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Coding, Making und Tinkering kénnten als medienpddagogische
Tlréffner” bezeichnet werden. Durch einen Mix aus freiem Experi-
mentieren, Improvisieren und kreativem Problemlésen werden die
verschiedenen Lernwege zum Ziel und handlungsorientierte For-
men einer Medienbildung mdéglich, die den im deutschsprachigen
Raum tradierten Medienkompetenzbegriff wesentlich erweitern.
Nach einer theoretischen Begriindung im ersten Teil des Artikels
werden Beispiele aus einem EduMakerSpace in Wien Favoriten
vorgestellt, der als Schulentwicklungsprojekt insbesondere auf
dem Konzept der Communities of Practice aufbaut. Dabei wurde
deutlich, dass die gleichzeitig einsetzende Corona-Pandemie und
die daraus sich ergebenden Belastungen fir die Schulen nicht
spurlos am Projekt voriibergingen — so waren viele Schulen trotz
eines umfangreichen Service-Angebots flir das Projektteam
schwer zu erreichen. Umgekehrt konnten einige Lehrkréfte nach-
haltig fir Making und Tinkering begeistert werden und werden als
Multiplikatorinnen/Multiplikatoren fiir die MakerSpace-ldee eintre-
ten.

Coding, making and tinkering could be described as ,media edu-
cation door openers”. Through a mix of free experimentation, im-
provisation and creative problem solving, various learning paths
will become the actual goal and action-oriented forms of media ed-
ucation possible, which significantly extend the concept of media
competence, predominant in German-speaking countries. After a
theoretical elaboration in the first part, examples from an EduMak-
erSpace in Vienna Favoriten are presented. This project can be
considered as a school development project, based in particular
on the concept of Communities of Practice. The current pandemic
and its influence on schools also had a considerable impact on the
project itself. On the one hand, it was extremely difficult for the
project team to reach the schools — even though an extensive
range of services had been offered. On the other hand, various
teachers have become enthusiastic about the use of making and
tinkering and will act as multipliers for the MakerSpace idea.

1. Einleitung

Im folgenden Artikel diskutieren wir anhand des Projektes Edumaker-
space Favoriten die bildenden Mdglichkeiten des ,Making“-Konzepts.
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Auch wenn sich dieses aufgrund der Forderung durch die Arbeiter-
kammer Wien in seiner Genese nicht an genuin medienpadagogi-
schen Zielvorstellungen orientiert, kann dem Projekt ein hoher Medi-
enbildungswert attestiert werden. Um diesen herauszuarbeiten be-
ginnen wir damit, i. S. des Call for Papers dieser Ausgabe der MEDI-
ENIMPULSE zunachst die Frage nach der medienpadagogischen
Relevanz zu stellen, um anschliel3end interdisziplinare Anschlisse
zu diskutieren. In der Uberleitung auf das Praxis-Projekt EduMaker-
Space Favoriten im 10. Wiener Gemeindebezirk wird die Weiterent-
wicklung des Konzepts der Communities of Practice nach Wenger-
Trayner zu Social Learning Spaces naher betrachtet und begriindet,
warum diesem der Vorzug gegentber anderen Schulentwicklungsan-
satzen gegeben wurde. Der Artikel schlief3t mit einer Schilderung der
Angebote des EduMakerSpace, der praktischen Umsetzung inner-
halb des Projektes und von Erfahrungen aus den Zwischenberichten,
etwa zwei Monate vor dem Ende des Projektes.

2. Medienkompetenz, Medienbildung und Making

Innerhalb der klassischen Medienpadagogik haben sich zwei Zielvor-
stellungen medienerzieherischen Handelns etabliert. Wahrend der in-
ternationale Diskurs vor allem Media Literacy als Ziel ausgibt, erfreut
sich im deutschsprachigen Raum weiterhin der Medienkompetenzbe-
griff hoher Popularitat (vgl. zu verschiedenen Konzepten der Medien-
erziehung Ruge 2015; Pardy/Ruge 2019). Durchaus vorhandene Ge-
meinsamkeiten sollen dabei nicht Uber Unterschiede der Konzepte
hinwegtauschen:

Das Konzept der Media Literacy hat seinen Ursprung im allgemeinen
Literacy-Diskurs. Unterschiedliche Autorinnen und Autoren betonen
andere Schwerpunkte, die gemeinsame Basis kommt jedoch in der
Definition Sonia Livingsstones zum Ausdruck: ,media literacy — inde-
ed literacy more generally — is the ability to access, analyze, evaluate
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and create messages in a variety of forms* (Livingstone 2004: 3). Im
Mittelpunkt steht also die Fahigkeit, sich in verschiedenen Medienfor-
men ausdriicken zu kdnnen, wobei souverane technische Beherr-
schung des Mediums als Bestandteil zum ,Access/Zugang“ gehort,
welcher sowohl die Verfugbarkeit von Medien als auch die zur Bedie-
nung notwendigen Fahigkeiten umfasst. Ausgegangen wird hier von
einem zu erziehenden Subjekt, das am Ende der medienerzieheri-
schen Intervention zur Gestaltung von Beitrdgen befahigt ist.

Das im deutschsprachigen Raum dominante Konzept der Medien-
kompetenz setzt zwar auch die Gestaltung als Ziel, argumentiert
aber aus einer anderen Perspektive heraus. In seiner Habilitation be-
grundet Dieter Baacke, welcher als Begrinder des Konzeptes gilt,
die Notwendigkeit padagogischen Handelns mit der Zeitdiagnose ei-
ner massenmedial gepragten Gesellschaft, in welcher die Medien
(die hier als Massenmedien erscheinen) bestehende Ungleichheiten
reproduzieren. Ziel der Medienpadagogik misse es sein, dem zu er-
ziehenden Subjekt Fahigkeiten mitzugeben, sich gegen Abhangig-
keitsverhaltnisse perpetuierender Massenkommunikation zu behaup-
ten:

Ist Offentlichkeit in allen ihren Erscheinungsformen ein System, mehr
und mehr produziert und beherrscht von Public-relation-Managern
und Meinungsmachern, so ist die Organisation von Erziehungspro-
zessen so anzulegen, daf? wir unseren unmittelbaren Erfahrungen
und die aus ihnen resultierenden Interessen gegen die gemachte
Kommunikation zu halten und behaupten lernen. Dafir Mdglichkeiten
und Mittel bereitzustellen erfordert nicht nur Korrekturen in den Erzie-
hungsstrategien des ,Bildungssystems' und des ,Systems der Mas-
senkommunikation‘, sondern die Eréffnung von neuen Raumen kom-
munikativer Teilhabe. Erziehungswissenschatft ist in diesem Sinn eine
intentional gerichtete Gesellschaftswissenschaft. (Baacke 1973: 363—
364)
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Medienkompetenz zielt also immer auf gesellschaftliche Verande-
rung, die einer Integration in das herrschende — 1973 massenmedia-
le — Mediensystem kritisch gegenibersteht. Ziel ist — wie Christian
Swertz in kritischer Wirdigung aktueller Didaktik anmerkt — nicht Par-
tizipation, sondern Emanzipation (Swertz 2014). Auf die Gefahr eines
.Backfire* durch Uberzogene Medienkritik hat wiederum Danah Boyd
hingewiesen (Boyd 2017). Der Medienkompetenz liegt also eine anti-
kapitalistische Grundhaltung zugrunde, die, wie die Analysen Boyds
zeigen, bei zu simpler Medienkritik in anti-liberale Stimmungen um-
schlagen konnen. Dies geht in 6ffentlichen Diskussionen oftmals un-
ter, auch weil Baacke in den spateren und starker rezipierten Werken
vor allem die Notwendigkeit produktiven Medieneinsatzes und die
Aktivitat des Subjektes betont:

Medienkompetenz meint grundlegend nichts anderes als die Fahig-
keit, in die Welt aktiv aneignender Weise auch alle Arten von Medien
fur das Kommunikations- und Handlungsrepertoire von Menschen
einzusetzen. (Baacke 1997: 119)

Gemeinsam ist beiden Konzepten einerseits die nur implizite Bertick-
sichtigung technischer Fahigkeiten auf konzeptueller Ebene (in der
Praxis findet sie regelmallig statt), andererseits eine Orientierung am
starken Subjekt, das die Medien souverdn beherrscht. Hierbei darf
jedoch nicht vergessen werden, dass das Subjekt in beiden Konzep-
ten als ein gesellschaftlich handelndes begriffen wird und die Reflexi-
on des eigenen Handelns aus einer ethischen Perspektive zur Forde-
rung von Medienkompetenz gehort.

Bis hierhin kénnte also das Zwischenfazit stehen: Im Making gehe es
zunachst um die Herstellung von Werkstiicken und technische Be-
herrschung, womit es sich zwar um gelungene informationstechni-
sche Grundbildung oder die mediendidaktische Bereicherung werker-
zieherischer Fachdidaktik handle, aber keinesfalls medienpadagogi-
sche Interessen gefdrdert wirden. Anknipfungspunkte fanden sich
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jedoch in der Making/DIY-Culture, die alternative Formen zu industri-
eller Massenproduktion sucht und so durchaus als (Medien-)kritisch
betrachtet werden kann, wie beispielsweise Bettinger/Draheim/Wein-
rebe (in diesem Heft) herausarbeiten. Die Autorin und die Autoren
beziehen sich in ihrer Argumentation jedoch auf eine poststrukturalis-
tisch informierte Position und gehen somit Uber die Tradition klassi-
scher Medienkompetenztheorie hinaus.

In den letzten Jahren wurden die Konzepte der Medienkompetenz
und Media Literacy kritisch betrachtet und noch einmal genauer auf
ihre Grundannahmen Uberprift. Dies begrindet sich einerseits in Tri-
vialisierungen, denen medienerzieherisches Handeln im politischen
Diskurs ausgesetzt ist, etwa wenn es auf die Vermittlung von EDV-
Wissen und ,richtigen“ Umgang mit Technik reduziert wird (vgl. dazu
Stoltenhoff 2019) oder das Missverstandnis, Medienkompetenz im-
munisiere gegen negativen Medieneinfluss als Problem des Konzep-
tes und nicht seiner Umsetzung (etwa bei Muuf3-Merholz 2020). Wei-
ters finden sich Missverstandnisse, wenn in der naiven Idee, Medien-
umgang fuihre zu Medienkompetenz, oder der Phrase von Medienbil-
dung als ,Bildung mit und Uber Medien“ die Differenz von Mediener-
ziehung und Mediendidaktik ignoriert wird und keinesfalls ein umfas-
sender Blick entsteht. Die Rickschau auf Konzepte dient in dieser
Perspektive der Abgrenzung vom populéren Diskurs.

