.Lebensmittellabyrinth* — Férderung
des bewussten Einkaufens bei
Jugendlichen
Hochschule Klimaanpassungsprojekt: 365 Tage Stadt Flensburg
AuBenggstrogomie unter Betriebe und
T Bezug zur Pandemiebedingungen Unternehmen
berufsbildenden Klimaanpassung ohne Plastikgeschirr: | Schleswig-Holsteins
Lehrkrifte- Faircup in Flensburg Lehrkrifte Schleswig-
ausbildung Holsteins

Klimaanpassung: Fleischer 4.0.
Ausbildung zum
Fleischersatzproduzierenden

Backwaren mit klimaangepasstem
Getreide

Arbeitsprozessanalysen und komplexe
Lehr-Lern-Aufgaben im Bereich
Béckerei, Hauswirtschaft,
Gastronomie — eine
Lehrkraftefortbildung
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Um konsumorientierte Lerninhalte noch stirker zielgruppenorientiert zu entwi-
ckeln, hat es sich bewihrt, spielorientierte Elemente aufzugreifen und in die Ent-
wicklung von Lernmaterialien von Beginn an direkt mit einzubeziehen. Am Bei-
spiel des Projektes KonsumAlpha soll im Folgenden die Vorgehensweise an der
Europa-Universitit Flensburg niher erldutert und begriindet werden.

5 Chancen innerhalb der Lehr- und Lernmaterialent-
wicklung durch Gamification

Bei der Entwicklung von verbraucher*innenorientierten Lernmaterialien fokussiert
man sich u. a. auf solche Materialien, die einen spielbezogenen Schwerpunkt ha-
ben. Dieser sogenannte Game-based-Learning-Ansatz wird auch kurz Gamification
genannt (Jacob & Teuteberg, 2017). Neue Gamification-Materialien haben das
Ziel, einfache und variable Spielideen zu nutzen, da diese von den Lernenden gut
akzeptiert und auf bestehende Bedarfe und Gegebenheiten abgewandelt werden
konnen (Johannsen & Liitjen, 2019). Dieser Ansatz wurde u.a. im Rahmen des
Projektes KonsumAlpha innerhalb der Themen Versicherungen und Vertrdge um-
gesetzt, mit Teilnehmenden erprobt und weiterentwickelt sowie bereits teilweise in
Grundbildungskursen und sozialraumorientierten Lebenswelten, wie bei der Fami-
lienbildungsstitte Schutzengel GmbH, Flensburg, integriert und ausgewertet. Im
Folgenden werden die Vorteile dieses Ansatzes erldutert und es wird die Vorge-
hensweise im Rahmen der didaktischen Materialentwicklung an der Europa-
Universitét Flensburg néher skizziert.

Die Himnforschung belegt, dass spielende Menschen wéhrend der Tétigkeit des
Spielens keine Angst aufbauen bzw. vorhandene Angste abbauen. Dies zeigt sich
darin, dass die Aktivitit der Nervenzellenverbinde der Amygdala (die Hirnregion,
die besonders aktiv wird, wenn der Mensch Angst hat) abnimmt (Hiither &
Quarch, 2016, S. 19). Gleichzeitig werden die neuronalen Netzwerke stirker akti-
viert, die i.d.R. bedeutsam sind, um komplexe Herausforderungen zu meistern
(ebd., S. 20). Die Entwicklung und der Einsatz didaktischer Spielmaterialien, wel-
che zum Erlernen und Uben von (Alltags-)Handlungen eingesetzt werden, macht
sich dies zunutze. Die Vorteile des Einsatzes didaktischer Spiel- und Lernmateria-
lien innerhalb des formellen Bildungskontextes sowie innerhalb des informellen
Bereichs konnen zusammenfassend folgendermafen skizziert werden (Baer et al.,
2017, S. 9-10; Johannsen & Liitjen, 2019):

Spielen fiihrt zur Gemeinschaft, zum gegenseitigen Kontakt
Schnelligkeit schafft Impulse und Kreativitét

Aufbau eines Spannungsfelds zwischen Kooperation und Wettbewerb
Ermdglichung von Zugéngen zu vermeintlich schwierigen Themen
Steigerung von Motivation und Zugehorigkeit
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Methodische Vielfalt in Einsatz, Nutzen und didaktischer Reserve
Beanspruchung kognitiver, psychischer und motorischer Ressourcen des
Menschen

Forderung von Lese- und Schreibanlédssen im Grundbildungsbereich

Im Rahmen von Gamificationsprozessen konnen spieldidaktische Kriterien néher
charakterisiert werden, die das Lernen fordern. Sie bilden fiir die Entwicklung neuer
spielpddagogischer Lehr- und Lernmaterialien einen wichtigen Rahmen und werden
im Rahmen von Gamificationsansétzen mit beriicksichtigt und kénnen in einem
,hnachhaltigen Lernmodell C.A.G.E.S.“ zusammengefasst werden (Huber & Krause,
2018; Davachi et al., 2010):

Competency — Kompetenz entwickeln: Vom strategischen und logischen
Denken iiber die Kommunikations- und Teamféhigkeit bis hin zur Selbst-
wahrnehmung trainieren die Spielenden unterschiedlichste Kompetenzaspek-
te. Wird nicht nur analog gespielt, werden auch digitale und mediale Kompe-
tenzen gefordert.

