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Making & Makerspaces aus padagogischer Perspektive

Vom Makerspace zur (digitalen) Schulentwicklung

Einfilhrung des Ermaglichungsraums an der Realschule Ravensburg

Der vorliegende Beitrag diskutiert die Entwicklungen rund um den Makerspace der Realschule Ravensburg, zu
dessen Einrichtung die Voriiberlegungen im Jahr 2019 begannen. Er stellt die rdumlichen und technischen
Gegebenheiten ebenso vor wie den Entwicklungsprozess des Makerspaces und hybride Nutzungsszenarien.
AbschlieRend zeigt der Beitrag, warum sich Makerspaces hervorragend eignen, die eigene Schule an der
Schnittstelle von Digitalisierung und Lernstrukturen weiterzuentwickeln.

» Stichworter: Digitalisierung, Digitale Schulentwicklung, Ermdglichungsraum, Makerspace, Medienbildung,

Schulentwicklung, VUCA

Kinder und Jugendliche leben in einer zunehmend von
Digitalisierung, Vernetzung und Globalisierung geprigten
Welt. Die kiinftigen Auswirkungen dieser Prozesse und
ihre Dynamiken sind nicht ansatzweise abzuschitzen, fiih-
ren aber zur wichtigen Frage, wie die Schiiler/innen schon
heute auf eine offene Zukunft — z. B. auf Berufsfelder, die
es noch gar nicht gibt — vorbereitet werden kdnnen.

Digitale Grundbildung, Medienbildung und Softskills
werden in diesem Zusammenhang als zentrale Kom-
petenzen hervorgehoben und Kreativitit, die Fahigkeit
zum kritischen Denken und Teamfihigkeit als schuli-
sche Bildungsziele zunehmend konturiert. Sicher darf
sein, dass Kinder und Jugendliche diesbeziiglich Kom-
petenzen bendtigen, um einerseits ihr eigenes Leben er-
folgreich zu meistern und andererseits die Gesellschaft
von morgen verantwortlich mitzugestalten. Ihre Anbah-
nung im schulischen Kontext stellt aber eine Herausfor-
derung dar, die an der Realschule Ravensburg mit ei-
nem Erméglichungsraum produktiv aufgegriffen wird.

Im Beitrag beschreiben wir die digitale Schulentwick-
lung an der Realschule Ravensburg am Beispiel des hier
etablierten Makerspaces, seiner Ausstattung, seiner Po-
tenziale und seiner Nutzung und konturieren am Ende
die Bereitschaft und Neugier der Kolleg/innen als einen
wichtigen Aspekt, der iiber die erforderliche technische
Ausstattung hinaus von Bedeutung ist.

Die Realschule Ravensburg im Prozess
der Digitalisierung

Die Realschule Ravensburg befindet sich im Zentrum der
Stadt der Tiirme und Tore. Im Rahmen der Medienent-
wicklungsplanung zur Umsetzung des DigitalPakts Schule
stellten sich nicht nur Fragen von strukturierter Vernet-
zung oder technischer Ausstattung digitaler Klassenzim-
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mer, sondern auch die Frage, wie Schule den sich dndern-
den Anforderungen von Digitalisierung gerecht werden
kann und inwiefern hierfiir grundsitzliche Strukturen
verdndert werden miissen. Als Baustein entstand hierzu
die erste Idee zu einem Ermoglichungsraum, in welchem
digitale Werkzeuge vor Ort eine zentrale Rolle spielen und
diese féacheriibergreifend und integrativ im Unterricht und
dariiber hinaus genutzt werden konnen. Die Bezeichnung
Makerspace kommt dieser Idee schon nahe, aber auch fiir
einen solchen gibt es keine eindeutige Definition. Denn
ein solcher Space kann, wie im einleitenden Beitrag von
Zylka/Wacker beschrieben, vielerlei Gestalt annehmen: Er
kann Werkstatt, Tonstudio, Digitalatelier, Forschungsla-
bor oder eine Kombination aus allem sein.