Doch auch innerhalb der Scientific Community gibt es seit Beginn
des Jahrtausends und aktuell befeuert von der Diagnose einer ,tief-
greifenden Mediatisierung“ (Hepp 2018) Kritik an den genannten
Konzepten. Die Konzeption eines souveran tber Medien herrschen-
den Subjekts sei angesichts aktueller Medientheorie und subjektheo-
retisch informierter Bildungstheorie nicht mehr haltbar (ausfuhrlich:
Griunberger/Minte-Goussar 2017). Somit formiert sich als Erganzung
zur Medienkompetenz eine Medienbildungstheorie — die am Beginn
noch propagierte Wachablosung des Medienkompetenzkonzeptes
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(Moser/Grell/Niesyto 2011) ist jedoch nicht eingetreten. Zentral am
Medienbildungskonzept ist die Einsicht, dass Medien nicht nur Mittel
und Gegenstand von Bildungsprozessen sind, sondern diese sowohl
auf subjektiver als auch gesellschaftlicher Ebene voraussetzend
bedingen (eine Erkenntnis hinter die z. B. das Dagstuhl-Dreieck im
Gegensatz zum Frankfurter Dreieck [Weich 2019] noch zurickfallt,
wenn es Medien nur innerhalb der didaktischen Beziehung verortet).

Eine medienbildungstheoretische Begrindung fur Making als medi-
enpadagogische Tatigkeit findet sich im Forschungsprogramm der
Strukturalen Medienbildung von Benjamin Jorissen und Winfried Ma-
rotzki (Jorissen/Marotzki 2009). Zentral fur die ldee der Medienbil-
dung ist es Bildungsprozesse als genuin medial vermittelt zu betrach-
ten, wobei den Spezifika des Mediums, der Medialitat, Bildung prafi-
gurierende Kraft innewohnt: Filme kdnnen andere Bildungserfahrun-
gen auslésen als Blicher, als Webseiten, etc. — Diese Bildungserfah-
rungen lassen sich aber nicht einfach von einem Medium in ein an-
deres transferieren, weshalb die Medialitat ausschlaggebend fur Bil-
dung sei. Theoretische Anleihen nehmen Joérissen und Marotzki hier
bei der Anthropologie Matthias Jungs, von dem sie vor allem das
Konzept der Artikulation Gbernehmen, das von einem ,Primat des
Zeichens vor dem Gedanken* (Jung 2009: 20) ausgeht. Ein wesentli-
cher Punkt der Anthropologie Jungs wird in der strukturalen Medien-
bildung jedoch nur schematisch aufgenommen: Kernanliegen Jungs
ist es das Subjekt grundlegend verkoérpert zu denken und einen Leib-
Seele/Bewusstsein-Dualismus zu Uberwinden, wodurch der Materiali-
tat der Umwelt pragende Kraft zugeschrieben wird. Ahnlich wie un-
terschiedliche Medialitaten (im Sinne z. B. einer Filmsprache und
Dramaturgie) Bildungsprozesse initieren bzw. behindern koénnen,
kénnen auch unterschiedliche Materialien im Making Handlungen be-
fordern oder verhindern. Die Vielfaltigkeit von Geraten und Materiali-
en in Maker Labs bietet unterschiedliche Artikulationsangebote, zu
deren tentativer Erkundung sie einladt. So findet bei entsprechender
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nicht auf Technikbeherrschung qua Reproduktion abzielender didakti-
scher Rahmung ,Herstellung von Bestimmtheit und Ermdglichung
von Unbestimmtheit* (Marotzki 1990: 152) und somit Bildung statt.

Ahnliche Potenziale sehen auch Knaus/Schmidt (in diesem Heft) —
wobei die Begrundung hier zwischen der klassischen Medienkompe-
tenz und Medienbildung changiert, was implizit als Aufruf verstanden
werden kann, im Making die beiden Traditionslinien wieder zu verei-
nen.

Knaus/Schmidt stellen die Frage, auf welche Weise die Dimensionen
der Medienkompetenz zu erweitern waren, wenn die Welt kunftig
nicht mehr nur eine mediale, sondern eine digitale ist und wenn auf-
grund omniprasenter Medien mit digitaltechnischer Basis nicht nur
mediale, sondern Uberdies auch technische Mdglichkeiten er6ffnet
werden. Wie kodnnten technikbezogene und informatische Hand-
lungskompetenzen, die sich in Konzepten wie Computational Thin-
king, Tinkering, Coding, Making und Physical Computing widerspie-
geln, mit Baackes Medienkompetenzbegriff in Einklang gebracht wer-
den? Knaus/Schmidt (in diesem Heft: 14ff) stellen in Analogie zum
OSI-Modell aus der Informatik fur die Interaktion Mensch-Medium-
Maschine ein Vier-Ebenen-Modell vor: das rezeptive Medienhandeln,
das produktive Medienhandeln, produktives Technikhandeln (auf Ap-
plikationsebene, beispielsweise beim Coding) und das produktive
Technikhandeln auf Hardwareebene (wie beim Making und Tinke-
ring). Durch den Verweis auf ein ,learning by reflection on doing“ in
der Tradition Deweys (1910), das sich in einer handlungstheoreti-
schen Perspektive auf (medien-)padagogisches Making wiederfinden
lieR3e, argumentieren sie, dass in Analogie zur Leistung des Konzepts
JAKtiver Medienarbeit* fur die Dimension der Mediengestaltung ,,Co-
ding und Making“ das Entsprechende flir eine um digital-technische
Aspekte erweiterte kreative und innovative Medien- und Technikge-
staltung leisten kdnnten. Dadurch wirden Lernerfolge auf allen Ebe-
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nen einer Mensch-Medium-Maschine-Interaktion erlebbar, wodurch
nicht nur eine produktive ,Durchdringung” im Medienhandeln bis zur
Hardware- bzw. Materialebene mdglich, sondern durch ein kritisch-
reflexives Hinterfragen auch ein tieferes Verstandnis fir aktuelle Me-
dien-, Technik- und Gesellschaftsentwicklungen angestoRen wird
(Knaus/Schmidt in diesem Heft: 29).

3. Interdisziplinare Anknupfungspunkte und Abgrenzung

Aus interdisziplinarer Perspektive erscheinen die grundlagentheoreti-
schen Diskussionen der Bildungswissenschaft gegenuber der prakti-
schen Umsetzung zunéchst sekundar. Wobei die fachdidaktischen
Perspektiven der beteiligten Facher trotz anderer Begriindung durch-
aus Gemeinsamkeiten zum kursorisch skizzierten Medienbildungsge-
danken haben.

Und auch wenn das Projekt EduMakerSpace Favoriten nicht im en-
geren Sinne als Machbarkeitsstudie angelegt war, so bringt das Wort
.Machbarkeit“ die Zielsetzungen des Projekts gut zum Ausdruck. Im
Making geht es zunachst einmal darum, Kindern und Jugendlichen
zu zeigen, was alles machbar ist in der Verbindung von Kreativitat,
traditionellen Werkstoffen und Verbrauchsmaterialien und digitalen
Technologien.

Wenn Making an Schulen erfolgreich implementiert werden soll, geht
es aber auch darum, die Machbarkeit aus der Perspektive der Ziel-
gruppe — also insbesondere der Lehrerinnen und Lehrer, die fur Ma-
king begeistert werden sollen — in den Blick zu nehmen. In der Unter-
richtsplanung und -gestaltung orientieren sich Lehrkrafte vorwiegend
an den Inhalten der Fachlehrplane und approbierter Schulblicher — in
beiden ist bis dato Making explizit nicht vorhanden, weshalb es sich
empfiehlt, auf Spurensuche nach Anknupfungspunkten zu gehen, mit
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deren Hilfe die vorwartsstrebenden Ideen der Makerspaces im traditi-
onellen Bildungssystem Wurzeln schlagen koénnten.

Mit Blick auf die Machbarkeit von Makerspaces in Schulen sei uns
ein kurzer Diskurs erlaubt: Schulen, Hochschulen und anderen Bil-
dungseinrichtungen wird haufig eine gewisse ,Reformbestandigkeit*
zugesprochen, die sich aber bei genauerer Betrachtung der Entwick-
lungen in den letzten etwa 20 Jahren eher als Mythos entlarven las-
sen. So erweisen sich die Kritiken als widersprichlich und vor allem
popular- aber keinesfalls erziehungswissenschaftlich begrindet (vgl.
beispielsweise Oelkers 1995). Reichenbach (2014: 226) konstatiert:
zJninformiertheit ist die solide Basis fur effektvolle Schulkritik. In den
letzten Jahren haben zudem viele Reformen im Bildungswesen statt-
gefunden — auch wenn diese erziehungswissenschaftlichen Einsich-
ten teilweise zuwiderlaufen (Oelkers 1995). Problematisch ist aus
padagogischer Perspektive also weniger die ,Reformbestandigkeit®
als vielmehr die nicht oder gar anti-padagogische Begriindung der
vollzogenen Reformen, weshalb uns eine fundierte (medien-)padago-
gische Grundlage fur Making an den Schulen wesentlich erscheint.

Zurick zu den Anknupfungspunkten zu Making: Ein solcher wéare bei-
spielsweise das forschend-entdeckende Lernen in der Tradition De-
weys (1910) als Grundlage fir einen naturwissenschaftlichen Unter-
richt, der Schilerinnen und Schiler bereits ab der Grundschule darin
unterstutzt, grundlegende und anschlussfahige Vorstellungen in den
Naturwissenschaften zu entwickeln, ihr Kompetenzerleben und Ver-
stehen fordert und das Interesse an naturwissenschaftlichen (und je
nach Verstandnis von MINT. auch technischen) Fragestellungen
weckt (Bertsch 2019). Schilerinnen und Schiuler sollen sich aktiv in
den Lern- und Erkenntnisprozess einbringen und zunachst ,hands-
on“ beobachten, experimentieren und manipulieren, um anschlie-
Bend ,minds-on“ Schlussfolgerungen zu ziehen, diese in der Gruppe
zu diskutieren und die eigene Meinung zu begriinden (ebd.: 113).
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Genau dieses forschende Entdecken setzt Tinkering als padagogi-
scher Ansatz im Makerumfeld sehr gut um: Tinkering-Aktivitaten neh-
men gezielt Abstand von der produktorientierten Herstellung und da-
mit vom ,perfekten” Ergebnis. Statt dessen gilt der Weg als Ziel, mit
Kreativitat, Improvisation und Problemlésung im Fokus. Intrinsisch
spannende Materialien und Techniken laden zum Sich-Ausprobieren
am Material ein. Die Lernenden verfolgen in einem gewissen Rah-
men ihre eigenen Ziele, die sich im Laufe des Erkenntnisgewinnes
auch andern duarfen. Dadurch lasst sich auch dem ,Schlusselanhan-
ger-Problem* und &ahnlichen Trivialisierungen gut entgegen wirken
(Bevan/Petrich/Wilkinson 2014). Making und insbesondere Tinkering
ermoglichen den Beteiligten einen stressfreien, spielerischen Zugang
zu neuen Technologien und Materialien, der zu einem mitreil3enden
Mix aus Technik, wissenschaftlichen Prinzipien und kreativen Flow
fuhren kann und es erlaubt, die eigenen kinstlerischen Visionen um-
zusetzen (ausfuhrliche Beispiele: Schon/Ebner/Narr 2016). Dieses
personliche Interesse am Werkstiick erhoht gleichzeitig die Motivati-
on, mehr Uber die Techniken, Phanomene und Werkzeuge zu lernen.

