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Maker Education in der
Schule — euer Einstieg

Mit diesem Handbuch mochten wir euch Wissen rund um Making
und Maker Education in der Schule an die Hand geben und euch
dazu ermutigen, euch mit eurem Kollegium auf den Weg zu
einem eigenen Makerspace zu machen.

Euer TuftelLab Team

Was ist Maker Education?

Wie Making in der Schule gelingt

Die funf Saulen fur Maker Education in Schulen
Der TuftelAnsatz

Der Makerspace als sozialer Lernort
Making-Projekte im Unterricht umsetzen

Making ohne Raum: Tufteln ohne festen Makerspace
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Was ist Maker Education?

Maker Education ist ein ganzheitlicher
padagogischer Ansatz, der Lernen
durch praktisches Tun, kreatives
Experimentieren und Problemldsen
fordert. Der Fokus liegt auf gemeinsa-
mem Tufteln und Entdecken. Lehr-
krafte werden zu Lernbegleitenden
und arbeiten auf Augenhohe mit

den Schulerinnen und Schulern.

Es steht nicht das Endergebnis im
Vordergrund, sondern die individuelle
Entwicklung und Forderung der
Teilnehmenden. Maker Education
verbindet Kreativitat und Wissen,
indem sie digitale und handwerkliche
Kompetenzen starkt und eigenstandi-
ges Handeln ermoglicht.

Differenzierung spielt dabei eine
wichtige Rolle: Die Aufgaben werden
an die BedUrfnisse und Fahigkeiten
der Lernenden angepasst, um ihre
Ideen und Motivationen zu fordern.
Der Spald am Lernen steht stets im
Mittelpunkt! Spielerische Ansatze
wecken die Freude am Entdecken
und schaffen die Grundlage fur
lebenslanges Lernen.

Wir empfehlen: Einfach loslegen!
Ob mit digitalen Tools oder hand-
werklichem Geschick — wir mochten
dazu ermutigen, Herausforderungen
anzugehen und durch Ausprobieren
zu wachsen.

Ein Makerspace ist ein kreativer
Raum, der Zugang zu Werkzeugen,
Maschinen und Technologien bietet,

um eigene Projekte zu entwerfen
und umzusetzen.




,Selbstwirksamkeit ist der Schliissel.
Wenn junge Menschen die Exfahrung
machen, dass sie mit ihren Ideen etwas
erschaffen kénnen, verdandert das ihre

Haltung zum Lernen.”

g4 Arne Goldmann
o 5 Programm
TuftelLab Schule
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Wie Making in der
Schule gelingt

Seit zehn Jahren arbeitet das Team hinter TuftelLab Schule an einem Ziel:
Kinder und Jugendliche zu befahigen, mit Technologie kreativ zu arbeiten,
um damit die Welt um sie herum aktiv zu gestalten. Was mit dem Auf-
bau eigener Makerspaces begann, ist heute ein umfassendes Unterstut-
zungsmodell, das Schulen beim Aufbau und Betrieb eigener Makerspaces
begleitet. Dabei geht es um weit mehr als nur die technische Ausstattung.
Ein Makerspace, der langfristig genutzt wird, braucht ein Konzept, das
individuell auf die jeweilige Einrichtung zugeschnitten ist.



Die fuinf Saulen fir
Maker Education in Schulen

Tuftel

Am Anfang steht die gemeinsame
Klarung der Ziele: Wer soll den
Makerspace nutzen? Welche pad-
agogischen Schwerpunkte werden
gesetzt? Welche Themen, Methoden
und Technologien sollen eine Rolle
spielen? Aus diesen Uberlegungen
entsteht ein tragfahiges, auf die
jeweilige Einrichtung zugeschnittenes
Konzept.

TuftelRaum

Ein funktionierender Makerspace
besteht nicht nur aus einzelnen
Geraten. Wichtig ist die Analyse
vorhandener Technik, die sinnvolle
Erganzung durch weitere Werkzeuge
sowie eine durchdachte Planung der
Einrichtung. Auch die Gestaltung

des Raums als inspirierende, flexible
Lernumgebung spielt dabei eine
zentrale Rolle.

