Digitale
Technologien:

Leicht
gemacht!

Niedrigschwellige und
lebensweltnahe Angebote
zu Making, Coding und
Medienpadagogik in der
Jugend(-sozial)arbeit







Leicht

gemacht!

Niedrigschwellige und
lebensweltnahe Angebote
zu Making, Coding und
Medienpadagogik in der
Jugend(-sozial)arbeit



EINLEITUNG

Code, Elektronik, Verkabelung, ... digitale Techno-
logien wirken auf viele Einsteiger*innen auf den
ersten Blick kompliziert, abstrakt und dadurch
schnell abschreckend. Haufig erscheint es erst
mal so, als kdnnten Angebote zu Making, Coding
und Medienp&dagogik in der Jugend(-sozial)
arbeit nur von Menschen umgesetzt werden, die
viel Erfahrung im Umgang mit Technik mitbringen.
Mit dieser Handreichung wollen wir einen Beitrag
dazu leisten, die wahrgenommenen Hirden abzu-
bauen und paddagogische Fachkrafte ermutigen,
mehr mit digitalen Technologien zu arbeiten.

Einerseits mdchten wir aufzeigen, wie pddagogi-
sche Angebote zu digitalen Technologien in der
Jugend(-sozial)arbeit auch ohne weitreichen-
de Vorerfahrungen umgesetzt werden kénnen.
Andererseits wollen wir auf Hlirden hinweisen,
denen junge Menschen begegnen und Wege
aufzeigen, diese zu Uberwinden. Dazu werden
Hinweise und weiterfihrende Ressourcen fur die
padagogische Praxis auf drei Ebenen aufgefihrt:



« Die (medien-)padagogische Begleitung:
Beziehungsarbeit und realistische Ziele

« Die Rahmenbedingungen padagogischer
Praxis: Zwischen Struktur und Offenheit

- Die digitalen Technologien: barrierearm und
lebensweltnah

Am Ende der Kapitel finden sich zusétzlich
Reflexionsfragen, die bei der Planung von An-
geboten zu digitalen Technologien unterstitzen
sollen. Sie dienen dazu, Projekte kritisch zu hin-
terfragen, um sie lebensweltnah, niedrigschwellig
und nachhaltig zu gestalten. Die Reflexionsfra-
gen sollen aber keine Checkliste sein, die es in
jedem Fall abzuhaken gilt. Je nach Angebot sind
einzelne Fragen wichtiger oder weniger wichtig.

Entstanden ist diese Handreichung im Rahmen
des Begleitprogramms ,Fit4GestaltWas!“ (FAGW!)
des JFF - Institut fir Medienpadagogik in For-
schung und Praxis, geférdert durch die Deutsche
Telekom Stiftung. Im Rahmen von FAGW! wurden
zwischen 2022 und 2025 die Initiativen im Férder-

EINLEITUNG



EINLEITUNG

-

EXKURS

ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNT

programm gwlch kann was!® der Deutsche Telekom
Stiftung begleitet. Zusatzlich zur Erarbeitung
von Angeboten fur Faohkréftei‘\q, beispielsweise
Materialien, Veranstaltungen und Streams, wurde
FAGW! wissenschaftlich begleitet. Die vorliegen-
de Handreichung basiert auf den Ergebnissen
der wissenschaftlichen Begleitung 5\2 und den
Erfahrungen der jahrelangen Praxis im Kontext
der Jugendarbeit mit digitalen Technologien.

Wir verwenden das Gendersternchen

Das Gendersternchen (*) wird innerhalb eines
Wortes verwendet, z. B. ,,Schiler*innen®. Es macht
Geschlechtervielfalt sichtbar und schliel3t alle
Geschlechtsidentitaten ein, die Uber ,ménnlich®
und ,weiblich® hinausgehen. Es férdert eine in-
klusivere Sprache und tragt dazu bei, die Sicht-
barkeit marginalisierter Geschlechtsidentitaten
zu erhéhen.



GestaltWasDigital-Wiki mit
Materialien fur Fachkrafte:
www.gestaltwasdigital.org

/)

Forschungsbericht ,Making, Coding,
Medienpadagogik: Niedrigschwellige
Zugange zu digitalen Technologien®
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Zentral sind bei der Jugend(-sozial)arbeit mit
digitalen Technologien nicht die Technologien
selbst oder die strukturellen Rahmenbedin-
gungen, sondern die Menschen, die mit ihnen
arbeiten. Nicht immer sind teure Technik, grol3e
Raumlichkeiten oder viel Vorwissen erforderlich.
Es reicht ein Interesse an der Auseinanderset-
zung mit Technologie und der Wunsch, mit jun-
gen Menschen dazu zu arbeiten. Vieles von dem,
was wir in dieser Handreichung beschreiben, ist
wilnschenswert, aber nicht zwingend notwendig.
Wir wollen darauf aufmerksam machen, dass le-
bensweltnahe und niedrigschwellige Angebote
zu Making, Coding und Medienpadagogik von
allen (sozial-)padagogischen Fachkraften um-
gesetzt werden kénnen.

Das Fundament: Beziehungsarbeit

Gute padagogische Arbeit steht und fallt mit
motivierten Menschen. Das ist nichts Neues,
gilt aber einmal mehr fir die Arbeit mit digita-
len Technologien in offenen Settings, wie etwa
in Making Spaces. Hier sollen junge Menschen
moglichst eigenstédndig digitale Technologien
entdecken. Sie arbeiten an den Projekten, fir die



sie sich im besten Fall selbst
entschieden haben. Wenn
beispielsweise die einzelnen

Stationen im Making Space Beziehungsarbeit und be-
so gestaltet sind, dass sie darfsgerechte Begleitung:
ohne grof3e Hirden selbst- Bei der Arbeit mit digitalen
standig einsteigen kénnen, Technologien besonders
ist das im Sinne des Han- wichtig!

delnden Lernens ideal. Aber:

Viele dieser Technologien wirken zundchst kom-

pliziert und nicht jeder (junge) Mensch traut sich

von vornherein damit zu arbeiten, oder es fehlt an 7Y
Erfahrung im Umgang mit den Technologien. Des- %ﬁ
wegen braucht es eine aufmerksame Begleitung '/3
junger Menschen, die sich

mit digitalen Technologien Vier Leitprinzipien fur die
auseinandersetzen wollen. (medien-) paddagogische
Der Start kann selbststan- Arbeit zu digitalen Techno-
dig erfolgen, aber irgend- logien, u.a.: Handelndes
wann tauchen die ersten Lernen,...