Mit starkerem Fokus auf die Sekundarstufe und auf die Ausbildung
von Lehrer*innen werden an vielen Hochschulen (vor allem in
Deutschland) sogenannte MINT-Lehr-Lern-Labore gefiihrt. In diesen
Einrichtungen werden in den MINT-Fachern Lernumgebungen fur
Schulerinnen und Schuler, Veranstaltungen der Lehrpersonenbildung
und an vielen Standorten auch fachdidaktische Forschung fruchtbar
miteinander verkniupft, um evidenzbasiert innovative Lehrkonzepte
fur Schule und Hochschule zu entwickeln und zu implementieren
(Priemer/Roth 2019). Wenngleich viele dieser Lehr-Lern-Labore auch
.Makerspace*“ oder ,Maker Lab“ im Namen tragen (siehe beispiels-
weise Beyer/Grave-Gierlinger/Eilerts in diesem Heft), so setzen sie
doch zumeist andere Schwerpunkte; namlich statt Schulentwicklung
starker individuelle Professionalisierung der Lehrpersonen (vor allem
der Studierenden, erst in zweiter Linie der Lehrkrafte an den Schu-
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len) und statt Medienpadagogik starker fachdidaktische Fragen aus
dem traditionellen MINT-Facherkanon der Schule. Da diese Labore
meist mit gut ausgestatteten Ressourcen, hoher Professionalitat, ste-
tem Theorie-Praxis-Transfer mit permanenter Begleitforschung be-
trieben werden, ware es aus medienpadagogischer Perspektive wiin-
schenswert, wenn mehr medienpadagogische Fragestellungen und
Diskurse Eingang in diese LernrAume fanden. Oder, anders gefragt:
Welche Erweiterungen der bestehenden Klassifikationen von for-
schendem Lernen und verschiedener etablierter fachdidaktischer An-
satze waren notwendig, um dem | und T* gegeniber dem ,M und
N“, also den im Schulfacherkanon (vor allem am Gymnasium) eta-
blierten Gegenstanden Mathematik, Biologie, Physik, Chemie im
MINT-Unterricht mehr Raum zu geben? Welchen Beitrag kénnten
hier Makerlabs leisten? Und welche Rolle fiele dabei der Medienpad-
agogik zu?

Im traditionellen Facherkanon waren Making und Tinkering durch das
Fach ,Technisches Werken* schon einmal starker verankert, als dies
nach verschiedenen Lehrplanreformen heute der Fall ist; zuletzt wur-
den beispielsweise in der Lehrplanreform der Neuen Mittelschule
(NMS) 2012 die beiden Facher ,Technisches Werken* und ,Textiles
Werken* zusammengelegt und damit Stunden fur beide Facher ge-
kurzt (Bundesgesetzblatt fir den Bundesstaat Osterreich 2012). In
Osterreich gibt es zwar noch viele technische Schulzweige im Be-
reich der mittleren und héheren beruflichen Schulen (insbesondere
HTLs), diese beklagen jedoch zunehmend ein mangelndes techni-
sches Vorwissen der Schulerinnen und Schiler beim Ubertritt aus
der Sekundarstufe 1 (vgl. Forderverein Technische Bildung o. J.).
Gerade flr das technische und textile Werken kdnnten Tinkering-An-
satze wie beispielsweise die EduMaker Box Soft Circuit Edition (sie-
he Kap. 4.4.2) ein verbindendes Element darstellen.
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Eine etwas andere Akzentuierung — namlich als eine offene Unter-
richtsform in reformpéadagogischer Tradition (beispielsweise im Sinne
von Montessori oder Freinet) — liegt im Konzept der Lernwerkstatt
vor. Unter den verschiedenen Nuancen dieses Begriffs, der sich par-
allel in Deutschland und in der Schweiz in den 1970er Jahren entwi-
ckelte und in der Schulpadagogik Bedeutung erlangte, ist in der Re-
gel eine von den Lehrpersonen vorbereitete Lernumwelt zu verste-
hen, die den Schuilerinnen und Schilern zu bestimmten Themenfel-
dern ein vielfaltiges Arrangement an Lernmaterialien fir Lernsituatio-
nen in verschiedenen Sozialformen bereitstellt (Wiater/Torre/Muller
2002). Das offene Lernen in der Lernwerkstatt ist handlungsorientiert
und selbstorganisiert, es versucht den verschiedenen Ausgangsla-
gen der Lernenden gerecht zu werden und setzt motivierende Aufga-
benstellungen und Materialien mit der Méglichkeit zur Selbstkontrolle
ein. Obwohl bei diesen differenzierenden Arrangements viele Uber-
schneidungen mit den Vorziigen computerunterstitzter Lernangebo-
te vorliegen, stehen viele Lernwerkstattprotagonistinnen und -prot-
agonisten dem Einsatz digitaler Medien eher reserviert gegenuber.
Deshalb thematisierte die 13. Internationale Tagung der Hochschul-
lernwerkstéatten im Februar 2020 die Rolle der Medienbildung in
Lernwerkstattkonzepten und insbesondere das Spannungsverhaltnis
zur Verwendung digitaler Medien, wie sie beispielsweise auch in
Makerlabs zum Einsatz kommen (Holub/Himpsl-Gutermann 2020).
Bei den Beitrdgen zur Tagung fiel auf, dass der deutlich groRere Teil
sich mit mediendidaktischen und kaum mit medienpddagogischen
Aspekten der Lernwerkstattarbeit beschaftigte’.

Nach den medienpadagogischen Grundlagen und interdisziplindren
Anknupfungspunkten fir den EduMakerSpace Favoriten wird nun
noch néher auf das Konzept der Communities of Practice eingegan-
gen, das im Projektverlauf eine wichtige Rolle spielte.
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3. Communities of Practice in der Schulentwicklung?

Der EduMakerSpace Favoriten wurde bewusst als schuliibergreifen-
des Projekt mit einer heterogenen Struktur aufgesetzt: innerhalb des
10. Wiener Gemeindebezirks sollten insgesamt 14 interessierte
Schulen teilnehmen kdnnen, von Volksschulen tber Mittelschulen,
AHS-Unterstufen bis zu einer Polytechnischen Schule sind demnach
vier Schultypen beteiligt. Und auch wenn sich das Projekt durch eine
hohe Praxisnahe auszeichnet und nicht als Forschungsprojekt gefor-
dert wurde, war bei der Antragstellung dennoch der Anspruch vor-
handen, den in und zwischen den Schulen intendierten Entwick-
lungsprozessen eine theoretische Rahmung zu geben.

Seit Schulentwicklung sich als eigene Disziplin ab den 1970er Jahren
etablierte, hat sie zwar viele Anséatze, Konzepte, Modelle und ,Mo-
den® hervorgebracht, aber bisher kaum konsistente Theorien (Bohl
2009). Im Bestreben, den einzelnen Schulstandort systematisch wei-
ter zu entwickeln, sind verschiedene Organisationsentwicklungsan-
satze weit verbreitet, wie das Change Management, die Lernende
Organisation oder Educational Governance. Allerdings ergeben sich
bei der Ubertragung dieser Ansétze aus dem erwerbswirtschaftlichen
Bereich in das Feld der Schule meist Probleme, da zweckrationale
Prozesse wie Ressourcen oder sachliche Faktoren im Vordergrund
stehen (Voigt 2013: 33). Einer der zentralen Begriffe in den etablier-
ten Schulentwicklungsmodellen von Holtappels (2010) und Rolff
(2015a) ist der Begriff der Lernkultur. Sie bietet idealtypisch eine un-
terstitzende Atmosphare, die Fehler verzeiht und auch ungewohnte
Ideen erlaubt. Die Lernkultur kennzeichnet nicht nur die Arbeitsweise
im Unterricht, sondern auch im Kollegium der Lehrkréfte und dessen
Kooperation mit der Schulleitung, die als Change Agent wesentlich
auf sie wirken kann (Steiner 2017: 326). In netzwerkbasierten, schul-
Ubergreifenden Projekten — fur die Rolff (2015b) das Modell der Pro-
fessionellen Lerngemeinschaften gepragt hat — spielt sie ebenfalls
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eine zentrale Bedeutung, wenn es darum geht, wie Innovationen am
jeweiligen Standort aufgenommen und umgesetzt werden und gleich-
zeitig eine schulubergreifende Zusammenarbeit etabliert werden
kann. Bei der besonderen Form der Lernkultur(en), die fur die Inno-
vationskraft der Maker-Szene gespeist aus Grassroots-, Open-Sour-
ce- und Hackerbewegungen pragend ist bzw. sind, taucht immer wie-
der ein Begriff auf: Community (Smith et al. 2013: 3). Mit der Vision
vor Augen, rund um den EduMakerSpace Favoriten eine Maker-
Community zu etablieren, lag es fur die Initiatorinnen und Initiatoren
des Projektes nahe, von anderen Modellen abzusehen und auf das
Konzept der Communities of Practice zurtickzugreifen.

Aber welche Bedeutung hat es, ein Schulentwicklungsprojekt als
~-community of Practice” zu betrachten? Was erhoffen sich die die In-
itiatorinnen und Initiatoren davon und welche Konsequenzen hat es
fur die Projektsteuerung? Welcher Mehrwert im Vergleich zu her-
kommlichen Projekt-Designs wird durch den Community-Ansatz ge-
schaffen, und wie kann er dargestellt werden? Was lasst sich daraus
fur die Schulentwicklung ableiten?

3.1 Von Communities of Practice zu Social Learning Spaces

Da das Konzept ,Communities of Practice” zwar weitldufig bekannt
ist, aber oft missverstanden wird, und da im Jahr 2020 von Etienne
und Beverly Wenger-Trayner ein Update der zugrunde liegenden So-
cial Learning Theory vorgelegt wurde, in dem der Begriff Social Lear-
ning Space eingefiihrt wird, folgt ein kurzer Uberblick tber die Ent-
wicklung der Theorie.

