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Eigene innovative Ideen entwickeln, diese prototypisch mit digitalen Tools
umsetzen und dabei Problemldsungskompetenzen im Team erwerben —
das ist das Ziel der Hackdays von Make Your School.

Das Projekt steht im Zeichen der sich seit Jahren verandernden Gesellschaft:
Zum einen fordert es Schiilerinnen und Schdler auf, digitale Tools nicht nur
zu nutzen, sondern auch Programmier- und Anwendungskompetenzen zu
erwerben, um optimal auf das Berufsleben vorbereitet zu sein. Zum anderen
fordert es Arbeitsmethoden, bei denen Menschen mit verschiedenen Féhig-
keiten zusammenkommen, um die Zukunft aktiv zu gestalten und gemeinsam
Innovationen zu schaffen. Gemeinsam mit der Klaus Tschira Stiftung machte
Wissenschaft im Dialog genau diese Impulse, die in der Maker- und Hacker-
Bewegung Alltag sind, mit Make Your School bundesweit in die Schulen
tragen. Dabei lernen die Schilerinnen und Schaler die Bandbreite digitaler
Tools kennen und entdecken, wie sie mit deren Hilfe ihr Schulumfeld aktiv
mitgestalten kénnen.

Dieses Handbuch richtet sich an Akteure in Schulen, die Hackdays umsetzen
mochten. Erganzend zu diesem Handbuch werden Lehrertrainings angeboten.

Wir danken Creators Collective, SYNTOP und Sebastian Wilhelm. Sie alle
haben tatkraftig an der Weiterentwicklung des Hackdays-Konzepts, an diesem
Handbuch und der Ausarbeitung der Trainings mitgewirkt. Ein besonderer Dank
geht an die TU Braunschweig, die das Projekt wissenschaftlich begleitet.

Wir winschen allen zuklnftigen Teilnehmenden viel Erfolg und Freude beim
Maken und Hacken!
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Das Projekt

Im Rahmen des Projekts Make Your School - Eure Ideenwerkstatt finden an
Schulen zwei- bis dreitagige Hackday-Veranstaltungen statt, bei denen sich
Schilerinnen und Schiiler (iberlegen, wie sie ihre eigene Schule selbst gestal-
ten kdnnen und wie sie das mit technischen und digitalen Tools umsetzen.
Unterstltzt werden sie dabei von Mentorinnen und Mentoren, die die Veran-
staltung begleiten und fachliche Impulse geben. Eigeninitiatives Tfteln im
Team steht aber im Mittelpunkt. Initiiert wurde das Projekt von Wissenschaft
im Dialog. Es wird von der Klaus Tschira Stiftung geférdert.




Projektbeschreibung

Hackdays sind zwei- bis dreitagige Veranstaltungen, die im Rahmen von
Projekttagen oder durch Freistellung der Schilerinnen und Schiiler an der
eigenen Schule stattfinden. Die Schilerinnen und Schiiler kénnen als ganze
Klasse oder durch individuelles Anmelden teilnehmen. Eine Teilnahme ist
ab der 8. Klasse maglich.

Die Umsetzung von Hackdays gliedert sich in drei Phasen: die Vorbereitung,
die Hackdays selbst und die Nachbereitung bzw. Weiterfiihrung der Hacks.
In der Vorbereitungsphase arbeiten die Lehrkrafte mit einem kleinen Vorbe-
reitungsteam zusammen. Nach der Abstimmung mit der Schulleitung gilt es,
praktische Fragen und Aufgaben beziiglich des Veranstaltungsmanagements,
der Koordinierung aller Akteure und der Offentlichkeitsarbeit zu klaren und
umzusetzen. Hohepunkt des Projekts sind die Hackdays selbst. Nach einer
angeleiteten Ideenfindungsphase, in der die Schiilerinnen und Schiiler ihre
Ideen entwickeln, folgt die Arbeitsphase — das Hacking mit digitalen Tools.
Abschlieftend prasentieren sie ihre Hacks. Begleitet werden sie von Mento-
rinnen und Mentoren, die die selbststandige Arbeitsweise der Teams fordern
und fachliche Impulse geben.

Beim Hacking geht es nicht allein darum, die Schdlerinnen und Schdlern ans
Programmieren heranzufiihren und sie zu motivieren, digitale und technische
Tools zu verwenden. Durch das selbststandige Tifteln erwerben sie auch
Problemlésungs- und Anwendungskompetenzen und wenden diese im Team
an. Dabei stérken sie ihr Bewusstsein dafir, dass sie aktiv (mit-)gestalten
und gemeinsam etwas bewirken kdnnen. Durch die Impulsvortrage von Fach-
leuten aus Wissenschaft und Maker-Szene bekommen sie aufterdem Einblicke,
wie die Tools, die sie wahrend der Hackdays nutzen, in der Forschung und
der Praxis eingesetzt werden.
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Projektbeschreibung

Die Schulerinnen und Schiiler tiberlegen, wie sie etwas Neuartiges, Bedeutungs-
volles und Aufregendes fiir die eigene Schule entwickeln oder wie sie Ablaufe
optimieren kénnen. Nach der Ideenfindungsphase, setzen die Jugendlichen
ihre Ideen als Prototypen um. Dieser Prozess fordert eine starke Identifizierung
mit der eigenen Schule. Auferdem profitiert die Schule von weiteren, ganz
praktischen Angeboten im Projekt: Wir stellen Materialkoffer (z.B. mit
Arduinos, Raspberry Pis, Sensoreneinheiten) zur Verfiigung. Sie erhalten ein
zusatzliches Budget fir die Anschaffung weiterer Materialien. Wir (ibernehmen
die Kosten fiir das Catering wahrend der Hackdays und stellen die Mentorinnen
und Mentoren, die den Jugendlichen Impulse fr die eigenstandige Entwicklung
ihrer Ideen geben. Auferdem unterstiitzen wir die Vernetzung mit regionalen
Akteuren und Unternehmen und die Entstehung einer Maker-Ecke an Ihrer
Schule. Fiir alle teilnehmenden Schulen und Jugendlichen gibt es ein Zertifikat.

Ist die Veranstaltung vor(iber, werden die Hacks idealerweise fortgeftihrt.
Wir empfehlen hier die Vernetzung mit lokalen Akteuren und Unternehmen,
die die Schilerinnen und Schaler dabei unterstiitzen, aus den Hacks Produkte
zu entwickeln. Auch die Einrichtung einer Maker-Ecke mit digitalen Tools
und Geraten sollte verfolgt werden. Aufterdem kdnnen sich die Jugendlichen
fur die Teilnahme am Maker Festival bewerben, bei dem sie ihre Hacks prasen-
tieren und sich untereinander vernetzen kénnen.



Im Mittelpunkt des Projekts stehen die teilnehmenden
Schiilerinnen und Schiiler. Sie sind wahrend der Hack-
days die Hauptakteure und bekommen dabei Raum,
kreativ zu sein und sich auszuprobieren. Auch in organisa-
torischen Fragen werden die Jugendlichen aktiv: Sie unter-
stiitzen die Lehrkrafte sowohlim Vorfeld bei der Planung
als auch wahrend der Hackdays bei der Organisation und
im Medienteam. Eine Teilnahme ist ab der 8. Klasse und bei
einer Gruppengrofse von mindestens 25 bis maximal 50
Schilerinnen und Schilern méglich.

prisentieren unterstlitzen

Impulse geben Techniken

Zeitplan

Kn OW-hOW organisieren

Aufgaben verteilen

einschatzen

Inhalte

moderieren

beraten Problemldsung

Mentorinnen
und Mentoren

Akteure und Rollen

Schulerinnen
und Schler

basteln

tlfteln

organisieren — planen  |deen entwickeln

experimentieren

prasentieren dokumentieren

hacken diskutieren

reflektieren

coden recherchieren

Die inhaltlichen Impulse und das fachliche Know-how
bringen Mentorinnen und Mentoren mit. Bei jeder Veran-
staltung sind vier von ihnen vor Ort. Sie stehen den Schi-
lerinnen und Schilern bei der Ausarbeitung ihrer Hacks
mit Rat und Tat zur Seite. Sie ibernehmen die Moderation
und fihren durch die Veranstaltung. Die Mentorinnen und
Mentoren nehmen dabei nicht die Rolle der Lehrkrafte ein.
Sie haben keine Aufsichtspflicht, sondern geben Impulse,
wenn die Schilerinnen und Schaler nicht weiterkommen.
Die Mentorinnen und Mentoren sind meist Studierende
aus Fachbereichen wie Programmierung, Maschinenbau,
Mechatronik, Elektrotechnik oder Design. Beim Mentoren-
training erhalten sie hilfreiche Hinweise und Tipps und eine
padagogische Schulung fir ihre Einsatze bei den Hackdays.
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Die Lehrkrafte initiieren und organisieren die Hackdays.
Sie sind die ersten Ansprechpartner, wenn es darum geht,
Hackdays an ihrer Schule umzusetzen. Das MYS-Projekt-
team unterstitzt sie dabei. Wahrend der Hackdays haben
sie die Aufsichtspflicht. An jeder Schule sollte sich ein
Organisationsteam aus zwei bis drei Lehrerinnen und Lehrern
finden. Es ist nicht notwendig, dass diese aus dem Bereich
Informatik sind. Auch fachfremde Lehrkréafte kénnen
Hackdays an ihrer Schule ausrichten. Sobald die Rahmen-
bedingungen stehen, kénnen Schilerinnen und Schiler in
die weitere Planung eingebunden werden. Die Lehrkrafte
bekommen im Vorfeld beim Lehrertraining hilfreiche Hin-
weise und Tipps flr die Umsetzung der Hackdays.
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Projekt weiterentwickeln

Das Make-Your-School-Projektteam schafft die Rahmen-
bedingungen fiir das Projekt und berat und unterstiitzt die
organisierenden Lehrkrafte. Es befindet sich im standigen
Austausch mit den Schulen, koordiniert die Projektinhalte
und die Akteure und ist bei den Veranstaltungen vor Ort.
Aufierdem entwickelt und organisiert es die Lehrer- und
Mentorentrainings und das Maker Festival. Das Projektteam
stellt auch den Materialkoffer und weitere Arbeitsmaterialien
zur Verflgung. Make Your School wird wissenschaftlich
begleitet und evaluiert, sodass die Projektinhalte laufend
angepasst und optimiert werden. Dazu arbeitet das Projekt-
team mit der Abteilung Kommunikations- und Medienwissen-
schaften an der Technischen Universitat Braunschweig
zusammen.