Attention — Aufmerksamkeit herstellen: Durch den Spannungsautfbau, die
Kurzweiligkeit und die spielerische Herausforderung sind die Spielenden
hochmotiviert mit dem Lerngegenstand beschiftigt. Beteiligungen und
Schnelligkeit steigen deutlich an und auch die gegenseitige Wahrnehmung
verbessert sich. Ferner wird unmittelbar der konkrete Nutzen gesehen, sich
anzustrengen.

Generation — Ankniipfung ermoglichen: Der Lerngegenstand soll den Ler-
nenden dazu veranlassen, seine eigenen kognitiven Verbindungen zu den In-
formationen herzustellen. Dies geschieht durch Ausprobieren und Verkniip-
fen. Das Wissen sollte in einen Kontext eingebettet werden, um vom
Kurzzeit- zum Langzeitgedichtnis zu gelangen.

Emotions — Emotionen wecken: Das Anregen von Emotionen wihrend des
Lernens verbessert auch die Speicherung des Gelernten. Es gibt zahlreiche
Moglichkeiten, dies zu tun, einschlieBlich der Gamification. Die Schaffung
einer emotionalen Reaktion ist entscheidend, um die Lernergebnisse zu ver-
bessern.

Spacing — Verteilung des Gelemten im Gehirn férdem: Gerade das Mikro-
lernen ist effektiv. Das bedeutet, dass die Aufteilung von Informationen
wichtig ist. Es ist besser, in kleineren ,,Portionen zu lernen als in grof3en
Einheiten. Insbesondere Mikrogames konnen diesem Anspruch gerecht wer-
den, damit sich zahlreiche neue synaptische Bahnen bilden.

Neu zu entwickelnde Lernspiele beriicksichtigen bestenfalls die folgenden vier Spiel-
typen nach Bartle mit den jeweiligen Auspragungen, die wertneutral gemeint sind
und fiir einen Spannungsbogen sorgen (Fischer & Heinz, 2018, S. 2):
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1. Der sogenannte Killer ist ausgerichtet auf Wettbewerb und Kampf, dazu ge-
héren auch Elemente der Zerstdrung; von Bedeutung sind Uberlegenheit und die
eigene Platzierung innerhalb von Ranglisten.

2. Der Durchfiihrende und Macher bzw. Achiever mochte eine schnelle Zieler-
reichung sowie Anerkennung durch die Mitspielenden bewirken. Dieser Spieler-
typ orientiert sich am Status und stellt einen Meister des Spiels dar.

3. Der sogenannte Socialiser fordert Netzwerke und den Austausch untereinan-
der, Freundschaften und sozialer Einfluss motivieren diesen. Ferner mdchte die-
ser Spielertyp gerne Neues schaffen.

4. Der Spielertyp Explorer geht experimentell vor, das Hinterfragen und Er-
kunden treibt diese Personen an. Des Weiteren wollen Zusammenhénge verstan-
den und hergestellt werden.

Diese vier identifizierten Spielertypen orientieren sich an ,,grundlegenden Spieleinte-
ressen der Nutzenden® (ebd., S. 2). Einzelne Spielkomponenten fiir jeden Spielerty-
pen haben den Vorteil, dass sie individuell den Spielenden abholen bzw. erreichen
konnen. Es gilt zu berticksichtigen, dass einzelne Gruppen miteinander im spieleri-
schen Wettbewerb stehen. Dies hat auch Vorteile, denn vielfach wird der personliche
Ehrgeiz geweckt, was zusétzlich anspornt und den Lermnzuwachs fordert.

6 Fazit und Ausblick

Da ein erheblicher Anteil der deutschen erwerbstitigen Bevolkerung im Alltag mit
Lese- und Schreibproblemen konfrontiert ist, haben es die Betroffenen besonders in
ihrem Alltag als Verbraucherinnen und Verbraucher schwer, als miindige Konsu-
mentinnen und Konsumenten aufzutreten und sich nicht allzu leicht tduschen zu
lassen. Die Dekade zur Alphabetisierung und Grundbildung greift diesen Sachverhalt
auf, sensibilisiert mit ihren lebensweltlich ausgerichteten Projekten schrittweise not-
wendige Schliisselpersonen und Agierende und unterstiitzt neue MalBnahmen zur
Alphabetisierung und Grundbildung. Eines der geforderten lebensweltlich orientier-
ten Projekte ,KonsumAlpha hat u.a. das Ziel, neue lebensweltliche Konzepte und
Mafnahmen sowie passgenaue verbraucher*innenorientierte Lehr- und Lernmateria-
lien zu entwickeln. Ferner sollen mit den Teilnehmenden sowie Akteurinnen und
Akteuren die Bedarfe ausgelotet werden, um neue Themenwiinsche und Inhalte in
verschiedene Settings und Lebenswelten zu integrieren.