311 Die Entwicklungsgeschichte der Theorie in Kurze

Das Phanomen der Communities of Practice (im Folgenden kurz
CoP genannt) wurde 1991 von Jean Lave und Etienne Wenger im
Zuge ihrer Forschungsarbeiten in einem Schneiderviertel einer afri-
kanischen Stadt beobachtet (Lave/Wenger 1991). Das Viertel war
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bekannt fur hohe Qualitdt und Innovation. Lave und Wenger wollten
herausfinden, wie die Weitergabe und -entwicklung des handwerkli-
chen Wissens genau vor sich ging. So wurde beispielsweise beob-
achtet, dass Novizen auch ohne vorhergehende mathematische
Grundkenntnisse nach kurzer Zeit komplexe mathematische Berech-
nungen fir Schnittmuster bewaéltigen konnten. Erstaunlicherweise
waren es jedoch meist nicht die Meister, die das Wissen an die Novi-
zen weitergaben, sondern ebenfalls Novizen, die schon etwas langer
im Viertel arbeiteten.

Es gab auRRerdem keine formale Schulung, sondern das Wissen wur-
de durch fortlaufendes aufeinander bezogenes Handeln (mutual en-
gagement) weitergegeben, und der Begriff situated learning wurde
fur diese Form des Lernens eingefiuhrt. Um das Phanomen des ler-
nenden Hineinwachsens in ein soziales Geflige, das sich einer be-
stimmten Domane verschrieben hatte, zu benennen, wurde von
Wenger in Folge der Ausdruck Community of Practice verwendet
(Wenger 1998).

In der Auseinandersetzung mit handwerklichem Lernen liegt der Ur-
sprung von Wengers sozialer Lerntheorie, die Lernen fundamental
als soziales Handeln versteht. CoPs sind teil-offene (fuzzy), soziale
Strukturen, die prinzipiell eine periphere Teilhabe legitimieren. So
kann es geschehen, dass Menschen eine CoP als identitatsstiftend
erkennen. Teilhabende entwickeln capabilities und sense of agency:
sie sehen eine Mdoglichkeit, die Zukunft zu verandern. Dabei bewertet
die Theorie nicht, was gelernt wird: auch Street-Gangs, in denen die
Mitglieder einander beibringen, Einbriche zu veriben, sind CoPs.
Auch Firmenkulturen, in denen man lernt, wie man am besten ,in De-
ckung geht®, um mit Mindestaufwand den Anforderungen des Ma-
nagements zu genugen, sind CoPs. Der Wert liegt im subjektiven
Empfinden einer Person. Unsere Identitat wird durch unsere Mit-
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gliedschaft an diversen CoPs, denen wir im Laufe unseres Lebens
beitreten (und aus denen wir auch wieder austreten), bestimmt.

312 Rezeption der Theorie

Das Konzept CoP erfuhr umgehend hohe Resonanz und gelangte
Uber das Institute for Research on Learning (IRL), einem Spin-off von
Xerox PARC, in die Consulting-Welt. Im Artikel ,Doing Business with
Theory* wird beschrieben, wie es im spateren Verlauf dazu kam,
dass CoPs immer mehr als Template fur betriebliches Wissensmana-
gement, Innovationsmanagement oder als Weiterbildungsmethode
verstanden — und auch missverstanden wurde (Su/Wilensky/Redmi-
les 2012). Wenger hatte unterschéatzt, welche Wirkung es haben wiir-
de, aus einem theoretischen Analysewerkzeug konkrete praktische
Handlungsempfehlungen abzuleiten. Die akademische Welt ,veribel-
te" es Wenger, dass das Konzept im betrieblichen Kontext ,verwas-
sert* wurde, dadurch seine rigide Analysekraft verlor und von vielen
verklrzt angewendet wurde:

People starting saying, well, you know, hire me and I'll come design
you a community of practice. That's how this term ... really had lost all
its analytic precision. [John Seely Brown] (Su/Wilensky/Redmiles
2012: 35)

Wenger fand sich damit ab (,We are not academic researchers in the
traditional sense, but more something like practitioner-theorists") und
entwickelte — gemeinsam mit Beverly Trayner — auf3erhalb des aka-
demischen Rahmens seine Social Learning Theory weiter. Zunachst
war notwendig darzustellen, dass in gemeinschaftlichen Unterfangen
meist unterschiedlichste Doméanen aufeinandertreffen und sich die
Beteiligten zuné&chst Gber gemeinsame Werte verstandigen mussen.
Das aktuelle Update der Theorie ist als Trilogie geplant; der erste
Band widmet sich dem Thema der Werterzeugung: ,Learning to Ma-
king a Difference: Value Creation in Social Learning Spaces* (Wen-
ger-Trayner/Wenger-Trayner 2020). Da CoPs zwar immer noch das
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zentrale Element der Theorie darstellen, in der heutigen komplex ge-
wordenen Welt in ihrer Reinform aber kaum mehr existieren, ermdg-
licht der Begriff Social Learning Spaces eine bessere, rigidere Abbil-
dung der Realitat.

3.1.3 Value Creation in Social Learning Spaces

Man kann sich einen Social Learning Space (SLS) als ein kontinuier-
liches Geflige von CoPs vorstellen, zwischen denen Werttbertra-
gung in Form von loops und flows stattfindet (siehe Abb. 1). Lernen
ist eine personliche Erfahrung von Werterzeugung, fir einen Men-
schen, der eine Vorstellung davon hat, wie er eine Differenz herstel-
len kann — ob grol3 oder klein — und sich dem Ziel ndher kommen
sieht: Es ist wertvoll, sich mit gleichgesinnten Menschen Uber den
vermuteten Wert auszutauschen (immediate value). Im Gesprach
kommt man auf interessante Ideen, lernt Neues, erhalt Kontakte (po-
tential value). Man nimmt aus der Begegnung etwas in sein eigenes
Umfeld und setzt etwas um (applied value). Man sieht erste Ergeb-
nisse (realized value). Die Ergebnisse inspirieren andere Menschen,
und eine neue ,Praxis" setzt sich im Umfeld der Person durch (trans-
formative value).
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Abbildung 1: Value-creation cycles in the framework
(Wenger-Trayner/Wenger-Trayner 2020)

Wenn es sich um einen von aul3en finanzierten SLS handelt, gibt es
meist ein unterstitzendes Team. Es versteht mit der Zeit immer bes-
ser, wie es den Social Learning Space unterstiitzen kann (enabling
value). Stakeholder erkennen, dass der geschaffene Wert in Zusam-
menhang mit ihrer Mission steht (strategic value). Man vernetzt sich
mit anderen SLSs in der Landschaft, um einen Uberblick zu bekom-
men (orienting value).

Zum einen ist die vorrangige Auseinandersetzung mit Werterzeugung
dem Umstand geschuldet, dass ein Mensch den Wert erkennen
muss, um sich auf eine Lernpartnerschaft einzulassen. Zum anderen
muss man, wenn ein SLS nicht selbst gewachsen (bottom-up) son-
dern von auf3en (top-down) ermdglicht und finanziert wurde, gegen-
Uber den Sponsorinnen und Sponsoren darstellen kénnen, dass ge-
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schaffene Werte auf das Bestehen des SLS zurtickzufihren sind. Es
braucht dafur Uberzeugende Value Creation Stories.

Eines der grof3ten Missverstandnisse tber CoPs ist die Vorstellung,
dass es eine Methode ist, um top-down vorgegebene Lern-, Projekt-
oder Managementziele zu erreichen. Gemald Wengers Lerntheorie
verhélt es sich genau umgekehrt: erst wenn ein Mensch Bedeutung
und Wert darin sieht, womit sich eine CoP beschétftigt, ist er bereit,
das Notwendige zu lernen, um immer mehr ,mitreden zu kdénnen*
und zu partizipieren; und ist bereit, in die zentrale Gestaltung des so-
zialen Gefliges hineinzuwachsen und zunehmend Verantwortung in
Bezug auf eine Doméne zu Ubernehmen (,Frag’ sie, sie kennt sich da
aus, sie ist ein Profi“). Mitgliedschaft an verschiedenen CoPs macht
die Identitat eines Menschen aus: Die Entscheidung, in welche CoPs
man seine Energie ,zentral investiert”, in welchen man am Rande da-
bei ist, und welche man — nach kurzem Hineinschnuppern — vermei-
det, ist im 21. Jahrhundert eine Kernfahigkeit, die erst erlernt werden
muss, da einem diese Entscheidung in friiheren Jahrhunderten zum
Grolteil von Gesellschaft, Herkunft, Familie, Tradition etc. abgenom-
men wurde. Wenger nennt diese Fahigkeit knowledgeability, und
wenn er das System Schule neu erfinden durfte, wirde er knowled-
gability als Bildungsziel definieren: die Aufgabe von Lehrerinnen und
Lehrern (die dann wahrscheinlich anders heiRen wirden) ware es,
Heranwachsenden ,Helikopter-Ansichten“ von ,wunderbaren Orten
des Lernens® zu vermitteln, und ihnen ein Lernpartner bei der alles
entscheidenden Frage zu sein: ,Which difference do | care to make
and how can | learn to make that difference?“ Gelungene Bildung
wuirde sich durch sense of agency zeigen, den die Heranwachsen-
den verspuren: es ergffnet sich ein ,Spalt“ zwischen Vergangenheit
und Zukunft, und sie erkennen eine Community of Practice als be-
deutsam fur ihre Identitat, sie sehen einen Lernpfad vor sich, den sie
mit einer bestimmten Dringlichkeit beschreiten missen, wenn sie die
Zukunft in ihrem Sinne verandern moéchten.
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Fazit: Als extern Beauftragte kann man SLSs nicht einfach starten,
implementieren, umsetzen, stoppen. Man kann sie (als vorhanden)
erkennen, imaginieren, fordern, kultivieren (enabling). Man kann sie
strategisch anbinden und mit anderen SLSs quervernetzen. Man
kann sie evaluieren, wenn man value creation stories erzahlen kann.
Und man kann sie loslassen, wenn sie ihr Potenzial erreicht haben.

Im Folgenden wird das Projekt EduMakerSpace Favoriten vorge-
stellt, wobei unter anderem die Bedeutung der Anwendung eines So-
cial Learning Space auf dieses Projekt reflektiert wird.

4.Die Angebote des EduMakerSpace Favoriten und
Erfahrungen aus dem Projektverlauf

Das Projekt EduMakerSpace Favoriten* wurde am Future Learning
Lab Wien® vom Verein zur Forderung digitaler Bildungsangebote ins
Leben gerufen. Es unterstitzt und férdert den Ausbau von Maker
Spaces an Schulen im 10. Wiener Gemeindebezirk Favoriten mit Mit-
teln der Arbeiterkammer Wien®. Zusatzlich zur Auswahl und Anschaf-
fung der Geréate begleitet das Projekt die Schulen in einer Communi-
ty of Practice mit Lernaktivitaten und verschiedenen Unterstitzungs-
angeboten fur Lehrerinnen und Lehrer, wie die Bereitstellung von
Material und Austauschmdglichkeiten Uber eine Lernplattform. Der
Projektzeitraum erstreckte sich urspriinglich von Anfang Januar bis
Oktober 2020, wurde aber aufgrund der Umstande durch den Aus-
bruch von COVID-19 durch den Férdergeber bis Januar 2021 verlan-
gert.