Fragen auf und dann muss

eine Fachkraft schnell erreichbar sein, damit eine
Herausforderung schnell gemeinsam gemeis-
tert werden kann. ldealerweise sind also je nach
GruppengréBe mehrere Fachkrafte vor Ort, um
moglichst alle Stationen abdecken zu kénnen.
Da das aber nicht immer méglich ist, kann die
Unterstltzung durch Peers als Mentor*innen
sinnvoll sein.
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Eine professionelle Beziehung zwischen Fach-
kraft und Adressat*in ist zudem die Grundlage
fur positive (Lern-)Erfahrun-

9 Es braucht Raum und Zeit gen. Dafir braucht es Raum
flr Gesprache, unabhéngig und Zeit fUr Gespréche, un-
von der Arbeit mit Techno- abhangig von der Arbeit mit
logien 66 Technologien. In manchen

Angeboten ist eine Bezie-
hungsarbeit schwerer umzusetzen als in anderen.
Das kann zum Beispiel an engen zeitlichen Rah-
men fur Making- und Coding-Projekte liegen oder
auch an jungen Menschen, die einen hdheren
Bedarf an Unterstlitzung bendtigen. In solchen
Fallen bietet es sich an, dass zusatzlich zur me-
dienpéddagogischen Fachkraft mit Expertise im
Bereich digitaler Technologien auch ein*e Sozial-
arbeitende*r vor Ort dabei ist. Wenn es mdéglich
ist, kann auch ein zweiter Raum helfen, um sich
zurlickziehen und auftretende Probleme im Ein-
zelgesprach oder kleinen Gruppen bearbeiten
zu kdnnen.

Zielsetzung und Planung von Angeboten

Bei der Planung eines Angebotes sollte sich zu-
nadchst einmal bewusst gemacht werden, welche
Ziele damit erreicht werden sollen. Hierbei sind
die Zielsetzung und die persénliche Motivation
ganz entscheidend: ,\Was ist mir als padagogqi-
sche Fachkraft wichtig?® ,Was sollen die jun-
gen Menschen aus den Angeboten mitnehmen?
sWelche Rolle spielt die Technik im Leben?*



Ziele sollten dabei zunéchst

einmal niedrig angesetzt

werden: Einfach SpaB am

Basteln haben oder erste Ziele kdnnen einfach sein,
Erfahrungen mit der Gestal- z.B. SpaR am Basteln haben
tung von Technologien sam-

meln reicht fir erste kurze Angebote in offenen

Settings oft vollig aus. Wird mit jungen Menschen
gearbeitet, die bereits erste Vorkenntnisse haben,

kann auch die Férderung von Medienkompetenz
Zielsetzung sein. Dabei ist es wichtig, dass Ziele

sich immer mit der eigenen padagogischen Praxis
vereinbaren lassen und an diese angepasst wer-

den. Besteht beispielweise wenig Erfahrung mit
text-basierten Programmiersprachen, kénnenin

einem offenen Setting Angebote zum Einstieg ins )
Coding gestaltet werden, beispielsweise durch %ﬁ /
Bodyprogramming 5‘4 oder (visuelle) Blockpro- '/4
grammierung. Hierauf
kann dann ggf. in weiter-
fihrenden Angeboten
aufgebaut werden.

Methode ,Bodyprogramming®

Junge Menschen aus der Gruppe der MINTA*
(Madchen, intergeschlechtliche, nicht-binare,
trans* und agender Personen), BIPoC (Black, Indi-
genous und People of Color) und junge Menschen,
die im Alltag behindert oder sozio6konomisch /)
benachteiligt werden, kénnen durch den Abbau %ﬁ /
von Barrieren bei der Aneignung digitaler Tech- '/5
nologien in besonderer
Weise gefoérdert werden.
Durch gezielte Projekte
kdnnen fur Menschen,

Methode ,Der analoge
Zeichenroboter®

die von gesellschaftlicher
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https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/bodyprogramming
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/der-analoge-zeichenroboter
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/der-analoge-zeichenroboter
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Diskriminierung und Benachteiligung betroffen
sind, bestehende Annahmen und Vorurteile im
Umgang mit digitalen Technologien Gberwunden
und neue Lebensperspektiven eréffnet werden.

Mit den Zielsetzungen verknlpft sind auch
Fragen danach, welche Ressourcen jeweils zur
Verflgung stehen: ,Welche Technik haben wir
bereits in der Einrichtung?” und “Was kann an-
geschafft oder geliehen werden?” “Wie sehen
die Rdumlichkeiten aus und wie sollten sie fur
barrierearme Arbeit zu digitalen Technologien
angepasst werden?”

Es bietet sich auch an, verschiedene kreative Pro-
jekte in unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen
einzuplanen 5\6. Das erleichtert das Arbeiten in
Gruppen mit jungen Menschen, die unterschied-
liche Vorerfahrungen mit Technologien sammeln
konnten. Von Pddagog*innen erfordert das al-

lerdings ein hohes Mafd an

I\/Iethode,,DrehbuchSChrei— FaChkompeten2: So mus-
ben mit ChatGPT". Bei dieser sen niedrigschwellige Pro-
Methode wird mit Hilfe von jekte fur Einsteiger*innen
ChatGPT ein Drehbuch far erméglicht und parallel her-
einen Kurzfilm geschrieben. ausfordernde Aufgaben fiir
Far ein umfangreicheres Fortgeschrittene angebo-

Projekt mit unterschiedlichen ten werden. Mit guter Vor-
Schwierigkeitsstufen kénnen bereitung ist ein schnelles

sie im Anschluss verfilmt Switchen zwischen unter-

werden

schiedlichen Anforderun-


https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/drehbuchschreiben-mit-chatgpt

gen aber durchaus mdéglich, beispielsweise durch
Anleitungen, die zum selbststandigen (Weiter-)
Arbeiten beféhigen.

