Das TiiftelLab als Labor und Spielplatz fiir die digitale Bildung

n einer Ecke des Makerspaces TiiftelLab

Berlin am Moritzplatz sitzt eine Gruppe
von Schiiler:innen, vertieft in eine Aufgabe,
die zunachst einfach erscheint: Ihr Recyc-
ling-Roboter soll einem gezeichneten Pfad
folgen und dabei Papierreste einsammeln.
Doch schon bald stellen sie fest, dass der
Weg voller Herausforderungen ist. Die Sen-
soren erkennen den Pfad nicht immer und
die Schiler:innen beginnen zu diskutieren

und Ldsungen zu finden, um den Roboter
anzupassen. Mit Laptops und Werkzeugen
ausgestattet, modifizieren sie den Code und
drehen ein paar Schrauben fester. Die Zeit ver-
geht im Flug und schlieBlich bewegt sich der
Roboter sicher liber den Pfad und sammelt
das Papier ein. Ein Erfolgserlebnis, das den
Raum mit Begeisterung fiillt — Lernen durch
Fehler machen, Experimentieren, Entdecken
und Tifteln.

Diese Szene zeigt sehr gut, woran wir als
Junge Tiiftler gGmbH und mit unserem hy-
briden Lernort TiiftelLab arbeiten: An kreati-
ver, kollaborativer und nachhaltiger Bildung
fiir eine digitale Zukunft fir alle. Als Sozial-
unternehmen setzen wir auf praxisorientierte
und interdisziplindre Lernansatze. Zusammen
mit Kooperationspartner:innen entwickeln wir
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Die 3D-Modellierung eignet sich besonders gut, um Zukunftsthemen in virtuellen Welten zu tbersetzen.

innovative Open-Source-Lehr-und Lernforma-
te und arbeiten eng mit Schulen, Museen, Bi-
bliotheken und vielen anderen Lernorten und
Akteuren zusammen.

Das TiftelLab bietet Kinder und Jugendliche
sowie Lehrkraften drei unterschiedliche Mog-
lichkeiten fiir das #GemeinsamTiifteln an:

Vor Ort: In unseren eigenen Makerspaces,
an Schulen oder mit unseren Sharing Part-
nern.

Digital: Auf unserer digitalen Lernplattform
TiiftelLab digital mit vielen Grundlagen, Tu-
torials und Konzepten - alles Open Sour-
ce und damit kostenfrei.

Mobil mit Materialien: Mit den TiiftelBoxen
kann auch zu Hause oder ohne uns in der
Schulklasse getiiftelt werden.

An unseren Standorten in Berlin, Miinchen und
Neuss (NRW) sowie bei unseren Sharing-Part-
nern in Hamburg und Schmalkalden (Thdrin-
gen) konnen Schulen, Bildungseinrichtungen
und Einzelpersonen an offenen Werkstattfor-
maten, Schulprojekttagen oder Workshops
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zum Thema Berufsorientierung teilnehmen.
Kinder und Erwachsene entdecken mit VR-
Brillen in einer selbst gestalteten virtuellen
Umgebung, wie viel Wasser fiir die Produk-
tion einer Jeans bendtigt wird. Mit einem
selbst programmierten Quiz informieren sich
Klassenkamerad:innen ber die Auswirkun-
gen unserer Erndhrung. Schiiler:iinnen brin-
gen Umweltmesssationen auf dem Dach ihrer
Schule an oder programmieren intelligente
Bienenhotels, die die Anzahl der fleiRigen
Gaste zahlt. All das sind Projekte, die bereits
im TiftelLab umgesetzt wurden.

Kinder und Jugendliche brauchen die Fer-
tigkeit, Digitalisierung und Nachhaltigkeit zu
verbinden, damit sie mit Kopf, Herz und Hand
unsere Zukunft mitgestalten kdnnen.Das pé-
dagogische Konzept hinter all dem: Maker
Education. Durch die Arbeit an kleinen Projek-
ten lernen Schiiler:innen, konkrete Alltagspro-
bleme zu I8sen. Anstatt einfach nur Fakten

und Zahlen auswendig zu lernen, kdnnen die
Schiiler:innen das Gelernte auf reale Situatio-
nen und Herausforderungen anwenden, neue
Konzepte und Ideen aktiv erforschen und spie-
lerisch entdecken.

Das Konzept der Maker Education zielt auf
Selbstwirksamkeit und Eigenverantwortung
ab. Bei der Maker Education wird an ech-
ten Problemen gearbeitet, ohne dass ein L6-
sungsweg vorgegeben wird. Fehler sind dabei
ein wichtiger Teil des Lernprozesses. Das kre-
ative Tifteln an eigenen Prototypen fiihrt zu
einem tieferen Verstandnis, stérkt Problem-
I6sungsfahigkeiten und fordert Kreativitét bei
den Schiiler:innen.