TuftelFinanzierung

Neben der inhaltlichen Planung
braucht es realistische Finanzierungs-
modelle. Dazu gehoren eine transpa-
rente Kostenplanung, die Suche nach
Fordermaoglichkeiten und Strategien,
um den Makerspace langfristig zu
sichern und weiterzuentwickeln.

TuftelPraxis

Seine Wirkung entfaltet ein Maker-
space erst durch die regelmafkige
Nutzung. Daflr braucht es erprobte
Konzepte, konkrete Projektideen,
passende Workshops sowie Fort-
bildungs- und Lernangebote, die
den Alltag bereichern und die eine
kontinuierliche Arbeit ermoglichen.

TuftelTeam

Maker Education lebt von Zusam-
menarbeit. Interdisziplindre Teams
aus Padagogik, Technik und kreativen
Bereichen sowie Zeit fur Austausch,
Qualifizierung und gemeinsame
Weiterentwicklung sind eine wichtige
Grundlage fur nachhaltigen Erfolg.




Nachhaltigkeit und Technik
werden beim TuftelAnsatz mit e

Maker Education kombiniert.

Tuftel

Der TuftelAnsatz

Die Zukunftsaufgaben rund um Klima und Nachhaltigkeit sowie die
fortschreitende Digitalisierung pragen den Alltag von Kindern und Ju-
gendlichen. Vor diesem Hintergrund haben wir unseren TiftelAnsatz

entwickelt, ein ganzheitliches Lehr- und Lernkonzept, das unserem

hybriden Lernort TuftelLab zugrunde liegt.

Unser padagogischer Ansatz verbindet Technik, Maker Education und
Nachhaltigkeit zu einem ganzheitlichen Bildungsformat. Im Zentrum steht
die Uberzeugung: Nur wer versteht, wie die digitalen \Werkzeuge unserer

Zeit funktionieren, kann ihre Chancen nutzen und die Welt von morgen
aktiv mitgestalten.



Technik wird beim TuftelAnsatz nicht
nur theoretisch behandelt. Lehrkrafte
und Lernende sollen nachvollziehen,
wie Digitalisierung unsere Lebens-
und Arbeitswelt verandert, und
zugleich befahigt werden, digitale
Werkzeuge praktisch einzusetzen.

So entsteht die Moglichkeit, diese
Veranderungsprozesse aktiv mitzu-
gestalten.

Die Maker Education liefert dazu
den passenden Rahmen: Hier geht es
nicht um fertige Losungen, sondern
um das gemeinsame Entwickeln,
Ausprobieren und auch Scheitern.
Fehler sind ausdrucklich erlaubt, denn
sie eroffnen Lernchancen.

Nach-
haltigkeit

Maker
Education

Indem Lernende selbst Prototypen
entwerfen, [deen umsetzen und
Verantwortung fur den Prozess
Ubernehmen, erwerben sie zentrale
Zukunftskompetenzen.

Ein weiterer Schwerpunkt ist die
Nachhaltigkeit. Ob als Bildung fur
nachhaltige Entwicklung (BNE) oder
in konkreten Anwendungsszenarien
von Projekten — Technologie gewinnt
ihre Relevanz dann, wenn sie zur
Losung gesellschaftlicher Heraus-
forderungen beitragt. Wir zeigen, wie
digitale Kompetenzen im Kontext
realer Fragestellungen erlangt
werden.

Den TuftelAnsatz haben wir in unse-
rem TuftelManifest festgehalten,
das in allen unseren Veranstaltungen

und Orten gilt. \9



Tuftel

Einfach machen

Wir legen mutig los und setzen
unsere Ideen einfach um. Auch
wenn wir noch nicht wissen, ob alles
perfekt funktionieren wird. Mit jedem
Prototypen lernen wir etwas Neues

und machen einen Schritt nach vorne.

Offen flr Neues

Wir bleiben neugierig und offen

fur Veranderungen. Neue Gerate,
Materialien oder Ideen auszuprobie-
ren bereichert unsere Projekte und
eroffnet ungeahnte Moglichkeiten.