Kreative Arbeit mit digitalen Technologien macht
Spal, braucht aber auch Konzentration. Das gilt
im ohnehin schon fordernden Alltag in der of-
fenen Kinder- und Jugendarbeit (OKJA) noch
einmal mehr. Da ist fUr medienpadagogische
Projekte dieser Art nicht immer Zeit und Raum:
Die Auseinandersetzung mit den gro3en Themen
rund um Medien, Identitat und Gesellschaft, stellt
eine besondere Herausforderung dar. Das betrifft
Fragen der digitalen Ethik, also den reflektierten
und verantwortungsbewussten Umgang mit di-
gitalen Medien. Dazu gehdren der Datenschutz,
der Schutz der Privatsphére, die Verantwortung
bei der Verbreitung von Informationen sowie
die Einflussnahme durch algorithmische Syste-
me - und vieles mehr. Wenn

solche Themen besprochen

werden sollen, kann hierbei ¥ Die Auseinandersetzung
das Konzept der situativen mit den ganz groen The-
Medienkompetenzférde- men, etwa rund um Medien,
rung hilfreich sein (siehe Identitat und Gesellschaft
Seite 19 ). ist in offenen Settings oft

herausfordernd . 66
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Ressourcen fiir, (sozial-)pddagogische
Fachkréafte

Wer kreative Projekte in den Bereichen Making,
Coding und Medienpadagogik umsetzen méchte,
sollte zumindest grundlegende Kenntnisse Uber
digitale Technologien und aktuelle Medienphano-
mene haben. Da diese jedoch zahlreich sind und

sich standig weiterentwickeln, kann schnell das

Gefuhl der Uberforderung entstehen. Hilfreich

ist es hierbei, sich zundchst einmal deutlich zu

machen, welche Fahigkeiten bereits vorhanden

sind. Gibt es beispielsweise Erfahrungen aus der
eigenen Jugend, beispielsweise die Arbeit in einer
Holzwerkstatt, oder einfach eine Leidenschaft fur
das kreative Gestalten und Basteln, auf die auf-
gebaut werden kénnte? Oft lassen sich solche

Erfahrungen mit kreativen Projekten im Making-
und Coding-Bereich verknlpfen.

AuRBerdem lassen sich online viele niedrigschwel-
lige Ma‘cerialienﬁf7 zum Einsatz von digitalen
Technologien in der paddagogischen Arbeit finden.
Dabei gibt es auch Inhalte, fUr die es nicht viel
Zeit und Vorbereitung braucht. Auch fir den me-
dienpadagogischen Kontext gibt es zahlreiche
Angebote. AuBerdem gibt es viele Mdglichkeiten
sich vor Ort Anregungen flr die eigene Praxis
einzuholen, beispielsweise auf Making Faires. Im
Kontext von Making und Coding ist es oft am
besten die Technologien selbst auszuprobieren
und Fragen stellen zu kdnnen (bspw. bei Besich-
tigung von Making Spaces).



7
Niedrigschwellige Online-Materialien:
+ https://gestaltwasdigital.org/

« https://www.medienpaedagogik-praxis.de/
+ https://webhelm.de/

8

Makerspaces, Fablabs und andere Orte
der Maker-Community
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»Schon mal driiber nachgedacht?*“ Reflexions-
fragen zur (medien-)padagogischen Begleitung:

« Gibt es genligend Zeit und Raum fur Bezie-
hungsarbeit und gemeinsames Kennenler-
nen? Welche MaBnahmen werden getroffen,
damit sich Teilnehmende in der Gruppe wohl
fuhlen?

« Was mdéchte ich mit meinem Angebot er-
reichen? Sind die Ziele erreichbar mit den
Ressourcen, die ich habe? Was ist mein Mini-
malziel (z.B. Spal haben) was mein Maximal-
ziel (z.B. Medienkompetenz férdern)?

« Welche Vorerfahrungen besitze ich (bspw.
handwerkliche Tatigkeiten) und wie kannich
diese fur mein Angebot nutzen? Wie kannich
mit meinen spezifischen Interessen an die Le-
benswelt von jungen Menschen ankntpfen?

« Ist die Anzahl der Teilnehmenden nach Md&g-
lichkeit auf die Anzahl der Fachkrafte abge-
stimmt? Sind genligend geschulte Fachkrafte
fur die Bedarfe der Teilnehmenden vor Ort?
Brauch es spezifische sozialpadagogische
Begleitung?

+ Welche Ressourcen kann ich fur mein An-
gebot nutzen? Gibt es die Mdglichkeit eine
Prasenzveranstaltung zu besuchen? Welche
Online-Materialien gibt es zu meinem Thema?



EXKURS

Situative Medienkompetenzférderung

Wenn Medienkompetenz in der Offenen Kin-
der- und Jugendarbeit geférdert werden soll,
dann sollte sie an die herausfordernden Be-
dingungen offener Settings angepasst werden.
Hilfreich kann hier das Konzept der situativen
Medienkompetenzférderung sein. Das Konzept
ermdglicht es, bedarfsorientiert in Gesprachen
wahrend der Arbeit Briicken

zu schlagen - zwischen den Literaturtipp:

Technologien einerseits und Erdmann (2024): Situative
den Lebenswelten der Kin- Medienkompetenz-forde-
der und Jugendlichen bzw. rung in offenen Settings der
gesamtgesellschaftlichen Jugend(-Sozial)Arbeit

NN AR R R R R R R NN

Entwicklungen andererseits.

So kann beim Basteln mit LEDs beispielsweise da-
riber gesprochen werden, wo solche Lampchen
im Alltag noch verbaut sind. Darlber kann ein Ge-
sprach entstehen, inwieweit technische Gerate
veranderbar sind und was sich junge Menschen
in diesem Zusammenhang wiinschen.