Besorgungen machen

moderieren



Materialkoffer

Der Materialkoffer enthalt eine Auswahl an Sensoren, Aktoren, Werkzeugen, Mikrocontrollern
und Arbeitsmaterialen fir die Ideenfindung und das Hacking.

Flr die

Fir das

liegen allerlei Workshop-Materialien wie Haftnotizzettel, Klebe-
punkte, Marker und Querdenker-Fragen im Materialkoffer.

stehen den Schdlerinnen und Schiilern neben Werkzeugen, verschiedenen

Bastelmaterialien zum Modellbau und Planungshilfen vor allem eine grofRe Auswahl an Sensoren
und Aktoren zur Verfigung. Zusammen mit den Mikrocontrollern — das sind programmierbare
Kleinstcomputer — stehen die Sensoren und Aktoren im Mittelpunkt des Hackings. Sie
kénnen miteinander kombiniert und mit unterschiedlichen Programmiersprachen programmiert
werden. Die Materialkarten, die ebenfalls im Materialkoffer enthalten sind, helfen den Schiile-
rinnen und Schilern die elektronischen Bauelemente besser zu verstehen. Die Webseite
unterst(itzt zusatzlich mit Tipps und weiterflihrenden Links.

Naheres zu den Materialkarten finden Sie auf Seite 14.

Far die
Gestaltung bereit.

liegen digitale Prasentationsvorlagen sowie Material zur

Der Materialkoffer ist eine Leihgabe. Alle Komponenten, die wahrend der Hackdays verbaut
wurden, konnen jedoch in der Schule verbleiben. So haben die Schiilerinnen und Schdiler die
Méglichkeit, auch nach der Veranstaltung ihre Prototypen weiterzuentwickeln.

Materialgruppen

Physical Computing

Baumaterialien

Werkzeuge

Infrastruktur

Workshop-Materialien

Inhalte

Controller
Sensorik

Aktorik
Kommunikation
User-Interface
Shields / Treiber
Stromversorgung
Verbindungen
Speicher

flr Konstruktion
und Elektrotechnik

flr Konstruktion,
Elektrotechnik
und Arbeitssicherheit

Autarkie
Software-Tools

Beispiele

Arduino, Raspberry Pi

far Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Licht
Schrittmotor, Pumpe und Elektromagnet

GPS und RFID

Tastenfelder, Schalter und LEDs

Verstarker und Motortreiber

Batterien und Steckernetzteile

Batteriehalter, -kabel, Liisterklemmen und HDMI
SD-Karten

Schrauben, Winkel und Nagel
Widerstande und Kondensatoren

Schere, Hammer und Handsage
Lotstation und Elektronik-Feinmechanik-Set
Sicherheitsbrille und -handschuhe

WLAN-LTE-Router, Android-Smartphone und Verlangerungskabel

Arduino IDE und MIT App Inventor

Haftnotizzettel, Stifte, Klebepunkte, USB-Sticks,
Namensschilder und Kreppband
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Der Materialkoffer beinhaltet unter anderem eine Fille an Sensoren und
Aktoren, die mithilfe von Mikrocontrollern angesteuert werden kénnen. So
lassen sich Roboter-Systeme, kleinere Maschinen und vieles mehr bauen und
programmieren. Um die Zusammenhange dieser elektronischen Bauelemente
besser zu verstehen, kénnen die Schiilerinnen und Schdler auf Materialkarten
zurlckgreifen, die den Umgang mit diesen Komponenten vereinfachen.

Jede dieser Komponenten ist auf einer eigenen Materialkarte dargestellt.
Auf der Vorderseite der Karte ist neben einem Bild des Gegenstands auch
der Name sowie eine Nummer abgedruckt. Auf der Riickseite der Karten
befindet sich ein kurzer Infotext, der das Bauteil beschreibt.

Unterhalb der Nummer steht der Link zur Webseite von Make Your School

( ). Dort findet man die Informationen der
Karte auch digital in einer Datenbank. Anhand des Namens oder der Nummer
kann man die Komponenten ganz einfach (ber die Suchfunktion finden. In
einem Steckbrief sind dessen Eigenschaften genau erklart und weiterfihrende
Links helfen bei Fragen zu Funktion und Verwendung.

Auf der Kartenvorderseite werden ebenfalls die Anschlussméglichkeiten der
jeweiligen Komponente durch Farben und Symbole am linken und rechten
Rand verdeutlicht. Die Symbole zeigen dabei, welche Sprache (im (ibertragenen
Sinne) die Komponente versteht. So kénnen sie etwa tber analoge oder
digitale Signale angesteuert werden. Die Farben stehen fir unterschiedliche
Ubertragungskanile: Komponenten mit blauem Rand kénnen zum Beispiel
kabellos bzw. in einer Netzwerkumgebung miteinander kommunizieren. Eine
ausftihrliche Legende liegt dem Materialkartenstapel bei.

Wahrend der Hackdays informieren die Materialkarten die Schilerinnen und
Schiler nicht nur Gber die Art und Funktion der Bauteile, sie dienen auch als
Einflhrung in das Thema. Bevor die Jugendlichen mit dem Hacken beginnen,
konnen sie mithilfe der Materialkarten ihren Hack planen. Sie suchen sich die

Sensoren und Aktoren aus den Karten heraus, die sie voraussichtlich benétigen.

Anhand der Symbole und Farben erkennen sie, ob und wie die Komponenten
miteinander kompatibel sind und welche Zwischenkomponenten erforderlich
sind. Dadurch verschaffen sie sich einen Uberblick dariiber, welche Bauteile
sie aus den Materialkoffern fir den Bau ihres Hacks bendtigen.

Materialkarten

]
@ Sie kénnen die Online-Datenbank

auch unabhéngig von den Hackdays
im Unterricht nutzen.
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Materialkarten

Lichtsensar

5

makeyourschool.de/material

Iz
Arduino Uno

1

makeyourschool.de/material

LED-Streifen

65

makeyourschool.de/material
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Die Vorbereitungsphase

In diesem Kapitel erfahren Sie, welche Arbeitsschritte zur Vorbereitung der
Hackdays ndtig sind. Wann sollten Raume reserviert, wann Referierende far
die Impulsvortrage angefragt werden? Welche Aufgaben fallen beztglich des
Caterings an? Wie und ab wann soll die Veranstaltung beworben werden?
Dieses Kapitel gibt einen Uberblick (iber die anfallenden Aufgaben und
Zustandigkeiten und bietet einen Zeitrahmen zur Orientierung. Die Arbeits-
schritte und Zustandigkeiten sind mit unterschiedlichen Icons flr Veranstal-
tungsmanagement, Expertinnen und Experten und Offentlichkeitsarbeit
hervorgehoben. Jeder Arbeitsschritt ist in einer Checkliste aufgelistet, sodass
Sie die erledigten Aufgaben abhaken kénnen. Hilfreiche Hinweise sind mit
dem Tipp-lcon markiert.




Erste Schritte

Projektteilnahme mit Schulleitung klaren

Anmeldung ausgefiillt an das MYS-Projektteam senden

Fir ein Lehrertraining anmelden

=N Organisationsteam bilden und feste Treffen vereinbaren

Veranstaltungstermin festlegen

Veranstaltungsraume festlegen

Teilnehmende Schiilerinnen und Schiiler auswahlen

=

Sobald Sie von Make Your School erfahren und interessiert sind, klaren Sie
eine Teilnahme méglichst frih mit lhrer Schulleitung ab.

Fordern Sie das Anmeldeformular beim Projektteam an und senden Sie
es postalisch zurlick! Sobald Ihre Schule angemeldet ist, wird sie auf der
Webseite als Projektschule aufgefiihrt.

Von jeder Schule besuchen ein bis zwei Lehrkrafte ein Training, bei dem sie
alle notwendigen Materialien und Infos zur Organisation von Hackdays an
die Hand bekommen. Informieren Sie sich beim MYS-Team (iber magliche
Termine. Reisekosten und Unterkunft werden von Wissenschaft im Dialog
erstattet.

Das Vorbereitungsteam besteht aus mindestens zwei Lehrkraften, welche
die Vorbereitungsphase, die Veranstaltung an sich und die Nachbereitung
begleiten. Fir die Veranstaltung selbst sollten Sie zwei bis drei zusatzliche
Kolleginnen und Kollegen zur Unterstltzung und Aufsicht einplanen. Beim
ersten Treffen sollten alle Gber die Hackdays informiert und Aufgaben
verteilt werden. Es sollten regelméafiige Treffen stattfinden.

In Abstimmung mit der Schulleitung, ggf. der Priifungskoordination und
dem MYS-Projektteam sollte so schnell wie méglich ein Veranstaltungstermin
festgelegt werden. Hackdays sind zwei- oder dreitagige Veranstaltungen.
Die Schilerinnen und Schiler massen daftir vom reguldren Unterricht frei-
gestellt werden, alternativ kdnnen die Hackdays aber auch im Rahmen von
Projekttagen stattfinden.

0
@ Die Anzahl an Hackdays pro Jahr ist

begrenzt. First come, first served!

0
LC_‘D Wir empfehlen, von Anfang an auch

Schdlerinnen und Schdler in die Vorbe-
reitungen und fiir konkrete Aufgaben
einzubinden. Das erleichtert lhnen die
Arbeit und weckt bei den Jugendlichen
Interesse und Verantwortungsgefihl.

0
@ Lehrkrafte, die bisher zweitagige

Hackdays umgesetzt haben, setzen
in Zukunft auf dreitagige Veran-
staltungen, weil die Arbeitsphasen
ansonsten kurz ausfallen.
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Idealerweise sind flr die Hackdays die Aula oder ein vergleichbar grofer
Raum sowie zwei bis drei weitere Arbeitsraume mit Zugang zu Computern
und/oder WLAN zu reservieren. Gruppentische eignen sich besonders gut
als Arbeitsplatze, da sich die Schiilerinnen und Schiiler gegenseitig helfen
kdnnen und eine kreative Arbeitsatmosphére fir alle entsteht. Sollte die
Aula nicht fiir die gesamte Veranstaltung zur Verfligung stehen, sollten
hier zumindest der Auftakt und die Abschlussprasentationen stattfinden.
Fir das eigentliche Tafteln kénnen dann Klassenzimmer genutzt werden.
Wenn in lhrer Schule eine (Holz-)Werkstatt vorhanden ist, kénnen die
Schiilerinnen und Schiiler diese fiir den Bau der Prototypen nutzen. Stellen
Sie daftr sicher, dass die Rdumlichkeiten fur die Jugendlichen wahrend der
Hackday-Veranstaltung zugénglich sind und eine Aufsichtsperson anwesend
ist. Mithilfe des Materialbudgets kannen im Vorfeld Werkstoffe wie Holz
und Farbe gekauft werden.