In einem solchen Space kommen Menschen mit einem
Problem, einem Interesse, einer Fragestellung zusam-
men und finden dort die zur Losung notwendigen, (Infor-
mations-)technischen Voraussetzungen vor. Mit einem
Zugang zu Technik fiir die Schiiler/innen mochte die
Realschule auch zu einem Stiick mehr Bildungsgerech-
tigkeit und Gleichheit beitragen und vielféltigen Diffe-
renzierungsformen gerecht werden. Dabei stehen offene
und weitgehend selbstgesteuerte Lernprozesse mit einer
positiven Fehlerkultur im Vordergrund und nicht zwin-
genderweise das Endergebnis und seine Bewertung.

Unsere erste Herausforderung:
Finden eines Raumes

Bei der Idee, einen Makerspace an der Realschule ein-
zurichten, wurden uns mehrere Hiirden bewusst, die
sicherlich in dhnlicher Form auch an anderen Schul-
standorten auftreten. Die zunichst wichtigste war in
unserem Fall der bendétigte Raum: Seit einigen Jahren
wird aufgrund des steigenden Zulaufs an Schiiler/innen
die rdumliche Situation immer schwieriger. Dennoch

Lehren & Lernen = 1-2023
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Abb. 1, 2, 3: Blick auf und in die Gebdude der Realschule Ravensburg

kam im Rahmen der Schulentwicklungsprozesse der
vergangenen Jahre immer wieder die Frage nach der
aus pidagogischer wie didaktischer Sicht richtigen Nut-
zung der vorhandenen Riume auf.

So ist die rdumliche Situation der Realschule Ravensburg
insofern besonders, als die Realschule vorwiegend in
zwei denkmalgeschiitzten Gebiduden beheimatet ist, die
zu Beginn des 20. Jahrhunderts erbaut wurden. All die-
jenigen Leser/innen, die im Zuge von Raumgestaltungs-
prozessen selbst schon einmal mit dem Thema Denkmal-
schutz konfrontiert waren, wissen, welche zusitzlichen
Hiirden hier auf die Beteiligten zukommen konnen.

Nach langem Uberlegen im kleinen Team innerhalb der
Schule wie auch in Gespridchen mit dem Schultriiger, der
Stadt Ravensburg, fand sich an der Realschule keine opti-
male Losung. Dennoch fand sich ein (kleiner) Raum, der
ohnehin weitestgehend leer stand und — wie wir feststell-
ten — sehr geschickt lag: im Zentrum eines Flurs im zwei-
ten Stock des in Abbildung 2 gezeigten Gebdudes W7.
Wir entwickelten sodann das Verstindnis, dass der Space
nicht lediglich ein Raum, sondern vielmehr eine Medi-
enbibliothek und als solche ein verbindendes Glied der
MINT-Etage der Schule ist, damit folglich fécheriiber-
greifend zu verstehen ist. Die dort umgesetzten Aktivitd-
ten finden also nicht lediglich innerhalb des Raumes statt,
sondern beziehen die umliegenden Ginge, Klassenzim-
mer und Fachrdume mit ein. Auch auBerschulische Lern-
orte oder der Schulhof werden bewusst mit einbezogen.

Der nachste Schritt: Welche Ausstattung
wollen, welche brauchen wir?

Neben der Raumfrage stellte sich schnell die Frage nach
Anforderungen an eine etwaige technische Ausstattung,
die zu diesem Zeitpunkt — kurz vor den Digitalisierungs-
initiativen des Bundes — in der Schulrealitit entweder rar
oder nicht vorhanden waren. Im Zuge erster Uberlegungen
nahm die Entwicklung durch die Spende einer anonymen,
93-jdhrigen (!) Biirgerin der Stadt Ravensburg, die den
Waunsch hatte, die Schulen der Stadt im Prozess der Di-
gitalisierung durch eine grofiere Summe weiter voranzu-
bringen, Fahrt auf. Schnell erkannten wir, dass aus unseren

Lehren & Lernen = 1-2023

Uberlegungen auch tatsichlich praktische Folgen resultie-
ren konnten. Eine Grundausstattung war damit gesichert.