Der Makerspace ist das Herzstiick all dieser
Aktivitaten. Hier treffen traditionelle Werk-
zeuge wie Schraubendreher und Létstatio-
nen auf moderne digitale Technologien wie
3D-Drucker und Mikrocontroller. Was im Ma-
kerspace entsteht, sind nicht nur technische
Projekte, sondern auch soziale Kompetenzen
wie Teamarbeit, Kommunikation und Prob-
lemldsung. Der Makerspace dient als Raum,
in dem kreatives Scheitern als wertvolle Lern-
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methode betrachtet wird und Kinder und Ju-
gendliche die Freiheit haben, ihre eigenen
Ideen zu verfolgen.

Unser lineares Wirtschafts- und Gesell-
schaftssystem hat uns an die Grenzen der
Belastbarkeit unseres Planeten gefiihrt. Die
Herausforderungen unserer Zeit sind immens:
Rohstoffe werden knapp, Miillberge wach-
sen, Schadstoffe belasten die Umwelt und
ein drohender Klimakollaps steht bevor. Das
beschaftigt nicht nur uns als Erwachsene,
sondern vor allem auch viele Kinder und Ju-
gendliche.

Die Prinzipien der Circular Economy bieten
hierfiir einen Lsungsansatz: Weg von linea-
ren Wirtschaftskreislaufen hin zu Ressourcen-
schonung und Einsparung von CO5. Im
Rahmen dieses thematischen Schwerpunkts
einiger unserer Lerninhalte erfahren Kinder
und Jugendliche durch praxisorientiertes Ar-
beiten, wie sie Materialien effizient nutzen und
wiederverwenden kdnnen. Dabei werden digi-
tale und analoge Werkzeuge wie 3D-Drucker
oder Lasercutter eingesetzt, um Prototypen
zu erstellen, die moglichst lange im Kreis-
lauf bleiben. Die Lernenden entwickeln ein
Bewusstsein fiir Ressourcenknappheit und
Umweltprobleme, wahrend sie kreative L6-
sungen fiir echte Herausforderungen erar-
beiten. Ziel ist es, die Selbstwirksamkeit und
Problemldsefahigkeit zu starken, um einen ak-
tiven Beitrag zur Gestaltung einer nachhalti-
gen Zukunft zu leisten.

Das ,Sprechende Poster” ist ein weiteres Pro-
jektbeispiel, das mit Hilfe eines Makey Makeys
und des Programms Scratch andere Kinder
iber das Thema Plastik informiert. Bei unse-
rem Schulprojekttag ,Future Spaces” erstellen
Jugendliche mit dem Programm CoSpaces ei-
ne virtuelle Fabrik, die einen zirkuladren Herstel-
lungsprozess demonstriert und zum Beispiel
den Verbrauch von Wasser in der Herstellung
verdeutlicht.

Gleichzeitig wird auch im Makerspace selbst
auf eine ressourcenschonende Infrastruk-
tur geachtet, sowie die Wiederverwendung
von Materialien und Rohstoffen. So wandern
zum Beispiel Reste aus dem Filament unse-
rer 3D-Drucker wieder in Projekte rund um
das Thema Recycling und Plastikverwertung.
Wir reflektieren dabei, wofiir wir Technologien
einsetzen wollen und betonen, dass nur weil
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tenzen.

etwas technisch machbar ist, es nicht unbe-
dingt gemacht werden muss.

Nach vielen Jahren, in denen wir Schulen und
Schulen unsere Makerspaces besucht haben,
haben wir vor allem eines gelernt: Es funkti-
oniert nicht ohne eine langfristige Zusam-
menarbeit. Wenn Maker Education in Schule
ankommen soll, wie es bereits in vielen an-
deren Landern der Fall ist, dann miissen wir
unsere Formate darauf anpassen. Danemark,
mit seinem starken Fokus auf spielerisches
Lernen, ist ein Beispiel dafiir, wie das gelin-
gen kann.

In unserem neuen Programm TiiftelLab Schu-
le begleiten wir daher Schulen ganze drei
Jahre lang von der Einrichtung bis zum selbst-
stédndigen Betrieb des Makerspaces: vom ers-
ten Schnupperworkshop in der Schule oder
einem unserer TiiftelLabs, Uber einen mobi-
len Makerspace fiir das Klassenzimmer bis
zum Betrieb eines voll ausgestatteten Maker-
spaces im Schulgeb&ude. Vorkenntnisse sind
nicht notwendig. Durch eine ergdnzende di-
gitale Begleitung fur Riickfragen im Prozess,
wollen wir es schaffen, nicht nur einmalig fiir
einen Workshop verfiigbar zu sein, sondern
Schulen als systemischer Transformations-
partner zur Seite zu stehen.

Neben Formaten fiir Schulklassen kénnen

auch Lehrkréfte und andere Mitglieder des
Kollegiums befahigt werden, Making umzu-
setzen. Mit Projektideen, Lehr-und Lernmate-
rialien aus unseren eigenen Werkstéatten und
durch Begleitung unseres erfahrenen Teams
gelingt der spielerische Einstieg ins Making.
In regelmaRigen Treffen mit anderen Schu-
len, unserer TiiftelCommunity, wird zudem
ein Raum geboten, um sich auszutauschen
und voneinander zu lernen.