Grofiere technische Gerate wie 3D-Drucker oder Lasercutter sind nicht
Bestandteil des Materialkoffers. Sollte lhre Schule im Besitz solcher Gerate
sein, machen Sie diese gern den Schilerinnen und Schilern wahrend der
Hackdays zuganglich. Denken Sie bitte hierbei an eine Sicherheitseinfiihrung
im Vorfeld der Veranstaltung.

Das Format ist fir eine Teilnahme von 25 bis 50 Jugendlichen ab der 8. Klasse
ausgerichtet. Die Jugendlichen missen fir den Zeitraum der Veranstaltung
vom Unterricht freigestellt werden.

Erste Schritte

]
[E‘D Wann konkret welche Radume bend-

tigen werden, entnehmen Sie den
Tabellen im Kapitel ,Make It Happen
— Die Hackdays” ab Seite 29.

0
[E'D Méglich ist die Teilnahme ganzer

Klassen, Kurse oder einer AG. Die
Teilnahme kann aber auch freiwillig
oder im Rahmen von Projekttagen
erfolgen.



12 Wochen vorher

Ablaufplan der Hackdays entwerfen

=
=7 Catering anfragen
Formular ,Mittelanforderung” ausfillen und an das Projektteam senden
et b : o .
=5 Referierende fur die Impulsvortrage suchen
/.
Q = Medienteam bilden

B

Die Programmgestaltung hangt von der Lange der Hackdays ab. Beispiel-
ablaufe finden Sie im Kapitel ,Make It Work — Tipps & Hinweise” ab Seite 49.

0
@ Fragen Sie bei den Jugendlichen

Erndhrungsgewohnheiten und
Unvertraglichkeiten ab.

Fir die Verpflegung wéhrend der Hackdays erhalt jede Schule ein Budget
flr Catering. Die Jugendlichen sollten bei vollen Veranstaltungstagen
einmal taglich mit einer warmen Mahlzeit versorgt werden. Am einfachsten
ist ein Mittagessen in der Schulmensa, es kann aber auch ein externes
Cateringunternehmen engagiert werden. In diesem Fall fordern Sie vorab
ein an Wissenschaft im Dialog adressiertes Angebot an und senden es dem
Projektteam zur Freigabe. Die Adresse kénnen Sie dem Impressum entnehmen,
achten Sie bitte unbedingt auf die Bezeichnung . Wahrend der Ver-
anstaltung sollten zusatzlich Snacks wie Kekse, belegte Brotchen oder Obst
sowie ausreichend Getranke bereitstehen. Denken Sie bei den Mengen-
berechnungen auch an die vier Mentorinnen und Mentoren, alle anwesenden
Lehrkrafte sowie an das Projektteam, das vor Ort unterstiitzt.

@ Bestellen Sie Getranke, wenn méglich,
auf Kommission. So kénnen Sie volle
Flaschen am Ende der Veranstaltung
zuriickgeben und zahlen nur den tat-
sachlichen Verbrauch.

0
@ Wir senden Ihnen als Vorlage eine

Belegliste zu. Fiihren Sie am besten
fortlaufend Buch Gber Ihre Ausgaben,
denn Sie missen im Nachhinein alle
Einkaufe belegen und die Belegliste
einreichen.

Fir Materialien, die fir die Hackdays benégtigt werden, aber nicht Teil des Ma-
terialkoffers sind, steht jeder Schule ein zusatzliches Budget zur Verfligung.
Mit dem Budget kdnnen Sie bereits vor der Veranstaltung Materialien bestel-
len. Bedenken Sie aber, dass Sie fiir die Hackdays selbst noch ausreichend
Budget einplanen missen, denn erst wahrend der Hackdays entstehen die
Projektideen. Dafiir miissen dann vor Ort weitere Materialien besorgt werden.
Das Formular zur Mittelanforderung erhalten Sie vom Projektteam, zeitgleich
mit Informationen zur Belegfiihrung und Abrechnung nach den Hackdays.

OPOODOOOOOOODOOODOOOOOOODOODOOOOOOODOOODOOOOOOOOOOO®OD
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12 Wochen vorher

(1
[E") Kontaktieren Sie an den Hochschulen

nicht nur die potentiellen Referierenden
selbst, auch die Presseabteilung kann
moglicherweise weiterhelfen.

Pro Hackday-Veranstaltung sind ein bis zwei Impulsvortrage vorgesehen,
die den Jugendlichen Einblicke in aktuelle Forschung und Berufsfelder rund
um Themen wie Digitalisierung, Robotik oder intelligente Systeme geben.
Als Referierende kommen beispielsweise Fachleute aus Bereichen wie
Robotik, Mechatronik, Elektrotechnik, Akteure aus der Maker-Szene oder
auch die Mentorinnen und Mentoren selbst in Frage.

Der inhaltliche Schwerpunkt des Impulsvortrags wird gemeinsam zwischen
den Lehrkraften und den Referierenden entwickelt. Dabei empfiehlt es sich,
auf ein spezielles Forschungsthema oder den beruflichen Alltag der Vortra-

genden einzugehen. Leitfragen kdnnten dabei lauten:

Was hat das eigene Forschungsthema mit Digitalisierung und Informatik
zu tun?

Inwiefern spielen Hacking und kreatives T(ifteln im Team eine Rolle fur
die eigene Forschungsarbeit?

Welchen Einfluss hat die Digitalisierung auf den Alltag der Jugendlichen?

Welche beruflichen Werdegénge ermdglicht die fortschreitende
Digitalisierung?

Far Schiilerinnen und Schiiler sind konkrete Beispiele besonders interessant.
Ermuntern Sie die Referierenden von eigenen Erfahrungen zu berichten
und spannende Geschichten zu erzahlen, die den Jugendlichen verdeutlichen,
was Hacking mit dem (beruflichen) Alltag verbindet. Vielleicht hat auch
eines der im Materialkoffer enthaltenen Bauteile die Begeisterung der
Refereierenden geweckt? Das ware ein guter Start fiir einen Impulsvortrag.

/.
@\;l

0
LC_'D Fur die Anklindigung der Hackdays

stellen wir Ihnen Textbausteine tber
das Projekt und unser Logo zur Ver-
fligung. Hinweise zur Verwendung

und Verdffentlichung von Texten und
Logos erhalten Sie ebenfalls von uns.

Das Medienteam kann aus Schilerinnen und Schiilern, die nicht an den
Hackdays teilnehmen, als auch aus Lehrkraften bestehen. Das Medienteam
sollte vorab ein Konzept fiir die verschiedenen Aktivititen der Offentlichkeits-
arbeit entwickeln. Das kann ein Social-Media-Plan sein oder ein Storyboard
far einen Kurzfilm, der idealerweise am Ende der Hackdays prasentiert werden
kann. Das Medienteam ist auch flir die Gestaltung der Arbeitsrdume zustandig.
Mit den Plakaten von Make Your School und viel Kreativitat kdnnen sie die
Raume in einen Maker Space verwandeln. Gibt es eine Schulzeitung, kann
diese die 6ffentliche Abschlussprasentation anklndigen und das Projekt an
der Schule bekannt machen. Klindigen Sie zusatzlich den Termin der Hackdays
auf der Schulwebseite an und machen Sie so schon im Vorfeld Eltern, Presse
und Schiilerinnen und Schiler auf die Veranstaltung aufmerksam.



6 Wochen vorher

Registrierungsformulare an alle Teilnehmenden verteilen

Termin fir Vorbereitungstreffen finden

1

= Programm finalisieren
Informationen zum Materialkoffer vom MYS-Projektteam erhalten

Sicherheitsprifung in der Schule

=

Alle Teilnehmenden erhalten ein Registrierungsformular, das im Vorfeld der Veranstaltung
auszufillen ist. Das Projektteam bendtigt die Formulare spatestens bis 3 Tage vor der
Veranstaltung als Scan, Fax oder per Post zurlick, da darin die Einwilligung zu Audio-,
Video- und Fotoaufnahmen gegeben wird. Mochten Teilnehmende nicht fotografiert
werden, werden wahrend der Hackdays keine Aufnahmen von ihnen gemacht.

Ein Treffen zwischen dem Projektteam, dem Organisationsteam der Schule und den
Mentorinnen und Mentoren ist im Vorfeld sehr sinnvoll. Dabei kénnen sich alle persoénlich
kennenlernen, die Raumlichkeiten ansehen, den Programmablauf besprechen, schulspezi-
fische Regelungen klaren und offene Fragen beantworten. Zudem kénnen die Mentorinnen
und Mentoren die Moderation der Auftaktprasentation untereinander aufteilen. Die Teilnahme
der Mentorinnen und Mentoren an einem Treffen vor Ort ist eine freiwillige Zusatzleistung.
Daher ist auch ein virtuelles Vorbereitungstreffen wie eine Telefonkonferenz maéglich.

Nachdem im Organisationsteam ein grober Ablaufplan der Hackdays ausgearbeitet wurde,
muss das Programm nun finalisiert werden. Erstellen Sie ein genaues Programm mit Uhr-
zeiten far Beginn und Ende der einzelnen Tage sowie feste Mittagspausen. Obligatorische
Bestandteile des Programms sind eine Begriiftung, die Auftaktprasentation, die Ideen-
findungsphase mit der Vorstellung der Materialien des Materialkoffers, die Arbeitsphase,
Zwischen- und Abschlussprasentationen sowie die Abschlussevaluation. Legen Sie auch den
Zeitpunkt der Impulsvortrage fest, dieser kann nach Verfligbarkeit der Referierenden variieren.

Das Projektteam liefert eine Liste der Inhalte des Materialkoffers. Diese ist hilfreich,
um bei Bedarf mit dem zusatzlichen Budget im Vorfeld weitere Materialien kaufen zu
kdnnen. Zusatzlich erhalten Sie eine Liste mit der Software, die auf allen Computern im
Vorfeld installiert werden muss.

Je nach Schulordnung missen vorab Sicherheitspriifungen erfolgen. Das kann Fluchtwege
oder auch die Nutzung bestimmter Gerate und Werkzeuge (z.B. Sdgen, Hammer) betreffen.