Auch eine zweite, groBziigige Spende durch die Mossa-
kowski Stiftung trug dazu bei, dass der Makerspace der
Realschule zunéchst eine Grundausstattung mit 40 Tablets
bekam. Sie bildeten — ganz im Sinne des von Zylka/Wacker
(2023, siehe einleitender Artikel in diesem Heft) beschrie-
benen Experimentierraumes digitaler Schulentwicklung —
den Anfang der mittlerweile tiber 100 Tablets akzeptablen
Tablet-Ausstattung der Realschule Ravensburg und damit
einen wichtigen Schritt der Schulentwicklung darstellten.

Abb. 4: Der Ermoglichungs- Abb. 5: Aktivitit im
raum der Realschule Schulgang
Ravensburg

Abb. 6: 3D-Druck im Erméglichungsraum
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Dieser ermoglichte im geschiitzten Raum, die Geréte zu
konfigurieren, die notwendige MDM-Losung einzurich-
ten und dariiber hinaus erste Erfahrungen mit dem Einsatz
installierter Apps zu sammeln.

Mittlerweile entstand ein deutlich iiber die anfidngliche
Tablet-Ausstattung hinausgehendes Angebot, das —
Stand: Dezember 2022 — umfasst:

— Greenscreens in verschiedenen Gro3en

— Mehrere programmierbare Roboter und Robotersys-
teme, die sich fiir unterschiedliche Klassenstufen
eignen

— Diverse programmierbare Mikrocontroller

— Zwei 3D-Drucker

— Moglichkeiten der Audio-, Foto- und Videoaufnahme
und deren Postproduktion

— Zwei 360-Grad-Kameras
— Eine Videodrohne und vier RC-Drohnen
— Vier VR-Brillen

Ein kleines Team teilt sich bei uns die Zustidndigkeiten
(bspw. Nutzungskonzepte, Wartung, Weiterentwick-
lung) auf, was sich erwartungsgemél fiir alle Beteilig-
ten als zeitaufwendig zeigt. Aber auch iiber das Team
hinaus stellt alleine die Verwendung der angeschafften
digitalen Werkzeuge Schiiler/innen wie Lehrpersonen
vor neue Herausforderungen.

Wie wird der Makerspace genutzt?

Nachdem die Nutzung des Spaces in Zeiten der Pande-
mie nur eingeschriankt moglich war, finden inzwischen
an drei Nachmittagen pro Woche wieder unterschiedli-
che, vorwiegend den Basiskurs Medienbildung adressie-
rende Angebote statt. Neben der integrativen Nutzung im
Unterricht werden unterschiedliche kleine und groBere
Projekte iiber das Unterrichtsangebot hinaus angeboten.
Die nachfolgenden Beispiele aus der Praxis geben kurze
Einblicke in laufende Projekte und zeigen, wie die Nut-
zung digitaler Werkzeuge, Medienbildung, Kreativitéit
gelingen kann, ohne Bewihrtes zu vernachldssigen.

Beispiel 1: Game-based Learning

Abb. 7: Game-based Learning mit Minetest
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Weil das Spiel wegen des gleichnamigen Verlags in Ra-
vensburg eine besondere Tradition hat, beschiftigt sich
ein aktuelles Projekt mit unterschiedlichen Chancen vom
Game-based Learning (der Thematik Game-based Lear-
ning widmet LEHREN & LERNEN die im Februar erschei-
nende Ausgabe). Darin wird versucht, die Lebenswelt
von Kindern und Jugendlichen ebenso aufzugreifen wie
deren Interessen. Bei Minetest handelt es sich um eine
DGSVO-konforme Variante des Gameklassikers Mine-
craft, welche auf den Servern des Landesmedienzentrums
Baden-Wiirttemberg verfiigbar ist. Minetest gehort damit
zum Bereich der Open-World-Games, welche es den
Spielern ermdglicht, sich nicht nur in virtuellen Welten
zu bewegen, sondern diese auch kreativ zu gestalten.