Eine konkrete und praxisrelevante Umsetzungsmoglichkeit ist die Entwicklung
einsatzfahiger neuer Lehr- und Lernmaterialien, die den unterschiedlichen Systemen
und Sektoren zur Verfligung gestellt werden. Diese miissen niedrigschwellig und
alltagsnah sein, um eine breite Verwendung zu finden. Gamification ergénzt den
Ansatz sinnvoll, nicht zuletzt dadurch werden Akzeptanz und Synergien bei den
Beteiligten ermoglicht. Zentral geht es aber gleichermaBlen um das Mitgestalten
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durch die Betroffenen und Beteiligten. Dieser Empowerment-Prozess soll den Men-
schen Raum und Mut geben, ihre eigenen Angelegenheiten selbst in die Hand zu
nehmen (Friichtel et al., 2010, S. 23). Um dies zu unterstiitzen, wird durch den Kreis-
lauf einer evaluatorischen Konzeptentwicklung die Orientierung direkt an den Bedar-
fen der Beteiligten ausgerichtet und umgesetzt. Bei diesem Schritt ist anzumerken,
dass die gemeinsame Arbeit auf Vertrauen basiert. Empathie und ernsthaftes Einlas-
sen auf die Lernenden sind Schliisselaufgaben, damit dieser Schritt gelingt. Wenn die
Betroffenen im Rahmen der Umsetzung kommentieren, sie empfanden, ,,dass das
Projekt und ihre Partnerinnen und Partner verstehen, was sie fiir Probleme haben®,
dann ist die Sensibilisierung gelungen. Um die Passung der von den Studierenden
entwickelten Konzepte zu evaluieren und so zum Beispiel im Rahmen des Projektes
KonsumAlpha zielgerichtet und an den Bedarfen der Beteiligten vorzugehen, hat sich
auch in diesem Kontext der Ansatz der evaluatorischen Konzeptentwicklung be-
wihrt. So kann ein besonderer Bedarf darin liegen, dass das ,,eigene* Spiel bzw. die
Auseinandersetzung mit einer konsumorientierten Thematik sehr schnell und partizi-
pativ von den Akteurinnen und Akteuren selbst entwickelt und adaptiert wird. Ferner
kann einer Gruppe von Teilnehmenden ermoglicht werden, ihr personliches Spiel zu
kreieren bzw. flir andere Teilnehmende ein Spiel zu einer bestimmten Thematik
vorzubereiten. Dies ist insbesondere fiir sozialrdumliche Institutionen von Bedeu-
tung, um zielgruppenorientierte und passgenaue Materialien mit wenig Aufwand
selbst zu entwickeln.

Um dies zu ermoglichen, sind Service-Learning-Ansétze mit ihren gesellschafts-
relevanten Fragestellungen bedeutsam. Dieser praxisorientierte Ansatz, der sehr gut
mit dem Ansatz des Forschenden Lernens verkniipft werden kann, ist eine Chance
fiir die Lehrkréfteausbildung. Angehende Lehrkrifte nehmen verschiedene Rollen
ein: Sie sind Entwickelnde, Forschende, Dienstleistende und teilweise Lehrende,
aber in jedem Fall Lernende. Diese heterogenen Rollen miteinander zu vereinbaren,
ist eine Herausforderung sowohl fiir die Studierenden als auch fiir die Dozierenden in
Planung und Umsetzung. Das Format bietet bei erfolgreicher Umsetzung allerdings
zahlreiche Vorteile:

Sozialraumakteure erhalten. ..

e cin niedrigschwelliges wissenschafts- und forschungsbasiertes Fortbildungs-
angebot.

e innovative unterrichtsbasierte Lehr-Lem-Settings und Materialien.

e positive Einblicke in Inhalte und Studienziele in lehramtsbezogene Studien-
ginge.

e Wertschitzung in der Rolle der erfahrenen Praxisexperten*innen im Setting
des Lehramtsstudiums.
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Studierende erfahren...

e cine Relevanz des hochschulischen Studienangebotes.

e das eigene Konnen in der didaktischen Aufbereitung komplexer wissen-
schaftsbasierter Forschungsergebnisse.

e Austausch mit und Platzierung in ihrem zukiinftigen Lehrer*innenkollegium.

e Wertschitzung in einer Lehrenden-Rolle durch erfahrene Lehrkrifte.

Universitit gewinnt durch

e Akzeptanzverbesserung der wissenschaftsorientierten Leistungen bei Studie-
renden und Sozialraumakteur*innen.

e Relevanzpriifung des Lehr-Lern-Angebotes im Lehramtsstudium.

e Wissenschaftstransfer in die Lernumgebung Schule und Sozialraum.

e Lehr-Lern-Konzept-Planung mit ,,Ernst-Charakter* in der realen Praxis.

Service Learning ist ein lebendiges Lernformat fiir Hochschulen und verldsst die
Komfortzone des im Vorfeld planbaren Lehrangebotes, schafft aber, nicht zuletzt
durch die Interaktion der Beteiligten, eine Bereicherung fiir die Wechselwirkung von
Forschung und Lehre.
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