Ideen teilen

Wir zeigen anderen, woran wir
arbeiten, teilen unsere Ergebnisse
und inspirieren uns gegenseitig.
So wachst die Gemeinschaft, und
unsere Projekte werden durch den
Austausch noch vielfaltiger.



Nachhaltig denken

Wir schonen Ressourcen und
verwenden Materialien sparsam.
Wir packen Herausforderungen in
unserem Umfeld an und finden
kreative, nachhaltige Losungen.
So gestalten wir eine bessere
Zukunft fur alle!

Zusammen arbeiten

Gemeinsam sind wir starker! Wir
stecken die Kopfe zusammen, helfen
uns gegenseitig und entwickeln
Losungen als Team. Jede Person
wird gehort und kann ihre Starken
einbringen.



Tuftel
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Der Makerspace als
sozialer Lernort

Im Makerspace haben Lernende die Freiheit, zu experimentieren und ihre
Ideen in die Tat umzusetzen. Durch den Austausch mit anderen entwickeln
sie kreative Losungen, die sie vielleicht alleine nicht gefunden hatten.
Wenn Lernende gemeinsam an Projekten arbeiten, entstehen oft
unerwartete und innovative Ergebnisse. Wie funktioniert das konkret?

In unseren Workshops arbeiten
Schulerinnen und Schaler in Teams
an Losungen fUr Herausforderungen
aus ihrem direkten Umfeld. So ent-
stehen zum Beispiel ein Roboter, der
die Baume im Kiez gielt, ein Spiel,
das Menschen zum Mdlltrennen
motiviert, oder eine mobile Rampe
fUr Rollstuhlnutzende. Diese Projekte
sind eingebettet in realitatsnahe
Lernumgebungen, in denen komplexe
Fragestellungen bearbeitet werden
und die Lernenden durch Ausprobie-
ren, Experimentieren und Iterieren
eigene Losungswege entwickeln.

Da die Arbeit ergebnisoffen ist, kann
jedes Gruppenmitglied individuelle
Starken einbringen: Wahrend die
handwerklich erfahrene Schulerin den
Zusammenbau anleitet, strukturiert
das Organisationstalent den Prozess.
Ortskundige planen die Routen, die
kommunikativen Teammitglieder
fuhren die Interviews im Kiez, Gestal-
tungsfreudige geben dem Prototypen
ein eigenes Design.

Unterschiedliche Perspektiven und
Fahigkeiten treffen aufeinander,
werden produktiv genutzt und in
vielfaltigen Anwendungskontexten
miteinander verknupft. So entstehen
nicht nur innovative Ergebnisse,
sondern auch soziale Lernprozesse, in
denen Kooperation, Dialog und Feed-
back selbstverstandlich dazugehdren.

Entscheidend ist, dass konkrete
Prototypen entstehen — etwas, das
sofort sichtbar und nutzbar ist. So
verknUpfen die Lernenden Theorie
und Praxis direkt miteinander: Sie
planen, bauen, gestalten und testen
ihre Ideen und sehen direkt, wie ihr
Wissen in der Realitat Wirkung zeigt.
Diese greifbaren Ergebnisse motivie-
ren, fordern Problemldsekompetenz
und starken das Selbstvertrauen der
Lernenden, weil sie etwas Eigenes
erschaffen haben, das funktioniert.



Im Makerspace entstehen
greifbare Ergebnisse: Lernende
verbinden Theorie und Praxis
durch eigene Projekte.




Der Raum als Chance

Der Makerspace bietet dafur den
passenden Rahmen. Vielfaltige
Werkzeuge, Materialien und Zugange
eroffnen individuelle Lernwege

und niedrigschwellige Zugange zu
Technologie — auch fur Lernende,

die sich selbst zunachst nicht als
Lfechnikaffin® wahrnehmen. Fachliche
Inhalte verbinden sich mit kreativen
und gestalterischen Elementen,
MINT-Themen werden aus unter-
schiedlichen Blickwinkeln erfahrbar
und mit gesellschaftlichen sowie dko-
logischen Fragen verknUpft. Lernen
wird dadurch interdisziplinar, sinnhaft
und emotional erfahrbar — und starkt
Motivation, Selbstorganisation und
Zukunftskompetenzen.

i

4
_

Die offene Umgebung des Maker-
space erdffnet die Moglichkeit,
neue Perspektiven zu entdecken.

