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ABSTRACT

Die Autorinnen bauen die Briicke zwischen Making und Entrepre-
neurship Education nach europdischer Prdgung, der es nicht darum geht,
monetarisierbare Produkte zu schaffen, sondern zukiinftige Weltgestal-
ter*innen und Sozialinovator*innen zu fordern. Es werden drei ausgewdhl-
te Making-Ansdtze aus dem Horizon 2020 Projekt «DOIT - Entrepreneurial
skills for young social innovators in an open digital world» vorgestellt. Dabei
werden jeweils die Beziige zur sozialen Innovation, zum Making und zur In-
tegration der Projekte in den Schulkontext herausgearbeitet.

UBER DIE AUTORINNEN

Eva-Maria Hollauf ist wissenschaftliche Mitarbeiterin im Innovati-
onLab der Salzburg Research Forschungsgesellschaft (A).

Sandra Schon ist Koordinatorin der H2020-Initiative «DOIT - Entre-
preneurial skills for young social innovators in an open digital world» an der
Salzburg Research Forschungsgesellschaft (A).

GEMEINSAM DIE WELT VERBESSERN

Kinder und Jugendliche im Alter von 6 bis 16 Jahren sind die Ziel-
gruppe des Horizon-2020-Projekts «DOIT - Entrepreneurial skills for young
social innovators in an open digital world» (2017-2020), das von der Euro-
pdischen Union kofinanziert wird (http:/doit-europe.net, 10/2017-09/2020,
H2020-770063; Schon et al. 2018). DOIT verfolgt und priift den Ansatz, dass
soziale Innovationen im MakerSpace-Umfeld authentische Lernerfahrun-
gen ermoglichen, die den zukiinftigen Unternehmergeist und den Ehrgeiz
fordern, gemeinsam eine (bessere) Welt zu gestalten. Die DOIT-Initiative be-
zieht sich auf die Erfahrungen der frithen Entrepreneurship-Bildung, der
Entwicklung von sozialen Innovationen und der Maker Education (vgl. Schén
et al. 2019; vgl. Hornung-Prdhauser et al. 2018). Ziel von DOIT ist es, einen
neuartigen Lernansatz zu entwickeln und zu testen und die erprobten Ab-
ldufe und Aktivitdten in so genannten Werkzeugkisten fiir Kinder sowie fiir
potenzielle Anbieter*innen von entsprechenden Projekten zu vertffentli-
chen. Dabei will DOIT auch von bestehenden dhnlichen Konzepten und Er-
fahrungen lernen.

In diesem Beitrag werden wir systematisch drei bestehende Anscitze
fiir junge Sozialinnovator*innen in MakerSpaces analysieren. Die Gemein-
samkeit dieser Ansdtze besteht darin, dass digitale Technologien oder tra-
ditionelle Werkzeuge eingesetzt werden und dass es um die Entwicklung
von Prototypen und Objekten wie Maschinen oder Anwendungen geht. Die
Projekte stammen aus dem deutschsprachigen Raum und werden als Fall-
studien, die auf Projektbeschreibungen und Experteninterviews aufbauen,
strukturiert beschrieben. Zuerst werden wir eine kurze Einfiihrung in unser
Verstdndnis von Erziehung zur sozialen Innovation und frither Erziehung
zum unternehmerischen Denken und Handeln und Maker Education geben.

SOZIALE INNOVATION, UNTERNEHMERISCHES DENKEN,
MAKER EDUCATION
DOIT’s Ansatz versucht die frithe Bildung zum unternehmerischen

Handeln durch die Kombination mit der Erziehung zur sozialen Innovati-
on in MakerSpace-Settings neu zu gestalten. Wir moéchten zundchst kldren,
was wir bei DOIT unter diesen Begriffen verstehen.
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Zundchst bezeichnen wir mit «Bildung zu sozialen Innovationen» (im
Englischen wird der Begriff «Social Innovation Education» verwendet) die
Idee, zukiinftige soziale Innovator*innen auszubilden: Sie entwickeln Losun-
gen fiir soziale Bediirfnisse und gesellschaftliche Probleme, so genannte so-
ziale Innovationen, die sowohl Produkte als auch neue Prozesse umfassen.
Ein Markenzeichen sozialer Innovationen ist die Notwendigkeit, dass sie
von den betroffenen sozialen Gruppen akzeptiert werden (vgl. Hochgerner
2012). Bei der Entwicklung von sozialen Innovationen kommen oft Methoden
des «Design Thinking» zum Einsatz (vgl. dazu auch den Beitrag von Schmid
in diesem Band), wenn zum Beispiel systematisch Probleme und mégliche
Losungen analysiert oder kreative Ideen verfeinert werden.

