Tufteln fir den Wandel

MAKING - MITMACHKULTUR ZWISCHEN KREATIVITAT,
KONSUMKRITIK UND EMPOWERMENT

Von Henrike Boy
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praktische Erfahrungen verfiigen: Café, Hacker- oder Makerspace in Ihrer Heimatstadt zu
gehen und die meist kostenfreien Angebote dieser moder-
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sige Zahl von Makerspaces zu benennen (siehe auch tabel-

larische Differenzierung der Begriffe im weiteren Verlauf
des Artikels).
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Hinter dem Wort ,,Making” verbirgt sich zusammenge-
fasst eine globale Gemeinschalft, die sich damit beschaftigt,
Ideen fiir Dinge selbst zu entwickeln, sie mithilfe digita-
ler Technologien herzustellen und dabei ihre Kreativitit,
Inspiration und Expertise mit anderen Menschen der Welt
zu teilen.! ,,How to do almost anything” nannte sich ein
bekanntes Seminar, mit dem Prof. Neil Gershenfield vor
rund 20 Jahren als Begriinder der Makerbewegung am
Massachusetts Institute of Technology (MIT) den AnstoB3
gab, mithilfe von 3D-Druckern, Lasercuttern, Mini-Boards
& Co. der Konsum- und Industriegesellschaft mit soge-
nannten Fablabs weltweit Konkurrenz zu machen. Mit
der Moglichkeit der ,,persénlichen Fabrikation®, also der
Unabhingigkeit der Herstellung von Dingen gegentiber der
Industrie, verbreitete Gershenfield die Idee von Fablabs
und Makerspaces, in denen interessierte Laien fortan die
Moglichkeit erhielten, ihre eigenen Produkte selbstindig

herzustellen. Er nannte es eine ,,new digital revolution®.?

KREATIVE LOSUNGEN FINDEN

Sandra Schoén, die seit Jahren Making-Projekte mit Kin-
dern durchfiihrt, markiert in einem Zeitstrahl die ,,Mei-
lensteine der Maker-Bewegung . Sie sieht den Beginn der
Makerbewegung hierzulande in der Griindung des ,,Hauses
der Eigenarbeit” in Miinchen im Jahre 1987. Als Ergin-
zung kénnen hier aber auch die bereits in den 1950er-Jah-
ren entstandene Hacker-Kultur* wie auch das Web 2.0-4.0
(vor allem das sogenannte ,,Internet der Dinge ), die DIY-
Kultur, die Creative Commons- und die OER-Bewegung
genannt werden, die jeweils interessante Einfliisse auf die
Entwicklung von Making hatten.® Stand damals im Vorder-
grund, eine kreative Losung fiir ein technisches Problem
zu finden, wird Making heute nicht nur mit der Auseinan-
dersetzung mit Technik, sondern ebenso mit dem eigenen
Verhiltnis zur Technologie wie auch dem Verhiltnis zu
sich selbst und der Welt verbunden.®

1987 -
Grindung
“Haus der

Eigenarbeit®
in Minchen

Allgemein steht die Abkiirzung Fablab fiir ,,Fabrication laboratory” und
bezeichnet eine neumoderne Mitmach-Werkstatt, in der informell, frei-
willig und durch Ehrenamtliche organisiert, gewerkelt und gettftelt wer-
den kann. Werkzeuge und Wissen werden geteilt, um gemeinsam zu ler-
nen und zu wachsen. Beim Making — mittlerweile Thema und Bestandteil
vieler gemeinsamer Projekte und Untersuchungen - stehen in Fablabs und
Makerspaces meist kollaborative Prozesse im Vordergrund, was als Anleh-
nung an die Erstellung von Prototypen aus der Industrie betrachtet wer-
den kann. Die einzelnen Fabrikationstechnologien stellen dabei meist eine
Verbindung von digital und analog her, weil diese hauptsichlich aus Soft-
ware und Hardware, aber auch aus analogen Werkstoffen wie beispiels-
weise Holz, Papier, Textilien bestehen.

