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Es ist wuselig an diesem Morgen im Mai auf dem Schulhof ei-
ner Hamburger Schule. Zahlreiche Erwachsene laufen zwi-
schen den Schiler*innen umher. Hier und da schmiicken
orangene und blaue Luftballons die Ecken. Einige Kinder hal-
ten rosafarbene Schilder in die Luft: ,Kein Euro? Kein Prob-
lem!" Oder: ,Build your Schild“. So heiBen einige der Work-
shops, die sie den Erwachsenen heute anbieten. Doch zu-
nachst ergreift Matthias, der Schulleiter, das Wort.

Er steht in der Mitte des Hofs am Eingang eines blauen Ge-
baudes, vor sich ein Stoffband, in der Hand eine grof3e Schere.
,Hiermit ist der Makerspace eroffnet!, ruft er und schneidet
das Band durch. Dieser Tag sei ein Meilenstein fiir die Schule,
der Beginn eines neuen Kapitels, sagt Matthias: ,Mit dem Stu-
bi-Makerspace schaffen wir einen Ort, an dem Schule neu ge-
dacht wird - praxisnah, kreativ und zukunftsorientiert.”

Die Schu&n'g‘ und e

schulischer Makerspace Deutsch S - mit einém feierlichen Bandschnitt
und noch gréRerer Vorfreude aufs Making.

eroffnenjgemeinsam den groflter
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Eine groBe, moderne
Gemeinschaftswerkstatt

Nach langer Bauzeit auf dem Schulhof ist es endlich soweit:
Ab heute betreibt das Stiibi den mit 1.600 m? gréBten Schul-
Makerspace Deutschlands. Es ist ein Lernékosystem, in dem
Schuler*innen eigenstandig Projekte realisieren, tiifteln kon-
nen und lernen ihre Ideen selbstbestimmt umzusetzen. Bis-
her befand sich der Makerspace der Schule in einem Raum
im Keller. Ab jetzt erstreckt er sich Giber zwei Etagen - auch
dank der Teilnahme am MakerLabs-Projekt von Save the
Children seit 2021. Vorallem die Schulungen der Schiler*in-
nen zu Peer-Trainer:innen gemeinsam mit Lehrkraften sowie
die anhaltende Begleitung der Schule durch Beratung ebne-
te den Weg zum lebendigen Makerspace. Doch wie sieht es
in dem brandneuen Makerspace aus?

Ein Blick hinein: Schiler*innen fiihren die Gaste in Klein-
gruppen durch das neue Geb&ude zu den jeweiligen Work-
shops. Die 14-jahrige Samira* leitet etwa 15 Erwachsene in
den ersten Raum gleich links vom Eingang, in dem sich die
3D-Drucker befinden. Daneben liegt das Textilatelier, und
gegenlber befindet sich die Holzwerkstatt. Insgesamt gibt es
acht Rdume, in denen die Schiler*innen experimentieren
kénnen: von Elektronik, Coding und IT bis zu digitalen Ferti-
gungsverfahren mittels Lasercutter und CNC-Frase sowie
klassischer Holz-, Metall- und Textilbearbeitung.

»Mit dem Stiibi-Makerspace schaffen wir einen
Ort, an dem Schule neu gedacht wird - praxisnah,
kreativ und zukunftsorientiert.”

- Matthias, Schulleiter

Grol3es Interesse zur Eréffnung: Zahlreiche Gaste wollten den neuen
Makerspace kennenlernen.

Making - Kreativitat trifft Technik

Beim Making geht es darum, Dinge selbst
auszuprobieren und mit anderen kreative
Ideen umzusetzen. Dabei werden digitale
Werkzeuge genauso verwendet wie analoge.
Kinder und Jugendliche arbeiten beispiels-
weise mit 3D-Druckern, Lasercuttern oder
Plottern, programmieren Mikrocontroller und
Roboter oder gestalten Bild-, Audio- und
Medienprojekte. Wichtig dabei vor allem die
padagogische Haltung: Um gemeinsam
Lésungen zu entwickeln, braucht es Offen-
heit, gute Kommunikation und eine positive
Fehlerkultur. Fehler werden nicht als Miss-
erfolg verstanden, sondern als wichtiger Teil
des Lernprozesses.
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Lehrkrafte und Géste in die Welt des 3D-Drucks.

JEin zweites Zuhause”

Dass Schiiler*innen wie Samira ihre Ideen umsetzen kénnen,
ist Ergebnis gezielter Projektbegleitung. Das MakerLabs-Pro-
jekt schaffte mit Peer-Trainings und Anfangsausstattung, dass
Kinder und Jugendliche praxisnah und in Rahmen kleinerer
Projekte mit kreativen und digitalen Werkzeugen arbeiten
kénnen.