Lackéus (2015) gibt einen Uberblick iiber die Vielfalt der «Early Ent-
repreneurship Education», iiber die Unterschiede in der Bedeutung, den
Lernzielen und Ansdtzen in den verschiedenen europdischen Lédndern. Er
schldgt den Begriff (early) «kEntrepreneurial Education» fiir Ansdtze vor, die
sich auf die Fdhigkeiten und Interessen der Kinder konzentrieren und ihnen
die Moglichkeit geben, die (zukiinftige) Welt zu gestalten. (Frith-junterneh-
merische Bildung in Europa kann als «MaBnahme angesehen werden, die
es zukiinftigen Biirger*innen ermoglicht, die Gesellschaft, gesellschaftliche
Prozesse und Entwicklungen zu gestalten» (Schon et al. 2017, hier ins Deut-
sche libertragen). Anders als zum Beispiel bei vielen Vertreter*innen aus
dem US-amerikanischen Raum geht es im europdischen Kontext also nicht
darum, zukiinftige Milliondre, sondern (zukiinftige) Weltgestalter*innen zu
fordern.

Die Maker Education folgt schlieBlich der Idee, in MakerSpaces zu
lernen und zu lehren, die sich nicht nur durch die Verfiigbarkeit von (digi-
talen) Werkzeugen, sondern auch durch offene Lern- und Arbeitsstruktu-
ren auszeichnen. Im Rahmen dieses Lern- und Lehransatzes werden kon-
krete oder virtuelle Produkte alleine oder in Zusammenarbeit mit anderen
entwickelt und konstruiert; wobei nicht immer, aber auch digitale Werkzeu-
ge verwendet werden (vgl. Schon/Ebner/Kumar 2014). Das Herstellen als
konstruktive Tdtigkeit ist ein theoretisch und historisch fundiertes Prinzip
fiir erfolgreiches Lernen, zum Beispiel im Begriff des «Learning by Making
(Doing)» (Papert/Harel 1991).
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2 FALLBEISPIELE AUS DEM DEUTSCHSPRACHIGEN EUROPA
Im Folgenden werden drei Fallbeispiele vorgestellt, die mit Hilfe
von Expert*innen-Interviews im Juli 2018 mit den relevanten Personen ent-
standen. Wir beschreiben die Projekte bzw. deren Ansdtze und Erfahrun-
gen in einheitlicher Struktur. Die Projekte wurden ausgewdhlt, weil sie auf
umfangreichen Erfahrungen aufbauen und Informationen bzw. Ma-
terialien wie Handbiicher bereitstellen. Unsere Analyse umfasste
auch «WILMA» in Lustenau (AT, Kinder entwickelten Prototypen mit
UN-Nachhaltigkeitszielen), das jedoch in diesem Buch ausfiihrlich
dargestellt wird: Wilma Handbuch 2018 (vgl. auch den Beitrag von

Hampson/Marx in diesem Band). Wir haben daher darauf verzich-  RWAIMY VA
tet, das Projekt hier darzustellen. Handbuch
FALLBEISPIEL A: MAKE YOUR SCHOOL - EURE IDEENWERKSTATT

Name des Projekts: Make Your School

Organisation: Initiiert und organisiert durch Wissenschaft im Dialog:
www.wissenschaft-im-dialog.de
Unterstiitzt durch die Klaus-Tschira Stiftung
www.klaus-tschira-stiftung.de

Erfahrungen (Zahl In der Pilotphase (Schuljahr 2016/2017) wurde das For-

der Kinder, Evalua- mat an fiinf Schulen in ganz Deutschland getestet.

tionsergebnisse): Aufgrund der positiven Reaktionen stieg die Anzahl der
Workshops 2017/2018 auf neun. In den Jahren 2018/2019
finden 26 Hackdays statt. Pro Hackday-Veranstaltung
nehmen 25 bis 50 Kinder ab der 8. Klasse teil.

Der Ansatz in In auBerschulischen Veranstaltungen werden Kinder ab

einem Satz: der 8. Klasse ermutigt, Ideen zur Verbesserung und
Mitgestaltung ihrer Schulumgebung mit Hilfe digitaler
und technischer Hilfsmittel zu entwickeln.