Making bzw. das Selbermachen an der Schnittstelle analog-digital, auch
,,Do it yourself “ genannt, bezeichnet also die selbststindige Produktion von
Dingen durch die Hinzunahme digitaler Technologien wie den 3D-Drucker,
Mikrocontroller oder Laser-Cutter. Die sogenannte Makerbewegung beinhal-
tet aber nicht nur das Selbermachen von Produkten, sondern sie wird auch
als soziale Strémung angesehen, die sich durch eine bestimmte Wertehaltung
und Zielsetzung wie auch durch besondere Werkzeuge und Orte definiert.

AKTIV GESTALTEN UND VERBESSERN

Immer mehr Bildungsinitiativen greifen diesen Ansatz auf und schaffen
eine Vielzahl an Angeboten zu Making-Aktivititen. In Bibliotheken entste-
hen Makerspaces und Repair Cafés mit entsprechendem Workshop-Ange-
boten, Universititen bieten Medienlabore und Fablabs fiir die IT-gestiitzte
Lehre an und auch Schulen, Medienzentren, Volkshochschulen sowie
Start-ups, die Politik (gerade erst im Zuge von Corona) und Unterneh-
men nehmen bestehende Konzepte von Hackerspaces, Hackathons und
Lernlabs auf, um mit Menschen in einen kreativen Schaffensprozess mit
Produkt- bzw. Losungsorientierung zu kommen.’

Mittlerweile gibt es in der Makerszene eine Fiille an unterschiedlichen
Konzepten und Angebotsformen. Claudia Schumacher erstellt in ihrem Arti-
kel ,,Makerspace, Hackerspace und Social Lab im universitiren Kontext™ eine
tabellarische Ubersicht mit verschiedenen ,, Maker-Ortlichkeiten* und ihren
jeweiligen Zielsetzungen. Diese soll mit einigen differenzierten Anmer-
kungen erginzt werden, um das Bild der Makerszene zu komplementieren.

Meilensteine der Maker-Bewegung in den USA
und im deutschsprachigen Europa

2014 - USA
Erste Maker Faire
im Weilen Haus

2006 - USA:
Grindung TechShop

2020
2013 - Hannover:
Erste Maker Faire,
Miinchen:

Make Munich

Griindung
Hackerspace
Berlin

Schon, Sandra & Ebner, Martin (2019). Making - eine Bewegung mit Potenzial. In: merz medien + erziehung.
Zeitschrift fur Medienpadagogik, 63 Jg., Nr. 4, August 2019, S. 9-16. www.merz-zeitschrift.de
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DIE MAKERSZENE.IM.NONPROFIT-BEREICH:

Form Funktion (eigenstédndig und/oder angeleitet)

FabLab / Makerspace Herstellung neuer Produkte Austausch, (Einfiihrungs-)
Workshops und Schnupperangebote
Einziger Unterschied zwischen Fablab
und Makerspace: Fablabs haben eine
festgelegte Ausstattung,
vgl. www.fabfoundation.org

Hackerspace/ Herstellung neuer Produkte, gemeinsames

Hacklab Programmieren; Verstandnis Uber digitale Technik in
der Bevolkerung fordern, bspw. durch Workshops
zum Erlernen von Programmiersprachen

Hackathon Kollaborative Veranstaltung zur Entwicklung
von Software, bei der es darum geht, Lésungen fir
spezielle Problemstellungen zu finden

Repair Cafés Reparatur kaputter und/oder alter
Gegenstande, Selbstermachtigung der
Bevolkerung, nachhaltiger Umgang
mit Gegenstanden

Maker Faires Messe fiir Anbieter von Making mit Ausprobier-
Workshops, Einfiihrungskurse/Fiihrerscheine,
Préasentation kreativer Ergebnisse u.v.m.