Im Makerspace kénnen bewusst
andere Akzente gesetzt werden als
im klassischen Klassenraum.

Diese Umgebung signalisiert, dass
Experimentieren, Ausprobieren und
kreative Losungswege gewunscht
sind. Lernende erleben den Raum

als Chance, eigene Ideen aktiv
umzusetzen, Verantwortung fur den
eigenen Lernprozess zu Ubernehmen
und neue Herangehensweisen zu
testen. Dadurch entsteht ein klar vom
Klassenzimmer abgegrenzter Lernort,
der Kreativitat, Eigenstandigkeit und
intrinsische Motivation gezielt fordert
und das Selbstvertrauen der Lernen-
den starkt.



Dass etwas von vornherein
perfekt funktioniert, ist im

Makerspace selten. Gemeinsam
geht man auf Fehlersuche.

Fehlerkultur

Fehler sind dabei kein Ruckschritt,
sondern ein zentraler Bestandteil des
Prozesses. Nicht alles asst sich pla-
nen, unerwartete Herausforderungen
gehoren dazu. Gerade im iterativen
Arbeiten werden Problemldsekompe-
tenz, Resilienz und Selbstwirksamkeit
entwickelt, ganz nach dem Motto:

.Ilch kann eine Idee entwickeln und
umsetzen, die funktioniert.”

Fur Lehrkrafte bedeutet das, Lernbe-
gleitung zu sein — zuzuhoren, Fragen
zu stellen, Reflexion anzuregen und
nur dann zu unterstitzen, wenn Hilfe
gebraucht wird. Das Lernen findet auf
Augenhohe statt.
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Ein Makerspace ist damit weit mehr
als ein Raum mit Werkzeugen. Erist
ein sozialer Lernort, an dem Selbst-
vertrauen wachst, Lernen als wirksam
erlebt wird und junge Menschen
erfahren, dass sie ihnre Umwelt aktiv
gestalten konnen. Oder anders
gesagt: Macht mehr Fehler — sie sind
der Anfang von etwas Neuem.

[ Ne}




TuftelPraxis

'4

Making-Projekte im
Unterricht umsetzen

3D-Druck, Robotik oder kreative Problemlosungen mit Holz und Pappe —
Making-Projekte eroffnen Schulen vielfaltige Moglichkeiten, Lernen
praxisnah und zukunftsorientiert zu gestalten. Damit solche Vorhaben
langfristig gelingen, braucht es jedoch durchdachte Strukturen, eine klare
Verankerung im Unterricht und passende Formen der Leistungsbewertung.

Damit Making im Regelunterricht
stattfinden kann, ist die Anbindung
an den Lehrplan entscheidend.
Besonders naheliegend ist dies

in den MINT- und Kreativfachern.
Doch auch daruber hinaus lassen
sich zahlreiche Bezlge herstellen:
fachUbergreifende Bildungsbereiche
wie Sprach- und Medienbildung,
Bildung fur nachhaltige Entwicklung
oder berufliche Orientierung bieten
vielfaltige Anknupfungspunkte.
Gleichzeitig fordern Making-Projekte
zentrale Zukunftskompetenzen wie
Kreativitat, Problemldsefahigkeit und
Teamarbeit — Fahigkeiten, die in allen
Fachern gefragt sind.

