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Vorwort zum Handbuch

,»Oh, wie cool! Oh, wie cool!” hat ein 10-jahriger Junge bei der offenen kreativen digitalen Werk-
statt ,Maker Days for Kids*“' in Bad Reichenhall im April 2015 mehrere Minuten lang immer
wieder gewispert, als er seine selbstgebastelte VR-Brille auf der Nase hatte und in die Tiefen der
3D-Welten von Achterbahnen und Jump-And-Run-Spielen eintauchte. ,,Oh, wie schén® dachten
sicher etliche der Eltern, als sie bei der abschlieBenden Ausstellung die Acrylbilder bestaunten, die
nicht nur aus Collagen von unterschiedlichen Materialien und Farbe entstanden sind, sondern die
auch noch mit funkelnden LEDs bestiickt waren. Und irritiert waren wohl die Ehrengaste bei der
Abschlussprasentation der ,,Maker Days for Kids®“, als sie auf einmal selbst der Game-Controller
waren, mit dem ein von Kindern programmiertes Spiel gelost werden musste.

Making, also das kreative Gestalten und Selbermachen, insbesondere mit digitalen Technologien,
ist aufregend und spannend. Solche Making-Aktivitaten faszinieren Kinder, Jugendliche und Er-
wachsene. Technisches Verstandnis, kreatives Problemlosen, soziales Miteinander und handwerk-
liches Geschick werden dabei ganz nebenbel trainiert.

Keine Frage, dass es fiir uns galt, die Erfahrungen der ,,Maker Days for Kids* aufzubereiten, zu
verbreiten und auch mit Erfahrungen von anderen Making-Aktiven zu ergianzen. Nach den ,,Ma-
ker Days for Kids* war das der erste offene, kostenlose Online-Kurs zum ,,Making mit Kindern®
auf der Plattform iMooX.at im Herbst 2015. Mehr als 600 Teilnehmer/innen haben sich bis zum
Februar 2016 am Kurs beteiligt. Die Projektbeschreibungen des Kurses wurden nun fiir dieses
Handbuch erganzt und mit weiteren Texten versehen.

Der kostenlose Online-Kurs fir Erwachsene, die mit dem Making mit
Kindern beginnen méchten, wurde auf der Platifform iMooX.at im Ok-
tober 2015 gestartet. Der Kurs ist bis ca. Juni 2016 erreichbar, alle
(offen lizenzierten) Kursmaterialien sind weiterhin zugénglich bzw.
sind Gber andere Kanéle verfigbar (z.B. die Videos bei Youtube).
Eine Wiederholung des Online-Kurses ist fir den Herbst 2016 ge-
plant, Teilnehmende erhalten dabei bei erfolgreichen Abschluss eine
Teilnahmebestétigung.

1 Mehr dazu auf der Projekt-Webseite: http://makerdays.wordpress.com bzw. bei der Projektbeschreibung.
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Zum Einstieg



Einfohrung zu Making-Aktivitdten mit Kindern und Jugendlichen

von Sandra Schén, Henrike Boy, Guido Brombach, Martin Ebner, Julia Kleeberger,
Kristin Narr, Eike Résch, Bjérn Schreiber und Isabel Zorn

Making - das Selbermachen mit digitalen Technologien

Das Selbermachen ist seit einigen Jahren, z.B. in Magazinen und Fernsehshows, fester Bestandteil
und gesellschaftlicher Trend. Immer mehr Menschen sind dabei jedoch nicht nur handwerklich
aktiv und bauen nach Anleitungen, sondern entwickeln und produzieren neuartige Produkte sel-
ber und nutzen dazu auch digitale Werkzeuge, z.B. 3D-Drucker, Vinyl Cutter oder Tablets.

Welil es darum geht, dass etwas ,,gemacht® (engl. ,,to make®), also etwas konkretes oder digitales
Neues entwickelt und produziert wird, wird diese Entwicklung der Mitmach-Werkstitten und
-Aktivitaten mit digitalen Werkzeugen bzw. dem ,,digitalen Do-It-Yourself* auch als Maker-Bewe-
gung bezeichnet (Anderson, 2012). Mark Hatch (2013) beschreibt neun Prinzipien, die fiir die
Maker-Bewegung wesentlich erscheinen und ganz im Sinne des ,,Makings® auch tiberarbeitet wer-
den koénnen: Im ,,Maker Manifesto® weist er u.a. darauf hin, dass Menschen einfach , machen,
kreieren und sich ausdriicken miissen, um sich vollstindig zu fiihlen® (eig. Ubersetzung). Er nennt
das Teilen, Geben, Lernen, die richtigen Werkzeuge, das Spielen, Mitmachen, die Unterstiitzung
sowie den Wandel als weitere Prinzipien.

Making sind Aktivititen, bet denen jede/r selbst aktiv wird und ein Produkt, gof. auch digital, entwickelt, adaptiert,
gestaltet und produziert und daber (auch) digitale Technologien zum Einsatz kommen. Making-Aktwititen sind da-
bet soziale Aktivitdten, die haufig in speziellen Werkstdtten, z.B. den Fablabs, Makerspaces, Hackerspaces u.a.,
und unter Beriicksichtigung dkologischer und gesellschaftlicher Gesichispunkte, z.B. als Upcycling oder im Repair-
Cafe, durchgefiihrt werden. (vgl. Schon, Ebner, Kumar, 2014).

Wihrend Making-Aktivitaiten bei Erwachsenen i.d.R. selbstinitiiert und autodidaktisch sind und
in offenen Werkstatten und FabLabs Raumlichkeiten finden, werden Making-Aktivititen mit Kin-
dern und Jugendlichen haufig durch Erwachsene angeregt und gestaltet.



Fokus in diesem Handbuch: Making mit Kindern als digitales kreatives Gestalten

In diesem Handbuch dreht sich alles um Making-Aktivititen mit Kindern, bei denen (auch) digi-
tale Technologien zum Einsatz kommen. Solche Making-Aktivititen werden von zahlreichen Ak-
teuren angeboten und durchgefithrt — manchmal handelt es sich um Workshops, machmal um
mehrtagige offene Werkstatten oder es gibt auch regelmaflige Making-Angebote.

Was macht nun das Making mit Kindern nach unserem Verstindnis aus? Folgende Prinzipien
sind fir uns dabei wichtig und unterscheiden Making-Aktivititen von anderen Projekten und An-
geboten in der Freizeit von Kindern oder der Schule, bei denen Technologien zum Einsatz kom-
men:

*  Beim Making sind die Kinder selbst die Akteure, also die Ideenentwickler/innen, Erfinder/in-
nen, Gestalter/innen und Produzentinnen und Produzenten.

*  Ergebnis von Making-Aktivititen mit Kindern ist ein konkretes Produkt — also ein gegen-
standliches oder digitales Ergebnis.

*  Making-Aktivitaten mit Kindern unterstiitzen die Areativititsentwicklung und bieten Raum
fir eigene Ideen, Varianten und Ergebnisse.

*  Making-Aktivitaten mit Kindern leiten zum selbstorganisierten Lernen an. Es wird stets ge-
zeigt, wo und auf welche Weise mit vorhandenen Materialien notwendiges Wissen oder
Fahigkeiten angeeignet werden kénnen.

*  Making-Aktivitaten mit Kindern unterstiitzen den interdisziplindren Wissensautbau und
Wissensaustausch. Sie finden in einer kooperativen Atmosphire statt und legen Wert auf Aus-
tausch von Erfahrungen, Ideen und Wissen sowie das gemeinsame Arbeiten.

*  SchlieBlich stellen Making-Aktivitaten im besten Falle eine Méglichkeit dar, die Welt aktiv
zu gestalten und zu verbessern. Daher sind Prinzipien der Nachhaltigkeit, des Umweltschutzes
oder partizipative Vorgehensweisen inharent: Upcycling, Miillvermeidung, soziales Enga-
gement sind so beispielsweise zentral.

Im Gegensatz zu eher klassischen Lernformen im Lernraum Schule ist das Making schiilerzen-
triert, projektorientiert und bietet auf einer didaktischen Ebene die Méglichkeit der Individualisie-
rung bei der Erreichung von Lernzielen. Natiirlich gibt es gerade zu Beginn von Making-Aktivita-
ten Phasen, in denen z.B. die Bedienung ein neues Werkzeug oder eine Technologie systematisch
vorgestellt und geschult wird, dies erfolgt aber oft durch Lernmaterialien, die ein eigenes Tempo
erlauben. Im Verlauf jeder Making-Aktivitat sollte dann aber Raum fiir Kreativitat gegeben sein.



Im ,Innovating Pedagogy Report® der Open University des Vereinigten Konigreichs GroBbritan-
niens und Irland wurde die ,Maker-Kultur” bzw. ,,Learning by Making® (Lernen durchs Machen)
als eine von zehn Entwicklungen genannt, die das Potenzial haben, die padagogische Praxis deut-
lich zu verandern (Sharples et al., 2013: 33). Der Horizon Report, der technologische Trends fiir
Bildungssettings antizipiert, nennt die Entwicklung von Makerspaces auch fiir schulische Lernkon-
texte als eine vielversprechende Methode, die sich in den néchsten Jahren stark verbreiten wird
(Johnson et al., 2015: 38ff). Die Potenziale des explorierenden kreativen Lernens (im Gegensatz
zum konsumierenden Lernen vorgegebener Lerninhalte) werden hervorgehoben. Mit kreativem
Lernen werden herstellende, produzierende, erfinderische Tatigkeiten bezeichnet (Johnson et al.,
2015: 1441).

Maker-Werkzeuge fiir Kinder

Fir Maker-Aktivititen stehen eine Vielzahl von Werkzeugen, Hilfsmitteln und Sets zur Verfi-
gung. Sogar viele der Methoden, die auf den ersten Blick erfahrene Nutzer/innen benétigen, z.B.
den 3D-Drucker oder die Programmierung, sind auf den zweiten Blick auch durchaus fiir Kinder
ohne Erfahrung, aber mit entsprechender Unterstiitzung, nutzbar.

Beim Handbuch haben wir uns dabei v.a. auf solche Werkzeuge und Aktivititen konzentriert, bet
denen — allerdings trifft dies nicht auf jede Schule oder Einrichtung zu — der Aufwand fiir die Organz-
sation der Materialien und Werkzeuge iiberschaubar ist, bzw. sich eine Anschaffung aus unserer Sicht
lohnt. Neben einiger notwendiger spezieller Materialien, z.B. mit Hitze fixierbarer Folien zum
Aufbringen von Bildern auf Stoffe, werden bei Making-Aktivititen in der Regel kostengiinstige Mate-
rialien verwendet, z.B. Blechdosen bei Bedarf von Aluminiumblech oder Papier und Pappe aus
der Altpapiersammlung.

Traditionelle Werkzeuge, die bei den Projektbeschreibungen genutzt werden, sind z.B. Bohrmaschine,
Lotkolben, Nahsachen und Pinsel. Wenn ein Computer benétigt wird, ist es im Regelfall ausrei-
chend, wenn einer mehreren Kindern zur Verfiigung steht. Altere Kinder besitzen schon oft cige-
ne Smariphones bzw. sind Smartphones, und vielerorts auch 7ablets, in Klassensatzgrofie zugang-
lich. Und mit Smartphones kann man ziemlich verriickte Sachen machen, z.B. auf Lachel-Safari
gehen (S. 205ff), einen Monster-Trickfilm drehen (S. 189ff.), einen 3D-Scanner selberbauen (S.
173ft) oder einen DIY-Projektor basteln (S. 141ff). Kommt Software zum Einsatz, ist diese in der
Regel kostenlos, oft Open-Source-Software, und lauft auch auf alteren Rechnern. In der Praxis
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zeigt sich, dass ein WLAN sehr oft wichtig und in der Regel hilfreich ist: Das Web ist eine Quelle
fir Ideen und Tutorials, auf die Kinder und Jugendliche auch Zugrift haben sollen.

Naturlich spielt bei Making-Aktivitaten, vor allem mit dem 3D-Drucker eine groBe Rolle. Er 1st ein
Gerit aus den FabLabs und Makerspaces, dass jedoch seit einigen Jahren auch fiir Privatleute er-
schwinglich ist. Das 3D-Modellieren wird fiir Kinder erst richtig spannend, wenn danach ge-
druckt wird (vgl. S. 154ff). Und die Ausdrucke kénnen wiederum fur endlos viele Projekte hilfreich
sein. Auch der Einsatz von Schneideplottern (Vinyl Cutter) bietet viele spannende Méglichkeiten
— vom Gestalten, Ausdrucken und Aufbtigeln beflockter Zuschnitte auf T-Shirts bis zur Anferti-
gung von Siebdruck-Vorlagen.

Alternative Hardware, wie beispielsweise Arduino, Rasperry Pi oder Lily Pads (s. S. 218ff) oder auch
Werkzeuge und Materialien fiir Roboterbau (S. 1144f) kénnen auch bei Anfanger/innen, auch bei
Kindern und Jugendlichen, eingesetzt werden. Und dariiber hinaus gibt es eine uniiberschaubare
Zahl an speziellen Werkzeugen, die fir Ausbildungszwecke und/oder gezielt fir Kinder entwi-
ckelt und verkauft werden. Hier lohnt es sich, genau hinzusehen.

Das Media Lab beim Massachusetts Institute of Technology (MIT) ist sowohl fur die FabLab-Be-
wegung als auch das digitale Selbermachen mit Kindern ein wesentlich Motor. Es gibt viele weite-
re und dhnliche Entwicklungen, exemplarisch mochten wir hier jedoch zwei der beim MIT entwi-
ckelten speziellen Making-Werkzeuge fir Kinder hinweisen.

Scratch heiB3t auf Deutsch ,,Gekritzel und ist eine kostenfreie, webbasierte Entwicklungs- und Pro-
grammierumgebung fiir interaktive Geschichten und Spiele fiir Kinder und Jugendliche zwischen
etwa 8 und 16 Jahren, die rund um Mitch Resnick entwickelt wird (vgl. Schon, 2014 und die Pro-
jektbeschreibung auf S. 83ff). Nach einfacher Registrierung (ohne E-Mail-Adresse) kénnen in eige-
nen Projekte einfache Programmierbefehle dazu verwendet werden, Zeichnungen zu bewegen,
Musik abzuspielen und andere Effekte auzulosen. Programmiert wird dabei durch das Zusam-
mensetzen von vordefinierten Blocken. Der Austausch von Programmcode und Ideen wird dabei
auf der Plattform aktiv unterstiitzt, indem man den ,,Quelltext™ aller bei Scratch erstellten Anwen-
dungen lesen kann, alles offen lizenziert ist und eine Kopie einfach mit Copy/Paste moglich ist.

Das MaKey MaKey ist ein Mikrocontroller (oder auch Circuit Board genannt), das von den ameri-
kanischen Studenten Jay Silver und Eric Rosenbaum am MIT erfunden und entwickelt wurde.
Sie verfolgten dabei das Ziel, jedem den kreativen Umgang mit Technologie zu ermoglichen und



die Einstiegshiirden so gering wie moglich zu halten. Das MaKey MaKey ist ein Erfinder-Kit,
dass dazu ermuntert, kreative Eingabe-Systeme zu entwickeln. Jede Art von (geringfiigig) leitfahi-
gen Alltagsgegenstanden kénnen dabei ein Ersatz fur einzelne Tasten der Tastatur werden: So
wird Knete oder Obst zu einem Joystick. Das Grundprinzip besteht darin, tiber die selbst gebau-
ten Tasten und dem MaKey-MaKey-Kit einen Stromkreis zu schlieBen und somit eine Aktion -
ber den Computer auszufithren. Dies ermdglicht es dem MaKey MaKey mit jedem Computer
oder jeder Webpage zu interagieren, da sie alle tiber Tastatur- und Mausbefehle gesteuert werden
— zum Beispiel kann so auch eine alternative Eingabe fiir das eigene Game bei Scratch gebaut
werden (S. 219f1).

Wenn auch nur ein Teil der Aktivititen beim Making mit digitalen Geréten erfolgt, beruhen diese
oft auf Technologien und Werkzeugen, die mit dem Begriff des ,,Internets der Dinge (Internet of
Things, kurz IoT) beschrieben werden (vgl. Schén, Ebner & Kumar, 2014). Beispiele dafiir sind
die interaktiven Kleidungsstiicke, die im Rhythmus des Takts leuchten (oder anders programmiert
sind), Anwendungen, die mit RFID Chips interagieren (z.B. eine E-Mail versenden, wenn ein
Schliissel im Schliisselkasten aufgehdngt wird) oder Sensoren, die z.B. die Luftqualitat messen (vgl.

S. 231).
@ E Robatics

30-Drucker, Programmierungs-Tools (inkl. Drohnen)
Vinyl Cutter & Co.

Hardware ‘;
(Arduino, Rasp;rw pi, at'w:anatoge App: ]
Makey Makey| erkzeuge &

und Hilfsmittel (inkl. ames) )

Abbildung: Maker-Werkzeuge im Uberblick
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Unterschiedliche Angebote fiir Making-Aktivitiiten fir Kinder und Jugendliche

Maker arbeiten in ihrer Hobbywerkstatt, nutzen dazu aber in der Regel offentlich zugangliche
Maker-Werkstitten — auch, weil es immer mehr davon gibt. Diese Raume tragen Namen wie ,,Offe-
nes Technologielabor®, ,,Makerspace®, oder ,,FabLab®. In den Laboren kénnen gratis oder gegen
geringe Gebithren Einfihrungskurse zu den Werkzeugen, z.B. dem 3D-Drucker, gebucht werden.
Es wird mit den Werkzeugen gearbeitet, herumprobiert und es werden Ideen entwickelt und reali-
siert. In der offenen, freundlichen Atmosphére und mit gegenseitiger Unterstiitzung wurden schon
einige Geschiftsideen entwickelt — und jede Menge Neues gelernt, Innovatives produziert und da-
bei Spal3 gehabt. Immer mehr Maker-Werkstatten 6ffnen ihre Tiren dabei auch fiir Kinder und
Jugendliche und bieten z.B. eigene Motto-Nachmittage fiir Kinder, Ferienangebote oder auch
spezielle Einfithrungen fir Kinder, Jugendliche und auch Lehrer/innen an.

Auch in der Kinder- und Jugendarbeit sowie Schulen werden Workshops und Seminare angebo-
ten, die den Ideen der Maker-Bewegung folgen. In Jugendzentren (S. 271f, S. 544f) oder auch Biblio-
theken gibt es solche — noch keineswegs tberall oder regelmafBlig — Angebote rund um digitale
Technologien, die den Prinzipien der Maker-Bewegung folgen, manchmal auch ganz ausdriick-
lich, zum Beispiel die ,,Maker Days® in der Stadtbibliothek in Salzburg im Februar 2016 oder die
Workshopreihe der Kolner Bibliothek (S. 591f).

Waihrend es in den berufsbildenden Schulen in Osterreich, v.a. in den Hoéheren Technischen Lehr-
anstalten (HTL) aufgrund der technischen Ausrichtungen sehr hiufig Makerspace-dhnliche Ein-
richtungen (nicht unbedingt eine passende Didaktik) gibt, sind Makerspaces mit digitalen Geraten
an deutschen Schulen noch eine absolute Ausnahme. Ein Beispiel fiirr einen Makerspace, aller-
dings nicht an einer staatlichen, sondern an einer reformpiadagogischen Einrichtung, wird von

Mathias Wunderlich im Handbuch vorgestellt (S. 471f).



Unterschiedliche Perspektiven und ihre Begriindungen fiir das Interesse an Making

Making-Aktivititen mit Kindern und Jugendlichen sind aus unterschiedlichen Perspektiven be-
deutsam und sind auch jeweils in unterschiedliche Traditionen und Argumentationen eingebun-
den.

Aus Perspektive der Lern- und Bildungsansiitzen begriindet sich das Interesse an Making
v.a durch das aktive Konstruieren und Gestalten von Kindern und Jugendlichen: Ansétze, die
eine Gestaltung, Herstellung, Veranderung nicht nur von Inhalten, sondern auch von Gegenstin-
den, Technologien, Ablaufen und dhnlichem erméglichen, fassen wir unter Konstruktionstitigkeiten.
Zorn (2010) fasst so Programmieren, Konstruieren, Installieren und Administrieren als medien-
technologische Konstruktionsaktvitidten zusammen. Making-Aktivitdten mit digitalen Technologi-
en sind so in der Tradition der lerntheoretischen Ideen des ,, Konstruktionismus “ aus dem US-ameri-
kanischen Raum zu sehen, rund um die Gruppe von Seymour Papert am MIT. Papert entwirft
den Konstruktionismus (Achtung, nicht ,,Konstruktivismus®) als ,,Lernen durch Machen® (Papert
& Harel, 1991: 1), bei dem die Lernenden Werkzeuge nutzen, um Wissen zu konstruieren. Wenn
Kinder aus Seifenblécken Figuren schnitzen, dann haben sie Zeit, in denen es moglich ist, ,,zu
denken, zu traiumen, zu staunen, neue Ideen zu bekommen, etwas auszuprobieren, etwas sein zu
lassen oder auch nicht locker zu lassen, Zeit zum Sprechen, die Arbeit von anderen und ihre Re-
aktionen zu sehen® (Papert & Harel, 1991: 1; eig. Ubersetzung; s.a. Schén, Ebner & Kumar,
2014).

Die kreative Arbeit mit digitalen Werkzeugen bei Kindern und Jugendlichen ist zwar etwas Neu-
es; es baut jedoch auf dltere Entwicklungen auf oder kann auf existierenden, oft reformpddagogischen
Konzepten und Erfakrungen der Pidagogik autbauen. So gibt es im 19. Jahrhundert einige Reformpad-
agogen, die Gegenstande und das Arbeiten mit ihnen als wesentliche Lernerfahrung Wert schitz-
ten. So konnen Maria Montessori mit ihren vorgefertigten Lernmaterialien oder Célestin Freinet,
der seine Schiiler Zeitungen drucken liel3 angefithrt werden (vgl. auch Schelhowe, 2013: 95). An-
schlussfahigkeit an diese Theorien ist insofern gegeben, als die Auseinandersetzung mit Gegen-
standen sowie die Herstellung von Dingen, Ideen und Konzepten durch Gegenstinde im Vorder-
grund stehen. Ein Unterschied ist darin zu schen, dass mit digitalen Technologien auch Kenntnis-
se uber generelle, nicht vorab hergestellte bzw. nicht vorgeplante oder intendierte abstrakte Prin-
zipien von Programmierung verstehbar werden kénnen. Reformpadagogische Entwicklungen und
Erfahrungen rund um das gffene Lernen, d.h. Methoden, bei denen Kinder und Jugendlich tiber
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Lernziele und -wege bestimmen kénnen, sind ebenso eine Grundlage fiir Making-Aktivitaten, bei
denen langfristig selbstorganisiertes Lernen erméglicht werden soll

Die sich durch Making-Aktivititen mit digitalen Technologien bietenden Lernchancen konnen darin
gesechen werden, eine Auseinandersetzung mit den Grundlagen von Computertechnologie anzure-
gen, und hier Programmierung, Algorithmen sowie abstrakte mathematisch-logische Formulie-
rungen als Steuerung von Technologien zu erkennen. In einer technisierten Gesellschaft, in der
programmierte Maschinen und datenverarbeitende Algorithmen in diversen Anwendungen und
Geraten unseren Alltag pragen, kann dies als eine wichtige Grundlage von selbstbewusster, selbst-
bestimmter reflexiver Lebensgestaltung gesehen werden.

In Anlehnun an Klafki (2007) ist eine bildungstheoretische Relevanz darin zu schen, dass
Making-Aktivititen eine Auseinandersetzung mit einem epochaltypischen Schlisselproblem (Digi-
talisierung, Technisierung) ermoglichen. Dies erfolgt jedoch nicht aufgrund von Wissensvermitt-
lung, sondern durch einen kreativen, handlungsorientierten (s.u.) Selbsttitigkeit férdernden An-
satz. Sie bieten Ansatzmoglichkeiten auch zur Vermittlung informationstechnischer Grundbil-
dung (ITG) oder zur Férderung von MINT-Interessen. Martinez und Stager (2013: 73f) schreiben
so: ,,we are entering a digital world where knowing about technologies is as important as reading
and writing“. Durch die gestaltende/konstruierende Auseinandersetzung mit Technologie werden
Zusammenhinge zwischen Technik und Gesellschaft erfahrbar und diskutierbar, insofern liegt in
diesen Aktivititen auch ein gesellschaftspolitisches Lernpotenzial. Der aktuelle Diskurs tiber Big-
Data-Analysen sowie iiber Bedrohung fiir Datenschutz und Privatsphare durch automatisierte
Datenerhebung und -verarbeitung weist auf die gesellschaftspolitische (und eben nicht nur tech-
nikbezogene) Relevanz der grundlegenden Kenntnis von Programmierung und Datenverarbei-
tung hin. Technikkonstruktionen erméglichen Aneignungsprozesse und kénnen im Sinne der Bil-
dungstheorie von Marotzki (1990) ,,Reflexivierungen im Selbst- und Weltverhdltnis“ aneignen.
Zorn (2010) zeigte zudem, dass sich Veranderungen im Technikverhiltnis ergeben kénnen. Diese
Bildungspotenziale verweisen auf ein Verstehen der digitalen Medientechnologien, ihrer Rolle fiir
Gesellschaft und Individuum und férdern Ermichtigung. Konstruktionstatigkeiten mit digitalen
Medientechnologien erweitern somit nicht nur technische Kompetenzen, sondern erméglichen
bildungstheoretisch relevante Reflexionen der Wechselwirkungen zwischen Mensch, Technologie
und Welt.



Der Ansatz der handlungsorientierten Medienpidagogik stellt Kinder und Jugendliche mit
ihren Interessen und Sichtweisen in den Mittelpunkt — und nicht etwa die Medien. Das Individu-
um wird dabei als Subjekt gesehen, das sich seine Umwelt im Handlungsprozess aneignet. Medien
werden in Gebrauch genommen, das heif3t sie sind ,,Mittel zur aktiven, mitgestaltenden Auseinan-
dersetzung mit ihrer Lebenswelt® (Schorb, 2009). Im Kern geht es darum, von der Rezeption zur
Produktion zu kommen und dem Individuum Moglichkeiten bereitzustellen, im eigenen Handeln
und durch Erfahrungen zu lernen. Die zentrale Methode einer solchen handlungsorientierten
Medienpadagogik ist — im deutschsprachigen Raum — seit Jahrzehnten die sogenannte ,,aktive
Medienarbeit®. Der Begrift wurde vor allem von Fred Schell (u.a. 2003, 2009) gepragt und stellt
das Handeln in den Mittelpunkt. ,,Lernen erfolgt [...] in der handelnden Auseinandersetzung mit
anderen und mit Gegenstinden der Lebensrealitat. Im Handeln werden Wissen angeeignet und
Einstellungen, Verhaltens- und Handlungsweisen geformt.* (Schell, 2009)

Dabei werden von Kindern und Jugendlichen eigene Medienprodukte erstellt, in denen sie sich
mit fur sie relevanten Themen auseinandersetzen und in denen sie ithre Sichtweise artikulieren
kénnen. Die Medienprodukte kommen aus den vielfialtigen medienpadagogischen Bereichen, wie
der Film- und Videoarbeit sowie der Arbeit mit digitalen Medien und Computerspielen. Letztlich
geht es um das Ziel der Medienkompetenz: Kinder und Jugendliche sollen die eigene Mediennut-
zung und die Rolle der Medien reflektieren kdnnen und sich handelnd mit Medien in die Gesell-
schaft einbringen kénnen (Demmler & Rdsch, 2014). Der Grad der Beteiligung und Selbstwirk-
samkeit st dabel besonders hoch und wichtig, da Kinder und Jugendliche als Teil der Gesellschaft
an deren Mitgestaltung einbezogen werden. Wer Making-Projekte betrachtet, sieht schnell Ahn-
lichkeiten und Analogien, denn ein Ziel der handlungsorientierten Medienpadagogik ist ,,die akti-
ve Nutzung der Medien als Mittel der Auseinandersetzung mit Gegenstdnden der Lebenswelt®
(Schell, 2003). Bei Making-Projekten geht es darum, Technologien in Dienst zu nehmen, um eige-
ne Vorhaben umzusetzen, die eigene Umwelt zu gestalten und sich anzueignen —und letztendlich
miindig auch mit Computersystemen, digitalen Produktionsformen und Software umzugehen.
Entsprechend wird in jiingster Zeit an verschiedenen Stellen dariiber nachgedacht, ob Making ein
weiteres Feld aktiver Medienarbeit sein und damit auch im Zusammenhang handlungsorientierter
Medienpadagogik stehen kénnte. Von theoretischer Seite ist das nicht ganz so einfach, da die An-
sitze aus unterschiedlichen Bereichen und Richtungen kommen. Auf der praktischen Seite wie-
derum zeigen die Entwicklungen der letzten Jahren, dass sich immer mehr Probierfelder und Pro-
jekte mit ,,Making-Anteil” im medienpddagogischen Kontext auftun. Technologien im wahrsten
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Sinne des Wortes zu begreifen, stellt einen neuen Anreiz fiir die handlungsorientierte Medienpad -
agogik dar. Als Methoden auf der praktischen Ebene sind aktive Medienarbeit und Making nah
beieinander und kénnen sich im Bereich der Projektansiatze wie der padagogischen Erfahrungen
immens gegenseitig bereichern.

Selbstgemachtes strahlt Individualitat, Kreativitit und Einfallsreichtum aus und st6Bt auf grofe
Begeisterung, sodass der Making-Ansatz inzwischen auch in den Bereich der kulturellen und
kiinstlerischen Bildung Einzug genommen hat. Projekte mit kunstpadagogischem Hinter-
grund, wie ,,Kunst & Kabel® des jfc Medienzentrums Kéln, zielen auf die Kreativitatsférderung
mithilfe digitaler Medien ab. Hier wird es Kindern und Jugendlichen ermdglicht, Mut fiir eigene
Ideen zu entwickeln und diese sowohl eigenstandig als auch mithilfe professioneller Beratung um-
zusetzen und die entstandenen Maker-Produkte fiir die eigenen Bediirfnisse zu nutzen.

Der Entstehungsprozess der Maker-Produkte weist Parallelen zu den Ansétzen der Kunstpidagogik
auf: So verfolgen beide das Ziel der Ausbildung und Erweiterung von kinstlerischen Erfahrungs-
moglichkeiten, welche sowohl produktiv als auch sinnlich und reflexiv unter Verwendung kiinstle-
rischer Mittel erfolgt. Dabei werden verschiedene Materialien, Medien und Handlungsméglich-
keiten genutzt, um neue Ausdrucksformen zu finden. Hierbei darf Kunst bzw. ,,Kunst & Kabel®,
charakterisiert durch ein spielerisches, zweckoffenes Format, nicht mit Arbeit, definiert als zweck-
rationales Handeln, verwechselt werden. Kunst ist heute nicht mehr auf Ausstellungen in Ateliers
oder Museen begrenzt, sondern durchzieht alle sozialen, gesellschaftlichen und alltaglichen Berei-
che (vgl. Peez, 2010: 13ff). Lebensweltorientierte Ansitze wie kiinstlerische Making-Projekte kon-
nen hier Beachtung finden. Ein Merkmal von Making ist die Durchfithrung im klassischen Werk-
stattformat; auch die Kunstpadagogik bedient sich vermehrt dieses Formats, welches traditionell
mit handwerklicher und kiinstlerischer Arbeit verbunden wird. Hierbei wird der Werkstatt als
Raum, in dem Materialien, Werkzeuge, Alltagsgegenstinde und Kuriositaten tbersichtlich sor-
tiert oder aber chaotisch arrangiert sind, ein hoher Aufforderungscharakter nachgesagt (vgl. ebd.:
146). Als didaktisches Konzept liegt dem Werkstattcharakter ein prozess- und handlungs-
orientiertes Vorgehen zugrunde, welches zu eigenstandig gesteuerter Planung und Entwicklung
von Projektideen beitragt. Beispielsweise werden die Making-Workshops von ,,Kunst & Kabel*
von Kiinstlerinnen und Kinstlern begleitet; ihre Begeisterung und ihr Ideenreichtum, digitale
Medien fur kiinstlerische Prozesse zu nutzen, ruft bei den Kindern und Jugendlichen Neugierde
und Faszination hervor. Diese gilt es einzufangen, z.B. durch eine Atmosphare, die zum Verwei-
len und Ausprobieren einlddt oder durch ein Handeln, welches spielerisch und zweckoffen gestal-
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tet wird. Durch die Einbindung von Technik in kiinstlerische Aktionen (z.B. interaktive Bithnen-
elemente/Installationen, sprechende Pflanzen, lebende Raume, Projektionen, 3D-gedruckte Ju-
gendwelten, interaktive Kleidung/Schmuck, digital-analoge Musikinstrumente) werden Zugange
fiir technikferne, ebenso wie fur bereits technikinteressierte Jugendliche geschaffen.

Bei der Durchfiihrung von Maker-Projekten ist die Forderung von Selbstbewusstsein, das Schaffen
von Selbstwirksamkeitserfahrungen und die Gestaltung eines aktiven Zugangs zur Medientechnik
besonders wichtig. Diese Ziele werden erreicht, indem Erfolge bei der Umsetzung von Maker-Ide-
en durch Unterstiitzung und Wertschiatzung gesichert werden. Bei dem Konstruieren von Dingen
erfolgt die Riickmeldung unmittelbar, Erfolge werden schnell sichtbar; dies ist insbesondere fiir
Kinder und Jugendliche mit kurzer Aufmerksamkeitsspanne oder geringer I'rustrationstoleranz
vorteilhaft (vgl. Brinkmann & Wiesand, 2006: 80). Zum Abschluss der Projekte, wie bei allen
Kunstprojekten, wird groen Wert auf die 6ffentliche Prasentation der Ergebnisse gelegt; sei es in
der eigenen Jugendeinrichtung, auf Maker Faires oder tiber das Internet. Diese offentliche Wert-
schatzung bewirkt, dass die jungen Kinstler/innen Anerkennung fiir ihre Leistungen erhalten
und sich als Maker und kreative Produzentinnen und Produzenten erleben.

Auch aus Sicht der Informatik als Schul- und Studienfach sind Making-Aktivititen von
grofler Bedeutung. Daflir sprechen mehrere Grinde: Zu Beginn steht nattrlich das Programmaeren
an sich. Im Rahmen von Making-Aktivititen konnen erste einfache Programmiersprachen, wie
z.B. Scratch, zum Einsatz kommen und Kinder die Logik hinter Programmen verstehen lernen.
Mit Hilfe grafischer Bausteine, ist der Zugang nicht nur anschaulich, sondern spielerischer und
erste Projekte sind schnell umgesetzt, um auch ein Erfolgserlebnis bieten zu kénnen. Interessant ist
dann auch z.B. Pocketcode, die Erweiterung von Scratch fir Mobiltelefone, wodurch nicht einmal
mehr ein Desktopcomputer notwendig ist (Slany, 2014). Mit alternativen Bausétzen und Compu-
tern wie dem Raspberry Pi wird zudem das Verstindnis und Begreifen von Hardware und Ver-
standnis fur den Computer im Wortsinne moglich. Making-Aktivititen sind daher sinnvollerweise
in den Informatik-Unterricht zu integrieren. Wenn man davon ausgeht, dass Making auch an Schu-
len Einzug halten soll, dann fallt das zu groB3en Teilen neben technischen Werken in den Verant-
wortungsbereich der Informatik, wodurch auch im Lehramtsstudium ein Schwerpunkt zu setzen
ist. Unter dem Schlagwort ,,Learning by doing* hat Papert am MIT (Papert, 1980) einen ,,micro-
cosmos for children as a computer based learning environment® geschaffen. So kann z.B. das
»Constructionist Learning Lab* (Stager, 2006) also bedeutende Grundlage fiir Making-Aktivititen
angeschen werden und die Informatik als Basis fiir diese Entwicklungen.
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Making ist nicht nur fiir die Informatik, sondern fiir alle MINT-Facher, also auch fir die Mathe-
matik, Naturwissenschaften und Technik, interessant. Mit dem Einzug digitaler Technologien in
die Arbeitswelt haben sich auch die Anforderungen an Mitarbeiter/innen und Unternehmen ge-
andert. Making wird aus Perspektive der oft staatlich unterstiitzen MINT-Initiativen und
Technologie-Unternehmen Beachtung geschenkt, Vorhaben unterstiitzt bzw. Making-Akti-
vititen gefordert. Im Unterschied zu den tradierten MINT-Initiativen, wie den Schiilerfor-
schungszentrum oder ,,Jugend forscht®, werden in den Making-Projekten nicht nur MINT-Inter-
essen geweckt und MINT-Kompetenzen entwickelt, sondern auch Fahigkeiten im Bezug auf In-
novationsentwicklung und Soft Skills wie Teamfahigkeit und Kommunikation trainiert. Die stetige
Suche nach innovativen und modernen Produkten und Dienstleistungen sind der Grundstock fiir
den Erfolg moderner MINT-Unternehmungen. Offene, vernetzte und internationale Arbeitskon-
texte verlangen Teamfahigkeit, analytische Kompetenz, Problemlésekompetenz, Kreativitit, ei-
genstandiges Arbeiten, Flexibilitat und vor allem Neugierde bei der Suche nach Lisungsansatzen.
Das Making mit Kindern stellt das aktive Handeln und die damit verbundenen Wissenszuwachse
in den Mittelpunkt und fordert diese Soft Skills. Projekte wie beispielsweise die ,,Maker-Garage*
der Initiative ,,MINT Zukunft schaffen” nutzen den Werkstatt- und Projektcharakter beim Ma-
king, der eine intensive Auseinandersetzung mit MINT-Inhalten erméglicht und Kinder und Ju-
gendliche zur aktiven Auseinandersetzung sowie zur Erweiterung und Vernetzung von Wissenszu-
sammenhangen animiert.

Making-Aktivitaten, die in der Regeln interdisziplinares Denken, kreatives Arbeiten und sozialen
Austausch unterstiitzen, bieten dabei auch die Méglichkeit, die <zelgruppen der MINT-Intiative zu-
erweitern und ein breiteres Publikum anzusprechen. MINT-bezogene Studienfacher werden
nachweislich oft als schwer angesehen und leiden daher generell unter Studierendenmangel und
an einer iberdurchschnittliche Studienabbrecherquote (Heublein et al., 2010). Dabei ist besonders
auffallend, dass nur wenige Mddchen Zugang zu diesen Fachern finden. Making-Aktivitaten unter-
stiitzen dabei die Attraktivitat dieser Facher zu steigern und fir diese Zielgruppen interessant zu
werden. Insbesondere vermitteln sie ein ginzlich anderes Bild von Technik, indem Innovation
und Kreativitait im Vordergrund stehen. So konnten beispielsweise bei der viertdgigen offenen
kreativen digitalen Werkstatt ,,Maker Days for Kids* nahezu gleich viele Madchen wie Jungen an-
gesprochen werden; was zum Beispiel in medienpadagogischen Projekten zum Programmieren
und in MINT-Nachwuchsangeboten wie der Schiilerforschungszentrum seltener gelingt (vgl.
Schén, Ebner & Reip, 2016).



Making-Aktivititen und politische Bildung sind sich niher, als man zunachst annehmen kénn-
te. Politische Bildung, die die Aufgabe hat, Menschen dazu zu motivieren, sich fiir die Gesellschaft
zu engagieren und Verantwortung fiir das Zusammenleben von Menschen zu tibernehmen, sollte
auch die Moglichkeiten eroffnen, sich im praktischen Tun auszuprobieren. Ebenso wie das Ma-
king geht es der politischen Bildung darum, verantwortungsbewuf3tes Handeln auszuprobieren,
ebenso, wie die Konsequenzen des eigenen Handelns zu reflektieren. Making-Aktivitaten konnen
einen Beitrag dazu leisten, Kinder und Jugendliche dazu zu erméchtigen, auch einen Beitrag zur
Gestaltung der Gesellschaft leisten. Making starkt nicht nur die Selbstwirksamkeit, sondern kann
verdeutlichen, dass jeder/jede Einzelne einen Beitrag zum Gelingen des Zusammenlebens leisten
kann, sei er auch noch so klein.

Making-Aktivititen finden gerade im Umfeld sozial-dkologischer Biirgerbewegungen
und alternativer Arbeitskonzepte Anklang. Sie beeinflussen auch direkt Making-Initiativen,
indem sie bei Making-Aktivititen Bezug nehmen auf gesellschaftliche Fragestellungen, Herausfor-
derungen, insbesondere auch Aspekte der Nachhaltigkeit bzw. der ,neuen Arbeit* (Bergmann,
2004). Das Selbermachen wird dabei nicht als Trend oder Freizeitbeschiftigung betrachtet, son-
dern als essentieller Schritt zur Selbstermachtigung und des Rollenwandels von Konsumierenden
hin zu Selbstversorgern und Selbstversorgerinnen, vgl. zum Beispiel beim Buchtitel “Making It:
Radical Home Ec for a Post-Consumer World” (Coyne & Knutzen, 2011). Das ,,Make* bezieht
sich dabei jedoch nur am Rande auf den Einsatz von Technologien (Bergmann, 2014).

Betrachtet man die unterschiedlichen Perspektiven, aus denen Making-Aktivititen mit Kindern
als positive Entwicklung und Initiative betrachtet werden, erstaunt der seltene Konsens von
Pidagogik, Unternehmen und Bildungspolitik beim Interesse am Making mit Kin-
dern. Je nach Blickwinkel werden allerdings, wie dargestellt, unterschiedliche Aspekte der Ma-
king-Aktivitaten gewiirdigt und wecken das Interesse. Vermutlich ist dies auch dem Wohlwollen
gegentiber einer technologieinduzierten Entwicklung im Bildungsbereich zuzuschreiben, weil die-
se Innovationen regelmafig von tbersteigerten Erwartungen (aber auch Befiirchtungen) begleitet
werden. Und es darf nicht dartiber hinweg tauschen, dass eine Umsetzung von Making-Aktivita-
ten damit nicht grundsatzlich leicht féllt, insbesondere in der Schule, in denen tradierte
Lehrer/innen-Rollen und Lehrplidne, Unterrichtsgestaltung und -ausstattung Grenzen setzen. In-
teressanterweise bieten Begrindungen fiir das Schulfach ,,Werken und Gestalten® des Staatsinsti-
tuts fir Schulqualitit und Bildungsforschung Miunchen (0.J.) durchaus Argumente, die auch fir
Making-Aktivititen an Schulen tbertragen werden kénnten: ,,Durch das lebenspraktische Fach
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[...] entwickeln die Schiilerinnen und Schiiler Freude an der eigenen schopferischen Tétigkeit so-
wie an den im Unterricht erarbeiteten Werkstiicken. Sie erhalten dadurch individuelle Anregun-
gen fiir eine sinnvolle Freizeitbeschéftigung. Anliegen des Faches ist es zudem, im Arbeitsprozess
ein asthetisches Bewusstsein zu entfalten und ein Urteilsvermégen fiir handwerkliche Erzeugnisse
anzubahnen.*

Umsetzung der Projektbeschreibungen im Handbuch

»Making* ist nicht in jedem Fall mit digitalen Aktivitaiten verbunden: In diesem Handbuch kon-
zentrieren wir uns jedoch auf genau diesen Aspekt und stellen dabei vor allem Projektbeschrei-
bungen vor, bei denen (auch) die beteiligten Erwachsenen erste Making-Erfahrungen sammeln
konnen. Die Projektbeschreibungen wurden dabei so ausgewahlt, dass wir kleine Methoden und
Projekte ebenso beschreiben wie umfassende Angebote, und die Projekte ausgefallen und neuartig
sind, aber vergleichsweise einfache Ausstattung benétigen. Dies ist natiirlich beim 3D-Drucker zu
relativieren; hier sollten gerade auf bestehende Angebote bzw. Kooperationen abzielen.

Die Umsetzung der beschriebenen Projekte muss nicht eins zu eins erfolgen. Wir mdchten inspi-
rieren, mit iiberraschenden Vorgehensweisen und Projekten. Und wir mochten mit dem Hand-
buch eben auch mehr bieten als Bastelanleitungen fiir spannende Projekte — das ganze Internet ist
voll davon! Fir dieses Handbuch sind eben Beschreibungen von Making-Aktivitaten mit didakti-
schen Hinweisen und Unterstiitzung gesammelt worden. Wenn es dann mit der Umsetzung nicht
so recht klappt, weil z.B. den Kindern und Jugendlichen noch Routine mit der Arbeitsweise fehlt,
oder bei Thnen Unsicherheiten mit der Technik besteht, seien Sie ein Maker: Probieren Sie ein-
fach aus, sehen Sie Probleme als Herausforderungen, arbeiten Sie gemeinsam an Losungen. Viel
Spal3 beim Ausprobieren!
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Konzepte und Methoden zum
Making mit Kindern



Einfihrung: Konzepte und Methoden zum Making mit Kindern

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

Ganz am Anfang steht die Idee, etwas mit Kindern umzusetzen und sie zu begeistern. Oder viel-
mehr die Begeisterung in ithnen zu wecken, indem man ihre Starken anspricht und ithnen Freude
schenkt, dass auch sie tatsachlich etwas schaffen. Dabei wird Kreativitit, grundsatzliches Geschick
und technisches Verstandnis gefordert. ,,Making® ist mehr als nur eine Bewegung, ,,Making® ist
die Basis fiir eine Welt voller Digitalitit und Automatisierungsprozessen, da es um den kreativen
Einsatz und das Schaffen von etwas Neuem geht. Die Berufswelt von morgen wird sich deutlich
von der jetzigen unterscheiden, daher gilt es dies so frith wie nur méglich zu férdern.

Wenn man nun iiberzeugt ist und etwas tun mdchte, steht man unweigerlich vor dem Problem,
dass man sich nach dem e fragt: Wie soll ich mit meinen Kindern, Schiilerinnen und Schiilern,
meiner Jugendgruppe Making-Aktivititen durchfiihren? Welche Rahmenbedingungen, Raum-
lichkeiten, Materialien und sonstigen Uberlegungen braucht es hierfiir? Diese Fragen sind mehr
als berechtigt und daher stellen wir dies gleich an den Anfang des Buches: umfassende Konzepte
fir die Durchfithrung von Making-Aktivitaten. Erfahrungsberichte sollen zeigen, wie man bei-
spielhaft so etwas umsetzen kann. Zuerst zeigt eine temporare offene digitale Werkstatt, wie man
eine Woche mit tiber mehr als 160 Teilnehmerinnen und Teilnehmer in einem gréBeren Saal ar-
beiten kann. Aber vielleicht hat man ja gar nicht das Personal oder den Raum, dann kénnte das
Beispiel interessant sein, welches von einer Ferienwoche mit einer kleineren Gruppe berichtet.
Will man Making an einer Schule fix verankern und integrieren, dann empfehlen wir den Beitrag
zum ,Makerspace an einer Schule”. Grundsitzlich gilt nattrlich: Makerspaces miissen nicht
zwangslaufig an Schulen angesiedelt sein, wie auch die weiteren beiden erfolgreichen Beispiele ei-
ner Jugendeinrichtung und der Stadtbibliothek zeigen. Anleithungen am Konzept der ,,Hacka-
thons® der Erwachsenen nimmt das Konzept von ,,Jugend hackt® — hier dreht sich alles ums Ma-
king und Coding. Etwas anders gelagert sind die letzten beiden Projektbeschreibungen: Design
Thinking ist eine der Methoden, die sehr gut zum Making passen, da sie das kreative Entwickeln
systematisch unterstiitzt, und hier am Beispiel der Entwicklung von Lernraumen vorgestellt wird.
Schlieflich wendet sich die letzte Projektbeschreibung dieses Abschnitts nur indirekt an Kinder:
Es wird gezeigt, wie man Eltern zum kreativen Gestalten mit thren Kindern in Form eines Medi-
enpraxisabends anregen kann.
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»Maker Days for Kids” - Eine temporiire offene digitule Werkstatt
von Sandra Schén, BIMS e.V. / Salzburg Research Forschungsgesellschaft

In den Ferien verwandelt sich der Saal des Jugendzentrums in eine offene Werkstatt fir

téglich etwa 40 Kinder und Jugendliche von 10 bis 14 Jahren.