Offene Werkstitten  Herstellung eigener Produkte, eigenstandig und/oder
auch projektbasiert, auch ohne digitale Technologien,
sondern mit anderen Schwerpunkten wie
.Urban Gardening” oder als Holzwerkstatten

Making im kommerziellen Sektor

Nattrlich hat auch die Wirtschaft entdeckt, dass viel Innovationskraft in
der Makingkultur steckt und den globalen Trend aufgenommen — von
Rucksacken aus alten Airbags bis hin zu Schmuck aus kaputten Skateboards.
Die kreativen Ideen sind vielfiltig und werden im Rahmen nachhaltiger
Wirtschaftskonzepte mit Making- bzw. Upcyclingbezug umgesetzt.®
Sprachrohr und Impulsgeber der Makerszene ist auBerdem die Zeitschrift
Make, die sich im deutschsprachigen Raum mit der Computerfachzeit-

Form Funktion

Startups Angebot von Workshops, Innovationsprozessen und
Weiterbildungsmaoglichkeiten, z.B. Programmierkurse,
Herstellung von Maker-Technologien und Umsetzung von
Upcycling-Projekten

Wirtschaft Herstellung neuer Technologien, beispielsweise Lern-
software, Kreativwirtschaft

Unternehmen Bspw. Fablabs als Vorbild fiir working environments/
Arbeitsplatze, projektbasiertes Arbeiten, Unternehmen,
die Upcycling praktizieren und nachhaltige Produkte
verkaufen

Ausstattung/Ort Zielgruppe

Traditionelle Werkzeuge + alle Interessierte,

gestaltungsorientierte Technik wie Mitglieder, Insti-

3D-Drucker, Lasercutter & Elektronik tutionszugehdrige,
Start-ups

Gestaltungsorientierte Technik wie alle Interessierte,
3D-Drucker, Lasercutter sowie Hacker
Computer(-technologien)

Meist jeder fur sich zu Hause alle Interessierte,
Hacker

Elektronik wie Lotkolben, Motoren, alle Interessierte,
Material zur Reparatur von Kabeln, aber Hobbyhandwerker,
auch Nahmaschine oder 3D-Drucker oft von Biirgerzentren
www.reparatur-initiativen.de oder Bibliotheken
veranstaltet

Stande mit aktuellen Maker- alle Interessierte,
Technologien, Prasentation neuer meist in GroBstadten
Produkte https://maker-faire.de
Klassisches Werkzeug alle Interessierte

und Maschinen

schrift ¢t zusammengetan hat und regelmiBig tolle Maker-
Projekte verdffentlicht und anbietet.

Nicht nur vor Ort, sondern auch in der Online-Welt
lassen sich zahlreiche Making-Angebote finden. Langst ist
in den bekannten Streamingdiensten ein eigenes Genre
entstanden, in dem vorrangig Nerds, Influencer und Hand-
werker unter Schlagworten wie ,,Tutorial und ,,DIY s
(Do it yourself’s) Interessierte zum Nachmachen einladen.

EMPFEHLENSWERTE DIY. KANALE

AUF YOUTUBE

Die Frickelbude von Elisa Probier das selber
DIY-Bastelprojekte DIY-Projekte
ohne ..Influencer-Getue"

Emrah! Technikhelden
Life Hacks und anderes Making & klassische
Medientechnik
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DIY: REPARIEREN & RECYCELN FUR DIE UMWELT

Making ist also auch eine autonome Bewegung, die sich fiir eine Wei-
terentwicklung der Welt unter sozialen, politischen und 6kologischen As-
pekten einsetzt und der Konsumgesellschaft kritisch gegentibersteht. Thre
vorrangige Zielsetzung ist dabei eindeutig, Produkte nachhaltig bzw. unter
okologischen Gesichtspunktenzuproduzieren,die Lebensdauervon Gegen-
stinden zu verlingern, um somit den Verbrauch von Weltressourcen zu
minimieren. ,, Makerinnen und Maker mdchten bewusster (er) mit Mate-
rialien, Ressourcen, Dingen der Umwelt umgehen und setzen beispiels-
weise DIY-/Upcycling-Projekte um.*?