33 Situative Medienkompetenzférderung
= Bedarfsorientiert wahrend der padago-
gischen Arbeit zwischen Technologien und
der Lebenswelt junger Menschen Briicken
schlagen 66
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33 Medienkompetenz =

1. Medien und Technologien als Werkzeuge fur den Alltag

2. Medien und Technologien als Gegenstande einer
(kritischen) Reflexion 66

EXKURS

AN

Medienkompetenz Iasst sich flr den Alltag der
Jugend(-sozial)arbeit wie folgt zusammenfassen:
Einerseits: Medien und Technologien als Werk-
zeuge fur den Alltag zu nutzen, bspw.:

Gestaltung von Technologie, die bei der Be-
waltigung alltdglicher Probleme hilft, wie etwa
Bewegungsmelder, Bewésserungsanlage, ...

Nutzung von Technologien, um sich kreativ
ausdricken zu kdnnen, wie etwa mittels 3D-
Druck, Plotter, ...

Andererseits: Sie als Gegenstédnde einer (kriti-
schen) Reflexion betrachten und Uber sie nach-
denken, bspw.:

Reflexion der Frage, welchen Einfluss Tech-
nologien in Zukunft auf den eigenen Alltag
haben werden, ...

Zusammentragen von Eigenschaften, die
Software haben muss, um fir méglichst viele
Menschen zugénglich zu sein, ...



Methode ,Bodenfeuchtigkeit messen®

Methode ,Kreativ mit dem Plotter”


https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/bodenfeuchtigkeit-messen-HGV
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/kreativ-mit-dem-plotter-arbeiten
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Die Rahmenbedingungen

padagogischer Praxis: ‘
Zwischen Struktur und Offenheit

Damit kreative Projekte mit digitalen Techno-
logien in Jugendfreizeiteinrichtungen gelingen,
muss ein scheinbarer Widerspruch tiberwunden

werden. Kreative Arbeit erfordert gleichermaen

Offenheit und Struktur. Ideen entfalten sich am

besten, wenn der gesamte Prozess ergebnisoffen

ist und die Wiinsche der Teilnehmenden weitest-
gehend berlicksichtigt werden. Dabei sollte nicht

das fertige Produkt, sondern der Weg dorthin im

Vordergrund stehen. Gleichzeitig brauchen Pro-
jekte mit digitalen Technologien zu Beginn eine

klare Struktur, um jungen Menschen Orientierung

zu bieten und einen einfachen Einstieg zu ermég-
lichen. Damit die Prozesse der Ideenfindung und

Umsetzung im Projekt so offen wie méglich sein

kénnen, miissen die strukturellen Rahmenbedin-
gungen dafiir geschaffen werden. Das betrifft
sowohl die Vorbereitung von Projekten als auch

Vorgehensweisen wahrend der Durchfiihrung,
die das Gelingen der offenen Prozesse férdert.

Die Rdumlichkeiten:
Wichtige Rahmenbedingungen

Zunéachst stellt sich die Frage, welche Raumlich-
keiten fir das Projekt zur Verfigung stehen: Kann
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ich einen festen Ort langfristig nutzen oder muss
ich direkt nach der Durchflihrung alles wieder
abbauen? Ganz egal, ob langfristig oder einmalig,
eine qut strukturierte, Gber-

sichtliche und einladende 33 Eine gut strukturierte,
Umgebung beeinflusst das Ubersichtliche und einladende
Gelingen kreativer Projektar- Umgebung beeinflusst das
beit mit digitalen Technolo- Gelingen kreativer Projekt-
gien mafRgeblich. Ziel sollte arbeit mit digitalen Technolo-
es sein, eine spielerische gien maRgeblich . 66

Atmosphére zu schaffen, in

der sich die Teilnehmenden wohlfihlen und kei-
ne Angst davor haben, Fehler zu machen. Fehler
sind ein wichtiger Teil des Lernprozesses, da sie
wertvolle Erkenntnisse Gber mdgliche Verbesse-
rungen bieten. Sie zeigen, was nicht funktioniert,
und eréffnen so die Chance, Losungswege zu
Uberdenken und neue Ansétze auszuprobieren.
Eine positive Fehlerkultur férdert Offenheit und
Experimentierfreude, indem sie Fehler nicht als
Scheitern, sondern als Schritt auf dem Weg zum
Erfolg begreift. Wer aus Fehlern lernt, entwickelt
sich weiter und stéarkt langfristig Kreativitat und
Problemlésungsfahigkeit.

Flr eine Ubersichtliche Projektumgebung sollten
unterschiedliche Tatigkeiten rdumlich klar von-
einander getrennt werden. So kann eine gemut-
liche Sofaecke beispielsweise der Ideenfindung
dienen, wahrend konzentrierte Létarbeiten an
einem ruhigen separierten Tisch stattfinden soll-
ten. Eine visuelle Aufteilung lasst sich dabei auch
mit einfachen Mitteln wie buntem Tape auf dem
Boden realisieren. Bei einmaligen Aktionen kann
das Tape im Anschluss wieder entfernt werden.
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MakeSpace! Panorama by Li Grunewald is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

Hilfreich ist es, wenn sich auf Anhieb erkennen
lasst, welcher Ort fUr welche Tatigkeit genutzt
werden kann. Dazu kdnnen Bereiche auch be-
schriftet werden. Das kénnen ganze Raume, ein-
zelne Tische oder temporére Stationen sein.

Die notwendigen Werkzeuge wie beispielsweise
Scheren, Lotkolben oder 3D-Drucker sollten an
den jeweiligen Orten qut auffindbar und griff-
bereit sein. Besonders bei einmaligen Aktionen
kann die Vorbereitung zeitaufwandig sein. Dieser
Aufwand zahlt sich jedoch aus, da er wdhrend der
Durchfihrung Raum und Zeit fir kreative Prozes-
se, Gestaltung und Umsetzung schafft.
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MakeyMakey- und Trickfilm-Stationen mit Material und Werkzeugen in Griffweite.
jff_stationen_material_werkzeuge by JFF is licensed under CC BY-NC-SA 4.0
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Auch das Verbrauchsmaterial sollte gut organi-
siert sein. Daflr bieten sich beschriftete Sortier-
boxen an. Diese kdnnen zus&tzlich farblich (z.B.
wieder mit Tape) markiert werden. So ist sofort
ersichtlich, welches Material ftr welche Tatig-
keiten bendtigt wird. Das erleichtert auch das
gemeinsame Aufrdumen.