Setting eine offene (digitale) Werkstatt als Angebot der auf3erschulischen Jugendarbeit
Daver 3 bis 6 zusammenhéngende Tage, z.B. in den Ferien

Zielgruppe Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 14 Jahren

Zielsetzung kreatives (digitales) Gestalten zu erméglichen und zu férdern

Notwendige groBer Veranstaltungsraum, Freifunk, Laptops, weitere Werkzeuge nach Még-
Ausstattung lichkeiten der Veranstalter/innen

Aufwand hoch - mehrere Wochen Vorbereitung, Partnerschaften und Kooperationen kén-

nen sinnvoll sein, Entwicklung von Materialien (Anmeldung, Ausleihe, etc.), Auf-
wand Abbau/Betreuung hoch (ca. 12 Erwachsene und Peer-Tutorlnnen/pro
Tag/40 Kinder)

off o
3: Vorbereitung

Ausgehend von einem ersten Projektplan wurde das Konzept der offenen Werkstatt iitber mehrere
Monate hinweg entwickelt, und dabei Handbiicher und Weblogs mit Maker-Aktivitaten hinzuge-
zogen. Neben den Ablaufen wurden dabei auch unterschiedliche Materialien, z.B. die Workshop-
Ankiindigungen, Anmeldeformulare u.a. entworfen. Zudem wurden mit bis zu acht Peer-Tutorin-
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nen und Peer-Tutoren bei drei Vorbereitungstreffen die Angebote, Ablaufe und Strukturen disku-
tiert und (weiter) entwickelt. Die Peers sind dabei Jugendliche, die in vorherigen Medienprojekten
eingebunden waren. Erwachsene Helfer/innen und Jugendliche nahmen auch an zwei Work-
shops teil, bet dem zum einen das Konzept und zahlreiche Werkzeuge vorgestellt wurde bzw. zum
anderen die Nutzung der Leihgerite, d.h. des 3D-Druckers wie eines Vinyl-Cutters, geprobt wur-
de.

Um Kreativitit und Kooperation bestmoglich zu unterstiitzen, sollte ein zentraler groBer Raum
genutzt und gestaltet werden. Beim Modellprojekt wurde der Saal des Jugendzentrums z.B. durch
Tische und Regale und weitere Gestaltungen (z.B. Wimpelketten, Plakate) unterteilt und tber-
sichtlich gestaltet. In einem weiteren Raum unter der Bithne war nur das Film- und Fotostudio,
da hier auf entsprechende Ton- und Lichtverhaltnisse zu achten ist.

Studio
[Film, Foto}

[PC, Tablets,
et}

TuGarderobe
Tailetten, Caté

Der Raumplan Blick vom Dev-Lab auf Ideenlounge und Co.
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Die Werkstatt ist dabei (abgesehen von mehreren Notausgangen) nur zugénglich, wenn die
,»Orga® (d.h. die Anmeldung) passiert wird.

g Ablauf

Bei der Gestaltung der Werkstatt waren sechs didaktische Zielsetzungen maBgeblich. Mit dem
Ziel, kreatives (digitales) Gestalten zu erméglichen und zu férdern, wird bei den Maker Days v.a.
auf (a) ein offenes, niederschwelliges Angebot, (b) auf Partizipation der TeilnehmerInnen, (c) die
Forderung ihrer Ideen- (und Innovations-) Entwicklung, (d) eine (auch selbstgesteuerte) Medien-
und IT-MINT) -Kompetenzerweiterung und (e) eine gender-sensible Gestaltung sowie auf eine
(spatere) Erreichbarkeit der Werkzeuge fiir die Teilnehmer/innen gesetzt bzw. geachtet.

Das Ziel der Maker Days ist es, die Teilnehmenden bei der eigenstandigen, kreativen Entwicklung
von Erfindungen aller Art zu unterstiitzen. Grundsatzlich soll es jederzeit méglich sein, frei zu tuf-
teln und zu arbeiten.

Trotz der offenen Struktur gibt es fiir Neuankommende ein stets gleiches Programm und Fih-
rung: Alle Neuen werden bei der ,,Orga® empfangen und gebeten, eine Anmeldung auszufiillen.
Jede/r erhdlt dann ein Lanyard und Badge mit ihrer/seiner User-ID und eine Bastelvorlage fiir
ein kleines Maker-Notizbuch. Zum Start bekamen die neuen Kinder dann eine Fithrung — in der
Regel durch Gleichaltrige — durch die gesamte Werkstatt, so dass sie einen Einblick erhielten, wie
man sich bei Workshops anmeldet, was es bei der Orga gibt (Pflaster!), welche Angebote es iiber-
haupt gibt und — das hat meist fiir Erstaunen gesorgt — dass sie sich am Lager selbst bedienen kon -
nen und grundsitzlich das machen kénnen, was ithnen Spall macht, solange dabei die Maker-
Prinzipien eingehalten werden (die an mehreren Stellen aushangen).

Als Rahmen, damit die Teilnehmenden mit den angebotenen Werkzeugen Erfahrungen sammeln
koénnen und gezielte Anregungen erhalten, wurden zudem (a) ,,Tages-Challenges®, (b) (Mini-)
Workshops, (c) viele Biicher und gezielte Selbstlernmaterialien zur Verfugung gestellt.

(a) Fir jeden Tag gab es eine spezielle Herausforderung (die ,,Challenge®). Dabei wird ein Thema
gestellt, das in der Gruppe oder ggf. einzeln bearbeitet werden kann. Zur Tages-Challenge gibt es
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nach Bedarf Treffen (in der Ideenwerkstatt). Die Challenge kann ein Video, ein Game oder die
Vorbereitung der Abschlussprisentation sei.

(b) Die Workshops sind dazu da, eine eher kurze Einfithrung in ein Werkzeug oder eine Methode
zu geben und dauern 1.d.R. zwischen 15 und 40 Minuten. Die Workshops werden von (Peer-) Tu-
torinnen und Tutoren und Teilnehmenden anbieten. Die Workshops kénnen auch kurzfristig an-
gekiindigt werden, dazu wurde eine Beschreibung auf dem Tagesplan ausgehédngt, der Thema,
Zielgruppe, Dauer und Treffpunkt beinhaltete.

(c) Zu den Geraten und Methoden werden (soweit moglich) schriftliche (oder Online-)Selbstlern-
Materialien zur Verfiigung gestellt, mit denen es moglich ist, erste Schritte durchzufiihren oder
einzutiben.

Verbrauchsmaterialien wie Farbe, Karton, Holz, Altkleider, Plastikgefile usw. stehen zur freien
Entnahme. Alle Werkzeuge und Materialien, die nur eingeschrankt zur Verfiigung stehen, z.B. die
Folien fiir den Vinyl-Cutter, werden bei der Orga ausgegeben bzw. ausgelichen, dort kann man
auch Materialien reservieren.

Fotografische Emdrucke von den Maker Days For Kids: Die Tages- Chollenge (Tag 1] ein
Acrylbild mit LED-Beleuchtung, Workshop-Ankiindigungen

SchlieBlich soll erganzend auf die Prinzipien der Maker Days for Kids hingewiesen werden: Diese
sind vom Maker Manifesto (Hatch, 2013) inspiriert, haben aber einen eigenen Tenor. Auch der
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grobe Zeitplan wird in der folgenden Darstellung vorgestellt und schlieBlich auch eine Ubersicht
der Materialien gegeben, die i.d.R. in Papierform fur die Maker Days for Kids entworfen und ge-
druckt wurden.

Die Prinzipien der Der Tagesablauf im Spezielle Materialien
Maker Days Uberblick zur Organisation

1.

2.

3.

Seid kreativl Macht es an-
ders, probiert aus!

Seid neugierig! Was machen
andere?

Macht nach! Gute Ideen sind
zum Nachmachen da.

. Zeigt und teilt! Teilt Eure Ide-

en, Material und Werkzeug!

. Arbeitet nachhaltig! Nutzt

Abfall, vermeidet Mill!

. Bittet um Hilfe! Sucht Euch

Unterstitzung! Fragt!

(10:00 Vorbesprechung
Team)

10:30 Erstes Ankommen
10:45 Erste Fihrung

11:00 Erster Workshop / Ers-
te Workshops

11:30 Vorstellung Tages-
-Challenge in der Ideenwerk-
statt, I[deensammlung und -be-
wertung

Mittags Pausengestaltung und
Essen nach Bedarf (in der Ca-

16:30 Werkstatt schlief3t

Anmeldeformular

Lanyards und Badge mit ID

Maker Days Notizbuch

Workshop-Karten (Ankiindi-
gung und Feedback auf
der Rickseite)

Tagesplan mit Workshops
und Hinweise auf High-
lights

Ausleihformulare fir ausge-
wéhlte Werkzeuge (z.B.
Bohrmaschine, MaKey-

7. Scheitert! Tut nicht weh. feteria werden alle giinstig MaKey-Kit)
8. R&umt auf! (Eine bléde Regel | |versorgt) Urkunden mit Verweis auf ID
muss dabei sein.) 15:45 Gemeinsames Aufréu- und Weblogeintrége
9. Habt Spaf3! Und jetzt aber men
los. :-) 16:00 Projekt-Show in der
Ideenlouge

Einen Tag nach der Werkstatt werden (nach dem Aufraumen und ,,Verschwinden lassen®) bet ei-
ner groffen Abschlussprasentation Eindriicke und Ergebnisse in einer Prasentation und Ausstel-
lung fur Eltern und Interessierte vorgestellt. Dazu wurden u.a. auch Vertreter/innen der Lokal-
politik und Presse eingeladen.
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E' ; Mégliche Varianten und Ergénzungen

Da der Vorbereitungsaufwand sehr grof3 ist und Kreativitat auch Zeit benotigt, empfiehlt es sich,
die Werkstatt fiir mehrere Tage zu planen oder ggf. bestehende Werkstatten zu nutzen. Allerdings
sind diese haufig nicht fiir einen doch recht groBen Andrang (es befanden sich ja tagstuber ca. 45
Personen in der Werkstatt) ausgestattet.

_U Tipps und Tricks

—O

Die Aktivitiaten bei den Maker Days werden auf unterschiedliche Weisen dokumentiert. Die Pro-
jekte der Kinder und Jugendlichen werden anonym im Weblog veroffentlicht, soweit dies moglich
und gewtinscht ist. Mit Hilfe einer ID erhalten sie ggf. einen direkten Link auf all ihre Projekte,
der Link zu ,ithren® Projekten ist auch auf der Teilnehmerurkunde integriert (vgl. Schén, 2015).
Bei der Vorbereitung der offenen Werkstatt erscheint ein groBer Raum als erste Wahl, weil so
prinzipiell gut zu sehen ist, was wo passiert und gemacht wird.

.
& ]

~NA™ Raum fir kreatives Gestalten

Die Vorbereitungen und entwickelten Materialien, z.B. Ausleihkarten, und Methoden (z.B. Werk-
stattfihrung zu Beginn, kurze Workshops) dienen wesentlich dazu, dass der Kern, das offene Ar-
beiten, moglichst reibungslos und unmittelbar erfolgen kann. Bei den Teilnehmern und Teilneh-
merinnen war so stets die Uberraschung grof}, dass sie sich beim Materialienlager selbst bedienen
kénnen und dass man eben das tun kann, wozu man Lust hat — im Zweifel auch nach Hause zu
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gehen. Auch der Raum fiir kreatives Gestalten ist demnach denkbar grol3: Die kreative Arbeit
wird durch die Gestaltung des Raumes (man kann sehen, was andere machen), durch die Ide-
en-Lounge mit Biichern, durch die Tages-Challenges sowie die Abschlussrunden an jedem Tag,
bei denen Projekte des Tages vorgestellt wurden, zusatzlich unterstiitzt.

9 . . fs
LO‘A Weitere Materialien dazu

L]

Fir das Modellprojekt ,,Maker Days for Kids* haben sich mit Unterstiitzung der HI'T-Unterneh-
mensstiftung Mitarbeiter/innen der TU Graz, der landeseigenen Forschungsgesellschaft Salzburg
Research, dem Schiilerforschungszentrum Berchtesgadener Land, dem gemeinniitzigen Bildungs-
verein BIMS e.V. sowie dem Haus der Jugend in Bad Reichenhall zusammengetan, um im Rah-
men einer viertagigen offenen Werkstatt zu erproben, ob und wie Making-Aktivitiaten in einer of-
fenen Werkstatt fir Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 14 Jahren angeboten werden kon-
nen und wie sie angenommen werden.

¢ Weblog und Dokumentation des Projekts: https://makerdays.wordpress.com

* dabel insbesondere: Materialien. URL: https://makerdays.wordpress.com/materialien/

*  Schon, Sandra (2015). Individuelles Portfolio im Projektweblog — so geht’s! Beitrag im
Praxisblog Medienpddagogik, 12.3. 15, URL: https://www.medienpacdagogik-
praxis.de/2015/03/12/individuelles-portfolio-im-projektweblog-so-gehts/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Sandra Schén | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Future Park Ehrenfeld” - die Ferienwoche mit Spafl, Kunst und Ideen

von Henrike Boy, (jfc Medienzentrum e.V. Ké&ln, Projektleiterin , Kunst & Kabel”)

In einer Ferienwoche entwickeln 12 Kinder und Jugendliche in einer offenen Jugendein-

richtung kiinstlerische Produkte mit Hilfe von traditionellen Werkzeugen und innovativen,
digitalen Techniken.

Setting Offene Jugendeinrichtung mit Schwerpunkt auf kiinstlerischem Handwerk, Werk-
stat-Raum

Daver 5 Tage, jeweils von 11 bis 17 Uhr (variabel zu gestalten, mind. 2,5 Tage)

Zielgruppe 12 Mé&dchen und Jungen im Alter von 10 bis 14 Jahren mit Interesse an Kreativ-
arbeit (auch geeignet fiir dltere Zielgruppen)

Zielsetzung Interesse an der kreativen Arbeit mit (digitalen) Werkzeugen wecken

Notwendige Technik: WLAN, Werktische, eine kleine Ausstellungsfléche (drinnen oder drau-

Ausstattung B3en), Laptops, Tablets, Schneideplotter, Arduinos, 3D-Drucker, Elektronik und
analoge Materialien (variable zu gestalten, siehe unten); Personal: 2 bis 4 Be-
treverlnnen aus unterschiedlichen Fachbereichen (Handwerk, Kunst, Technik,
Padagogik mit geringen technischen Kenntnissen)

Aufwand Mittel: Aufbereitung und Besorgung der Materialien (variabel), Mittel: Einarbei-

tung in Technologien (variabel)
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':: Vorbereitung

Zur Vorbereitung des dulleren Lernsettings ist der Aufwand mittel bis hoch, da zu diesem Zeit-
punkt noch nicht fest steht, mit welchen Materialien die Kinder und Jugendlichen letztendlich
ihre individuellen Maker-Produkte umsetzen werden. Um die Umsetzung der Ideen der Teilneh-
menden nicht zu begrenzen, bietet es sich an, einen groBen Pool an Materialien und Werkzeugen
zur Verfluigung zu stellen. Dieser lasst sich je nach Budget ausweiten und spéter auch fiir andere
Projekte nutzen. Wahrend des Projekts miissen nichtsdestotrotz einige Materialien nachgekauft
oder besorgt werden. Wir haben im Future Park versucht, die Idee des Upcyclings aufzugreifen, in
dem wir die Kinder vorab dariiber informierten, unniitze Materialien von zu Hause mitzubringen
(z.B. alte Klamotten , CDs, Joghurtbecher, Holz). Das spart Zeit, Projektgelder und vermittelt
nachhaltige Lebensweisen.

Zur Vorbereitung des inhaltlichen Lernsettings ist der Aufwand ebenso variabel zu gestalten. Wir
haben innerhalb des Kernteams Verantwortlichkeiten in Bezug auf die verschiedenen Technolo-
gien verteilt, sodass die Teilnehmer/innen bei Fragen auf gleichbleibende Ansprechpartner/innen
zuriickgreifen konnten. Der Aufwand der Einarbeitung ist je nach Vorwissen natiirlich unter-
schiedlich. Allerdings sind wir der Meinung, dass Grundlagen-Kenntnisse fiir die Umsetzung der
Ideen der Kinder und Jugendlichen vollig ausreichen. Wir wollen vor den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern bewusst nicht als Experten auftreten, sondern aufzeigen, dass jeder es schafft, seine
realistisch-gesetzten Ziele in Kollaboration mit Anderen und mit Hilfe des Internets (z.B. Tutori-
als) gemeinsam umzusetzen. Die Vorbereitung der Materialien fiir die Methode ,,Mein Maker-
Produkt® kann als eine Art Selbstlernmethode angesehen werden. Die Gestaltung des Plakats
dient dazu, das Wissen in Bezug auf die Technik zu veranschaulichen.

Das unten stehende Plakat zeigt beispiclhaft eine thematische Einfiihrung in das Thema ,,3D-
Druck®. Um die Aufmerksamkeit der Kinder und Jugendliche auf das Plakat zu lenken, bietet es
sich an, es zu Beginn gemeinsam zu lesen und zu besprechen.
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Future Park
Ultimaker Ehrenfeld

Drueh Dir deing Walk

Mit 3D-Druck sigene Objekte arstellen und ausdrucken
‘Was macht ein 3D Drucker?:

Ein 30-Drucker erstellt dreldimensionale Objekte, Indem er Kunststoffmaterial {Filament) in dinnen Schichten aufl eine Glasflache aufiragt. Der
Kunststaff wird vom Drucker erhitzt, um das Material anschiieiend in der gewdnschten Form zu einem [digital ersteliten) Modell zusammen zu fogen,
Es handeit sich also um eine sogerannte additive Fertigung, im Gegensatz zu einer subtraktiven Fertigung, wie z.B. Frasen, Sagen, Bohren

Wie funktioniert's?:

Um mit dem Drucker zu Jkommunizieren”, bendtigst Du lediglich elne Software, in der du dein Dbjekt modellierst. Zur Erstefiung deines Designs
kennst du mit "Tinkercad" starten,

| Lag Dich sintach au hitpsii i inkarcad;coon mit =»Wenn Dein digitales Modell fertig ist, speichere es in einer .stl-Datei. Diese musst Du mit dem

Telgenen, 2epenpaiirss sk programm ,Cura” tffnen. wenn alke Einstellungen in Cura getroffen sind, kannst Du de druckfertige-
PEORETN: Datei auf einer SD-Karte speicharn und in den Drucker
Passwor: stecken, Los geht “s!

Mach Tiops geféllig?:
Uber Tinkercad: hitps: //www.youtube, com/user/ Tinkercad

Ideen fir 3D-Modelle findest Du auf verschieden Plattformen, z.B. auf hittps.//www.thingiverse.comy ; diese See funktioniert als eine Suchmaschine
fiir 3D-Modelle. Geb einfach ein Suchbeqriff ein, der Dich interessiert, (Achtung: auf englisch!}

Das Plakat fir den 3D-Druck

T Ablaf

Das Projekt ,,Future Park Ehrenfeld” setzt sich zum Ziel, Kinder und Jugendliche zu befihigen,
Medien und Technik durch das Konstruieren eigener Produkte zu begreifen und gezielt fiir eigene
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Interessen und Ideen zu nutzen. Die Aussage ,,We are all Makers* spiegelt nicht nur die kollabo-
rative und partizipative Arbeitsatmosphare wieder, sondern beschreibt ebenso den Wunsch, Kin-
dern und Jugendlichen Selbstbestimmungsmoglichkeiten in einer technologisierten Welt mit an
die Hand zu geben.

Im Future Park sollen die Teilnehmer/innen durch eine besondere Gestaltung des Raumes die
Atmosphére eines FabLabs kennenlernen: Arbeits- und Umgangsweisen innerhalb der Gruppe,
Methoden und Materialien regen zu einem kreativen und selbstbestimmten Umgang mit Technik
an, indem sich die Kinder und Jugendlich trauen, autonom und experimentell Ideen zu verwirkli-
chen. Die Teamer/innen gelten dabei nicht als Lehrmeister, sondern als gleichberechtigte Beglei-
ter/innen mit dhnlichen Interessen. Jede/r Teilnehmer/in eines FabLabs kann sich so mit
thren/seinen individuellen Erfahrungen einbringen und gemeinsam mdégliche Probleme 16sen, um
die eigenen Maker-Produkte umzusetzen.

Non-formale Lernmethoden sowie digitale Lernformen, teilnehmerzentrierter Ansatz mit starkem
Fokus auf Aktivierung der Teilnehmer/innen: Das methodische Repertoire ist auf die Zielgruppe
ausgerichtet und ermdglicht es, gemeinsam konstruierend tatig zu werden. Wir wollen, dass die
Teilnehmer/innen selbst aktiv sind und sich kreativ ausprobieren.

Im Einzelnen kommen dabei am ersten Tag folgende Methoden zum Einsatz, wahrend der fol-
genden Tage wurden nach Bedarf Zwischengespriche und -prasentationen durchgefiihrt, sie sind
jedoch durch ,,Make! geprégt, also das selbstandige Arbeiten in der Gruppe.

Methoden Inhalte

Park People Kennenlernen untereinander, Kennenlernen der Ausstellungsfléche und Ice-
Breaking
Where am 12 Raum-Erfahrungsspiel mit geschlossenen Augen und Ice-Breaking

Was ist der Future |Ziele und Visionen, Einfihrungsvortrag
Park?

Kunst & Kabel Tags |Namensschilder basteln mit Léten und Upcycling

Future Park Ideas  |Brainstorming/Ideensammlung ,Was passt in den Park?”

Mein Maker-Produkt|In Kleingruppen planen die Teilnehmerlnnen Maker-Produkte (s.u.)
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Pitch

Gruppengespréch, die Gruppen stellen ihre Ideen vor

Make!

selbsténdige Gruppenarbeit, Autodidaktik

FabLab-Techniken

Stationenlernen:

«  Schneideplotter: An dieser Station kann bspw. Vinyl-Folie oder Pappe
anhand einer digital-erstellten Schablone ausgeplottet werden.

¢ 3D-Druck: Mit der Software tinkercad.com kénnen 3D-Modelle erstellt
und anschlieBend gedruckt werden.

*  Arduino: Blinkende LED s, Roboter, Schaltungen oder interaktive In-
stallationen kénnen mit einem Steckbrett, LED “s, Sensoren, dem Ardui-
no-Board und der Arduino-Software programmiert werden.

+  Elekironikbasteln: An dieser Station findet man Létstationen, Kabel,
Messgerdte, Batteriehalter und Sensoren.

«  Handcraft: Werkzeug wie Bohrer, Ségen, Tacker, aber auch Schleif-
papier, Holz, Schrott, Farben, Sprishdosen, Papier, Stifte, Néhmaschi-
ne, Bastelmaterialien usw. werden auBerdem zum Werkeln zur Verfi-
gung gestellt.

Feedback-Runde

Was habt ihr geschafft2 Was habt ihr noch zu tun?

Evaluation

Stimmungsbarometer: Wie war dein Tag? Wie weit bist Du mit deinem Maker-
Produkt?

Exemplarisch wird im Folgenden die Methode ,,Mein Maker-Produkt® im Detail vorgestellt.

Ziel Die Teilnehmer/innen setzen eigene Maker-Produkie mit analogen und digita-
len Techniken um; frei, aktiv und selbstbestimmt.
Ablauf (a) Die Teilnehmer/innen figen sich in Klein-Gruppen zusammen und iberle-

gen gemeinsam, was fir ein Maker-Produkt sie gerne umsetzen méchten. Dafiir
erhalten sie ein Tablet zur Recherche und auf einer Projektionsfléche werden
Fotos und Clips mit beispielhaften Ideen aus der Maker-Szene abgespielt. Die
Gruppen erhalten auBBerdem einen Steckbrief, der den Prozess der Ideen-Ent-
wicklung anregen soll.
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(b) Folgende Fragen gilt es auf dem Steckbrief zu beantworten: Mit welchem
Material wollen wir arbeiten? Wie fihlt es sich an? Wie sieht es aus? Was kann
man mit dem Material machen? Wie soll unser Maker-Produkt aussehen? (Skiz-
ze) Mit was fir Werkzeugen/Techniken miissen wir arbeiten2 Wie heif3t unser
Maker-Produkt? Was geféllt uns an unserem Maker-Produkt?

(c) Sobald alle Gruppen ihre Ideen entwickelt und mit einer/m Begleiterln ab-
gestimmt haben, werden sie der Runde vorgestellt (Pitch) und ggf. diskutiert.
Danach féllt der Make!-Startschuss

Verhalten der Be-
gleiter/innen:

Die Begleiter/innen unterstitzen den Prozess der Ideen-Entwicklung, indem sie
alle Ideen sehr ernst nehmen und Ratschlége und Feedback zur méglichen Um-
setzung geben. Teilnehmer/innen, die noch keine eigenen Ideen haben, be-
kommen Hilfestellung, indem ihnen Beispiele gezeigt werden. So kénnen ge-
meinsame Interessen herausgearbeitet werden.

Zugang zu den In-
halten/zum Thema:

Die Teilnehmer/innen sehen Fotos und kurze Videos aus FabLabs, von DIY- und
Maker-Projekten, die sie begeistern und ihre Kreativitét anregen sollen, auf3er-
dem werden Tablets zur Recherche zur Verfiigung gestellt. In Form von Statio-
nen werden die verschiedenen FabLab-Techniken présentiert und auf Plakaten
Hinweise zur Technik und Links zu Online-Tutorials oder anderen Informations-
quellen gegeben. Die Teilnehmer/innen fihlen sich durch die Aufbereitung des
Materials inspiriert, selbstéindig Dinge auszuprobieren und mit den Techniken
zu experimentieren. Die Begleiter/innen laden die Teilnehmer/innen immer wie-
der dazu ein, Software und Hardware zu erkunden und auszuprobieren, da-
durch werden 3D-Drucker und Schneideplotter schon bald véllig selbsténdig
benutzt.

&

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Der Future Park ist durch sein offenes Setting gepragt und liegt konzeptionell sehr nah an der Idee
der Erwachsenen-I'abLabs. Fiir die Einfindung in das Thema und die Ideen-Entwicklung wird da-
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her viel Zeit benétigt. Sollte nicht so viel Zeit zur Verfiigung stehen, kann man das Setting etwas
schlieBen, beispielsweise konnen sich die Teilnehmer/innen aus einer Liste von vorher ausgewéhl-
ten Maker-Projekten eins aussuchen. Inspiration findet man z.B. auf www.instructables.com.

‘U Tipps und Tricks
O PP

Beim Future Park sollte unbedingt darauf geachtet werden, dass sich die Team-Mitglieder auf den
Umgang mit den zur Verfligung stehenden Technologien vorbereiten. Die Zusammenstellung
kann nattirlich, je nach Expertise und Interesse, anders gestaltet werden. Fir ,,Anfanger/innen®
bietet es sich an, mit Scratch und MaKey MaKey zu arbeiten.

.
x s

-NA ™ Raum fiir kreatives Gestalten

Im Future Park werden Technologien, Materialien und handwerkliche Tatigkeiten vereint, wo-
durch ein kreativer Lernort zum Ausprobieren und Erforschen geschaffen wird. Dabei ist es uns
besonders wichtig, keine Produkte und Projekte vorzugeben, sondern gemeinsam mit den Kin-
dern und Jugendlichen zu erkunden, wo ihre Interessen liegen und was sie schén und spannend
finden. Auf dieser Basis hoffen wir sie zu ermutigen, auch tiber den Workshop hinaus kreativ, er-
finderisch und konstruierend tatig zu werden. Neben der Erfahrung der Selbstwirksamkeit ist es
ein Ziel, die Teilnehmer/innen zu einem kreativ kinstlerischen Umgang mit den genannten
Techniken zu befdhigen, ihre Ideen und ihren Gestaltungswillen zu entfalten.
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WV‘ Weitere Materialien dazu

Mit dem Projekt ,,Future Park Ehrenfeld”, geférdert von der HI'T-Stiftung, entwickelte ein inter-
disziplinares Team aus Kiinstler/innen, Padagogen/innen und Handwerker/innen ein ,,Jablab-
Lernsetting®, in dem Kinder und Jugendliche kiinstlerische Produkte mit Hilfe von traditionellen
Werkzeugen und innovativen, digitalen Techniken — relativ selbststandig — erstellen konnten. Wei-
tere Ressourcen dazu gibt es im Internet:

e Das Video zum Projekt http://fablab jfc.info/aktuelles-id505
*  Kurzer Projektbericht mit Fotos http://fablab jfc.info/aktuelles-id494

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Henrike Boy | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Jugend hackt - ein Wochenende gemeinsames Coding und Making

von Daniel Seitz (mediale pfade, Berlin)

Bei Hackathons handelt es sich um ein Format, das aus der Entwicklerszene stammt und
bei dem es héufig darum geht, innerhalb eines klar umgrenzten Zeitraums zu einer spezi-

ellen Thematik oder Problemstellung in Teams laufféhige Prototypen zu entwickeln. Fir
das gemeinsame Coding und Making mit Kindern und Jugendlichen wurde das Vorgehen
angepasst.

Setting aufBerschulisches Angebot
Daver meistens 2 bis 3 Tage
Zielgruppe Hackathons werden vom Kindesalter (Junge Tiiftler) iber Jugendliche (Jugend

hackt) bis zu Erwachsenen (z.B. Coding da Vinci) veranstaltet

Zielsetzung Ziel von ,Jugend hackt” ist es, Jugendliche so zu unterstiitzen, dass sie ihre eige-
nen (technologischen und konzeptionellen) Féhigkeiten positiv fir gesellschaftli-
che Fragestellungen einsetzen kénnen

Notwendige Internet, Laptops, diverse Elektronik- und Maker-Ausstattung méglich (Raspberry
Ausstattung Pis, Arduino, 3D-Drucker, Laser-Cutter uvm.)
Aufwand hoher organisatorischer und konzeptioneller Aufwand
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'j: Vorbereitung

Die wichtigste Frage bei der Vorbereitung eines Jugend-Hackathons ist: Halte ich/die Veranstal-
terin/die Geldgeber es aus, nicht zu wissen, was am Ende heraus kommt — denn das ist das Wesen
eines Hackathons.

,Jugend hackt“ findet an einem kompletten Wochenende, inklusiver gemeinsamer Ubernachtung
statt — durch die Gibertragene Veranstaltung ergeben sich Anforderungen des Jugendschutzes, z.B.
feste Start- und Endzeiten. Zudem miissen entsprechende Formulare fiir die Erziehungsberechti-
gen zur Verfugung gestellt und eingesammelt werden.

Die nétige organisatorische und konzeptionelle Vorbereitung wird ausfithrlich im verlinkten
Handbuch beschrieben.

JUEEND HACKT m

Zum Ambiente gehéren mehr, als nur Computer.
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% Ablauf

Beim Format ,,Hackathon® werden innerhalb eines bestimmten Zeitraums zu eingegrenzten The-
men an konkreten Produkten und Projekten gearbeitet, die abschlieBend der Offentlichkeit pri-
sentiert werden. Verbunden ist die kostenlose Teilnahme oft mit Preisgeldern oder der Moglich-
keit, neue Daten oder Tools auszuprobieren und zu verwenden. Bei den Jugendlichen wird auf
den starken Wettbewerbscharakter verzichtet. Wahrend Hackathons fur Erwachsene von der
Selbstbestimmung und -organisation leben, werden bei ,,Jugend hackt® gerade in der Eingangs-
phase vergleichsweise strukturierte Formate angeboten, z.B. fiir die Ideenentwicklung: Nach dem
Ankommen werden die Teilnehmenden durch verschiedene Inputs, sowohl thematisch als auch
allgemeiner Natur zu Coding-Themen vorbereitet und der Ablauf der Veranstaltung erklart. An-
schlieBend ist der entschiedenste Prozess des Wochenendes die Ideenfindung, dieser sollte akri-
bisch konzipiert und angeleitet werden.

AnschlieBend braucht es viel Freiraum fiir die Teilnehmerinnen und Teilnehmern diese Ideen
umzusetzen, dabei werden sie von Mentor/inn/en, d.h. Expert/inn/en aus dem Feld,
Entwickler/inne/n, Hacker/inne/n und Maker/inne/n, begleitet. AbschlieBend werden die Er-
gebnisse der Projektteams (6ffentlich) prasentiert.

<P

Ein Hackathon fiir Jugendliche kénnte auch unter bestimmte Themen und Uberschriften gestellt
werden, z.B. ,,Welt retten®, ,, Kinderrechte® oder auch konkreten Tools und Werkzeugen gewid-
met werden (zum Beispiel dem 3D-Drucker). Dabel ist darauf zu achten, dass die Themenstellung
nicht eine zu starke Einschrankung mit sich bringt, interdisziplindren Themenstellung ist dabei
den Vorzug zu geben.

Mégliche Varianten und Ergénzungen
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Tipps und Tricks

(o]

,Jugend hackt® ist ein etabliertes Format, mit dem schon umfassende Erfahrungen gesammelt
wurden. Schon Eingangs wurde darauf hingewiesen, dass es fur Férdergeber u.U. problematisch
ist, dass es vor dem Event noch keine Aussagen zu den Erfolgen und Ergebnissen moglich sind.
Exemplarisch lasst sich hierbei nun auf Ergebnisse der bisherigen Events zurtickgreifen.

Zudem finden sich viele Tipps im Jugend-Hackt-Handbuch.

.
- s

~NA™ Raum fir kreatives Gestalten

,Jugend hackt™ ist die Spielwiese fir kreatives digitales Gestalten. Insbesondere durch die intensi-
ve Phase der Ideen-Entwicklung sowie das interdisziplindre Thema und die intensive Zusammen-
arbeit wihrend der Tage, eréffnen sich zahlreiche Moglichkeiten und ein groffer Raum fiir Krea-
tivitdit und innovative Umsetzungen.

9
Q“ Weitere Materialien dazu

Jugend hackt ist ein gemeinsames Programm der Open Knowledge Foundation Deutschland e. V.
und mediale pfade.org - Verein fiir Medienbildung.
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*  Um eigene Jugend-Hackathons zu veranstalten, gibt es eine umfassende OER-Publikati-

on vom Jugend-hackt-Team unter https://github.com/Jugendhackt/Handbuch-Jugend-

Hackathons
*  Mehr zur Veranstaltung ,,Jugend hackt® findet sich auch auf der Homepage:

http://jugendhackt.de/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Daniel Seitz | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Ein Makerspace an einer Schule
von Mathias Wunderlich (Freie Aktive Schule Wilfrath)

Die Freie Aktive Schule Wiilfrath richtet einen Makerspace ein.

Setting Gesamtschule, Schulfach Arbeitslehre/Technik + interdisziplinérer Ansatz

Daver Permanente Einrichtung

Zielgruppe Klasse 5 bis 13 (Sek. | + Il), Raum steht allen Schilerinnen und Schiilern offen,
auch unabhéngig von aktuellen Féchern, gewdéhlten Kursen etc.

Zielsetzung Begegnung der Schiiler/innen mit Handwerk, Technik und Arbeit iber das kon-
krete Tun, weitgehend selbststéindiges, schillerzentriertes Lernen, Ausprobieren,
Fehler machen, Erfahrungen sammeln

Notwendige Der Makerspace ist (im Endausbau) ein eigener Bereich in der Schule, bestehend

Ausstattung aus mehreren Réumen, die gezielt fir Maker-Aktivitéten unterschiedlicher Art ge-
plant und eingerichtet wurden. Die geplante Ausstattung wird im Text beschrie-
ben.

Aufwand hoch, derzeit werden an der FASW bauliche Voraussetzungen fiir den Maker-

space auf ca. 120 gm in mehreren zusammenhéngenden R&umen geschaffen,
Einbindung der gesamten Schulgemeinschaft absolut notwendig, langfristiger Pro-
zess, Geldbeschaffung und Sponsorensuche, Offentlichkeitsarbeit
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:: Vorbereitung

Grundlagen fiir einen Makerspace an einer Schule sind ein passendes Schulkonzept, in dem Ar-
beit und Technik tiberhaupt eine Rolle spielen, riumliche Voraussetzungen, Einbeziehung und
Schulung des Kollegiums, Projektwochen zur Inbetriebnahme und zum Kennenlernen der Még-
lichkeiten, spater moglichst immer wieder Projekttage oder -wochen, evtl. auch mit Themenvor-
gaben.

g Ablauf

An der Freien Aktive Schule Wiilfrath (FASW) soll ein Makerspace entstehen, eine Art Techni-
kraum 2.0, ein technisch orientierter ,,Ermoglichungsraum® fiir die ganze Schulgemeinschaft. Die
FASW befindet sich im umgebauten ehemaligen Krankenhausgebaude der Stadt. Mensa und Kii-
che wurden im letzten Jahr zusammen mit der Sporthalle in einem separaten Bau neu errichtet,
so wurden die Raumlichkeiten der fritheren Krankenhauskiiche im Hauptgebaude frei. Weitge-
hend mit eigenen Mitteln, mit eigenen Handwerkern und der tatkriftigen Mithilfe von Eltern und
Schiilerinnen und Schilern wurden die Raumlichkeiten im ersten Halbjahr 2015 komplett ent-
kernt. Die Fertigstellung des Makerspaces ist fiir 2016 geplant und auch von zusitzlicher Unter-
stlitzung durch Sponsoren abhangig.

48



Der geplante Makerspace und Aufteilung
der Réume

Ausstattung der RGume

WERKSTATT: Holzbearbeitungsmaschinen und
-werkzeuge, Grundausstattung zur Metallbearbei-
tung, Grundausstattung div. Handwerkzeuge,
Bohr-, Schleifmaschinen, Ségen, Mini-Drehmaschi-
ne, SchweiBplatz, Einrichtung zum Aluminiumgie-
f3en usw.

LABOR: Grundausstattung an Feinmechanik-Werk-
zeugen und -Gerdten, Stromversorgungsgerdte,
Mess- und Priifgeréte, Oszilloskop, PCs mit Inter-
netzugang, Hard- und Software zur Programmie-
rung von Arduino, Raspberry Pi etc., Lotplétze,
Warmesfen, 3D-Drucker, Vinyl Cutter, ggf. Laser

Cutter uvm.

MASCHINENRAUM: Kreis-, Band-, Kappsége,
Hobelmaschine, Schleifmaschinen, Oberfrase,
Standbohrmaschine, Spéne-Absaugung und weite-
re Holzbearbeitungsmaschinen

LAGER: iibersichtliche Aufbewahrungsmaglichkei-
ten fir alle Arten von Maker-Materialien inkl. Re-
cycling-Lager, nachvollziehbares
Ordnungssystem, prinzipielle Zugénglichkeit fiir

Schiiler/innen

49



Um sofort mit dem Start in das neue Schuljahr Unterrichtsbetrieb fiir Arbeitslehre/ Technik auf
hohem Niveau anbieten zu kdnnen, wurde in einem frisch sanierten Raum ein vorldufiger Maker-
space installiert. Dieser wird seit August 2015 zusammen mit den Schiilerinnen und Schiilern ge-
staltet und eingerichtet, aktuell entsteht beispielsweise eine groBe Werkzeug-Wand. Die Ausstat-
tung mit Gerdten und Maschinen ist in diesem Unterrichtsraum zwangslaufig noch eingeschrankt,
mit zahlreichen gréBeren und kleineren Mafnahmen im Raum selbst wird aber versucht, den
Schiilerinnen und Schiilern bereits hier die Idee des Makerspace nahezubringen.

Bei der FASW gibt es unterschiedliche Nutzungsszenarien fiir den (vorlaufigen) Makerspace.

Nutzungsszenari- Beschreibung
um

Technik Freiarbeit  |Freiarbeit ist an der FASW die vorherrschende Lernmethode. Alle Schiler/in-
nen der Schule k&nnen sich - unabhéngig von Alter, Jahrgangsstufe, gewéhl-
ten Wahlpflichtféchern oder sonstigen Voraussetzungen - mit technischen Sach-
verhalten auseinandersetzen; Maschinen, Werkzeuge und Materialien fiir eige-
ne Technik-Projekte nutzen.

Unterrichtsbetrieb  |Schiiler/innen der 6. bis 10. Klasse haben das Fach Arbeitslehre, das durch die
Arbeitslehre/Tech- |drei Bereiche Hauswirtschaft, Wirtschaft und Technik abgedeckt wird. Sie erhal-
nik allgemein ten pro Schuljahr sogenannte Pensen, in denen Themen umrissen und Leistungs-
erwartungen formuliert werden. Noten fiir Leistungen gibt es an der FASW
grundsétzlich erst ab Klasse 9. Schiler/innen wéhlen sich Gber das Schuljahr
selbststéindig in prinzipiell freier Zeiteinteilung Lernziele und bearbeiten diese
in freier Arbeit. In Technik k&nnen dies vorbereitete fachtheoretische Themen
oder unterschiedlichste praktische Projekte sein.

Unterrichtsbetrieb  |Die vorgenannten Regelungen treffen in diesem Szenario gleichermaf3en zu,
Arbeitslehre/Tech- |zusétzlich werden die Schiler/innen mit Wahlpflichtfach Arbeitslehre zu be-
nik als Wahlpflicht- [stimmten Zeiten in Kursen zusammengefasst. Dabei werden in Frontalunterricht,
fach Gruppenarbeit und anderen Unterrichtsformen konzentriert fachliche Inhalte
vermittelt, Présentationen gehalten etc. Wéhrend dieser Kurszeiten haben diese
Schijler/innen exklusiven Zugriff auf die Ressourcen des Makerspaces.
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Unterrichtsbetrieb
Arbeitslehre/Tech-
nik als schriftliches
Fach in der Sekun-
darstufe Il

Arbeitslehre/Technik kann grundsétzlich als schriftliches Fach zur Vorbereitung
auf das Abitur gewdhlt werden. Da die FASW einziigig ist und bleibt, kommen
fir dieses Nutzungsszenario immer nur wenige Schiiler/innen in Frage. Diese
erhalten eine sehr individuelle persénliche Betreuung, bei der im Kern aber ein
hohes Maf3 an Motivation und Selbststéndigkeit vorausgesetzt werden kann.

»Erméglichungs-
raum” fiir alle Arten
von Projekten mit
technischen Anfor-
derungen

Der Makerspace steht grundsétzlich allen Lehrenden und Schijlerinnen und
Schijlern fir Unterrichtsvorhaben und Lernziele mit technischen Erfordernissen
zur Verfigung. Besonders enge Verbindungen existieren zu den Naturwissen-
schaften und der Kunst, vielfach Gberschneiden und ergénzen sich hier die An-
gebote, d.h. Schiiler/innen wechseln z.B. wéhrend der Bearbeitung eines Lern-
ziels jeweils die RGume in Abhdngigkeit davon, wo ein Teil besser bearbeitet
werden kann.

Wettbewerbe und
Begabtenférderung

Die Teilnahme an ausgewdhlten naturwissenschaftlich-technischen Schilerwett-
bewerben wird ausdriicklich geférdert. Schiiller/innen finden im Makerspace
die erforderlichen Ressourcen fiir Recherche, Projektierung und Umsetzung ih-
rer Vorhaben z.B. fir Mausefallenrennen, Eggraces, Solarautowettbewerbe,
Freestyle Physics oder Jugend forscht/Schiiler experimentieren.

Repair Café

Prinzipieller Hintergrund ist hier der Repair-Café-Gedanke der gleichnamigen
niederléndischen Stiftung Repair Café, allerdings mit der Besonderheit, dass
vor allem Schiiler/innen diese Einrichtung betreiben. Dabei mijssen sie keines-
wegs bereits Fachleute im Reparieren sein, wichtig ist lediglich Bereitschaft und
Motivation. Unter fachkundiger Anleitung und mit einem gesunden Maf3 an
Neugierde und Mut wird nahezu jedes defekte Gerét aufgeschraubt, untersucht
und wenn méglich repariert. Das Repair Café wird zuverléssig einmal im Mo-
nat fir Birgerinnen und Biirger der Umgebung geéffnet.

Eltern-AGs

An der FASW gibt es eine Reihe unterschiedlicher Eltern-AGs, deren Aufgabe
z.B. die Erhaltung der Schulinfrastruktur, die Offentlichkeitsarbeit fir die
Schule, die Herstellung von Kunst- und Gebrauchsgegensténden fir diverse Ba-
sare ist u.v.m. Diese Eltern-AGs kénnen die Ressourcen des Makerspaces nut-
zen.
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Mégliche Varianten und Ergénzungen

Eine grofle Varianz in der Umsetzung ist vorstellbar, GroBe und Ausstattung hangen stark von
ortlichen Gegebenheiten ab, auch von personellen Ressourcen. Gewisse Mindeststandards sollten
erfullt werden, wenn man es wirklich Makerspace nennen will — einen alten Werkraum neu zu
streichen und einen 3D-Drucker hineinzustellen diirfte die Kriterien nicht erfillen.

_U Tipps und Tricks

—O

Makerspaces sollten im besten Falle — wie in diesem — ein Projekt sein, an dem die ganze Schulge-
meinschaft aktiv beteiligt ist und mit Hand anlegt, also die Idee des Making auch Teil des Ent-
wicklungskonzepts ist. Eltern kénnen und sollten nach Méglichkeit in den Prozess einbezogen
werden.

.
& ]

T-q" Raum fiir kreatives Gestalten

Kinder und Jugendliche haben alle nur denkbaren Freiraume bei der Entwicklung und Gestal-
tung ihrer eigenen Ideen. Hier verbindet sich die grundsatzliche Idee eines Makerspace mit dem
seit zehn Jahren praktizierten Konzept der Schule.
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N"‘ Weitere Materialien dazu

Weitere Ressourcen dazu gibt es im Internet auf der Homepage der Schule:
e http://www.fasw.de

*  http://bit.do/schulmakerspace (Fotos)

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Mathias Wunderlich | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Do It Yourself - ein Woche Makerspace in der Jugendeinrichtung
von Markus Sindermann (fimk - Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRW)

Eine Woche lang drehte sich im Haus der Jugend in Monheim am Rhein alles um ,Do It

Yourself”. Im Makerspace konnten verschiedene Zielgruppen selbstbestimmt in digitalen
Bereichen wie Kunst, Technik, Games und mehr arbeiten.