Viele Making-Projekte verfolgen das Ziel, der zunehmenden Entfrem-
dung der Menschen gegentiber ihrer eigenen Umwelt entgegenzuarbei-
ten. Automatisierte, industrielle Produktionsverfahren, der Konsum von
Billig- und Fertigprodukten oder das Verhalten in einer Wegwerfgesell-
schaft schlieBen einen aktiven und gestaltenden Zugriff wie auch Einfluss
der Nutzerinnen und Nutzer auf Lebensbereiche wie Arbeit, Ernidhrung
oder Alltag aus. Eine Anfang 2020 durchgefithrte Umfrage der Bitkom'®
zum Umgang mit alten Handys fithrt vor Augen, dass sich in unseren
Haushalten fast 200 Millionen alte, ungenutzte Mobiltelefone befinden,
was eine Verdopplung innerhalb von 5 Jahren bedeutet. Okologisch rele-
vante Kritikpunkte seitens der Maker-Bewegung sind deshalb:

I Abhingigkeit zur Marktwirtschaft und der Industrie

I Hohe Konsum- und Wegwerfbereitschaft der Bevolkerung

I Verschwendung von Rohstoffen

I Einsatz von umweltbelastenden Maschinen und Gerdten

I Hoher Energie- und Ressourcenverbrauch

I Machtiibernahme von Technologien, bspw. durch kinstliche Intelligenz
und Tracking
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Positiv ausgedriickt mochte Making also durch das Reparieren oder krea-

tives Neuverwerten von Technik:

I Abfall reduzieren

I Die Produktion von neuen Geriten reduzieren

Il Ressourcen und Energien schonen

I Umweltthematiken und deren Reflexion ins Bewusstsein der Bevolke-
rung riicken

Il Auseinandersetzung mit eigenem Konsumverhalten férdern und her-
vorbringen

I Die Lebenszeit von Produkten, Konsumgtitern und
Gebrauchsgegenstinden verlingern

Il Kritisches Handeln stirken

l Bewusstsein flir nachhaltigen Konsum schaffen; neue
Perspektiven und Wissen vermitteln

I Empathie der Umwelt gegentiber fordern

DIE MEDIENPADAGOGISCHE SZENE

In Zeiten von ,,Fridays for Future® mit einer an Umwelt-
themen interessierten Jugend folgen viele junge Menschen
dem Trend des nachhaltigen Lebens, sodass es nattirlich als
naheliegend erscheint, das groe Bildungspotenzial hinter
Making aufzugreifen und noch mehr in die Gesellschaft
zu bringen. In ihrem Handbuch , Making-Aktivititen mit
Kindern und Jugendlichen® zeigen Schén, Ebner und Narr
auf, dass sogar bereits Kinder als ,Ideenentwickler, Er-
finder*innen, Gestalter*innen und Produzentinnen und
Produzenten® fungieren kénnen, die in einer ,,kooperati-
ven Umgebung” zum ,,selbstorganisierten Lernen ange-
leitet werden, um ,,die Welt aktiv zu gestalten und zu ver-
bessern.“'".

Beim medienpaddagogischen Making werden also Tech-
nologien und digitale Werkzeuge im wahrsten Sinne des
Wortes greifbar gemacht, indem Kinder und Jugendliche
aktiv an eigenen Making-Produkten arbeiten. Making er-
moglicht ganz eigene Herangehensweisen und Inhalte, uns
mit unserer (digitalen) Umwelt auseinanderzusetzen und
Welt und Gesellschaft mitzugestalten.