Quellen fiir diese Website: http://www.makeyourschool.de/

Fallbeschreibung: Interview mit Laura KrauB3 (Projektmanagerin bei
«Make Your Schooly)
Handbuch: https:/www.makeyourschool.de/wp-content/
uploads/2018/10/mys_handbuch_2.auflage_digital.pdf
Werkzeugkoffer:
http:/www.makeyourschool.de/koffer/
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Allgemeine Beschreibung der Hintergriinde und Ziele

Das Projekt «kMake Your School» wurde im Jahr 2016 von Wissenschaft im
Dialog - einer Initiative der deutschen Wissenschaft - initiiert und wird von
der Klaus Tschira Stiftung unterstiitzt. Das Projekt organisiert so genannte
Hackdays. Kinder ab der 8. Klasse werden ermutigt, iiber Ideen zur Ver-
besserung und Mitgestaltung ihrer Schulumgebung mit Hilfe digitaler und
technischer Hilfsmittel nachzudenken. Die Hackdays sind auBBerschulische
Veranstaltungen, die zwei bis drei Tage lang in Schulen stattfinden. Durch
Teamarbeit konnen die Kinder von der Kreativitdt, den Programmier- oder
Designfdhigkeiten der anderen lernen. Die Heterogenitdt der Schulkinder
ermoglicht es, unterschiedliche Fdhigkeiten in die Gruppenarbeit einzu-
binden. «Make Your School» stellt den Jugendlichen die technischen und
digitalen Werkzeuge zur Verfiigung, um ihre Ideen umzusetzen. Dariiber
hinaus unterstiitzen speziell fiir die Lehrkrafte entwickelte Workshop-Ma-
terialien sowie Mentor*innen den Ideenfindungsprozess. Durch die bereit-
gestellten Werkzeuge kénnen die Kinder auch leicht in das Programmieren
eingefiihrt werden. Der Erwerb von Problemlésungs- und Anwendungskom-
petenz sowie die enge Zusammenarbeit im Team stdrkt ihr Bewusstsein
dafiir, dass sie gemeinsam aktiv mitgestalten und etwas bewegen kénnen.
Das Ziel von «kMake Your School» ist es, Teamarbeit, Problemldsefdhigkeit
und die Fdhigkeit zur selbsténdigen Arbeit zu férdern. Dariiber hinaus ist
es wiinschenswert, aber nicht Bedingung fiir die Teilnahme, die Prototypen
und Ideen der Kinder so weit wie moéglich mit Hilfe von lokalen Unterstiit-
zer*innen umzusetzen. Eine detaillierte Beschreibung aller Aufgaben findet
sich im Handbuch.

Struktur und Zeitplan
Die Veranstaltung gliedert sich in drei Phasen: die Vorbereitungsphase star-
tet bereits 12 Wochen vor dem eigentlichen Hacking-Event, auf welches eine
Nachbereitungsphase folgt («<make it start, make it happen, make it last).
Organisatorische Fragen werden in der Vorbereitungsphase bearbeitet (zum
Beispiel Rdume, Verantwortlichkeiten, Zeiten, Mitarbeiter*innen, Catering).
Alle Materialien, Mentor*innen und auch das Catering werden von «Make
Your School» bezahlt. Die Arbeitsphase umfasst die eigentlichen Hackdays.
Mentor*innen erkldren den Prozess und das Thema, dann beginnen die Kin-
der mit der Ideenfindung und dem Teambildung. Jede Projektschule erhdalt
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Materialkisten und ein Budget fiir zusdtzlich benétigte Materialien. An-
schlieBend beginnt die eigentliche Arbeitsphase, die Hacking-Phase. In der
Arbeitsphase prdsentieren die Teams ihre Prototypen und Ideen. Die Nach-
bereitungsphase befasst sich dann mit der Nachhaltigkeit der Projekte. Bei
Fragen wahrend der Veranstaltung stehen Mentor*innen zur Verfiigung. Sie
unterstiitzen die Schiiler*innen dabei, die Herausforderungen anzunehmen
und Probleme selbst zu l6sen. In erster Linie haben die Lehrer*innen die
Aufsichtsfunktion und greifen nicht aktiv in den Hacking-Prozess ein.

Rolle der sozialen Innovation

Die Kinder werden angeregt, ihre Umwelt aktiv mitzugestalten. Der Prozess,
in dem dies geschieht, basiert auf der sozialen Innovationsspirale (vgl. Mur-
ray et al., 2010). «kMake Your School» verfolgt die Idee, dass die Schiiler*in-
nen nach der eigentlichen Veranstaltung weiter an ihren Hacks arbeiten,
zum Beispiel in Arbeitsgruppenformaten, in lokalen MakerSpaces oder in
Jugendforschungsprojekten. Natiirlich sind Ideen auch dort willkommen, wo
keine Fortsetzung oder nachhaltige Entwicklung von vornherein moglich ist.
Der Fokus liegt auf dem Arbeiten nach dem Versuch-und-Irrtums-Prinzip.