OPOODOOOOOOODOOODOOOOOOODOODOOOOOOODOOODOOOOOOOOOOO®OD
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3 Wochen vorher

Teilnahmeliste erstellen und an das Projektteam schicken

= Anlieferung des Materialkoffers mit dem Projektteam klaren

Plakate vom Projektteam erhalten

Internetzugang, Video, Audio Gberpriifen und Software installieren

= Referierende briefen

Vorlage der vom MYS-Projektteam bereitgestellten Pressemitteilung anpassen

Kommunikationsplan des Medienteams mit konkreten Aufgaben fiillen

=

Erstellen Sie eine digitale Teilnahmeliste, um einen Uberblick iiber die Anzahl
an Lehrkraften und Schiilerinnen und Schiilern sowie deren Essenswiinsche
zu haben. Schicken Sie eine Kopie dieser Liste sowie die ausgeftllten Regis-
trierungsformulare, sobald sie Ihnen vorliegen, an das Projektteam.

Sprechen Sie den Liefertermin des Materialkoffers mit dem Projektteam ab. Sie
erhalten den Koffer per Kurier. Bitte priifen Sie ihn bei der Ankunft auf aufer-
liche Schaden und lassen Sie sich diese, falls vorhanden, schriftlich vom Kurier

bestatigen. Es bietet sich meist an, den Materialkoffer in das Sekretariat liefern
zu lassen. Bitte sprechen Sie dies vorab mit lhren Kolleginnen und Kollegen ab.

Jede Schule erhélt Projektplakate, die ein bis zwei Wochen vor der Veran-
staltung im Schulgebaude aufgehangt werden kénnen und die die Vorfreude
auf Make Your School steigern. Zusammen mit den Anklndigungsplakaten
erhalten Sie auch die User Journey Plakate ,Unser Schulalltag” sowie die
Ideentemplates fur die Ideenfindungsphase.

Im Idealfall haben die Schiilerinnen und Schiiler Zugang zu WLAN. In jedem
Fall benétigen sie Zugang zu Computern. Dort sollte gentgend Speicherplatz
fur die Installation der bendtigten Software vorhanden sein. Wir bitten Sie
die Software schon jetzt auf den Schulrechnern zu installieren. Oft wird der
Internetzugang — ob iber WLAN oder LAN — bei starker Nutzung wahrend
der Hackdays instabil. Sicherheitshalber ist deshalb im Materialkoffer ein
WLAN-Router als Leihgabe enthalten. Fiir Auftakt und Abschlussprasenta-
tion sollten auch Ton, Bild und Projektion auf eine Leinwand funktionieren.

d
[5') Die Teillnahmeliste dient als Grund-

lage fur die Erstellung der Zertifikate
— achten Sie daher unbedingt auf die
korrekte Schreibweise aller Namen.



3 Wochen vorher 1 Woche vorher
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Plakate in der Schule aufhangen

0
@ Die Vortragenden sollten darauf

eingehen, was wahrend der Hackdays
passiert, und den Bogen zu ihrer
eigenen Forschung oder ihren eigenen
Projekten spannen.

=] Grundausstattung zusammensuchen

Sollten Sie Fachleute aus Bereichen wie Robotik, Mechatronik, Elektrotechnik
oder Digitalisierung eingeladen haben, sollten diese gebrieft werden, insbe-
sondere hinsichtlich der Bedirfnisse der Zielgruppe. Falls Mentorinnen oder
Mentoren einen Impulsvortrag halten, bietet sich das Vorbereitungstreffen
fir ein kurzes Briefing an.

Format fir Abschlussprasentationen am letzten Veranstaltungstag festlegen

Evaluationsbdgen fir Vorab-Evaluation von den Teilnehmenden ausfiillen lassen

Referierende an Termin erinnern und Teilnahme bestatigen lassen

L]
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Prasentationen von Referierenden anfordern und priifen

Das Medienteam erhalt vom Projektteam eine Vorlage fir eine Pressemit-
teilung, mit der es die Presse (iber die Veranstaltung informieren und einladen
kann, dariiber zu berichten. Gibt es an der Schule Pressebeauftragte? Dann
stimmen Sie ihre Pressearbeit mit diesen ab. Fragen Sie nach, ob es an lhrer
Schule einen Presseverteiler gibt. Falls nicht, recherchieren Sie die E-Mail-
Adressen der lokalen Presse und laden Sie diese mit der Pressemitteilung zu
der Abschlussprasentation ein.

Pressemitteilung versenden
Z
ff\{k\ Eltern, Lehrkréfte und andere Klassen einladen

Dokumentation vorbereiten

(]
[E‘D Social-Media-Posts kénnen teilweise

Nachdem der Rahmen der Veranstaltung inzwischen viel konkreter geworden
ist, konnen auch die Aufgaben des Medienteams konkretisiert werden: Wann

wird was wo gepostet? Wer macht Fotos und Videos wahrend der Hackdays?
Wie sollen die Rdume in einen Maker Space verwandelt werden?

=5

Inzwischen sollten die Plakate von Make Your School an der Schule ange-
kommen sein. Um die Jugendlichen auf die Veranstaltung einzustimmen,
sollte das Medienteam diese spatestens jetzt aufhangen. Die Plakate mit
Freiflaiche konnen sie fiir die Einladung zur Abschlussprasentation nutzen, zu
der die ganze Schuldffentlichkeit, Eltern und die Presse eingeladen werden.

schon vorher entworfen werden!
Und: Achten Sie auch hier bei der Ver-
gabe von Aufgaben auf Kompetenzen.
Vielleicht gibt es Schiilerinnen oder
Schiiler, die einen besonders guten
Blick fur Bildaufnahmen haben.

Sicherlich hat jede Schule eine Auswahl an Kabeln, Mehrfachsteckern und
ahnlichen Materialien (siehe Liste im Kapitel ,Make It Work — Tipps & Hinweise”
auf Seite 50). Stellen Sie diese im Vorfeld zusammen, damit wahrend der
Hackdays keine unnétigen Wartezeiten entstehen.

0
[E'D Eine genaue Erlduterung der Prasen-

tationsformate finden Sie im Kapitel
~Make It Work — Tipps & Hinweise”
auf Seite 52.

Schon vor der Veranstaltung sollte das Format der Abschlussprasentationen
am Ende der Hackdays festgelegt werden. Je nach Platzverhaltnissen, lhrer
Praferenz und den Wiinschen der Schiilerinnen und Schiiler entscheiden Sie
sich fir eine frontale Prasentation oder einen Marktplatz.

OPOODOOOOOOODOOODOOOOOOODOODOOOOOOODOOODOOOOOOOOOOO®OD
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1 Woche vorher

Make Your School wird von der TU Braunschweig fortlaufend wissenschaftlich
begleitet, um die padagogische Qualitat der Veranstaltungen zu sichern
(weitere Informationen dazu auf Seite 37). Dazu werden die Hackdays
vorab und unmittelbar danach evaluiert. Sie haben die Auswahl zwischen
Online-Evaluationsbdgen oder einer Druckversion. Lassen Sie diese von
allen teilnehmenden Jugendlichen im Vorfeld der Veranstaltung ausfillen.
Den Zugang zu der Online-Evaluation und die Druckversion erhalten Sie
vom Projektteam.

L|J
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Kontaktieren Sie die Referierenden und lassen Sie sich noch einmal die Teil-
nahme bestatigen. Aufzerdem kénnen Sie noch offene Fragen klaren.

Es ist ratsam, die Prasentationen der Referierenden vorab auf den Schul-
computern einzusehen. Falls Formate nicht kompatibel sind, kénnen Sie
noch rechtzeitig Anderungen vornehmen.

/.
@\3

Versenden Sie jetzt die Pressemitteilung an die recherchierten Medienkon-
takte. Bitte informieren Sie das Projektteam, wenn sich Journalistinnen und
Journalisten ankiindigen. Es ist Aufgabe des Medienteams, sie zu empfangen
und wahrend der Abschlussprasentation zu betreuen.

O

Laden Sie zur Abschlussprasentation Eltern, das Kollegium und andere
Klassen ein — mit einem Elternbrief, einem Rundschreiben oder einer Ankiin-
digung in der Schulzeitung. Fir die perspektivische lokale Vernetzung (siehe
Kapitel ,Make it Last — Nach den Hackdays”, Seite 44 —45) ist es sinnvoll,
auch interessante lokale Unternehmen einzuladen. Den Teilnehmenden wird
damit zusatzliche Wertschatzung fir ihre Arbeit und ihre Projekte signalisiert.

Unabhangig vom Medienteam sollen die einzelnen Hackteams ihre Arbeit mit
Fotos und Filmen dokumentieren. Stellen Sie sicher, dass zumindest zeitweise
jedem Team eine Foto- oder Videokamera zur Verfligung steht. Alternativ
erlauben Sie den Schilerinnen und Schilern die Verwendung ihres Smartphones
zu Dokumentationszwecken.

@ Auch zu den Impulsvortragen kénnen
andere Klassen eingeladen werden!

OPOODOOOOOOODOOODOOOOOOODOODOOOOOOODOOODOOOOOOOOOOO®OD

QO OOVOVLOLOLOLOLOLOLLWVLWVWWVWIWIWLWVLOVLOVLOVLOVLOVLOVOVDOVDUODVDOVDUOVDOVLDOVDOVLOVLIOLYLOL DY

Unmittelbar vorher

Schule und Arbeitsraume mit Plakaten dekorieren

= Materialkoffer bereitstellen

Auftaktprasentation auf Computer Gberspielen

Workshopmaterialien fir Ideenfindungsphase bereitstellen

—
Q - Kamera fiir das Medienteam und die Dokumentation bereitlegen

=

Die Schule und die Arbeitsrdume sollten vorab mit Plakaten dekoriert werden.
So kommen alle in Make-Your-School-Stimmung!

Optimal wére, den Materialkoffer an einen zentralen Ort zu stellen, zu dem
alle Teilnehmenden Zugang haben. Planen Sie auch ausreichend Platz fiir eine
Arbeitsflache ein.

Uberspielen Sie die Prasentation auf den Computer und éffnen Sie unmittelbar
vor Veranstaltungsbeginn die Startfolie.

Neben den digitalen und elektronischen Tools befinden sich im Materialkoffer
auch Workshopmaterialien fir die Ideenfindungsphase. Sie sollten an dem Ort
der Ideenfindung ausgelegt werden.

/.
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Das Medienteam bendtigt rechtzeitig Zugriff (evtl. mit Passwortern) auf die
Medientools. Sie sollten die Funktionalitat aller Gerate vorab testen.