Sortierbox Bewdsserungssystem.
shelly_box-bewaesserung_cc_2025 by Shelly Prohl is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

99 Von der einmaligen Ein gut vorbereitetes Setting
Station tber die permanente hilft dabei, dass kreative Pro-
Bastelecke bis zum komplet- jekte mit digitalen Techno-
ten Making Space: In jedem logien gelingen. Und das gilt
Raum lassen sich kreative far jedes Setting - von der
Projekte umsetzen. €6 einmaligen Station Uber die

permanente Bastelecke bis
zum kompletten Making Space. In jedem Raum
lassen sich kreative Projekte umsetzen.



Die Strukturierung der Arbeit mit
digitalen Technologien

Die Vorbereitung von Raumen, Werkzeugen und
Material schafft einen Rahmen, in dem eigenstan-
diges und exploratives Arbeiten mdéglich wird.
Auch fUr das Basteln, Bauen und Experimen-
tieren selbst ist es hilfreich, dem Prozess eine
Struktur zu geben. Ein klarer Einstieg kann das
Interesse an einem Projekt wecken und macht es
danach oft einfacher, offener zu arbeiten. Eine
Mo&glichkeit ist, mit Prototypen zu arbeiten, die
den Teilnehmenden beispielhaft zeigen, was im
Projekt entstehen kann (siehe Seite 43 ff.). Das
Ergebnis sollte zwar nicht im Vordergrund ste-
hen, kann aber als Ausblick motivieren und Orien-
tierung bieten. Es hat sich
auch gezeigt, dass konkrete
Aufgaben sehr motivierend
sein kénnen, wenn sie sorg-
faltig und passend gestaltet
sind. Das kann zum Beispiel
in Form von Checklisten
oder Tages-Challenges um-  Tagesplan mit ,WWorkshop“-Karten bei den
»MAKER DAYS for kids® in Leipzig im Jahr 2019.

gesetzt werden, die sich albb-  Lizenz CC-BY-ND, MAKER DAYS for kids Leipzig:
https://www.medienpaed.com/article/view/1661
stempeln lassen.

Kerudays for ki

11.00 Uy

Insbesondere dann, wenn es darum geht, sich
mit einer neuen Technologie erstmal vertraut
zu machen, kann es sinnvoll sein, einer Schritt-
fir-Schritt-Anleitung zu folgen. So lassen sich
auch ohne eine intensive 1:1-Betreuung motivie-
rende Ergebnisse erzielen und Funktionsweisen
von Technologien nachvollziehen. Im Anschluss
kdnnen dann auch offenere Projekte umgesetzt
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werden. Die Aufgaben kdnnen dabei so gestaltet
werden, dass sie unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade haben. So lassen sich die Bedurfnis-
se von Anfanger*innen, Fortgeschrittenen und
Expert*innen berlcksichtigen.

Methode ,LED-Streifen mit Bewegungssensor®: Mit einer
Schritt-fir-Schritt-Anleitung werden LED-Streifen durch

Bewegung zu

m Leuchten gebracht. Der notwendige Code

kann direkt Gbernommen oder angepasst werden, sodass

auch Teilnehmende ohne Programmierkenntnisse ein Ergeb-

nis erzielen

In einer qut strukturierten und spielerischen Um-
gebung profitieren junge Menschen zudem in
besonderer Weise vom Peer-Learning. Durch das
gemeinsame Arbeiten an Aufgaben kénnen sie
voneinander lernen, Probleme aus verschiedenen
Perspektiven 16sen und ihre Fahigkeiten gegen-
seitig starken. Dieser kooperative Lernprozess
schafft ein unterstitzendes Umfeld, in dem je-
de*r von den Erfahrungen der anderen profitiert.

Zudem fordert Peer-Lear-

3 Peer-Learning schafft ning die Eigeninitiative und
ein unterstitzendes Um- Problemlésungsfahigkeiten,
feld, in dem jeder von den was nicht nur das Gelingen
Erfahrungen der anderen eines Projekts begulnstigt,

profitiert. 66

sondern auch die Motivation

der Teilnehmenden steigert.
Bei der Projektarbeit mit digitalen Technologien
wird haufig Neues ausprobiert und Fehler sind
an der Tagesordnung. Ein Umfeld, in dem sich
die Teilnehmenden gegenseitig unterstiitzenist
deshalb essenziell. Haufig bringen junge Men-
schen auch Wissen und Fahigkeiten mit, welche


https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-streifen-mit-bewegungssensor
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-streifen-mit-bewegungssensor
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-streifen-mit-bewegungssensor
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-streifen-mit-bewegungssensor
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-streifen-mit-bewegungssensor
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-streifen-mit-bewegungssensor

die Fachkréafte selbst nicht haben und auch nicht

haben mussen. Durch Peer-Learning kdnnen den-

noch alle Teiinehmenden davon profitieren. Eine

weitere Mdglichkeit ist es, Peer-Mentor*innen fur
bestimmte Themen und Gerate auszubilden. Re-
gelméaRige Besucher*innen einer Jugendfreizeit- A
einrichtung kénnten beispielsweise im Umgang N/
mit einem 3D-Drucker geschult werden, um ihr %’

Wissen spéater an ihre Peers 2

weiterzugeben. Bei komple- Das Projekt ,JUZ macht Druck”
xeren technischen Geraten zeigt, wie Technik in einem
kann dadurch sichergestellt partizipativen Prozess mit
werden, dass sie auch ohne Jugendlichen angeschafft und
Fachkraft mit dem notwen- genutzt werden kann

digen Know-how genutzt

werden kdnnen. An die Rolle als Peer-Mentor*in
kdnnen bestimmte Privilegien geknlpft werden.
Das kénnte zum Beispiel die Nutzung bestimmter
Gerate auBerhalb der requléaren Zeiten oder ohne
die Anwesenheit einer Fachkraft sein. Dartber
hinaus kann die Rolle mit Aufgaben wie der Unter-
stUtzung anderer oder der technischen Wartung
des Gerats verbunden sein.