Wir sind davon {iberzeugt: Zukunft kann nur
gemeinsam geschaffen werden. Daher ist
das Kernziel des Programms auch: Gemein-
sam loslegen, um langfristig ohne das Team
des TiiftelLabs zu arbeiten. Wir mochten uns
somit selbst iberfliissig machen und im drit-
ten Jahr des Programms Schulen dabei be-
gleiten, selbst neue Lerninhalte und Formate
zu gestalten, sodass Making als lebendiges
Lehr- und Lernkonzept in den Unterricht in-
tegriert wird.

Fir alle, die denken, das wiirde viel zu teu-
er und nie funktionieren, haben wir eine Ant-
wort: mobiles Tiifteln. Jedes Klassenzimmer
kann zu einem Making-Ort werden, da man

Weitere
Informationen
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nicht zwingend einen voll ausgestatteten Ma-
kerspace als separaten Raum bengtigt. Auch
mit wenig Mitteln ist schon viel mdglich, wenn
man sich auf diese neuen Lehr-und Lernset-
tings einldsst und in einen kollaborativen Lern-
prozess startet. Das TiiftelLab ist also mehr
als die ,Boxen” MINT, BNE, WAT oder das
Fach-IT: Hier werden niederschwellige, spiele-
rische Zugéange zu Zukunftsthemen geschaf-
fen. So auch durch das neue Projekt KITrans
zum Thema kiinstliche Intelligenz (KI).

Mit dem Projekt KITrans bringt das TiiftelLab
niederschwellige Lernformate zum Thema
kiinstliche Intelligenz in die Klassenzim-
mer. KlITrans ist ein partizipatives Bildungs-
projekt, das von Anfang an mit verschiedenen
Partner:innen aus der Wissenschaft gestaltet
wurde. Zusammen mit Prof. Uta Hauck-Thum
von der Ludwig-Maximilians-Universitat Miin-
chen sowie dem Munich Center for Machine
Learning soll Schiiler:innen sowie Lehrkréften
praxisnah vermittelt werden, wie KI funktio-
niert, welche Potenziale und Herausforderun-
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Auch das Klassenzimmer kann zum Making-Ort werden, wenn man sich auf neue Lehr- und Lernsettings einldsst und einen kollaborativen
Lernprozess initiiert.
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gen damit verbunden sind und wie man diese
Technologie verantwortungsbewusst nutzen
kann. Vor allem aber: wie diese geheimnis-
volle Kl eigentlich funktioniert.

Das Besondere an KliTrans ist die Heran-
gehensweise: Anstatt trockener Theorie
lernen die Teilnehmenden im Rahmen von in-
teraktiven Formaten, wie sie KI-Modelle selbst
erstellen und anpassen kdnnen. Durch Work-
shops und ko-kreative Lernformate erarbeiten
die Beteiligten praxisorientierte Ansétze zu Kl-
Themen wie Algorithmen und Datenanalyse.
Sie entwickeln eigene KI-Anwendungen und
erhalten Einblicke, wie diese Technologie die
Welt beeinflusst. Das Projekt richtet sich an
alle Altersgruppen und fordert das Verstand-
nis fir die Rolle von Algorithmen und Daten-
sdtzen in unserem Alltag.

Dariiber hinaus wird im Rahmen des Projekts
ein hybrides Weiterbildungsangebot fiir Lehr-
kréfte entwickelt, um Kl sinnvoll in den Unter-
richt zu integrieren. Auch Eltern erhalten durch
eine speziell eingerichtete Elternakademie
Einblicke in die Herausforderungen und Po-
tenziale der digitalen Zukunftstechnologie,
damit sie ihre Kinder besser unterstiitzen kon-
nen. Das Projekt startete im September 2024.
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Nicht jedes Kind, das schreiben lernt, wird
Schriftsteller:in. Und nicht jedes Kind, das
coden lernt, wird Programmierer:in. Jedoch
sind eine fundierte digitale Bildung und das
Wissen um computerbasierte Denkweisen
notwendig, um sich in einer digitalen Gesell-
schaft einbringen und entfalten zu kénnen.
Wir mochten daher mit unserem TiiftelLab
Raume schaffen, in denen junge Menschen
und Lehrkrafte digitale Technologien nicht nur
verstehen, sondern auch aktiv nutzen kdnnen.
Die Frage, die uns dabei umtreibt: Wie kon-
nen wir eine nachhaltige Zukunft gestalten?
Lasst uns auf die kreativen Kopfe hinter den
Schul- und Werkbanken setzen! Gemeinsam
und Schritt fiir Schritt kdnnen wir Losungen
und Prototypen fiir eine nachhaltige Welt er-
arbeiten. Recycling-Roboter sind erst der
Anfang. Weitere Prototypen kdnnen wir nur
erahnen - noch liegen sie in den Kopfen der
Schiiler:innen und warten darauf, ans Licht
gebracht zu werden.
Sabrina Konzok
Geschaftsfiihrerin Junge Tiiftler gGmbH
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