(]
[E") Wichtig: Priifen Sie auch, ob alle
Akkus aufgeladen sind!



OPOODOOOOOOODOOODOOOOOOODOODOOOOOOODOOODOOOOOOOOOOO®OD
QOUVOOLOVLOVLVOLOLOLLVLVLOLOLOVLVLVOVLOVLVLVLIVYVOVLOVLVLIVVOVODLIOVDOVLIYVYVLY

Wahrend der Hackdays

Hackdays von Make Your School sind grundsatzlich in drei Arbeitsphasen
gegliedert: der Auftakt mit der Ideenfindung, das Hacking und die Prasentation.
Die Phasen sind jede fiir sich sehr unterschiedlich angelegt: Die Ideenfindung
ist stark strukturiert und wird von den Mentorinnen und Mentoren angeleitet.
Beim Hacking organisieren sich die Schalerinnen und Schiiler selbst und arbeiten
in freier und kreativer Werkstattatmosphare mit elektronischen und digitalen
Tools an ihren Ideen. Unterstiitzt werden sie dabei von den Mentorinnen und
Mentaren. Schliefslich werden die Ergebnisse der Schuléffentlichkeit, Eltern,
Interessierten und der Presse prasentiert. In diesem Kapitel sind die unter-
schiedlichen Arbeitsphasen mit verschiedenen Icons markiert.




——@—— Auftakt & Ideenfindung ——

Schulleitung/Lehrkréfte
MYS-Projektteam

2. Auftaktprasentation Mentorinnen und Mentoren ca. 15 Minuten Aula oder groffer Raum

1. Begriifung

3. Vorstellung der Mentorinnen

Mentorinnen und Mentoren
und Mentoren

4. Moderierte und angeleitete

Ideenﬁndungsphase Mentorinnen und Mentoren

Lehrkrafte,

5. Teamfindung Mentorinnen und Mentoren

ca. 15 Minuten

ca. 15 Minuten

ca. 100 Minuten

ca. 15 Minuten

un@:-

Auftaktprasentation aus dem Materialkoffer auf Computer @iberspielen

Was ist vorab

tun? Sound-Screen-Beamer-Check
ZU tun:

Stellwénde (Pinnwande oder Magnetboards) aufstellen

Die Schulleitung und die organisierenden Lehrkrafte eréffnen die Hackdays
mit einer offiziellen Begriifung. Diese kann genutzt werden, um den Schiiler-
innen und Schilern zu erklaren, warum die Schule an dem Projekt teilnimmt
und worin sie den Mehrwert sieht. Es folgt eine Begrifsung durch das Pro-
jektteam, in der das Projekt Make Your School kurz vorgestellt wird.

Bei jeder Hackdays-Veranstaltung sind vier Mentorinnen und Mentoren
vor Ort. Sie (ibernehmen die Moderation der Hackdays. Zunachst erklaren
sie die Grundidee von Hackdays und zeigen einige Prototypen vergangener
Veranstaltungen. Sie erlautern den Ablauf, zeigen die Unterschiede zwischen
ihrer Rolle und die der Lehrkrafte auf und erklaren die Regeln zum Umgang
miteinander wahrend der Veranstaltung.

> Was wird benotigt?

Auftaktprasentation auf USB-
Stick, der im Materialkoffer
mitgeliefert wird

Aula oder grofder Raum

Aula oder grofier Raum

Aula oder grofier Raum

Aula oder grofier Raum

OPOODOOOOOOODOOODOOOOOOODOODOOOOOOODOOODOOOOOOOOOOO®OD
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Danach stellen sich die Mentorinnen und Mentoren mit ihrem Profil vor. Sie
erlautern den Schiilerinnen und Schiilern, welchen fachlichen Hintergrund
und welche Kompetenzen sie haben. Sie berichten auch, an welchen Pro-
jekten sie schon gearbeitet haben und auf welchen Gebieten sie Profis sind.
Grundsatzlich kénnen die Jugendlichen an alle Mentorinnen und Mentoren
jederzeit ihre Fragen richten.

Die angeleitete Ideenfindung ist der strukturierteste Teil der Hackdays. Dabei
geht es zunachst darum, dass die Jugendlichen ihren eigenen Schulalltag
reflektieren und sich berlegen, wie sie ihn optimieren oder einen Mehrwert
schaffen konnen. Dabei sind alle Ideen gefragt. Auch scheinbar verriickte
Einfalle konnen weiterverfolgt werden.

Die Mentorinnen und Mentoren stellen die Herausforderung fiir die
Hackdays vor: Wie kénnen wir etwas Neuartiges, Bedeutungsvolles und
Aufregendes fir unsere Schule entwickeln?

Die Jugendlichen teilen sich frei in Gruppen von fiinf bis acht Personen ein.

Mithilfe des User Journey Plakats ,Unser Schulalltag” Gberlegen sie, was
sie im Verlauf eines Schultages genau machen und wo es Verbesserungs-
potential gibt. Wichtig ist, dass sie hier zunachst nur die Probleme und
Herausforderungen identifizieren und noch keine Ldsungen entwickeln.
Zur weiteren Inspiration verteilen die Mentorinnen und Mentoren die
Querdenker-Fragen.

Anschlieffend stellen die Mentorinnen und Mentoren die Inhalte des
Materialkoffers vor und geben anhand von Beispielen erste Einblicke in
deren Funktion und Eigenschaften. Sie stellen auch die Materialkarten vor.
Alle Sensoren, Aktoren und anderen elektronischen Bauelemente sind auf
einer eigenen Materialkarte (siehe Seite 14) beschrieben. Zusammen mit
den weiterfiihrenden Links auf
die Karten die Jugendlichen beim selbststandigen Planen der Hacks und
beim Ldsen von Problemen.

unterstiitzen

Dann sammeln die Schiilerinnen und Schiiler so viele Ideen wie méglich,
wie sie die zuvor identifizierten Probleme ldsen kdnnten. Sie schreiben je
eine Idee auf einen Haftnotizzettel und kleben diese auf die User Journey
Plakate.

Als nachstes clustern die Teams die gesammelten Ideen und identifizieren
inhaltliche Uberschneidungen.

=1 )-

103 Auftakt & Ideenfindung —— @ ——

> Was wird benétigt?

Auftaktprasentation auf USB-Stick,
der im Materialkoffer mitgeliefert
wird

Was wird benotigt?
Auftaktprasentation auf USB-Stick

Drei bis vier Stellwande (je nach
Anzahl der Gruppen)

User Journey Plakate

~Unser Schulalltag”

Haftnotizzettel, Stifte und Klebe-
punkte aus dem Materialkoffer

Visueller Timer mit Soundeffekt
auf Prasentationslaptop, Gber
USB-Stick ausgeftihrt

Querdenker-Fragen aus dem
Materialkoffer

Materialkarten

Ideentemplates
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——@—— Auftakt & Ideenfindung ——

Mit Klebepunkten priorisieren die Schilerinnen und Schiler anschliefsend
die Ideen: Fiir die mit den meisten Punkten fillen sie ein Ideentemplate
aus und skizzieren dort ihre Hack-Idee.

Danach stellen die Gruppen ihre Ideen kurz im Plenum vor. Die Mento-
rinnen und Mentoren sammeln alle vorgestellten Ideen an Stellwanden
und clustern sie, um zu starke Uberschneidungen zu vermeiden.

O
[E‘D Sollte eine Idee von den Mentorinnen und Mentoren als sehr umsetzungswiirdig

angesehen werden, die aber nicht mit ausreichend Klebepunkten versehen wurde,
haben diese einen ,Joker”: Sie kdnnen die Idee in der nachsten Phase, der Teamfindung,
trotzdem zur Wahl stellen.

Vor der Teamfindung gibt es eine Pause, in der sich die einzelnen Schiilerinnen
und Schaler Gberlegen, welche Idee sie weiterverfolgen mochten. Sobald es
weitergeht, stellen die Mentorinnen und Mentoren alle Ideen noch einmal kurz
vor, gegebenenfalls auch ihren Joker. Die Jugendlichen ordnen sich zunachst
frei einer Idee zu. Die Mentorinnen und Mentoren achten darauf, dass je nach
Idee maximal sechs bis acht Jugendliche in einem Team sind. Hier ist die
Unterstiitzung der Lehrkrafte hilfreich. Sobald sich die Teams gefunden haben,
verteilen sie sich in den Arbeitsrdumen und starten in die Hackingphase.
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ol Hacking T

Schiilerinnen und Schiiler,

1. Planung Mentorinnen und Mentoren, | 1 bis 2 Stunden Arbeitsraume

Lehrkrafte

Schiilerinnen und Schiiler,

2. Arbeitsphase Mentorinnen und Mentoren, | durchgehend

Lehrkréfte

3. Zwischenprasentation vor
den anderen Teams

Schiilerinnen und Schiiler 15 Minuten

4. Impulsvortrag Referierende 15 Minuten

Im Gegensatz zum Auftakt und zur Ideenfindung ist die Hackingphase bewusst
flexibel gestaltet. Die Tabelle zeigt daher keine chronologische Abfolge,
sondern die Phasen, die zum Teil wiederholt in der Hackingphase eine Rolle
spielen. Zur Orientierung finden Sie auf Seite 51 Beispielablaufe. Die Lehrkréfte
haben in dieser Phase vor allem die Aufgabe, die Zeitplanung im Blick zu be-
halten, wenn ndtig weiteres Material zu besorgen oder die Raumausstattung
anzupassen. Auferdem haben sie die Aufsichtspflicht und steuern bei Bedarf
Gruppendynamiken.

Materialkoffer bereitstellen und verwalten
Was ist vorab

Computer bereitstellen
zu tun? P

Arbeitsplatze einrichten

Die Ideen- und Teamfindung ist abgeschlossen und das eigentliche Hacking
beginnt. Die Kernidee des Hackings ist, dass sich die Schalerinnen und Schiiler
selbst organisieren und im Team Lésungsansatze fiir die Herausforderungen,
die sich aus der Prototypenentwicklung ergeben, entwickeln. Im ersten
Arbeitsschritt (iberlegen sie sich, was ihr Hack alles kénnen soll und was sie
daflr bendtigen. Fehlende Materialien besorgen die Lehrkrafte. Aufterdem
missen die Gruppen mit der Planungshilfe einen Projektplan erarbeiten, aus
dem hervorgeht, welche Arbeitsschritte sie vor sich haben und wer welche
Aufgaben Gbernimmt.