Setting offene Jugendeinrichtung

Dauer pro Zielgruppe mindestens zwei Stunden

Zielgruppe fir Kinder zwischen 6 und 13 Jahren sowie fiir Jugendliche ab 14 Jahren
Zielsetzung Die Teilnehmenden setzten sich kreativ und selbstbestimmt mit Technik auseinan-

der und erleben sich selbst als produzierende Individuen.

Notwendige groBBer Saal oder mehrere R&ume fisr Tischgruppen, Strom, bestenfalls Internet
Ausstattung
Aufwand Vorbereitung je nach Thementischen mit hohem Aufwand verbunden. Jede Akti-

on (Thementisch) selbst muss von mehreren Erwachsenen betreut werden, min-
destens drei Personen, abhéngig von der Zielgruppe.
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',‘,: Vorbereitung

Etwas selbst erschaffen tibt nicht nur auf Kinder und Jugendliche, sondern auch auf Erwachsene
eine enorme Faszination aus. Aus dem Bereich der offenen Kinder- und Jugendarbeit kommen
schon lange Bastel- und Kreativangebote von KerzengieBen bis zum Traumfinger gestalten. Der
Makerspace setzt im Grunde genau an dieser Stelle an, erweitert die Erfahrungen allerdings um
eine technische Komponente, die, gerade in der heutigen Zeit, den Interessenschwerpunkt bei
Kindern und Jugendlichen trifft. Makerspaces und FabLabs fiir Kinder und Jugendliche bringen,
im Vergleich zu klassischen Veranstaltungen fiir Erwachsene, eine besondere Herausforderung
mit sich, da zwar von einem hohen technischen Grundverstindnis ausgegangen werden kann,
tiefere Einblicke in bestimmte Themenfelder aber meist fehlen und dadurch auch die Einordnung
der Ideen in ,,was ist méglich und was nicht?*.

Aus diesem Grund wurde beim Makerspace in Monheim am Rhein mit verschiedenen Thementi-
schen gearbeitet. Pro Thema gibt es hier festgelegte Beispiele und Ideen, welche die Kinder und
Jugendlichen frei und mit Unterstiitzung nachbauen kénnen. Dabel orientierten sich die Angebo-
te stark an den Interessen der Kinder und Jugendlichen und konnten je nach Zielgruppe individu-
ell ausgetauscht werden. Zusatzlich boten die Thementische aber auch immer die Moglichkeit, ei-
gene Ideen umzusetzen und zu verfolgen beziehungsweise im Internet nach weiteren Projekten
Ausschau zu halten.

Neben dem klassischen Vorbereiten der einzelnen Thementische hat es sich als sehr wichtig her-
ausgestellt, dass die Mitarbeiter/innen im Vorfeld geschult werden und alle Beispiele selbst einmal
ausprobiert haben, um den Kindern und Jugendlichen vor Ort bei Fragen helfen zu kénnen.
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E Ablauf

Die Aktionswoche wurde unterteilt in verschiedene Slots, sodass Kinder zwischen 6 und 13 Jahren
je 2,5 Stunden an drei Tagen und Jugendliche ab 14 Jahren je 4 Stunden an zwei Tagen den Ma-
kerspace nutzen konnten. Dabei ist der Makerspace auch als komplett offenes Angebot zu verste-
hen. Die Teilnehmenden konnten in den vorgeschriebenen Zeiten ohne Anmeldung kommen und
gehen und auch die tiblichen Angebote im Haus nutzen. Zusétzlich zum offenen Angebot wurde
ein Vormittag mit einer festen Gruppe geflichteter Kinder gestaltet, die von Lehrkraften begleitet
wurden, um Sprachbarrieren gering zu halten.

Bevor die eigentliche Zielgruppe allerdings an der Reihe war, wurde der Aktionsmontag genutzt,
um den Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern im Haus, sowie weiteren interessierten Piddagoginnen
und Pidagogen, wie auch Fachkrifte aus Bibliotheken und weiteren Einrichtungen den Maker-
space vorzustellen. Grundlage der Fortbildung war ein theoretischer Input zum Thema Jugend-
und Maker-Kultur, um die Relevanz des Themas zu verdeutlichen. Neben der Theorie stand das
Selbermachen auch hier im Vordergrund, um den Erwachsenen die Faszination des eigenen
Schaffens naher zu bringen. Im Anschluss daran wurde das Erlebte ausgiebig reflektiert und Mog-
lichkeiten fiir die eigene padagogische Praxis erértert. Wichtig ist diese Kombination aus Theorie,
Ausprobieren und Austausch, um vor Ort ein Netzwerk kniipfen zu kénnen, aus dem spater eige-
ne Ideen und Projekte entstehen.

Beim offenen Angebot selbst ist es wichtig, den Uberblick zu behalten. Daher registrierten sich die
Kinder und Jugendlichen bei ithrem ersten Besuch pro Tag. Hier bekamen sie ein Namensschild,
eine Ubersichtskarte iiber die unterschiedlichen Angebote und wurden auf die wichtigsten Verhal-
tensregeln hingewiesen, wie ,,Bitte keine Gegenstande aus den Raumen mitnehmen® oder ,,Sich
gegenseitig helfen®. Zur Veranschaulichung wurden die gesamten Regeln dafiir auch noch einmal
auf einem Plakat veranschaulicht. Die Registrierung diente auch dazu, den Kindern und Jugendli-
chen ihre anfangliche Angst zu nehmen. Da es, wie bei vielen Angeboten sonst uiblich, keine Ken -
nenlernphase gab, sollten die Teilnehmenden freundlich empfangen werden und direkt das Ge-
fihl bekommen, willkommen zu sein.
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Die Tische teilten sich auf in die Bereiche: ,Digitale Kunst®, ,,Games und mehr erschaffen®,
somartphone Gadgets®, ,,Drucke und 3D, , Elektronik®, sowie ,,Video und Film®. Als zusatzli-
chen Tisch gab es eine Bastel- und Kreativecke, der besonders bei der Kindergruppe gut ankam.
Hier konnten die haptisch erstellten Gegenstande noch zusétzlich angemalt oder anderweitig ver-
ziert werden, um sie noch individueller und personlicher zu gestalten.

E I Mégliche Varianten und Ergéinzungen

Durch die einzelnen Thementische ist es auch fur kleinere Einrichtungen oder Schulen mdéglich,
Teile des Projektes aufzugreifen und zu erweitern. Ebenso kénnen, die angegebenen Beispiele frei
erweitert, ausgetauscht oder komplette Thementische erganzt oder weggelassen werden. Zu be-
achten ist hierbei allerdings, dass die einzelnen Beispiele in den vorgegebenen Zeitslots zu schaffen
sind.

Ebenso bietet sich das Setting fiir unterschiedliche Zielgruppen an. Hier kénnen, wie am Beispiel
von Monheim am Rhein, verschiedene Zeitslots fr unterschiedliche Altersgruppen angeboten
werden. Ebenso ist es aber auch méglich, Slots fiir Schulklassen frei zu halten oder das Angebot
speziell fiir Jungen oder fiir Méddchen in einem vorgegebenen Zeitfenster zu 6ffnen.

ﬂ Tipps und Tricks
o Sl

Beim Ausprobieren, Tufteln und Entwickeln ist es wichtig, den Kindern und Jugendlichen auf Au-
genhdhe zu begegnen. Als Padagogin oder Padagoge ist es auf solch einer Veranstaltung nicht
wichtig, alle moglichen Fragen ad hoc beantworten zu kénnen. Viel wichtiger ist es, dass die Teil-
nehmenden in den Betreuenden kompetente Ansprechpartner sehen, die gewillt sind, gemeinsame
Losungswege zu suchen und zu gehen.
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_'q- Raum fir kreatives Gestalten

Durch die verschiedenen Thementische ist es fur die Kinder und Jugendlichen méglich, sich
schnell einen Uberblick iiber die bestehenden Angebote zu verschaffen und sich dann, je nach ih-
rem Interessenschwerpunkt, einem Thema hinzugeben. Dabei setzen alle Angebote auf das kreati-
ve Gestalten, sei es digital oder analog. Durch die begrenzte Zeit des Angebotes dient der Maker-
space eher dazu, Vorlieben zu finden und zu festigen, um sie dann ggf. in der Freizeit weiter zu
entwickeln.

A

&

‘; Weitere Materialien dazu

;

¢ Unter www.Gecheckt-NRW.de finden Sie einen ausfithrlichen Projektbericht und weitere
Anregungen zur kreativen Medienarbeit mit Kindern und Jugendlichen

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Markus Sindermann | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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»Maker Kids” - Ferienprogramm der Stadtbibliothek
von Hans-Bodo Pohla und Bettina Scheurer (beide Stadibibliothek K&In)

Das Ferienprogramm ,,Maker Kids” bietet 8- bis 12-Jéhrigen eine vielféltige Auswahl an
Kursinhalten. Die Administration erfolgt durch die Stadtbibliothek, wohingegen die Kurse

durch externe Partner realisiert werden. Hier wird beschrieben, was aus Sicht der Biblio-
thek zu tun ist.

Setting Stadtbibliothek

Daver je nach Kursinhalten mehrstindig bis mehrtégig

Zielgruppe fir Kinder von 8 bis 12 Jahren, Voraussetzungen i.d.R. keine, Anzahl der Kinder
abhéngig von den Kursinhalten

Zielsetzung Ziele variieren, eine Vermittlung des Maker-Gedankens wird impliziert

Notwendige abhéngig von den Kursinhalten

Ausstattung

Aufwand variiert, die Stadtbibliothek stellt Raum und Equipment zur Verfiigung, organisa-
torischer Aufwand durch Auswahl von Kursen und Kursleitern, Vorbereitung und
PR
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:: Vorbereitung

Auf der Suche nach geeigneten Kooperationspartnern fiir die Durchfiihrung von Maker Kids-
Workshops wurden zunéchst seitens der Stadtbibliothek Ideen fiir das Veranstaltungsprogramm
entwickelt und anschlieBend entsprechende Institutionen oder Personen angesprochen. Die Stadt-
bibliothek Koln profitierte hier zum Beispiel von einer engen Zusammenarbeit mit einem nahege-
legenen Gymnasium, der Kaiserin-Augusta-Schule, deren Schiiler/innen élteren Jahrgangs ihre
Kenntnisse in einer Art Tutorenprogramm als Kursleiter/innen weitervermitteln. Neben diesen
,Junior Experts* waren in Koln weitere Akteure, unter anderem die Fachstelle fiir Jugendmedien-
kultur NRW, ein CoderDojo-Verein und freiberufliche Anbieter, involviert.

Die Offentlichkeitsarbeit fiir das Workshop-Programm wird durch die Stadtbibliothek iibernom-
men. Als wirkungsvoll hat sich in Kéln neben eigenen Print- und Online-Kanélen zur Werbung
msbesondere auch die Publikation z.B. im familidr ausgerichteten Stadtmagazin ,,Kanguru® her-
ausgestellt.

Die Anmeldung fir die Veranstaltungen erfolgt online, die Kinder miissen aber noch ein ausge-
filltes und durch einen Erziehungsberechtigten unterschriebenes Formular mitbringen, um elterli-
che Vollmachten abzufragen.

5 Ablauf

Die Stadtbibliothek iibernimmt auch die organisatorische Abwicklung der Anmeldungen, da bei
den teilnehmenden Kindern das unterschriebene Anmelde-Formular erforderlich ist. Der benotig-
te Raum (mit entsprechender Hard- und/oder Software) wird zur Verfiigung gestellt. Ein frithzei-
tiger Zugang fiir die Kursleiter/innen sollte gewéhrleistet sein, damit letzte Vorbereitungen getrof-
fen werden konnen.
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Den Workshop selbst betreuen die externe Kursleiter/innen, sie konnen sich aber bei Fragen oder
auftretenden Problemen an die zustandigen Mitarbeiter/innen wenden, die auf Abruf verfugbar
sind. Bei allen Kursen hat sich eine Versorgung der Kinder mit Getrinken, Obst (am beliebtesten
waren Apfelschnitze) und gegen Ende Fruchtgummi (bestenfalls auch welches ohne Gelatine) als
gelungenes Konzept erwiesen. Bei mehrstiindigen Veranstaltungen wurden belegte Brotchen or-
ganisiert. Die beiden Programme in den Oster- und Herbstferien 2015 wurden mit vielen unter-
schiedlichen Kursinhalten bespielt. Bei der Premiere konnten die Kinder Roboter programmie-
ren, alte oder defekte Technik unter fachkundiger Leitung auseinandernehmen und damit experi-
mentieren, verriickte Maschinen bauen und kreative Ideen fiir die Zukunft einer Stadt entwerfen.
In der zweiten Runde waren dann auch ein Foto-Workshop mit Handhelds von Nintendo, Baste-
leien mit Schaltkreisen, ein CoderDojo, ein Kurs zu kreativer Musikkomposition, MaKey MaKey
und der professionelle T-Shirt-Druck vertreten.

&

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Die Aufteilung in zwei Blocke pro Halbjahr ist hilfreich fiir den Vorlauf einer Veranstaltungsreihe,
die zusatzlich zum bibliothekarischen Kerngeschaft angeboten wird. Die Ausweitung auf weitere
Ferientermine oder ein von den Schulferien unabhéngiges Angebot ware wiinschenswert. Mit 8-
bis 12-Jahrigen lieB sich hervorragend arbeiten, die Altersspanne war auch fiir die Kursleiter/in-
nen unproblematisch. Eine Ausweitung an dieser Stelle ware denkbar. Jingere Kinder hitten
eventuell Probleme mit englischem Vokabular oder der Nutzung des PCs, falls dies notig ist. Alte-
ren steht in der Stadtbibliothek Kéln die Teilnahme am ,,Makerspace Programm®, dem Pendant
fur Erwachsene, offen.
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O Tipps und Tricks

In jedem Fall sollte frithzeitig die Absprache mit den Kursleiter/inne/n erfolgen und vertraglich
geregelt werden, damit hier eine Verbindlichkeit entsteht. Die Kinder (bzw. Eltern) sollte man
eine Woche vor Start noch einmal an die Teilnahme und die Rahmenbedingungen erinnern. Hier
konnen wieder Plétze frei werden, die neu vergeben werden kénnen.

.
~ s

-NA™ Raum fir kreatives Gestalten

Im Vordergrund des Workshop-Angebotes steht grundsétzlich das eigene Tun; kreative Ausgestal -
tungsmoglichkeiten richten sich dabei nach der Art des Kurses. Manche Kurse haben cher einen
schulenden Charakter, indem neue Fertigkeiten erworben werden. Andere Kursinhalte binden die
Kinder unmittelbar in einen kreativen Prozess ein, sodass konkrete Ergebnisse nach dem Kursen-
de mitgenommen werden kénnen.

Die in den Workshops verwendete Hardware kann zum Teil auch nach dem Kurs ausgelichen
werden. So kénnen die Kinder zum Beispiel Finch Roboter mit nach Hause nehmen, um das Er-
lernte auch im Nachgang vertiefen zu kénnen und sich weiter mit den vorgestellten Moglichkeiten
zu befassen.
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@) Weitere Materialien dazu

L
¢ Maker Kids in den Osterferien — Video-Einblicke https://www.voutube.com/watch?

v=aabMhxxCJLw
*  Ergebnisse des Erfindertages der Maker Kids in den Osterferien 2015 — Video-Vorstel-

lung https://www.youtube.com/watch?v=wRdUyP Iwi4
¢ Maker Kids in den Herbstferien — Video-Einblicke https://www.voutube.com/watch?

v=hTOphi btl4

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Hans-Bodo Pohla und Bettina Scheurer | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Design Thinking fiir Maker-Projekte - die ,ideale Lernumgebung”

von Zwetana Penova

Design Thinking soll zu neuen Ideen fihren und ist dabei auch fir die Arbeit mit Kindern

und Jugendlichen geeignet. Hier wird die Methode am Beispiel eines zweitégigen Work-
shops vorgestellt, bei dem es sich alles um die ideale Lernumgebung dreht.

Setting

Dieser Workshop kann sehr gut in einer Schule, in einem Hort oder in einer Bi-
bliothek stattfinden; Schulfach: Gbergreifend

Daver

2 Projekttage

Zielgruppe

Kinder ab ca. 10 Jahren (Sek. Stufe 2 und élter), maximal ca. 20 Kinder; ideale
Gruppengréfe: 5 bis 7 Kinder

Zielsetzung

Problemldsungskompetenzen entlang der Schritte und Regeln des Design Thin-
kings zu entwickeln. Die Schiler/innen lernen: 1. im Team zu arbeiten und ihr
Wissen zu teilen; 2. die Aufgabe zu reflektieren und zu analysieren; 3. kreativ
zu denken und auf den Ideen der anderen aufzubauen; 4. Feedback zu geben;
5. Fehler / Kritik als natiirlichen Schritt im Prozess zu sehen; 6. viele unterschied-
liche Lésungen zuzulassen; 7. einen Prozess zu strukturieren und zu gestalten; 8.
»mit Hinden zu denken” - Ideen schnell zu visualisieren, Prototypen zu bauen;
9. Medienkompetenz: Smartphones, Tablets, Laptops als Werkzeuge fir Recher-
che, Bau der Prototypen und die Dokumentation einzusetzen; 9. zu présentieren.

Notwendige
Ausstattung

Geniigend Raum, um Arbeitsinseln fir die Teams einzurichten; Option, um tem-
pordr Papier und Postlts an die Wénde anzubringen; Méglichkeit, verschiedene
Teamphasen durch Raum zu unterstitzen (Platz fir Dialog, Riickzug, aktive Dis-
kussion und Prototypen); Bilder aus alten Zeitschriften, die sehr verschiedene
Raum- und Landschaftssituationen darstellen: Spielplétze, Mondlandschaft, Ber-
ge, kuschelige Sofas, enge Ecken etc.; Postlts; dicker Filzstift, bunte Stifte; Bastel-
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material: buntes Papier, Karton, Schere, Kleber, Knete, Pappbecher, Bénder,
Pfeifenreiniger, Stoffreste und alles, was da ist; Lego und Playmobil, falls vorhan-
den; Handouts fiir die einzelnen Methoden; Smartphones oder Tablets fir Inter-
views, Fotos und Dokumentation - ca. 2 bis 3 Smartphones / Tablets pro Grup-
pe; Wi-Fi, Laptops und Drucker, um nach Informationen, Bildern zu recherchie-
ren und bei Bedarf auszudrucken sowie um eigene Bild-, Video- und Soundmate-
rialien zu Uberspielen. Idealerweise ein Laptop pro Gruppe; Musik fir die gute
Stimmung

Aufwand Zur Vorbereitung notwendig: Kenntnis der Design-Thinking-Methode oder Koope-
ration mit einem erfahrenen Design-Thinking-Coach; Erfahrung in der einfachen
Ton-, Bild- und Videoaufnahme mit Smartphones. Féhigkeit Laptops und Drucker
anzuschlieBen und Dateien zu iberspielen; Zeitaufwand fir das Konzept: Mate-
rialvorbereitung und Handout-Erstellung liegt bei ca. 3 bis 4 Stunden, die Ar-
beitsschritte kénnen auf einen Tag verkirzt werden

f ==
:: Vorbereitung

Schritt 1: Ein griffiges Thema, das Schiiler/innen interessiert, aussuchen. Zu diesem Thema eine
offene Frage formulieren, die fiir die Schiiler/innen verstandlich und anregend klingt. Diese Frage
ist die Aufgabe des Projektes. Beispiel aus unserem Workshop: Internes Thema: ,,Raum als dritter
Padagoge®. Daraus entstand folgende Workshopfrage: ,,Welche Raume inspirieren und unterstiit-
zen euch beim Lernen?*

Schritt 2: Raume fur den Workshop aussuchen und iiberlegen, wie diese fiir die Gruppenarbeit
vorbereitet und umgestaltet werden kénnen; Arbeitsinseln, Platz fiir die Skizzen, Mdglichkeit, sich
ungestort zu unterhalten etc.

Schritt 3: Organisation und Ziele: Wie viele Schiiler/innen werden teilnehmen? Wer kann Sie bei
der Durchfithrung noch zusétzlich unterstiitzen? Idealerweise haben Sie noch mindestens eine
Person aus dem Kollegium / auBlerhalb der Schule, die Thnen hilft. Was sind die Ziele des Work-
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shops? Konnen die Kinder ihre Entwiirfe und Ideen nach dem Workshop tatsachlich umsetzen?
Werden SchiilerInnen und Sie mit Wasser und Essen versorgt? Legen Sie verbindliche Termine
fest.

Schritt 4: Den groben Zeitplan nach Design-Thinking-Schritten skizzieren: 1. BegriilBung / Ein-
fithrung; 2. Aufgabe klaren; 3. Gruppen aufteilen; 4. Gruppenarbeit: Verstandnis fur die Aufga-
benfrage; 5. Gruppenarbeit: Ideen, wie diese Aufgabe gelost werden kénnte; 6. Gruppenarbeit:
Erstellung und Test der Prototypen; 7. Prasentation; 8. Abschluss

Schritt 5: Methoden und Werkzeuge in den einzelnen Schritten festlegen: Wie werden die Teams
zusammengesetzt? Wie findet die Teambildung statt? Welche Kreativitatstechniken werden in den
einzelnen Schritten verwendet? Liste der fehlenden Materialien erstellen.

Schritt 6: Zeitplan und inhaltliche Schritte zusammenfligen; Genauer Zeitplan mit Pausen, Vor-
stellungsrunden, Warm-Up-Spielen etc. erstellen;

Schritt 7: Eine schone Einladungskarte basteln und die Kinder zu dem Projekt einladen!

Schritt 8: Handouts vorbereiten, Materialien besorgen, technische Fragen mit den Kindern (ob
Sie zum Beispiel ihre eigenen Gerate mitbringen kénnen) / Schule kldren.

g Ablauf

Schritt 1: Der Workshop ,,Der perfekte Lernort beginnt am ersten Tag mit einem 10-miniitigen
beliebigen Aktivierungsspiel.

Schritt 2: ca. 20 Minuten — Breiten Sie einen Teppich aus Zeitschriftenbildern, die kontrastreiche
Raume und Landschaften abbilden, vor den Kindern aus und bitten Sie sie, ein Bild auszusuchen.
Jedes Kind nimmt sich ein Bild und hat ca. 10 Minuten Zeit, sich dariiber Gedanken zu machen,
welche Assoziationen und Emotionen der abgebildete Ort in thm/ihr weckt, die einzelnen Stich-
punkte auf den Post-Its aufzuschreiben und diese zusammen mit dem Bild an der Wand aufzu-
hangen. Innerhalb von wenigen Minuten entsteht eine Ausstellung aus Bildern und Begriffen. Las-
sen Sie die Kinder diese kommentieren. Reagieren alle gleich auf die Bilder? Oder gibt es Kinder,

66



die sich auf dem Mond nicht ,,einsam* und ,,kalt” fithlen wiirden? Welche Rdume / Orte gefal -
len uns und warum? Was wiirde man gerne in dem einen oder anderen Raum / Landschaft ma-
chen? Ziel dieser Ubung ist, die Kinder auf den Einfluss von Raumen auf unsere Stimmung und
Motivation aufmerksam zu machen.

Schritt 3: ca. 30 Minuten — Die Aufgabe vorstellen. Erkldren, warum es wichtig ist, neue Losun-
gen zu finden. Bei der Fragestallung ,,Wie sicht der perfekte Lernort aus?* kann sehr gut damit
argumentiert werden, dass die Kinder in die Gestaltung ihrer Lernumgebung bis jetzt wenig ein-
bezogen wurden und die Schule das nun dndern méchte. Danach mit den Kindern den Plan fiir
die zwei Projekttage besprechen. Fragen beantworten.

Schritt 4: ca. 15 Minuten — Teams per Zufall aufteilen: per Zufallsgenerator oder Bonbons zichen
lassen. Danach konnen die Teams ihre Arbeitsinseln beziechen.

Schritt 5: 20 Minuten — Die Teams erstellen eigene Regeln: Wie méchten sie zusammenarbeiten,
wie geht man miteinander um? etc. Teams zeichnen ein Plakat (A2), auf dem die Regeln als Icons,
Bilder oder Text zu sehen sind und hangen dies an der Wand in threm Bereich auf.

Schritt 6: ca. 1,5 Stunden — Teamarbeit: Aufgabe verstehen und analysieren. Jede Methode wird
von der Workshopleitung kurz vorgestellt. Zunachst geht es dabei um den Ist-Zustand (10 Minu-
ten): Der erste Schritt im Design-Thinking-Prozess hei3t, das Problem zu verstehen. Bei der Frage
nach ,,dem perfekten Lernort® beginnen die Teams mit dem ,,Ist-Zustand* (sieche Handout). Die
Teams tberlegen gemeinsam, was sie als Schiiler und Schiilerinnen iber die Schulraume schon
wissen, wie sie die Schulraume erleben und warum dies so ist.

Danach erstellen die Kinder im Team eine Liste mit offenen I'ragen fiir die Interviews (60 Minu-
ten). Ein paar anregende Fragen finden sich in dem Handout (ca. 15 Minuten). Teammitglieder
konnen die Interviews zu zweit oder auch zu dritt fithren. Eine Person stellt die Fragen, die andere
nimmt die Antworten auf dem Smartphone auf, die dritte schreibt Stichpunkte auf Post-Its und
macht Fotos. Wichtig ist, dass jedes Kind verschiedene Rollen ausprobiert. Interviewt werden die
Kinder aus den anderen Teams sowie jingeren und alteren Kinder aus der Schule (in den
Pausen). Bei Moglichkeit konnen die Teams als stille Beobachter mit einer Fotokamera den Un-
terricht besuchen, um zu sehen, wie die anderen Kinder die Raumsituation erleben.

67



Zuriick an threm Arbeitsplatz tauschen die Teammitglieder ithrer Erkenntnisse untereinander aus
(ca. 40 Minuten). Daflir miissen sie erst einmal ihre Interviews, Fotos und Anmerkungen sortieren
und clustern (siche Handout).

Schritt 7: ca. 1. Stunde — Aufgabe im Team konkretisieren: Anhand der Uberschneidungen und
neuen Fragen, die die Kinder aus ihren Feldbeobachtungen mitgebracht haben, kann jetzt die
Ausgangsfrage konkretisiert werden. Dafiir nutzen die Kinder folgende Methoden: Sie erstellen
eine Persona (siche Handout) — einen archetypischen Schiiler, der seine Wiinsche, Sorgen und Be-
dirfnisse artikuliert. Aus dieser Information lasst sich eine neue Frage definieren, die das Team
beantworten wird. (siche Handout).

Schritt 8: ca. 20 Minuten — Reflexion Tag 1: Jedes Team stellt kurz ihre Persona vor, erzéhlt tiber
ihre Bedirfnisse und prasentiert die neue Fragestellung.

Der Tag 2 beginnt wieder (Schritt 1) mit einem Aktivierungsspiel (ca. 10 Minuten).

Schritt 2: ca. 30 Minuten — Ideen finden: Die Teams gehen an ihre Arbeitsplatze und besprechen
kurz den Tag zuvor. Nun werden die Ideen dazu generiert, wie der Persona geholfen werden
konnte. Im Design Thinking geht es nie darum, gleich umsetzbare Losungen zu prasentieren. Es
1st wichtig, auch wilde, unmégliche Ideen zuzulassen. In dieser Phase erfahren die Kinder, dass es
sich lohnt, gemeinsam kreativ zu denken und wie es ist, im Team ,,zu spinnen®. Um sie in diesen
Zustand zu versetzen, kénnen Sie sehr verschiedene Kreativitatstechniken anwenden (siche Han-
dout). Die Workshopleitung kann den einzelnen Teams mit W-Fragen (Warum, Wie, Weshalb
etc.) helfen oder auch kreative Limits setzen.

Schritt 3: Die ersten Ideen sortieren: Nun kann man im Team schauen, wie viele und welche Ide-
en schon entstanden sind und inwiefern die Probleme der Persona tatsdchlich gelést werden kénn-
ten. Jedes Teammitglied hat drei Stimmen, die zugunsten einer oder mehrerer Ideen abgegeben
werden konnen.

Schritt 4: ca. 1,5 Stunden — Die ersten Ideen visualisieren und testen: Nun geht es darum, die ers-
ten Ideen schnell zu skizzieren und zu testen, bevor ein Team sich fiir eine Idee entscheidet. Die
Idee hier ist: schnell sehr einfache Prototypen zu bauen und dazu das Feedback der potenzieller
Nutzer, also anderer Schiiler/innen, einzuholen. Die ausgewéhlten Ideen (in der Regeln ca. 3)
werden im Team schnell visualisiert. Schnelle Visualisierung bedeutet, dass es ohne viel Aufwand
die Hauptinnovation, also die Kernidee, kommuniziert wird. Am besten funktioniert es iiber das
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Storytelling (sieche Handout). In unserem Fall ist es eine Geschichte, in der die Persona in einer
Vorher-/ Nachher-Situation gezeigt wird. Dafiir kénnen die Kinder sehr gut Skizzen auf Papier
anfertigen oder einfache Bildbearbeitungstools auf dem Smartphone/Tablet nutzen. Sind die Pro-
totypen fertig, geht es kurz raus aus dem Arbeitsraum — auf den Schulhof, in die Kantine etc., wo
die Prototypen vorgezeigt werden und Feedback eingesammelt wird. Wichtig wére es, vorher dar-
iiber zu sprechen, dass diese Tests eine tolle Verbesserungschance und keine Verkaufsaktion sind.
Je mehr Kritik mitgebracht wird, desto besser sind dann die Endergebnisse (siche Handout).

Schritt 5: ca. 30 Minuten — Die Test-Resultate auswerten und sich fiir eine Lésung entscheiden:
Die Resultate der Auswertung werden im Team besprochen und sortiert. Was ist gut angekom-
men? Was schlecht? Lag es an der Erklarung, an dem Prototyp oder an der Idee an sich? Sind
neue Vorschliage und Ideen entstanden (siche Handout)? Nun muss das Team sich darauf einigen,
welche Idee oder Kombination von Ideen eine gute Antwort auf die Frage und die Bedurfnisse
der Persona liefert.

Schritt 6: ca. 1 Stunde — Prototyp erstellen und testen: Es gibt verschiedene Arten, einen Prototyp
zu erstellen. In diesem Workshop konzentrieren wir uns stark auf das Storytelling und mdchten
vor allem den Vorher-/ Nachher-Effekt ausreizen. Das bedeutet fiir die Teams, dass sie eine kurze
Geschichte aus dem Leben ihrer Persona als Comic, Schauspiel oder mit Lego darstellen. Dabei
nutzen sie Bastelmaterialien, um die Prototypen ohne viele Worter verstandlich zu machen. Hier
konnen die Kinder auch gerne die Smartphones/Tablets als Aufnahmegerate nutzen. Design
Thinking ist iterativ, auch hier ist es sinnvoll, Feedback der anderen Schiiler/innen einzuholen.

Schritt 7: ca. 1 Stunde — Prototyp verbessern und dokumentieren: Wieder gute Ideen und Anre-
gungen? Schnell den Prototyp anpassen und mit der Dokumentation beginnen. Fiir die Doku-
mentation nutzen die Teams ihre Smartphones, um kurz die Verdnderungen und Innovationen
aus der Perspektive ihrer Persona darzustellen (siche Handout).

Schritt 8: Prasentation und Abschluss — Die Filme, Fotos und Sounds auf den Laptop tiberspielen.
Nun prisentiert jedes Team (ca. 7 Minuten) ithre Losungen nach folgenden Muster: Persona, Fra-
ge des Teams, Prototyp-Materialien, die Dokumentation. Jede Prasentation wird mit riesigem Ap-
plaus belohnt! Gleich die nachsten Schritte vereinbaren: Was kénnen wir in unsere Klasse / Schu-
le oder auch Zuhause verandern, damit wir besser lernen konnen?

Zum Schluss Feedback zu dem Projekt: Was hat euch gut gefallen? Was war nicht so gut?
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Impressionen von De-
sign-Thinking-Projekt-
tagen

Prototyp Protoyp-Entwicklung Prototyping
#Entspannung”

Dokumentation Interview

e

Mégliche Varianten und Ergdnzungen

Die Zeitangaben basieren auf Erfahrungen mit 13- bis 14-Jahrigen in einem auflerschulischen
Kontext. Die Tagesablaufe beinhalten keine Pausen. Dieser Workshop kann auch als Tageswork-
shop konzipiert werden. In diesem Fall empfehle ich, weniger Iteration bei den Prototypen einzu-
planen. In diesem Workshop werden die Kinder in einen ,,Machen“-Modus versetzt. Idealerweise
geht der Workshop iiber in die tatsdchliche Umgestaltung der Klassenrdume. Sehr schone Alter-
nativen: Unserer Schulhof, die Kantine, Schulgange, Schulbibliothek.
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ﬂ Tipps und Tricks
—O

Dieses Workshop-Rezept lésst sich sehr gut an die Arbeitssituation in der Klasse bzw. in den
Gruppen ergianzen. Bereiten Sie sich gut vor und halten Sie an dem Zeitplan fest, damit die Pra-
sentation der Endergebnisse nicht zu kurz kommt. Es macht Spal3, den Workshop nicht alleine,
sondern mit ein paar Kollegen oder Eltern vorzubereiten und durchzufiihren.

.
- s

~NA™ Raum fir kreatives Gestalten

Kinder konnen sich innerhalb des Design Thinkings sehr kreativ entfalten: Sie suchen nach Lo-
sungen fur komplexere Probleme fiir reale Menschen. Das fordert sowohl die kognitive als auch
affektive Kompetenzen.

~$ ’)
NV"Weiiere Materialien dazu

e Unter http://www.penova.de/downloads/design-thinking-projekt-kinder.pdf kénnen
Sie die Handouts zu dem Workshop gratis downloaden, alle Materialien sind offen lizen-

z1ert.

*  Eine kompakte Einfithrung in das Desing Thinking gibt es hier:
http://www.penova.de/2012/10/design-thinking-kompakt/

*  Interview mit Michael Busch, Lehrer und Medienbeauftragter an der Stadtteilschule Am
Heidberg in Hamburg, ,,Design Thinking fiir die Schule der Zukunft*:
https://blog.lernox.de/2014/12/design-thinking-in-der-schule-der-zukunft/
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Workshop-Beschreibung ,,Der perfekter Lernort™ :
https://blog.lernox.de/2015/05/design-thinking-workshop-perfekter-lernort/

englischsprachige Quellen:

E-Design Modell fiir Padagogen, entwickelt und erklart von Dr. Charles Burnette:
http://idesignthinking.com

Toolkit fiir Padagogen — von der legendéren Innovationsagentur IDEO und Standfort
University: http://designthinkingforeducators.com

Dieses Action-Toolkit von Frog-Design wurde mit dem Ziel entwickelt, NGOs zu unter-
stitzen, wird jedoch auch im Bildungsbereich angewendet: http://frog-collective-action-
toolkit

Ein Artikel, der den Einsatz des Action-Toolkits in der Schule beschreibt:
http://www.fastcodesion.com/ 1672941 /want-to-help-kids-solve-problems-have-them-

design-their-own-solutions

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Zwetana Penova | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Medienpraxisabend fiir Eltern von Eltern
von Guido Brombach und Ralf Appelt

Der Medienpraxisabend hat das Ziel, die familiére Mediennutzungskultur um produktive

und gestalterische Aspekte zu ergénzen und so zum Reflektieren der bisherigen Medien-
aktivititen anzuregen und diese in Frage zu stellen.

Setting Schule/Abendveranstaltung

Daver 2 Stunden

Zielgruppe Eltern

Zielsetzung Der Medienpraxisabend hat das Ziel, die familiére Mediennutzungskultur zu the-

matisieren und anhand praktischer Beispiele um produktive und gestalterische
Aspekte zu ergénzen. Die Vorbildfunktion der Eltern soll dabei genutzt werden,
um die neu zu erlernende Mediennutzung in die Familie zu transportieren. Die El-
tern sollen fit gemacht werden, eine Mediennutzungskultur zu entwickeln, in der
man sich nicht von den Kindern abgrenzt, sondern neugierig und forschend mit-
einander agiert. Die Unsicherheit der Eltern soll transformiert werden in eine
emanzipative Haltung, bei der sich Eltern und Kinder gemeinsam den Herausfor-
derungen stellen.

Notwendige Die Ausstattung ist abhéngig von den angebotenen Stationen - und pragmati-
Ausstattung scher Weise auch von der Ausstattung der Veranstalter/innen. Im Text werden
fir einige der Stationen Ausstattungsempfehlungen gegeben.

Aufwand hoch, erste Ankiindigung ca. 2 Monate vorher, Einbindung der Schulrektor/in,
und méglichst vieler Eltern
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o ==
:: Vorbereitung

Die Ankiindigung ist als Elternbrief zwei Monate vorher verschickt worden (Vorlage s.u.). Dort
wird auch erhoben, wer ein digitales Endgerat mitbringt, um sicherzustellen, dass gentigend Gera-
te vor Ort sind. Alle Stationen und Raume missen eingerichtet werden. Einige Stationen (Mine-
craft, App-Bewertung) setzen Internet voraus. Eine stabile Verbindung muss dafiir gewahrleistet
werden, ansonsten sollte auf diese Stationen verzichtet werden.

5 Ablauf

Ein Medienpraxisabend soll fernab von Vortragen, Elternabenden und Beratungsangeboten ge-
schehen. Die Organisatorinnen bzw. Organisatoren des Elternabends ermutigen zu Beginn die El-
tern und Padagogen die Gerate anzufassen und gemeinsam konkrete Projekte umzusetzen. Ausser
der Erklarung zum Ablauf des Abends und der Einfihrung an den Stationen vor Ort gibt es kei-
nen Vortrag. Das Format will nicht mit Fachleuten arbeiten, sondern explizit einen Austausch auf
Augenhohe ermoglichen. Es ist die praktische Arbeit in Kleingruppen an den Stationen, die die
Teilnehmenden in Gesprache verwickelt und deutlich macht, dass die Erstellung eines Films oder
eines Horspiels nicht auBergewohnlich komplex ist.

Die Atmosphire soll eher einer Party als einem Vortragsabend dhneln. Gemiitliche Sofaecken mit
Snacks und Getranken bieten eine ideale Anlaufstelle fiir den informellen Austausch. An den Sta-
tionen liegt bereits vorbereitetes Material fiir verschiedene Aufgaben aus. Hier sollten moglichst
Materialien zum Einsatz kommen die in den Haushalten ohnehin zur Verfiigung stehen (z.B.
Smartphone, Tablet) oder leicht zu beschaffen sind (z.B. MaKey MaKey, RaspberryPi).
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e SRR Die Agenda beim Medien-Praxis-Abend. m
(Foto: Ralf Appelt)
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Es werden mehrere Stationen vorbereitet, an denen unterschiedliche Techniken/Medien erprobt
werden kénnen. Allen Stationen ist gemein, dass dort aktiv und ergebnisorientiert gearbeitet wird.
Die Techniken und Medien unterscheiden sich hierbei und, soweit méglich, sollen die Inhalte von
den Teilnehmern selbst gewahlt werden konnen. Typische Stationen sind Stop-Motion-Videos,
Hérspielproduktion, Geocaching, Basteln mit MaKey MaKey und/oder RaspberryPi, Biirstenro-
boter oder App-Contest.
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Mégliche Stationen Empfohlene Ausstattung fiir einen Medienpraxisabend

Stop Motion

Mehrere Tablets, Tablethalterungen (ggf. mit Stativgewinde, Kamerasta-
tiv/e), Studio fir den Selbstbau, ein umgebautes Kasperle-Theater wiirde
es auch tun, Schreibtischlampe, um das Studio méglichst gleichméflig aus-
zuleuchten

Geocaching

GPS-Gerét, Smartphone mit Geocaching App

Hérspiel

Ein méglichst schallunempfindlicher Raum (z.B. mit Teppich, Vorhéngen),
idealerweise Stellwénde, Instrumente zum Geré&usche erzeugen, Ausge-
wdhlte Geschichten mit mehreren Sprecher/inne/n. iPad-Sténder, um den
herum die Eltern stehen, um auf die App zu schauen und das iPad als Mi-
krophone zu benutzen

MaKey MaKey

MaKey-Ma-Key-Kit, 10 m Kabelrolle (sehr diinnes Kabel, wie es auch
schon beim MaKey MaKey in unzureichender Menge beiliegt), weitere
Bananenstecker, auch davon gibt es zu wenig im Starterpaket, weiche
Knete (z.B. von Play-Doh oder selbstgemacht), Alufolie hilft, Fléchen leit-
fahig zu machen, Erdungsarmband (Bei den bisherigen Einsétzen hat sich
gezeigt, dass Armbdnder, das Stiick Bequemlichkeit garantieren, dass
nicht von der kreativen Energie abflief3en sollte)

Minecraft selbst mitgebrachte Tablets oder Smartphones, Minecraft App. Apple TV
zur drahtlosen Ubertragung auf einen Beamer, Beamer
App-Bewertung Beamer, Leinwand, Stromanschluss fiir einen PC Internetanschluss (WLAN-

fahiger Router, Server), PC, Laptop oder Notebook

Ein angeschlossener, informeller Austausch und eine Reflexion haben sich bewéhrt und ermogli-
chen den Austausch aller Veranstaltungsteilnehmer/innen, um zu tberlegen, welche Erfahrungen
und Eindriicke den Teilnehmenden besonders wichtig waren, wie ein Transfer in die Familie
moglich ist und welche Veranderungen an der Veranstaltung vorgenommen werden kénnten.
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Die Bereitstellung von Begleitmaterialien sollte idealerweise bereits wahrend der Veranstaltung zu
den jeweiligen Stationen erfolgen und durch einen Bericht mit Photos, Videos und Information zu
den Stationen abgerundet werden.

Ein Medienpraxisabend dauert ca. 1,5 bis 2,5 h. Der Beginn hat sich mit 19:30 Uhr als ideal er-
wiesen. Ein lang angekiindigter Freitagabend ermoglicht es vielen Eltern, dabei sein zu kénnen.

Die gemeinsame Nutzung digitaler Medien gibt sowohl den Eltern die Méglichkeit, zu verstehen,
wie ihre Kinder Medien nutzen, als auch den Kindern, ihre Eltern als positive Vorbilder bei der
Nutzung digitaler Medien wahrzunehmen. Mit zunehmendem Alter der Kinder verlieren Eltern
diese Vorbildfunktion (siche JIM Studie 2015). Der Medienpraxisabend soll inhaltlich und struk-
turell eine Vorbildfunktion fiir die gemeinsame Mediennutzung im Familienkreis haben.

[ T——p : Linke Abbildung: Screenshot der Website m
— http://medienpraxisabend.de (Aus-

schnitt) mit einer umfassenden Materiali-

Medien-Praxis-Abend ensammlung und vielen Anregungen.

Auf der Website Medienpraxisabend.de finden sich beispielsweise folgende Ergebnisse:
Ergebnisse aus der Stop Motion Gruppe:
«  Ken, Barbie und das Pferd: https://www.youtube.com/watchv=mHOrwngKn-Y
+  Ritterturnier: https://www.youtube.com/watchgv=yyD3wLnSJEs
Barbie Breakdance: https://www.youtube.com/watch?v=omxul3vCNTo
Ergebnisse aus der Hérspielgruppe: http://medienpraxisabend.de/stationen/hoerspiel/

77


http://medienpraxisabend.de/

| !I [ Mégliche Varianten und Ergéinzungen

Es konnen weitere Stationen entwickelt werden.

Bisher wurden die Medienpraxisabende als Elternabende organisiert, es wire konzeptionell aber
auch méglich, von vornherein an einem Vormittag Eltern und Kinder zusammenzubringen, um
mit thnen gemeinsam Projekte zu machen.

_U Tipps und Tricks

—O

Wenn man kein WLAN hat, sollte auf alle Stationen, die WLAN erfordern, verzichten, selbst,
wenn theoretisch ein mobiles Netz zur Verfigung stiinde.

.
- s

=NA™ Raum fiir kreatives Gestalten

Es entstehen an diesem Abend Stop-Motion-Filme, Horspiele und MaKey-MaKey-Installationen,
dartiber hinaus App-Bewertungen oder sogar Geocaches. Alle Projekte konnen auf einer Webseite
prasentiert werden und damit weiteren Initiativen motivieren, eigene Medienpraxisabende durch-
zuftihren.
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Weitere Materialien dazu

Auf der Website http://medienpraxisabend.de/ gibt es weitere Materialien, zum Beispiel findet
sich dort auch eine Vorlage fiir die Einladung an die Eltern:
https://docs.google.com/forms/d/ 1]ebxXq88521bdds4X0-pTh929RmXzZA-
LOS8HD3ImBSs/viewform

sowie Anleitungen fiir die verschiedenen Stationen, z.B.

Stop Motion: http://medienpraxisabend.de/stationen/stop-motion-filme/
*  Geocaching: http://medienpraxisabend.de/stationen/geocaching/

*  Horspiel: http://medienpraxisabend.de/stationen/hoerspiel/

MaKey MaKey: http://medienpraxisabend.de/stationen/makeymakey/

*  Minecraft: http://medienpraxisabend.de/stationen/minecraft/

*  App-Bewertung: http://medienpraxisabend.de/stationen/app-bewertung/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Guido Brombach und Ralf Appelt | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Einfaches Programmieren und
digitales Gestalten



Einfohrung: Einfaches Programmieren und digitales Gestalten

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

In diesem Abschnitt gibt es den Einstieg in einfache Programmierung. ,.Einfach® deswegen, weil
es sich hier um das Einiiben und Kennenlernen von einfachen sequentielle Abfolgen handelt.

Gleich das erste Beispiel fir Vorschulkinder zeigt, dass die grundlegenden Prinzipien auch mit
einfachen Mitteln zu erkldren sind. Es geht darum, einen Zugang zu logischen Prozessen zu schaf-
fen und verstiandlich zu zeigen, wie Computer ,,denken bzw. wie Anwenderprogramme und Ap-
plikationen eigentliche funktionieren. Dieser Zugang ist insofern unumgénglich, als dass miindige
Biirger/innen von morgen zumindest rudimentdr verstehen miissen, wie Software funktioniert
und wie diese mit Hardware zusammenspielt.

Das zweite Beispiel beschéftigt sich mit der weltweit bekannten grafischen Programmiersprache
Scratch. Diese wurde vom MI'T entwickelt und erfreut sich heute groB3er Beliebtheit, da man hier
durch das ,,Hintereinanderschalten vorgegebener Befehle erstaunliches vollbringen kann, es kos-
tenlos und einfach nutzbar ist, Remixes méglich sind und es mehrere Millionen Nutzer/innen
gibt. So sind einfache Spiele auch mit Schiilerinnen und Schiilern gut umsetzbar. Versionen fiir
Smartphones und Tablets haben dazu gefiihrt, dass dazu ggf. auch keine, oft schwerer zugangli-
chen, Desktopcomputer oder Laptops notwendig sind.