Lebensweltorientierung:
Bedarfe von Adressat*innen

FUr die Konzeption des eigenen Projektangebots
sind die Lebenswelten der Kinder und Jugend-
lichen entscheidend. Damit ein Projekt gelingt,
sollte es den Interessen und Alltagserfahrun-
gen der Teilnehmenden entsprechen. Am besten
gelingt dies, wenn die Projekte von Fachkraften
angeboten werden, die ihre Besucher*innen qut
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kennen. So kénnen sie gezielt auf individuelle
Interessen eingehen. Gibt es beispielsweise Ful3-
ballinteressierte, kénnte man gemeinsam einen
Ball mit verschiedenen Sensoren ausstatten. Oder
steht gerade das Thema Mode im Vordergrund,
lieRBe sich kreativ mit Wearables arbeiten, wie zum
Beispiel GUrtel mit leuchtenden LED-Schnallen.
Generell ist es wichtig, junge Menschen so frih
wie mdglich in die Planung einzubeziehen - nicht
nur, um ihre Interessen zu berlcksichtigen, son-
dern auch, um zu entscheiden, welche techno-
logischen Anschaffungen
fur die Projektarbeit in der
Einrichtung sinnvoll sind. So
wird sichergestellt, dass die
Ressourcen effektiv und ziel-
gerichtet eingesetzt werden.

3 Esist wichtig, junge Men-
schen so frih wie mdéglich

in die Planung von kreativen
Projekten einzubeziehen. 66

Kinder und Jugendliche haben ein besonderes
Interesse daran, dass durch ihre Projektarbeit
etwas entsteht, das sie zeigen und mit anderen
teilen kénnen. Ein Produkt, auf das sie stolz sein
kénnen. Oft wird nachgefragt, ob das fertige Pro-
dukt am Ende des Projekts
auch mitgenommen wer-
den kann. Das sollte bei der
Konzeption unbedingt mit-
gedacht werden. Aufgrund
der teils hohen Kosten wird
das nicht immer méglich sein.
Dann ist es umso wichtiger, sich vorher gut zu
Uberlegen, wie sie ihr Produkt trotzdem ande-
ren zeigen und es mit ihnen teilen kénnen. Das
kdnnte z.B. eine Ausstellung der Ergebnisse in
der Einrichtung sein, eine Prasentation bei der

Uberlegt euch, ob ein
Produkt mit nach Hause
genommen werden und/
oder in welcher Form
eine Produktprésentation
stattfinden kann



auch Freund*innen und Eltern eingeladen sind,
oder eine Fotodokumentation.

w3chon mal driiber nachgedacht?*
Reflexionsfragen zu den Rahmenbedingungen
der padagogischen Praxis:

. Sind die Raumlichkeiten und die einzelnen
Stationen gut vorbereitet? Ist klar erkennbar,
welche Angebote wo stattfinden?

«  Funktionieren die Stationen so, dass Teil-
nehmende méglichst eigenstandig beginnen
kénnen? Gibt es barrierearme Anleitungen,
Vorlagen und Prototypen?

. Sind mdgliche Arbeitsauftrage fir die Teil-
nehmenden klar formuliert? Gibt es ver-
schiedene Stufen von Aufgaben, d.h. bspw..
Angebote fur Einsteiger*innen und fur Fort-
geschrittene?

+« Haben die Teilnehmenden gentigend Anre-
gungen,um gemeinsam zu arbeiten? Gibt es

; erfahrene Peer-Mentor*innen, die bei Bedarf
(LY unterstltzen kdnnen?

13

Handreichung ,Jugendarbeit und Digitale Technologien®:


https://www.telekom-stiftung.de/sites/default/files/files/GestaltBar-Handreichung-Jugendarbeit-Digitale-Technologien.pdf
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Die di\g‘italen Technolog‘i‘en:‘;

barrierearm und lebensweltnah

Medienpéddagogisch begleitete Projekte zu Ma-
king- und Coding spielen eine entscheidende
Rolle, Zugédnge zu digitalen Technologien zu
schaffen und den verantwortungsvollen Umgang
mit diesen zu férdern. Dabei ist die Auswahl der
Technologien, d.h. von Hard- und Software zent-
ral, aber auch andere Faktoren spielen eine Rolle.
Durch die Férderung eigenstandigen Handelns
mit digitalen Technologien sowie geschulter le-
bensweltnaher Beziehungsarbeit und die Anwen-
dung partizipativer und spielerischer Methoden
werden niedrigschwellige Zugdnge geschaffen.
Dies ermdglicht es den Teilnehmenden, sich Me-
dienkompetenz anzueignen, selbstwirksam zu
handeln und aktiv an der digitalen Gesellschaft
teilzuhaben.

Hardware: Intuitive Gerate als Schliissel
zur,Teilhabe

Smartphones und Tablets sind durch ihre intui-
tive Bedienung allgegenwartig und bieten ein-
fachen Zugang zu digitalen Inhalten. Sie eignen
sich hervorragend, um Barrieren rund um Making
und Coding abzubauen und digitale Teilhabe zu
fordern. Zuséatzlich ist es sinnvoll, weniger be-
kannte Gerate wie den Raspberry Pi Pico oder
den micro:bit einzusetzen. Diese férdern durch
ihre vielseitigen Anwendungsmadglichkeiten



Neugier und technisches Verstandnis. W&hrend
der MicroBit sich durch einfache Handhabung
und eine kindgerechte Programmierumgebung
auszeichnet, bietet der Raspberry Pi Pico mehr
technische Tiefe flr fortgeschrittene Projekte.
Diese Gerate unterstltzen

kreative Medienprojekte und 39 Der Raspberry Pi Pico bie-
helfen, komplexe technische tet mehr technische Tiefe fur
Zusammenhénge besser zu fortgeschrittene Projekte. €6
verstehen.