Langst haben sich auch in der Kinder- und Jugendme-
dienarbeit zahlreiche Making-Angebote entwickelt. Neben
Making-Hardware wie 3D-Druckern, Lotkolben, Stichsige
und Laptop gibt es in diesen Projekten fiir verschiedene Ziel-
gruppen formaler Bildungsangebote Ansprechpersonen fiir
die Vermittlung von Tipps und Tricks im Umgang mit den
neuen Werkzeugen. Je nach padagogischer Zielsetzung kon-
nen in den verschiedenen Angeboten unterschiedlichste
padagogische Schwerpunkte gesetzt werden:

Zielsetzungen in der Kinder- und Jugendmedienarbeit

I Medienkompetenz weiterentwickeln durch einen
konstruierenden, kreativen und selbstindigen Umgang
mit Technik (Empowerment).
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Gestaltungswillen und Gestaltungsfihigkeiten fordern (Kunst und
Kreativitdt) durch die Entwicklung eigener Ideen und das Selberma-
chen, Konzepte rund um Nachhaltigkeit und Design.

Weltoffenheit schaffen und Wissen aufbauen Blick auf weltweite
Waren- und Materialstrome (auch/insbesondere von digitaler Tech-
nik), Auseinandersetzung mit Materialien sowie mit dem 6kologischen
Rucksack von digitaler und analoger Technik/Material durch konkretes
Making und Bauen, Teilnahme an Sharing-Ansitzen rund um Making.
Politische Bildung bzw. demokratisches Handeln fordern Gelebte
Chancengleichheit, weil jedes Mitglied alles nutzen darf und gleichbe-
rechtigten Zugang zu dieser Form von Bildung hat.

Interdisziplinir Erkenntnisse gewinnen und kollaborativ arbeiten
Die Sharing-Kultur rund um die Maker-Szene aufgreifen, Ideen und
Wissen teilen, austauschen, nutzen und entwickeln. Vor Ort gemeinsam
arbeiten und tiifteln.

Sich und andere motivieren konnen, aktiv zu werden Neue (digital-
analoge) Produktionsmoglichkeiten mit Making-Anteilen nutzen, z.B.
fiir Startups, fir Selbstversorgung, fiir gemeinschaftliche Produktion.
Die eigenen Leitbilder und die anderer reflektieren kénnen Vorstel-
lung von Kosten-Nutzenverhdltnis erwerben, Warendsthetik, Urheber-
schaft etc. reflektieren

Mittlerweile weist die medienpddagogische Bildungsszene eine Vielfalt an
Projekt- und Unterrichtsideen auf, um Making im Lernkontext umzusetzen.
Making ist sehr vielfdltig und bietet neben den , klassischen” Angeboten
wie Repair Cafés und Fablabs auch viele freie Bildungsmaterialien, Pro-
jektbeispiele, Veranstaltungen, Biicher und Magazine. Eine umfangreiche,
fundierte Einfiihrung, sowie eine weiterfithrende Ubersicht tiber verschie-
denste Anbieter findet sich in der Fachpublikation Kunst & Kabel des jfc
Medienzentrums Kéln."” Sie beinhaltet aulerdem eine umfangreiche For-
schungsarbeit iiber Making und prasentiert ein didaktisches Konzept zur
Umsetzung von Making im medienpddagogischen Kontext. Das Konzept
beinhaltet vier Phasen: 1. eine Making-Atmosphire herzustellen, 2. erste
Schritte ins praktische Making zu unternehmen, 3. das freie Making-Ver-
halten auszuprobieren und 4. eine Reflexions- und Prisentationstitigkeit
durchzufithren. Weiterhin werden wichtige Rahmenbedingungen themati-
siert wie beispielsweise dasVerhalten der Teamerinnen und Teamer.

Das Kurzinterview mit einem ,Maker erster Stunde”, dem Projektleiter
des Projekts ,,Fablab mobil “, Raphael Schauff, bietet abschlieBend noch einen
kleinen Einblick in die praktische, medienpadagogische Maker-Szene:
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BLICK IN DIE BLACKBOXES

Interview mit Raphael Schauffvon ,,Fablab mobil“ beim jfc

Raphael, ist Making wichtig fiir unsere Gesellschaft?