Dann wird eine Unterrichtssequenz fiir den Musik- bzw. Informatik-Unterricht vorgestellt: Mit
Sonic Pi kann (elektronische) Musik produziert werden und es wird gezeigt, wie dabei nebenbei
auch programmiert werden muss.

Bei den letzten beiden Projektbeschreibungen in diesem Abschnitt wird nicht programmiert. Bei-
de Beispiel zeigen, dass man Medien in vielen Unterrichtsfachern integrieren kann. Eine Projekt-
beschreibung zeigt, wie man ein von Kindern erstelltes Quiz digital umsetzen kann und dies von
allen gespielt werden kann. Wenn Sie sehen, mit welcher Begeisterung Kinder Fragen fiir andere
erstellen und damit selbst am allermeisten lernen, werden Sie diese Méglichkeit nicht mehr missen
wollen. Die weitere Projektbeschreibung beschreibt, dass und wie mit Hilfe von Tablets gemein-
sam ein Bild gemalt werden kann.
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Scratch-Einfishrung mit Hilfe eines Online-Tutoriums oder Karten

von Gerhard Brandhofer (Pddagogische Hochschule fir Niederésterreich)

Der Einstieg in die visuelle Programmierumgebung fiir Kinder Scratch kann auf vielféltige
Weise und fiir unterschiedliche Altersgruppen geschehen. Daher kann und will diese

Sammlung nur eine Anregung zur Einfilhrung von Scratch im Schulunterricht oder auch in
der offenen Kinder- und Jugendarbeit sein.

Setting Schulunterricht oder auch offene Kinder- und Jugendarbeit,
3. bis 10. Jahrgangsstufe, Fach unabhéngig (z.B. Informatik, Kunst, Musik)

Daver Zehn Einheiten (fir ca. 5-10 Unterrichtstunden)

Zielgruppe Schiiler/innen zwischen 8 und 16 Jahren

Zielsetzung Der Einstieg in Scratch kann auf vielféltige Weise und fir unterschiedliche Alters-
gruppen geschehen. Daher kann und will diese Sammlung nur eine Anregung
zur Einfihrung von Scratch sein. Es wurde darauf geachtet, dass entdeckendem
Lernen Raum gegeben werden kann. Die Beispiele sollen also nur die Funktionali-
tét von Scratch néher bringen, damit die Kinder die Funktionalitét der Software
kennen und anschlieBend ihre eigenen Projekte umsetzen kénnen.

Notwendige PC, Notebook, fiir Scratch jr. reicht auch ein Tablet; Internetzugang, aktueller

Ausstattung Browser. Monitorauflésung 1024 x 768 oder hsher. Es gibt auch eine Offlinever-
sion von Scratch: https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Aufwand einfach (sofern Ausstattung vorhanden)
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of o=
:: Vorbereitung

Die Kinder sitzen max. zu zweit an einem Rechner. Fur die Registrierung bei Scratch ist keine ei-
gene E-Mail-Adresse notwendig. Dies bedeutet, dass die Registrierung sehr schnell und unkompli-
ziert ist, dass ein spaterer Zugang zum gleichen Account jedoch nur méglich ist, wenn die Zu-
gangsdaten noch bekannt sind. Daher ggf. die Daten notieren lassen.

Wenn keine Internetverbindung méglich ist, muss Scratch auf den Rechnern zu installiert werden.

f Ablauf

Die Einfithrung in Scratch in zehn Einheiten sind im Internet zuganglich. Iir die erste Einheit
gibt es dort ein kurzes Video, spater jeweils konkrete Aufgaben und Musterlésungen sowie weitere
Tipps. Das erste Video konnte z.B. im Unterricht auch gemeinsam betrachtet werden, um dann
eine freie Ubungsphase anschlieBen zu lassen. Alternativ konnte am Beamer analog zum Video
kurz gezeigt werden, wie Scratch funktioniert. Fiir die Aufgabestellungen in den Einheiten gibt es
im Tutorium in der Regel Muster- bzw. Beispiellésungen, z.T. direkt in Scratch.
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1 Bewegungen - der Schmetterling & Screenshot: Tutorial fir Scratch zum The- m

scratch-schmettering.mp+

ma ,Bewegungen - der Schmetterling”

Jl !aan‘aeg -

URL: https://mahara.ph-

noe.ac.at/user/gerhard-
E- brandhofer/scratch-gin-leitfaden

CC BY-SA Scratch wird von der Lifelong
Kindergarten Group am MIT-Media-Lab
entwickelt, siehe http://scratch.mit.edu

Einen Uberblick tiber die zehn Einheiten gibt die folgende Tabelle.

Zehn Einheiten Inhalt

1. Bewegungen - der
Schmetterling

Es wird gezeigt, wie man einen Schmetterling zum Flattern bringen
kann.

2. Bewegungen stevern -
Zeichnen mit Fritz

Die Aufgabenstellung: ein kleines Ménnchen soll mit den Pfeiltasten
Gber die Oberfléche gestevert werden und dabei eine Spur hinterlas-
sen. Die Lésung wird gezeigt.

3. Objekte kommunizieren -
Katz und Maus

Aufgabenstellung: Die Katze soll eine Maus fangen. Die Lsung wird
gezeigt.

4. Kopieren - ein Aquarium

Kopien anfertigen fiir ein Aquarium voll Fische. Die Lésung wird ge-
zeigt.
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5. Komponieren

Mit Scratch komponieren - kurze Anleitung und mégliche Aufgaben;
mit Musterlsung.

6. Schlagzeug

Ein Schlagzeug programmieren - kurze Anleitung und mégliche Auf-
gaben; mit Musterldsung.

7. Malstift

Mit dem Malstift kdnnen geometrische Muster gestaltet werden - kur-
ze Anleitung und mégliche Aufgaben; mit Musterlésung.

8. Zufallszahlen

Bunte Bilder mit Hilfe von Zufallszahlen erzeugen - - kurze Anleitung
und Musterldsung.

9. Variablen verwenden

Variablen anlegen und verwenden - kurze Anleitung und Musterls-
sung.

10. Veroffentlichen

Anleitung und Musterlésung

Mégliche Varianten und Ergéinzungen

Insbesondere dann, wenn es keine Verbindung zum Internet gibt und das Aufrufen des Tutoriums
nicht moglich ist, ist es zu empfehlen, deutschsprachige Karten mit Aufgabenstellungen zu
Scratch (V1.0, also der Offline-Version) auszudrucken und in mehreren Sétzen (ggf. Klassenstar-

ke) mitzubringen.
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Der Kartensatz im Einsatz m

URL zu den Karten fiir (dt. Ubersetzung):
http://www.brandhofer.cc/scratchcard/

Abbildungen darauf: CC BY-SA Scratch
wird von der lifelong Kindergarten
Group am MIT-Media-Lab entwickelt,
siehe http://scratch.mit.edu

Tipps und Tricks
-9

Neben den Programmierbefehlen im Tutorium sind bei Scratch auch vielfaltige Weise Erganzun-
gen moglich:

*  Die Nutzung der Kamera bzw. der Audioeingabe
*  Die Kombination mit einem alternativen Eingabegerat auf Basis des MaKey-MaKey-Kit

*  Die Verbindung mit Lego Kits (z.B. Lego We Do, dies funktioniert jedoch nur mit der in-
stallierten Software)

Im Unterricht konnte das (erlaubte und unterstiitzte!) Kopieren von Programmteilen bei anderen
Scratch-Nutzer/innen thematisiert werden, z.B. dass es nett ist, sich ggf. bei anderen zu bedan-
ken.
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. Wih-e

T"q- Raum fir kreatives Gestalten

Die Beispiele sollen nur die Funktionalitit von Scratch nédherbringen, damit die Schiiler/innen die
Funktionalitit der Software kennen und anschlieBend ihre eigenen Projekte umsetzen kénnen.

9
N"‘ Weitere Materialien dazu

Link zu Scratch:
e https://scratch.mit.edu/

Das Tutorium im Netz:
e http://link.ph-noe.ac.at/scratch

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Gerhard Brandhofer | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Spielerischer Einstieg ins Programmieren fisr Vorschulkinder und Eltern
von Matthias Andrasch und Friederike Siller (beide TH KéIn)

An einem gemeinsamen Spielenachmittag entdecken Kinder gemeinsam mit ihren Eltern,
wie Roboter denken und wie sie mit Programmierbefehlen Rétsel 16sen kénnen. Neben

lustigen Gruppenspielen werden diverse Apps ausprobiert, mit denen Kinder und Eltern
spielerisch die Welt der Programmierung entdecken.

Setting Kindertageseinrichtung, Stadtbibliothek oder von Eltern organisiert

Daver 1,5 bis 2 Stunden

Zielgruppe Vorschulkinder mit ihren Eltern

Zielsetzung Zum einen ist ein erster Einstieg in die Welt der Programmierung das Projekiziel:
Was sind Programmierbefehle2 Warum ,,denken” Maschinen, Roboter bzw.
Computer anders als Menschen? Wie kann ich Befehle in der richtigen Reihenfol-
ge geben, sodass ich ein Ziel erreiche bzw. ein Rétsel 16se2 Somit kann ebenfalls
logisches Denken geférdert werden. Zum anderen soll das Projekt dazu anregen,
dass Eltern gemeinsam mit ihren Kindern spielerisch Medien zum Lernen oder zur
kreativen Arbeit nutzen. Hiermit soll verdeutlicht werden, dass gemeinsames
Spielen eine wichtige soziale Komponente darstellen kann.

Notwendige Tablets oder Smartphones mit dem Betriebssystem iOS (Apple) oder Android, op-

Ausstattung tional ein WLAN mit Verbindung zum Internet.

Aufwand Einfach, Vorlagen und Pléne stehen zur Verfiigung
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:: Vorbereitung

Im Vorfeld des Projekts sollte von den Eltern erfragt werden, welche Gerate mitgebracht werden
konnen. Am besten eignen sich Tablet-Gerite, da diese einen gréBeren Bildschirm als Smartpho-
nes bieten. Smartphones sind aber ebenfalls moglich. Sollten sich nicht genug Geréte finden, kon-
nen diese bei Medienzentren oder dhnlichen Einrichtungen ausgelichen werden. Falls kein
WLAN vorhanden ist, sollten die Apps vor dem Projekt installiert werden. Hinweise zu den Apps
finden sich in der Beschreibung. Je nach Geréteverfiigharkeit kann das ,,App-Karussell” (sieche Ab-
lauf) geplant werden. Im Idealfall verfiigt jedes Kind-Elternpaar hierbei iiber ein Gerit.

Weiterhin werden fiir das Roboter-Gruppenspiel ein Parcours sowie die notwendigen Materialien
benétigt.

_g; Ablauf

Fir den spielerischen Einstieg wird ein Gruppenspiel durchgefiihrt, in welchem ein Erwachsener
in die Rolle eines Roboters schliipft und mittels Befehlskarten durch einen Parcours gefithrt wird.
Die Kinder legen die Befehlskarten in einen Befehlskasten am Anfang des Parcours und rufen
motart”. Eine weitere Person gibt nun die Befehle, die die Kinder gelegt haben, an den Roboter
weiter. Zum Beispiel: ,,Links — Vorwirts — Springen”. Wenn der Roboter nicht sein Ziel erreicht,
kann das Spiel wiederholt werden. Hierbei soll dargestellt werden, dass Roboter oder Maschinen
nur genaue Befehle verstechen und nicht selbststandig sinnvoll agieren wie Menschen es tun wiir-
den. Der/Die Roboterdarsteller/in kann somit auch umfallen und Warnténe abgeben, wenn die
Befehle nicht korrekt gelegt wurden. Der Kreativitit sind bei der spielerischen und kreativen Aus-
gestaltung keine Grenzen gesetzt — so kann auch im Vorab eine Robotermaske gebastelt werden.
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ZIEL

LEGENDE
BEFEHLSREIHENFOLGE . s D e
mit spezieliem Befehl Gberwindbar
| 2 3 4 5 .
[[] normales Feld, dber Laufbefehl eneichbar

Vorlage, sieche URL: http://bit.do/ProgrammierParcour
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BEFEHLSKARTEN BEWEGUNG BEFEHLSKARTEN HINDERNISSE UND SPASS W

SPRINGEN DUCKEN

TANZEN IM KREIS DREHEN

Befehlskarten - siehe URL: http://bit.do/ProgrammierParcour

Im zweiten Abschnitt des Projekts werden in einem App-Karussell verschiedene Apps ausprobiert,
in welchen durch Befehle — dhnlich dem Gruppenspiel — verschiedene Ritsel gelost werden. Hier-
bei werden verschiedene Stationen aufgebaut mit dem Titel der jeweiligen App. Nach einer Zeit-
spanne von 10 bis 15 Minuten werden die Stationen gewechselt. Die Eltern sollten bewusst dazu
aufgefordert werden, dass sie zwar Hilfestellung geben sollen und beispielsweise Bildschirmdialoge
vorlesen konnen, aber nicht sofort jedes Ratsel eigenstandig 16sen. Sie sollten dem Kind also ge-
nug Zeit fiir eigene Losungswege einraumen. AuBlerdem soll der gemeinsame Spall im Vorder-
grund stehen. Im App-Karussell kénnen auch Stationen zur Entspannung angeboten werden, um
die Kinder nicht zu iiberfordern.
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Zum Abschluss kann in einer kurzen Abschlussrunde abgestimmt werden, welches Spiel am meis-
ten Spal} gemacht hat.

Titel und Beschreibung Geréte/

Link Download

Kodable Einfaches Spielprinzip: Spielfigur muss mittels Befehlen | kosten- | Android, iPad
(Hoch, Runter, Links, Rechts) durch verschiedene Level | frei
geleitet werden. Die Befehle werden mittels Drag &
Drop in die richtige Reihenfolge gelegt. Keine Lesefé-
higkeit beim Rétsel 16sen benétigt.

Daisy the Di- | Kleiner Dinosaurier kann mittels Befehlen (Laufen, kosten- | iPad
nosaur Springen, Wachsen, Schrumpfen etc.) ilber eine Wiese | frei

bewegt werden. Mehrere Befehle hintereinander sind

mdglich.

Lightbot Jr Variante des Rétselspiels Lightbot, welches speziell fir | 2,99 € iPhone, iPad

4+ Coding die Altersgruppe 4-8 laut Hersteller entwickelt wurde. und iPod
Puzzles touch; Android
Scratch Jr Scratch ist eine visuelle Programmiersprache, die in- kosten- | Android, iPad

zwischen weit verbreitet ist. Die App Scratch Jr bietet | frei
einen ersten Einblick in diesen Ansatz und wurde fiir
Kinder ab 5 Jahren konzipiert.
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Titel und
Link

The Foos

Beschreibung

The Foos bietet eine simple Einfilhrung in verschiedene
Befehle. Die Hauptfigur muss hierbei diverse Gegen-
stdnde einsammeln. Die App bietet eine Altersauswahl
an, sodass ein spezieller Spielmodus fiir den Altersbe-
reich 0-4 und 5-6 Jahren zur Verfiigung steht. The Foos
kann auch im Web-Browser gespielt werden.

kosten-
frei

Gerdte/
Download

Android, iPho-
ne, iPad, and
iPod touch;
Mac,
Windows, im
Browser

‘E‘ I Mégliche Varianten und Ergéinzungen

Um den ersten Einstieg nicht zu iiberfrachten, kénnen im Vorfeld auch nur einige der vorgestell-
ten Apps ausgewahlt werden. In einem Folgeprojekt kénnen dann weitere Apps ausprobiert oder
an bereits vorgestellten Apps weitergespielt werden, da diese auch verschiedene Level bieten.

Als Folgeprojekt kdnnen auch weitere Apps vorgestellt werden, die beispielsweise nicht direkt et-
was mit Programmierung zu tun haben (sieche weitere Materialien am Ende der Beschreibung).

Ebenfalls konnen in Folgeprojekten Medienpiddagoginnen und Medienpadagogen hinzugezogen
werden, um Projekte fachkompetent zu begleiten und die vielfialtigen Fragen von Eltern zu beant-

worten.
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O Tipps und Tricks

Der Umgang mit technischen Geréten und Software bedeutet stets, dass unvorhergesehene Pro-
bleme und Schwierigkeiten bei der Bedienung auftreten konnen. Dies gehort zu einer technisier-
ten Welt, in welcher die Vorschulkinder hineinwachsen, ganz selbstverstandlich dazu und sollte
kein Grund zum Verzweifeln sein, sondern dazu einladen, sich den technischen Herausforderun-
gen zu stellen und locker und humorvoll damit umzugehen. Die Apps kénnen vorher selbststandig
ausprobiert werden, falls hier Unsicherheit besteht.

L]
L s

~NA™ Raum fiir kreatives Gestalten

Dieses Projekt kann nur einen Einstieg leisten, in welchem Kinder und Eltern ein Grundverstand-
nis fiir Programmierbefehle erhalten. Hierauf aufbauend sind aber vielfaltige kreative Gestaltungs-
moglichkeiten in Zukunft moglich, vor allem wenn Lesen, Rechnen und Schreiben erlernt wird
und Programmiersprachen genutzt werden konnen. Diese Moglichkeiten beschranken sich nicht
nur auf die reine Arbeit am Bildschirm, sondern es kénnen auch Spielzeugroboter oder andere
Hardwaregeréte mit Hilfe von Programmiersprachen direkt im Wohnzimmer gesteuert werden.

~$ QJ
N"\ Weitere Materialien dazu

¢ Die Karten als Vorlage zum Download und Ausdruck:
http://bit.do/ProgrammierParcour
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*  Empfehlungsliste ,,Gute Apps fiir Kinder* des Media Literacy Lab, entstanden in einem
offenen Online-Kurs; URL: http://www.gute-apps-fuer-kinder.de/

¢ Datenbank ,,Apps fur Kinder* des Deutschen Jugendinstituts; URL:
http://www.dji.de/index.php?id=43348

*  App Reviews von CommonSenseMedia, englischsprachiges Angebot; URL:
https://www.commonsensemedia.org/app-reviews

*  HelloRuby — Buch, welches tiber eine Kurzgeschichte einen Einstieg in die Welt der
Computer und der Programmierung erméglicht. Erganzt wird das Buch durch eine inter-
aktive Webseite sowie eine App, die in Kiirze erscheint. Derzeit nur in englischer Sprache
erhaltlich; URL: http://helloruby.com

*  Tinybop bietet diverse interaktive Maker-Apps fiir Kinder ab 4 Jahren an. Diese kdnnen
auf dem 1Pad oder iPhone gespielt werden; URL: http://tinybop.com

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Matthias Andrasch und Friederike Siller | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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von Markus Peif3l (Technische Universitit Graz)

Mithilfe eines Lernvideos lernen Jugendliche, Musik mit der freien Software Sonic Pi zu

kreieren und iiben dabei kollaboratives Arbeiten in Kleingruppen sowie Prinzipien der
Programmierung.

Setting Sekundarstufe | in den Féchern Musik und Informatik, ggf. auch mit dlteren Ju-
gendlichen und in anderen Kontexten, z.B. freie Jugendarbeit

Daver zwei Unterrichtsstunden

Zielgruppe Die Projektbeschreibung orientiert sich an Schijler/innen im Alter von 10 bis 14
Jahren in der Unterstufe ohne Vorerfahrung mit Sonic Pi. Mit entsprechender An-
passung ist es auch fir Mittel- und Oberstufenschiiler/innen geeignet. Englisch-
kenntnisse sind von Vorteil.

Zielsetzung Schiiler/innen sollen durch die kostenlose Software Sonic Pi einen Eindruck dar-
Uber erhalten, wie ohne Musikinstrumente Téne entstehen kénnen. Zudem lernen
sie einfache Strukturen zu erkennen und iiben ein wenig die englische Sprache.
Durch die Gruppenarbeit iiben sie gemeinsam tber ihre Werke zu diskutieren
und Entscheidungen zu treffen. Die Schiiler/innen erhalten durch das Lernvideo
eine Idee, wie sie sich selbst ohne der Hilfe von Lehrer/innen weiterbilden kdn-

nen.
Notwendige Computer/Laptop mit Sonic Pi (verfigbar fir Windows, Mac, Linux, Raspbian)
Ausstattung bzw. Raspberry Pi samt Monitor, Lautsprecher, Tastatur und Maus,

Netzteil fir Notebook oder Raspberry Pi, eventuell Smartphone/Tablet fir die
Lernvideo-Wiedergabe, Kopfhérer, fir eine Anpassung des Lernvideos: Software
fir Videoaufzeichnung, Schnitt und Tonaufnahme, Mikrofon fisr Video-Aufnahme
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Aufwand Das Programm ist leicht verstandlich und nach Abhéngigkeit von den Vorkennt-
nisse ist mit etwa 30 bis 90 Minuten als Einarbeitungszeit in Sonic Pi fir die Lehr-
kraft zu rechnen. Wenn das Lernvideo modifiziert oder selbst erstellt werden soll,
bedeutet dies etwa zwei weitere Stunden Arbeitszeit fir die Lehrkraft.

of o=
:: Vorbereitung

Lehrkréfte bzw. Betreuer/innen mussen sich nattrlich zunachst in Sonic Pi einarbeiten. Sonic Pi
ist eine kostenlose Umgebung, in der Musik durch einfache Befehle digital generiert wird. Auch
ohne Programmierkenntnisse lassen sich in kurzer Zeit kleine Kompositionen erzeugen. Die inte-
grierte Hilfe in Sonic Pi stellt ein gutes Nachschlagewerk fiir die weitere Beschaftigung mit Sonic
Pi.

Fir die Arbeit mit den Schiler/innen kann auf die zur Verfugung gestellten Materialien, also auf
das Lernvideo und das Arbeitsblatt, zuriickgegriffen werden. Wenn keine Internetverbindung
moglich ist, sollte das Video auf andere Weise allen Schiiler/innen bzw. den einzelnen Gruppen,
z.B. per USB-Stick, zur Verfiigung gestellt werden. Gegebenenfalls kann das hier vorgestellte
Lernvideo auch im Vorfeld von der Lehrkraft selbst aufgenommen, ggf. auch modifiziert, werden.

Wird kein Raspberry Pi verwendet, so muss Sonic Pi zuvor schon auf den Geriten installiert sein.
Eine Online-Variante ist noch nicht verfiigbar. Kopthérer garantieren ungestortes Arbeiten inner-
halb der Gruppen.
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Storyboard bzw. der Sprechertext
des Lernvideos:

Begonnen wird im Video mit einer kurzen Ein-
weisung im Programm. Erklért wird die Pro-

grammoberfliche und wie sie aufgebaut ist. Be-
sonders wichtig ist das Nachschlagewerk unten

links, wo man sich selbst informieren kann.

Ein einfaches Beep wird durch play erzeugt.

Die Zahl danach gibt die Tonhéhe an. Kopiert
man die Anweisung, dann wird der Ton in der

angegebenen Reihenfolge abgespielt.
play 70
play 65

Da alles sofort abgespielt wird, iberlagern sich

die Téne. Mit einem slsep lassen sich Pausen
einlegen. Die Zahl hinter dem sleep gibt die
Zeit in Sekunden an.

play 70

sleep 0.8

play 65

sleep 0.5

Sollte der Ton endlos abgespielt werden, figt

man davor ein loop do und am Ende in einer ei-
genen Zeile das end ein. Alles was dazwischen

steht, wird endlos wiederholt.

loop do
play 70
sleep 0.5
play 75
gleep 0.5
end

Statt eines einfachen Beeps kénnen auch an-
genehmere Téne abgespielt werden. Dazu
beginn man sample : einzutippen und wéhlt
eines aus dem Kontextmenii aus.

loop do
sample :ambi glass hum
gleep 0.5

end

Méchte man eine andere Tonlage haben,
figt man nach dem Sample ein rate und
eine Zahl ein, beginnend bei 1. Dazwischen
ein Beisirich setzen.
loop do
gample :ambi_glass_hum, rate: 2
sleep 0.5
end
Zum Abschluss kénnen alle Zahlen auch per
Zufall generiert werden. Dazu verwendet
man rrand() und gibt zwischen den Klam-
mern den gewiinschten Bereich ein. Beispiel:
rrand(1,3).
loop do
sample :ambi_glass_hum, rate: rrand(1,3)
sleep 0.6
end

0

99



g Ablauf

Zu Beginn sehen sich die Schiller/innen ein vorbereitetes Video an. Die darin enthaltenen Ein-
fihrungsbeispiele geben Einblicke dariiber, was nach wenigen Minuten in Sonic Pi schaffbar ist.
Empfehlenswert sind zu Beginn einfache ,,Beep“-Téne, die nur aus einem Befehl und einem Zah-
lenwert bestehen. Um das strukturierte Arbeiten mit Befehlen zu férdern, sollte auf die Aufbau-
weise der Anweisungen eingegangen werden. Ein Sample mit verschiedenen Tonhohen schafft
Abwechslung und sind in der integrierten Hilfe naher beschrieben. AnschlieBend wird vorgezeigt,
wie sich die angegebenen TonhShen anhéren. Dabei kann es vorkommen, dass beim freien Arbei-
ten spater tberhaupt nichts zu horen ist, da zu tiefe oder zu héhe To6ne nicht hérbar sind.

Nach der Einfithrung werden den Schiilerinnen und Schiilern einfache Verstdndnisaufgaben ge-
stellt (Beispielfrage: ,,Wie wiirde sich 'play 30" anhéren?). Sie erhalten ein Aufgabenblatt, auf dem
mehrere verschiedenartige Beispiele aufgelistet sind, die in Sonic Pi umsetzbar sind. Gruppenwei-
se versuchen die Schiiler/innen, die Beispiele jeweils einzeln umzusetzen. Jeder/jede Schiiler/in
16st ein Beispiel, dann wird gewechselt. Dabet steht die Lehrkraft beratend zur Seite. Ein Hinter-
gedanke ist stets die freie Wahl der Parameter. Schiiler/innen miissen nicht exakt dieselben Werte
wie im Lernvideo verwenden. Nach dem Einfithrungs-Lernvideo kénnen sich die Schiiler/innen
mit dem Programm austoben.

Um Motivation zu schaffen, ist auch die Demonstration eines komplexen Beispiels moglich. Der
Entwicker Sam Aaron hat zahlreiche Beispiele in Sonic Pi bereits eingebaut und kénnen unter der
Lizenz CC BY-SA 4.0 fiir die Vorbereitungen oder den Unterricht verwendet werden.
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& Mégliche Yarianten und Ergéinzungen

Haben Schiiler/innen bereits Grundlagen mit Sonic Pi erworben, kénnen auf dieses Wissen auf-
bauend komplexere Beispiele betrachtet werden. Das von Scratch bekannte Prinzip des ,,Remix*
funktioniert hier ebenfalls sehr gut. Geben Sie den Schilerinnen und Schiilern ein Beispiel mit
mehreren Live-Loops und Eigenschaften und lassen sie sie beim Verandern austoben. Folgepro-
jekte bauen auf die Einfithrung auf.

_U Tipps und Tricks
—0O

Die einzige Gefahr sind Endlosschleifen. Werden zu viele Tone gleichzeitig iiberlagert, friert das
Programm ein und muss neu gestartet werden. Bei Fehlermeldungen immer den Code von oben
nach unten durchgehen oder die markierte Stelle kontrollieren.

.
. -

—‘-Q' Raum fiir kreatives Gestalten

Schiiler/innen konnen auf die detaillierte Hilfe im Programm zuriickgreifen und ihren Ideen frei-
en Lauf lassen. Vielfialtige Kombinationen kénnen von einfachen Befehlen von schrillen Ténen
bis hin zu richtigen Kompositionen reichen. Es gibt auch die Méglichkeit des Live-Codings, zu
dem sehr viele YouTube-Videos zu finden sind.
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9
&Weiiere Materialien dazu

*  Sonic Pi zum Herunterladen: http://sonic-pi.net/

e Video zur Einfithrung: https://voutu.be/UTObrCZ nKY

e Aufgabenblatt: http://www.markuspeissl.at/ einstieg-in-das-musizieren-sonic-pi/

*  Weitere detaillierte Unterrichtspline fir den Musikunterricht bei Sonic P (in Englisch):
Live & Coding: http://www.sonicpiliveandcoding.com/ (CC BY-SA 4.0)

¢ Sonic Pi Lessons als Vorbereitung und Ideenlieferant (Raspberry Pi Foundation, in Eng-

lisch): https://raspberrypi.org/learning/sonic-pi-lessons/ (CC BY-SA 4.0)

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Markus Peif3l | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Quiz-Erstellung mit Kindern

von Christine Schwarz, Victoria Mader, Yvonne Zylka und Dominik Bartel
(alle TH K&ln)

Schiiler/innen erstellen mithilfe von digitalen Medien Ratespiele zu Themen ihrer Wahl

und stellen diese ihren Eltern bei einem projektabschlieBenden Elterncafé vor.

Setting Sekundarstufe |
Daver drei Projekitage und Présentation
Zielgruppe Kinder im Alter ab 10 Jahren, ca. 10-12 Teilnehmer/innen, auBBerdem deren El-

tern (zur Présentation der Ergebnisse)

Zielsetzung Férderung einer kreativen Herangehensweise zur ErschlieBung eines (neuen)
Themengebiets mithilfe digitaler Medien; Férderung sozialer Kompetenzen wie
Teamféhigkeit und Kooperation, Kommunikationsféhigkeit; Stérkung der Selbst-
wirksamkeit ; Berhrungséingste vor ,black boxes”/ unbekannten digitalen Medi-
en abbauen; Vermittlung von Medienkompetenz: Medienkunde = Aneignung
von Wissen iber Recherchetechniken im Internet/ Quizerstellungssoftware/ zur
Gestaltung der entwickelten Fragen und Antworten; Mediennutzung = Nutzung
von Suchmaschinen/ Quiz-Software; Mediengestaltung = kreative Umsetzung der
entwickelten Fragen mithilfe der Quiz-Software/ in unterschiedliche Quizformate
Medienkritik = kritische Auseinandersetzung mit Recherchetechniken/ Suchergeb-

nissen
Notwendige Tablets oder Laptops oder PC, WLAN, Beamer, eine Software zur Quizerstellung
Ausstattung
Aufwand mittel - Einbindung der Eltern wiinschenswert; Zeit: pro Tag etwa 3-4 Stunden
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:: Vorbereitung

Vor Beginn der Projektdurchfithrung wird Kontakt zu den Eltern hergestellt (z.B. durch die Orga-
nisation eines Elternabends), um diese zum Elterncafé einzuladen und den Termin abzusprechen.

Vor Projektstart eignet sich die Projektleitung Wissen zu den Themengebieten Kindersuchmaschi-
nen und Quizerstellung an. Es gibt unterschiedliche Quizerstellungsangebote, wie beispielsweise
die Gestaltung klassischer Multiple-Choice-Formate, wobei die Fragen durch multimediale Inhal-
te gestellt werden. Die Beantwortung der Fragen kann je nach Software einzeln oder im Team,
mit oder ohne digitale Geraten erfolgen. Es sollten vorab zwei Quizze unterschiedlicher Formate
(Einzelbeantwortung/ Gruppenbeantwortung/ Einbindung Foto/ Video) vorbereitet werden, um
diese zu Beginn des Projekts mit den Kindern zu spielen.

% Ablauf

Tag 1, Einfithrung: Zu Beginn des Projekts stellt die Kursleitung die unterschiedlichen Quizfor-
mate praktisch dar, indem sie mit den Kindern die vorbereiteten Quizze spielt. Hierdurch erhal-
ten die Teilnehmer/innen einen ersten Einblick tber die unterschiedlichen Gestaltungsmdoglich-
keiten eines Quiz. An die praktische Einfithrung schlieBt sich eine Diskussion tiber die vorgestell-
ten Quizformate an, sodass Frage dazu geklart und die Machart und Funktionsweise eines Quiz
besprochen werden. Hervorzuheben sind hier die vielfaltigen Méglichkeiten der Einbindung digi-
taler Medien in die Fragegestaltung, welche ein hohes kreatives Potenzial beinhalten. Es folgt die
Suche nach und Beschéftigung mit Themengebieten, die die Teilnehmer/innen gerne bearbeiten
mochten, um daraus Fragen fiir ihre Eltern zu entwickeln. Die Teilnehmer/innen werden in das
Vorgehen einer Internetrecherche eingewiesen (via Beamer) und anschlieBend nach ihren Interes-
sen in drei bis vier Gruppen eingeteilt. So recherchieren sie in ithren Gruppen zu ihren Themen
und notieren sich vier wichtige Informationen dazu.
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Tag 2, didaktische Uberlegungen zur Quizerstellung: Im Plenum werden die Ergebnisse des vor-
angegangenen Tages ausgewertet und gemeinsam iiberlegt, wie: a) die vier Informationen in vier
Fragen formuliert werden kénnen, b) wie diese Iragen medial ausgedriickt werden kénnen und c)
welche weiteren Antwortmoglichkeiten zu formulieren sind. Die Gruppe uberlegt sich Inszenie-
rungen fir Fotos, die die Fragen visuell unterstiitzen und kann sie mithilfe des Tablets aufnehmen;
auch kleine Clips (z.B. Teilnehmer/innen beschreiben einen Begriff) sind denkbar.

Tag 3, Quizerstellung: Es erfolgt eine Einfihrung via Beamer zur Programmierung eines Quiz.
Anschliefend erstellen die Gruppen eigenstandig ihr Quiz, wobei sie die medialen Materialien des
Vortages mit einbinden und unterschiedliche Moglichkeiten bei der Gestaltung des Quiz auspro-
bieren (z.B. Einfiigen Foto bzw. Video, unterschiedliche Anzahl der (richtigen) Antwortméglich-
keiten, Zeitanpassung zur Beantworten der Frage etc.).

Prasentation: Bei einem Elterncafé prasentieren die Teilnehmer/innen ihren Eltern die Ergebnis-
se, indem sie die erstellten Quizze ihren Eltern stellen.

e

Mﬁg“che Varianten und Ergdnzungen

Das Konzept bietet viele Anpassungsméglichkeiten. Zum einen ist die Wahl der medialen Frage-
untermalung bzw. -stellung nicht auf die Verwendung von Fotos und Clips beschrankt, auch
Stop-Motion-Filme, Audioaufnahmen etc. sind moglich und bieten eine Vielzahl kreativer Ansatz-
punkte. Zum anderen weisen viele Softwareanwendungen auch alternative Ratespiele wie Zuord-
nungen auf Landkarten, Zuordnungen von Bildern zu Gerduschen, ,,Was passt nicht“-Aufgaben,
Erstellung von Memorys etc. auf, was zum Programmieren der Quizze weitere Moglichkeiten
schafft. AuBerdem ist ein themenorientierter Einsatz zu definierten Aufgabengebieten (z.B. Sicher-
heit im Internet, aktuelle Unterrichtsschwerpunkte etc.) méoglich.
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_U Tipps und Tricks
—O

Es empfiehlt sich, einige (zielgruppenspezifische) Themengebiete vorzubereiten, um die Teilneh-
mer/innen bei der Entwicklung ihrer Ideen zu unterstiitzen. Eine vorherige Beschaftigung mit
den unterschiedlichen Softwareanwendungen ist unumganglich, damit bei der Quizerstellung alles
reibungslos abladuft.

.
~ s

-NA™ Raum fir kreatives Gestalten

Die Kinder sind frei in der Wahl ihres Themas und kénnen dieses auf unterschiedliche Arten auf-
greifen. Auch die Darstellung der Fragen und die Formulierung der Antwortmaglichkeiten bieten
ein hohes Maf3 an Kreativitit und Eigeninitiative, welche durch die unterschiedlichen Anwen-
dungsmoglichkeiten der Quizerstellungssoftware noch erweitert wird.

9 . g
LQ;Weﬁere Materialien dazu

L]

* Internet-ABC: Informationen und Materialien (Lernmodule, Anleitungen) fiir das Erler-
nen eines sicheren Umgangs mit dem Internet, hier speziell der Umgang mit unterschied-
lichen Suchmaschinen. Hinter dem Projekt steht der gemeinniitzige Verein Inter-
net-ABC, dem alle Landesmedienanstalten Deutschlands angehoren.
https://www.internet-abc.de/lehrkraefte/lernmodule/surfen-und-internet-so-
funktioniert-das-internet/suchen-und-finden-im-internet/
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*  Software kahoot: Erstellung von Quiz (multiple choice) unter Verwendung von Fotos/
Videos, Emailanmeldung nur zum Programmieren, jedoch nicht zum Spielen notwendig;
zum Spielen ist ein digitales Gerit (Smartphone, Tablet, PC) notwendig.
https://getkahoot.com/

*  Software socrative: Erstellung von Quiz (multiple choice, wahr-falsch, Teams gegenein-

ander) unter Verwendung von Fotos, Emailanmeldung nur zum Programmieren, jedoch
nicht zum Spielen notwendig; zum Spielen ist ein digitales Gerdt (Smartphone, Tablet,
PC) notwendig. http://www.socrative.com/

*  Software learningapps: Erstellung von Quiz und anderen Aufgabentypen (z.B. Wortgit-
ter, Kreuzwortritsel, Zuordnungen auf Landkarten, Pferderennen etc.) unter Verwen-
dung von Fotos/ Videos, EMailAnmeldung nur zum Programmieren, jedoch nicht zum
Spielen notwendig), zum Spielen ist ein digitales Gerét (Smartphone, Tablet, PC) not-
wendig. http://learningapps.org

*  Software Jclic: Erstellung von interaktiven Ubungen (Zuordnungen, Puzzle, Textiibungen
etc.) mit der Option der Einbindung mulitmedialer Dateien. Spielen online und offline
moglich. Jclic steht unter einer GNU General Public License.
http://www.eduhi.at/gegenstand/clic/Handbuch JClic.pdf

*  Stopmotion-Software Helium Frog: Open Source Stop-Motion-Software. Foto(-serien)
konnen aufgenommen und abgespielt werden.
http://www.heliumfrog.com/Helium Frog/helium frog download/heliumfrogdownloa
d.html

*  Videobearbeitungsprogramm Lightworks: Open Source Software zum Schneiden und
Bearbeiten von Videos http://www.netzwelt.de/download/15046-lightworks.html

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Christine Schwarz, Victoria Mader, Yvonne Zylka und Dominik Bartel | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Kollaboratives Zeichnen zur Kreativitiitsunterstiitzung

von Martin Ebner, Michael Spitzer (beide Technische Universitat Graz) und Silvana
Aureli (Volksschule Graz-Hirten)

Mit Hilfe einer iPhone-App kann eine gemeinsame Zeichnung erstellt werden, um Kreativi-

tétsprozesse und Teamarbeit auf neuartige, spielerische Weise zu vereinen.

Setting Grundschule / Bildnerische Erziehung, Zeichnen

Daver eine Doppelstunde

Zielgruppe 3. oder 4. Schulstufe, Kinder sollten ein iPad generell bedienen kénnen, Klassen-
stéirke (abhéngig von der Anzahl der Endgeréte, Ausstattung: 1:1)

Zielsetzung kollaboratives Erstellen einer Zeichnung zur Unterstiitzung von Teamarbeit und
KreativitGtsprozessen

Notwendige WLAN, iPad mit mind. iOS8, Teamsketch-App (kostenlos). Anmerkung: Die hier

Ausstattung vorgestellte App ist eine Neuentwicklung; dhnliche Produkte fehlen bislang, es ist
aber anzunehmen, dass diese mittelfristig auch fir andere Betriebssysteme zur
Verfigung stehen werden.

Aufwand Vorbereitungsaufwand falls die App iberall zu installieren ist (insbesondere

wenn ein Update auf min. iOS 8 nétig ist); Einarbeitung in die Handhabung der
App; Erstellung von Accounts (siehe Vorbereitung).
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:: Vorbereitung

In der Vorbereitung sollte sichergestellt sein, dass alle iPads tiber die App verfiigen und die Kinder
iiber einen Account bei http://schule.learninglab.tugraz.at haben. Der Account kann einfach auf
der Homepage erstellt werden. Der Account der Lehrperson muss im Vorfeld freigeschalten wer-
den, indem die Schulbezeichnung an die E-Mail-Adresse app@tugraz.at gesandt wird.

Es wird auch empfohlen, sich das How-To-Video vorab anzusehen, damit die 1Pads richtig gekop-
pelt werden kénnen (http://schule.learninglab.tugraz.at/teamsketch.html)

% Ablauf

Im Unterricht kann man nun Gruppen bilden. Aufgrund der leichten Anordnung wird empfoh-
len, entweder 2er oder 4er Gruppen zu verwenden. Die Kinder sollen sich rund um einen Tisch
anordnen. Es soll gewéhrleistet sein, dass sie gut miteinander reden konnen.

Danach erhalten die Kinder einen klaren Arbeitsauftrag, wie z.B ,,Zeichnet gemeinsam ein Haus
mit zugehoriger Landschaft”. Wesentlich ist es zu betonen, dass es darum geht, miteinander dieses
Bild zu zeichnen und zu entwickeln. Dabei kann man bewusst darauf verzichten, weitere Anwei-
sungen zu geben, wodurch die Kinder eben auch Strategien entwickeln miussen, wie sie das ge-
meinsame Bild erstellen.

Die Erfahrung zeigt, dass es anfanglich zu groB3en Irritationen kommt. Da man tiblicherweise sei-
nem eigenen Zeichenstil und Vorstellungen folgt. Die Kinder merken jedoch schnell, dass es ohne
Absprache mit den anderen Gruppenmitgliedern nicht funktioniert. Insbesondere durch die Echt-
zeitiibertragung entstehen sehr schnell viele Grafiken, die sich gegenseitig tiberlagern und vor al-
lem nicht den eigenen Vorstellungen entsprechen. Die Gestaltung muss also aufgeteilt werden
bzw. ist gemeinsam zu entwickeln. Dabei ist zu beobachten, dass die Gruppen durchaus unter-
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schiedlich vorgehen, aber dann auch groBe Freude haben, da die Perspektiven und Ideen der an-
deren in der Regel zu einem bessern Ergebnis fuhrt.

Durch die Accounts konnen die Endergebnisse abschliefend online abgespeichert werden. Die
Lehrperson kann diese z.B. auch ausdrucken oder den Kindern anderswertig zukommen lassen.

(X

Links: Teamsketch am iPad; rechts: Kinder beim gemeinsamen Malen

(jeweils am eigenen iPad)

S — |

:Fl. E%?r i
-’

Beispiele fiir gemeinsam gemalte Bilder
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M{':ig|iche Varianten und Ergdnzungen

Lehrkréfte konnen auch eine Strategie vorgeben, wenn man z.B. sieht, dass Kinder sich kaum zu-
recht finden. So kann man sagen, dass ein Kind zunachst auf einem Bildschirmteil arbeitet, das
andere auf einem anderen.

_U Tipps und Tricks
—0O

Bei den bisherigen Einsatzen hat sich gezeigt, dass die Kinder im ersten Moment sehr irritiert sind
und oft die Zusammenarbeit nicht annehmen wollen. Sie finden z.B, dass ihre Gruppenmitglieder
nicht so schén zeichnen, die falschen Farben verwenden oder deren Zeichnung einfach nicht
passt. Die Kinder reagieren da sehr unterschiedlich und der Larmpegel erhoht sich deutlich.
Wichtig ist thnen in diesem Moment zu erklaren, dass Teamarbeit bedeutet, dass sie auch die an-
deren Ideen berticksichtigen miissen und das Gesamtergebnis zahlt, weniger die Leistung einzel-
ner. Konfliktpotenzial besteht insbesondere dann, wenn jemand beginnt, die Zeichnung anderer
zu 16schen.

Nach dieser Einfithrungsphase entwickelt sich in der Regel aber ein interessantes Miteinander und
es entstehen dann wunderschone Bilder.
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_'Q- Raum fir kreatives Gestalten

Zeichnen an sich ist natiirlich ein hoch kreativer Prozess, der durch die Gruppenarbeit eine ganz-
lich neue Perspektive bekommt. Gemeinsames kreatives Arbeiten ist sicher eine gute Schulung fiir
zukiinftige Tatigkeiten.

L) - 4 g
Q"" Weitere Materialien dazu

Account anlegen bei http://schule.learninglab.tugraz.at

*  How-To-Video: http://schule.learninglab.tugraz.at/teamsketch.html
¢ Teamsketch-App im iTunes-Store:

https://itunes.apple.com/at/app/teamsketch/id937179975?mt=8

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Martin Ebner, Michael Spitzer und Silvana Aureli | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Einfacher Robhoterbau und
Arbeit mit LEDs



Einfohrung: Einfacher Roboterbau und Arbeit mit LEDs

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

Elektronik verstehen oder handgreiflich zu machen ist die Idee der im folgenden Abschnitt vorge-
stellten Projekte.

Zuerst gibt es einen allgemeinen Einstieg in Form von Lotiibungen. Diese braucht man fiir einfa-
che elektrische Schaltungen oder die Arbeit mit LED. Auch wenn es nicht ungefahrlich ist, nach
unserer Erfahrung sind Brandwunden fast unumgénglich, wollen wir Sie ermuntern, es zusammen
mit Kindern auszuprobieren.

In der zweiten Projektbeschreibungen wird beschrieben, wie man mit Kindern Vibrobots, soge-
nannte Bibberiche selber basteln kann. Neben physikalischen Basiswissen von (Nicht-)Leitern,
Stromkreisen, Elektromotoren erwerben Kinder auch handwerkliches Geschick sowie Beharrlich-
keit und sie sind kreativ gefordert. Die Freude am finalen Werk war jedesmal groB. Ahnlich ver-
halt es sich mit den LED-Basteleien. Ohne das Verstdndnis tiber einfache Schaltkreise, paralleles
Verschalten oder seriell Schaltungen wird keine LED zum Leuchten gebracht. Spannend ist die
LEDs dann mit anderen Gegenstanden, wie in Acrylbilder, oder anderen Formen, wie Wiirfel,
einzusetzen.

Wer Spall am elektronischen Basteln hat, findet im Abschnitt zu den Smartphone-Erweiterungen
auch die Beschreibung eines Solarpanels fiir das Smartphone — dabei muss auch gelétet werden!
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Lotiibungen fiir den Einstieg
von Martin Schén (BIMS e.V.)

Mit einfachen Létibungen sollen Kinder und Jugendliche bei der Herstellung eigener Pro-

dukte einfache Fertigkeiten im Umgang mit Létzinn erwerben.

Setting Einstiegsibungen in einer offenen Werkstatt oder im Unterricht (Achtung: Betreu-
ungsschlissel!)

Daver eine Stunde je nach weiteren Aufgaben

Zielgruppe etwa 3. bis 10. Klasse, handwerkliches Geschick vorteilhaft, Betreuungsschlissel
ca. 1:5 bis 1:8

Zielsetzung Fertigkeiten zum Verldten von Metalldréhten einiiben als Voraussetzung fiir die
Arbeit mit LED und einfachen elekirischen Schaltungen

Notwendige «  Material: Kupferdraht, Létzinn, Flussmittel (z.B. ELM-KF 2052 von Emil

Ausstattung Otto), Wasser, Tuch, Brandsalbe

¢ Werkzeuge: Létkolben, Steckerleisten zu deren Stromversorgung, Ab-
lageflachen fir die heif3en Lstkolben, kleine Flach-/Rundzange, Seiten-
schneider, dritte Hand (Léthilfe)

*  Werkraum: Tische, deren Oberfléche auch verbrannt werden kdnnte

Aufwand je nach Ausstattung der Einrichtung gering bis mittel
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:: Vorbereitung

Die Durchfiihrung dieser Ubung bedarf neben der Herstellung der materiellen Voraussetzungen
keiner weiteren Vorbereitung. Informationen zum Léten kann ,,on the fly* mitgeteilt werden.
Trotz der nattirlich notwendigen Einfithrung in den Umgang mit heiBem Material und Werkzeu-
gen muss mit kleineren Brandunfallen gerechnet werden. Einzelne weiterfithrende Aufgaben wer-
den durch Abzwicken weiterer Kupferdrahtstiicke ermdglicht.