Bereits vor der offiziellen Einweihung saf8 Samira heute Mor-
gen im Makerspace an einem der 3D-Drucker und zeigte vor
laufender Kamera, wie dieser bedient wird. Auch Pressever-
treter*innen sind anwesend, um Uber die Er6ffnung zu berich-
ten. Fiir Samira ist es Alltag, im Makerspace zu werkeln. ,Schu-
le allgemein mag ich nicht so gern“, sagt sie, ,aber hier ist es
anders, hier kann ich meine eigenen Projekte umsetzen.” Sie
verbringt fast jeden Tag dort, in den Pausen, aber auch nach
der Schule. ,Das ist wie ein zweites Zuhause fir mich.”
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Makerspace-Club

Uber das MakerLabs-Projekt haben am Stiibi bereits vor ei-
nigen Jahren die Schiiler*innen dort einen Makerspace-Club
gegriindet. Das ist eine Gruppe, die sich eigenstandig organi-
siert und gemeinsam kreative Projekte umsetzt. Unter ande-
rem haben sie eine Webseite fiir den Makerspace erstellt -
fast alle Mitglieder kdnnen programmieren oder wollen es
noch lernen.

Der Club ist seitdem aktiv geblieben und wird auch weiterhin
eine wichtige Rolle im aktuellen MakerLabs-Projekt haben.
Der Griinder des Clubs macht dieses Jahr Abitur. Samira kann
sich vorstellen, seine Rolle zu tibernehmen und Club-Prasiden-
tin zu werden. Zunichst leitet sie heute aber den Workshop. Sie
mochte den Besucher*innen zeigen, wie man einen eigenen
Einkaufswagenchip mit dem 3D-Drucker erstellt.

Die Erwachsenen sitzen vor Laptops an Tischen in der Mitte
des Raums. Es sind Mitarbeiter der Schule, aber auch inter-
essierte Eltern, Lehrkrafte und Pddagog*innen aus anderen
Schulen sowie Referent*innen von auBerschulischen Bil-
dungseinrichtungen dabei. Alle wollen sich den neuen Ma-
kerspace anschauen und ihn ausprobieren. Denn ein zentra-
ler Baustein des Projekts ist Nachhaltigkeit. Hier hat Save
the Children den Austausch zwischen der Schule und lokalen
Bildungseinrichtungen begeleitet, damit die Vernetzung da-
zu fhrt, dass Erfahrungen, Material und Konzepte weiterge-
geben und Making-Lernangebote langfristig weiterlaufen
kénnen. Ein weiterer Aspekt bei der Ausbildung der Peer-
Trainer*innen, der in der Praxis fur den Erfolg von Selbst-
wirksamkeit bei Jugendlichen eine groRe Rolle spielt: Er-
wachsene und Jugendliche werden gemeinsam geschult, wo-
bei die Erwachsenen lernen Verantwortung abzugeben und
Jugendliche immer mehr Verantwortung zu ibernehmen.
Die Erwachsenen im jetztigen Makerspace blicken nun er-
wartungsvoll zu Samira, die vorne vor der digitalen Tafel
steht. Sie ist bereit, Anweisungen zu geben, doch es gibt ein
Problem: Die WLAN-Verbindung funktioniert nicht. Weder
die digitale Tafel noch die Laptops kénnen online gehen.



~Kinder brauchen
Erfolgserlebnisse”

Technische Probleme gehdren zu einer Eréffnung dazu - und
Probleme zu I6sen zum Makerspace: Prompt kommt Pascal
mit einem grofRRen Karton voller Netzwerkkabel in den Raum.
Er unterrichtet Physik und Technik am Stiibi und koordiniert
den Makerspace. Als Lehrer ist er vom Maker-Education-
Konzept Uberzeugt: ,Es geht um Selbstwirksamkeit, sagt er.
,Die Kinder brauchen diese praktische Arbeit, um Erfolgser-
lebnisse zu haben.”

Seit 2021 ist Pascal als Lehrkraft der Stiibi am MakerLabs-
Projekt von Save the Children beteiligt. Er profitiert dabei
von den inhaltlichen Impulsen sowie der gezielten Weiterbil-

Neugier liegt in der Luft, am Stand dreht sich alles ums Making.
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dung, die das MakerLabs bietet. Zudem weiB er, wie wichtig
es fiir die Schiler*innen ist, sich in einem Raum frei bewegen
zu kénnen - gedanklich, aber auch ganz real. Das ist der
groBRte Unterschied zwischen normalem Unterricht und Bil-
dungsarbeit im Makerspace: ,Hier gibt es keine Noten, sie
durfen Fehler machen und voneinander lernen.”