4.1 Auswahl, Beschaffung und Inbetriebnahme von Geraten

In den Makerspaces von Schulen in den Landern der Européaischen
Union missen alle gekauften Maschinen CE-zertifiziert sein und ge-
maR den Anweisungen des Herstellers installiert werden®. Dadurch
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werden viele potenzielle Sicherheitsprobleme vermieden, zumal die
Anforderungen der CE-Zertifizierung den Verkauf und die Installation
potenziell gefahrlicher Maschinen verhindern. Dennoch ist eine sorg-
faltige und kontinuierliche Beriicksichtigung der Sicherheit nach wie
vor erforderlich. Zum Beispiel ist es wichtig, folgende Sicherheits-
maf3nahmen zu ergreifen:

» Die Maschinen werden angemessen routinemaf3ig gereinigt und
regelmafig gewartet.

* An Maschinen angebrachte Schutzvorrichtungen werden immer
verwendet und niemals entfernt.

* Es werden Not-Aus-Schalter an geeigneter Stelle angebracht, um
einen einfachen Zugang und ein schnelles Abschalten zu ermdgli-
chen.

e Lehrerinnen und Lehrer sowie Schiilerinnen und Schdler, die Ma-
schinen benutzen, werden eingeschult.

Typische Gerate im Makerspace sind 3D-Drucker, Laser-Cutter,
CNC-Maschinen, Pressen zum Tiefziehen oder Frasen, um unter-
schiedliche Materialien und Werkstiicke bearbeiten zu kdnnen. Zur
digitalen Ansteuerung der verwendeten Maschinen wird haufig der
Rasperry-PI-Computer verwendet, aber auch einfache Schaltplatinen
finden haufig Anwendung. Der EduMakerSpace erlaubt die kosten-
gunstige und unkomplizierte Anfertigung von hoch individualisierten
Einzelsticken oder nicht mehr verfigbaren Ersatzteilen (Rapid Ma-
nufacturing).

Es gibt Uberlappungen und Kooperationen der Industrie 4.0 mit Bil-
dungseinrichtungen wie Schulen und Hochschulen, der Open-Hard-
ware- und der Open-Source-Bewegung. Der Idee des Creative Thin-
king, einer Methode des Entwickelns von Protoypen, wird dabei we-
sentliche Bedeutung zugemessen. Makerspaces in Pflichtschulen
stellen eine Ergéanzung zum Unterricht in den kreativen Fachern dar,
in den berufsbildenden Schulen entstehen europaweit Curricula, die
auch auf eine Berufsausbildung abzielen.®
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Da Schulen in der Regel nur ein begrenztes Sachbudget zur Verfu-
gung haben, erforschte das Future Learning Lab Wien im Pilotprojekt
.1k Makerspace for Schools*’ eine Gerateausstattung, die gunstig ist,
aber mit der dennoch sicher und professionell gearbeitet werden
kann. Folgende Gerate sind in der Grundausstattung des EduMaker-
Space Favoriten enthalten:

* Laserschneidemaschine (ZauberLu 40W mit USB-Anschluss): La-
sercutter ermdglichen ein schnelles Schneiden und erlauben es
den Schilerinnen und Schilern, sehr komplexe Formen in flache
Materialien wie Papier, Holz, Acrylplatten, Karton und Filz prazise
zu schneiden. Es ist danach moglich, diese flachen Formen zu 3D-
Strukturen zusammenzusetzen und sie eventuell mit anderen Ma-
terialien zu kombinieren.

* Vinylplotter (Silhouette CAMEO 4 Schneideplotter): Plotter kbnnen
zum Drucken und Schneiden von Entwirfen verwendet werden,
die die Schulerinnen und Schiler am Computer erstellt haben.
Diese Maschinen werden haufig zum Bedrucken und Schneiden
von Vinylmaterial verwendet, um T-Shirt-Grafiken, Poster, Aufkle-
ber, Etiketten und Abziehbilder zu erstellen.

* Heizpresse (Morffa Transferpresse fur T-Shirts): Heizpressen funk-
tionieren wie ein grofRes und besonders druckintensives Biigelei-
sen. Dabei wird das zu veredelnde Vorderteil oder Rickenteil des
T-Shirts wie bei einem Sandwich zwischen die beiden Hélften der
Presse gelegt. AnschlieBend wird die T-Shirt-Presse per Klappme-
chanismus fest geschlossen.

» 3D Drucker (Creality-ender-3dee-edition-3d-drucker):Beim 3D-Dru-
cken wird aus einem CAD-Modell (Computer-Aided Design) durch
Hinzuflgen von Materialschichten ein dreidimensionales Objekt er-
stellt; es handelt sich dabei um ein additives Herstellungsverfah-
ren. 3D-Drucker sind normalerweise Fadendrucker, die einen End-
los-Materialfaden verwenden, der durch einen sich bewegenden,
beheizten Extruderkopf des Druckers gefiihrt wird, um die Schich-
ten zu erzeugen, die auf das zu bauende Objekt aufgebracht wer-
den.

Den Schulen wurden in einfuhrenden Open Lab Workshops im Fe-
bruar 2020 zunéachst die Mdglichkeiten des Making und Tinkering mit
diesen Geraten vorgestellt, so dass sie mit dem je Schule bereitge-
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stellten Sachbudget selbst eine Gerateauswahl treffen konnten. Die
Bestellung, Lieferung, Inbetriebnahme und Ersteinfihrung wurde
Uber das EduMakerSpace-Team (Projektmanagement, Techniksup-
port) als Serviceleistung im Projekt im Marz/April 2020 abgewickelt.

An vielen Schulen war anfangs ein grof3es Problem, Raume fur das
Equipment und sinnvolles Arbeiten zu finden. Hier wurde schnell klar,
dass ein Gerat wie der 3D-Drucker leichter verstaubar und tragbar ist
und sich besser flr Schulen eignet, die wenig Raum fur ihre Geréate
haben als ein Lasercutter, obwohl die Graviermaschine, die wir hier
in unserem Paket verwenden ein recht kleines Modell ist.

Ein weiteres Problem stellt die Instandnahme der Geréate dar. Einstel-
lungsarbeiten und Kalibrierungen sind notwendig, damit die Gerate
gut funktionieren. Hierfir wurde im Projekt technischer Support ein-
geplant, der aufgrund des ersten Lockdowns jedoch Schwierigkeiten
hatte, den Schulen in Form von Fernwartung ausreichend Hilfestel-
lung zu geben. Hirden waren auch, geeignete Termine fur Lehrper-
sonen von 14 Schulen zu finden, um Know How im Umgang mit den
Geraten zu vermitteln und AnstoR3e fur erste Gehversuche im Unter-
richt zu bieten — und das in Zeiten des Lockdowns.

4.2 Community-Plattform

Fur die Community-Plattform im Projekt wurde ein Kurs auf Eduvidu-
al.at (Open-Source-LMS Moodle)® eingerichtet, tiber den die Kommu-
nikation mit etwa 70 Lehrkréften aus 14 Schulen erfolgte und die ftr
die Bereitstellung der Angebote und Lernmaterialien verwendet wur-
de. Den Lehrerinnen und Lehrern wurde dartiber die Moéglichkeit ge-
boten, sich in das Thema Making einzulesen und Inspiration zu be-
ziehen, sich aber auch tber Forumsformate mit eigenen ldeen einzu-
bringen und diese in der Community zu teilen.
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Abbildung 2: Screenshot der Community-Plattform
des EduMakerSpace Favoriten auf Eduvidual.at

Die Plattform enthalt folgende Abschnitte (siehe Abb. 2):

1. Der Bereich Allgemein ist ein Forumsformat, das es der Projektlei-
tung ermaglicht, wichtige Infos zu Veranstaltungen und Terminen
zu kommunizieren. Es stellt so auch eine Nachlese fur die Pro-
grammgestaltung des Projekts dar.

2. Die Materialecke ist ein virtueller Ort zum Schmokern, Weiterbil-
den und Inspiration sammeln. Es gibt hier Links zu Makerkonferen-
zen, Weiterbildungsplattformen, Maker-Blogs, Workshops wie bei-
spielsweise Scrum4Schools und einen Bereich fir Broschiren,
Zeitschriften & Anleitungen. Hier gibt es auch die Mdglichkeit mehr
zu ,Community of Practice* zu erfahren — dem Konzept, um die
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Lehrkrafte der einzelnen Schulen besser miteinander zu vernetzen
und zum gemeinsamen, schuliibergreifenden Arbeiten anzuregen.
Da im Sommersemester des Schuljahres 2020/21 Corona-bedingt
keine Préasenztermine am Future Learning Lab Wien abgehalten
werden konnten, wurden die geratespezifischen Schulungen via
ZOOM als Online-Seminare abgehalten. Diese kénnen im unteren
Bereich der Materialecke ganz einfach nochmals angesehen wer-
den, falls man nicht alles verstanden hat oder den Termin nicht
wahrnehmen konnte. Auch die Mitschnitte der Maker Cafés — etwa
einstiindige ,Plaudersessions®, die dem -Austausch zwischen den
Lehrkraften dienen sollten — kdénnen hier nochmals eingesehen
werden.

3. Der Bereich Unterrichtsszenarien wurde fir den direkten Einsatz
der EduMakerSpace-Ideen mit Schilerinnen und Schilern erstellt.
Hier finden sich Anleitungen, Arbeitsmaterialien fir Coding und Ro-
botic, 3D-Druck, Laser Cutting und Plotting sowie Tinkering, die di-
rekt den Lernenden vorgelegt werden kdnnen, ohne von den Lehr-
kraften angepasst werden zu mussen.

4. Der Bereich Warenkorb ermdglicht es den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern, besonders tolle geratespezifische Materialien, wie
beispielsweise glitzernde Plotterfolien, mit den anderen Lehrkraf-
ten zu teilen (denn die Gebrauchsmaterialien missen selbststan-
dig nachbestellt werden).

5. Die Fokusgruppen sind mehrere Forumsbereiche, die den unter-
schiedlichen Geraten des EduMakerSpace Favoriten zugeordnet
sind. Hier werden Fragen zu technischen Kniffen, aber auch erste
selbstgemachte Projekte der Schilerinnen und Schiler der Pro-
jektschulen untereinander ausgetauscht.