Rolle des Making und des MakerSpaces
Ziel des Projekts ist es, die Routine des Schulunterrichts zu durchbrechen
und eine kreative Atmosphdre mit offenen Lernumgebungen zu schaffen.
In diesem offenen Umfeld haben die Schiiler*innen die Moéglichkeit, auch
Ideen umzusetzen, die unkonventionell erscheinen. Es gibt keine Bewer-
tungen oder Klassifizierungen von Ideen - weder wihrend noch nach der
Veranstaltung. Im Vordergrund der offenen Werkstattatmosphdre steht die
unabhdngige Planung und Umsetzung der Hacks im Team. Die Jugendli-
chen miissen selbststéindig Arbeitspakete entwickeln, definieren und diese
den Teammitgliedern zuweisen. Schnell wird klar, dass alle Kompetenzen
im Team benotigt werden. Wie die Zeitplanung erfolgt, bleibt den Teilneh-
mer*innen iliberlassen. Sie entscheiden selbst, wie viel Zeit sie mit welcher
Aufgabe verbringen (zum Beispiel werden Pausenzeiten von ihnen selbst ge-
wdahlt). Es liegt auch an den Jugendlichen, die Materialien fiir das Hacking
auszuwdhlen, und sie miissen kreativ werden, wenn bestimmte Materialien
nicht verfiigbar sind. Vorkenntnisse sind fiir die «Make Your School» Hack-
days nicht erforderlich. Auch wenn die Schiiler*innen vorab keinen Zugang
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zur Programmierung und zum Hacken hatten, kdnnen sie sich durch Tuto-
rials selbststéndig tiber alles informieren - der Schwerpunkt liegt auf dem
Ausprobieren. Das offene Umfeld schafft auch die Schwierigkeit, dass die
Motivation von den Jugendlichen kommen muss. Ohne eigene Motivation
gibt es kein Ergebnis.

Integration in den schulischen Kontext
Die Fortsetzung solcher Hacker-Aktivitdten durch Makerdays oder Arbeits-
gruppen in der Schule wird vom Projekt angestrebt. Wéhrend der Projekt-
laufzeit miissen Schiiler*innen und Lehrer*innen vom reguldren Unterricht
ausgenommen werden, weshalb die Umsetzung des Projekts in das norma-
le Schulleben eine organisatorische Herausforderung fiir die Lehrer*innen
darstellt. Alternativ kann das Format auch in festen Projektwochen der
Schule angeboten werden.

Es stellte sich heraus, dass alle Schulen, die bereits im Schuljahr
2017/2018 Hackdays veranstaltet haben, auch im kommenden Schuljahr
Hackdays organisieren werden. Deshalb wird «Make Your School» ein inte-
graler Bestandteil des Schuljahres und etabliert sich als Schulangebot. Die
Uberzeugung der Schulleitung, die jedes Schuljahr einen Antrag als Projekt-
schule stellt, ist dabei ein relevanter Teil. Schulen, die bereits Hackdays or-
ganisiert haben, kénnen jedes Jahr an dem Projekt teilnehmen. Dieses An-
gebot wird von der Mehrheit der Schulen angenommen, was zeigt, dass die
teilnehmenden Schulen eine langfristige Umsetzung des Projekts im Schul-
alltag generell fiir wiinschenswert halten. Es ist jedoch nur bedingt mo6g-
lich, dass eine Schule das Projekt selbststdndig durchfiihrt, da die Bereit-
stellung der Mentor*innen und der umfangreichen Ressourcen und Materia-
lien durch das Projektteam unerldsslich ist.

Ergebnisse und Erfahrungen
Fiir das Schuljahr 2018/2019 waren insgesamt 20 Hackdays geplant. Auf-
grund der groBBen positiven Resonanz wurde beschlossen, die Zahl auf 26 zu
erhdhen, um mehr Schulen in das Projekt einbeziehen zu kénnen. In 12 von
16 Bundesléndern finden Hackdays-Veranstaltungen statt. Besonders er-
wdhnenswert ist, dass alle Schulen aus den vergangenen Projektjahren wie-
der teilnehmen, da unter anderem Schiiler*innen aus anderen Jahren aus-
driicklich darum gebeten haben, im kommenden Jahr teilnehmen zu diirfen.

MAKING: IMPULSE AUS DER AUSSERSCHULISCHEN PRAXIS

CASE STUDY B: BAUT EURE ZUKUNFT

Name des Projekts: Baut eure Zukunft
Organisation: «Baut Eure Zukunft» ist eine gemeinsame Initative
von Social Impact (https:/socialimpact.eu/),
der Deutschen Bank (https:/www.deutsche-bank.de/
pk.html) und der Deutsche Bank Stiftung
(https://www.deutsche-bank-stiftung.de/)
Erfahrungen (Zahl  Seit Beginn der Initiative im Jahr 2017 wurden
der Kinder, Evalua- bereits 64 Projekte auf der Website hochgeladen
tionsergebnisse): (Stand April 2019).
Der Ansatz in Es handelt sich um ein sechsstiindiges Unterrichts-
einem Satz: konzept fiir Schulen oder Jugendeinrichtungen,
das sich darauf konzentriert, Probleme im Schulall-
tag junger Menschen mit Hilfe einer digita-
len Toolbox mit Anleitung anzugehen.
Quellen fiir diese Website: https:/baut-eure-zukunft.eu/toolbox -
Fallbeschreibung: Toolboxes/Handbuch (Zum Herunterladen
auf der Website)
Materialsammlungen (Mobbing, Zukunftsangst,
Gewalt und Armut) werden zum kostenfreien Download

auf der Website angeboten.