Die Mentorinnen und Mentoren gehen von Team zu Team und schatzen Ziel-
setzung und Machbarkeit ein.

>

Arbeitsraume

Arbeitsraume

Aula oder grofder Raum

Was wird bendtigt?
Planungshilfe

Materialkarten



Hrls Hacking

Fir jede Gruppe sollte ein Arbeitsplatz eingeplant werden, der ihr ausreichend
Raum flr die Diskussion, aber auch Platz fiir die Ausbreitung ihrer Arbeits-
materialien (wie Skizzen und Plakate) bietet. Fir einige Tatigkeiten ist es
ratsam, spezifische Werkplatze einzurichten. Ein festgelegter Ort, an dem
die Lotstation aufgebaut ist oder an dem gesagt werden kann, erleichtert die
Aufsicht der Jugendlichen im Umgang mit den unterschiedlichen Werkzeugen.

Der Ubergang zwischen Planung und Arbeitsphase ist flieend und dann voll-
zogen, wenn alle Teams wissen, was ihre Aufgabe ist. Sie tragen ihre Materia-
lien zusammen (Hardware, Software, Tutarials und Recherchen), machen sich
mit der Technik vertraut und starten mit der Entwicklung ihres Hacks.

Die Hauptarbeit der Schiilerinnen und Schiiler besteht im iterativen Bearbeiten
ihrer selbst gestellten Aufgaben durch ,Trial and Error*, also experimentieren,
analysieren, verwerfen und weiterfiihren. Daraus kénnen sich neue oder gean-
derte Aufgaben ergeben. Es fallen auch parallel auszufiihrende Aufgaben an,
zum Beispiel die Dokumentation der Arbeitsschritte, welche sowohl teamin-
tern als auch durch das Medienteam erfolgen sollte.

Die Mentorinnen und Mentoren helfen wéahrend der gesamten Arbeitsphase
mit Verweisen auf Tutorials, bei technischen Problemen, beraten bei konzep-
tionellen Hiirden, geben Hinweise und Hilfestellung. Sie unterstiitzen auch
dabei, eine motivierende Atmosphare in den Teams zu schaffen, die Haupt-
verantwortung bei Konfliktsituationen liegt aber bei den Lehrkraften. Da
zeitgleich gegebenenfalls fehlendes Material besorgt werden muss, sollten
mindestens zwei Lehrkrafte vor Ort sein. Am zweiten Tag der Hackdays finden
Gruppengesprache zwischen den einzelnen Teams und den Mentorinnen und
Mentoren statt. Hier bekommen die Gruppen die volle Aufmerksamkeit der
Mentorinnen und Mentoren und haben die Mdglichkeit Schwierigkeiten der
Planung und beim Hacking anzusprechen. Gibt es Konflikte innerhalb einer
Gruppe, ist es ratsam, dass auch eine Lehrkraft bei diesen Gesprachen
dazukommt.

Am Ende eines jeden Arbeitstages finden kurze Zwischenprasentationen
statt. Die Teams stellen im Plenum den aktuellen Stand ihres Hacks vor und
erlautern kurz ihre weitere Planung fiir die kommenden Tage. Die Prasen-
tationen geben allen Beteiligten die Mdglichkeit fir Feedback.

> Was wird benétigt?

Materialkoffer
Arbeitsplatze

Ausreichend Steckdosen und
Verlangerungskabel

Zugang zu Computern
und Internet

Eventuell ein Projektor

> Was wird benétigt?

Skizzen der Teams, auf denen
sie ihre Idee veranschaulichen
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Hrlg Hacking

Die Impulsvortrage sollten maximal 15 Minuten dauern. Ein idealer Zeitpunkt
ist der Beginn des zweiten Tages. Alle Teilnehmenden kommen morgens
zusammen und werden durch die Vortrage auf den Arbeitstag eingestimmt.

Was wird benotigt?
Aula/grofser Raum
Computer

Beamer

ggf. Sound (je nach Absprache
mit den Vortragenden)



]

= Prasentation

Schiilerinnen und Schiiler,

1. Vorbereitung Mentorinnen und Mentoren

Prasentation

10 Minuten

2. Prasentation pro Projekt

3. Evaluation Schiilerinnen und Schiiler 15 Minuten

Raum vorbereiten (ausreichend bestuhlen)

Was ist vorab

9
zu tun: Hacks auf Tischen bereitstellen

Evaluation vorbereiten (online oder auf Papier)

Bevor die Hackdays beginnen, muss sich das Organisationsteam fir das
Format der Abschlussprésentation entscheiden. Zur Wahl stehen frontale
Prasentationen oder ein Marktplatz, bei dem die Schiilerinnen und Schiler
ihre Prototypen auf einem Tisch prasentieren und dazu Fragen beantworten.
Eine ausflhrliche Beschreibung der Prasentationsformate und deren Inhalte
finden Sie auf Seite 52.

Unabhéngig von dem gewahlten Format beginnt die Vorbereitung der Ab-
schlussprasentationen bereits wahrend der Arbeitsphase. Hierzu gehéren
sowohl die Gestaltung der Prasentationsmedien, Fotos und Filme als auch
die Planung der Vorfiihrung. Nach Abschluss der Arbeitsphase sollten der Ort
der Prasentation sowie die Projektergebnisse in einen prasentablen Zustand
gebracht werden.

Abschlussprasentationen starten mit einer kurzen Begriifsung der Gaste.
Diese kann vom Medienteam, den Mentorinnen und Mentoren oder den Lehr-
kraften ausgehen. An dieser Stelle kénnen beispielsweise ein Kurzfilm oder
ein paar Fotoaufnahmen der Hackdays gezeigt werden, um den Gasten einen
Eindruck der vergangenen Tage zu vermitteln.

Anschliefsend stellen die Gruppen ihre Hacks vor. Inhaltlich soll in den Prasen-
tationen deutlich werden, welches Problem die Jugendlichen identifiziert
haben und welche Motivation und Zielsetzung sich fiir sie daraus ergab. Neben
einer Kurzbeschreibung des Prototyps und dessen Funktion ist es fiir Gaste

/N

1 Stunde vor der

Arbeitsraume

Aula oder grofier Raum

Aula oder groffer Raum

alle Hack-Prasentationen auf den Computer aufspielen

> Was wird benétigt?

Bei Format Vortrag:
Aula/grofser Raum

Computer mit aufgespielten
Hack-Prasentationen

Beamer oder Dokumentenkamera

ggf. Sound (je nach Absprache
mit den Vortragenden)

Bei Format Marktplatz:
Aula/grofser Raum

ggf. Computer

Tische

Stellwande fir Plakate
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o= Prasentation 2

<

besonders spannend, Naheres Gber den Entwicklungsprozess zu erfahren.
Anschliefsend kénnen die Gruppen einen Ausblick geben, wie sie sich eine
Weiterentwicklung des Hacks vorstellen.

Die Abteilung Kommunikations- und Medienwissenschaften der Technischen
Universitat Braunschweig begleitet Make Your School wissenschaftlich. Ziel
dieser wissenschaftlichen Begleitung ist die Erforschung der Wirksamkeit
solcher Lernformate. Dazu werden unterschiedliche empirische Methoden
angewendet, beispielsweise standardisierte Vorab- und Danach-Befragungen
der Schalerinnen und Schiler sowie qualitative leitfadengestitzte Interviews
mit Lehrkraften. Die Hackdays werden somit evaluiert und das Konzept des
Projekts bei Bedarf angepasst und optimiert. Die Fragebdgen kénnen online
oder auf Papier ausgefillt werden. Den Zugang zu den Online-Evaluationen und
die Vorlage der Papierb6gen erhalten Sie vom Projektteam. Lassen Sie diese
bitte von allen teilnehmenden Jugendlichen vorher und nachher ausfiillen.
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Nach den Hackdays

Die Hackdays sind vorbei, die Prototypen wurden begeistert prasentiert, die
Motivation, weiter zu tlfteln, ist grofp — aber wie geht es weiter? Zunachst
stehen einige organisatorische Aufgaben bevor. Welche das sind und wie
Sie diese bewaltigen, lesen Sie in diesem Kapitel. Damit die Kreativitat, die
Ergebnisse und Ideen der Hackdays den Schulalltag nachhaltig beeinflussen,
finden Sie Anregungen zur Vernetzung mit der Maker-Szene und zur Weiterf(ih-
rung der Hackdays. Ein Erfahrungsbericht des Lehrers Sebastian Wilhelm, der
2017 und 2018 mit seiner Schule Make-Your-School-Hackdays ausrichtete, zeigt
beispielhaft, wie die Impulse der Veranstaltung weiterverfolgt werden kénnen.




Organisatorisches unmittelbar

nach den Hackdays

= Finanzielle Abrechnung der Hackday-Veranstaltung mit dem Projektteam

Ricksendung des Materialkoffers an das MYS-Projektteam

/
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Dokumentation und Medien an das Projektteam schicken

Unmittelbar nach der Hackday-Veranstaltung erfolgt die Abrechnung aller
Ausgaben mit dem Projektteam. Dabei wird errechnet, wie viel Sie von dem
im Vorfeld erhaltenen Materialbudget tatsachlich ausgegeben haben. Fir
die Abrechnung der Veranstaltung erhalten Sie eine Belegliste, in der Sie
alle Ausgaben flr Materialanschaffungen einzeln auffiihren. Bitte sortieren
Sie Ihre Ausgaben nach Rechnungsdatum. Des Weiteren erhalten Sie ein
Formular zum Verwendungsnachweis, in dem Sie lhre Ausgaben zusammen-
fassen und mit Ihrer Unterschrift bestatigen. Fiigen Sie den ausgefiillten
Formularen als Anhang die Originalbelege gesammelt bei. Kleben Sie hierfir
die Belege einseitig auf DinA4-Blatter und sortieren Sie diese in der gleichen
Reihenfolge wie in der Belegliste aufgefihrt.

Sollte die Einreichung der Originalbelege nicht méglich sein, weil diese zum
Beispiel beim Forderverein verbleiben missen, kénnen Sie uns auch Kopien
zukommen lassen. In diesem Fall muss dem Dokument eine kurze formlose
Erklarung beigefligt werden, wo die Originalbelege bei Bedarf zur Einsicht
bereitstehen.

Sollten Sie wahrend der Veranstaltung Kosten privat ausgelegt haben (z.B.
far die Verpflegung der Jugendlichen mit Keksen oder Obst aus dem Super-
markt), erstatten wir Ihnen diese. Reichen Sie uns hierfiir ein gesondertes
Formular zur Kostenerstattung mit samtlichen Originalbelegen ein. Eine
Formularvorlage schickt lhnen das Projektteam bei Bedarf gerne zu.