Nun sind alle Gerate verbunden und der Workshop kann be-
ginnen. Samira erklart den Erwachsenen, wie sie die Mal3e
des Chips einstellen. ,Wer Hilfe braucht, kann sich melden®,
sagt sie. ,Karim* und ich kommen zu euch.”

hland lebt
in Armut.

Wir setzen uns dafiir
ein, dass alle

Kinder faire Chancen
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ausprobieren und Lésungen finden gehort:




Schiiler*innen und
Senior-Peer-Trainer*innen

Karim nickt. Er ist der andere Schiiler im Raum, 15 Jahre alt,
Clubmitglied und technikbegeistert. Gerade arbeitet er daran,
einen eigenen Drohnen-Prototypen zu erstellen. Er hat die
Teile selbst mit dem 3D-Drucker gedruckt und sie zusammen-
gebaut. Nun mochte er die Drohne noch programmieren, da-
mit sie fliegt. ,Ich mag es, anderen zu helfen”, sagt er. Und das
nicht nur heute beim Workshop: Etwa drei Mal die Woche
verbringt er Zeit im Makerspace und steht den anderen Schi-
ler*innen bei Bedarf zur Seite. Wie Samira ist er einer der
Peer-Trainer*innen am Stubi und leitet mittlerweile eigene
Workshops fiir gleichaltrige und jlingere Schiler*innen. Ab
dem kommenden Schuljahr wird auch er tiber das aktulle Ma-
kerLabs-Projekt Jugendliche aus umliegenden Schulen als so-
genannter Senior-Peertrainer Workshops anleiten.

wie Technik miteinanderspricht.
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(Senior-)Peer-Trainer*innen

Im MakerLabs-Projekt I-Il wurden Jugend-
liche zwischen 12 und 18 Jahren zu Peer-
Trainer*innen ausgebildet. Sie lernen die
Grundlagen des Makings kennen und unter-
stlitzen nun andere Kinder und Jugendliche
bei der Nutzung digitaler Werkzeuge. In
MakerLabs Il ibernehmen die erfahrenen
Senior-Peer-Trainer*innen noch mehr Ver-
antwortung und bilden weitere Kinder und
Jugendliche zu Peer-

Trainer*innen aus.

Im Makerspace lernen die Schiiler*innen nicht nur neue Fer-
tigkeiten, sondern auch, ihr Wissen an andere weiterzugeben.
Dafiir miissen sie die Technologien beherrschen und wissen,
wie man anderen etwas zeigt. ,Das sind die Grundregeln fir
einen Peer-Trainer im Makerspace.”, sagt Pascal. Das Peer-
Prinzip funktioniert klassenlbergreifend: Unabhangig vom
Alter arbeiten die Schiler*innen an Projekten zusammen. Da-
bei finden echte Gemeinschaft und ein starkes Miteinander
statt. Wer erklart, Gbernimmt Verantwortung, und wer zu-
hort, lernt nachzufragen. Zudem vertiefen sie ihr Wissen und
erfahren mehr Gber ihre eigenen Kompetenzen. ,Man kann
nur das erklaren, was man wirklich verstanden hat", sagt Phy-
siklehrer Pascal.

-

Aus toffresten\werden Lieblingsstticke und aus dem
N&hraum fir manche ein zweites Zuhause.

»Kinder lernen am besten voneinander.
Das ist wissenschaftlich hewiesen®

- Pascal, Physiklehrer und Making-Educator



Engagement fiir
Chancengerechtigkeit

Durch das MakerLabs-Projekt setzen Lehrkrafte und Schi-
ler*innen gemeinsam ein anderes, unkonventionelles Unter-
richtskonzept um. Kinder, die im reguldren Unterricht oft
nicht gut mitkommen, erhalten neue Mdéglichkeiten. Die
Schule liegt in einem Stadtteil, wo viele Familien mit wenig
Geld auskommen miissen. Gerade hier zeigt sich, wie stark
die Bildungschancen in Deutschland noch immer von Einkom-
men und Bildungsstand der Eltern abhangen. Hier ist Engage-
ment fir Chancengerechtigkeit besonders wichtig.

Laut einer aktuellen internationalen Studie von 2023 verfi-
gen rund 40 Prozent der Achtklissler*innen in Deutschland
nur Uber sehr grundlegende digitale und informations-
bezogene Kompetenzen - vor allem an Schulen, die keine
Gymnasi-en sind. Projekte wie MakerLabs schlieen genau
dort eine wichtige Liicke. Sie schaffen Raume, in denen
Kinder den Umgang mit digitalen Technologien entwickeln,
Verantwor-tung (ibernehmen und ihre eigene Gegenwart
aktiv mitge-stalten kénnen.