Allgemeine Beschreibung der Hintergriinde und Ziele
Ziel des Projekts ist es, dass die teilnehmenden Kinder lernen, sich alltdg-
lichen Herausforderungen wie Mobbing, Armut, Gewalt oder Zukunftsangst
zu stellen und sie erfolgreich zu bewdltigen. Dariliber hinaus kann das Pro-
jekt Kindern helfen, ihr Einfiihlungsvermogen fiir andere sowie ihre sozia-
len und kollaborativen Kompetenzen zu stdrken. Das Konzept basiert auf
dem Modell des Design Thinking und besteht aus sieben Phasen. In der ers-
ten Phase lernen die Kinder in einem Video die angewandte Methode ken-
nen. Sie bilden Teams, legen die Regeln fest und schaffen einen kreativen
Arbeitsraum. Ziel der zweiten Phase ist es, die Herausforderung zu verste-
hen, indem man etwas fiir das Thema recherchiert und mit den gegebenen
Informationsmaterialien arbeitet. Weiter fithren die Gruppen Interviews mit
Personen, die von einem bestimmten Problem betroffen sind, damit sie Em-
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pathie aufbauen und das Problem besser verstehen kénnen. In der vierten
Phase werden die Ergebnisse der Interviews ausgewertet und in der fiinften
Phase Ideen fiir mogliche Losungen entwickelt. In der ndchsten Phase er-
stellen die Gruppen Prototypen, um ihre Losungen zu présentieren. In der
siebten und letzten Phase prdsentieren die Gruppen ihre Prototypen und
kénnen ihre Projekte auf der Website hochladen. Hier entstehen beispiels-
weise Stop-Motion-Videos, App-Prototypen aus Papier oder Fotostories.

Struktur und Zeitplan
Die Materialsammlung fiir Lehrer*innen bietet ein sechsstiindiges Konzept,
die einen Zeitplan, Texte, Videos, Arbeitsbldtter und Hintergrundinformati-
onen zu verschiedenen Themen enthdlt. In der ersten Doppelstunde bilden
die Kinder Teams, suchen nach Informationen und bereiten alles fiir die In-
terviews vor. Als Hausaufgabe miissen sie ein Interview machen. In den Pha-
sen vier bis sechs sprechen die Teammitglieder tiber die Interviews und ent-
scheiden, fiir welchen Aspekt sie eine Losung finden wollen. Sie sammeln
die Ideen und beginnen mit dem Prototyping. In der letzten Doppelstunde
prasentiert das Team seine Ideen und Konzepte und nach der Présentation
und dem gegebenen Feedback kénnen sie ihren Prototyp verbessern und
ihre Idee hochladen, wenn sie sich fiir den Wettbewerb bewerben wollen.
Die letzten Minuten dienen der abschlieBenden Reflexion des Projekts.

In den Sommerferien findet jedes Jahr ein zweittigiger Wettbewerb
statt, bei dem eine Jury bis zu zehn Bewerber*innen einlddt. Hier kbnnen die
Teams zeigen, was sie gelernt haben und ihre Ideen und Prototypen zum an-
gekiindigten Thema prdsentieren. Die Themen basieren auf den 17 UN Zie-
len fiir nachhaltige Entwicklung, wobei die genaue Herausforderung zu Be-
ginn des Wettbewerbs angekiindigt wird.

Rolle der sozialen Innovation
«Baut Eure Zukunft» basiert auf der Methode des Design Thinking. Die Leh-
rer*innen fithren die Kinder mit Hilfe der Materialien in der Toolbox durch
die sieben oben beschriebenen Phasen. Wihrend dieses Prozesses werden
die Kinder auf Probleme in ihrer Umgebung aufmerksam und lernen, wie
man sich ihnen stellt und Losungen fiir sie findet. Beim Wettbewerb in Ber-
lin werden die Teams wdhrend des Prozesses von Mentor*innen unterstiitzt.
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Rolle des Making und des MakerSpaces

Das Projekt ermutigt die Kinder, handlungsorientiert zu arbeiten. Bereits zu
Beginn des Prozesses wird ein kreativer Arbeitsplatz fiir alle Gruppen ge-
schaffen. Spdter, wenn die Phase des Prototypings beginnt, kénnen die Kin-
der den Prototyp nach Belieben entwerfen und alle Materialien auf kreative
Weise verwenden. Gerade beim Wettbewerb in Berlin haben die Teams viele
Moglichkeiten, da der kreative Arbeitsplatz von den Organisator*innen zur
Verfligung gestellt wird, wdhrend in der Schule die Gruppen mdoglicherweise
nur begrenzte Moéglichkeiten haben.