6. Die EduMaker Toolbox stellt eine Adaption des geratespezifischen
Schulungsprogramms dar, die mit November 2020 eingefihrt wur-
de. Durch die Corona-bedingt hohe Dichte an Online-Seminaren
im Sommersemester kam es fur die Lehrkrafte des EduMaker-
Space Favoriten zu einer besonderen zeitlichen Belastung. Um
diese im Wintersemester 2020/21 zu reduzieren, wurde ein Abo-
Format beschlossen, das in jedem Monat Arbeitsmaterialien fir
den direkten Gebrauch mit Schilerinnen und Schilern zu einer an-
deren Thematik heraus bringt, dabei aber alle EduMakerSpace-
spezifischen Gerate abdeckt. Die Ideen dafir stammen aus dem
Projektteam und von den besonders engagierten Lehrkraften des
EduMakerSpace Favoriten und wurden teils bereits an den Schu-
len ausgetestet. Die beiden ersten Monatsausgaben deckten An-
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gebote zu ,Coding und Robotik* (Nov.) und zu ,Winter und Sterne*“
(Dez.) ab; bei letzterem wurden beispielsweise Keksausstecher
aus dem 3-D-Drucker oder verschiedene Sterne fur Weihnachten
mit Tinkering erstellt.

7. Zuletzt gibt es noch einen Feedbackbereich, um dem gesamten
Projekt durch wertschatzende Rickmeldungen positives Wachs-
tum zu ermd@glichen.

4.3 Community-Events

In Wengers Konzept der Social Learning Spaces nehmen verschie-
dene Community-Events, die zum gemeinsamen Lernen, Austau-
schen, gegenseitig Inspirieren, kollaborativ etwas Neues Schaffen
einladen sollen, eine wichtige Rolle ein. Im folgenden werden des-
halb die Veranstaltungsformate des EduMakerSpace Favoriten kurz
vorgestellt.

Nach dem Start des Projektes im Frihjahr 2020 konnten nur sehr
wenige Workshops am Future Learning Lab Wien bzw. in den Klas-
sen durchgefuhrt werden. Der Lockdown hat dieses Projekt vermut-
lich trotzdem weniger hart getroffen als andere, da sehr rasch auf
Online-Seminare und -Content umgestellt wurde — dennoch hat sich
dadurch nattrlich die Ausrichtung des Projektes verandert.

4.31 Tinkering-Workshops

Tinkering Workshops — ob live in den Klassen oder als Online-Semi-
nar oder als schultbergreifende Fortbildung fur Lehrkrafte — sind je-
desmal mit grof3er Akzeptanz und Begeisterung angenommen wor-
den, obwohl vor dem Projekt nur die wenigsten etwas mit dem Begriff
anfangen konnten; viele der vorgestellten ldeen wurden bereits in
den Klassen umgesetzt.
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Abbildung 3: Online Tinkering Workshop zu Kreisel
und mech. Automaten (© Technologykids.at)

Tinkering sieht sich als wegorientierter padagogischer Ansatz, der
iteratives Lernen aus Fehlern ermdglicht und setzt so einen Gegen-
pol zu manchen Making-Aktivitaten, die mit reinen Schritt-fur-Schritt-
Anleitungen die Produktion ziemlich perfekter Produkte erlauben —
und leider Gefahr laufen, auch genau hier zu enden: mit reiner ,Re-
produktion® der erlernten Schritte und ,Massenproduktion“ von trivia-
len und personlich bedeutungslosen Gegenstanden.
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LRI
Abbildung 4: Beispiel fiir ein Soft-Circuit-Rentier,
von einem Kind aus der Volksschule Alxingergasse gebastelt
(© EduMakerSpace Favoriten)

Gut geplante Tinkering Aktivitditen spannen einen Rahmen, der das
Arbeiten an selbst definierten Zielen ermdglicht. Dabei wird keine
konkrete Arbeitsanleitung befolgt, sondern es werden neue Techni-
ken oder die Arbeit mit neuen Geraten erlernt und dann fir das eige-
ne Ziel angewandt. Wichtig sind hier einerseits anregende Materiali-
en, interessante Techniken und inspirierende Beispiele, die zum sel-
ber tun einladen, andererseits auch eine sensible Begleitung der Ler-
nenden, die gerade nur so viel Hilfe bietet, dass der Frust beim Huir-
den Uberwinden nicht zu grof3 wird. Die Ergebnisse von Tinkering-Ak-
tivitaten sind mitunter auch Werkstlicke (aber nicht zwingend) und
werden oft auch wieder zerlegt. Die typischen Produkte sind witzig,
kreativ und fur die Lehrenden oft Gberraschend. Die gesamte Heran-
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gehensweise beim Tinkering &hnelt stark dem iterativen, agilen Vor-
gehen in Forschung und Entwicklung.

—_ -

Abbildung 5: Arbeitsumgebung der Lehrenden
fiir einen Tinkering-Workshop
via ZOOM Online-Seminar (© Technologykids.at)

Tinkering Aktivitaten im EduMakerSpace Favoriten:

Stromkreise erforschen (mit Krokoklemmen, wird wieder zerlegt)
und Stromkreise auf Papier (mit Alufolie/Kupferklebeband) (Pré-
senzworkshop im Frihling, noch vor dem Lockdown)

Kreiselchallenge (Online-Workshop)
mechanische Automaten (Online-Workshop)
Kettenreaktionsmaschinenchallenge (Video)

Stromkreise auf Papier und Soft-Circuits (Préasenzworkshop im
Herbst)

Lernszenarien/Stundenvorbereitungen fur: Fahrzeugchallenge,
Kreiselchallenge, mechanische Automaten, Papercircuits (Strom-
kreise auf Papier), Toolbox (Online-Content)

Im Sommersemester wurde das Online-Workshopangebot von einer
Kerngruppe an Lehrenden gut angenommen. Leider hatten — vermut-
lich Corona-bedingt — nicht alle Lehrerinnen und Lehrer die Ressour-
cen teilzunehmen und sich mit den Geréten vertraut zu machen.
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Am 3. September 2020 wurde in der Privaten Volksschule des Insti-
tutes Neulandschulen eine schultibergreifende Fortbildung fiur Lehre-
rinnen und Lehrer durchgefihrt. Diese hatte die praktische Wissens-
vermittiung des Handlings und Ubungen zu 3D-Druckern, Lasercut-
tern und Plottern zum Ziel. Nachdem das Schulungskonzept dafur im
Sommersemester 2020 auf Onlineformate umgestellt werden muss-
te, war dies nach den Open-Lab-Terminen im Februar 2020 der ,ers-
te grol3e Live-Termin®“. Mit Gber 40 teilnehmenden Lehrkraften (in der
letzten Ferienwoche!) wurde die Veranstaltung als voller Erfolg ver-
bucht.

Abbildung 6: Lehrkréafte beim Uben von Tinkeringtechniken (© EduMakerSpace
Favoriten)

Die verschiedenen Formen von Workshops wurden durch weitere
Events erganzt.

4.3.2 Maker-Cafées

Fur den Austausch unter den Schulen wéhrend der Corona-Zeit wur-
de ein (Online-)Format entwickelt, bei welchem sich die Lehrenden
freiwillig gegenseitiy Konzepte vorstellen, Ubungen gemeinsam
durchfuhren oder sich einfach nur austauschen konnten. Die Treffen
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fanden monatlich statt; leider musste festgestellt werden, dass in den
besonderen Belastungszeiten fur die Schulen durch Corona dieses
Angebot wenig wahrgenommen wurde und vereinzelt abgesagt wer-
den musste.

4.3.3 Monats-Challenge

Es werden bei den Lernaktivitaten und tber die Lernplattform EduVi-
dual monatlich Challenges angeboten, welche die Teilnehmenden
zur Arbeit in ihren MakerSpaces motivieren sollen. Die ,Herausforde-
rungen“ passen jeweils zum aktuellen Themenbereich und sollen
kreative Problemlésungen hervorbringen, die wiederum zwischen
den Schulen ausgetauscht werden kdnnen.

4.3.4 Community-Exkursionen

Als besondere Community-Events fur die beteiligten Lehrkrafte wur-
den vom EduMakerSpace Favoriten Exkursionen organisiert und aus
dem Projektbudget finanziert. Als Abschluss des Sommersemesters
stand am 25. Juni 2020 ein Besuch im TechLAB des technischen
Museums in Wien auf dem Programm. Zum motivierenden Einstieg
in das neue Schuljahr wurde am 11./12. September 2020 das Ars
Electronica Festival in Linz besucht. Den ersten Programmpunkt
stellte die Grand Garage — ein Makerspace auf iber 2.000 m? — in
der ehemaligen Tabakfabrik Linz dar. Am Samstag folgten Besuche
der Kepler Universitat Linz und der Ars-Electronica-Ausstellung. Auch
TeambuildingmalRinahmen, wie der Verleih von Auszeichnungen fir
besonderes Engagement, waren Teil des Inspirationswochenendes.

4.3.5 Open Friday und Open Space

Neben angeleiteten Workshopangeboten ist die Mdglichkeit, unter
Anwesenheit von Expertinnen und Experten im MakerSpace arbeiten
und experimentieren zu kénnen, ein wichtiges Element, um die Com-
munity zu stitzen. Am Future Learning Lab Wien wurde deshalb der
Open Friday eingefihrt, wo nachmittags nach Schulschluss die Lehr-
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krafte unangemeldet kommen konnten. Aul3erdem sind auch Koope-
rationen zwischen den Schulen am entstehen; so hat beispielsweise
die VS Alxingergasse sehr gute Raumlichkeiten fur einen Maker-
Space zur Verflugung, der als Open Space fur andere Schulen mit
weniger Raumressourcen geotffnet werden kdnnte. Details entspre-
chender Schulkooperationen sind derzeit noch in Verhandlung.

4.4 Im Projektverlauf entstandene ,Nebenprodukte”

Neben den schon erwahnten Veranstaltungsformaten, die Corona-
bedingt auf Online-Varianten umgestellt werden mussten, und dem
Community-Abo ,EduMaker Toolbox" fiir Unterrichtskonzepte zu ver-
schiedenen Themen, zeitigte das Projekt schon einige weitere ,Ne-
benprodukte*.

4.41 EduMaker Box

Zur ,physischen“ Sammlung von Tipps und Lernszenarien in ge-
druckter Form wurde eine Methodenbox erstellt. Der Nachbau dieser
Box ist gleichzeitig die erste Challenge an die Teilnehmenden.
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Abbildung 7: Die EduMaker Box zur Sammlung der Printmaterialien und als erste
Challenge fiir die Teilnehmenden (© EduMakerSpace Favoriten)

Die EduMaker Box kann in weiterer Folge bei Veranstaltungen als
Gesprachsanker dienen und bei externen Veranstaltungen einen
Uberblick tber das EduMakerSpace-Favoriten-Projekt reprasentie-
ren. Alle EduMakerToolbox-Beitrage passen perfekt in diese Box.