Eine besondere Herausforderung
stellt die Bewertung dar. Wahrend
freiwillige Angebote oft ohne Noten
auskommen, mussen Leistungen im
Fachunterricht eingeordnet werden.
Hilfreich ist es, unterschiedliche

Perspektiven sichtbar zu machen und
klar zu unterscheiden: die Bewertung
des Prozesses, des Produkts und der
Reflexionsleistung der Lernenden.
Dabei sollte nicht nur das fertige
Ergebnis im Mittelpunkt stehen,
sondern auch der Weg dorthin: Wie
wurde geplant und dokumentiert?
Wie gehen die Lernenden mit Fehlern
um und welche Verbesserungen
leiten sie daraus ab? Die Lernenden
analysieren ihren eigenen Lern-
prozess, ziehen Schlisse aus den
Erfahrungen und prasentieren ihre
Ergebnisse ihren Peers.

Vielféltige Materialien unterstlitzen bei
einer differenzierten Bewertung.

14



Richtig umgesetzt, ist Making weit
mehr als eine Methode — es wird zu
einem Motor fur facherUbergreifen-
des, kompetenzorientiertes Lernen
und zu einem festen Bestandteil einer
zukunftsfahigen Schulkultur.

Wie vielseitig Making im Unterricht
eingesetzt werden kann, zeigen
konkrete Beispiele:

Mit Hilfe von Fantasie-Insekten aus dem
3D-Drucker lernen SusS dber die Merk-
male ihrer realen Vorbilder.

Das Periodensystem der Elemente wird Eine 3D-gedruckte Deutschlandkarte
in einem sprechenden Poster aufbereitet. visualisiert die Zahl der Einwohnenden
der 16 Bundeslander.

Im Deutschunterricht werden Geschichten als Stop-Motion-Filme inszeniert.

15
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Making ohne Raum: Tufteln
ohne festen Makerspace

Maker Education beginnt oft mit einer einfachen, aber entscheidenden
Frage: Welche Ausstattung sollen wir anschaffen? Viele Lehrkrafte und
Schulleitungen fiihlen sich von der Vielfalt an Technologien, Materialien

und Methoden anfangs Gberfordert. Mobile Losungen konnen helfen!

Ein mobiler Makerspace basiert auf
einer einfachen Idee: Mit wenig, aber
vielseitig einsetzbarem Material und
digitalen Werkzeugen lassen sich
fast Uberall kleine Maker-Projekte
umsetzen. Die Ausstattung reicht von
alltaglichen Materialien wie Scheren,
Kleber oder Papierresten tUber die
TuftelBoxen Edu und Lernkarten bis
hin zu mobilen Losungen wie TUftel-
Schrank, Laptops, Mikrocontrollern
oder 3D-Druckern. So kénnen Maker-
Stationen flexibel in Klassenzimmern,
Gemeinschaftsraumen oder kleinen
Ecken eingerichtet werden.

Mobile Maker-Stationen lassen sich
facher- und raumubergreifend im

Schulalltag einsetzen: Sie konnen von

Raum zu Raum transportiert werden,
sodass jede Lerngruppe Zugang zu
kreativen und digitalen Werkzeugen
hat. So wird das Tufteln fur alle Ler-
nenden im gesamten Schulgebaude
moglich, unabhangig von der Grolke
der Klassen oder den raumlichen
Gegebenheiten.

Feste Makerspaces sind eine tolle
Option, doch auch mobile Losungen
eroffnen den gleichen kreativen Lern-
prozess und unterstitzen genauso
den Erwerb von Zukunftskompeten-
zen — bei groferer Flexibilitat.

Mit mobilen Tuftelschranken und
TuftelBoxen wird Making ohne bau-
liche Veranderungen zuganglich und
unterstutzt zugleich ein nachhaltiges
und zukunftsorientiertes Mindset.




,Ein inspirierender Makerspace ist nicht
einfach nur ein Raum mit Technik,
sondern ein Ort fiir kreative Ideen und
gemeinsames Experimentieren.

Das kann eine grofle Werkstatt oder eine
kleine Tuftel-Ecke im Klassenraum sein.”