E Ablauf

Es empfiehlt sich, dass ein Kind der Gruppe vormachen darf, wie es beim Verzinnen eines
Stiickes Kupferdrahtes dampft und zischt. Man sollte ansprechen, dass sich das Lot mit dem Kup-
fer nur unter Hitze verbindet und die Oberflache sauber und nicht oxidiert sein sollte.

Auch von den dritten Hénden geht eine Faszination aus, so dass alle Kinder ,,s0 etwas® machen
wollen. Der Spannungsbogen lasst sich durch Vorgabe des Ziels, der Herstellung eines , silbernen
geschlossenen Rings*®, individuell und einfach erweitern, indem Drahtstiicke ausgegeben werden,
um in einem néchsten Schritt zwei Ringe miteinander zu verbinden und ggf. zu einer Minibrille
oder Haussilhouette zu verléten.
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Bei der Produktion lassen sich schnell Qualitatsunterschiede (GleichméBigkeit vs. Batzen, kom-
plette Verzinnung vs. durchscheinendem Kupfer) wahrnehmen und so besprechen, dass fir
jede/n eine erreichbare Verbesserung moglich ist. Wenn es darum geht, mehr als zwei Draht-
stiicke zu verloten bzw. kurze Stiicke, wie den schmalen Steg zwischen zwei Brillenfassungen, zu
verbinden, kann man auch zur Zusammenarbeit anregen. Eventuell muss man auf die Werkzeu-
ge, die benutzt werden konnen, verweisen. Nicht alle Kinder lassen sich durch Steigerung der
Komplexitat der Drahtprodukte beliebig herausfordern und manche miissen gegen Ende, wenn
andere noch l6ten, auch anderweitig beschiftigt werden (Vorbereitung einer Ausstellung, Plakate
herstellen).

_U Tipps und Tricks

—O

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Allein das Zischen kann beim Léten eine abschreckende Wirkung haben. Dass man sich direkt
verbrennt, sollte moglichst vermieden, aber die Erfahrung der Hitze sollte fir alle Teilnehmer/in-
nen ermoglicht werden, z.B. indem sie sich entlang eines Drahtes zum Hitzepunkt langsam ,,hin-
einfithlen. Nur mit Reden tber die Gefahr wird hier erfahrungsgemaf nichts erreicht.
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_'Q- Raum fur kreatives Gestalten

Die Kinder entwickeln sehr viele Ideen und man sollte ihnen den Raum geben, diese zu entwi-
ckeln. Kommt ein Vorschlag, ist zundchst zu sondieren, wie er gemeint ist. Man sollte aber beach-
ten, dass Kupferdraht nicht sinnlos abgeschnitten wird und man sich vor dem Abschneiden genau
uberlegt, wie es weiter geht.

(¥

Konzentrierte Stille ist beim Léten keine Seltenheit
(Foto: Daniel Brandtner, Maker Days for Kids)
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bw‘.\Weiiere Materialien dazu

*  Eine Einfilhrung zum Létlernen gibt es u.a. hier: https://wiki.raumzeitlabor.de/wiki/L
%C3%B6ten lernen

* U.a. bet Ehajo werden Bausatze (Doppeldecker, Fahrrad) zum Verkauf angeboten:
http://www.ehajo.de/1%C3%B6t%CG3%BCbhungen

*  Dreidimensionale Figuren aus Schaltdraht werden hier vorgestellt:
http://tesla.desy.de/mvp/mvpinfo/girlsday/LoetuebungenzumGirl V2.pdf

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Martin Schén | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Bibberiche selber bauen - Vibrohots im Unterricht
von Mathias Wunderlich, Freie Aktive Schule Wiilfrath

Aus Drahtresten, Listerklemmen, Kabelbindern, einer Batterie und einem Motor wird ein

elektrisches Insekt, das schnell ein Eigenleben entwickelt.

Setting

(evtl. Primarstufe), Sek. I, alle Schulformen und Einrichtungen der offenen Ju-
gendarbeit

Daver

je nach Vorbereitung, Umsetzung und Setting ein bis drei Schulstunden & 45 min

Zielgruppe

etwa 4. bis 10. Klasse, handwerkliches Geschick vorteilhaft, Vorkenntnisse nicht
ndtig, Anzahl der Kinder abhéngig von Vorkenntnissen, Selbststéndigkeit und
ggf. vorliegenden Beeintréichtigungen, Betreuungsschlissel ca. 1:4 ideal, ca.
1:10 maximal

Zielsetzung

«  sachlich in Physik/Technik: Leiter/Nichtleiter, Stromkreis, Elekiromotoren
als wichtige elektromagnetische Bauteile, Fortbewegung durch Vibrati-
on, Unwucht, Schwingungserzeugung, Geréusch

»  sozial: Geduld, Beharrlichkeit, Frustrationstoleranz, (Teamwork)

«  kreativ: méglichst eigene, originelle Kreation und Umsetzung der Grun-
didee, unzdhlige Varianten méglich, Erfindergeist beim Lsen von techn.
Problemen

« handlungsorientiert: Auge-Hand-Koordination beim Umgang mit Werk-
zeugen, Einiben handwerklicher Tétigkeiten, Kennenlernen von Werk-
zeugen und Hilfsmitteln
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Notwendige *  Werkzeuge: kleine Schraubendreher, Abisolierzange, Cutter-Messer,
Ausstattung Zangen, Seitenschneider, Rundholz (Besenstiel 0.4.), ggf. Létausstattung
¢ Material: Mini-Elektromotoren 1,5 V, Achsdurchmesser 2 mm; Lister-

klemmen (10reihig, fir Kabel 1,5 gmm); Kabelschrott Kupfer massiv 1,5
gmm (keine Litze!, optimal: kurze Sticke NYM-Kabel; fallen bei jedem
Elektriker regelméBig als Abfall an), Telefonkabelreste oder Klingel-
draht; Kabelbinder ca. 140 x 2,5 mm o0.4.; Batteriehalter fiir eine AA-
Batterie mit Lotfahnen; AA-Batterien

Aufwand niedrig, ca. 5 min (ohne Materialbeschaffung), sofern Werkzeuge alle
griffbereit, ansonsten entsprechend héher; keine sonstige organisatorische Ab-
héngigkeit, sofern geeigneter Raum verfigbar

of
:':... Vorbereitung

Die Vorbereitung besteht in der Hauptsache aus der Beschaffung des Materials. Je nach institutio-
nellen Voraussetzungen kann diese Aufgabe evtl. auch delegiert werden. Fir die Maker-Aktivitat
selbst ist dann ggf. die Zusammenstellung aller benétigten Werkzeuge erforderlich. Im Idealfall
hat man einen mit Werkzeug ausgestatteten Raum zur Verfiigung, in dem sich die Kinder aus-
kennen und sicher und zielstrebig bewegen.
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J—Q? Ablauf

Der Ablauf hangt stark von der technischen Fitness der Teilnehmer/innen und vom Setting ab, in
dem die Aktivitit stattfindet. Fur tendenziell jiingere/unerfahrenere Kinder und bei knappen zeit-
lichen Ressourcen (z.B. Tag der offenen Tiir, Schulfeste etc.) miissen mehr Dinge detailliert vor-
ausgeplant und ggf. auch vorgegeben werden, als z.B. in einem Unterrichtsumfeld, einer Technik-
AG oder einer Nachmittagsbetreuung.

Optimale Variante mit viel Eigenarbeit und Selbststandigkeit der Kinder: Betreuer/in zeigt kurz
ein fertiges Objekt in Aktion, lasst es dann aber nach Méglichkeit wieder aus dem Blickfeld der
Teilnehmer/innen verschwinden, so dass sie gezwungen sind, das ,Insekt” aus dem Gedachtnis
nachzubauen bzw. idealerweise flir sich selbst neu zu erfinden. Eine Hilfe dafiir bilden die bereit-
gestellten Materialien, aus denen sich die Kinder frei bedienen diirfen. Im giinstigsten Fall erkennt
das Kind beim Betrachten des vorgefithrten Objekts (evtl. auch kurz in die Hand nehmen lassen)
das Funktionsprinzip: Batterie treibt Motor an, Motor hat Unwuchtgewicht an seiner Achse, lasst
dadurch Motor vibrieren, dies versetzt das ganze Objekt in Schwingung, daraus resultiert ruckar-
tige Bewegung iiber den Untergrund. Auf Basis der Beobachtung und des erkannten Funktions-
prinzips versucht das Kind mit den verfiigharen Materialien ein ahnliches Objekt funktionstiichtig
nachzubauen. Insbesondere die Bewegung, das insektenartige Ausschen und das teilweise chao-
tisch anmutende ,,Verhalten® des Objekts férdern die intrinsische Motivation der Kinder zum Sel-
berbauen, die dann auch tiber evtl. auftretende Schwierigkeiten bei der Umsetzung hinweghilft.
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In der Regel wird man eine Gruppe von Kindern um einen Tisch herum versammeln, auf dem
alle Materialien und die wichtigsten Werkzeuge liegen und genug Platz zum Arbeiten ist (kann
ggf. auch einfach auf dem FuBboden stattfinden). Ob Team- oder Einzelarbeit bevorzugt wird,
welche Arbeitsschritte in welcher Reihenfolge ausgefithrt werden, all das kann man die Kinder
selbst herausfinden und entscheiden lassen. Wichtig fiir die Betreuer/in erscheint die aufmerksa-
me Beobachtung der Kinder, eine insgesamt freundliche, zugewandte Atmosphiare und ansonsten
moglichst wenig Einflussnahme ins konkrete Geschehen. Eigene Vorstellungen und auch offen-
sichtliche Fehler der Kinder beim Bauen sollten, wenn immer moglich, zugelassen werden, Kor-
rekturen und Hilfestellungen nur bei Verletzungsgefahren und aussichtslosen Irrwegen. Auch das
typische Spiel von Vormachen und Nachahmen sollte moglichst selten angewendet werden, giins-
tiger fiir das entdeckende Lernen ist es, bei Problemen im Arbeitsfluss passende Fragen zu stellen,
dosiert Ermunterung auszudriicken etc.

Meist wihlen die Kinder beim Bau dieser Objekte Einzelarbeit, weil jedes Kind so einen eigenen
,Bibberich® hat und mit nach Hause nehmen will. Da aber in der Regel mehrere Kinder gleich-
zeitig und sicherlich in unterschiedlicher Geschwindigkeit arbeiten, ergeben sich in der Regel viel-
faltige Interaktionen zwischen den Kindern, die Betreuer/in so weit wie moglich ohne eigene In-
tervention hinnehmen sollten. Eigene Zurtickhaltung, aber dennoch deutlich erkennbare Prasenz
und achtsame Beobachtung sollten Leitlinien fiir Lehrpersonen sein.

E i Maégliche Varianten und Ergénzungen

Die hier vorgeschlagenen ,,Insekten® kénnen selbstverstandlich in jeglicher Hinsicht abgewandelt
werden. Dabei wird in der Regel die GroBe des Motors der bestimmende Faktor sein. GroBere
Motoren sind meist nur mit héheren Betriebsspannungen erhéltlich, fiir deren Antrieb mehr Bat-
terien notig sind, d.h. die Objekte werden dementsprechend gréBer und schwerer. Dies kann z.B.
dann von Vorteil sein, wenn das ,,Insekt™ mit Beinen aus Stiften ausgestattet wird und durch die
Vibrationen ,,moderne Kunst® erzeugt werden soll. Aber auch in die andere Richtung hin zur Mi-
niaturisierung existieren praxistaugliche Varianten. So lassen sich Mini-Vibrationsmotoren aus
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Mobiltelefonen durch Knopfzellen betreiben, als ,Korper® und GliedmaBlen eignen sich z.B.
Zahnbirstenkopfe oder entsprechend gebogene Biiroklammern.

ﬂ Tipps und Tricks

~ 0

Wiinschenswert aus technischer Sicht wire ein Schalter fir den Motor, allerdings kostet dieser
Geld, braucht Platz und Befestigung und verkompliziert die Verkabelung. Einfacher ist es, die
Kinder kurze Stiicke Schaschlikstabe zwischen Pluspol der Batterie und dem entsprechenden
Kontakt des Batteriehalters klemmen zu lassen, um den Stromfluss gezielt zu unterbrechen. Die
Kabel vom Motor zum Batteriehalter sind regelmafBig die Ursache fiir Ausfille, sofern sie nur
durchgesteckt und verdrillt werden. Sofern der Rahmen dafiir geschaffen werden kann, kénnte
Kindern (evtl. an einer speziell betreuten Station) ein erster Kontakt mit dem Loten ermdoglicht
werden.

.
- s

-NA ™ Raum fiir kreatives Gestalten

Form und Ausfihrung der ,,Insekten® sind vollkommen frei gestaltbar: zum Beispiel die Anzahl,
Lange und Material der Beine, GréBe des Litsterklemmen-Korpers, Fuhler, evtl. Fligel aus Papier
oder Kunststoff, Wackelaugen. Die Beine konnen auch als Stifthalter ausgefiihrt sein, so dass das
Insekt in kurzer Zeit grof3e Papierflichen mit bunten Mustern bekritzelt. Manchmal entsteht auch
ein Wettbewerb um das gruseligste oder schonste Insekt. Um die Ideen der Kinder freizusetzen,
sollten Betreuer/innen vor allem gute Bedingungen schaffen, Material vorbereiten und ansonsten
moglichst wenig ins Geschehen eingreifen.
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links: ein Bibberich, Mitte und rechts: Bibberich-Kritzeleien
(alle Fotos: CC BY Daniel Brandhofer)

_oﬁ !.!Weiiere Materialien dazu

*  Unter dem Stichwort ,,Vibrobot® gibt es eine Reihe von ganz unterschiedlichen Exem-
plaren in Internet-Videos zu finden.

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Mathias Wunderlich | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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LED-Basteleien
von Martin Schén (BIMS e.V.)

Mit diesem Setting sollen Kinder und Jugendliche den Aufbau einfacher Schaltkreise mit

LEDs verstehen und einiiben sowie Anwendungen kennenlernen, um LEDs in Alltagspro-
dukte einzubauen.

Setting

Einstiegsilbungen in einer offenen Werkstatt oder im Unterricht (Achtung: Betreu-
ungsschlissel!)

Daver

eine Stunde je nach weiteren Aufgaben

Zielgruppe

etwa 3. bis 10. Klasse, handwerkliches Geschick vorteilhaft, Léterfahrungen sinn-
voll, Betreuungsschlissel ca. 1:5 bis 1:8

Zielsetzung

Kennenlernen einfacher Schaltkreise mit Stromversorgung und LED als Verbrau-
cher, paralleles Verschalten und serielle Schaltungen von LED bzw. kombiniert,
um optimale Beleuchtung bei einer vorgegebenen (Solar)-Spannung zu erzeu-
gen.

Notwendige
Ausstattung

Material: LEDs (3 V, je mit eingebautem Widerstand, blinkend), 9V-Block-Batteri-
en, Klingeldraht, evtl. Schablone zum L&ten eines LED-Wiirfels, Lotzinn, Flussmit-
tel (z.B. ELM-KF 2052 von Emil Otto), Wasser, Tuch, Brandsalbe, rote und
schwarze Filzstifte, Kartons, Toilettenpapierrollen;

Werkzeuge: geregelte Spannungsversorgung, Vielfachmessgerdte, Lstkolben,
Steckerleisten zu deren Stromversorgung, Ablagefléchen fir die heien Létkol-
ben, kleine Flach-/Rundzange, Seitenschneider, dritte Hand (Léthilfe), evtl. Boh-
rer (mit passendem Durchmesser fir LEDs), Heif3kleber;

Werkraum: Tische, deren Oberfléche auch verbrannt werden kdnnte

Aufwand

je nach Ausstattung der Einrichtung gering bis mittel
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of =
:: Vorbereitung

Je nach Lernstand der Kinder sollten Plakate zur Erklarung von Strom, Spannung, Polaritit des
Stroms an sich, aber auch von Verbrauchern, hier LEDs, erklart bzw. zum Nachschauen erarbei-
tet und aufgehangt werden. Die Konvention rot fiir Plus und schwarz fiir Minus sollte eingetibt
werden, auch die Minus-Eigenschaft fir die ,.k“lirzere Zuleitung (,,K“athode) zur LED (bzw. auch
Abflachung des Gehauses) sollte auf Plakaten ersichtlich sein.

LEDs: Woran erkennt
man Kathode und Anode?

kiirzerer Draht

b ; langerer
(k" wie kurz flr Draht
K" wie Kathode)
An
Kathode ode
abgeflachte

Seite

i

m "'? o
w7 AWARE wr ‘!‘f’
fﬁﬂﬂﬁ‘iﬂ Dieses Material 57 unter den Beding) inar attanen Lirent wertilg- b Ka i

et BT £ Y Sandra Schon | Online-Kies  Making mi Kindern* 2015, imcanat
,_,.::-nﬂf_:: Mehr 2ur Lizenz: iips:freativecommens cegflicanses/oy3 Didal

Plakat. Zum Download verfigbar unter: http://bit.do/LED
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Es empfiehlt sich, dass Kinder wechselnd vormachen diirfen, wie sie LEDs an einer Stromquelle
anschlieBen. In einer einfachen Schaltung sollte gezeigt werden, dass eine LED nur bei richtiger
Polung des Stroms arbeitet. AuBerdem sollte darauf hingewiesen werden, dass bei Erhéhung oder
Senkung der Spannung die Helligkeit variiert. AnschlieBend kann erarbeitet werden, wie zur ge-
winschten Beleuchtungsintensitit eines Objektes bei gegebenen Spannungen oder gewiinschten
LED-Anzahlen Reihen- und Parallelschaltung kombiniert werden kénnten.

Mit Filzstiften sollen die Zuleitungen der LED markiert werden. Mit einem geregelten Netzteil
kénnen alle LED einzeln auf Funktion getestet werden. Nun konnen jeweils drei LEDs seriell und
richtig gepolt mit Klingeldraht verltet und an der Blockbatterie getestet werden. Die Kinder wer-
den durch das automatische Blinken oft angesprochen und entwickeln Spaf3 an der Sache.

Bei einer typisch heterogenen Gruppe wird es vorkommen, dass sich einzelne Kinder in Projekten
versteigen, wo dann tiber 20 LEDs verlotet sind und beim Anschluss einer Spannung nichts leuch-
tet. Hier braucht man Zeit, um zu helfen. Es gibt aber auch andere Kinder, die sehr langsam vor-
ankommen, aber gewissenhaft Schritt fiir Schritt kontrollieren und mit gelegentlichen aufmun-
ternden Kommentaren auch entfernte Ziele erreichen. Dabei ist es schwierig, Paare zu finden, die
zusammenarbeiten, um laufend eine zuverlassigere Fehlerkontrolle zu haben. Bei der Herstellung
eines Wirfels, bei dem auf jeder Kante eine Diode sitzt, wo entsprechend an jeder Ecke drei
,I'uBe® miteinander verlétet werden und evtl. noch eine der beiden Stromzuleitungen, ware Part-
nerarbeit an zwei Objekten jedenfalls partiell anzuraten.
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Mégliche Varianten und Ergénzungen

In Kombination mit z.B. Toilettenpapierrollen, denen Gesichter aufgemalt werden und so z.B.
blinkende Augen usw. eingeklebt werden, ergibt sich die Einiibung der Grundschaltung. Oft kom-
men Vorschlage auch gréBere Flaichen mit LED zu verzieren. Hierbei steigt die Anzahl der mogli-
chen Verpolungen rapide an.

_U Tipps und Tricks
—O

Das Anmalen der Zuleitungen zu den LEDs mit Farben, das allerdings kontrolliert werden sollte,
damit man kurz/lang gut unterscheiden kann, hilft in gréeren Projekten erheblich bei der Identi-
fizierung von Verpolungen. Fir die probeweise Verschaltung von mehreren LEDs kann man
auch sog. Breadboards, also Steckbrettter fir Elektronik verwenden.

.
& ]

T-q" Raum fiir kreatives Gestalten

Nachdem die Kinder in die Einhaltung der grundsatzlichen technischen Bedingungen (drei LEDs
in Reihenschaltung fiir 9-V-Batterie) eingetibt wurden, fallt manchen sehr oft etwas vollig Uner-
wartetes ein. Eine Beleuchtung wird beispielsweise zu einer Schatzkammer, einer private Discole-
uchte, einem Geist oder Monster.

130



Eine LED-Arbeit - Foto: Mathias Wunderlich, Maker Days for Kids

_05!.! Weitere Materialien dazu

*  Allgemein zur Technik und Beschaltung von LEDs:
https://de.wikibooks.org/wiki/Arbeiten mit L.EDs/ Grundlagen
*  Der LED-Wiirfel: http://www.heise.de/make/artikel/LED-Wuerfel-2389454.html

*  LED-Sterne: http://www.heise.de/make/artikel/ Tutorial-R GB-LED-Sterne-
2461242 .html

e Zur Arbeit mit Steckbrettern: https://www.projektlabor.tu-
berlin.de/menue/onlinekurs/testauftbau/wie funktioniert ein steckbrett/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Martin Schén | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Making rund ums Smartphone



Einféhrung: Making rund ums Smartphone

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

Im folgenden Abschnitt haben wir einige — aber nicht alle! — Projektbeschreibungen vorgestellt,
bei denen Erweiterungen oder Gadgets rund um Smartphones entstehen.

Die erste Projektbeschreibung widmet sich einem immer wichtiger werdenden Thema und zwar
der Virtuellen Realitiat (VR). Darunter versteht man das vollkommene Eintauchen in eine compu-
tergenerierte Welt durch 3D-Effekte. Dafiir sind am Markt immer mehr Brillen erhéltlich die eine
vollflichige Projektion ermoglichen und der Tragerin und Trager das Gefithl bekommt, mitten im
Geschehen zu sein. Diese Brillen sind (noch) sehr teuer und daher noch nicht fiir den Massen -
markt tauglich. Um jedoch vielen eine sehr einfache Méglichkeit zu geben, zu erahnen welche Po-
tenziale VR birgt, hat Google eine VR-Brille aus Pappkarton namens Google Cardboard geschat-
fen, gleich mit einer Bastelanleitungen dazu und zahlreichen Apps fiir das Smartphone. In unse-
rem Handbuch zeigen wir, wie die Brillen selbst gebaut werden kénnen und wie ein Projekt mit
Kindern und Jugendlichen gestaltet werden kann.

Die zweite Projektbeschreibung zeigt, wie man optische Prinzipien mit dem Smartphone, einem
Schuhkarton und einer Linse erklaren kann. Die Anleitung beschreibt wie Sie mit Kindern einen
Projektor basteln konnen und so z.B. Bilder oder Videos auf Mini-Leinwanden kleineren Gruppen
prasentieren konnen.

In der dritten Projektbeschreibung wird der Rahmen und die Umsetzung von zwei weiteren Gad-
gets fir das Smartphone vorgestellt: Ein einfacher Lautsprecher aus Miill sowie eine Solar-Power-
Bank.

Im Abschnitt zum 3D-Drucken finden Sie iibrigens noch eine Beschreibung fiir eine 3D-
Scan-Vorrichtung, bei der ebenso ein Smartphone zum Einsatz kommen kann.
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Virtuelle Realitiit zum Selbermachen

von Steffen Griesinger (medien+bildung.com)

Aus Pizzakartons werden eigene Virtual-Reality-Brillen gebaut und mit Hilfe einer Kamera-

App erste Inhalte erstellt.

Setting Projektarbeit in der Schule, Jugendeinrichtung, Kulturzentrum
Daver drei bis vier Schulstunden/ drei Zeitstunden
Zielgruppe Kinder ab der 5.Klasse / Jugendliche ab 10 Jahre (fir den Bau der Brille: ab 8
Jahren)
Zielsetzung Versténdnis fir Stereografie, Einfihrung in das Thema Virtuelle Realitéit
Notwendige ¢ WLAN, Smartphones der Schiiler/innen bzw. Teilnehmer/innen
Ausstattung (Android bevorzugt), je Gruppe von 2 bis 3 Teilnehmer/innen méglichst
ein Handy
*  Pappkarton, Cutter, Schneideunterlage, Tesafilm, evil. Ausdrucke des
Plans, Wdascheklammern, Kleber
¢ 2 Llinsen je Brille
Aufwand ca. 120 Minuten
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:: Vorbereitung

Im Vorfeld miissen Kunstofflinsen gekauft werden, diese konnen unter anderem tiber mein-guck-
kasten.de bezogen werden. AuBlerdem werden Cuttermesser, Stahllineale, Klebstoff, Schneideun-
terlagen und Pizzakartons benétigt. Die Bastelvorlagen und eine Bauanleitung koénnen unter
mein-guckkasten.de heruntergeladen und ausgedruckt werden (vgl. Webquellen am Ende der Be-
schreibung). Es empfiehlt sich die Bogen vor dem Projekt mit Sprithkleber auf die Pizzakartons zu
kleben. Diese Aufgabe kann zwar auch gemeinsam mit den Schiilerinnen und Schiilern gemacht
werden und die Zeit zum Trocknen des Klebers fiir eine Einfuhrung genutzt werden. Der Spriih-
kleber sollte allerdings nur im Freien, bzw. in gut beliiftete Rdumen genutzt werden.

Einmalig sollte zur Vorbereitung auch eine eigene Brille gebaut werden. Dadurch macht man sich
nicht nur mit der Bauanleitung vertraut, sondern hat auch ein Exemplar, welches man den Schii-
lerinnen und Schiilern zeigen und so das Interesse bei ihnen wecken kann.

E Ablauf

—i

Zu Beginn empfichlt es sich, eine generelle Einfithrung zu dem Thema ,,Virtual Reality” zu ge-
ben. Um das Interesse der Schiiler/innen bzw. Teilnehmer/innen fiir die bevorstechende Bastelak-
tion zu wecken, kann mit einer Achterbahn-App (z.B. Dive City Rollercoster) einen kleinen Vor-
geschmack gegeben werden. Hierfiir sollte mindestens eine, im Vorfeld gebaute Brille zur Vertfi-
gung stechen. Die Schiiler/innen bzw. Teilnehmer/innen stchen dabei am Besten in einer Rethe
an, um nacheinander einen kurzen Blick durch die Brille zu werfen. Das Anstehen in der Reihe ist
besser, als eine Aufstellung im Kreis, da es in der App eine vorgegebene Fahrtrichtung gibt.

Im Idealfall geht man dann die Schritte fiir den Bau der Brille anhand der Bauanleitung gemein-
sam durch. Die grofite Fehlerquelle ist in aller Regel das Einsetzen der Linsen. Es empfiehlt sich
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die Linsen erst dann auszuteilen, wenn die Schiiler/innen die Brille fast fertig gebaut haben, um
das Einsetzen der Linsen nochmals zu besprechen, bevor diese eingeklebt werden. Dabeti ist zu be -
achten: Beide Linsenseiten sind konkav, wobel eine Seite starker gekrimmt ist als die andere. Die
Linsenseite mit der stirkeren Krimmung muss Richtung Smartphonedisplay zeigen. An dieser
Stelle bietet sich auch ein theoretischer Input zum Thema konvex und konkav an.

Bevor geklebt wird, sollten alle Teile moglichst prazise mit dem Cuttermesser ausgeschnitten wer-
den. Dazu ist es ratsam, ein Stahllineal und eine Schneideunterlage zu verwenden, aullerdem ist
es hilfreich Wéscheklammern zu nutzen, um die Klebestellen zusammen zu pressen.

Beim Bau von VR-Brillen bei den Maker
Days for Kids (Foto links: Lena Gappmaier, Foto rechts: Mathias Wunderlich)

Fir das Erstellen eigener Inhalte bietet die Kamera-App von Google einen guten Einstieg, auch
wenn man damit keine 3D-Welten erzeugen kann. Dennoch ist es interessant, sich mit Hilfe der
Papp-VR-Brille in einem selbst erstellen Kugelpanorama umzuschauen. Die Schiiler/innen bzw.
Teilnehmer/innen gehen in Gruppen von zwei bis drei Personen zusammen. Pro Gruppe sollte
ein Android-Smartphone mit Kamera-App zur Verfliigung stehen. Die Schiiler/innen suchen sich
einen interessanten Raum bzw. Ort aus, an dem sie ein Kugelpanorama (Photo Sphere) machen.
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rrndhen < bildungoom

Links: Der Bauplan - es gibt einen speziellen fir Kinder. (CC BY medien+bildung.com, Stef-
fen Griesinger, Christian Laber, Jennifer Schatz; URL: http://medienundbildung.com/mein-
quckkasten/downloads/

Rechts: Eine fertige Papp-VR-Brille. Foto: Steffen Griesinger

Fir das Betrachten der Inhalte muss die Cardboard-App von Google auf den Handys, mit denen
die Kugelpanorama Bilder gemacht wurden, installiert sein. In der App wird ,,Gardboard Demos*
gewihlt. Die Bedienung der Cardboard-App ist eigentlich fiir einen Magnetschalter ausgelegt, der
nicht beim Guckkasten vorhanden ist (kann nachgeriistet werden), die App lasst sich aber auch
durch Beriithren des Displays bedienen. Das Handy muss dazu so bewegt werden, dass die Photo-
Sphere-Anwendung nach vorne kommt, danach doppelt und dann einfach darauf tippen.

Die Gruppen tauschen untereinander ihre Smartphones und zeigen den anderen Gruppen, die
Photo Sphere, die sie erstellt haben.
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E!‘ [ | MGgliche Varianten und Ergénzungen

Eigene 3D-Welten fir das Handy zu erstellen, z.B. eine eigene VR-App, ist noch relativ kompli-
ziert. Einfacher ist es, eine Welt mit einem Computerspiel, wie zum Beispiel Minecraft zu erstellen
und anschlieBend die Brille mittels Trinus VR mit dem Computer zu verbinden.

_U Tipps und Tricks
—0O

Beim Bau der Brille kann ein Nahtmarkierer hilfreich sein, damit lassen sich die Falze perforieren
und anschlieBend besser falten. Um die Klebestellen zu fixieren, kann man auch sogenannte Fold-
back-Klammer nutzen. Diese halten sehr fest und eignen sich daher besser als Wascheklammern.

.
. -

-NA™ Raum fiir kreatives Gestalten

Allein durch die Wahl des Kartons, lassen sich die Brillen schon gestalten. Klebt man bei einem
Pizzakarton die Bastelvorlage auf die weille Seite und nicht auf die bunte ergeben sich interessante
Muster. Damit die Brille nicht stindig in den Handen gehalten werden muss, konnen auBlerdem
Gummibander (breiter Hosengummi) angebracht werden. Aufferdem kann auch ein ,,Magnet-
schalter eingebaut werden (siche http://medienundbildung.com/mein-guckkasten/anregungen-
modifikationen/). Auch bei der Wahl und Anfertigung der Kugelpanoramen gibt es kreativen
Spielraum und Uberraschungsmomente, was und wie die Kinder aufnchmen. Zum Beispiel kann
man wie bei einem Wimmelbild einen zuvor vereinbarten Gegenstand im Bild verstecken. Dieser
kann dann von den anderen Teilnehmerinnen und Teilnehmern gesucht werden. Alternativ kann
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man auch einen Gegenstand im Raum platzieren, der hier iiberhaupt nicht hingehért und von
den Teilnehmerinnen und Teilnehmern gefunden werden muss. Eine weitere Alternative besteht
darin, eine Szene an einem Ort ,,nach zu stellen®. Hier konnen die Teilnehmer/innen raten, was
passiert ist. Die Kunst besteht darin, sich aussagekriftige Posen zu tiberlegen und wahrend die
Aufnahmen gemacht werden, in dieser Pose still zu verharren.

9
& Weitere Materialien dazu

*  Hier finden sich die Bastelvorlagen und ein paar Anregungen fiir die Papp-VR-Brille ge-
macht werden kann: http://mein-guckkasten.de

* Bastelvorlagen: http://medienundbildung.com/mein-guckkasten/downloads/

*  Bauanleitung: http://medienundbildung.com/mein-guckkasten/downloads/

*  Link zur Trinius VR: https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.loxai.trinus.test&hl=de

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Steffen Griesinger | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Der selbstgemachte Projektor

von Sandra Schén (BIMS e.V. | Salzburg Research Forschungsgesellschaft)

Mit einer Linse und einem Karton kénnen nicht nur optische Prinzipien vermittelt werden,

sondern ganz praktisch auch ein Projektor fiir Smartphones gebaut werden.

Setting Projektarbeit in der Schule oder Jugendeinrichtung
Daver ca. eine Stunde
Zielgruppe Kinder und Jugendliche ab 8 Jahren
Zielsetzung Kenntnisse in der Projektion (Optik) vermitteln, Arbeiten im Team
Notwendige «  Smartphones der Schiler/innen bzw. Teilnehmer/innen, je Gruppe von
Ausstattung 2 bis 3 Teilnehmer/innen méglichst ein Smartphone, wenn méglich
WLAN,
*  je Gruppe eine Schachtel, Gréf3e: kleine Schuhschachtel, Pappkarton,
Cutter, Klebefilm, ggf. Kassettenhille, Draht, (schwarze) Farbe
« eine gréfere Linse (z.B. aus der Becherlupe oder zum Lesen)
«  abdunkelbarer Raum
Aufwand Materialbeschaffung (v.a. Linse)
of o
of

¢ = | Vorbereitung

Wihrend die Schachteln, Kleber und sonstige Bastelmaterialien wohl in jedem Haushalt zur Ver-
fiigung stehen, sind die Linsen ggf. mit mehr Aufwand zu besorgen. Geeignet ist hier bei jedoch
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jede VergroBerungslinse, wie sie z.B. in Leselinsen, beim Fotografieren oder in den Becherlupen
verwendet werden. Ggf. konnen sie auch mit Griff montiert und spater wieder dem urspriingli-
chen Gebrauch zugefiihrt werden.

-Q- Ablauf

=

Die Teilnehmer/innen werden zunéchst grob in die Idee und den Bauplan eingefiihrt. Im Schul-
unterricht kann dies auch eine Einfihrung in die Projektion im Rahmen der Beschiftigung mit
der Optik sein. Je nach GroBe des Smartphones sowie der Linse sind die Abstande, Halterungen
und Ausschnitte anzupassen. Es kann auch eine Skizze gemalt oder gezeigt werden, wie der Pro-
jektor grob aussieht. Das weitere Arbeiten verliert jedoch deutlich an Spannung, wenn ein existie-
render Projektor vorgefiihrt wird.

Schwarzes Klebeband fiir die Befestigung der Linse sowie schwarze Farbe fur die Schachtel (in-
nen) sorgen fiir eine bessere Bildqualitit des Projektors. Falls keine weilen Wande zur Verfiigung
stehen, sollte weilles Papier fur die Projektion zur Verfugung stehen.

Da die Projektion das Originalbild auf den Kopf und spiegelverkehrt stellt, ist es notwendig, den
Film am Handy auf dem Kopf stehend und ggf. auch spiegelverkehrt abzuspielen. Bei iPhones
kann dazu recht einfach in den Einstellungen die automatische Bildschirmausrichtung gesperrt
werden. Bei Android-Geraten miissen dazu eigene Apps installiert werden (Stichwort ,,auto rotate
app*), wofiir WLAN hilfreich sein kann.
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Die Schachtel
sollte verdunkelt
werden kdnnen

Die Linse wird am besten mit
lichtundurchlassigem Klebeband
fixiert

Per PIY-Projektor

Das Smartphone braucht
eine Halterung, der Screen sollte fixiert sein
und .auf dem Koof” stehen

Bauplan eines Projektors (Skizze)
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Mégliche Varianten und Ergénzungen

Arbeiten mehrere Gruppen parallel, konnen weitere Aufgaben gestellt werden, z.B. in Form eines
Wettbewerbs, um den Preis fiir das

* detailgetreueste, ausgefallenste, schonste oder benutzerfreundlichste Produkt;
¢ fur die beste Akustik und Darstellung (hangt auch vom Handy ab) oder
*  fur die originellste oder praktischste Halterung flir das Smartphone.

Die Projektoren konnten z.B. auch in einer Ausstellung zum Einsatz kommen, bei der selbstge-
drehte Handy-Videos der Kinder gezeigt werden. Es gibt den DIY-Projektor tbrigens auch als
kompletten Bausatz zu bestellen — aber mit Making hat es dann nur noch wenig zu tun.

ﬂ Tipps und Tricks
O PP

Die Erwartungen an die Qualitdt der Projektion sollten nicht hochgeschiirt werden, damit es kei-
ne Enttduschung gibt. Ansonsten: Bei den ,Maker Days for Kids* (siche Projektbeschreibung in
Einheit 1) haben wir die Erfahrung gemacht, dass ein DIY-Projektor im Vergleich zur VR-Brille
als weniger attraktiv erlebt wurde. Beim gemeinsamen abendlichen familidren Basteln am Kii-
chentisch hat der DIY-Projektor jedoch schnell die Aufmerksamkeit von allen.

Audiokassettenhtillen sind ,,aufgedreht™ hingestellt ganz wunderbare Halter fiir Smartphones! Als
Mini-Stiander eignen sich auch verbogenen Biiroklammern. Fir den Dauereinsatz empfiehlt sich
auch ein Loch fiir das Ladekabel.
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Q'
Raum fir kreatives Gestalten

In diesem Projekt gibt es vergleichsweise wenig Raum fur kreatives Gestalten. Eher geht es darum,
fur die eigenen Bedingungen (Smartphone, LinsengroBe, Schachtel) experimentell die bestmogli-
che Losung zu finden. Insbesondere bei der Halterung der Handys sowie Optimierung der Akus-
tik gibt es Potenzial fiir eigenstandige und neuartige Losungen. Das Selbermachen eines Projek-
tors ist in schones Making-Beispiel, weil es gelingt, mit vorhandenen digitalen Geréten und einfa-
chen Mitteln ein smartes Produkt zu schaffen.

$ .)
w“ Weitere Materialien dazu

*  Wie Projektion funktioniert — ein Beitrag in der Wikipedia:
https://de.wikipedia.org/wiki/Projektion %280ptik%29

*  Unter dem Stichwort ,,DIY-Projektor® finden sich im Internet zudem zahlreiche Anlei-
tungen und How-Tos u.a. von der Redaktion Galileo.

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Sandra Schén | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Smartphone Gadgets selbst gebaut - von der Power-Bank bis zum
Musik-Verstiirker

von Markus Sindermann (fimk - Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRW)

Das Smartphone ist unser sténdiger Begleiter geworden, fir den es unzéhlige Gadgets

gibt. Einige davon kénnen mit einfachsten Mitteln und wenigen Kosten selbst gebaut wer-
den.

Setting beliebig

Daver ab 60 Minuten

Zielgruppe alle, die ein Smartphone besitzen

Zielsetzung Die Teilnehmenden entwickeln eigene Gadgets und erhalten dadurch ein techni-

sches Grundversténdnis, indem sie sich mit dem Aufbau und den Eigenschaften
ihres Smartphones auseinandersetzen.

Notwendige Von Projekt und Umsetzung abhéngig
Ausstattung
Aufwand gering, da nur die Einzelteile fir die Projekte besorgt werden missen.

f
:: Vorbereitung

Fir jedes einzelne Gadget sollte es eine Infokarte geben, die die einzelnen anzuwendenden Schrit-
te bebildert erklart. Die Betreuungspersonen sollten die einzelnen Gadgets im Vorfeld selbst ein-
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mal nachgebaut haben, um bewerten zu kénnen, wo es Schwierigkeiten oder Probleme geben
kénnte.

E Ablauf

Um Jugendliche an Technik heranzufihren ist es wichtig, dass ihre jeweiligen Interessen bedient
werden. Da bietet sich das eigene Smartphone selbstverstandlich an, da laut JIM-Studie 2015
99% der Madchen und 97% der Jungen zwischen 12 und 19 Jahren ein eigenes Handy bzw.
Smartphone besitzen. Je nachdem welches Angebot eingesetzt wird, werden die Kinder und Ju-
gendliche in unterschiedliche Bereiche eingefiihrt. Dies kann klassische Technik sein, aber auch
Werken oder Néhen. Im Folgenden werden zwei Beispiele genauer erlautert, weitere Angebote
finden sich im Internet (siche unten).

Smartphone-Verstiarker: Der Smartphone-Verstiarker besteht aus einer alten Papprolle (bspw.
Pringles-Dose, etc.) und dient zum analogen Verstirken der Musikwiedergabe. Daftir muss ledig-
lich ein Schlitz in die Mitte der Papprolle geschnitten werden, sodass das Smartphone darin Platz
findet und halt. Dann missen auf der anderen Seite zwei StandfiiBe angebracht werden, damit die
Rolle einen festen Halt hat. AnschlieBend kann der Verstarker individuell verziert werden.

Solar-Power-Banks: Volle Smartphone-Akkus sind eine Seltenheit. Mit ein wenig technischem
Verstandnis und geringem Materialeinsatz kénnen Jugendliche selbst eine Power-Bank mit unter-
schiedlichen Features bauen. Dazu braucht es klassische AA-Akkus, eine Batterichalterung und
eine DG TO USB Ladeplatine, die fiir eine gleichbleibende Ausgangsspannung sorgt. Die Platine
muss lediglich mit zwei Drahten mit der Batterichalterung verlétet werden. Die Kosten fiir dieses
Set belaufen sich auf etwa 4-5 € pro Stiick inklusive der Batterien. Zusatzlich ist es méglich, ein
Solar-Panel zu installieren, um die Akkus am Tag aufladen zu lassen. Das Panel sollte etwa 4 V
aufweisen, je mehr, desto einfacher ist die Aufladung der Batterien. Zusatzlich wird noch eine Di-
ode 1N914, um zu verhindern, dass Strom direkt in das Solarpanel flieit. Die Kosten fiir das Pa-
nel und die Diode belaufen sich noch einmal auf ca. 4-5 €. Im Anschluss an das technische Ver-
binden der Komponenten, kénnen die Powerbanks entweder in Blechdosen verbaut werden oder
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die Kinder und Jugendlichen basteln sich aus Pappe eigene kleine Hiillen. Fir die Durchfithrung
der Aktion ist es wichtig, dass den Teilnehmenden ein technisches Grundverstandnis vermittelt
werden kann und es, wenn auch geringe, Erfahrungen mit Létkolben gibt.

Anleitung fir den Smartphone-Verstérker

Du brauchst:
- Pappe
Sdge
- Papprohr
- Toilettenpapier

Sége dir ein Stiick Papp-Rohr zurecht.

Sége in die Mitte einen Schlitz, sodass dein Smartphone
hinein passt.

Drehe die Rihre um und séige zwei kleine Schlitze hinein,
um die StandfiBe zu befestigen.

Schneide dir aus der Pappe zwei kleine Standfif3e.
Nimm etwas Toilettenpapier und stecke es in eine
Offnung.

Jetzt kannst du deinen Lautsprecher noch anmalen oder
verzieren.

(¥
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Anleitung fir Solar-Power-Banks

" Du brauchst:

« 1 Solarpanel

1 Akkuhalter

* 2 AA Akkus

= 1 USB Anschluss

= Je ein Stiick schwarzes und rotes Kabel
= 1 Diode IN914

«  Lotkolben und Zinn

Verbinde die Diode mit einem Stiick vom roten Kabel.
Achte darauf, dass die schwarze Ecke der Diode zum Ka-
bel zeigt

Léte die Diode und ein Stiick schwarzes Kabel an das So-
larpanel. Lass dir helfen, wenn es zu schwierig wird.
Beachte:
PLUS (+) = ROT
MINUS (-) = SCHWARZ

Léte nun auch an den Akkuhalter je ein Stiick schwarzes
und ein Stiick rotes Kabel. Achte auf PLUS und MINUS.
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Verbinde die Kabel vom Solarpanel und vom Akkuhalter
miteinander. Nutz eine Zange dafir!

Léte nun alles zusammen mit dem USB Adapter. Achte
auch hier wieder auf PLUS und MINUS!

Setze die Akkus ein, fertig!
Jetzt kannst du dir eine Box fiir deine Solar-Power-Bank
basteln

I Mégliche Varianten und Ergénzungen

Erweiterungen sind im Gadget Bereich nahezu unermesslich. Je nach technischem Verstindnis
konnen viele Produkte einfach nachgebaut werden. Die Teilnehmenden kénnen auch in Eigenre-
gie nach weiteren Gadgets suchen.
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ﬂ Tipps und Tricks

(@)

Geben Sie sich und der Gruppe bei der Gadgetentwicklung Zeit und bieten Sie den Teilnehmen-
den Alternativen an.

.
ko ']

« VA" Raum fiir kreatives Gestalten

Die Teilnehmenden kénnen vorher ausgewihlte Gadgets nachbauen und frei nach ihren Vorstel-
lungen gestalten. Zusétzlich konnen sie die Gadgets modifizieren und ihren Vorstellungen hin an-
passen.

.
E‘N" Weitere Materialien dazu

¢ Unter www.Gecheckt-NRW.de finden Sie einen ausfithrlichen Projektbericht und weitere
Anregungen zur kreativen Medienarbeit mit Kindern und Jugendlichen

*  Unter www.handysektor.de erhalten Sie neben praktischen Tipps zur Smartphone-Nut-
zung auch kreative Ansétze und Bastelanleitungen fiir Smartphone-Gadgets.

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Markus Sindermann | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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3D-Modellierung und -Druck



Einféhrung: 3D-Modellierung und -Druck

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

Der 3D-Drucker ist wohl das zentrale Element der Makerspaces und I'abLabs. Es geht eine grofie
Faszination von diesen Gerdten aus, auch weil sie von vielen Kindern und Jugendlichen noch
nicht ,live” gesehen oder gar bedient wurden. Auch die Vorstellung, dass wir uns all erdenklichen
Gegenstande ausdrucken konnen, 16st natiirlich viele Fantasien aus. Auch wenn dies vielleicht
heute noch nicht ganz so méglich ist und auch das Drucken noch viel Handarbeit bzw. teilweise
Spezialwissen erfordert, kann bereits einiges umgesetzt werden, wie auch die Beispiele zeigen.

Im Arbeiten mit den Kindern ist uns vor allem auch folgende Anekdote iibrig geblieben: Auf die
Trage, ob sie denn 3D-Zeichnen bzw. -Modellieren lernen méchten, reagierten die Kinder eher
ablehnend. Als man aber die Moglichkeit aufzeigte, das gezeichnete Objekt tatsachlich danach in
den Handen zu halten, war die Begeisterung und das Interesse groB3. Die Software zur Erstellung
ist dabei keineswegs schwer zu erlernen und so sind erste Objekte binnen weniger Minuten um-
setzbar. Die angefiihrten Beispiele erldutern dies anschaulich.