In seiner konkreten Ausgestaltung besteht das aktuelle Pro-
jekt darin, sich dem Thema Pfahlbauten im stiddeutschen
Raum in der Bronzezeit anzundhern. Nach theoretischem
Input und Exkursion ins Federseemuseum Bad Buchau oder
ins Freilichtmuseum in Uhldingen-Miihlhofen am Boden-
see besteht sodann die Herausforderung im spielerischen,
kreativen und kooperativen Nachbau einer bronzezeitlichen
Siedlung im virtuellen Raum nach realem Vorbild.

Beispiel 2: Einsatz von KI im Kunstunterricht

Abb. 8: Virtuelle Ausstellung im Metaverse von KI-Kunst
mit Midjourney und DALL-E2

Wihrend auf kiinstlicher Intelligenz (KI) basierende Bild-
generatoren boomen, werden Systeme wie Midjourney
oder DALL-E2 sehr ambivalent bewertet. Eine an Bil-
dern trainierte KI erzeugt dabei eigenstidndig neue, nicht
wiederholbare Bilder. Der Benutzer schliipft damit mehr
in die Rolle eines Autors, welcher sogenannte prompts
formuliert. Grenzen der Fantasie und Vorstellung gibt es
dabei scheinbar kaum. Das Endergebnis tarnt sich gegen-
iber dem Betrachter als vermeintliches Foto, wobei die KI
ebenso in der Lage ist, sdmtliche kiinstlerische Techniken
oder gar den Stil eines bestimmten Kiinstlers zu imitieren.

Derartige Plattformen werfen daher nicht umsonst bei
kreativen Berufszweigen die unbequeme Frage auf:
,,Wie wahrscheinlich ist es, durch eine Maschine ersetzt
zu werden? Aus Perspektive unseres Ermoglichungs-
raumes: ein guter Anlass, den Raum integrativ eingebet-
tet in das Fach Bildende Kunst zu nutzen und derartige

Lehren & Lernen = 1-2023
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kiinstliche Intelligenzen zu thematisieren und kritisch
zu hinterfragen. In einer kleinen Unterrichtsreihe er-
schaffen die Schiiler/innen mit Hilfe der KI so ihre ei-
genen, fiktiven ,,Ferne Welten*. Diese konnen im An-
schluss in einer virtuell begehbaren Kunstausstellung
im Metaverse besichtigt werden.

Beispiel 3: Einsatz von AR

Abb. 9: AR-Rauminstallation im Fach Bildende Kunst

Der Begriff Augmented Reality, also erweiterte Realitit,
ist seit einigen Jahren bereits aus dem Spiel Pokémon
GO bekannt. Eine Technologie, die uns mittlerweile in
vielen Apps und Anwendungskontexten begegnet und
die seit einigen Jahren von der Industrie erprobt und zu-
nehmend verwendet wird. Im Rahmen des Makerspaces
der Realschule Ravensburg finden sich die Schiiler/in-
nen nicht lediglich als Konsumenten wieder, sondern sie
produzieren integrativ in den Unterricht raumgreifende
Rauminstallationen, unter anderem eine spannende AR-
Schatzsuche durch das Schulhaus.