4.4.2 EduMaker Box Soft Circuit Edition

Von der Idee ausgehend, Werkunterricht im Home Office zu unter-
stutzen, entstand die Idee, ein Werkmaterial-Abo zu errichten, das
sowohl Makerspace-Material als auch Anleitungen beinhalten soll. In
der ersten Version entwickelten Christina Adorjan, Christian Pollek
und Elisabeth Lehner aus dem EduMakerSpace-Team eine Box zum
Thema Soft-Circuits, Coding und Robotik.
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Abbildung 8: Die EduMaker Box Soft Circuit Edition
als Erweiterungsset fir Tinkering
(© EduMakerSpace Favoriten)

Die EduMakerBox Soft Circuit Edition befasst sich mit dem N&hen
von Stromkreisen und der Programmierung von Microchips. Sie ist
eine Materialbox, &hnlich einer Werkpackung. Es kann nur das ,Soft
Circuit-Kit" in der Basisversion angefordert werden oder inklusive der
Erweiterung als ,,Microchip-Kit*, mit welchem die Stromkreise in Kom-
bination mit Sensoren zu intelligenten Werkstlicken programmiert
werden koénnen. Dieses Set wird vom Projektteam kontinuierlich ent-
wickelt. Zu Projektende erhalten alle Schulen ein passendes EduMa-
kerBox-Schulset mit zahlreichen Materialien. Begleitend dazu sind
die Ausgaben der EduMakerToolbox inhaltlich mit der EduMakerBox
Soft Circuit abgestimmt.
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4.5 Zusammenfassung der bisherigen Projekterfahrungen

Zentrales Element fir den Erfolg einer Neuerung wie ,Making an
Schulen sind die Motivation und der Einsatz der im Projekt involvier-
ten Lehrpersonen. Durch verschiedene Angebote, die von der Theo-
rie der Social Learning Spaces nach Wenger-Trayner abgeleitet wur-
den, versuchte das Projektteam, eine Begeisterung fur Making, Co-
ding und Tinkering zu entfachen, dass die Lehrerinnen und Lehrer im
EduMakerSpace einen Wert fur sich entdecken kénnen, der fur sie
so bedeutungsvoll ist, dass sie ihre bisherige Unterrichtspraxis ver-
andern wollen.

Dabei zeigte sich insbesondere, dass das Zusammenfallen des ur-
sprunglichen Projektplans mit den Auswirkungen der Corona-Pande-
mie den Projektverlauf massiv veranderte, obwohl das Team des
EduMakerSpace Favoriten versuchte, auf verschiedenen Ebenen auf
die geanderte Situation zu reagieren. Fehlende Prasenztreffen in den
Lockdowns im Frihjahr 2020 und im Herbst 2020 wurden versucht,
durch intensivere, kreative Online-Angebote zu kompensieren — doch
allein die Tatsache, die beteiligten Lehrkrafte aller 14 Schulen zu ge-
meinsamen Online-Terminen zu motivieren, stellte sich unter den Co-
rona-Belastungen als uniiberwindbare Hirde dar. So reduzierte sich
die aktive Community of Practice auf eine Handvoll Lehrerinnen und
Lehrer, die trotz der widrigen auferen Umstande so begeistert von
den neuen Moglichkeiten waren, dass sie Making und Tinkering in
den eigenen Klassen umsetzten.

Wenig uberraschend dabei war, dass diejenigen Schulen, bei denen
von Anfang an die Schulleitung aktiv im Projektgeschehen beteiligt
war, auch eine deutlich hohe Aktivitat im Projekt zeigten. Dies besta-
tigt also sowohl die Modelle der weit verbreitetsten Schulentwick-
lungsansétze (vgl. beispielsweise Rolff 2015; Holtappels 2010), die
der Schulleitung eine hohe Bedeutung als Change Agent zuweisen,
als auch empirische Studien zur Schulentwicklung mit digitalen Medi-
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en (vgl. beispielsweise Eickelmann 2010). Aul3erdem zeigte sich,
dass die Unterstitzung durch Technikerinnen und Techniker und
Fachkraften beim Einstieg im Umgang mit den Geraten eine wichtige
Hilfe war.

Ebenso wenig tberraschend war, dass Lehrkrafte, die von ihrem me-
dialen Habitus her eher als technologie- und informatikaffin einzu-
schétzen sind, sich schneller flr das Projekt begeistern lieRen und
ihr Repertoire erweiterten. Aber auch sehr erfahrene Kolleginnen und
Kollegen, die bis dato wenig von Making und Tinkering wussten, lie-
Ben sich begeistern und konnten aufgrund ihrer groRen methodisch-
didaktischen Expertise in Verbindung mit einer Aufgeschlossenheit
Neuem gegenuber aus dem Projekt Impulse fir ihren Unterricht ent-
nehmen. Interessant sind in diesem Zusammenhang auch die Inter-
view-Videos, die mit beteiligten Lehrkraften zu Beginn des Projektes
hinsichtlich ihrer Erwartungen aufgenommen wurden.®

4.6 Der EduMakerSpace als Social Learning Space - Reflexion der
Projekterfahrungen

Unweigerlich schafft die Entscheidung, ein Schulprojekt als SLS zu
betrachten, Paradoxien, ist doch der EduMakerSpace gleichzeitig ei-
ner herkdmmlichen Projektlogik unterworfen: der Forderzeitraum ist
zeitlich begrenzt, es sind Projektergebnisse und Projektberichte zu
liefern und man muss Projektmitarbeiterinnen sowie -mitarbeiter und
eine Projektleitung finden, die mit diesen Paradoxien umgehen koén-
nen. Warum dann der Ansatz? Welche Bedeutung hat er fir das Pro-
jekt?

4.6.1 Unsere Vorstellung von Lernen

Die Entscheidung, ein Schulprojekt als Community zu verstehen, be-
deutet — ob bewusst oder unbewusst — eine soziale Lerntheorie im
Kopf zu haben, im Unterschied zu einer kognitiven oder behavioristi-
schen: Man ist sich bewusst, dass man nicht im Besitz eines gesi-
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cherten Wissens dartber ist, wie man Making im Klassenraum prakti-
zieren kann, sodass man es in gut didaktisierter Form an Lehrerin-
nen und Lehrer Ubergeben kdnnte. Und man weild schon gar nicht,
ob das fur Heranwachsende flr das spatere Leben tatsachlich positi-
ve Auswirkungen hat. Aber man vermutet es und mdchte sich mit
Menschen vernetzen, die das auch vermuten. Man akzeptiert, dass
man keinen Anspruch auf gesicherte Mitarbeit der Teilnehmerinnen
und Teilnehmer hat, wie auf Projektmitarbeiterinnen und -mitarbeiter,
und man weil3, dass das Gelingen des Unterfangens auf freiwilliges
Engagement (agency) angewiesen ist. Aber: man kann zusatzlich zur
Ubermittlung von Geraten und Grundfertigkeiten im Umgang mit den-
selben einen Social Learning Space kultivieren, in dem man sich
Uber den vermuteten Wert austauscht, ihn artikuliert (value framing),
indem man es zuldsst und fordert, dass Unsicherheiten in den SLS
hereingebracht werden (engaging uncertainties into the space) und
indem man einander neugierig und aufmerksam zuhort (paying at-
tention).

4.6.2 Das Narrativ zur Entstehung des Projekts

Durch die Brille der Sozialen Lerntheorie lasst sich die Entstehungs-
geschichte des EduMakerSpace Favoriten folgendermal3en erzéh-
len: Der in Pension stehende, ehrenamtliche Obmann des Future
Learning Labs Wien (FLL.wien), der sein Berufsleben mit groRRer Lei-
denschaft dem Ziel gewidmet hatte, digitale Bildung an Schulen zu
bringen (value, meaning, passion, domain), erfahrt davon, dass der
Digitalisierungsfonds der Arbeiterkammer Wien (sponsor) noch nach
guten Einreichungen sucht (strategic alignment). Er erkennt eine
Chance, die Zukunft in seinem Sinne zu verandern und zeigt agency:

Agency in social learning is defined as a crevice between the past
and the future that creates an opening to exist as a person who cares
to make a difference. (Wenger-Trayner/Wenger-Trayner 2020: 59)
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Er visioniert den EduMakerSpace Favoriten (imagine a community)
und entscheidet sich fur einen Community-Ansatz. Der Koordinator
des Future Learning Labs Wien (seitens der PH Wien) wird an Bord
geholt. Er sieht sinnvolle Synergien mit bestehenden EU-Projekten,
beflrwortet die Auslastung vorhandener Kapazitaten, und ist zudem
selbst leidenschaftlicher Maker (master, strategic alignment). Der
Vorstand des FLL sagt Unterstitzung zu (strategic alignment). Im
personlichen Umkreis der handelnden Personen gibt es junge Perso-
nen mit auf3ergewohnlichen technischen Skills (master, practice), die
man ins Projektteam holt. Der Zentrumsleiter der PH Wien, der im
Lenkungsausschuss seitens der Hochschule auch fur das FLL ver-
antwortlich ist, findet die Idee der direkten Kontaktaufnahme zu um-
liegenden Schulen und den Aufbau eines vernetzten Maker Space
attraktiv, unterstuitzt den Initiator und Ubernimmt die Evaluation und-
wissenschatftliche Begleitung (alignment). Der Initiator braucht ein
starkes Narrativ und préagt den Ausspruch von ,Favoriten, der dritt-
groRten Gemeinde Osterreichs®. Der als bildungsbenachteiligt gel-
tende Bezirk verdient ein innovatives Bildungsprojekt! Dieses Narra-
tiv gefallt dem Bezirksvorsteher, der fortan auch die Idee unterstitzt
(strategic alignment). Erste Gesprache mit Schulen ergeben, dass
sie das Angebot attraktiv finden und ihre aktive Beteiligung zusichern
(community members recognize value and meaning, commitment).
Zum Team stol3t eine Lehrerin hinzu, die eine entscheidende Rolle
im Projektteam einnehmen wird: sie ist Uber Teach for Austria schul-
Ubergreifend vernetzt, digital versiert und sieht in der Idee ein sinn-
volles und attraktives Angebot fur ihre Schilerinnen und Schuler so-
wie Kolleginnen und Kollegen (value, meaning, Doppelrolle commu-
nity member & project team). Eine Tinkerin wird als Expertin zum
Projekt geholt, und es wird in letzter Minute eine making-affine Pro-
jektleiterin mit Erfahrung in agilem Projektmanagement gefunden.
Zum Projektauftakt kommen doppelt so viele Lehrerinnen und Lehrer
als erwartet. Auch wenn zu diesem Zeitpunkt noch kein Projektplan
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vorliegt, und sich die Projektteammitglieder davor zum Teil kein einzi-
ges Mal gesehen hatten und keinesfalls klar ist, wer welche Aufga-
ben Ubernehmen wird: man spurt, hier passiert etwas ,Gro3es" und
wenn es auch noch keinen Plan gibt, so passt die Zielrichtung und ist
es aufregend, vom Start weg dabei zu sein. Durch eine Projektmana-
gementbrille mag diese Vorgehensweise eigenartig bis unprofessio-
nell erscheinen. Durch die Brille der Sozialen Lerntheorie ist das Her-
einlassen von Unsicherheit (mutual engagement of uncertainty into
the space) zusammen mit einer klaren Orientierung an Werten eine
Kunst (social artist) und sogar eine der Voraussetzungen daftir, dass
ein Social Learning Space entstehen kann.