2 Nicole Jank
e
Produkt & Entwicklung

kq’vwr '

Die TuftelBoxen Edu enthalten alles
Notige, damit eine Klasse auch ohne
Vorkenntnisse sofort losttifteln kann.
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Den Makerspace
richtig ausstatten

Unser TuftelShop bietet Schulen padagogisch erprobte Lernmaterialien
und Technik fur einen unkomplizierten Einstieg in die Welt des tiftelnden
Lernens. Von der prall gefullten TiftelBox bis zum mobilen TuftelSchrank:

Unsere Produkte machen es leicht, Maker Education lebendig werden zu

lassen und Kreativitat in den Schulalltag zu bringen.

Bevor neue Technik angeschafft wird, lohnt es sich, sich grundlegende
Fragen zu stellen — am besten anhand einer kurzen Checkliste:

Was wollen wir erreichen?
Welche Projekte und Lernziele
stehen im Mittelpunkt?

Wer setzt es um?
Wer tbernimmt die Durchfiihrung? Welche
Kenntnisse haben wir bereits im Team?

Wo findet es statt?

Gibt es einen festen Raum, oder
brauchen wir eine mobile L6sung?

Welche Technik & Gerdte?

) Welche Geréate und Tools eignen sich
4/ fir unsere Ziele und Voraussetzungen?

18



Mit den TuftelBoxen Edu entdeckt
ihr spannende Welten wie Robotik,
Programmierung, 3D-Modellierung
oder K| auf spielerische Weise. Die
Boxen enthalten Technik, zugehorige
Materialien, durchdachte TUftelKon-
zepte und digitales Begleitmaterial.
Ohne Vorkenntnisse sofort startklar,
fur mehrere Klassenstufen.

Ordnung und Uberblick
fur eure Kleinteile

3D-Drucker Fach

Der TuftelSchrank bringt digitale ) C
mit Ausklapptisch

Werkzeuge, Materialien und Projekte
direkt ins Klassenzimmer. Mobil

auf Rollen, flexibel und sofort ein-
satzbereit, ermoglicht er kreatives,
eigenstandiges Lernen und praktische
Maker-Erfahrungen, ganz ohne feste |
Raume oder bauliche Veranderungen.

) Platz fiir eure
| TuftelBoxen Edu

Ka auf Rollen schnell in
jedem Klassenraum

Toftellab
D
undlagen: Calliope mini

Ob Scratch, Makey Makey, Calliope
oder Tinkercad — unsere Lernkarten
zeigen Schritt fur Schritt, wie digitale

Tools funktionieren. Anschauliche
Grafiken und klare Aufgaben machen
sie ideal fur Unterricht, Workshops
oder selbststandiges Tufteln.

Toftellab

L]
Grundlagen: Scratch

?
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Toftellab
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Sie behalten den Durchblick: Das
TiftelLab Schule Team unterstutzt
beim Aufbau und Betrieb eigener
Makerspaces in der Schule.
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Vom ersten Impuls zur
gelebten Maker-Kultur

Wie kann Schule zu einem Ort werden, an dem Schiilerinnen und Schiler
tufteln, programmieren und eigene ldeen in funktionierende Prototypen
verwandeln? Unser Programm , TuftelLab Schule” begleitet Schulen tber
mehrere Jahre dabei, Making und digitale Bildung systematisch in den
Schulalltag zu integrieren — mit einem klar strukturierten Prozess, der auf
die jeweilige Ausgangssituation zugeschnitten ist.

.Wo sollen wir anfangen?* — diese
Frage horen wir besonders haufig,
wenn es darum geht, Maker Educa-
tion in der Schule zu etablieren.
Denn jede Schule bringt andere
Erfahrungen, Ziele und Rahmen-
bedingungen mit: Manche starten mit
vereinzelter Making-Begeisterung im
Kollegium, andere verflgen bereits
Uber Technik oder haben Medien-
bildung in ihrem Schulprogramm
verankert. Nicht selten steht unge-
nutzte Technik in Abstellraumen, weil
Lehrkraften die Zeit und Konzepte fur
den Einsatz fehlen.