Das micro:bit hat ein niedrigschwelliges Design

und bietet in Verbindung mit der visuellen Block-
programmierung Uber MakeCode.microbit.org '
einen idealen Einstieg in das algorithmische

Denken und die Logiken der

Programmierung. Lernende Visuelle Blockprogrammie-
kénnen spielerisch erste rung bietet einen idealen Ein-
Programmiererfahrungen stieg in das algorithmische
sammeln, ohne vorher kom- Denken

plexe Programmiersprachen

erlernen zu mussen. Dies férdert ein intuitives
Verstandnis flr Programmierstrukturen und regt
zur weiteren Auseinandersetzung an.

DIE DIGITALEN TECHNOLOGIEN: BARRIEREARM UND LEBENSWELTNAH
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Raspberry Pi Pico.
shelly_raspberrypi_cc_2023 by Shelly Prohl is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

Das Raspberry Pi Pico hat demgegentber sehr

/)/ geringe Kosten, weshalb er besonders fur Bil-
’ dungsprojekte mit begrenztem Budget geeig-
“ net ist. Aus digital-ethischer Perspektive bietet

er ebenfalls Vorteile: Die ethi-
schen Ziele der Raspberry Pi
Foundation, wie die Férderung
des Gemeinwohls, die Demokra-
tisierung digitaler Technologien und das Enga-
gement fur Open-Source-Projekte, machen ihn
zu einer idealen Wahl fur kreative Projekte mit
digitalen Technologien.

Methode ,LED-GlUGhwirm-
chen mit dem Raspberry
Pi Pico”


https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-gluhwurmchen
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-gluhwurmchen
https://wiki.gestaltwasdigital.org/books/led-gluhwurmchen

Software: Zuganglichkeit und digitale
Ethik im Fokus

Ein einfacher Softwarezugang ist essenziell, um
Hlrden abzubauen. Kostenfreie Open-Source- 2’/
Software wie BookStack als Wiki, Archiv bzw.
Plattform fUr das Wissens-
management oder Thonny
als IDE erleichtern den Ein- die eigene Jugend(sozial)
stieg durch ihre intuitive arbeit”

Bedienung und geringen

technischen Anforderungen. Eine IDE (Integra-

ted Development Environment) oder textbasierte
Programmierumgebung ist ein Programm, das
Entwickler*innen hilft, Code zu schreiben, zu tes-

ten und zu bearbeiten. Ahnlich

wie ein Texteditor aber mit mehr

Funktionen fur das Programmieren.

Stream ,OpenSource Soft-
wareprojekte Nachhaltig fur

www.bookstackapp.com

Thonny als textbasierte Programmierumgebung
eignet sich besonders fur die Programmierung
des Raspberry Pi Pico in Desktop- und Laptop-
Umgebungen. Es bietet eine einfache,
klar strukturierte Oberflache fir das
Schreiben und Debuggen von Code. Wer mit dem
Raspberry Pi Pico arbeiten mdéchte, sollte sich
allerdings gruindlich vorbereiten und sich ggf.
Beispielprojekte ansehen. Im Gegensatz dazu
funktioniert MakeCode.microbit.org als webba-
sierte und mobile App-IDE
mit einer visuellen Block-
programmierung. Dies macht es besonders fir
Anféanger*innen und junge Lernende attraktiv, da
sie mit intuitiven Blécken komplexe Programme
erstellen kébnnen, ohne sofort eine Programmier-
sprache lernen zu missen.

www.thonny.org

www.makecode.microbit.org
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Um Hirden bei der Arbeit mit Software ab-
zubauen, ist es sinnvoll, sie mit der Arbeit an
physischen Produkten zu
verknUpfen. Das Program-
mieren in einer rein digitalen
Umgebung wird von vielen
als abstrakt und vorausset-
zungsvoll wahrgenommen. Wird es allerdings mit
haptisch wahrnehmbaren Materialien verknlipft,
ist der Zugang sehr viel einfacher. So lassen sich
beispielsweise mit verschiedenen Microcontrol-
lern wie einem micro:bit, Calliope mini oder Rasp-
berry Pi Pico Veranderungen in einem Programm
physisch erfahren. Angefangen bei der Frage, wie
ich eine LED zum Leuchten bringe bis zu selbst-
gebauten Robotern oder smarten Bewéasserungs-
anlagen lassen sich so Programmierfadhigkeiten
fordern, indem sie mit einem physisch erfahr-
baren Output verknlpft werden.

{

VerknUpft Coding mit
haptisch wahrnehmbaren
Materialen, um Zugangs-
hirden abzubauen

Calliope mini.
shelly_calliope_cc_2025.jpg by Shelly Prohl is licensed under CC BY-NC-SA 4.0



Automatisches Bewdsserungssystem.
shelly_rasppi-bewaesserungsystem_cc_2023
by Shelly Préhl is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

Im Rahmen der Auswahl von Software ist die Be-
riicksichtigung digitaler Ethik besonders wichtig:
Offenheit, Datenschutz und Transparenz soll- 9 4
ten zentrale Kriterien sein. So kénnen Lernende \0/19
nicht nur Funktionen verstehen,
sondern auch reflexiv-kritisch
hinterfragen, wie Software ge-
staltet ist und welche Konsequenzen dies fir
Privatsphére und gesellschaftliche Teilhabe hat.