Die Beschreibung zum Bau eines 3D-Scanners konnte schlieBlich genauso so gut im Abschnitt mit
den Smartphone-Gadgets stechen. Unglaublich, was man alles selbst machen kann, oder?

Der 3D-Druck ist fir das Making mit Kindern wichtig, da es sich um digitale Kompetenzen im
Umgang mit entsprechender Software, um dreidimensionales Vorstellungsvermogen, sowie kreati-
ves Schaffen von neuen Objekten dreht. Gleichzeitig ist ein 3D-Drucker im Vergleich mit den an-
deren hier vorgestellten Geraten teuer und auch der Umgang mit dem 3D-Drucker muss getibt
werden — es lohnt sich also beim Einstieg, ggf. auch auf die Expertise bei den FabLabs und Ma-
kerspaces und anderen 3D-Druck-Profis zurtickzugreifen bzw. mit thnen zusammen zu arbeiten.
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Die selbstgemachten Keksausstecher
von Gregor Litolf und Karin Winkel (PHBern)

Schiiler/innen gestalten und drucken ihre eigenen Keksférmchen (in 3D).

Setting Projektarbeit in der Schule (z.B. im Fach Kunst) oder Jugendeinrichtung

Daver Mehrere Schulstunden

Zielgruppe Kinder und Jugendliche ab der 5. Klasse, fécheriibergreifender Unterricht
Zielsetzung Erste Erfahrungen und Erfolge mit dem 3D-Druck sammeln

Notwendige «  Computer-Ausstattung (2 Kinder an einem Gerét) und Internetzugang,
Ausstattung der die Nutzung der Anwendung Cookie Caster méglich macht, d.h.

Google Chrome oder Mozilla Firefox miissen installiert sein.

«  3D-Drucker (z.B. Ultimaker Original)

Aufwand Hoher Aufwand - ggf. fécheribergreifende Kooperation notwendig

of o
3: Vorbereitung

Die Schiiler/innen einer 8. Klasse vom Oberstufenzentrum in Ittigen (Schweiz, Kanton Bern) ha-
ben in Zusammenarbeit mit der Schulinformatik der PHBern in einer Projektarbeit eigene Keks-
formchen gezeichnet und ausgedruckt. Das Projekt wurde von Oktober bis Dezember 2013
durchgefiihrt. Die technische Leitung hatte Gregor Liitolf, Informatiker an der PHBern. Die Um-
setzung in der Schule wurde betreut durch Karin Winkel, ICT-Verantwortliche und Fachlehrerin
am OSZ Ittigen, und Heidi Uhlmann, Klassenlehrerin.
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Je nach Gegebenheiten ist es notwendig, sich um die entsprechende Ausstattung (s.0.) bzw. Ko-
operationen (z.B. mit jemanden, der Erfahrung mit dem 3D-Druck hat oder einem FabLab) ein-
zugehen.

g Ablauf

Das Projekt ist tiber mehrere Unterrichtstunden zu entwickeln und kann facheribergreifend bear-
beitet werden. Die Skizzen entstanden im bildnerischen Gestalten, gedruckt wurde, wann immer
der Unterricht es zuliess. Die Kekse wurden schliesslich im Hauswirtschaftsunterricht gebacken.

Jede Schiilerin und jeder Schiiler zeichnet mit der Hand eine eigene Form. Beim Projekt wurden
z.B. ein Stockelschuh, eine Handtasche, ein Diamant, Lippen, zwei verschiedene Sterne, die Um-
risse des Kosovo und von Studamerika, ein Telefonhorer, ein Apfel, eine Gitarre, der Eiffelturm,
ein Blitz und ein Pfeil gezeichnet.

Dann werden alle Bilder fotografiert und mit dem Namen der Schiiler/innen versehen gespei-
chert (z.B. als vorname.jpg). Die Schiiler/innen erhalten dann eine Anleitung, wie sie die Druck-
daten fiir den 3D-Druck mit Hilfe der Webanwendung Cookie Caster erstellen konnen.

Die digitalisierten Handskizzen werden dann mit dem Online-Tool ,,Cookie Caster*
http://www.cookiecaster.com/ und der Magic-Trace-Funktion, welche die Umrisse der Figur au-
tomatisch erkennt, in ein 3D-Modell umgewandelt. Nach einer ersten optischen Prifung kénnen
diese 3D-Modelle heruntergeladen, um spéter ausgedruckt zu werden.
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Natiirlich durfte dann auch das zweite Endprodukt nicht fehlen: Die Férmchen wurden im Haus-
wirtschaftsunterricht zum Ausstechen von Mailanderli (Butterkeksen) benutzt. Die Kekse wurden
anschliessend zusammen mit dem passenden Formchen verkauft.

157


http://bit.do/cookiecaster

F Mégliche Varianten und Ergdnzungen

Im Geometrieunterricht kénnen Parkettlegeformen erstellt werden, d.h. mit diesen Formen kon-
nen Flachen geschlossen gefiillt werden. Daraus kann mit etwas Aufwand eine Sillikonform gegos-
sen werden, die dann z.B. zur Produktion von Schokolade-Pralines dienen kann. (Das wurde be-
reits in einem weiteren Schulprojekt erprobt)

Dieselben Formen im vorname.jpg-Format kénnen fir weitere Zwecke, z.B. zur Erstellung von
Anhédngern, Schmuck oder Stempel, verwendet werden. Dazu ist meist eine Konvertierung der
vorname.jpg in eine Vektorzeichnung im SVG-Format mittels einer Anwendung wie Online-Con-
vert.com notwendig. Diese Vektorzeichnung kann danach in diversen Anwendungen importiert
und weiterverarbeitet werden.

ﬂ Tipps und Tricks

— O

Die Magic-Trace-Funktion arbeitet am besten mit Vorlagen, welche einen hohen Kontrast (ideal
s/w), und saubere Linien aufweisen. Wir lieBen zu diesem Zweck die Formen meist komplett aus-
farben. Alternativ kénnen die Umrisse einer Form auch manuell nachgezeichnet werden. Die For-
men kénnen auch aus schwarzem Papier ausgeschnitten und dann auf einem weiBlen Hintergrund
fotografiert werden. Dies macht ein mithsames Ausfarben der Figur mit schwarzem Marker tiber-
fliissig.

Sollten die Formen mit Bleistift auf dem Papier vorgezeichnet worden sein, kann es helfen, das
Blatt erst einmal mit einem Fotokopierer zu kopieren, bevor die Form digitalisiert wird, damit der
Glanz des Bleistiftstrichs verschwindet. Bei der Variante mit den Parkettierformen ist es zudem
wichtig, die Form moglichst ohne optischen Verzug zu digitalisieren. Dies kann mit einem Scan-
ner oder einem Kopiergerat, das scannen kann, zuverlassig realisiert werden.
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Cookie Caster weist aus rechtlichen Grinden darauf hin, dass man die Formen von einem Inter-
netdienstleister aus lebensmittelechtem Material herstellen lassen konne. Wir haben bei unserer
Arbeit normales PLA Druckmaterial verwendet, welches auf Starke basiert. Macht man sich um
die Gesundheit mehr Sorgen, kann man mit den selben 3D-Druckern, die auf dem FDM/FFF-
Verfahren beruhen, die Formen aus PET drucken, das ebenfalls lebensmittelecht ist.

Es 1st wichtig darauf zu achten, dass man keine zu filigranen Formen herstellt, da es damit schwie-
rig sein wird, gute Kekse herzustellen. Ebenfalls kann es hilfreich sein, vorher festzulegen, welcher
Teig verwendet wird, beeinflussen doch z.B. Dicke und Konsistenz des Teigs die Anforderungen
an die Ausstecher. Die Ausstecher kdnnen in einer groben Auflosung ausgedruckt werden, sollten
aber etwas mehr Fiilllmenge enthalten, da beim Ausstechen Druck auf die Form ausgetibt wird.

Achtung: Da das Druckmaterial PLA zwischen 60 und 70°C weich wird, sind die selbst hergestell -
ten Ausstecher nicht spiilmaschinenfest.

.
ko ']

- VA" Raum fir kreatives Gestalten

Mochte man einen etwas komplexeren Ausstecher produzieren, kann das vom Cookie Caster her-
untergeladene 3D-Modell in Tinkercad importiert und anschlieBend, z.B. mit einem Steg und
weiteren innen liegenden Formen, erganzt werden. So konnen auch Pragungen wie Augen oder
Initialen auf dem Keks realisiert werden. Einen Einstieg in die einfache Arbeit mit Tinkercad sind
in einer weiteren Projektbeschreibung enthalten.
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$ "1
N"x Weitere Materialien dazu

*  Mehr Informationen zum Projekt finden sich hier:

https://3drucken.ch/schulprojekte/mission-keks
Eine deutschsprachige Anleitung zur Bedienung des Cookie Caster fiir Kinder befindet
sich hier: http://bit.do/cookiecaster

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Gregor Litolf und Karin Winkel | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Schiff ahoi mit Tinkercad
von Gregor Litolf und Karin Winkel (PHBern)

Mit dem Auftrag Schiffe zu gestalten, gelingt die Einarbeitung mit Tinkercad leicht und

schdne Ergebnisse werden mdglich: eine ganze Flotte kann entstehen.

Setting Projektarbeit in der Schule oder Jugendeinrichtung
Daver ca. eine Unterrichtsstunde
Zielgruppe Kinder und Jugendliche ab 8 Jahren
Zielsetzung Einarbeitung im Umgang mit dem Online-CAD Tinkercad (alternativ auch Sketch-
Up)
Notwendige «  1:1-Computer-Ausstattung und Internetzugang, der die Nutzung von Tin-
Ausstattung kercad méglich macht, d.h. Google Chrome oder Mozilla Firefox mis-
sen installiert sein.
+  FDM/FFF3D-Drucker (z.B. Ultimaker Original)
Aufwand Hoher Aufwand; die Schiffe missen gedruckt werden.
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:: Vorbereitung

Den Schiilerinnen und Schiilern miissen Rechner mit entsprechenden Browsern und Internetver-
bindung zur Verfiigung stehen. Zur Registrierung ist eine E-Mail-Adressen erforderlich, und die
Kinder miissen mindestens 13 Jahre alt sein, um selbstindig ein Benutzerkonto zu erstellen. Bei
Jungeren ist es notwendig, dass die gesetzlichen Vertreter mit dem Kind zusammen das Benutzer-
konto anlegen. Das Anlegen eines Kontos geht hingegen schnell und unkompliziert.

g Ablauf

Das Projekt ist ein guter Einstieg, um erste Bekanntschaft mit dem Thema 3D-Modellieren und
3D-Drucken zu machen. Der Arbeitsauftrag lautet, 3D-Modelle fur kleine Frachter zu gestalten,
damit sie im Anschluss am 3D-Drucker ausgedruckt werden kénnen. Den Kindern wird dazu eine
webbasierte Anleitung zur Verfligung gestellt und die Schritte gemeinsam durchgegangen. Zudem
kann den Schiilerinnen und Schiilern als Vorgeschmack eine Auswahl an Objekten mitgebracht
werden, die auf dem Drucker hergestellt wurden.

Bei jiingeren Kindern ist es evtl. sinnvoll, wenn diese zu zweit ein Modell erstellen.
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Links: Das Schiff aus dem Arbeitsauftrag, Rechts: die Ergebnisse

Damit die Schiiler/innen sehen, ob die Sachen, die sie zeichnen, gedruckt werden kénnen, und
um die Motivation hoch zu halten, werden im besten Falle schon im Laufe des Unterrichts Arbei-
ten ausgedruckt. Die gedruckten Objekte diirfen die Schiller/innen dann mit nach Hause neh-
men. Alle Objekte sind auf Tinkercad zuganglich und veréffentlicht und kénnen auch wiederholt
gedruckt werden.

<

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Die Schiffe kénnen auch als Spielfiguren bei einem (zu entwickelnden) Spiel oder fiir eine Varian-
te von ,,Schiffe versenken® eingesetzt werden. Dazu miissen dann entsprechend passende Spielpla-
ne gemalt erstellt werden.
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Anstelle der in der Anleitung vorkommenden Symbole wie Stern, Fragezeichen oder Herz, kon-
nen auch die eigenen Initialen eingepragt werden. Dies schafft oft einen noch personlicheren Be-
zug zu einem ersten gedruckten 3D-Objekt, und man erkennt direkt, wem welches gedruckte Ob-
jekt gehort.

Wenn sie sich erst mal mit den Grundlagen von Tinkercad vertraut gemacht haben, kann man die
Jugendlichen auch freier ein Schiff erstellen lassen. Ebenfalls lasst sich jeder beliebige Gegenstand
in Tinkercad ungefahr mit den Kérpern nachzeichnen.

ﬂ Tipps und Tricks

— O

Wenn keine (stabile) Internetverbindung vorhanden ist, sollte auf ein anderes Werkzeug ausgewi-
chen werden, z.B. SketchUp oder 123D Design. Ist kein 3D-Drucker vorhanden, kann fiir den
3D-Druck auch gemeinsam ein FabLab besucht werden oder die Daten an einen 3D-Druck-Ser-
vice (industriell oder privat) tbergeben werden. Natiurlich dauert es langer, bis alle Schiffe ge-
druckt sind, aber es wird spannend sein, zu sehen, wie es funktioniert. Noch wichtiger scheint uns
aber das Beherrschen des gesamten Prozesses von der Idee tiber die Skizze und das 3D-Modell bis
hin zum gedruckten Objekt.

Es ist moglich, vorhandene Designs in Tinkercad zu kopieren und das kopierte Design anschlie-
Bend nach seinen eigenen Wiinschen anzupassen. Tinkercad kann auch deshalb als einfaches und
leicht zu erlernendes Werkzeug angesehen werden, da es auf einem spielerischen Ansatz beruht
und die meisten Befehle (wie z.B. auch Copy/Paste) bereits aus anderen Anwendungen bekannt
sind.
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“-Q' Raum fir kreatives Gestalten

Die Aufgabe selbst gibt nur eingeschrankt Moglichkeiten fiir kreatives Gestalten, auch weil sie als
erste Ubung gedacht ist, bei der die grundlegenden Funktionen von Tinkercad kennengelernt
werden sollen. Den Schiilern und Schiilerinnen kann bei der Gestaltung auch gréBerer Spielraum
gegeben werden, allerdings ist darauf zu achten, dass die Grundfliche des Schiffs eben ist und kei-
ne Elemente tiberhangend oder frei hingend konstruiert werden.

9
Qwv‘- Weitere Materialien dazu

*  Die Arbeitsanweisungen fiir die Schiiler/innen finden sich hier:
http://bit.do/tinkercadschiff

*  Die Idee zu diesem Projekt stammt von einem schon langer existierenden Video-Tutorial
zu Tinkercad in Englisch: https://youtu.be/KCaenAGeK Q. Zudem bietet Tinkercad

eingebaut einige einfithrende Lektionen im Stil von Tutorials (in Englisch), welche als zu-
satzliche Ubungen betrachtet werden kénnen.

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Gregor Liitolf und Karin Winkel | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Giiggeltown - Die Stadt aus dem 3D-Drucker
von Gregor Litolf (PHBern) und Kurt Meister (Schule Steffisburg)

Eine Klasse konstruiert Gebéude einer Stadt, die am 3D-Drucker ausgedruckt werden.

Setting Projektarbeit / Auftrag in der Schule

Daver Abhéingig von den Vorkenntnissen, bestenfalls nur 2 Unterrichtsstunden

Zielgruppe Schiiler/innen der Sekundarstufe im Fach Geometrisches bzw. Technisches Zei-
chen

Zielsetzung Einarbeitung oder Vertiefung im Umgang mit dem Online-CAD Tinkercad (alter-
nativ auch SketchUp)

Notwendige «  1:1-Computer-Ausstattung und Internetzugang, der die Nutzung von Tin-

Ausstattung kercad méglich macht, alternativ eine Installation eines Offline-Angebots

+  FDM/FFF 3D-Drucker (z.B. Ultimaker Original)

Aufwand Hoher Aufwand; die Gebdude miissen gedruckt werden.

of =
:: Vorbereitung

Die Beschreibung beruht auf einer Projektarbeit in der Schule Stefisburg (Schweiz, Kanton Bern)
in Zusammenarbeit mit der Schulinformatik der PHBern. Durchgefiihrt wurde das Projekt von
August 2012 bis Januar 2013. Die Teilnehmer/innen waren Schiilerinnen und Schiilern der 8. /
9. Klasse im Wabhlfachkurs Geometrisch-technisches Zeichnen.
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Dieses Projekt ist nur mit Vorkenntnissen auf Seiten des Lehrenden oder Unterstiitzung mit einer
3D-Expertin bzw. einem 3D-Experten moglich, zudem sind ggf. die vorhandenen Materialien
(z.B. Stadtplan, Anleitungen, Folien fiir den Unterricht) anzupassen.

-Q- Ablauf

-

Zu Beginn des Unterrichts wird der Auftrag, eine Stadt zu entwerfen und die Gebdaude mit dem
3D-Drucker zu drucken, vorgestellt. Dabei wird u.a.

¢ der Stadtplan vorgestellt;

* eine Rethe von exemplarischen Gebauden vorgestellt, die mit dem 3D-Drucker erstellt
sind und

* genaue Vorgaben zu den Gebduden gemacht (MaBle, Volumen, zusammenhingend,
und so moglichst in einem Stiick druckbar).

Nach einer Ideensammlung und der Anfertigung von (handschriftlichen) Skizzen wird mit der
Modellierungssoftware begonnen. In dieser Projektbeschreibung wird dabei die Arbeit mit Tin-
kercad vorgestellt, im Projekt wurde es den Schiilern und Schiilerinnen jedoch freigestellt, ob sie
mit Tinkercad oder SketchUp arbeiten wollen.

Die Schiiler/innen erhalten webbasierte Auftrage und Anleitungen.
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1. Lade dir den Stadtplan als SketchUp-Datei
herunter.

2. Starte SketchUp und &ffne den Stadtplan.
3. Markiere deine Parzelle (Flache und um-
schliessende Linien) und kopiere sie.

4. Erstelle eine neve Zeichnung und fige die
Parzelle ein.

5. Extude die Parzellenfldche um 1mm nach
oben, damit aus der Flache ein Kérper wird.
6. Exportiere deine Parzelle iber das Menu
Datei / Exportiere STL

7. Wiéhle bei Exportiere Einheit: Millimeter
8. Danach wihle Export

9. Benenne die Datei deinName.sH und spei-
chere sie ab.

10. Offne Tinkercad im Firefox-Browser

11. Erstelle ein neues Design und importiere
deine Parzelle ilber das Meni rechts Import

12. Verschiebe die gerade importierte Parzel-

le um Tmm unter die Workplane und schliefle
das Objekt mit dem Schloss vor Verénderun-
gen ab.

13. Gib deinem neuen Design einen Namen
analog zu: ,,GlUggelTown Parzelle 4 Gregor”
14. Jetzt kann es richtig losgehen. :)

Sinnvolle Yorgehensweise

Yom Groben zum Feinen: Achte dar-
auf, dass du zu Beginn keine De-
tails modellierst. Dafiir hast du
spater geniigend Zeit.

Wenn eine Geometrie mehrmals ein-
gefiigt wird (z.B. eine spezielle
Verzierung), so soll diese nur ein-
mal modelliert werden. Copy /
Paste ist in diesem Fall ein MUSS!

Uberlege dir wo Teilgeometrien in ei-
ner Gruppe zusammengefasst wer-
den sollen (sie lassen sich besser
kopieren und verschieben).

Fenster und Tiiren kannst du auch aus
anderen Modellen heraus kopie-
ren.

Fiige Farben und Texturen erst ganz
am Schluss ein, wenn das Gebd&u-
de fertig modelliert ist. Texturen
brauchen sehr viel Rechenleistung
und machen den PC langsam.

Arbeitsanweisungen fiir die Schijler/innen. Mit lllustrationen hier zugdnglich:
http://www.3dgeometrie.com/2012/11/gueggeltown-von-der-2d-skizze-zum-3d.html

0
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Der Stadtplan (online zugénglich unter URL: hitp://bit.do/stadtplanGT)
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http://bit.do/stadtplanGT

Giiggeltown

&

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Der Stadtplan kann, wie von Uorschla Eicher (Lehrerin im Kanton Graubiinden, Schweiz) vorge-
schlagen und in Form von U-Town auch umgesetzt, im Unterricht zum Erlernen des Planlesens
oder als Kulisse von Geschichten verwendet werden. In Kombination mit den zuvor konstruierten
Schiffen konnte auch ein Hafen als Erweiterung der Stadt entstehen. Moglicherweise lieBe sich
auch ein Krimi als Stop-Motion-Film in der Stadt drehen. Man kénnte auch auf den Strallen Bee-
bots oder andere Roboter fahren lassen.
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_g Tipps und Tricks

Eine Variante konnte sein, allgemein kleinere Dimensionen zu wéhlen, da ein Gebédude in der
Grosse je nach Komplexitit zwischen 6 bis10 Stunden Druckzeit bendtigt.

L]
L s

~NA™ Raum fiir kreatives Gestalten

Es konnen weitere Ausgestaltungen wie Autos, Menschen, Baume, Ampeln etc. fir die Stadt ent-
worfen und hergestellt werden. Der Stadtplan kénnte verziert und die gedruckten Gebaude mit
Acryl- oder Modellbaufarbe nach Belieben bemalt werden. Dabei kann auch anderes Material, als
nur 3D-gedruckte Objekte, verwendet werden.

9
’VN W Weitere Materialien dazu

*  Die Idee zu diesem Projekt stammt von Kide(ville), welches damals erst als Projekt ,,Kide*
in Form der Masterarbeit von Dejan Mitrovic bekannt war https://voutu.be/P7bX5T-
2zZKg. Anfang 2015 wurde daraus ein kommerzielles Produkt
http://www.kidesign.org/kideville.html. Wer mehr Unterlagen und einen fertigen Kit er-
werben mochte, kann sich Kideville anschauen.

*  Mehr Informationen zum Projekt finden sich hier:
https://3drucken.ch/schulprojekte/gueggeltown bzw.
http://www.3dgeometrie.com/2013/02/unterrichtsszenario-guggeltown.html
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*  Folien fur die beiden Einheiten:
http://www.3dgeometrie.com/2012/11/gueggeltown.html
¢ Stadtplan als SketchUp-Datei: http://bit.do/stadtplanGT

*  Arbeitsanweisungen fiir die Schiiler/innen. Mit llustrationen hier zugéanglich:

http://www.3dgeometrie.com/2012/11/gueggeltown-von-der-2d-skizze-zum-3d.htm
*  Projekt U-Town von Uorschla Eicher http://uorschla.ch/druckt/?page id=2

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Gregor Litolf und Kurt Meister | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Der selbstgebaute 3D-Scanner mit Smartphone & Co.
von Michael Tillmann (Technik.Kids)

3D-Scan-Verfahren sind oft sehr teuer. In diesem Projekt fir kleine Gruppen werden aus

Materialien im Haushalt, dem Smartphone und einer Scan-App ein 3D-Scanner gebaut,
mit dem 3D-Druckdateien erstellt werden kénnen.

Setting

Arbeit mit einer kleineren Gruppe von Kindern in der offenen Werkstatt oder Re-
paircafé, alternativ im Rahmen der Computer AG oder Kunst und Foto AG der
Schule

Daver

Inkl. der Erstellung 3D-Druckdateien vier Doppelstunden oder zwei Projekttage

Zielgruppe

Fir Kinder ab 10 Jahre und Teams von 2 bis 4 Kinder. Die Software ist auf Eng-
lisch, jedoch mit vielen Video-Tutorials und die Bedienung ist leicht zu erlernen.
Kinder ab 8 Jahren kénnen beim Fotografieren eingebunden werden.

Zielsetzung

Die Kinder lernen aus alten Sachen etwas Neues zu gestalten. Es ist nur wenig
handwerkliches Geschick gefordert, doch fir manche Kinder ist dies die erste Er-
fahrung etwas Eigenes zu schaffen, was die Gruppe gut verwenden kann. Zudem
werden Prinzipien des 3D-Scannens vermittelt.

Notwendige
Ausstattung

Fir den Bau des 3D-Scanners: einen Werkraum / Kunstraum , Schrauben,
Schraubenschlissel, Ausstattung: Fliigelschrauben, Holz ggf. Teile vom Sperrmiill
oder Flohmarkt, Akku-Bohrer/-Schrauber

Fir das Anfertigen der 3D-Scans und -Modelle: Smartphone mit der App 123D

Catch, fir die Nachbearbeitung PC, LAN oder WLAN mit der Anwendung 123D
Catch, kleinere Modelle lassen sich auch iiber das Smartphone direkt erstellen.

Aufwand

Die Scanvorrichtung ist innerhalb von 2 Stunden zusammengebaut. Die Aufga-
ben kdnnen untereinander aufgeteilt werden. Die meiste Zeit benétigt die Be-
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schaffung der Materialien fir den Bau der Scan-Vorrichtung. Beim Scannen selbst
ist zu beachten, dass der Computer fiir die Berechnung des 3D-Modells bis zu 20
Minuten bendtigen kann.

of =
:: Vorbereitung

Beim Bau der Scan-Vorrichtung kénnen die Kinder mehr tiber Upcycling erfahren und tberle-
gen, welche Materialien sie fiir die Scan-Vorrichtung beisteuern kénnen. In den Kellern der El-
tern, auf Flohmérkte und im Sperrmill sind viele Sachen zu gebrauchen. Bretter, Stangen, alte
Stehlampen usw. oder mit dem Abfallentsorger der Region sprechen.

Fir das Scannen selbst wird ein je Team ein Smartphone mit der App 123D Catch benétigt sowie
gef. ein Computer (WLAN) zur Nachbereitung der 3D-Modelle.

Zur Vorbereitung des Scannens mit dem Smartphone sollte gepriift werden, ob die Dateibezeich-
nung der Bilder standardméBig in der Rethenfolge der Aufnahmen erfolgt, wie man die ,,Scharfe*
einstellt (einmal fokussieren), wie man den Autofokus deaktiviert und wie man ggf. den Blitz aus-
schaltet. Betreuer/innen und/oder die Kinder sollten die PC-Software bzw. die App (gibt es fur
Android und iPhone) ,,123dapp® herunterladen bzw. installieren und sich die Video-Tutorials
dazu anschauen. Auch wenn sie kein Englisch kdnnen, sagen Bilder mehr als 1000 Worte.

E; Ablauf

Im ersten Teil des Projekts wird der 3D-Scan-Vorrichtung gebaut. Mit der Scan-Vorrichtung
kann man optimal ein Smartphone oder die Kamera zum Objekt positionieren.
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Fir unsere 3D-Scan-Vorrichtung haben wir einen Drehteller von Ikea umgebaut (Kosten 5,99 €):
Dafiir haben wir den Teller umgedreht und den rotierenden Schwenkarm befestigt, in diesem Bei-
spiel war es eine alte Regalstange.

B s
Am umgedrehten Drehteller wird eine Halterung montiert, an der wiederum ein beweglicher
Arm mit Halterung fir das Smartphone

Andere Losungen sind jedoch ebenso denkbar, z.B. eine Konstruktion aus einer alte Stehlampe
und einer Biirolampe.

Wenn eine 3D-Scan-Vorrichtung fertig (oder bereits vorhanden) ist, sollte auf der oberen Platte
eine Zeitung mit Text und Bildern verklebt werden. Daran orientiert sich die Software und kann
die eingelesenen Bilder zu einer 3D-Datei umwandeln.

Beim Scannen ist Teamarbeit gefordert, zwei Kinder scannen ihr Modell, das sie in 3D auf dem
PC haben mochten. Im Anschluss bearbeiten sie es am PC weiter, oder per App auf ihrem Smart-
phone. Danach kann ein weiteres Team mit den Scans beginnen. Das Scannen selbst geht recht
schnell, so dass es keine langen Wartezeiten beim Scannen selbst gibt. Engpasse sind ggf. cher die
Gerite (Smartphone, PC).
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Eine magliche Konstruktion fiir den 3D-Scanner: eine alte Stehlampe und eine Birolampe

Fir das Scannen selbst sollte der Raum keine grofle Fensterfliche oder viele Spiegel haben (wegen
der Spiegelungen) und die selbstgebaute Scanvorrichtung. Fiir die Nachbearbeitung PC, LAN
oder WLAN. Kleinere Modelle lassen sich auch tiber das Smartphone direkt erstellen.

Um spiter in 3D zu scannen sind mindestens 2 Scan-Vorrichtungen pro Klasse von Vorteil.

Das Folgeprojekt ist das Scannen in 3D mit der App 123D Catch. Die Kinder lernen in kleinen
Teams den Umgang mit dem Smartphone oder ggf. auch der digitalen Kamera (Autofokus und
Blitzlicht ausstellen). Es miissen mindestens 20 Fotos in der Frontansicht geschossen werden, also
mussen sie den Winkel (360°/20 Bilder) bestimmen, den der Schwenkarm gedreht werden muss,
um das nichste Bild aufzunehmen. Das gleiche gilt fiir die Ansicht von schridg oben. Danach kon-
nen die Fotos auf einem PC ibertragen und die Rethenfolge Gberpriifen werden. In dieser Zeit
konnen zwei weitere Kinder ihr Modell abfotografieren.

Die Fotos, je Modell, sind mit einer 3D-Scan-Vorrichtung innerhalb von 20 Minuten erstellt. Die
Kinder kénnen sich mit Kreppband ihren ,,Verdrehwinkel* an der Vorrichtung aufkleben, damit
sie die richtige Reihenfolge einhalten, auch wenn einmal eine Aufnahme missgliickt.
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Der meiste Aufwand ist am PC zu leisten. 40 Bilder werden online zu einem 3D-Modell berech-
net, dies kann auch tiber 20 Minuten dauern. Je besser die Aufnahmen, desto schneller geht es.

__&

Es gibt eine Vielzahl von Folgeprojekte, die einfachste Art und Weise die eingescannten Modelle
welterzuverarbeiten ist, die erzeugten *.stl Druckdatei in dem online 3D-CAD Programm ,,Tin-
kercad* weiterzuverarbeiten. Zudem kann auch mit Blender oder Sculptris gearbeitet werden (sie-
he Links am Ende der Beschreibung)

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Wenn im Kunstunterricht eigene Modelle erstellt werden, konnen diese ebenso in 3D einscannen.
Auch Statuen, Busten und Hausfassaden im Wohnort oder Museum kann man mit der App eins-
cannen. Die eigene Stadt kann so in 3D gedruckt werden.

Fiir die freihindige Kamerafithrung ist die Ubung mit der 3D-Scan-Vorrichtung jedoch sehr
wichtig und hilfreich — ein Start mit dem freithdndigen Scannen ist nicht zu empfehlen.

‘U Tipps und Tricks
& _TiPP

Fir den Smartphone-Halter kann man eine iibliche KFZ Halterung nehmen, die man ab 8,- € be-
kommt oder man bastelt sie sich aus Rest Holz.

Auf der Platte des Scan-Vorrichtung sollte unbedingt eine alte Zeitung verklebt sein, da jede Soft-
ware sich an den Zeilen und Bildern orientiert.
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Besonders wenn man alte Sachen zum neuen Leben erweckt, setzt man einen konstruktiven Pro-
zess in Gang: Bei dem Bau des 3D-Scanners ist Kreativitit gefragt, wenn es nur eingeschrankte
Auswahl an Materialien gibt und auf den Neukauf, z.B. von der Drehscheibe oder dem Smart-
phone-Halter fiir das Auto, verzichtet werden soll. Auch bei der Wahl der gescannten Gegenstin-
de gibt es zahlreiche Méglichkeiten und Ideen. Wenn die Scan-Vorrichtung als Kamera-Stativ fir
Trickfilme u.a. genutzt wird, ist zudem viel Gestaltungsraum frei.

Natiirlich kénnen die eingescannten 3D-Modelle mit Hilfe der 3D-Werkzeuge auch verdndert
werden!

EJ
bwﬂ Weitere Materialien dazu

Technik.Kids ist eine private Initiative, die Kinder ab 5 Jahre ehrenamtlich foérdert. Wir sind Ma-
ker und aktiv im Repaircafe. Erfahrungsberichte gibt es hier: http://technik-kids.blogspot.de/

oder via Technik.Kids@gmail.com

e Die App bzw. Software fiirs Scannen: http://www.123dapp.com/catch
Ggf. zur Erweiterung mogliche Werkzeuge zur Erstellung von 3D-Modellen

*  Tinkercad — https://www.tinkercad.com/

e SketchUp — http://www.sketchup.com/

¢ Blender — https://www.blender.org/download/

*  Sculptris — http://pixologic.com/sculptris/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Michael Tillmann | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Fotografie und Film mit
Smartphone und Computer



Einfihrung: Fotografie und Film mit Smartphone und Tablet

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

Im folgenden Abschnitt dreht es sich um Making-Projekte und digitales kreatives Gestalten rund
um Fotos und Filme. Dabei haben wir Wert darauf gelegt, dass dabei keine Digitalkameras und
Co. zum Einsatz kommen missen, sondern Gerite, die einfach erhaltlich sind: Smartphones und
Computer zum Beispiel — natiirlich sind auch Tablets geeignet.

Zum einen geht es hier darum, wie man digitale Artefakte erstellt oder einen Trickfilm dreht, aber
zum anderen ist hier insbesondere auch das kiinstlerische Schaffen gefordert. Besondere Bilder zu
erstellen, erfordert hohes Geschick und das Erkennen von Situationen, genauso wie das Erstellen
von Filmen sorgfaltigen Entfalten von Ideen verlangt. Die Arbeit im Team ist dazu besonders ef-
fektiv.

Ganz ,,automatisch® mit der leichten Méglichkeit, die Ergebnisse im Internet zu veréffentlichen,
kommen bei diesen Making-Aktivitdten hinzu, dass auch rechtliche Aspekte eine Rolle spielen:
Privatsphire, Personlichkeitsrecht sowie Urheberrecht sind zu beachten, oft benétigt man hier
auch Drehgenehmigungen fiir Orte und die Zustimmung von Eltern.

Die Projektbeschreibungen zeigen, wie mit viel Entwicklungsaufwand kreative Fotos und Filme
geschaffen wurden und welche Kompetenzen dabei geschult und trainiert werden. Die Ergebnisse
bestirken darin, ebenso mit Kindern in diese Richtung zu arbeiten. Denn man lernt einerseits vie-
les im Detail und kann es andererseits sofort in die eigene Praxis umsetzen. Die heutigen Genera-
tionen wachsen mit Let’s-Play-Videos auf, daher scheint es nur konsequent mit Schiilerinnen und
Schiilern daran zu arbeiten und vorzubereiten auf die Welt von morgen, wo das Video ein selbst-
verstandliches Kommunikationsmedium sein wird.
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Trickfilm-Workshop mit Smartphone oder Tablet
von Sandra Schén (BIMS e.V.| Salzburg Research)

Trickfilm am Smartphone oder Tablet ist kinderleicht. In diesem Einfihrungsworkshop soll

das breite Trickfilm-Spektrum gezeigt und ausprobiert werden.

Setting Kinder ab 8 Jahren

Daver Ab 90 Minuten / 2 Unterrichtseinheiten

Zielgruppe Je nach Vorerfahrungen der Kinder mit Smartphone-/App-Bedienung und Trickfil-
m-Apps, bei absoluten Anfénger/innen nur 6, bei Erfahrung mit Smartphones bis
zu 26 (bei einer Betreuungsperson)

Zielsetzung Einblicke in Medien- bzw. Filmproduktion, kreatives Gestalten

Notwendige Je Kindergruppe von 2 bis 3 Kindern ein Smartphone oder Tablet, jeweils mit ge-

Ausstattung eigneter Halterung oder Stativ; Beamer zur Présentation der Videos, je nach Sta-
tionen u.a. Puppen, Legofiguren, Knete, Papier, Stifte und Schere, Whiteboard
und abwischbare Stifte, fir Pixilation ggf. ein eigener Raum, evt. ein Besen, ggf.
Ausdrucke von Daumenkino-Vorlagen und Scheren, Tacker, evt. Hebelschneide-
maschine fiir eine saubere Kante, oder alternativ ein Daumenkino zum Herzei-
gen.

Aufwand Niedrig - wenn die Filme noch vertont und veréffentlicht werden sollen, kann der

Aufwand bzw. die Nachbereitung ggf. hsher sein.
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Vorbereitung

Bei der Vorbereitung sind ggf. Tablets oder Smartphones auszuleihen, wenn die Kinder selbst
nicht tiber die Ausriistung verfligen. Wenn man sich auf die Ausstattung der Kinder verlassen
muss/mochte, ist ein WLAN zur Verfiigung zu stellen, damit eine der Trickfilm-Apps installiert
werden kann. Werden kostenpflichtige Apps genutzt, ist zudem zu tberlegen, wie diese Kosten
ibernommen werden bzw. zu berticksichtigen, dass gerade jiingere Kinder oft keine kostenpflich-
tigen Apps installieren diirfen/kénnen.

Es sind zudem in einem vorgelagerten Projekt Stative zu bauen oder fiir geeignete Konstruktionen
zu sorgen. Beim Einsatz von Tablets ist die Nutzung von gekauften Halterungen und Stativen
empfehlenswert, da provisorische Halterungen wegen des héheren Gewichts der Geréte unzuver-
lassiger sind als mit Klebeband u.a. befestigte Smartphones.

Schlieflich sollten entweder mehrere Trickfilm-Stationen vorbereitet werden — oder man lasst die
Kinder spontan entscheiden, was sie gerne ausprobieren mochten, dann sollte das notwendige
Material aber ggf. ausreichend zur Verfiigung stehen.

5 Ablauf

Was ist eigentlich ein Trickfilm? Und was ist ,,Stop Motion*? Mit diesen beiden Fragen kann man
den Workshop starten. Ein wenig vorbereitet sollte man selbst sein und zum Beispiel wissen, dass
»Stop Motion® in der Wikipedia folgendermalen beschrieben wird: ,,Stop-Motion ist eine Film-
technik, bet der eine Illusion von Bewegung erzeugt wird, indem einzelne Bilder (Frames) von un-
bewegten Motiven aufgenommen werden. Sie kommt bei Trickfilmen, aber auch als Spezialeffekt
bei Realfilmen zum Einsatz. (siche http://de.wikipedia.org/wiki/Stop-Motion, 15.11.2012).
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Dass und wie man aus einzelnen Bildern einen Film macht bzw. ein Film aus einzelnen Bildern
besteht, lasst sich dann schnell an einem Daumenkino zeigen. Im Workshop dauert es auch nicht
lange, bis alle aus der Daumenkino-Vorlage ein Daumenkino gebastelt haben. Gerade bet jinge-
ren Kindern ist das ein hilfreicher Schritt — bei élteren gentigt es evt. auch, ein Daumenkino her-

zuzeigen.

LI .
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Ein simples Beispiel fir eine Daumenkino-Yorlage, mit der zum Einstieg gebastelt werden
kann, ist diese hier. Sie ist hier zu finden:

https://ized2.files.wordpress.com/2012/12/workshop 3 daumenkino.pdf

Gemeinsam werden dann unterschiedliche Formen von Trickfilm angeschaut und kennengelernt.
YouTube bzw. das Internet ist eine Quelle zahlreicher Videos, die dafiir geeignet sind. Viele Bei-
spiele wurden auch von Kindern selbst gemacht.

Gezeigt werden kénnen zum Beispiel folgende Trickfilm-Techniken, am Ende der Projektbe-
schreibung finden Sie einen Link zu Beispielvideos fiir jede Technik.
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Puppentrickfilm: Das ,,Sandmannchen® oder auch ,,Shaun das Schaf* sind Puppentrick-
filme. (Toy Stories ist hingegen ein computeranimierter Trickfilm). Dann gibt es auch
eine ganze Rethe von Leuten die Stop-Motion-Filme mit Lego-Figuren machen (nach
“lego brick” suchen), das geht natiirlich auch mit Playmobil- oder anderen Figuren.

Knetetechnik (engl. Clay Motion): Das sind Trickfilme mit Figuren aus Knete. Wenn
man es professionell macht, haben die Knetfiguren tibrigens Skelette aus Draht.

Legetechnik: Dabei wird allerhand auf den Tisch ,,gelegt® und arrangiert, z.B. Bilder,
Buchstaben, aber auch Gegenstiande, z.B. Kochzutaten, mit denen ein Gericht ,,gekocht®
wird. Oft wird auch in den Videos geschrieben.

Pixilation: Stop-Motion-Filme mit Menschen nennt man ,,Pixilation*: Wenn Menschen
in Stop-Motion aufgenommen werden, kénnen dabei ganz ulkige, ,,pixie-mafige* Bewe-
gungen entstehen. In der Wikipedia steht dazu: ,,Das Wort basiert auf den englischen Be-
griff pixilated — leicht verriickt, skurril, exzentrisch und spielt auf die zappeligen, verriick-
ten Bewegungen an, die bei dieser Technik entstechen. Der Begriff pixilated wiederum
entstammt dem Wort Pixie — ein koboldartiges Wesen aus der keltischen Mythologie.*
(http://de.wikipedia.org/wiki/Pixilation, 2012-11-18)

Whiteboard-Technik: Dabei wird am Whiteboard mit abwischbaren Stiften gemalt und
mit Hilfe von Trickfilm-Technik animiert. Bei vielen Beispielen im Internet ist dabei nicht
klar, ob es sich um Animationen oder manuellen Trick handelt — aber mit ein wenig Auf-
wand lasst sich vieles nachstellen.

Jetzt wird es aber hochste Zeit, dass die Kinder selbst aktiv werden. Dazu stehen eine Reihe von
Apps zur Verfiigung, die mit den Stichworten ,,stop motion® gefunden werden kénnen.

Bevor die Teilnehmer/innen mit ihren eigenen Geriten bzw. in kleineren Gruppen arbeiten, soll-
te in jedem Fall die gewdhlte App noch gemeinsam an einem Gerdt demonstriert werden (Bea-
mer!) und im besten Fall ein gemeinsames erstes Projekt durchgefithrt werden.

Zunichst zur App: Hier sollten die Betreuer/innen sich an aktuellen Tipps und Empfehlungen fiir
Apps orientieren, evt. auch daran, welche App kostenfrei fiir die Gerate zur Verfiigung steht.

Eine geeignete App fiir iOS-Gerite ist zum Beispiel ,,iMotion HD*, die fiir iPads bzw. iPhones zur
Verfigung steht. Es gibt unterschiedliche Méglichkeiten, einen neuen ,J'rame® (ein neues Bild) zu
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machen: (time lapse) automatisch alle paar Sekunden — Stunden, (manual) per Hand, (remote) z.
B. mit dem iPhone (,ferngesteuert) sowie (mic) auf Ansage (Lautstirke kann geregelt werden). Bet
,»Optionen® ist es empfehlenswert, die ,,Zwiebelhaut® (onion skin) zu wahlen, dann kann man im-
mer sehen, wie das letzte Bild aussah. Nachtraglich kann eingestellt werden, wie schnell der Film
laufen soll (wieviele Bilder/Sekunde), auch kénnen Fehlaufnahmen (einzelne Frames) geloscht
werden. Die vorgestellte App ist jedoch nur eine von vielen Apps — es gilt hier, nach aktuellen
Empfehlungen zu suchen und selbst auszuprobieren (vgl. Weblinks).

Bevor an eigenen Projekten gearbeitet wird, steht ein gemeinsames Projekt an, bei dem moglichst
alle Kinder zum Zuge kommen. Wir haben dafiir einen Abspann mit den Kindern gedreht, bei
dem die Kinder Ausdrucke in die Kamera halten, auf denen das Logo (im Film) rotiert. Jedes
Kind darf zunachst vor die Kamera, dann hinter die Kamera (bzw. das Tablet/Smartphone), da-
mit alle das Geschehen mitbekommen, ist auch der Beamer angeschlossen.

otion-Abspann

Motion-Abspann

Einzelne ,Frames” aus dem gemeinsamen Video mit einem rofierenden Logo - Das Video
ist hier zugéinglich: https://www.youtube.com/watch2v=inKFjzvlo0g
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Im Anschluss an ein solches oder dahnliches gemeinsames Projekt werden kleine Teams gebildet
und darum gebeten, dass jede Gruppe selbst Technik und Umsetzung entscheidet oder der Statio-
nenparcour fur die unterschiedlichen Techniken vorgestellt (z.B. Whiteboard, Knete, Lego, Ku-
scheltier, Pixelation — z.B. mit einem Besen fur ,fliegende Kinder — weil da viel gehiipft wird, ist
ein eigener Raum dafiir empfehlenswert!). Je nachdem wieviel Zeit zur Verfligung steht, kénnen
die Stationen gewechselt werden — 20 Minuten ist jedoch das Minimum je Station.

Zum Abschluss des Workshops werden die Filme exportiert, d.h. der Film wird bei ,,Fotos und Fil-
men‘ abgelegt. Handelt es sich um Gerite der Bildungseinrichtung, kénnen die Dateien ggf. auch
gesammelt werden (tiber einen Clouddienst oder den Schulserver, bzw. gef. per E-Mail). Ein sch6-
ner Workshop-Abschluss ist, wenn alle Videos vorgefithrt werden. In Folgeprojekten kénnen die
Filme noch vertont und ggf. veréffentlicht werden.

E F Mégliche Varianten und Ergénzungen

Vor dem Trickfilm-Workshop kénnen gemeinsam Stative und Halterungen gebaut werden. Iir
Trickfilme mit kleinen Figuren ist dazu z.B. auch die im Making-Handbuch beschriebene 3D-S-
can-Vorrichtung geeignet.

Im Anschluss auf den Trickfilm-Workshop kann ein Workshop zu Schnitt und Vertonung mit
Smartphone und Tablet folgen (vgl. Making-Handbuch-Beschreibung vom Projekt ,Ich zeig es
Dir — Hoch 2%).
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U Tipps und Tricks
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Bei der Aufnahme der Trickfilme ist folgendes zu beachten:

* 24 Bilder/Sekunde und sehr kleine Veranderungen zwischen den einzelnen Aufnahmen
sind optimal flir einen realistisch wirkenden Film — fir unsere Zwecke (z. B. Legetechnik)
gentigen auch weniger. Das Zahl der Bilder pro Sekunde kénnen Sie spater auch einstel-
len.

* Auf gleichmaBiges, daher am besten kiinstliches Licht achten. Am besten: Rolladen run-
ter und alle Lichter an — dabei auf die Schatten achten (und vermeiden)!

*  Vor Windst6Ben in Acht nehmen und Smartphone und Tablet stabil und rutschsicher
stellen — aus der Hand heraus wird der Film sehr wackelig!

Die Trickfilm-Apps sind auch gut fir Zeitraffer-Aufnahmen einsetzbar. Allerdings benédtigen diese
Aufnahmen eben auch Prozesse, die linger dauern — und entsprechend lange bzw. lingere Film-
aufnahmen, um diese Prozesse, z.B. den Sonnenaufgang oder den Verkehr der Stralle, darzustel-
len.