Auf Basis unserer zehnjahrigen Erfah-
rung in der Umsetzung von Maker
Education haben wir ein Programm
entwickelt, das Schulen genau

dort abholt, wo sie stehen. Statt

eines festen Bauplans entsteht ein
gemeinsamer Weg, der Fortbildung,
Planung und konkrete Umsetzung

21

im Unterricht sinnvoll miteinander
verbindet. Ziel des Programms
TuftelLab Schule ist es, Making nicht
als punktuelles Projekt zu denken,
sondern als festen Bestandteil einer
zukunftsorientierten Lernkultur.
Padagogische Vision, raumliche
Gestaltung, technische Ausstattung
und die Qualifizierung der Lehrkrafte
greifen dabei ineinander.

So entsteht Schritt fur Schritt mehr
als nur ein neuer Raum mit digitalen
Geraten: eine Lernkultur, die Krea-
tivitat, Problemlosekompetenz und
zentrale Zukunftsfragen selbstver-
standlich in den Unterricht integriert.

Der Prozess gliedert sich in mehrere
aufeinander aufbauende Phasen —
von der Standortbestimmung Uber
die praktische Erprobung bis zur
dauerhaften Verankerung im

Schulalltag. \_>



TuftelLab Schule
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TuftelLab Schule werden

TuftelLab Schule begleitet Schulen von der ersten Inspiration tber die
Konzeptentwicklung bis zur Umsetzung. Jede Schule entscheidet selbst,
wie schnell sie vorgeht und wie viele Praxispakete sie nutzt. Erganzt wird
das Programm durch eine starke Community, die die Schulen dauerhaft
vernetzt und unterstutzt.

TUfteIInpiration

Orientierung und gemeinsamer Start

Schulleitungen und Kollegien lernen Maker Education anhand
konkreter Beispiele kennen und klaren, wie ein Einstieg an ihrer
Schule aussehen kann. Durch das praktische Ausprobieren neuer,
digitaler Werkzeuge entsteht Motivation, Making im eigenen
Unterricht umzusetzen.

&

TluftelKonzept

Konzeptentwicklung flr die eigene Schule

Eine Fokusgruppe entwickelt ein passendes Konzept fur Making
an der einzelnen Schule. In einem Planungsworkshop und einem
strukturierten Begleitprozess mit festen Terminen werden
Ziele, Bedarfe und Rahmenbedingungen geklart. Ergebnis ist
ein konkretes TuftelKonzept mit Empfehlungen zu Ausstattung,
Raum, Umsetzung und ersten Unterrichtsideen.

22



TuftelPraxis

Qualifizierung und Umsetzung im Unterricht

In der Praxisphase begleiten wir Schulen durch Fortbildungen
und eine enge personliche Beratung bei der Umsetzung von
Making mit ausgewahlten Technologien im Unterricht. Auf der
Lernplattform TuftelLab digital stellen wir erganzend praxisnahe
Materialien in einem Lernpfad fur Lehrkrafte bereit, die die Arbeit
im Schulalltag erleichtern.

TuftelCommunity

Austausch und Vernetzung

Schulen, die am Programm teilnehmen, werden Teil der Tuftel-
Community. Sie tauschen sich in monatlichen thematischen
Meetups mit Schulen aus ganz Deutschland aus und erhalten
einen exklusiven Programm-Newsletter. Uber den geschiitzten
Bereich der Lernplattform TUftelLab digital stehen kuratierte
Materialien zur Verflgung.

Ihr wollt TuftelLab
Schule werden?

Meldet euch bei uns flr ein Erstgesprach.
Gemeinsam bringen wir digitale Bildung
und Making an eure Schule.

W et

23 o tuef.tel/schule
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Mit unseren Newslettern erhaltet

ihr regelmal3ig Infos und Ideen rund

um Making in der Schule und/oder
TuftelTermine in eurer Nahe:

tuef.tel/news

Wir bedanken uns bei all unseren
Partnerinnen und Partnern, die digitale
Bildung fur alle zuganglich machen!
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tuef.tel/partner

Foto Credit:
Sascha Radke (Cover, S. 6, 15 (zweites Bild), 16, 17 & 20)
Andi Weiland (S. 2, 11, 12, 13 & 15 (erstes Bild))
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