Save the Children starkt mit MakerLabs junge Menschen dar-in,
ihre Rechte auf Bildung, Teilhabe und Entwicklung praktisch zu
erleben und ihre Zukunftschancen aktiv mitzugestalten.

Wie Florian Westphal, Geschaftsfiihrer von Save the
Children Deutschland, sagt: ,Die junge Generation
will nicht nur funktionieren, sie will gestalten.”
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Selbst gestaltet, selbst gelasert, die Idee in Holz verewigt.

Gemeinsam wird ééfeiert, der Weg zu mehr digitaler: [
beging

mit Applaus.




MakerLabs - ein Projekt fordert digitale
Bildung und Selbstwirksamkeit

Das Peer-Learning-Projekt MakerLabs Il -
Die Macher*innen von morgen starkt Kinder
und Jugendliche in ihrem Recht auf digitale
Bildung und Teilhabe. Im Mittelpunkt stehen
Jugendliche, die bereits in der vorherigen
Projektphase zu Senior Peer Trainer*innen
ausgebildet wurden. Gemeinsam mit Save
the Children und lokalen medienpadagogi-
schen Partner*innen entwickeln sie kreative
Workshops mit digitalen Technologien. Dabei
geben sie ihr Wissen weiter, starken andere
junge Menschen und sammeln selbst wert-
volle Erfahrungen in der Vermittlung von
Medienkompetenz. Ziel ist der Aufbau lang-
fristiger und niedrigschwelliger Making-
Angebote - insbesondere in Regionen mit
hoher Kinderarmut.
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Berufsorientierung

Uber Chancen redet auch Nico*. Er ist 16 Jahre alt und enga-
giert sich jede Woche am Praxistag im Makerspace. Wie vie-
le andere Schiler*innen kommt er auBerdem in fast jeder
Pause vorbei. Wie hat alles angefangen? ,Ich habe eine
Chance gesehen, etwas Neues zu lernen, das mir spater ein-
mal nitzlich sein kénnte“, erklart er. Nico kann sich vorstel-
len, beruflich in die IT-Richtung zu gehen. Er kann bereits
programmieren, 3D-drucken und vieles mehr.

Bei der Er6ffnung des Makerspace steht er in der Holzwerk-
statt vor einer viereckigen Box mit einem orangefarbenen
Deckel. Darin bewegt sich ein kleiner Laserkopf schnell und
prazise Uber eine Holzplatte. ,Das ist Mr. Beam®, sagt Nico,
sunser Lasercutter.“ Er hilft den Besucher*innen gerade da-
bei, ihre eigenen Holzschilder zu erstellen.

Uber die Schule hinaus wirken

Auch Sebastian Niehues, der Verantwortliche fiir den Raum,
sitzt in der Holzwerkstatt. Als Lehrer fiir Physik und Mathe-
matik an der Stiibi begleitet auch er das MakerLabs-Projekt.
Niehues schatzt daran vor allem, dass die Schiler*innen ler-
nen, eigenstandig Projekte zu entwickeln, Probleme zu [6sen
und Verantwortung zu tGbernehmen. ,Sie kénnen hier fa-
cheriibergreifend planen, bauen, programmieren®, sagt er,
,2und sich an echten Fragen aus dem Alltag versuchen". Das
sind Fahigkeiten, die sie auf das Berufsleben vorbereiten.

Waihrend drauBBen auf dem Schulhof langsam die Luftballons
zusammensinken und die letzten Besucher*innen ihre gela-
serten Holzschilder und 3D-gedruckten Einkaufswagenchips
mit nach Hause nehmen, arbeiten drinnen noch immer eini-
ge Schiler*innen an ihren Projekten weiter. Fur viele von ih-
nen ist der Makerspace langst mehr als nur ein zusatzlicher
Raum an der Schule geworden. Er ist ein Ort, an dem sie ent-
decken kénnen, was in ihnen steckt, und an dem sie erleben,
dass ihre Ideen z3dhlen und zum Leben erwachen kénnen.

Mehr Informationen
zur Historie und
Publikationen des
Projekts MakerLabs
von Save the Children
finden Sie hier:
savethechildren.de

* Alle mit * gekennzeichneten Namen wurden zum Schutz der Kinder gedndert 7


https://www.savethechildren.de/informieren/einsatzorte/deutschland/bildung/makerlabs/#c45321