Alle Unterlagen missen gebiindelt per Post an Wissenschaft im Dialog bis
drei Wochen nach Abschluss der Veranstaltung geschickt werden. Nach der
Prifung der eingesendeten Unterlagen werden Sie aufgefordert, den Rest-
betrag des im Vorfeld Gberwiesenen Budgets fiir zusatzliche Materialan-
schaffungen auf das Konto von Wissenschaft im Dialog zuriickzuiiberweisen.

]
[E") Denken Sie daran, die Abrechnung

mit lhrer Schulleitung abzustimmen.
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Der Materialkoffer ist eine Leihgabe. Nicht verwendete Materialien miissen
daher wieder in den Materialkoffer eingerdumt und dieser an das Projektteam

zurlickgeschickt werden. Sprechen Sie Ort und Zeit der Abholung direkt mit
dem Projektteam ab. Das Projektteam beauftragt einen Kurier und tragt die

Kosten dafiir. Hinterlegen Sie den Materialkoffer transportfahig am bespro-

chenen Abholungsort (méglich ist zum Beispiel das Sekretariat) oder stellen

Sie sicher, dass der Kurier Sie personlich antrifft.

Organisatorisches unmittelbar
nach den Hackdays

/.
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Auf hat jede Schule die Mdglichkeit, sich und
ihre Hackdays mit einer Bildergalerie, einem Best-of-Video oder einem
Blogbeitrag zu prasentieren. Senden Sie dafir die wahrend der Hackdays
entstandenen Fotos, Videos und Erfahrungsberichte an das Projektteam.
Wir archivieren die Medien und nutzen sie, gemafs der vorher eingeholten
Foto- und Videoerlaubnis, fiir die Presse- und Offentlichkeitsarbeit.



Nachhaltigkeit

Erfahrungsbericht:
Make-Your-School-Hackdays in Riusselsheim

Was macht unsere Schule im Alltag besser? Dieser Frage gingen am 29. und
30. Marz 2017 45 Schiilerinnen und Schiiler der elften Klasse der Gustav-
Heinemann-Schule in Risselsheim nach.

Zu den Rahmenthemen Schulgarten, Elektronik und App arbeiteten die
Schilerinnen und Schiler an folgenden Prototypen:

> ein Schul- und Krautergarten mit diversen Hacks hinsichtlich Wasser-
versorgung und Tierbeobachtung

> ein dreidimensionales, motorangetriebenes Modell des Schulgebdudes
mit Raumsuchfunktion

> vier App-Prototypen fiir Mobilgerate:

Krankmeldungsapp, welche eine Meldung bei der Schule vereinfacht

bessere Darstellung von Schulmitteilungen

Klausureniibersichtsplane

AG-Ubersicht

Das Projekt Make Your School ist fiir unsere Schule sehr nachhaltig, da
die Veranstaltung eine Initialziindung fr Nachfolgeprojekte war.

Dies ist sicherlich der Motivation geschuldet, die Schule besser machen
zu wollen (und zu diirfen) sowie ohne Notendruck mehrere Tage an einem
selbstgewahlten Projekt arbeiten zu kénnen, dessen Schwerpunkte den
eigenen Starken und Interessen entsprechen.

Die Schilerinnen und Schiiler des Gartenprojektes beispielsweise pflegten

den Garten wéhrend der sechswdchigen Sommerferien weiter und griindeten
eine Schul-AG, die im folgenden Schuljahr eigenverantwortlich die Garten-
pflege und Neubepflanzung (ibernahm.

Aus den App-ldeen ist eine Jahresarbeit entstanden, die ein Schiiler der
zwolften Klasse aufgegriffen und ins Abitur eingebracht hat.
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Nachhaltigkeit

Somit werden wir perspektivisch eine fertige App besitzen, die fiir einen
besseren Informationsaustausch in der Schule sorgen wird.

Der Enthusiasmus der Technikgruppe fiihrte dazu, dass wir seit diesem Schul-
jahr eine Technik-AG anbieten. Die Erstausstattung haben wir von der IHK
Darmstadt Rhein Main Neckar erhalten, nachdem wir ein umfassendes Kon-
zept zur Integration des Makerspaces in unserer Studien- und Berufsori-
entierung verankert haben. Das Konzept umfasst neben Létschulungen auch
Werksbesichtigungen sowie externe Partner, um Kompetenzen im Bereich
Technik zu fordern.

In der Technik-AG kénnen Schiilerinnen und Schiiler eigene Projekte mit Hilfe
von verschiedenen Werkstoffen und unter Verwendung von Mikrocontrollern
realisieren. Der problem- und l6sungsorientierte Ansatz bringt viele kreative
Ideen hervor, die mit vergleichsweise geringen Sachmitteln bewerkstelligt
werden kénnen. So lassen sich vermeintlich komplexe Alltagsgegenstande
wie Spielekonsolen, Google Home (Sprachsteuerung fiir Hausautomation),
Wetterstationen, einfache Roboter etc. nachbauen und fir den konkreten
Einsatz sogar verbessern. Da die Projekte von den AG-Teilnehmenden selbst
gewahlt werden, ist die Motivation sehr hoch. Die Zwischenergebnisse sind
haptisch und spornen zur Fertigstellung an.

Das Projekt Make Your School méchten wir in den kommenden Jahren auf
jeden Fall weiterfihren, weil dieses Format unsere elften Klassen im Bereich
MINT férdert. Die Schilerinnen und Schiiler erwerben Kompetenzen, die
im ersten Schritt fir die An- und Abwahl der MINT-Facher in der Oberstufe
relevant sein kénnen. Da es in allgemeinbildenden Schulen kein technisches
Fach im Facherkanon gibt, bietet die Teilnahme zudem die Méglichkeit, neue
Starken zu entdecken und damit eventuell neue Perspektiven fiir die spatere
Berufswahl zu erhalten.

Restmierend ist Make Your School ein spannendes Projekt fiir jede Schule,
die ihre Schiilerinnen und Schiiler im MINT-Bereich fordern méchte. Dariber
hinaus ist eine Anbindung an bestehende Studien- und Berufsorientierungs-
konzepte ohne weiteres maglich und bietet als Ergebnis Produkte, die den
Schulalltag fiir die gesamte Schulgemeinde verbessern kénnen.

Sebastian Wilhelm
(MINT-Beauftragter der Gustav-Heinemann-Schule)



Nachhaltigkeit

Mit dem Projekt Make Your School mdchte Wissenschaft im Dialog einen
langfristigen Beitrag zur Verbesserung der digitalen Bildung an Schulen lei-
sten, Impulse der Maker-Bewegung in die Schulen tragen sowie digitale und
elektronische Tools als Informationstechnologien etablieren. Aufterdem sollen

0

Nachhaltigkeit

[E‘D Ein Maker Space ist eine offene Werkstatt zum Entwerfen und Entwickeln, zum

Konstruieren und Bauen, zum Programmieren, Inspirieren und Anleiten.

Fab Labs (Fabrication Laboratory) sind offene Werkstatten mit Werkzeugen und
Maschinen der digitalen Fertigung, die Privatpersonen nutzen kénnen.

In OK Labs (Open Knowledge Laboratories) beschéftigen sich Privatpersonen mit
Projekten rund um Themen wie Open Data, Transparenz, Datenvisualisierung, Citizen

Problemlésungs- und Anwendungskompetenzen in Teamarbeit gestarkt werden.
Hackdays sind in dieser Hinsicht ein Lernformat, das diese Ziele vereint.

Damit sich die gesetzten Impulse nach der Hackday-Veranstaltung verfestigen,
kann das Projekt auf ganz verschiedene Weise fortgefiihrt werden.

Wissenschaft im Dialog bietet den teilnehmenden Projektschulen jedes Jahr
erneut an, Hackdays umzusetzen, um das Format dauerhaft im Schulalltag
zu etablieren. Hierfir kdnnen die Lehrertrainings jahrlich von bis zu zwei
Lehrkraften einer Schule kostenfrei besucht werden, sodass moglichst viele
Interessierte in der Organisation von Hackday-Veranstaltungen geschult
sind und eine Weiterfiihrung an der eigenen Schule jederzeit mdglich ist.

Im Rahmen der Hackdays kdnnen lediglich Prototypen und keine fertigen
Produkte entstehen. Damit die Jugendlichen die Maglichkeit haben, ihre Hacks
auszubauen, ist die Einrichtung einer Maker-Ecke wiinschenswert. Diese kann in
einem Klassenzimmer oder in der Schulwerkstatt entstehen, denkbar ware auch
ein gesonderter Bereich in der Cafeteria. Die Abbildung auf der nachfolgenden
Seite verdeutlicht exemplarisch, wie eine solche Maker-Ecke aussehen kann.

[
@ Letztlich besteht eine Maker-Ecke aus Tischen — im besten Fall stabil und hitzeresistent
— mit direkten Stromanschlissen. Wichtiger als die Raumlichkeiten sind die Werkzeuge

und Gerate, die vorhanden sind.

Far die Ausstattung mit Werkzeugen und Materialien bietet es sich an, Kon-
takte zu lokalen Stakeholdern, Unternehmen, der Industrie- und Handelskammer
aufzubauen oder Kooperationen mit Initiativen wie ,Chaos macht Schule” des
Chaos Computer Clubs einzugehen. Oft unterstiitzen sie die Jugendlichen mit
fachlichem Know-how und auch materiell bei der Weiterentwicklung ihrer
Prototypen. Laden Sie Vertreterinnen und Vertreter zu den Abschlussprasen-
tationen ein und geben Sie den Jugendlichen so die Méglichkeit, selbst mit den
Akteuren ins Gesprach zu kommen. Dar(iber hinaus hilft das Projektteam von
Make Your School gern bei der Suche nach lokalen Partnerinnen und Partnern.

Sollte die Einrichtung einer Maker-Ecke in der eigenen Schule nicht umsetzbar
sein, kdnnen Sie Kontakt zu lokalen Maker Spaces aufbauen. Die Maker-Szene
Deutschlands wachst stetig, selbst in kleinen Stadten entstehen unterschied-
liche Arten von Maker-Werkstatten. So gibt es neben vereinsbetriebenen Maker
Spaces, Fab Labs, DIY-Werkstatten und OK Labs auch zunehmend Hochschulen
und Stadtbibliotheken, die Werkzeuge wie 3D-Drucker, Lotgerate und Laser-
cutter fir die Offentlichkeit, manchmal gegen einen kleinen Mitgliedsbeitrag,
bereitstellen.