4.6.3 Erwartungen in das Projekt

Auf die Frage, welche Hoffnungen und Erwartungen mit dem Kon-
zept CoP (bzw. SLS) in Bezug auf den EduMakersSpace Favoriten
verbunden sind, antwortet der Initiator des Projekts: ,Mehrere Leute
wissen gemeinsam mehr als jeder fir sich allein. Zudem bringt die
Uberschneidung von unterschiedlichen Wissensgebieten geniale Lo-
sungen hervor. Und es gibt zumindest eine berechtigte Hoffnung,
dass die Community Uber den geforderten Projektzeitraum hinaus —
wenn auch in anderer Form — weiter besteht. Tatsache ist: wenn wir
eine andere Welt wollen, missen wir sie selbst verandern, und nicht,
weil andere das wollen.” Zu den Erwartungen des Initiators und ein-
zelner Teilnehmenden gibt es auf der Projektwebseite kurze Video-
Statements (URL siehe Endnote 7).

4.6.4 Konsequenzen fur die Projektsteuerung

Im Folgenden werden einzelne Erfahrungen aus der Perspektive der
SLS nach Wenger-Trayner wiedergegeben:

» Die Projektleitung muss mit agilem Projektmanagement vertraut
sein.

» Das Projektteam muss von der Haltung her eher den Mind-Set ei-
ner CoP haben als den eines Projektteams.
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* Man muss wahrend des Projektzeitraums versuchen, unter den
Lehrerinnen und Lehrern drei bis fiinf Personen zu finden, die dem
EduMakerSpace so viel Wert beimessen, dass sie bereit sind,
nach Projektende Leadership zu tibernehmen, um die Vernetzung
—wenn auch in anderer Form — aufrechtzuerhalten.

* Wenn den Teilnehmenden Freiwilligkeit zugestanden wird, muss
auch das Fernbleiben als gelebte Freiwilligkeit erkannt werden
(man kann nicht beides haben).

* Wenn ein von einer Schule entsandtes Schulteam beschlief3t, nicht
schulubergreifend kooperieren zu wollen, und es vorab nicht als
Teilnahmebedingung explizit kommuniziert wurde, bleibt dem Pro-
jektteam nur das Learning fur das nachste Mal, und es sollte des-
wegen nicht enttauscht sein.

* Nicht alle fihlen sich von einem Lernangebot angesprochen, in
dem man vorab selbst formulieren sollte, was man besser tun kdn-
nen mochte, um sich dann mit anderen Gleichgesinnten in einer
Gruppe dartiber auszutauschen.

* Es missen Kommunikationsmoglichkeiten fur den niederschwelli-
gen, fortlaufenden Austausch unter den Teilnehmenden geschaf-
fen werden.

* Die gleiche Aufmerksamkeit, die vom Projektteam der Bereitstel-
lung von Ressourcen fur die Teilnehmenden gegeben wird, muss
den Ideen, Problemstellungen, Stories und Artefakten geschenkt
werden, die von den Teilnehmenden in den Space gebracht wer-
den.

4.6.5 Value Creation Framework

Welcher Wert ist durch die Intervention entstanden? Fur die Evaluie-
rung von Social Learning Spaces lasst sich Wenger-Trayners Value
Creation Framework anwenden. Im Falle des EduMakerSpace-Pro-
jekts sollte man zwei unterschiedliche Social Learning Spaces evalu-
ieren:

1. Teilnehmende Lehrerinnen und Lehrer: Die Gruppe der Lehrerin-
nen und Lehrer kann als potenzielle, am Beginn des Zusammen-
wachsens stehende Community of Practice verstanden (erhofft)
werden. Wie erlebten die Lehrerinnen und Lehrer die Teilhabe am

Projekt (immediate value)? Welche Informationen, Stories, Ideen,
Skills, Einsichten, Ressourcen, Kontakte, nehmen sie davon mit
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(potential value)? Was davon konnten sie in ihrer Schule umsetzen
(applied value) und was lasst sich darliber sagen, was das Making
bei den Schilerinnen und Schilern (realized value)? ,do they care
to make a difference?” Gibt es breitere Effekte, beabsichtigt oder
unbeabsichtigt, innerhalb oder aufRerhalb der Community (trans-
formative value)? Wurde das ,Schlisselanhangerproblem* erfolg-
reich Uberwunden, sodass die Aspirationen des Initiators, des Pro-
jektteams und des Fordergebers mit den Aspirationen der Lehre-
rinnen und Lehrer Ubereinstimmen (strategic value)? Gibt es Hin-
weise darauf, dass aus dem Kreis der Lehrerinnen und Lehrer
Uber das Projektende weiterhin Commitment und Leadership fur
die Community eingebracht werden wird (enabling value)?

2. Projektteam: Genauso wichtig ist es, bei einer Evaluierung das
Projektteam als Social Learning Space zu betrachten. Grundsatz-
lich ist das Team als ,enabling“-Struktur fir die Community der
Lehrerinnen und Lehrer zu verstehen: Wie erlebten es die Team-
mitglieder, Teil des Projektteams zu sein, und was nehmen sie
davon mit? Was davon wird in welchen anderen Feldern ange-
wandt und erzeugt Ergebnisse? Gab es transformative Effekte, sei
es, dass das nun ,eingespielte” Team in der Lage ist, &hnliche Pro-
jekte zu verwirklichen; sei es, dass das FLL durch das Projekt
selbst transformiert wurde; sei es, dass Erfahrungen aus dem Pro-
jekt an anderer Stelle transformative Wirkung hat, z. B. weil es bei
anderen Schulentwicklungsprojekten als Inspiration dient?

Die Evaluierung in Social Learning Spaces ist das Gegenstick zum
Value Framing zu Beginn des Prozesses. Value Framing ist die Vor-
wegnahme der Zukunft: man stellt sich vor, welche Stories man —
ruckwirkend betrachtet — von welchen Personen héren méchte. Dann
Uberlegt man sich, mit welchen quantitativen Daten man solche Er-
gebnisse messen kdnnte. Ab da geht man permanent auf die Suche
nach Value Creation Stories, die den Zusammenhang herstellen kon-
nen. Value Framing ist eine zentrale Community Aktivitat, die in Com-
munity Events regelmafiig einzubauen ist. Man muss damit rechnen,
dass immer wieder Re-Framings notwendig sein werden, durch inter-
ne oder externe Einflussfaktoren, wie z. B. im Fall des EduMaker-
Spaces der Corona-Lockdown. FlUr das Heraushdren von brauchba-
ren Value Creation Stories benétigt es ein bestimmtes Mind-Set,

Wenger-Trayner nennen sie value detectives. Die Evaluation des
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Projektes bis zum Abschluss im Januar 2020 wird sich mit diesen
Fragen beschéftigen.

5. Fazit

Der Beitrag stellte zu Beginn die Behauptung in den Raum, dass Ma-
king, Coding und Tinkering als ,padagogische Turoffner* in mehrerlei
Hinsicht sein kdnnten. Zunachst kdnnte eine eingehende Beschafti-
gung mit den medienpéadagogischen Grundlagen des Phanomens
.Makerspace* dazu fiihren, sowohl die weithin gangige Definition von
Medienkompetenz zu erweitern, als auch Medienbildung in einem
umfassenden Sinne zu begreifen. Verschiedene interdisziplindre An-
knupfungspunkte zeigen einerseits die Anschlussfahigkeit des Kon-
zepts ,Makerspace" als Lern- und Bildungsraum, machen aber ande-
rerseits auch deutlich, wo aus medienpadagogischer Perspektive Ab-
grenzungsbedarf besteht.

Die ersten Praxiserfahrungen aus dem Projekt EduMakerSpace Fa-
voriten zeigen ermutigende Ergebnisse, die allerdings — vermutlich
aufgrund der parallel einsetzenden Corona-Pandemie — gegeniber
den Erwartungen auch Dampfer erhalten haben. So zeigte sich, dass
trotz eines erheblichen Aufwandes durch das Projektteam, einen So-
cial Learning Space im Sinne von Wenger-Trayner zu etablieren, nur
verhaltnismaRig wenige Lehrkrafte bzw. Schulen sich bisher mitrei-
Ben lielBen — diese aber mit umso groRRerer Begeisterung. Die Zwi-
schenergebnisse sind immerhin aber so ermutigend, dass eine Fort-
setzung und Ausweitung des Pilotprojekts lohnenswert scheint.
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Anmerkungen

1

Der Tagungsband zur 13. Internationalen Tagung der Hochschullernwerkstatten erscheint
voraussichtlich im Marz 2021, Infos dazu siehe http://lernwerkstatt.info/start-lernwerkstatt-
tagung-2020.

Projektwebseite des EduMakerSpace Favoriten: https://edumakerspace.fll.wien/
Webseite des Future Learning Lab Wien: https://www.fll.wien/

Arbeiterkammer Wien, Forderschiene ,Arbeit.digital — Den digitalen Wandel gerecht ge-
stalten®, siehe https://wien.arbeiterkammer.at/interessenvertretung/arbeitdigital/index.html

Die CE-Kennzeichnung beweist, dass ein Produkt bewertet wurde und den Sicherheits-,
Gesundheits- und Umweltschutzanforderungen der EU entspricht. Sie gilt fir Produkte,
die sowohl innerhalb als auch auf3erhalb des Europaischen Wirtschaftsraumes (EWR)
hergestellt und dann innerhalb des EWR vermarktet werden.

Beispiel Maker Space an der HTL Hollabrunn: https://www.noen.at/hollabrunn/neuer-
maker-space-htl-hollabrunn-baut-offene-werkstatt-fuer-alle-hollabrunn-htl-hollabrunn-
133867044

Der 1k Makerspace for Schools des Future Learning Lab Wien:
https://www.fll.wien/angebot/1k-makerspace-for-schools/

Das Zentrum fur Lernmanagement an der PH Oberdsterreich bietet im Auftrag des BMB-
WEF die Moodle-Plattform Eduvidual.at als Service an und stellte dem EduMakerSpace
Favoriten fur das Projekt eine Instanz kostenlos zur Verfiigung
(https://www.lernmanagement.at/angebote/).

Videosammlung zum EduMakerSpace Favoriten, insbesondere mit Interviews zu den Er-
wartungen am Beginn des Projekts: https://vimeo.com/showcase/7074792
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