.
- ’

-NA ™ Raum fiir kreatives Gestalten

Erfahrungsgemaf setzt erst nach dem Workshop und der Einfithrung ein Nachdenken dariiber
ein, was man da eigentlich gelernt hat und was man noch tun kénnte. Zum einen werden Filme
genauer und kritischer nach solchen Tricks angesehen, zum anderen entstehen dann oft erst Ideen
fir eigene Projekte. Um den moglichen, sehr groBen kreativen Spielraum zu nutzen, den die
Trickfilmtechnik bietet, sollte man ggf. weitere Folge-Workshops oder -Projekte ansetzen.
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Weitere Materialien dazu

*  Daumenkino zum Ausdrucken und gemeinsamen Basteln zum Einstieg:

https://ized2 files.wordpress.com/2012/12/workshop 3 daumenkino.pdf (CC BY)

*  Weitere Vorlagen (nicht offen lizenziert):
http://www.daumenkino-freunde.de/pages/vorlagen.php

*  Videos zur Einfithrung der unterschiedlichen Trickfilm-Techniken:
https://ized2.wordpress.com/2012/11/19/workshop-stop-motion/

*  Erste gemeinsame Ubung: Das Erstellen eines Abspanns in Trickfilm-Technik:
https://ized2.wordpress.com/2012/11/19/workshop-stop-motion-mit-dem-ipad-
imotion-hd-teil-ii-ubungen/

*  Eine Anleitung fiir eine alternative App und Ideen fiir Stative gibt es hier:

http://www.pixelcreatures.at/2016/stop-motion-workshops/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Sandra Schén | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Monster in der Kurstadt - Trickfilmproduktion im Stadtzentrum

von Sandra Schén (BIMS e.V.| Salzburg Research) und
Martin Ebner (TU Graz)

Im Projekt ,Monster in der Kurstadt” haben zehn 8- bis 13-j&éhrige Kinder in Bad Reichen-
hall einen Trickfilm produziert. Wer die Monster sind und was sie in der bayerischen Kur-

stadt in den Berchtesgadener Bergen erleben, wurde im Rahmen des gleichnamigen Pro-
jekts ausgedacht und entwickelt.

Setting Offene Jugendeinrichtung /-initiative

Daver Finf zwei- bis vierstindige Vorbereitungstreffen (ggf. kumuliert), ein Drehtag, ca.
ein Tag fir Schnitt und Vertonung, ggf. Vorbereitung der Vorfihrung - ein Zeit-
raum von mehreren Wochen ist sinnvoll, insbesondere um ggf. Drehgenehmigun-
gen einholen zu kénnen.

Zielgruppe 10 bis 12 Mé&dchen und Jungen im Alter von 9 bis 12 Jahren mit Interesse an der
Videoarbeit

Zielsetzung Interesse an der kreativen Videoarbeit wecken, Partizipation von Kindern am Ge-
schehen in der Stadt

Notwendige Technik: Zwei Tablets mit einer Stop-Motion-App, eine Digitalkamera (fir die Do-

Ausstattung kumentation), Computer zum Schneiden

Aufwand Hoch, insbesondere der Dreh und der Schnitt, niedrig/mittel: Einarbeitung in

Technologien (variabel)
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Im Falle dieses Projekts ging die Vorarbeit mit den Jugendlichen schon sehr frith los. Im Rahmen
der Initiative ,,Ich zeig es Dir — hoch 2% wurde im Rahmen eines offenen Jugendprojekts die Lern-
videoproduktion mit Tablets erarbeitet, besonders der Trickfilm hat die Teilnehmer/innen be-
geistert. Fiir die Bewerbung um eine Projektférderung im Rahmen des Programms ,,In Eigener
Regie® (vom JFF — Institut fir Medienpadagogik in Forschung und Praxis und der Bayerischen
Landeszentrale fiir neue Medien) haben sie daher einen kurzen, spannenden Trailer gedreht (da-
fiir nutzten sie eine Vorlage in der App iMotion fiir iOS). Dabei bewarben sie die Idee, einen Film
mit den Arbeitstitel ,,Monster in der Kurstadt® zu drehen, indem gruselig-spannungsreich vom
ominosen Geschehen rund um die Monster in der Kurstadt berichtet wurde. Eine konkrete Idee
fiir den Inhalt des Films oder das Drehbuch lag aber zu diesem Zeitpunkt noch gar nicht vor.

5 Ablauf

Organisatorisch wurde der Dreh im Rahmen von fiinf zweistiindigen Vorbereitungstreffen vorbe-
reitet: (a) Information und Ideenentwicklung, (b) Ortsbegehung und Drehgenehmigungen einho-
len (c) Druck der T-Shirts und Fertigstellung der Monsterpuppen, (d) Uben der Trickfilmtechnik
(mit 1Pads/ App iMotion) sowie Bewegungsstudien mit den Monsterpuppen, und schlieBlich (e)
Entwicklung der Idee, des Drehbuchs und des Drehplans.

Der Drehtag war ein heiler Julitag, fiir den Kurzfilm nahmen wir insgesamt sechs Stunden lang
mit Hilfe von zwei iPads auf Stativen unterschiedliche Szenen auf. Schlieflich traf sich ein Teil
der Kinder zum Grobschnitt und alle segneten dann ab, sodass nur von ihnen freigegebene Sze-
nen verdffentlicht wurden. Neben diesen acht Treffen galt es natiirlich die Monster selbst zu pro-
duzieren und fiir den Feinschliff des Videos zu sorgen, sowie die Abschlussprisentation im Park-
Kino organisatorisch und technisch vorzubereiten, wobei auch weitere einzelne Kinder unter-
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stiitzten. Insbesondere die Bewerbung des Events — schlielich wiinscht man sich ja auch Giste
bei einer Premiere im Kino — war eine zeitintensive Angelegenheit.

Technisch kamen beim Videodreh des Kurzfilms zwei iPads zum Einsatz, fiir die jewelils ein Stativ
mit passender Halterung, mit der die iPads gut fixiert werden koénnen, ausgeriistet wurden. Ge-
nutzt wurde die App ,,iMotion®, wobel hier auch andere Tablets und Stop-Motion-Apps einge-
setzt werden konnen. In jedem Fall ist jedoch auf eine gute Moglichkeit zu achten, die Kamera ru-
hig zu positionieren (Stativ mit Halterung), ggf. sollten Smartphone mit Gafferklebeband fixiert
werden. Fir den Dreh der Dokumentation, also u.a. den Interviews mit den Passanten wurde eine
Videokamera verwendet. Fiir den Schnitt kam iMovie am iMac zum Einsatz. Prinzipiell sollte hier
jewells auf eine Ausstattung zuriickgegriffen werden, die leicht verfiigbar ist. Das technisch Prakti-
sche an einem Trickfilm ist, dass relativ wenig Daten (einzelne Fotos) verarbeitet werden miissen.

Fir die Vertonung haben wir Musik recherchiert und ausgewdhlt, die entsprechend genutzt wer-
den darf.

Szenen aus dem Kurzfilm ,,Monster in der Kurstadt”, erreichbar via
http://monsterinderkurstadt.wordpress.com. - Anders als im Trickfilm-Studio oder bei den
haufig eingesetzten Trickfilm-Boxen ist man im &ffentlichen Raum grof3en Lichtunterschieden
und Anderungen im Hintergrund konfrontiert.
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Dass wir mitten in der Stadt ein Video drehen, war dabei nicht allein ein ,kiinstlerischer® Einfall,
sondern wesentliches Prinzip des Projekts. Das Projekt sollte auf die Anwesenheit von Kindern
und ihrer Bedirfnisse und ithrem Wirken im von alteren (Kur-)Gasten dominierten Stadtbild auf-
merksam machen und sie als Akteure im Stadtzentrum sichtbar machen. Daher wurde die Pro-
jektentwicklung, v.a. der Drehtag in der Stadt, zusétzlich mit einer Videokamera dokumentiert
und zum Beispiel Interviews mit Passanten gemacht. Dass die Monster allerhand (verbotenen)
Unsinn machen, beispielsweise im Kurbrunnen baden, ist dabei doppelsinnig: So méchten das na-
turlich auch die Kinder machen — und auch manche Passanten gestehen sich, den Monstern oder
den Kindern, zu auch mal gerne Unsinn zu machen. Die gesamte Dokumentation ist im Internet
zuganglich. Der partizipative Charakter des Projekts zeigt sich schlieBlich auch in den zahlreichen
Kooperationen, die, nicht zuletzt durch die Notwendigkeit der Drehgenehmigungen, oft erst wah-
rend des Projekts entstanden: So konnten von der Technischen Universitat Graz eine hochwertige
Digitalkamera ausgelichen werden und in Hotels, Restaurants, Cafés, die Kurverwaltung sowie
bei der Stadt Bad Reichenhall wurden entsprechende Drehgenehmigungen eingeholt.

Fir die Kinder war dabei ein echter Héhepunkt, dass das Reichenhaller Kino, dass regional be-
kannt fiir seine Engagement fiir die Kinokunst ist, erméglichte, dass die Premiere im groBen Saal
stattfinden konnte, es also eine echte Kino-Premiere gab. Mit dem Projekt gewann die Gruppe
schlieBlich auch den bundesweit ausgeschriebenen Videopreis fiir Kinder und Jugendliche ,,Oh-
renblick mal!* 2013 in der Kategorie ,,Gruppe®.

Szenen aus der Dokumentation zum Projekt ,Monster in der Kurstadt”, erreichbar via
http://monsterinderkurstadt.wordpress.com.
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Mégliche Varianten und Ergénzungen

Die Dokumentation des Projekts als eigene Videos ist aufwiandig und muss, z.B. bei anderen Ziel-
setzungen, auch nicht umgesetzt werden. Auch die Wahl der Stop-Motion-App oder die Ausstat-
tung ist variabel.

ﬂ Tipps und Tricks

O

'

Die Aufnahmen im 6ffentlichen Raum sind eine rechtliche Herausforderung — zumal wir uns da-
mit bisher kaum auseinandergesetzt hatten. Zum einen ist es nicht so, dass man einfach so Leute
filmen bzw. diesen Film veroffentlichen darf, wenn sie sich im ,,6ffentlichen Raum* befinden. Aus-
nahmeregelungen gelten hier bei gréBeren Anzahl von Menschen, die sich beispielsweise ein
Denkmal ansehen, das man eben fotografieren mdchte, aber das quasi nicht ohne die
Betrachter/innen moglich ist. Durch die Trickfilmtechnik sind im Monster-Video Passanten nur
zum Teil erkennbar und sollten dann iiber die Aufnahmen Bescheid wissen. Und sie waren auch
nur ein Beiwerk: Im Zentrum der Aufnahme standen die Monster. (Ehrlich gesagt wissen wir
nicht, ob diese Argumentation bei einer juristischen Auseinandersetzung statt halten wiirde.)

Interviewpartnerinnen und Interviewpartner wurden vor laufender Kamera (noch einmal) gefragt,
ob sie einverstanden sind, dass diese Aufnahmen im Internet verdffentlicht werden. Dieser prag-
matische Tipp, dazu keine schriftlichen Formulare zu nutzen (die auch noch einmal abschrecken
konnten), kam von einem Filmteam eines groBen Fernsehsenders. Die Empfehlungen, die man
rund um solche Aufnahmen im 6ffentlichen Raum im Internet findet, sind leider nicht immer ein-
deutig, aber wir haben z.B. auch den Rat befolgt, sichtbar als Drehteam aufzutreten. Alle Teil-
nehmer/innen trugen z.B. rote T-Shirts mit einem Monster und die Filmplakate mit sich.

Neben der Beachtung der Personlichkeitsrechte von Passanten haben wir schon im Vorfeld
schriftliche Drehgenehmigungen bei der Stadt sowie allen Hausherren eingeholt. Die Drehgeneh-
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migungen sind nicht nur von den Unternehmerinnen und Unternehmern, in deren Raume oder
deren Hauser wir von aulen gefilmt haben, einzuholen, sondern auch von der Stadt bzw. der
Verwaltung der Parks. Nattirlich hatten wir am Drehtag auch Informationsmaterial dabei und
Kopien der Drehgenehmigungen. Die Drehgenehmigungen zu bekommen, klappte erstaunlich
reibungslos. Aber im Kurpark kam gleich eine Parkaufsicht, um sich zu erkundigen, was wir ma-
chen — und wollte unsere Drehgenehmigung sehen. Fir die Kinder war dies ein echter Hohe-
punkt: Im Kurpark ist das, was die Monster machen (Skateboard fahren, im Brunnen baden) ja ei-
gentlich, verboten.

.
x s

-NA ™ Raum fiir kreatives Gestalten

Wahrend des ganzen Projekts, nicht zuletzt beim Schnitt und der Vertonung, konnten die Teil-
nehmer/innen kreative und originelle Ideen einbringen, diskutieren und verwirklichen. Auch
nachdem die Idee — einen Trickfilm mit Monster-Puppen zu produzieren, die zeigen, was sie in
der Stadt so machen — fixiert war, gab es insbesondere auch beim Dreh noch zahlreiche spontane
Einfalle.

LQ‘ Weitere Materialien dazu

¢ Das Projekt wurde in einem Weblog dokumentiert:
http://monsterinderkurstadt.wordpress.com

*  Der Kurzfilm ist verfiigbar unter:
https://monsterinderkurstadt.wordpress.com/ der-kurzfilm/

¢  Die Dokumentation liegt in zwei Teilen vor (Teil 1: https://www.youtube.com/watch?
v=LOOfuhbKMHE, Teil 2: http://youtu.be/72h5x34miyE).
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Lernvideoproduktion am Tablet - Vom Screencast zur Greenscreen-
Technik

von Sandra Schén (BIMS e.V.| Salzburg Research), Martin Ebner (TU Graz)
und Gerald Geier (TU Graz)

Im Projekt ,Ich zeig es Dir - hoch 2 wurde Kindern zunéchst von unterschiedlichen Ex-
pertinnen und Experten Varianten der Lernvideoproduktion gezeigt. In einem zweiten

Schritt wurden Workshops zur Lernvideoproduktion fir Gleichaltrige (und Eltern) angebo-
ten und durchgefiihrt.

Setting Offene Jugendeinrichtung, auch im Schulunterricht denkbar (z.B. im Rahmen von
Projekttagen)
Daver 5 Einheiten von je 2 Stunden sowie weitere Termine fir das freie Arbeiten sowie

fir Peer-Workshops

Zielgruppe 8 bis 12 Mé&dchen und Jungen im Alter von 9 bis 12 Jahren mit Interesse an der
Videoarbeit

Zielsetzung Interesse an der kreativen Videoarbeit wecken, Grundlagen der Video- und Film-
produktion vermitteln

Notwendige Technik: WLAN, 4 bis é Tablets (in unserem Fall iPads) mit diversen Apps (u.a.

Ausstattung Stop-Motion-, Schnittprogramm-, Green-Screen-App), Stative mit Befestigung fiir

die Tablets, ein Computer (z.B. zum Bearbeiten der Informationen bei YouTube
und fir die Weblogbeitrége, in Einzelféllen auch fir den Schnitt bzw. die Nach-
bearbeitung), Beamer und Lautsprecher zur Présentation von Videos. Hilfreich
war auch ein gemeinsamer virtueller Ordner (Dropbox) fir alle iPads bzw. den
Computer. Fiir den Workshop zur Griinwandtechnik wird ein grof3er griiner Filz
benéstigt, fir die anderen Videos z.B.Papier; Stifte, Figuren.
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Aufwand Hoch: Es werden 4 bis 6 Tablets benétigt, ggf. weitere Expertinnen und Experten

o=
:: Vorbereitung

Das Filmen, der Schnitt und die Veréffentlichung von kurzen (Lern-)Videos ist mit Tablet-Com-
putern keine ganz grof3e Kunst mehr. Fir Einsteiger/innen gibt es aber dennoch viel zu lernen.
Fur das medienpadagogische Praxisprojekt ,,Ich zeig es Dir — hoch 2% (kurz IZED2), bei dem 9-
bis 12-Jahrige Lernvideos mit iPads produzieren, haben wir daher nach einem allerersten simplen
Einstieg in die Videoproduktion mit dem iPad gesucht, wobei uns befriedigende Ergebnisse wich-
tig waren. Wir verwendeten das iPad, da die grundsatzliche Ausstattung vorhanden ist und es ein
groBes Display hat. Ahnliche Apps gibt es aber auch (tw. zukiinftig) fiir Android Tablets oder
Smartphones. Uns geht es nicht darum, Kinder auf ein bestimmtes Gerat oder eine bestimmte
App hin zu trainieren, sondern prinzipiell zu zeigen, wie es geht. Auch weil wir davon ausgehen,
dass fast jedes Kind in einigen Jahren ein eigenes Smartphone haben wird oder zumindest eines
verwenden kann. Das Modellprojekt wurde vom BIMS e.V. durchgefithrt und mit Mitteln aus
dem Programm peer” kofinanziert.

g Ablauf

Von Oktober 2012 bis Anfang Februar 2013 wechselten sich beim Projekt ,,Ich zeig es Dir — hoch
2 Workshops mit Projektarbeit ab, d.h. im wochentlichen Wechsel gab es Informationen und
Ubungen von Expertinnen und Experten, wobei eine Woche darauf zwei Stunden lang frei an
den Projekten gearbeitet werden konnte. Bei den Workshops drehte es sich dabei um das Person-
lichkeits- und Urheberrecht, die gute Gestaltung von Lernfilmen, ein Sprechtraining, den Schnitt,
den Trickfilm an sich und weiteres.
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Methodisches Kernstiick ist dabei ein Peer-to-Peer-Ansatz, d.h. die aktuellen Teilnehmer/innen
leiteten im Frithjahr 2013 Veranstaltungen mit und fir andere Kinder und Jugendliche. Dazu
wurden andere eingeladen bzw. aufgesucht, so beispielsweise Jugendliche im ,,Haus der Jugend®.
Das ,;hoch 2 im Titel bezieht sich auf diesen doppelten Ansatz: Jugendliche erstellen Lernmate-
rialien, vermitteln das Know-how und zeigen dies auch anderen Jugendlichen. Erfahrungen aus
dem Ansatz ,,Lernen durch Lehren® zeigen, dass hier sowohl die Produzierenden als auch die Be-
trachtenden eines solchen Angebots Lernerfolge haben: Oft gelingt es Jugendlichen, die sich gera-
de erst einen neuen Stoff angeeignet haben, sich fiir Gleichaltrige verstandlicher auszudriicken, als
eine vergleichsweise professionelle Lehrkraft.

Im Projekt wurden sechs Workshops durchgefiihrt, die in der Regel aus einem Input und Ubun-
gen mit Expertinnen und Experten bestand und nach ca. einer Stunde eine weitere Stunde offenes
Arbeiten an Lernvideos umfasste. Im Anschluss wurden Workshops fiir Peers, also Gleichaltrige,
aber auch Erwachsene angeboten.

Einheiten Inhalt

Workshop 1: Pro- |Beim ersten Workshop geht es um Organisatorisches und die Frage: Was sind

jektstart und Lernvideos (Beispiele), Rechtliches, um das erste Filmen (welche Kameras hat ein
Screencast Tablet) sowie eine Einfihrung in Screencasts mit der App Explain Everything.
Workshop 2: Spre-|Ein regional bekannter Radiomoderator zeigte Sprechibungen und gab Tipps
chen fir Lernvi-  [fir das Sprechen in den Videos.

deos

Workshop 3: Stop |Verschiedene Formen des Trickfilms, u.a. Pixelation, Legetechnik uvm. wurden
Motion (Trickfilm) |vorgestellt und mit Hilfe der App iMotion erste Erfahrungen gesammelt.

Workshop 4: Welcher Schnitt sorgt fir Spannung, wie und was kann gefilmt werden waren
Schnitt und Kame- |[Thema des Workshops, bei dem zusétzlich der Schnitt am Tablet (iMovie und
ra Pinnacle) erprobt wurde.
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Workshop 5: Gute |Was macht eigentlich ein gutes Lernvideo aus? Dazu wurden zunéchst einige Vi-
Lernvideo deos - gute, schlechte und solche zum Mittanzen - gemeinsam mit den Kindern
angeschaut. Im Anschluss wurde gesammelt, was ein richtig schlechtes Lernvideo
ausmacht. Die Aufgabe hief3 schlief3lich: Wir machen richtig schlechte Lernvi-
deos. Alle nahmen sich einen oder mehrere Zettel aus der Sammlung oder pack-
ten gleich mehrere Aspekte in ihre Videos.

Workshop 6: EinfGhrung in Blau- bzw. Grindwandtechniken, erste Arbeit mit zwei Apps fir
Green iOS (,,Green Screen Movie FX Studio” bzw. ,Green Screen Mobile Effects”).
Screen(Grinwand

)

Peer-Workshops  |Zum Projekt gehérte schlieBlich die Planung, Organisation, PR und Durchfihrung
von drei Workshops fir Peers. Dabei wurden einige Techniken gezeigt, u.a. im
Haus der Jugend kamen etliche neugierige Erwachsene (Eltern und Angehérige).

Zu allen Einheiten gibt es die Unterlagen und eine Dokumentation im Projekt-Weblog. Hier wird
grundlegend beschrieben, wie die Einfithrung beim ersten Treffen zum Screencast ablief, wie die
dazu genutzte App funktioniert und wie man die Griinwandtechnik ausprobieren kann.

Zunichst zur App fiir Screencasts am Smartphone oder Tablet: Mit der App ,,Explain Every-
thing* kann nicht nur ein Film von einer x-beliebigen Aktion am iPad gemacht werden, sondern
es konnen Texte, Zeichnungen und Ton in der App aufgenommen werden. Es wird alles gespei-
chert und aufgenommen, was man sagt bzw. auf den leeren Seiten schreibt oder malt. Was die
App besonders attraktiv aus Lernvideo-Einsteiger/innen-Sicht macht, ist, dass ,,seitenweise* auf-
genommen wird und Aufnahmen auch immer wieder neu gemacht oder erweitert werden koén-
nen. Man schreibt beispielsweise auf der ersten Seite den Titel des Lernvideos und sagt dazu, um
was es geht. Auf den weiteren Seiten schreibt, malt und spricht man tiber den eigentlichen Lernin-
halt. Auch die Reihenfolge der ,,Seiten inkl. der damit verbundenen Videos (oder Audios, wenn
man nur z.B. spricht) lasst sich nachtraglich verandern. Es klingt hier geschrieben mit Sicherheit
komplizierter und weniger eingingig, als es ist. Besonders interessant ist, dass man nicht auf leeren
weiBlen Seiten arbeiten muss, sondern auch eine vorbereitete Prasentation (PDF, Powerpoint oder
Keynote) verwenden kann. Beispielsweise eine PDF-Datei mit einer Titel- und einer Abspannsei-
te. Nutzt man eine solche Vorlage, schaut das Ergebnis schnell recht professionell aus.
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Im ersten Workshop wurde dann wie folgt gearbeitet: An einem iPad, das an einem Beamer ange-
schlossen ist, so dass alle gut nachvollziehen kénnen, was gerade passiert, wird gemeinsam ein kur-
zes Lernvideo mit Hilfe der Screencast-App ,,Explain Everything® aufgenommen. Damit das Gan-
ze auch professioneller wirkt, wird mit einer Vorlage gearbeitet, die fiir den Vor- und Abspann
das Logo des Projekts und Hinweise zum Projekt und zur Lizenz enthélt. Als das Ergebnis dann
das erste mal — am Beamer — gemeinsam ,,am Stiick™ angeschaut wird, sind dann alle verbliifft
und auch erstaunt, wie man auf die Schnelle Tolles auf die Beine gestellt hatte.

PROJENT RHMIN

Was istein SCREENCAST™
Geite 1

B

Seonef Was passert Tkt
Sneunds

SSen L Sete: Prajektloge Jemand sngt dideldomdiseidide™
Titwimusie

BGek-Thal |2 Sets: jomand wchreitn Sormeneast® ind | demand scheaist e hin und sage dann:  Wa st sin

sprictt somencand”
10 5ek 1 feere Seite Jemand malt. jemand sprcht dazu: Bn Screencast (st ein
Frbdiung Filim vorn BRdschirn. Serean” heBt Bidschinm und Cas®
[emang mals giner Bikascriem (liakslone | ket von LBreadeast”, 5o Sandung”
wre Karmarn [richds und ppricht
0 ek 4 leere Seite Jemand spricht dans Dies st betssle bwese zin
Soeancas”
Jeemand schreibt beim 2. St Explain
Ewemrything Semand spricht dare: Wir machen ihn mit der App JExian
Everytaing®
Alipare -1 | 3Sakunden Eine Visoesraduktion " Al Kiwtsehan

Links: Die Die Vorlage fiirs Video: (Vor- und Abspann):
http://ized? files.wordpress.com/2012/12/vorlage_screencast.pdf. Rechts: Ausschnitt des
Drehbuchs http://ized? files.wordpress.com/2012/12/drehbuch screencast.pdf

Fir den Workshop zur Grinwandtechnik staunten die Teilnehmer/innen tber den groflen grii-
nen Filz der, raumbreit und bodenlang, auf eine lange Holzlatte gepinnt war und zwischen zwei
Regalen hing. Dies ist wohl die kostengiinstigste Variante fir den notwendigen griinen Hinter-
grund. Nach einer kurzen Einfithrung und Video-Beispielen zum Einsatz der Grinwand-Technik,
wurden gleich wichtige Voraussetzungen fir gelungene Produktionen erklart: Einerseits ist ein
griiner, nicht reflektierender Hintergrund ohne Wélbungen und Falten notwendig (fiir Aufnah-
men von ein bis zwei Kindern war unser 3 mal 4 Meter groBer Filz ausreichend). Anderseits sollte
bei Oberkorperaufnahmen von Kindern auch ein kleineres Stiick Filz (1,5 mal 1,5 m), beispiels-
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weise auf eine Pinnwand gespannt, ausreichend sein. AuBerdem muss die Szene gut ausgeleuchtet
sein.

Ziel der Greenscreen-Technik ist es, eine Person oder einen Gegenstand vor einen beliebigen
Hintergrund zu setzen, quasi ,,an jeden Ort der Welt* zu schicken, vorausgesetzt natiirlich, man
hat ein Bild oder Video davon. Schnell war den Teilnehmerinnen und Teilnehmern klar, dass
man durch diese Technik die Méglichkeit besitzt, Bilder zu présentieren, die in Wirklichkeit gar
nicht méglich sind. Gearbeitet wurde mit der App ,,Green Screen Movie FX Studio®. Alternativ
kénnte man die App ,,Green Screen Mobile Effects” (iPhone-App) verwenden (fiir Standbilder im
Hintergrund). Da die App einige Hintergriinde vorinstalliert hat, wurden drei Themen zur Bear-
beitung vorgegeben: ein Bericht iiber den Eiffelturm, den Mount Everest oder die Niagara-Falle.
Zu diesen Themen wurden kurze Texte fiir die Sprecherin und den Sprecher des Berichts ausge-
teilt, damit sich die Teilnehmer/innen voll auf die Erstellung des Videos konzentrieren konnten.

Der Eiffelturm - eine kurze Einfiihrung zur Paris... @ < Workshop 6: Green Screen : i

= Leitung: Gerald Geier (TU Graz)

= Ankiindigung (Foto der Griinwand)

= Aufbau und Aufgabenstellungen des Warkshops
. bnisse; Ein Vid iffel

» Doku: Fotocollage vom Workshop

= Doku: Video iiber den Workshop

Links: Der griine Filz im Hintergrund wurde durch ein Video vom Eiffelturm ersetzt. Rechts:
Exemplarische Liste, welche Materialien zum Workshop auf der Projektseite zugénglich

sind.

Im Anschluss an die Workshops mit den Teilnehmerinnen und Teilnehmern wurden drei Video-
Workshops fir Gleichaltrige geplant, beworben und durchgefithrt. Zum Abschluss des Projekts
wurden ausgewahlte Videos den Eltern und weiteren Interessierten vorgefithrt. Dabet stellte sich
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der Oberbiirgermeister als Filmobjekt zur Verfiigung, und dank des Einsatzes der Greens-
creen-App kam es zur (damals) launigen Schlagzeile im lokalen Nachrichtenblatt: ,,Oberbiirger-
meister explodiert vor dem Eiffelturm®.

i Mégliche Varianten und Ergénzungen

Beim Modellprojekt waren wohl Dinge méglich, die sonst nur schwer zu organisieren bzw. auch
zu finanzieren sind, z.B. ein Sprechtraining mit einem Radiomoderator oder einer Radiomodera-
torin. Jederzeit ist es jedoch denkbar, einzelne Workshops und Themen herauszugreifen und zu
kombinieren. Dabei sind jedoch wohl auch ggf. langere Einarbeitungsphasen (oder auch Kennen-
lernphasen) notwendig.

Im Modellprojekt hat es sich zudem um Lernvideos gedreht — das spricht sicher nur einen Teil der
Kinder und Jugendlichen an. Dennoch waren die Teilnchmer/innen dankbar, dass es sich um
Lernvideos handelte (1), ,,weil sie nur deshalb kommen durften®. Abschliefend wollten die Teil-
nehmer/innen jedoch unbedingt einmal ein ,,cooles” Video drehen, das kein Lernvideo ist (siche
Projektbeschreibung ,,Monster in der Kurstadt®).

-J

0O Tipps und Tricks

Die Dauer der Workshops war auf zwei Stunden festgelegt, und erfahrungsgemafl war das auch
die Zeit, in der ein konzentriertes Mitarbeiten mit den Expertinnen und Experten sowie die Frei-
arbeit gut gelang. Da die Tablets auch attraktive Spielgerite sind und teils Spiele installiert waren,
wurden diese, auf Initiative der Teilnehmer/innen selbst (!), in der Phase von Einfiihrungen oft
ausgeschalten und zur Seite gelegt.
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Die Tablets (iPads) konnten bei der Projektdurchfithrung vergleichsweise kostengtinstig ausgelie-
hen werden und waren dabei auch versichert. Insbesondere in gréBeren Stiadten sollte die Auslei-
he/Miete gut moglich sein.

.
- ’

-NA ™ Raum fiir kreatives Gestalten

Gerade bei den Einfihrungen von neuen Apps und Techniken wurden vorbereitete Materialien,
d.h. Vorlagen und Drehbiicher genutzt, um tatsichlich schnell erste Lernvideos erfolgreich zu er-
stellen und Erfolgserlebnisse zu generieren. In der Freiarbeit stand es den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern frei, Lernvideos zu konzipieren und zu produzieren. Oft setzen sich dazu mehrere
Kinder zusammen und regelmafig drehte es sich um Schulstoff, z.B. als bei drei Kindern ein Test
in Geographie anstand. Allerdings waren die Teilnehmer/innen hier oft dankbar fiir Anregungen,
wie z.B. ,,Was kannst du denn besonders gut und was kannst du davon gut anderen zeigen oder
erklaren?*.

L® I~ ) Weitere Materialien dazu

*  Weblog zum Projekt mit umfangreichen Materialien und Produkten des Projekts:
https:/ /ized2.wordpress.com/, inshesondere: https://ized2.wordpress.com/materialien/

*  Schon, Sandra; Geier, Gerald & Ebner, Martin (2013). Medienkompetenzentwicklung in
einem auB3erschulischen Lernvideoprojekt fiir Kinder. In: medienimpulse, 2/2013. URL:
http://www.medienimpulse.at

*  Geler, Gerald; Schon, Sandra & Ebner, Martin (2013). Biirgermeister vor dem Eiffelturm

explodiert? — Greenscreen-Technik mit Mobilgeraten. In: Medienpadagogik Praxisblog,
15.4.2013. URL: https://www.medienpaedagogik-
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Die Liichel-Safari - Fotografieren mit dem Smartphone

von Sandra Schén (BIMS e.V. | Salzburg Research)
und Werner Moser (Pixelcreatures | Salzburg Research)

Im Rahmen einer Lachel-Safari wird eine Einfilhrung und Tipps zum Fotografieren mit dem

Smartphone gegeben und werden jede Menge ungewéhnliche Lachel-Objekte entdeckt
und festgehalten.

Setting Offenes Jugendtreffen oder auch Schulunterricht
Daver 2 Stunden, méglichst z.T. drauBBen bzw. in einem Dorfzentrum oder Stadt
Zielgruppe 10 bis 25 Mé&dchen und Jungen im Alter von 10 bis 14 Jahren mit Interesse an
der Fotografie mit Smartphones
Zielsetzung Interesse und Grundlagen zur Fotografie vermitteln
Notwendige Technik: je nach Alter ein Smartphone fiir 2 oder fiir jede/n ein Smartphone, fiir
Ausstattung ca. 8 Kinder und Jugendliche ein/e Betreuer/in
Aufwand einfach (geringe Vor- und Nachbereitungszeit)
of
o

v —\ Vorbereitung

Zur Vorbereitung der Lachel-Safari miissen ausreichend Smartphones organisiert werden. Im
besten Falle sind es die Gerdte der Kinder selbst oder ggf. Leihgerite ihrer Angehérigen und El-
tern. Insbesondere wenn fremde Gerite genutzt werden, ist es sicher notwendig, vorab entspre-
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chende Informationen zum Projekt auszuteilen bzw. zu klaren, wer im Falle von Verlusten und
Schéiden haftet. Gerade bei jiingeren Kindern ist es u.U. auch sinnvoll und ausreichend, wenn nur

ein Gerit fiir zwei zur Verfugung steht.

Ablauf

Die Safari beginnt mit einem gemeinsamen Erarbeiten und/oder Prasentieren der Tipps fur
»Coole Fotos mit dem Smartphone: Es wird gezeigt und thematisiert, welche Besonderheiten es
beim Fotografieren mit dem Smartphone gibt (wenn Kinder tiberhaupt schon Erfahrungen im Fo-

tografieren haben) bzw. auf etwas besonders zu achten ist.

Auszug aus der Broschiire:

1. Mach Fotos und hab Spaf3! Dadurch wirst du
automatisch besser.

2. Mach unerwartete Fotos! Dein Handy ist im-
mer da - nutze das auch aus, um Unerwartetes
oder Ungewdhnliches zu fotografieren.

3. Vergiss den digitalen Zoom. Bewege dich lie-
ber selbst.

4. Beobachte das Licht! ... und den Schatten. Oft
lohnt es sich, ein wenig herumzugehen.

5. Mach Makro-Aufnahmen! Viele Handkameras
erlauben es, ganz nahe an das Motiv heranzu-
gehen.

6. Fotografier nur das, was du auf dem Bild ha-
ben mdchtest.

COOLE FOTOS

mit dem Smartphone
-

<

13 Tipps und Tricks fir Euch

(¥
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Voherige Seite links: Tipps zum Erstellen von Fotos mit dem Smartphone. Rechts: Titelbild ei-
ner Frei verfiigbaren Broschiire, via URL:

version- der—broschure-vom Iachelpr0|ektz Die Broschiire ist unter der Lizenz CC BY BIMS

e.V. und Pixelcreatures zugénglich (https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/de/) und
wurde von Werner Moser (http://www.pixelcreatures.at), Sandra Schén, sowie den Kin-
dern beim Lécheln-Workshop erstellt, sowie einzelne Fotos von Pixabay verwendet.

Nach ca. 30 bis 40 Minuten wird die Lachel-Safari gestartet und die Aufgabenstellung bekannt ge-
geben: Sucht Objekte im Dorfzentrum oder der Stadt, die ,Jacheln®! Und natiirlich geht es dar-
um, dieses Lacheln besonders gut fotografisch festzuhalten.

Eine Auswahl der Fotos der Kinder aus dem Projekt , Lécheln in der Kurstadt” bei der La-
chel-Safarin mit Werner Moser

Die Kinder zeigten sich ihre ,,Lacheln® gegenseitig und fotografierten gute Motive auch mehrmals
aus verschiedenen Perspektiven.
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E‘ I Mégliche Varianten und Ergéinzungen

Bei der Suche nach Licheln kann den Kindern auch der Auftrag gegeben werden, ,,Augen® oder
wLacheln® gef. auch zu gestalten und ein wenig nachzuhelfen, wenn das Lacheln noch nicht sofort
sichtbar ist. Bei den Materialien gibt es z.B. Lacheln zum Ausdrucken, Mitnehmen und Kleben
(z.B. mit Wasser, das geniigt i.d.R. fiir ein Foto)

Die Lachel-Safari war Teil eines groBeren Projekts, ,,Lacheln in der Kurstadt®. Dabei entwickel-
ten Kinder zwischen 10 und 12 Jahren dazu in der ersten Phase in kleinen Gruppen kleine Aktio-
nen im urbanen Raum, die Lacheln erzeugen. Thematisch dreht es sich dabei um Freundschaft,
Liebe und Fairplay. Was sie dabei genau tun, war jedoch ihnen tiberlassen. Ihre Tétigkeiten und
Erfolge sollten aber in Fotos und Videos dokumentiert werden. Wie das geht, wird ihnen dabei ge-
zeigt. Beispiele fiir solche Aktionen waren zum Beispiel ,,Lacheln gratis®, ,,Umarmung gratis®,
»lrageservice®, ,,Gute-Laune-Bonbons* etc.

ﬂ Tipps und Tricks
B

Um die (besten) Fotos zu sammeln und ggf. zu verdffentlichen oder zu prasentieren ist es hilfreich,
wenn jede/r z.B. die besten drei Fotos an die E-Mail-Adresse der Leitung schicken darf. Hier ist
ein WLAN 1.d.R. hilfreich.

Insbesondere bei alteren Teilnehmerinnen und Teilnehmern kénnen die Bilder nach Vereinba-
rung auch tber einen Service wie Instagram gleich online veréffentlicht und entsprechend getaggt
werden — von den Teilnehmerinnen und Teilnehmern selbst oder von der/dem Projektleiter/in.
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Raum fiir kreatives Gestalten

Im Projekt war die Lachel-Safari nur eine von mehreren Aktionen, die mit Hilfe von Fotos und
Filmen dokumentiert wurden oder entstanden. Alle Aktionen wurden dabei von den Teilnehme-
rinnen und Teilnehmern gesammelt, weiterentwickelt, ausgewahlt und umgesetzt. So wurden z.B.
eine Telefonzelle mit Luftballons gefillt und eine Lachel-Hupe aufgestellt, nach deren Betitigung
ein ganzer Reigen von Lichel-Aktionen gestartet wurde und das Ganze (Grof3?) auch als Video
veroffentlicht wurde und viel Aufmerksamkeit erhielt.

ZQ‘Weifere Materialien dazu

L]

¢ Weblog zum Projekt ,,Lacheln in der Kurstadt® mit diesen und anderen Aktionen des
Projekts: https://kurstadt.wordpress.com/

*  Wir haben diese Idee zur Lachel-Suche im Buch ,,Entdecke Deine Stadt — Stadtsafari fur
Kinder” von Anke M. Leitzgen und Lisa Rienermann entdeckt und fiir unsere Gruppe
adaptiert.

* Lachelnde Lippen zum Ausdrucken und Einsetzen:
https://kurstadt.files.wordpress.com/2014/03/laecheln.pdf

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Sandra Schén und Werner Moser | Mehr zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de
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Let’s-Play-Videos - mit wenig Aufwand zu professionellen Ergebnissen
von Markus Sindermann (fimk - Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRW)

Let's-Play-Videos erfreuen sich nach wie vor gréfter Beliebtheit bei Kindern und Jugend|i-

chen. Doch fir die eigene Durchfihrung braucht es einige Versuche und Tricks, um vor-
zeigbare Ergebnisse zu veréffentlichen.

Setting beliebig

Daver ab 90 Minuten

Zielgruppe ab 9 Jahren

Zielsetzung Die Teilnehmenden setzen sich mit Let's-Play-Videos auseinander, hinterfragen be-

stehende Strukturen und lernen Grundlagen der Videoarbeit kennen. Dabei ent-
wickeln sie eigensténdig Storyboards, experimentieren mit (Aufnahme-)Technik
und Schnitiprogrammen.

Notwendige vorbereitete Laptops mit Spiel, Aufnahme- und Schnittprogramm, Headset mit Mi-
Ausstattung krofon, Maus, ggf. Webcam
Aufwand mittel

of

o

v —\ Vorbereitung

Let’s-Play-Videos sind bet Kindern und Jugendlichen seit einigen Jahren ein anhaltender Trend.
Laut JIM-Studie 2015 schauen 54 Prozent der méannlichen Kinder und Jugendlichen zwischen 12
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und 19 Jahren regelmaBig Let’s-Play-Videos. Bei den Madchen sind es laut Studie 21 Prozent.
Dabei schauen sie anderen Menschen zu, wie sie sich in einem Spiel bewegen und es dabei kom-
mentieren. Rund um dieses Phanomen hat sich eine neue Star-Kultur gebildet, in der Let’s-Playe-
rinnen und Let’s-Player als Vorbilder dienen und teilweise nachgeahmt werden.

Die Vorbereitung eines Let’s-Play-Angebotes ist in erster Linie technischer Art. Zu Beginn steht
die Entscheidung dariiber, ob Aufnahmen tuber Laptop / PC oder tiber Spielkonsolen geschehen
sollen. Je nachdem fir welche Variante man sich entscheidet, braucht es ein unterschiedliches
technisches Setup. Dabei ist der technische Aufwand bei Laptops meist geringer.

*  Setup Laptop: Laptop mit entsprechenden Spielen zum Aufnehmen, Aufnahmeprogram-
men, Maus bzw. Gamepad, Headset mit Mikrofon oder externes Mikrofon, ggf. Webcam

*  Setup Konsole: Konsole mit Spielen, Game Capture Box, Laptop mit Aufnahmepro-
gramm der Game Capture Box, Headset mit Mikrofon oder externes Mikrofon, ggf.
Webcam

Die Auswahl der jeweiligen Spiele sollte dringend im Vorfeld vorgenommen werden. Dabei ist es
einerseits entscheidend, ob das jeweilige Spiel eine Internetverbindung zum Starten und Spielen
braucht und ob diese vor Ort gewahrleistet ist. Andererseits muss der Inhalt eines jeden Spiels be-
achtet werden. Spiele, die sehr dialoglastig sind, eignen sich weniger, wiahrend actionreiche Spiele
fir ein kurzes Let’s-Play-Video optimal sind. Weiterhin ist es wichtig bereits im Vorfeld zu tiberle-
gen, ob die jeweiligen Ergebnisse im Netz veroffentlicht werden sollen. Dafiir braucht es die Ge-
nehmigung des jeweiligen Publishers. Auf http://lets-plays.net/lets-plays/offizielle-oeffentliche-
genehmigungen-fuer-lets-plays.html findet sich eine unvollstindige Auflistung von Publishern, die
diese Genehmigung online gestellt haben.

Die Auswahl des Aufnahmeprogramms ist bei der Laptopnutzung sehr variabel. Hier gibt es von
Premium-Produkten bis hin zur Open-Source Variante eine groBe Bandbreite. Empfehlenswert
ist beispielsweise die Open Broadcaster Software (OBS), die kostenfrei aus dem Internet geladen
werden kann. Hiermit haben die Teilnehmenden neben der klassischen Aufnahmefunktion erwei-
terte Moglichkeiten, wie das Einbinden einer Face-Cam und eines Greenscreens. Fiir schlankere
Produktionen eignet sich allerdings auch das nVidia Programm ShadowPlay, das auf Rechnern
verfugbar ist, die eine nVidia Grafikkarte verbaut haben.

211


http://lets-plays.net/lets-plays/offizielle-oeffentliche-genehmigungen-fuer-lets-plays.html
http://lets-plays.net/lets-plays/offizielle-oeffentliche-genehmigungen-fuer-lets-plays.html

Ein moglicher Einstieg in das Thema ist, dass sich die Teilnehmenden in Kleingruppen iiber ihre
Lieblings-Let’s Play-Videos austauschen und aufschreiben, warum sie sich gerade fiir dieses Video
entschieden haben. Die Ergebnisse kénnen im Anschluss im Plenum vorgestellt werden, um dar-
aus mogliche Do’s and Don’ts fiir die eigene Praxis zu entwickeln.

Dabei sollten Fragen beantwortet werden wie:

- Wie lang sollte unser Let’s Play-Videos sein?

- Ist die Gruppe mit einer Facecam erkennbar?

- Uber was wird sich unterhalten?

- Darf es Pausen und ruhige Momente geben?

- Wie spreche ich und wie ist mein Ausdruck dabei?

- Wie sieht Werbung in Let’s Play-Videos aus und was bedeutet das?

- Gibt es Themen, die ich nicht ansprechen darf bzw. welche Worter sollten in einem Let’s
Play-Video vermieden werden?

- Gibt es einen Anfang und ein Ende?

- Gibt es feste Rituale in Let’s Play-Videos?

Neben dem praktischen Erstellen dieser Videos, ist es vor allem auch im schulischen Kontext
moglich, Themen wie Finanzierung von YouTubern, Kommerzialisierung und versteckte Wer-
bung zu behandeln. Kindern und Jugendlichen ist die Vermarktungsstrategie hinter diesen Videos
oft nicht klar. Hier kénnen die Teilnehmenden im Vorfeld an die praktische Arbeit fir Themen
sensibilisiert werden, um einen kritischen und reflektierten Blick auf das Thema zu erlangen.

In einem nachsten Schritt sollten die Teilnehmenden exemplarisch in die Technik eingefithrt wer-
den. Hier ist es wichtig, dass das Prozedere einmal beispielhaft vorgemacht wird, damit jedeR
einen Eindruck vom Aufwand bekommt. Erst danach sollten die Teilnehmenden auf die verfiigha-
ren Rechner verteilt werden, wobei es kein Problem ist, wenn bis zu vier Personen vor einem Lap-
top sitzen. Die Gruppe sollte sich hier fiir ein Spiel entscheiden und einige Probeldufe mitmachen,
damit jedes Gruppenmitglied das Spiel kennt.
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Die Gruppen konnen dann erste Testaufnahmen machen, um sich mit dem Programm zu be-
schaftigen. Darauthin ist es jedoch zwingend erforderlich, dass die Gruppen einen groben Ablauf-
plan tber ihr Let’s Play-Video verschriftlichen. Hier sollte darauf Wert gelegt werden, dass es so-
wohl eine Anmoderation mit Vorstellung des Spiels und der Beteiligten, als auch eine Abmodera-
tion mit einer Verabschiedung gibt. Da es Kindern und Jugendlichen beim Spielen oft die Spra-
che verschlagt und sie nur schwer in der Lage sind, gleichzeitig zu sprechen und zu spielen, kann
ein Moderator eingesetzt werden. Dieser spielt dann nicht selbst, sondern stellt den Spielenden
Fragen, die sich entweder auf ein vorher festgelegtes Thema oder auf das Spiel beziehen.

Nach den Aufnahmen geht es ans Schneiden der jeweiligen Szenen. Hier gibt es die einfache Va-
riante, dass nur der Anfang und das Ende bestimmt werden mussen und der Rest bleibt. Da die
freien Programme Windows Movie Maker (Windows) und iMovie (Apple) allerdings relativ ein-
fach zu bedienen sind, kann der Wunsch der Teilnehmenden, einzelne Sequenzen raus zu schnei-
den, ziigig umgesetzt werden. Die Ergebnisse kénnen nach der Gruppenarbeit im Plenum vorge-
stellt und diskutiert werden.