Technischer Fortschritt18st einerseits grofe Faszination, invielen Men-
schen aber auch die Angst aus, dass Roboter und Computer unkontrol-
liert Einfluss auf uns nehmen. Die Hoffnung eines demokratischen
Zugangs zu digitalisierter Technik, wie er zu Beginn des Internetzeit-
alters aufkam, ist einer Desillusionierung gewichen, in der technische
Gerdte als Blackboxes konzipiert werden und Menschen sich immer
haufiger als Datenlieferanten und konsumierende Nutzer vorgege-
bener Systeme wahrnehmen. Der 3D-Drucker z.B. ist ein Symbol fiir
eine Bewegung, die sich gegeniiber der Technologisierung unserer
Umwelt emanzipiert. Wir sind in der Lage, Kunststoffe selbst zu nut-
zen, um Prototypen oder Reparaturteile herzustellen, so ist es zum
Beispiel nicht mehr nétig, einen USB Stick mit defekter Hiille wegzu-
werfen, sondern ihm eine kreative neue Hiille zu erschaffen.

Durch unsere Workshops versuchen wir diese Blackboxen zu 6ff-
nen und den Teilnehmerinnen und Teilnehmern die Moglichkeit
zu geben, hinter die Programmierung und Funktionsweise von z.B.
einem Saugroboter zu blicken. Oder der Arduino Mini-Computer eig-
net sich z.B. fiir eine automatisierte Pflanzenversorgung. Die Umwelt-
Sensoren sagen unserem Computer, wann er die Pflanze zu gieBen
hat und wie viele Ndhrstoffe er nachfiihren soll. Die Menge an Wasser
und Nahrstoff wird optimal eingestellt und erfiillt so den Nachhal-
tigkeitsgedanken. Die Teilnehmer verstehen schrittweise immer mehr
mit den digitalen Tools umzugehen und fiir umweltbezogene Zwecke
zu nutzen. Making steht fiir eine Welt mit weniger Blackboxes und
mehr Menschen, die ihren digitalen Wissensschatz sinnvoll einsetzen.

Was kann ich mit Making fiir die Umwelt tun?

Der Upcycling-Gedanke ist fiir uns wichtig, Reparatur geht vor Neu-
anschaffung, das schont die Umwelt und schafft Platz fiir neue krea-
tive Ideen. Der Kunststoff, den wir hauptsichlich verwenden, besteht
aus Polymilchsdure, einem nachwachsenden Rohstoff. Er ist grund-
satzlich recyclebar und kompostierbar, allerdings fehlt es wie bei den
erdolbasierten Kunststoffen bisher an der industriellen Infrastruktur,
um diesen Umweltgedanken zu realisieren. Daher bleibt es weiterhin
wichtig, so wenig Plastik wie moglich zu verwenden und nur das zu
drucken, was wirklich gebraucht wird.

Gibt es schwierige Aspekte beim Making in Bezug auf das Thema Nachhaltigkeit?
Auf jeden Fall! Wie auch im Alltag ist es im Making ebenso manchmal
schwierig, das , richtige“Verhalten abzuwagen; der Billig-Jutebeutel aus Chi-
na ist eben nicht in jedem Fall besser als meine alte Plastiktiite, die ich immer
wieder benutze. In unseren Workshops entstehen haufig Diskussionen darti-
ber, inwiefern beispielsweise der 3D-Drucker nachhaltig sein kann, wenn er
doch (u.a.) umweltschidliches Kunststoffmaterial verbraucht und héufig fiir
,unniitze“ Dinge gebraucht wird. Wir schitzen den Aspekt des Herumspie-
lens und Ausprobierens von neuen Technologien allerdings als sehr wertvoll
ein. Eine spielerische und experimentelle
Auseinandersetzung damit schafft unserer
Ansicht nach hiufig die Basis flir eine kri-
tische Meinung, was letztlich viel nachhal- Making:Projektenimjfc Medien-
tiger fuir unsere Gesellschaft ist, als Dinge  zentrym und Autorin der Fach-
direkt zu verteufeln. Deswegen darf bei  publikation Kunst & Kabel".

uns auch gerne mal rumprobiert werden.

HENRIKE BOY

ist langjahrige Leiterin von
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