Integration in den schulischen Kontext

Schulen tragen viel zur Entwicklung von Schliisselkompetenzen bei, die
die Kinder fiir ihre Zukunft bené6tigen. Lehrpersonen sind jedoch oft durch
Lehrpldne und festgelegte Muster im Unterricht vom Design eingeschrdnkt.
«Zudem fehlen zeitliche Ressourcen, den Unterricht auf die individuellen
Stdrken und Schwéchen der Kinder auszurichten oder neue pédagogische
Konzepte zu entwickeln» (vgl. enorm Magazin, 2018). Das Format passt sich
dem Schulalltag an, indem es in ihn integriert wird. Fiir drei Doppelstun-
den konnen die Schiiler*innen ihre Projekte ausprobieren und die bereits
beschriebenen sieben Phasen durchlaufen.

Ergebnisse und Erfahrungen
Jeder, der die Toolbox herunterldadt und nutzt, hat die Moéglichkeit, auch sein
Projekt auf die Website hochzuladen. Bislang wurden 64 Projekte veroffent-
licht (Stand: April 2019).

HOLLAUF/SCHON GEMEINSAM DIE WELT VERBESSERN

129



MAKING: IMPULSE AUS DER AUSSERSCHULISCHEN PRAXIS

CASE STUDY C: JUGEND HACKT

Name des Projekts: «Jugend hackt - mit Code die Welt verbessern»
Organisation: «Jugend hackt» ist ein Programm von Medialepfade.
org (https:/medialepfade.org/) und der Open Know-
ledge Foundation Deutschland https:/okfn.de/),
Erfahrungen (Zahl  Bis Juli 2018 wurden bereits 28 Hackathons mit tiber
der Kinder, Evalua- 700 Teilnehmer*innen durchgefiihrt, in denen 265

tionsergebnisse): Projekte entwickelt wurden.
Der Ansatz in Unter dem Motto «Mit Code die Welt verbessern»
einem Satz: entwickeln Jugendliche von 12 bis 25 Jahren Projekte

zu sozial relevanten Themen in Hackathons.
Quellen fiir diese Website: https:/jugendhackt.org/ N
Fallbeschreibung:  Youtube-Kanal:
https:/www.youtube.com/jugendhackt
Ressourcen (Literatur)
Hackathon Handbuch:
https:/jugendhackt.org/material/
Evaluationsbericht:
https:/handbuch.jugendhackt.de/appendix/00%20
Handbuch_Jugend-Hackathons.pdf
Interview with Robert Alisch

Allgemeine Beschreibung der Hintergriinde und Ziele

Seit 2013 wird «Jugend hackt» von der Open Knowledge Foundation und Me-
dialep-fade.org organisiert. Unter dem Motto «Mit Code die Welt verbes-
sern» arbeiten Jugendliche mit Hilfe von ehrenamtlichen Mentor*innen an
ihren Ideen fiir eine bessere Welt. Verwendet wird das Hackathon-Format.
Hackathons zeichnen sich durch ihre klare Formatierung und Produktorien-
tierung aus: Interdisziplindre Teams arbeiten innerhalb eines festgelegten
Zeitraums an spezifischen Produkten. Das Ziel ist es, einen ausfithrbaren
Soft-und/oder Hardware-Hack oder zumindest einen Prototyp zu préisentie-
ren, der sich mit einem sozialen Problem beschdiftigt.
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Struktur und Zeitplan
Der Workshop findet an drei Tagen statt. Wéhrend des Hackathons sol-
len kreative und niitzliche Soft- und/oder Hardwarel6sungen fiir einen be-
stimmten Zeitraum entwickelt werden. «Jugend hackt» arbeitet mit offenen
Daten. Offen bedeutet, dass jeder fiir jeden Zweck frei zugreifen, verwen-
den, modifizieren und teilen kann (héchstens unter der Voraussetzung, dass
die Anforderungen an Herkunft und Offenheit eingehalten werden). Am ers-
ten Tag der Veranstaltung steht eine Einfithrung in das Thema, Inputs und
ein erstes Brainstorming auf dem Plan. Am zweiten Tag werden die Grup-
pen gebildet und der ganze Tag ist fiir die Programmierung und das Proto-
typing vorgesehen. Der dritte Tag dient der Vorbereitung und Fertigstellung
der Prototypen fiir die (6ffentliche) Prdsentation.