&

Mégliche Yarianten und Ergéinzungen

Neben der Nutzung von Laptops kénnen auch Konsolen genutzt werden. Hierfir ist dann aber
ein aufwendigeres Setting notwendig. Mit einer Game Capture Box, die zwischen Konsole und
TV geschaltet wird, kann das Bild und der Sound auf einen externen PC tibertragen werden, der
wiederum zusitzlich den Ton der Spielenden aufnimmt.
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O ipps und Tricks

Kinder und Jugendliche schauen Let’s-Play-Videos meist als eine Selbstverstindlichkeit und ha-
ben viele Kenntnisse im Bereich Inhalt und Technik. Nutzen Sie diese Kompetenzen als Padago-
ginnen und Padagogen und lassen sie sich darauf ein, Unterstiitzung von den Teilnehmenden zu
bekommen.

Die Aufnahme von Let’s-Play-Videos ist erweiter- und wandelbar.

Das entsprechende Setup sollte unbedingt vor dem Einsatz mit Kindern und Jugendlichen getestet
werden, damit auch alle Kabel, Adapter, etc. zur Verfiigung stehen und die Teilnehmenden nicht
enttduscht werden.

.
x s

-NA ™ Raum fiir kreatives Gestalten

Die Kinder und Jugendlichen erhalten einen Einblick in die Erstellung von Let’s-Play-Videos und
lernen den technischen Aufwand dahinter kennen. Sie gestalten ein eigenes Video und lernen im
Anschluss daran Schnittsoftware kennen und bedienen. Da die Let’s Play Community sehr grof3
und bunt ist, kénnen sie nach der Aktion ggf. selbst zum aktiven Medienproduzenten werden und
eigene Let’s-Play-Videos erstellen.
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_~®‘,‘ Weitere Materialien dazu

¢ Unter www.Gecheckt-NRW.de finden Sie einen ausfiithrlichen Projektbericht und weitere
Anregungen zur kreativen Medienarbeit mit Kindern und Jugendlichen

*  Unter www.Spieleratgeber-NRW.de erhalten Sie umfangreiche padagogische Informa-
tionen und Beurteilungen zu digitalen Spielen, sowie Praxisprojekte fiir unterschiedliche
Zielgruppen.

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Markus Sindermann | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Making mit alternativer
Hardware



Einfohrung: Making mit alternativer Hardware

von Sandra Schén, Martin Ebner und Kristin Narr

Der letzte Abschnitt wirkt vielleicht auf den ersten Blick bunt zusammengewtrfelt. Er ist es jedoch
nicht. In einer Welt, wo vielleicht einmal unzdhlige Dinge mit dem Internet verbunden sind, oft
unter dem Schlagwort ,Internet of Things“ zusammengefasst, ergeben sich ginzlich neue Per-
spektiven. Zwar wird immer plakativ dabei der kommunizierende Kiihlschrank der Menschheit
verkauft, aber eigentlich geht es um kleine Mikrocomputer, Mikrochips, Mikrocontroller usw. die
zu unterschiedlichsten Zwecken kreativ eingesetzt werden.

Haben Sie gewusst, dass Sie mit einer Banane einen Computer oder mit einem Mini-Computer
das beliebte Spiel Minecraft steuern kénnen? Nun dies wird in den nachfolgenden Beispielen be-
schrieben. Mit vergleichsweisen geringen Kosten konnen heute also génzlich neue Dinge gemacht
werden. Was dabei zusammen mit Kindern und Jugendlichen gemacht werden kann, ist noch gar
nicht zu Ende gedacht: Hier ist der Spielraum grof3. Tagtaglich erscheint neue Hardware und
wird zu unterschiedlichsten Zwecken eingesetzt. Sensoren messen den Niederschlag, die Beschleu-
nigung, die Luftfeuchtigkeit und diese Werte erlauben wiederum in Kombination ganzlich neue
Aussagen. Wie man hier den Einstieg mit dem Rasperry Pi mit Jugendlichen schafft, wird in der
dritten Projektbeschreibung gezeigt.

Neben dem 3D-Drucker bieten FabLabs auch Schneideplotter (Vinyl Cutter) an, hdufig auch zur
Ausleihe. Mit etwa 170 Euro sind die Gerdte aber durchaus auch fiir Jugendeinrichtungen oder
Schulen erschwinglich (Ersatzmesser sind mit 40 Euro jedoch recht teuer). Damit lasst sich nicht
nur Papier, sondern auch Folien schneiden, die dann beim Siebdruck zum Einsatz kommen. Al-
ternativ kann auch mit Biigelfolie gearbeitet werden.

Lustige Kettenreaktionen und verriickte Maschinen werden in der letzten Projektbeschreibung
vorgestellt. In Anlehnung an das einfithrend gespielte Game ,,Crazy Machines* werden im Work-
shop irrwitzige Konstruktionen gebaut — das kann mit Hilfe von Kameras festgehalten werden,
natiirlich kann auch ein MaKey-MaKey-Kit zum Einsatz kommen.
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Bananenklavier und Co. mit MaKey MaKey
von Ingrid Reip (TU Graz)

Elektronische Musikinstrumente zum gemeinsamen Musizieren und Improvisieren selber
bauen

Setting Musikunterricht in der Sekundarstufe
Daver eine Doppelstunde
Zielgruppe 10 bis 12 Jahre / 6.-7. Schulstufe, 20 Kinder, ggf. Vorerfahrung mit Scratch
Zielsetzung Musizieren mit selbst gebauten, elektronischen Musikinstrumenten; elementare
Gruppenimprovisation; Férderung der Kommunikationsféhigkeit und Teamféhig-
keit
Notwendige finf MaKey-MaKey-Sets, finf Computer mit Internetzugang, 30 Bananen, ggf.
Ausstattung weitere Kabel oder auch Knete anstatt dem Obst
Aufwand einfach
of
.

v =\ Vorbereitung

Als Vorbereitung sollte man sich mit dem MaKey-MaKey-Set und ggf. Scratch vertraut machen,
am besten indem man selbst ein Bananenklavier baut. Zudem helfen Videos (siche unten).

Wenn man noch keine Erfahrung mit Scratch-Programmierung hat, ist die Seite
http://makeymakey.com/piano/ mit einem fertigem Klavier mit sechs T6nen (cl-al) hilfreich.
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Ablauf

In den ersten 25 Minuten der Einheit wird gemeinsam ein Bananenklavier gebaut.

Das MaKey-Makey-Board wird mit dem Computer verbunden. Die Bananen werden aufgelegt
und mit dem Board verbunden. Am Computer wird ein Klavier aufgerufen, z.B. das Bananenkla-
vier mit sechs Tonen (g — el) bei Scratch.

Mithilfe des Bananenklaviers kénnen nun die Intervalle bis zur Sext gespielt, erkannt und benannt
werden. Die Bananen kénnen in beliebiger Reihenfolge angeordnet und so die Bestimmung der

Intervalle erschwert werden.

Ein Bananenklavier mit dem MaKey-MaKey-Kit
Fotografie: Ingrid Reip
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In einer weiteren Phase werden von Kleingruppen mit jeweils vier Personen weitere Instrumente,
wie z.B. ein Klavier mit weiteren Ténen oder ein Schlagzeug mit max. sechs Klidngen erstellt.
Jede Gruppe bekommt einen Computer, ein MaKey-MaKey-Set, Bastelmaterial und eine Anlei-
tung fiir das Bananenklavier zur Verfiigung gestellt. Die Gruppe sollte auch Vorerfahrung mit
Scratch haben, denn es gilt darum, mit dem MaKey-MaKey-Kit und Scratch ein Instrument zu
entwickeln. Die Arbeitszeit betragt ca. 50 Minuten.

In der letzten Phase (25 Minuten) prasentiert jede Gruppe kurz vor der Klasse ihr Ergebnis. An-
schlieBend werden alle Instrumente gemeinsam verwendet und eine kleine Gruppenimprovisation

gespielt.

I Mégliche Yarianten und Ergénzungen

Die Arbeitsphase in 4er-Gruppen kann sehr unterschiedlich ablaufen. Manche Gruppen werden
Unterstiitzung benodtigen. Gruppen mit mehr Scratch-Erfahrung kénnen ihr Instrument mit
Kléngen fiir die Buchstaben auf der Riickseite des MaKey MaKey erweitern oder mit Scratch
neue Klange aufnehmen oder eine schone Grafik zum Instrument erstellen. Ein Folgeprojekt, zum
Beispiel fiir einen Projekttag, ist der Bau eines Treppenklaviers (siehe letzter Abschnitt).
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Die Anleitung zum Bananenklavier von Michael Hielscher und Beat Débeli Honegger
(beide phsz) ist zugénglich unter der URL
http://ilearnit.ch/download/MakeyMakeyProjektideen.pdf, versehen mit der Lizenz
CC BY-SA, siehe URL: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.
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O Tipps und Tricks

Die Leitfahigkeit von Materialien kann sehr gut durch Ausprobieren der Leertaste in einem Text-
verarbeitungsprogramm getestet werden. Am Anfang ist besonders wichtig darauf zu achten, dass
die Nutzer/innen jeweils die Erdung in einer Hand halten und mit der anderen auf den Bananen
spielt, um den Stromkreis zu schlieBen.

.
% s

= 3 Raum fiir kreatives Gestalten

Die Kinder kénnen sich ihre Wunschinstrumente ausdenken und beliebige Klange verbinden, so-
gar eigene Klange aufnehmen. Instrumente konnen mit leitfahigen Materialen auch auf einen
Karton gebastelt werden und sind so fiir die néchste Verwendung schnell wieder einsatzbereit.

Q’:‘,‘ Weitere Materialien dazu

*  Fur Einsteiger/innen: http://www.epic-stuff.de/produkte/makey-makey/
*  MaKey-Makey-Kit: Dieses Video zeigt die wichtigsten Infos in finf Minuten:

https://www.youtube.com/watch?feature=plaver embedded&v=-8ev8l.-Wmpo

*  Die Anleitung zum Bananenklavier; Bau eines Treppenklaviers u.a.: Michael Hielscher
und Beat Débeli Honegger (2015). MaKey MaKey Projektideen, URL:
http://ilearnit.ch/download/MakeyMakeyProjektideen.pdf

*  Ein Klavier bei Scratch (Nutzer EM-NAF) https://scratch.mit.edu/projects/17882689/
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Weitere Projekte mit dem MaKey-MaKey-Kit

e http://www.epic-stuff.de/category/bauanleitungen/makey makey-baua/
*  http://www.dotcomblog.de/makey-makey-erste-erfahrungen-mit-dem-erfinden/
*  http://pad.medialepfade.de/p/makeymakey

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Ingrid Reip | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Programmieren lernen mit dem Raspberry Pi und Minecraft
von Tobias Hilbner (Medienistik.de)

Mit dem nur ca. 40,- Euro teuren Mini-Computer Raspberry Pi und einer kostenlosen Versi-

on des Spiels Minecraft l&sst sich auf motivierende Weise lernen, wie Computer funktionie-
ren und wie man sie programmiert.

Setting Schulunterricht
Daver ein Projekitag
Zielgruppe ab 6. Klasse, Projekt wurde an einem Gymnasium durchgefiihrt, ist aber auch in

anderen Schulformen méglich. Die Kinder benétigen keinerlei Voraussetzungen,
es sollten sich aber nicht mehr als drei Kinder einen Raspberry Pi teilen

Zielsetzung Die Kinder sollen die Grundziige des Programmierens und der Elekirotechnik
kennen lernen.

Notwendige pro Arbeitsplatz ein Raspberry Pi (Modell B+ fir ca. 32,-€ oder Modell 2B fir

Ausstattung ca. 38,-€), 1 DVI-Monitor, 1 HDMI-DVI-Kabel, 1 Micro-USB-Netzteil, 1 USB-Tas-
tatur, 1 USB-Maus, 1 SD-Karte (min. 8 GB), 1 Uberrqschungsei, 1 LED (z.B. King-
bright L-53SGD), 1 Taster, 1 Widerstand 220 Ohm (Kohleschichtwiderstand
1/4W 220), 2 Jumper-Kabel Stecker-Buchse (z.B. z.B. Steckboard JBB flexible
Drahtbriicken, 15cm, Stecker-Buchse, 2 Jumper-Kabel Buchse-Buchse (z.B. Steck-
board JBB flexible Drahtbriicken, 15cm, Buchse-Buchse)

Aufwand Wenn die Kinder den Raspberry Pi selbst anschlieBen (was problemlos méglich
ist), missen lediglich alle benétigten Teile bestellt und bereitgestellt werden. Zu-
dem muss das Betriebsystem auf die SD-Karten kopiert werden, was pro Karte ei-
nige Minuten dauert.
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:: Vorbereitung

Zunachst muss auf jeden Raspberry Pi das Betriebssystem ,,Raspbian® installiert werden. Die je-
weils aktuelle Version findet sich auf der Seite der Raspberry-Pi-Foundation im Bereich ,,Down-
loads® (https://www.raspberrypi.org/downloads/). Dort ist auch beschrieben, wie das Betriebs-
system auf die SD-Karte installiert werden muss. AnschlieBend muss die Karte in den Pi einge-
setzt, der Monitor sowie aus und Tastatur angeschlossen und das Netzteil eingesteckt werden.

Jede Gruppe sollte auBerdem ein ausgedrucktes Exemplar der kostenlosen Unterrichtsmaterialien
besitzen (die Materialien fur Schiiler/innen zum Gaming mit dem Raspberry Pi). Wer mehr iiber
den Raspberry Pi erfahren mochte, kann auch eine erweiterte Version der Materialien (zur Code
Week mit dem Raspberry Pi) bzw. eine Handreichung fiir den Unterricht herunterladen (das The-
menheft Raspberry Pi).

Minecraft Ha .
[
Die Materialien fiir Schiiler/innen Unterrichtsmaterial fir Lehrer/innen
Beides von Tobias Hiibner, erhéltlich via http://medienistik.de
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g Ablauf

Sobald das Netzteil eingesteckt wird, bootet der Raspberry Pi und startet die graphische Benutze-
roberflache, die Windows dhnelt und sich auch ohne Linux-Kenntnisse problemlos bedienen lasst.
Im Startment lasst sich eine kostenlose Version des Spiels ,,Minecraft™ starten. Anschlieend muss
eine neue Spielwelt generiert werden und schon kann man sich darin mit der Maus und den Tas-
ten ,,W*, A“ S* . D* sowie der Leertaste bewegen.

Mit einem Druck auf die ,,TAB*“-Taste kann man den Mauszeiger wieder bewegen und durch
einen Klick auf das Icon ,,LX-Terminal“ ein Fenster aufrufen, das die Kommandozeile anzeigt.
Hier kann man die Befehle auf den ersten Arbeitsblittern mit der Uberschrift ,,Minecraft* eintip-
pen und so erste Erfahrungen im Programmieren sammeln.

Als Nichstes kann mit dem Bau des U-Ei-Controllers begonnen werden. Wie das geht, ist auf den
Arbeitsblattern mit der Uberschrift ,,U-Ei-Controller” beschrieben. Wie die Taste und die LED
angesteuert werden kénnen, ist dort ebenfalls dokumentiert.

(¥

Uberraschungsei-Controller (Fotos Tobias Hiibner)
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Mégliche Yarianten und Ergéinzungen

Der Raspberry Pi ist speziell fiir den Einsatz in der Schule entwickelt worden, daher lassen sich
auf der Seite der Raspberry-Pi-Foundation auch zahlreiche kostenlose Unterrichtsmaterialien her-
unterladen, die es derzeit jedoch leider nur in englischer Sprache gibt. Es gibt zudem viele Add-
On-Boards zu kaufen, etwa das Sense-HAT-Board, das sich derzeit auch auf der Internationalen
Raumstation befindet. Es bietet zahlreiche LEDs, einen kleinen Joystick sowie zahlreiche Senso-
ren, um z.B. die Temperatur oder den Luftdruck zu messen.

i i Tipps und Tricks

In der neuen Version des Betriebssystems Raspbian lassen sich die wichtigsten Einstellungen di-
rekt in der graphischen Oberfliche vornehmen. Sie finden sich im Menii ,,Preferences”. Nach ei-
nem Klick auf ,Raspberry Pi Configuration® lassen sich z.B. das deutsche Tastaturlayout sowie
die deutsche Sprache fiir die graphische Oberflache einstellen. Bereits vorinstalliert ist neben Mi-
necraft auch die Open Source-Software Libre Office, die u.a. ein Textverarbeitungsprogramm
und eine Tabellenkalkulation beinhaltet. Der Raspberry Pi kann also durchaus auch als Office-PC
verwendet werden — zumal auch ein E-Mail-Programm (Claws Mail) sowie ein Internetbrowser
(Epiphany) in Raspbian enthalten sind. Ebenfalls einen Blick wert ist die Programmiersprache
Scratch, die vom MIT entwickelt wurde und einen kinderleichten einfachen Einstieg ins Program-
mieren bietet (vgl. Projektbeschreibung zur Einfithrung in Scratch in Einheit 1 des Making-Kurs).
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_-Q Raum fir kreatives Gestalten

Eine schone Moglichkeit zur kreativen Gestaltung besteht darin, Kinder eine eigene Hiille fir den
Raspberry Pi basteln zu lassen. Hierfiir eignen sich besonders LEGO-Steine, da die Ausmalle des
Mini-Computers sich harmonisch in die LEGO-Welt einfigen. Wie das aussieht, zeigt das Video
https://vimeo.com/141572982, in dem gezeigt wird, wie sich mit dem ca. 18,-€ teuren LEGO-
Minecraft-Set ,,21119 — The Dungeon® eine schone und praktische Hiille fiir den Pi bauen ldsst.

Dartiber hinaus lassen sich natiirlich mit dem Raspberry Pi tolle Bastelprojekte realisieren, z.B.
der Bau einer eigenen Spielkonsole.

Bastelprojekte mit dem Raspberry Pi: Links: Gehéuse fir den Raspberry Pi; rechts: die eige-
ne Spielkonsole (Fotos Tobias Hilbner)
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D

N"\ Weitere Materialien dazu

Materialien rund um den Rasperry Pi
¢ Betriebssystem Raspbian, URL: https://www.raspberrypi.org/downloads/raspbian/

*  Homepage der Raspberry Pi-Foundation, URL: http://www.raspberrypi.org/

Weitere Materialien von und mit Tobias Hiibner rund um den Rasperry Pi

e Materialien fiir Schiiler/innen zum Gaming mit dem Rasperry Pi, URL:
http://www.medienistik.de/Raspberry Pi Materialien.pdf

¢ Themenbheft Raspberry Pi, URL:
http://www.medienistik.de/Themenheft RaspberryPi.pdf

*  Themenheft Gaming mit dem Raspberry Pi, URL:
http://www.medienistik.de/ Themenheft Next Level.pdf

*  Materialien zur langen Coding-Nacht (inkl. Bastelbogen fiir eine Raspberry Pi-Hiille aus
Pappe) URL: http://www.medienistik.de/Code Week Handout.pdf

*  Videos mit weiteren Ideen rund um den Raspberry Pi auf start-coding.de, URL:
http://start-coding.de/tutorials/einfuchrung-raspberry-pi/

*  Bericht zur langen Coding-Nacht, URL:
https://medienistik.wordpress.com/2015/04/19/ruckblick-die-lange-coding-nacht-am-

georgs/
*  (Kurzer) Bericht zum Raspberry Pi in der GEO, URL:

http://www.geo.de/GEO /heftreihen/geo _magazin/lernen-mit-neuen-medien-digital-
macht-schlau-79266.html

e Artikel ,,Das kreativste Werkzeug aller Zeiten* zur Didaktik hinter dem Raspberry Pi,
URL: https://medienistik.wordpress.com/2014/12/18/das-kreativste-werkzeug-aller-
zeiten/

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Tobias Hilbner | Mehr zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Einfihrung in die Programmierung von Arduino mit Videos

von Isabel Zorn (Technische Hochschule K&In)

Wer noch nie programmiert hat, lernt Grundprinzipien im Workshop erfolgreich am ers-

ten Arduino-Projekt anzuwenden und wird durch Videos angeleitet sowie zur Fortfihrung
motiviert.

Setting weiterfihrende Schule/Hochschule

Daver 3-4 Stunden

Zielgruppe ab 9. Klasse

Zielsetzung Arduino kennen, Arduino programmieren kénnen, Programmiercode veréndern

kénnen, Code kompilieren und ibertragen kénnen,

kleine Schaltung am Steckbrett erstellen (hier bedarf es weiterer Anleitung durch
Betreuungsperson); Wissen selbsténdig durch frei zugénglichen Anleitungsvideos
erwerben und anwenden; Wissen selbsténdig erweitern durch frei zugéngliche
Ressourcen durch gezielte Suche nach weiteren Anleitungen im Internet; Technik-
kompetenz positiv erleben

Notwendige WLAN, fiir jede Zweiergruppen ein Arduino, Computer mit Arduino-Software,
Ausstattung mit Lautsprecher oder Kopfhérer, LED und gegebenenfalls weitere Sensoren/Ak-
tuatoren, gegebenenfalls Steckbrett mit Jumper-Kabeln

Aufwand Sind die Gerdte vorhanden, ist der Aufwand gering. Anleitungsvideos ermégli-
chen den Lernenden das Lernen in ihrem eigenem Tempo.
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:: Vorbereitung

Arduino Microcontroller sind eine gute Moglichkeit, technischen Laien Einblicke in die Welt der
Programmierung zu ermoglichen. Dabei zeigt sich ein grofles Potenzial, ihr technikbezogenes
Selbstbewusstsein, ihre technische Medienkompetenz und damit auch ihr Technikinteresse zu er-
héhen. Im Internet finden sich viele hilfreiche Webseiten, gut beschriebene Experimentensamm -
lungen, Anleitungen, schriftlich und auch Erklarfilme u.v.m. Allerdings denke ich, dass es fiir Ein-
steiger/innen einfacher ist, den wirklichen Einstieg erlautert zu bekommen, um sich danach
selbstbestimmt unter den weiteren Angeboten im Internet die passenden auszusuchen.

Zur Vorbereitung werden auf den Laptops bzw. Computer Arduino-Software und Arduino-Trei-
ber installiert. Dann kénnen Ausdrucke der Handlungsanleitung erstellt werden; besser noch ist
eine Handlungsanleitung im Internet mit anklickbaren Links. Ginstig ist es, die Handlungsanlei-
tung beispielsweise in ein Etherpad zu kopieren (z.B. http://titanpad.com) und den Lernenden
nur einen Papierschnipsel auszuteilen, auf dem die Webadresse des Titanpad-Dokumentes liegt.
Dann kénnen sie selbstandig die Aufgaben bearbeiten und es kommt nicht zu zeitaufwindigen
Tipp-Manovern. Jeweils zwei Lernende sollten ein Technikset bekommen. Wichtig ist, dass
WLAN-Zugang auf Computer voreingestellt ist und auch zur Verfiigung steht.

5 Ablauf

Die Lehrperson zeigt ein Video und fragt, wie das Projekt wohl erstellt wurde und diskutiert die
Antworten. Damit leitet sie tiber zur Funktion eines Microcontrollers wie dem Arduino und Sen-
soren und Aktuatoren. Wer dazu Inspiration mochte, findet Sie hier:

http://zorn.twodav.net/stories/552635703 /
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Die Lehrperson zeigt dann den Arduino und die Materialien und erldutert, dass die Gruppe heute
selbst ein dhnliches Projekt erstellen wird und dass die Anleitungen dazu als Videos zur Verfligung
stehen. Sie zeigt, dass die Struktur-Anleitung im Etherpad zu finden ist und wiinscht allen viel
Spal3 beim Ausprobieren. Nun beginnen alle mit den Aufgaben der Etherpad-Anleitung selbstin-
dig zu arbeiten. Die Lernenden werden gebeten, die digitale Workshop-Handreichung zu &6ffnen
und danach zu arbeiten: z. B. http://titanpad.com/1xoBInXAXx, alles kann hier nachgelesen
und geklickt werden, das erspart den Teilnehmer/innen das Abtippen.

Steckplatte mit Arduino (im Hintergrund) - Foto: CC BY Betsy Weber, URL:
https://www.flickr.com/photos/betsyweber/5849382494/; URL zur Lizenz:

https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/
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Online—Handreichung zum Workshop

Sieh dir folgende Videos an. Hast Du eine Idee, wie man so etwas herstellen kann?

- Klavier-Treppe: http://www.youtube.com/watch?v=SByymar3bds&feature=related

- Das Spiel mit dem Flaschencontainer: hitp://www.youtube.com/watch?v=zCt MzsnlUk
Heute experimentieren wir selbst mit Licht, vielleicht auch mit Sound.

Zu Beginn: eventuell braucht der Arduino noch eine Installation, bevor er funktioniert.
Arduino Software aufrufen. Dort angeben, auf welchem Port der ARDUINO ist, zu dem der
Code iibertragen werden soll. Tools - Serieller Port - richtige COM anklicken!

1. Erstes Experiment: Blink-Experiment

Programmiere den Arduino Microcontroller, so dass eine LED-Lampe blinkt. Nimm den Ar-
duino, eine LED, das USB-Kabel und einen Computer mit der Arduino Software. Schau dir
folgenden Film an (=Tutorial), darin wird dir erklért, was du (aber erst ab Minute 1:40) tun
sollst: hitps://www.youtube.com/watch?v=0wAY3DYihyg

Anfang bis Minute 0:40 gucken, dann aufhdren und weiter gucken und nachmachen bei
1:40. (Wenn auf deinem Computer die Arduino-Software schon fertig installiert, misst ihr
nur ab 1:40 weitermachen).

Hast du das Programm gedffneté Gut, das war die Basis. Jetzt geht es zum Experiment:
Schau dir an: https://www.youtube.com/watchgv=R-okoGejXgY
Und baue das nach bis Minute 4:40.

2. Zweites Experiment: Erfinde selbst ein Blinklicht

Kannst du das Programm so veréndern, dass du deine LED langsam und schnell blinken las-
sen kannst? Mache Z.B. die Zeitdaver des Blinkens lénger oder kiirzer oder mache nur ein
kontinuierliches Licht, das gar nicht ausgeht. Veréndere dazu den Blinking Code selbst und

sende ihn an den Arduino. Teste: Was passiert an Deiner LED-Lampe?

Herzlichen Gliickwunsch! Dann kannst du jetzt programmieren!
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Auf der Handreichung sind weiterfithrende Experimente fiir die Lernenden zur Wahl genannt. In
der Regel bleiben dafiir noch ca. 1,5 Stunden Zeit.

Mégliche Varianten und Ergénzungen

Online—Handreichung zum Workshop - Teil Il m

3. Probiere jetzt das Gleiche mit einem Breadboard/Steckbrett
Was ist ein Breadboard/Steckbrett:
https://www.teckids.org/docs/public/material /elektronik_arduino_uebersicht.pdf

Leite jetzt mit den Kabeln alles, was auf dem Arduino ist (GND, Pin13) auf das Steckbrett.
Dann stecke eine LED mit dem Minus-Pol auf GND auf dem Steckbrett und mit dem Plus-Pol
auf Pin 13 auf dem Steckbrett und dann feste dein Programm wieder. Es soll so aus sehen
wie auf dem Bild hier ganz unten: https://learn.adafruit.com/adafruit-arduino-lesson-2-leds?
view=all, http://bloq.grifby.com/2013/04/tutorial-1-blinking-led-using-arduino.html

Wenn du méchtest, kannst du weitere Experimente erfinden.

4. Experiment: SOS

Stelle Dir vor, du erleidest Schiffbruch und landest auf einer einsamen Insel. Zufllig hast du
nur einen Arduino und eine LED-Lampe bei dir. Wie kannst du Hilfe rufen? Du program-
mierst eine SOS-Blinkstation, die immer wieder SOS-Morse-Blinken sendet. Kannst du das al-
leine erfinden? Besser wire es. Erfinde dafiir die Programmierung selbst und nutze als Vor-
lage den Programmier-Code vom Blink-Experiment veréndere ihn so, dass die Lampe drei-
mal kurz und dann dreimal lang und dann dreimal kurz blinkt.

Oder machtest du eine Anleitung? Gegen Ende des folgenden Videos siehst du das: SOS-B-
linken als erster eigener Code Ab Min 4:40. http://www.youtube.com/watch2v=R-

okoGejXgY
Vollstandige Handreichung siehe: hitp://titanpad.com/1x0B9nXAXx
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O Tipps und Tricks

Wichtig ist, dass die Lehrperson in der ersten Viertelstunde bei allen Gruppen vorbei geht und sie
darin unterstiitzt, schnell den Einstieg in die Aufgaben zu finden.

L

—.Q Raum fir kreatives Gestalten

Hier folgen Varianten fiir diejenigen, die gern eigene kreative Projekte umsetzen, versierte Anfan-
ger schaffen eines davon bereits am ersten Vormittag

MITTELSCHWER: m

Du kannst deine LED heller und dunkler dimmen.
Beispiel: http://www.youtube.com/watchgv=UZBsvOpSROM

http://arduino.cc/en/Tutorial/AnaloginOutSerial
http://arduino.sundh.com/2011/10/using-a-potentiometer-to-control-led/

ODER SCHWIERIG!

Oder willst du, dass die Lampe nur blinkt, wenn es dunkel ist2

Dann kannst du einen Hell-Dunkel-Sensor (Foto-Widerstand) dafiir benutzen.
http://www.youtube.com/watch?v=SnmYNHELYdI

Suche dafiir nach einem brauchbaren Code-Beispiel, entweder in der Arduino-Software
oder im Internet. Google dazu Arduino, Foto-Widerstand, light sensor, Lichtsensor, Kopiere
den gefundenen Code und kopiere es in Deine Programmierumgebung. Benutze das Code-
Beispiel oder gestalte es nach Dienen Ideen um, indem du den Code abénderst.

Evt. hilft die diese Seite: http://arduino.sundh.com/2013/02 /photoresistor-controlling-led/
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http://arduino.sundh.com/2013/02/photoresistor-controlling-led/
http://www.youtube.com/watch?v=SnmVNHELYdI
http://arduino.sundh.com/2011/10/using-a-potentiometer-to-control-led/
http://arduino.cc/en/Tutorial/AnalogInOutSerial
http://www.youtube.com/watch?v=UZBsvOpSROM

ODER SCHWIERIG!

Willst Du Musik machen? Willst DU Téne klingen lassen und eine Computermelodie erfin-
den? Wir haben dafiir einen kleinen Piezo-Lausprecher zum Anschlie3en an den Arduino.
Guck mal, ob du im Internet eine Anleitung dafir findest (Recherchiere nach Arduino, so-
unds, Music, Melody). English: http://www.youtube.com/watchgv=beCY2NsqazA
deutsch von Robo421: http://www.youtube.com/watch2v=sZgfXKDZdtc

ODER:

Du erfindest etwas ganz anderes. Was du willst. Und wenn du mal gaaaanz viel Zeit hast,
dann baust du dir sowas, oder?

Das CocaCola Klavier - http://www.youtube.com/watch2v=Ttmé62RBdOuo

Vollsténdige Handreichung siehe: http://titanpad.com/1x0B9nXAXx

LO I"‘Q Weitere Materialien dazu

Die Workshop-Handreichung zum Nutzen und Abandern liegt hier — bitte mit Nennung der Au-
torin und der Ursprungsstelle: http://titanpad.com/1xoBInXAXx — die Workshop-Handrei-
chung steht unter CC BY 3.0, siche https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
Weitere Anleitungen finden sich auf diversen Arduino-Webseiten z.B. hier:

*  http://www.arduino-tutorial.de/

*  http://funduino.de/index.php/anleitung

*  http://technik-garage.de/mikrocontroller/arduino-einfuehrungen /

*  https://www.arduino.cc/en/Tutorial/HomePage (Englisch)
Es gehort zum Workshop-Konzept, dass die Lernenden einige dieser Seiten kennen und auspro-
bieren, damit sie Kenntnis dariiber erwerben, wie sie sich selbstandig neues Wissen durch OER
aneignen kénnen.

237


https://www.arduino.cc/en/Tutorial/HomePage
http://technik-garage.de/mikrocontroller/arduino-einfuehrungen
http://funduino.de/index.php/anleitung
http://www.arduino-tutorial.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/de/
http://titanpad.com/1xoB9nXAXx
http://titanpad.com/1xoB9nXAXx
http://www.youtube.com/watch?v=Ttm62RBdOuo
http://www.youtube.com/watch?v=sZgfXKDZdtc
http://www.youtube.com/watch?v=beCY2NsqazA

Weitere Literatur dazu:

e Zorn, Isabel. 2014. ,Kreative Einfithrung in die Microcontroller-Programmierung: Ein

didaktisches Konzept zur Férderung von Technikinteresse bei padagogischen Fachkraf-
ten. Computer + Unterricht 24 (93): 54-56.

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Isabel Zorn | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Lieblings-T-Shirts professionell mit Schneideplotter & Co. gestalten
Hans-Bodo Pohla (Stadtbibliothek K&ln)

Mit Hilfe eines Schneideplotters werden Motive, die die Kinder selber entwerfen, aus Fo-

lie ausgeschnitten und anschlieBend mit dem Siebdruckverfahren auf T-Shirts gedruckt.

Setting mindestens ein gro3er Raum, der das Arbeiten mit PCs und Farben zulésst
Daver 4-5 Stunden
Zielgruppe for Kinder 10 Jahren, Kenntnisse wie man einen Computer bedient sind von Vor-

teil, 10 Kinder (2 Betreuer)

Zielsetzung Kompetenzaufbau zum T-Shirt-Design vom Design-Entwurf der Motive durch die
Kinder, Plotten der Vorlage und Ubertragung auf den Stoff per Siebdruckverfah-
ren

Notwendige Computer fiir die Kinder zur Bilderstellung, ggf. Bastelmaterialien und Digitalka-

Ausstattung mera und Bearbeitung nur an einem Computer mit der Software des verwende-

ten Schneideplotters (hier: Silhouette Cameo Studio), Schneideplotter (hier: Sil-
houette Cameo), Folien (hier: aufgetrennte Klarsichthiillen), Siebdruckrahmen,
Holzrakel, deckende Textil-Farbe auf Wasserbasis, Verzégerer-Gel, Siebklebe-
band, Wéscheleinen und Wéscheklammern, Biigeleisen

Aufwand Materialbeschaffung aufwéndig, kontinuierliche Betreuung wéhrend des Work-
shops
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:: Vorbereitung

Es gibt unterschiedliche Szenarien fiir die Umsetzung, die entsprechend vorbereitet werden miis-
sen. So konnen die Kinder Vorlagen fiir die Druckvorlagen an Computern mit entsprechender
Open-Source-Software (Bildbearbeitung) erstellen oder alternativ Vorlagen aus dunklem Papier
ausschneiden und fotografieren, die Bilder kénnen dann recht schnell in der Plotter-Software
nachbearbeitet werden. Wenn die Entwiirfe fertig sind, werden sie auf diesen ,,Plotter-PC* iiber-
tragen (z.B. via W-Lan und Dropbox-Ordner oder USB-Stick) und dort geplottet.

Auch die reibungslose Software-Funktionalitit sollte vor Beginn des Kurses getestet werden bzw.
sollte die Software und Einstellung des Plotters vertraut sein (etwa 2 Stunden Einarbeitung).

Fir den Schneideplotter sollte mindestens eine Ersatz-Klinge zur Verfligung stehen, falls die
Schneidekraft nachldsst. Den Computer am Schneideplotter sollte jemand bedienen, der hier be-
reits Erfahrung mitbringt. Wenn der Raum es zuldsst, bietet sich ein mittiger Tisch an, auf dem
die Siebdruckrahmen und die Farben platziert werden kénnen. Empfindliche Oberflachen sollten
abgeklebt oder zugedeckt werden. Um die bedruckten Textilien trocknen zu kénnen, sollten Wa-
scheleinen aufgehdngt werden. Wenn Kleidungsstiicke gestellt werden, so muss die gewiinschte
KonfektionsgréBe der Kinder abgefragt werden.

Eine fachkundige Betreuung ist sinnvoll: bei der Durchfithrung in der Stadtbibliothek Kéln wurde
der selbststindige Anbieter Michael Winter (www.winterdienst.info) involviert, der von der Pad-
agogin Linnet Oster unterstiitzt wurde.

E Ablauf

Mit Hilfe der Software des Schneideplotters kénnen die Kinder ihre Motive vorbereiten. Als Vor-
lagen kommen infrage: mitgebrachte Ideen (analog und digital), Fundstiicke aus dem Internet
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(Vorsicht Urheberrecht), spontane Entwiirfe ausgeschnitten aus Fotokarton und dann abfoto-
grafiert. Die Software des Schneideplotters erstellt die Umrisslinien. Daraus schneidet der Plotter
die Motive aus Folie aus, sodass eine Schablone entsteht. Die Schablone wird auf den Stoff gelegt,
das Sieb heruntergeklappt und die Farbe mit Hilfe des Rakels durch das Sieb hindurch auf das
Textil gedruckt. Dann wird das Sieb hochgeklappt. Die Schablone haftet nun, wegen der feuchten
Farbe, auf der Unterseite des Siebs und kann leicht entfernt werden, damit der nachste Teilneh -
mer sein eigenes Motiv drucken kann. Nach dem vollstandigen Trocknen der Textilien wird die
Farbe mit der Hitze eines Biigeleisens fixiert.

Links: Bedruckte Beutel zum Einstieg in den Siebdruck; rechts: gestaltete T-Shirts

F Mégliche Varianten und Ergénzungen

Zu Beginn des Kurses wurden Baumwollbeutel mit einem vorbereiteten Motiv in Kleinserie ge-
druckt. Das ist ein guter Einstieg in den Workshop, weil die Teilnehmer direkt handwerklich aktiv
sind und verstehen worum es geht. Die folgende Arbeit am Computer bekommt ein konkretes
Ziel. Die Beutel sind zudem eine gute Alternative, inshbesondere wenn die Konfektionsgréfien im
Vorfeld nicht abgefragt werden kénnen. Hier sollten nicht Standard-Stoftbeutel verwendet wer-
den, sondern die aktuell angesagteren ,, Turnbeutel“ Achtung: hier gibt es grole Preisgefalle bei
den Anbietern).
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Alternativ zum Siebdruckverfahren kénnen mit Hilfe des Schneideplotters auch aufbiigelbare Fo-
lien ausgegeschnitten werden. Diese Folien gibt es in vielen Farben, auch beflockt; allerdings sind
sie mit Kosten von ca. 2,50 Euro je Folie relativ teuer. Auch ist darauf zu achten, dass die Motive
spiegelverkehrt angelegt sind. Fiir die Fixierung der Biigelfolie ist dann ein Biigeleisen notwendig,
empfehlenswert ist jedoch die Nutzung einer Biigelpresse. Zudem empfiehlt es sich, den Kindern
Cutter-Messer und entsprechende Unterlagen zum Auslosen der Folien zur Verfligung zu stellen.

O Tipps und Tricks

Bestenfalls wissen die Kinder bereits frithzeitig von dem Projekt und kénnen eigene Motivideen
oder Dateien mitbringen. Zeitlich sind vier Stunden eng bemessen, da auch eine Pause nétig ist,
man konnte die Zahl der Kinder verkleinern oder die Kursdauer ausweiten. Falls die Kleidungs-
stiicke nicht ausreichend schnell trocknen, lasst sich mit einem Féhn nachhelfen. Alle Textilien
missen vorgewaschen und vor dem Druck gebuigelt werden.

L]
% 7

- -
tq Raum fir kreatives Gestalten

Der kreativste Aspekt ist die Erstellung des eigenen Motivs. Die Motivation, etwas eigenes oder
selbst ausgesuchtes zum Druck zu finden ist sehr hoch. Das anschlieBende Plotten und Drucken
bictet den Kindern die Méglichkeit, sich mit zumeist unvertrauten Techniken bekannt zu machen
und kann die Flexibilitat bei kiinftigen kreativen Prozessen erhéhen.
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‘VN" Weitere Materialien dazu

*  Maker Kids in den Herbstferien — Video-Einblicke https://youtu.be/hTOphi_btl4
¢ Siebdruck mit Schablonentechnik auf der Website von Michael Winter http://www.win-
terdienst.info/Siebdruck-mit-Schablonentechnik

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar
CC BY Hans-Bodo Pohla | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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Verrickte Maschinen - aus dem Game in die Realitiit
Hans-Bodo Pohla (Stadtbibliothek K&ln)

Ein Game rund um verriickte Maschinen (,,Crazy Machines”) mit seinen Rétseln und Ket-

tenreaktionen wird in der realen Welt nachgebaut.

Setting mindestens ein groer Raum, der das Arbeiten mit verschiedensten Materialien
erméglicht

Daver zwei aufeinander folgende Tage & finf Stunden inklusive Abschluss-Présentation
fir Eltern und andere Interessierte

Zielgruppe for Kinder von 8-12 Jahren, keine Voraussetzungen, 13 Kinder (2 Betreuer) - bei
entsprechender réumlicher und personeller Ausstattung auch mehr

Zielsetzung gemeinsames Spielen und Tifteln rund um Kettenreaktionen und die gemeinsame
Umsetzung, ggf. bis zur Présentation vor Publikum

Notwendige Wii-Konsole(n), PC(s) und/oder Tablets mit ,Crazy Machines’, umfangreiches

Ausstattung Bastelmaterial zur freien Entfaltung der Kreativitét

Aufwand groBBer Aufwand, insbesondere in der Materialbeschaffung, kontinuierliche Be-

treuung wéhrend des Workshops
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¥=1 Vorbereitung

Fir den ersten Teil ist die Bereitstellung von Hardware mit ,,Crazy Machines® erforderlich. Das
reibungslose Starten der Software sollte auf jedem Gerat getestet werden, um keine bésen Uberra-
schungen zu erleben.

Der eigentliche Bau der Maschine kann mit jedweden Materialien erfolgen, hilfreich sind aber
Kugeln oder Bille, um auf leichte Weise Kettenreaktionen zu erzeugen. Alte Spielzeugbestande,
Bastelmaterialien, Werk-Stiicke, etc. lassen sich kreativ nutzen. Die Herausforderung besteht dar-
in, ein vielseitiges und umfangreiches ,,Buffet aus Materialien aufzubauen. Da der Kurs recht
lang ist, sollten Pausen und aktivierende Spiele (evtl. auch drauflen?) einer baldigen Ermiidung
entgegen wirken. Eine medienpiddagogische Betreuung ist sinnvoll: bei der Durchfithrung in der
Stadtbibliothek Koln wurde die Fachstelle fir Jugendmedienkultur NRW als Kursanbieter ins
Boot geholt.

5 Ablauf

Die Kinder kénnen zuerst frei mit dem Spiel ,,Crazy Machines“ spielen und dabei gemeinsam
Ritsel l6sen. Kleine Tische mit einem Tablet in der Mitte, um dass sich immer drei bis vier Kin-
der zum Knobeln versammeln, stellen eine gelungene Einheit dar. Auch die Projektion des Spiels
mit der Wii oder dem PC und angeschlossenem Beamer bictet denselben Effekt. Allerdings sollten
auch in diesem Szenario mehrere Spielstationen bereit stehen, damit kein Desinteresse aufkommt.
Nach dem motivierenden Gaming-Element wird auf die Erschaffung realer verriickter Maschinen
tibergeleitet. Hier konnen die Kinder kleinere Projekte oder Teilstrecken fiir die grofle gemeinsa-
me Kettenreaktion kreieren. Es sollte darauf geachtet werden, dass der kreative Prozess am néchs-
ten Tag fortgefithrt werden kann, ohne dass alles bereits erschaffene wieder verraumt oder gar in
seine Bestandteile zerlegt werden muss.
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Am zweiten Tag lasst sich gut mit Video-Material aus Youtube starten (siche Materialien), dass
Ketten-Reaktionen zeigt, um weitere Anregungen zu geben. Im Anschluss wird den Kindern die
Aufgabe gestellt, das bereits Gebaute oder die Idee dahinter in einen Teilabschnitt einer groBen
Maschine umzuwandeln. Eine Hilfestellung bei Zwischenschritten oder zu bewaltigenden Hohen-
unterschieden durch die Betreuer ist ratsam. Bis zur Endprésentation kann dann alles kombiniert
werden, wobei die Ansage der verbleibenden Zeit bisweilen hilfreich ist, um die Kinder im Zeit-
management zu unterstiitzen. Am zweiten Tag sollte ebenfalls auf Pausen und aktivierendes Spiel
geachtet werden, um die Konzentration aufrecht zu erhalten. Wenn bei der Abschluss-Prasentati-
on an manchen Stellen der Kettenreaktion nachgeholfen werden muss, dann wird das von allen

Seiten wohlwollend betrachtet

Links: Ausschnitt einer Kettenreaktions-Konstruktion, rechts: Abschnitt mit MaKey-MaKey-Kit
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E F Mégliche Varianten und Ergénzungen

Falls die Bereitstellung der Software nicht im Rahmen der Méglichkeiten ist, dann ldsst sich auch
ein Einstieg tiber Youtube finden (siche Materialien). Eine Verkiirzung des Kurses ist kaum reali-
sierbar, da die Kinder Zeit zur Entfaltung ihrer Kreativitiat benotigen.

Wie auf dem Foto gezeigt, konnten auch ein oder mehrere MaKey-MaKey-Kits zum Einsatz
kommen.

Die Prasentation der Maschine kénnte 6ffentlich erfolgen, ein Video davon kénnte aber auch zum
Workshop gehéren.

2

O Tipps und Tricks

Statt Styropor sollte lieber Polystyrol verwendet werden. Es lasst sich genauso gut verarbeiten und
verteilt sich nicht auf dieselbe Weise in Einzelteilen iiber den Raum. Luftballons wecken ein
groBes Interesse an moglichen Zerplatzungstechniken, sorgen aber eher fiir Ablenkung, als dass
sie gewinnbringend eingesetzt werden konnten.
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- Raum fir kreatives Gestalten

Hauptsichlich besteht dieser Kurs aus dem Ausprobieren von Kettenreaktionen und dem Testen
von Materialien und deren Eigenschaften. Der kreative Prozess reicht also von der Planung eines
Teilabschnitts der verriickten Maschine bis hin zur Kombination verschiedener Materialien, um

die eigene Idee umzusetzen.

<9
bwﬂ Weitere Materialien dazu

*  Maker Kids in den Osterferien — unter anderem dieser Workshop —
https://www.youtube.com/watch?v=aabMhxxCJLw

*  Musik-Video der Band OK Go, die eine grole Kettenreaktion inszenierte —
https://www.voutube.com/watch?>v=qvbUFnY7Y8w

*  Video: 75 Chain Reaction Ideas & Inventions — https://www.youtube.com/watch?
v=cvOHWLLYo-fk

Diese Projektbeschreibung ist unter den Bedingungen einer offenen Lizenz verfiig- und nutzbar

CC BY Hans-Bodo Pohla | Mehr zur Lizenz: hitps://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/
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https://www.youtube.com/watch?v=cv5WLLYo-fk
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