7Y

Methode ,Automatische
Wasserpumpe®
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Digitale Ethik

Digitale Ethik befasst sich mit den moralischen
Fragen und Werten, die im Umgang mit digitalen
Technologien wichtig sind. Sie fragt z. B., wie wir
mit persénlichen Daten umgehen sollten, welche
Rechte wir im Internet haben und wie wir Techno-
logien wie Kiinstliche Intelligenz verantwortungs-
voll einsetzen kénnen. Ziel ist es, eine Balance
zwischen den Mdglichkeiten der Technik und
den Bedurfnissen der Men-
schen zu finden. In diesem
Zusammenhang kann danach
gefragt werden, welche Tech-
nologien in der Jugendarbeit

EXKURS

AA0NNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

33 Digitale Ethik: Offenheit,
Datenschutz und Transpa-
renz sollten zentrale Kriterien

sein. 66
Anwendung finden.
Literaturtipp:
Grimm, P., Keber, T. O., &
Literaturtipp: ZolIner, 0. (2019). Digitale Ethik:
Préhl (2023): Mit Coding die Leben in vernetzten Welten

Welt verbessern


https://www.gmk-net.de/wp-content/uploads/2023/11/gmk59_proehl.pdf
https://www.gmk-net.de/wp-content/uploads/2023/11/gmk59_proehl.pdf
https://www.reclam.de/detail/978-3-15-015240-9/Digitale_Ethik
https://www.reclam.de/detail/978-3-15-015240-9/Digitale_Ethik
https://www.reclam.de/detail/978-3-15-015240-9/Digitale_Ethik
https://www.reclam.de/detail/978-3-15-015240-9/Digitale_Ethik

Niedrigschwellige Zugénge zu
Technologien: Demomodelle,
Dokumentation und eigene Produkte

Demomodelle bzw. Prototypen veranschau-
lichen technische Konzepte durch praktische
Anwendungen und schaffen so einen verstand-
lichen Einstieq in Making- und Coding-Projek-
te. Die Fachkrafte kédnnen durch diese Modelle
spezifische technische Fahigkeiten férdern und
Bezlge zu den digitalen Lebenswelten der Teil-
nehmenden herstellen. Der Fokus sollte auf der
Erlebbarkeit und Umsetzung eigener Ideen liegen,
um Kreativitat und Problemlésungskompetenzen
zu starken.

Die Dokumentation technischer Projekte unter-
stUtzt nachhaltiges Lernen. Teilnehmende re-
flektieren dabei die Herkunft

und Wiederverwendbarkeit Erstellt mit jungen Menschen
von Bauteilen und kénnen personliche Portfolios, um
ein Bewusstsein fir Nach- Projektergebnisse festzu-
haltigkeit entwickeln. Durch halten

gemeinsames Erstellen von

Berichten, Fotos oder Videos werden Lernprozes-
se festgehalten und medienpadagogisch nutzbar
gemacht. So entsteht ein persénliches Portfolio,
das Motivation und Selbstwirksamkeit férdert.

Die Erstellung eigener Produkte stéarkt das
Selbstvertrauen und die Identifikation mit dem
Gelernten. Ein Ergebnis zum Anfassen ist gera-
de bei abstrakten digitalen Technologien ein
schéner Projektabschluss fur junge Menschen.
Individuelle Projekte machen Lernfortschritte
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sichtbar und regen dazu an, weitere technische
Herausforderungen eigenstandig zu bewaéltigen.
Solche Erfolgserlebnisse verankern das Gelernte
nachhaltig und zeigen die kreative Potenz digi-
taler Technologien auf. Dies bildet die Basis fur
langfristige medienpédagogische Arbeit im Be-
reich Making und Coding.

Insgesamt sollten Zugénge zu digitalen Techno-
logien mdéglichst barrierearm sein. So kann bei
einer entsprechenden gemeinsamen Dokumen-
tation darauf geachtet werden, dass die Schrift
grofd genug ist, um leichter lesbar zu sein. Au3er-
dem kann versucht werden, weniger Fachworter
zu verwenden und stattdessen Umschreibungen
sowie Analogien einzusetzen. Diese Analogien
und Beschreibungen kénnen gemeinsam mit den
Kindern und Jugendlichen formuliert werden. Da-
durch kann eine leicht verstandliche Ansprache
entwickelt werden, die deren Lebenswelten ent-
spricht. Die Diversitat innerhalb der Einrichtung
kann ebenfalls genutzt werden,indem beispiels-
weise Anleitungen, Beschreibungen und Funfacts
multilingual aufbereitet und erweitert werden.
Zuséatzlich kdnnen weitere Medien wie QR-Co-
des zu Online-Ressourcen erstellt werden. Diese
QR-Codes kdénnen zu Audioaufnahmen, Videos,
weiterfihrenden Texten und Bildern fuhren. Mit
diesen Ansatzen kdnnen Barrieren medienpad-
agogisch abgebaut werden.

Nicht nur die Auswahl der Technologien selbst
ist entscheidend fur niedrigschwellige Zu-
génge, sondern auch die damit verbundenen
Arbeitsweisen: Methoden wie soziales Lernen,



spielerische Ansatze und
positive Gruppenerlebnisse
erleichtern den Zugang zu
komplexen Themen wie Ma-
king und Coding. Angebote
wie ,Tech-FrUhstlcke® oder
»Pizzaabende® schaffen eine

informelle Atmosphére, die technisches Lernen

99 Soziales Lernen, spiele-
rische Ansatze und positive
Gruppenerlebnisse erleich-
tern den Zugang zu komple-
xen Themen wie Making und
Coding 66

mit sozialen Interaktionen verbindet. Diese Me-
thodik férdert eine reflektierte Haltung und mo-
tiviert die Teilnehmenden, sich eigenstandig mit
Technologie auseinanderzusetzen.

»Schon mal driiber nachgedacht?” Reflexions-
fragen fiir die Arbeit mit digitalen Technologien:

Gibt es die Moglichkeit ein Produkt zu er-
stellen, dass auch nach Hause mitgenommen
werden kann? Haben die Teilnehmenden ge-
ntgend Mdglichkeiten mit ihren Handen bzw.
mit Materialien zu arbeiten?

Kennen die Teilnehmenden die verwendete
Hardware aus ihrem Alltag? Werden Smart-
phones oder Tablets in die Angebote einge-
bunden?

Ermoéglicht die verwendete Software einen
einfachen Zugang und eine schnelle Ein-
arbeitung? Ist die Oberflache der Software
reduziert und intuitiv handhabbar?

Kénnen die Teilnehmenden zuhause mit Hard-
und Software weiterarbeiten? Ist ein Abo
oder eine Lizenz ndtig?
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