Beispiel 4: Medienbildung mit Riickblick

Instagram-Filter, FaceApp, DeepFake oder Real-Time
Face Reenactment machten das Lernen iiber und mit
Medien notwendig. Dazu gehort eine reflektierte, kriti-
sche und verantwortungsvolle Nutzung ebenso, wie diese
selbst zu gestalten und mit diesen angemessen zu kommu-
nizieren. Bildmanipula-
tion und -retusche sind
keineswegs neue Pha-
nomene unserer digita-
len Zeit. Beispielhaft an
der Fotografie handelte
es sich immer um ein
ambivalentes Medium
mit dem scheinbaren
Anspruch von Abbild,
Wahrheit und Objekti-
vitdt. Es haben sich le-
diglich die Werkzeuge
in Form von Bildbear-
beitung, KI und deren

Abb. 10: Einrichtung eines
(analogen) Fotolabors

Lehren & Lernen = 1-2023

Metaverse

Ein Metaverse oder Metaversum ist eine virtuelle,
begehbare und interaktive Umgebung, die beispiels-
weise mittels VR-Brille betreten werden kann. In die-
sen digitalen Welten gibt es theoretisch weder raum-
liche noch physikalische Grenzen. User erscheinen in
dieser Welt als Avatare, konnen sich in dieser bewe-
gen, treffen, unterhalten und zusammen arbeiten. Im
Metaverse werden aber auch digitale Produkte kreiert
und gehandelt. Beispiele hierfiir sind Grundstiicke im
Metaverse, Markenkleidung zur Ausstattung der Ava-
tare oder der boomende Markt von NFT-Kunst.

Instagram-Filter und FaceApp

Social-Media-Plattformen und externe Anwendungen
wie die FaceApp bieten unterschiedliche Beauty-Fil-
ter zur Bearbeitung, Retusche und Optimierung von
Portrdts an. Die technisch niederschwelligen An-
wendungen reichen von einfachen Weichzeichnern
bis hin zur Moglichkeit, das komplette Aussehen,
Alter und Mimik zu verdndern. Die Ergebnisse die-
ser Bildretusche werden in der Regel nicht als sol-
che gekennzeichnet. Als vermeintliches, aber nicht
erreichbares Abbild von Wirklichkeit kdnnen diese
Schonheitsideale und Selbstwahrnehmung beeinflus-
sen. Wird der Hashtag #nofilter verwendet, mochte
man darauf hinweisen, dass das gezeigte Bild weder
bearbeitet oder retuschiert wurde.

DeepFake und Real-Time Face Reenactment

Bei einem DeepFake werden Medieninhalte verfalscht
und in einen anderen Zusammenhang gestellt. Ein
Beispiel von DeepFake ist das sogenannte ,Face
Swapping”, bei welchem das Gesicht einer Person
durch das einer anderen ausgetauscht wird. Da die
KI anhand von Bildern der jeweiligen Person trai-
niert wird, fallen vor allem Prominente und Personen
des offentlichen Lebens einem DeepFake zum Opfer.
Beim Real-Time Face Reenactment erfolgt die Bild-
manipulation in Echtzeit. Die Techniken bergen da-
mit ein entsprechendes Missbrauchspotenzial, wenn
sie zur Desinformation eingesetzt werden.

Midjourney und DALL-E2

Midjourney und DALL-E2 sind zwei leistungsstarke
Text-zu-Bildgeneratoren mit kiinstlicher Intelligenz.
Die mittels Medieninhalten trainierte KI generiert
auf der Basis von Stichworten, Beschreibungen
und definierten Eigenschaften, den sogenannten
prompts, eigenstandig neue Medieninhalte. Der Be-
nutzer des auf kiinstlicher Intelligenz basierten Sys-
tems schliipft damit mehr in die Rolle eines Autors
oder Schopfers einer Bildidee. Grenzen der Fantasie
und Vorstellung gibt es damit scheinbar kaum.
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Verfiigbarkeit gedndert, wihrend grundlegende Prozesse
und Gesetzmifigkeiten gleich geblieben sind. Fortschritt
mit Riickblick kann daher helfen, Know-how und Wissen
zu bewahren und damit Fortschritt besser zu bewerten und
einzuordnen. Auf etwa einem Quadratmeter entsteht der-
zeit erginzend auch ein analoges SW-Fotolabor mit der
Moglichkeit von Papierabzug oder Digitalisierung.