Im Laufe des Hackathons nimmt die Intensitét der Unterstiitzung
ab, die Jugendlichen sollen die Zeit managen und die Arbeit in der Grup-
pe selbst verteilen. Mentor*innen stehen bei Problemen jederzeit zur Ver-
figung. Um sicherzustellen, dass die Jugendlichen wéhrend der Prototy-
ping-Phase gut arbeiten kdonnen, miissen die zu bearbeitenden offenen
Daten in einem maschinenlesbaren Format verarbeitet werden. Hier ent-
stehen die unterschiedlichsten Ideen: Eine Handyhiille, die vor Unfdllen
warnen soll (Smombie2Go) oder eine App, die die Aufgabenverteilung in der
Familie digital erleichtern soll (Post-It). Weitere Projektvorstellungen fin-
det man auf der Webseite von «Jugend hackt». Dies muss von den Organisa-
tor*innen vor Beginn des Hackathons iiberpriift werden. Parallel zum Proto-
typing-Prozess werden sogenannte Lightning Talks angeboten. Es handelt
sich um eine Reihe von 15-miniitigen Workshops und Vortrégen, in denen
verschiedene Themen vorgestellt werden.

Rolle der sozialen Innovation
Um ein nachhaltiges Konzept zu garantieren, sollte das Thema an die Ziel-
gruppe gerichtet sein. Im besten Fall wird die Zielgruppe bereits im Vorfeld
in den Entscheidungsprozess einbezogen, um sicherzustellen, dass die Teil-
nehmer*innen tatsdchlich an der Veranstaltung interessiert sind.

Im Falle von «Jugend hackt» kdnnen die Teilnehmer*innen ihre Lern-
ziele nach ihrem personlichen Interesse gewichten. Aufkleber auf dem Rii-
cken der Teilnehmer*innen signalisieren den Mentor*innen, welche Lern-
inhalte fiir die Jugendlichen wdhrend der Veranstaltung wichtig sind. Die

MAKING: IMPULSE AUS DER AUSSERSCHULISCHEN PRAXIS

Teilnehmer*innen konnen zwischen «Technische Fdhigkeiten erweiterny,
«Sich mit anderen vernetzen», «Die Welt verbessern» und «Mehr iiber Open
Data lernen» wdhlen. Es wird ein positiver Zugang zur Technologie geschaf-
fen, der nicht nur dem Selbstzweck des reinen Technikverstdindnisses
dient. Durch den Zugang zu offenen Daten konnen Jugendliche mit Proble-
men auf der Ebene der Zivilgesellschaft umgehen und so das Gefiihl bekom-
men, dass sie in der Welt etwas bewegen konnen. Auf diese Weise entste-
hen bspw. 3D-gedruckte Armbdnder, die vor Uberwachungskameras warnen
oder Apps, die die ndchste Miilltonne anzeigen. Das Kernanliegen von «Ju-
gend hackt» ist es, nicht nur die fachlichen Fdhigkeiten der Teilnehmer zu
stdrken, sondern sie auch fiir die gesellschaftspolitische Dimension dieser
Fdhigkeiten zu sensibilisieren.

Rolle des Making und des MakerSpaces

Die Umgebung von «Jugend hackt» ist bewusst offen gestaltet und unter-
scheidet sich in der Regel nur geringfiigig durch die réumlichen Moglich-
keiten der Veranstaltungsstdtte. Die rdumliche Néhe der verschiedenen Ar-
beitsgruppen stdrkt einerseits den Austausch und fiihrt andererseits auch
zu normalen Gruppen-(Verhandlungs-)Prozessen. Dariiber hinaus stdrkt die
Atmosphdre des Settings das Gefiihl von Solidaritét und Gemeinschaft. Wei-
tere Vorteile dieses Settings sind, dass die Mentor*innen mehrere Gruppen
mit ihrer Erfahrung gleichzeitig betreuen und unterstiitzen konnen und auch
die Teilnehmer*innen sich gegenseitig mit ihrem Wissen helfen konnen. Mit
dem groBen MakerSpace-Angebot vor Ort unterstiitzt «Jugend hackt» die Ju-
gendlichen mit einer Vielzahl von Technologien und erweiterten Moglich-
keiten. Sie werden in neue Hardware eingefiihrt und integrieren diese in die
Projektentwicklung und -implementierung.

Integration in den schulischen Kontext
«Jugend hackt» ist ein auBerschulisches Forderprogramm und die normalen
Veranstaltungen in Form von Jugend-Hackathons liegen klar au3erhalb der
Schule. Es gibt kaum eine Zusammenarbeit mit Schulen.

