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Digitale Transformation und 
Anthropogene Umweltbelastungen

Wie schaffen wir ein Bewusstsein für innovative, 
nachhaltige und selbstbestimmte Entwicklung?



Bildung für Nachhaltige Entwicklung in 
der digitalen Welt 



Verbindung von BNE und digitalem 
Lernen



Herausforderung

Wie kann es für Schüler*innen eine schöne Erfahrung 
sein, Nachhaltigkeitsthemen in Kombination mit 
digitalen Tüftelwerkzeugen im Unterricht zu 
behandeln? 



Digitale Organisationsmittel &  
Unterrichtsmittel

# ISIS: Lernmanagementsystem der TUB

# Big Blue Button: Open Source Videokonferenz für das Seminar

# Trello Projektmanagement Tool

# Jitsi einfaches Videokonferenz Tool für die Projektgruppen



Kanban Board



Zeitplan & Übersicht 

1. Einführung 

2. Tüfteltechnologien

3. Methoden Lab & Bildung für nachhaltige Entwicklung (BNE)

4. Ideenfindung & Ko-Kreation

5. Erstellung von Video Tutorials

6. OER Materialien erstellen

7. Testen der Materialien 

8. Abschlusspräsentation



Vorbild: Unterrichtsmaterialien 

→ www.tueftelakademie.de 

https://tueftelakademie.de/unterrichtsmaterialien/digital-literacy-lab/


Tüfteltechnologien:
Digitale Gestaltungsmittel &
Unterrichtsgegenstand

# Scratch: einfache, blockbasierte Programmiersprache

# Microcontroller: als interaktives Tool und zur Vermittlung 
elektrotechnischer Grundlagen

# CoSpaces: Entwicklungsumgebung zur 
Erstellung eigener virtueller Räume



Scratch

Blockbasierte Programmiersprache mit der interaktive 
Geschichten, Spiele und Animationen entwickelt 
werden können.

          

               

https://scratch.mit.edu/

https://scratch.mit.edu/


Calliope mini

# Mikrocontroller mit verschiedenen 
Sensoren.

# 25 Rote LEDs (Display), eine RGB 
LED & verschiedene Sensoren



micro:bit

# ein Mikrocontroller der zusammen mit der 
BBC in England entwickelt wurde           

                              https://microbit.org/

# mit verschiedenen Editoren zu 
programmieren 

https://microbit.org/


CoSpaces

# Virtuelle Umgebungen in 
3D/360° können selbst gestaltet 
werden.

# Mit Blockly oder     
JavaScritp/Typescript lassen sich 
diese Welten animieren. 

https://cospaces.io/edu/

https://cospaces.io/edu/


Makey Makey

# Wie der Name schon sagt (Make a 
key), kann man damit alles zu einer 
Tastatur werden lassen und so Inhalte 
jeglicher Form interaktiv gestalten.

# Ähnlich wie Scratch zusammen mit  
MIT Media Lab entwickelt (Lifelong 
Kindergarten Group).



Ko-Kreations Prozess



Materialentwicklung

# Lebensweltbezug 

# Differenzierung 

# Ziele für nachhaltige Entwicklung 

# Eigene Forschungsfragen 

# Mehrwert digitales Werkzeug 

# Modularität 



Projekte



Das sagen die Studierenden:

Gruppe 1

“Das Programmieren hat unserer Gruppe sehr viel Spaß und Abwechslung 
bereitet. Denn neben den vielen theoretischen Inhalten, konnten wir uns nun 
auch praktisches Wissen aneignen. Auch wenn das "Programmieren" zunächst 
einmal von außen als etwas relativ komplexes erscheint, so ist dies in der 
Praxis nicht der Fall. Alles in Allem war es ein sehr schönes Gefühl zu sehen, 
dass das programmierte Material auch auf allen drei Mini-Computern 
erfolgreich lief.”

“Die Aufgaben der aktuellen Woche stellen einen direkten Bezug zur Schule her. 
Dadurch ist das Thema Bildung für nachhaltige Entwicklung in Bezug auf das 
digitale Lernen nun greifbarer und klarer geworden.”



Das sagen die Studierenden:

Gruppe 6

“Die Tools, die ich dank diesen Kurs kennengelernt habe, kann ich 
nicht nur für meinen späteren Beruf als Lehrerin verwenden 
sondern auch für meine derzeitige Leidenschaft. Ich beschäftige 
mich viel mit Social Media und das Erstellen eines Bingos, 
Templates oder Quiz kann man in diesem Bereich sehr gut 
anwenden. Hierbei kann man seiner Kreativität freien Lauf lassen- 
was zur derzeitigen Coronazeit auch für Schüler*innen sehr 
hilfreich wäre.”



Das sagen die Studierenden:

Video zum Projekt AirBeenBee

https://youtu.be/EkgPqlxYek8


Fazit

● große Bandbreite

● Tüfteltechnologien eignen sich als Gestaltungs- und 
Unterrichtsmaterialien

● Ansatz bietet die Möglichkeit Anregungen aus der 
Technikbildung in Allgemeinbildung zu übertragen

● Ansatz erfordert die Offenheit der Lehrenden sich auf die 
“unexpected journey” einzulassen

● Prozessbewertung statt Ergebnisbewertung



Vielen Dank

melanie.stilz@tu-berlin.de
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