Beispiel 5: Generationeniibergreifende
Kooperation mit dem Seniorentreff Ravensburg

Abb. 11: Virtual Reality im Seniorentreff Ravensburg

Mit Hilfe von Video und Fotografie lisst sich Gesehenes
und Erlebtes visualisieren und damit dokumentieren.
360-Grad-Inhalte und Virtual Reality ldsst die Benut-
zer durch Immersion Experience noch tiefer eintauchen.
Sei es der virtuelle Besuch der Zeche Zollverein, ein
Spaziergang durch die Stadt Prypjat oder ein Besuch
in der Vergangenheit: Schiiler/innen kénnen so Realiti-
ten zumindest virtuell erleben, wo eine Primérerfahrung
nicht moglich ist. Eine VR-Experience kann aber auch
zum Anlass der Offnung von Schule nach auBen und
Kooperation werden. In diesem Beispiel mit dem Seni-
orentreff Ravensburg, in welchem Jugendliche und Se-
nioren generationsiibergreifend Erfahrungen mit virtu-
eller Realitdt machen. Durch eigene 360-Grad-Kameras
ist nicht nur die Nutzung, sondern die Erstellung und
Veroffentlichung von eigenen Medieninhalten und de-
ren Erweiterung durch interaktive Inhalte moglich.

Von der Nutzung zur (digitalen)
Schulentwicklung

Sie sehen anhand der genannten Beispiele: Mit der Aus-
stattung verfiigen alle an der Schule Beteiligten iiber ein
michtiges Instrumentarium, um beispielsweise alterna-
tiv zum Plakat Erklidrvideos, Trickfilme, virtuelle Fiih-
rungen mittels Greenscreen oder eine 360-Grad-Expe-
rience zu erstellen. Auch ganz neue Forschungsfragen
werden durch die genannte technische Ausstattung im
Rahmen von Schiilerarbeiten moglich.
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Als zentrale Herausforderung bei der Integration dieser
neuen Moglichkeiten zeigte sich schnell, die Kolleg/in-
nen einzubinden und mitzunehmen.

In den an die technischen Entwicklungen ankniipfenden
schulinternen Fortbildungen ging und geht es daher vor
allem darum, anhand der vorhandenen Ausstattung auf-
zuzeigen, wodurch Mehrwert fiir den eigenen Unterricht
und/oder die Lernprozesse der Schiiler/innen generiert
werden kann, wie Unterricht eine péddagogisch und
(fach)didaktisch sinnvolle Erweiterung erfahren kann.

Das Arbeiten im oder mit dem Space verdndert auch
schnell die Rolle der Lehrer/innen, die sich ebenso
als Lernende begreifen und alle durch Effekte von
Peer-Learning profitieren konnen.

So fanden wir uns schnell im Modell der Digitalen
Schulentwicklung (Zylka 2018) wieder, denn fast auto-
matisch verbinden sich bei der schulischen Integration
eines Ermoglichungsraumes die vier Ebenen Digitali-
sierung, Organisationsentwicklung, Personalentwick-
lung und Unterrichtsentwicklung.

Eine personliche Anmerkung

Lassen Sie uns abschlieBend noch personlich ergénzen:
Der entscheidende Charakterzug eines Makerspaces ist
nicht eine moglichst umfassende, digitale Ausstattung,
sondern viel mehr der Try-and-Error-Ansatz: Bereits
mit geringsten Mitteln ist es moglich, temporire Ma-
king-Aktivitdten durchzufiihren und so einen Ermogli-
chungsraum mittel- und langfristig zu etablieren. Viel
wichtiger als technische Ausstattung und Raum sind
Bereitschaft und Neugier einzelner Kolleg/innen, wie
man den sich wandelnden Anforderungen und Verin-
derungen begegnen kann. Alles andere ergibt sich in
einem kaum planbaren Prozess — meist sogar von allein.
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