Ausgenommen sind die Projekte «Vernetzte Welten» und «Schools
of Tomorrow». Bei «Vernetzte Welten» treffen sich deutsche Kinder in Zu-
sammenarbeit mit dem Goethe-Institut mit Student*innen aus Stidostasien.
Die asiatischen Schiiler*innen kommen aus dem direkten Schulkontext, weil
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sie alle an Schulen mit Deutschunterricht eingeschrieben sind. Das Format
«Schools of Tomorrow» beschdftigt sich mit der Frage, wie die Schule von
morgen aussehen soll. Seit 2017 stellen sich unter der Leitung des HKW
(Haus der Kulturen der Welt in Berlin) Schiiler*innen, Kiinstler*innen, Pdda-
gog*innen und Wissenschaftler*innen die Frage, wie Schule gestaltet wer-
den kann und wie sie in Zukunft im Idealfall aussehen sollte. «<Jugend hackt»
begleitet Schulen und fithrt mit den Schiiler*innen mehrere Projekte durch.

Ergebnisse und Erfahrungen
Im Jahr 2016 wurde der typische Hackathon-Wettbewerb in Form von Prei-
sen fiir den besten Prototyp abgeschafft. Das Team ist der Ansicht, dass die
Jugendlichen auf ihrem Weg des Erwachsenwerdens und im spdteren Leben
uberall mit Wettbewerb und Leistungsdruck konfrontiert sind, weshalb sie
diesen Druck aus einer Veranstaltung voller Kreativitét und gemeinsamem
Lernen und Schaffen nehmen wollten. Dies fordert auch den gruppeniiber-
greifenden Austausch und den Peer-to-Peer-Wissenstransfer. Um Lern-
erfolge und dezentrales Verhalten sichtbar zu machen, wurde Ende 2016
Open Badges von Mozilla eingefiihrt. Jugendlichen konnen elf verschiedene
Badges fiir unterschiedliche soziale und technologische Fdhigkeiten (zum
Beispiel Helfende Hand, Open-Source-Held) erhalten. Fiir jeden Badge gibt
es genaue Beschreibungen mit einigen Kriterien. Die Mentor*innen und Or-
ganisator*innen der Veranstaltungen vergeben die Badges an die Jugendli-
chen. Die Diversity-Bemiihungen des «Jugend hackt» -Teams zeigen bereits

Zielgruppe im schulischen Kontext an und generiert so seine Teilnehmer*in-
nen. Eine Mischform ist «Baut Eure Zukunft», da die Workshops in Schulen,
Jugendeinrichtungen oder von Sozialarbeiter*innen durchgefiihrt werden
kénnen. Nur «Make Your School» konzentriert sich ganz auf den schulischen
Kontext, um dort soziale Innovationen zu fordern.

Das DOIT-Programm als Rahmen fiir DOIT-Aktivitéten und -Materi-
alien wurde bereits vor der Analyse der Fallstudien entwickelt. Ahnlich wie
die bestehenden Ansdtze ist das DOIT-Programm eine Kombination aus
Murrays sozialer Innovationsspirale (Murray et al., 2010), Prinzipien der Ma-
ker-Education sowie der Erziehung zum unternehmerischen Denken und
Handeln. Das DOIT-Programm wird derzeit in schulischen wie auch auBBer-
schulischen Pilotprojekten entwickelt und evaluiert (vgl. Abb.).

Die Komponenten
des DOIT-Programms
(Schon et al. 2017;
Hornung-Prdhauser et al.

kleine Erfolge. Es wird jedoch unter anderem beklagt, dass zu wenig Mdd-

chen erreicht werden.
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3 INTEGRATION IN DEN SCHULALLTAG

UND ERSTE ERFAHRUNGEN IN DOIT

Im Rahmen von DOIT haben wir die drei Fallbeispiele (bzw. mit
WILMA sind es vier) ausfiihrlich verglichen; konzentrieren uns aber ab-
schlieBend auf deren Integration in den schulischen Alltag.

Die Fallbeispiele sind aus dem schulischen wie auch auBBerschuli-
schen Kontext: «Jugend hackt» ist eine au3erschulische Veranstaltung, die
Kinder zusammenbringt, die sich fiir mehrtéigige Programme begeistern.
WILMA ist auch eine auBerschulische Veranstaltung, spricht aber seine
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Erste Erfahrungen deuten an, dass es gerade im schulischen Kon-
text mehr Schwierigkeiten bei der Umsetzung gibt als in der auBerschu-
lischen Arbeit. Insbesondere der pddagogische Ansatz - freie Arbeit und
kreatives Gestalten auBerhalb von Curriculum und Stundentakt - ldsst sich
dort leichter integrieren.
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DISCLAIMER
DOIT erhdlt eine Férderung durch das Programm der Europdischen Union
Horizon 2020 (Férderkennzeichen 770063). Der Inhalt dieses Beitrags gibt
jedoch nicht die offizielle Ansicht der Europdischen Union wieder. Die Ver-
antwortung liber die Informationen und die im Beitrag geteilten Ansichten
liegt bei den Autorinnen.
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