Science und Civic Tech.

Der Erfahrungsbericht von Sebastian Wilhelm (s. Seite 42-43) verdeutlicht es:
Damit sich die gesetzten Maker-Impulse im Schulalltag verstetigen kénnen,
bietet sich die Weiterentwicklung der Hacks auch in AG-Formaten an. Dabei
kann es sich um bereits bestehende oder neu gegriindete Arbeitsgemeinschaf-
ten handeln. Hier kénnen die Schilerinnen und Schiler ihre Hacks ausbauen,
ihren Fahigkeiten und Interessen nachgehen und sich gegenseitig bei Problemen
unterstdtzen. Die betreuende Lehrkraft muss dabei nicht zwangslaufig einen
Informatikhintergrund haben, sondern vorrangig die Jugendlichen in ihrer
Kreativitat bestarken und Hinweise flir Lésungsansatze bieten. Ansporn fir
die Jugendlichen kann dabei sein, aus einem weiterentwickelten Hack eine
Abschlussarbeit flr das Abitur zu entwerfen oder ihn bei regionalen oder
bundesweiten Schulwettbewerben einzureichen.

Perspektivisch mochte Wissenschaft im Dialog regelmafig Maker Festivals
ausrichten, bei denen die Schiilerinnen und Schdler ihre Hacks einem grofseren
Publikum vorstellen. An Standen und in Kurzvortragen prasentieren sie
ihre Prototypen, stellen den Entwicklungsprozess dar und kénnen wahrend
der Veranstaltung mit Gleichgesinnten Kontakte kniipfen. Lehrkrafte und
Schulleitungen kénnen Erfahrungen zum Thema Hacking und Making in der
Schule austauschen und sich vernetzen. Das Maker Festival soll offen sein
fur alle Interessierten. Auch Unternehmen und Presse sind eingeladen, sich
Gber die Projekte der Schiilerinnen und Schiiler zu informieren. Erganzend zu
den Beitragen der Jugendlichen soll es ein Rahmenprogramm mit Kurzvor-
tragen von Makerinnen und Makern, verschiedenen Workshopangeboten und
Mitmachaktionen geben.

Die Maker Festivals werden perspektivisch sowohl regional als auch national
stattfinden. Sie sollen die Weiterentwicklung der Projektideen nach den
Hackdays foérdern und Make Your School eine 6ffentlichkeitswirksame Platt-
form verschaffen. Auf diese Weise soll ein festes Make-Your-School-Netzwerk
entstehen, das verschiedene Akteure zum Austausch anregt.

Far die Teilnahme am Maker Festival bewerben sich die Schalerinnen und
Schiler mit ihrer Idee beziehungsweise ihrem Prototyp. Eine Jury entscheidet
Uber die Teilnahme. Wahrend des Festivals werden dann die besten Projekte
ausgezeichnet. Es ist geplant, dass teilnehmende Projektschulen regionale

Maker Festivals ausrichten. Nationale Maker Festivals organisiert das
Make-Your-School-Projektteam.

0
LC_'D Eine Ubersicht von Maker Spaces im deutschsprachigen Raum findet man auf der
Onlineprasenz der Maker Faire (www.maker-faire.de/makerspaces/)
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Werkstattatmosphare,
digitale Tools und viel Platz fiir Ideen
— all das bietet eine Maker-Ecke.
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3D-Drucker

Ideenwand

Medienproduktion und Dokumentation

Laptops, Tablets

Elektronikarbeitsplatz (mit Mikrocontrollern, LEDs, Widerstanden etc.)
Coding

Schliefdfacher

Werktisch (mit Hammer, Sage, Zange etc.)

Robotics
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Tipps & Hinweise

Im Folgenden gibt dieses Handbuch zusatzliche Anregungen, Hinweise
und Tipps, die Ihnen bei der Vorbereitung und der Programmgestaltung der
Hackday-Veranstaltungen helfen kénnen. Auferdem finden Sie hier eine
Liste von Materialien, die zur Grundausstattung Ihrer Schule gehéren sollten
sowie Kurzbeschreibungen der verschiedenen Prasentationsformate.
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Setting

Prasentationsrechner (Laptop oder stationarer Rechner)
Beamer, Bildschirm, Anschlusskabel (HDMI, VGA)
Lautsprecher

5-10 Stellwande, Pinnnadeln

Ggf. Dokumentenkamera

Vielfachsteckdosen

LAN/WLAN

Papier, Stifte, Marker und Cutter-Messer

Zugriffsberechtigung fiir Schiilerinnen und Schiiler
Allgemeine Nutzung von Schulrechnern
Lokaler Speicherplatz (und ggf. Netzwerkspeicher)
Nutzung der notwendigen Software
Verwalten von Arduino-Libraries
Download auf lokalen Speicher
Verschiebung/Kopieren auf C:\<Benutzername>\Arduino\libraries
Internetzugang

idealerweise ,offen” und ohne Anmeldung
(falls z.B. ein Python Script auf irgendetwas zugreifen soll)

Zugriff auf Internetsuchmaschinen
Zugriffsberechtigung fir Lehrkréfte vor Ort
Installation von neuer Software/Treiber

Netzwerk-Administration (ggf. Zugriff auf eigenes Netzwerk, ansonsten
Zugriffsrechte far Einwahl in neues WLAN)

Handyverbot: Oftmals gilt in Schulen ein Handyverbot. Wahrend der Hackdays sollte das
Verbot gelockert werden, damit die Jugendlichen ihre Smartphones zur Recherche und
Dokumentation des Entstehungsprozesses ihrer Hacks nutzen kénnen. Die Aufhebung
des Handyverbots fiir den Veranstaltungszeitraum obliegt der Lehrkraft und wird nur
von ihr an die Schilerinnen und Schiiler kommuniziert.

Essen und Trinken in Arbeitsraumen: Hackdays brechen das klassische Unterrichtsmodell

auf. Die Jugendlichen sollen ihren Arbeitsprozess selbst steuern und sich unter anderem

ihre Pausen selbst einteilen. Daher empfehlen wir die Verzehrverbote in den Arbeitsraumen

wahrend der Hackdays zu lockern.
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Programmgestaltung

Vor der Hackday-Veranstaltung gilt es, ein Programm zu entwerfen. Die Programmgestaltung
hangt dabei von der Lange der Hackdays ab, ob diese sich also (iber zwei oder drei Tage erstrecken.
Im Kapitel ,Make It Happen — Die Hackdays", ab Seite 29, werden die einzelnen Programmbau-
steine, deren ungefahre Dauer und die bevorzugten Raumlichkeiten erldutert. Bitte achten Sie
auf ausreichend Pausen wahrend der Hackdays. Diese miissen nicht zwingend zu vorher festge-
legten Zeitpunkten stattfinden. Um die Schalerinnen und Schiiler nicht aus ihrem Workflow zu
reifsen, sollten sie ihre Pausenzeiten selbststandig in ihren Arbeitsablauf integrieren.

Beispielablauf einer dreitdgigen Veranstaltung

Erster Tag:
9 Uhr
9.15 Uhr
9.30 Uhr
9.45 Uhr

11.30 Uhr
12.30 Uhr
12.45 Uhr
13.45 Uhr
15.15 Uhr
15.30 Uhr

Zweiter Tag:
9 Uhr
9.15 Uhr
11.30 Uhr
12.30 Uhr
15.45 Uhr
16 Uhr

Dritter Tag:
9 Uhr
9.15 Uhr
11.30 Uhr
12.30 Uhr
13.30 Uhr
14.30 Uhr
14.45 Uhr
15 Uhr

Begrifiung
Auftaktprasentation

Vorstellung der Mentorinnen und Mentoren

Moderierte und angeleitete
Ideenfindungsphase

Mittagspause
Teamfindung

Planung

Beginn der Arbeitsphase
Zwischenprasentationen

Ende Tag 1

Impulsvortrag
Arbeitsphase (Fortsetzung)
Mittagspause
Arbeitsphase (Fortsetzung)
Zwischenprasentationen

Ende Tag 2

Impulsvortrag

Arbeitsphase (Fortsetzung)
Mittagspause

Vorbereitung der Prasentationen
Prasentationen

Verabschiedung und Zertifikatiibergabe
Evaluation

Ende Tag 3

Beispielablauf einer zweitagigen Veranstaltung

Erster Tag:
9 Uhr
9.15 Uhr
9.30 Uhr
9.45 Uhr

11.30 Uhr
11.45 Uhr
12.45 Uhr
13.45 Uhr
16.45 Uhr

17 Uhr

Zweiter Tag:
9 Uhr
9.15 Uhr
12.30 Uhr
13.30 Uhr
14.30 Uhr
15.30 Uhr
16.30 Uhr
16.45 Uhr
17 Uhr

Begrifiung
Auftaktprasentation

Vorstellung der Mentorinnen und Mentoren

Moderierte und angeleitete
Ideenfindungsphase

Teamfindung

Planung

Mittagspause

Beginn der Arbeitsphase
Zwischenprasentationen

Ende Tag 1

Impulsvortrag

Arbeitsphase (Fortsetzung)
Mittagspause

Arbeitsphase (Feinschliff)

Vorbereitung der Prasentationen
Prasentationen

Verabschiedung und Zertifikatiibergabe
Evaluation

Ende Tag 2



Prasentationsformate

Bevor die eigentliche Hackday-Veranstaltung beginnt, sollte sich das Organisationsteam fr
ein Prasentationsformat entscheiden. Dabei sind drei Fragen zentral:

Wo werden die Abschlussprasentationen stattfinden?

Wie viel Platz steht dort zur Verfligung?

Mit wie vielen Gasten (Presse, Eltern und Mitschilerinnen und Mitschler) rechnen Sie?

Zur Wahl stehen zwei Formate:

> Was wird bendtigt?

PowerPoint-Vorlage auf dem USB-Stick aus
dem Materialkoffer

Zugang zu Computern und Beamer,
ggfs. Dokumentenkamera

ggf. ein Mikrofon und Sound

bestuhlte Aula/grofser Raum

Bei der frontalen Prasentation bekommt jedes Team etwa
zehn Minuten Zeit, um seinen Hack vorzustellen. Dabei ist
nicht nur das Endergebnis in Form des Prototyps interes-
sant, sondern insbesondere auch die Arbeitsprozesse und
Losungsansatze, die zum Ergebnis gefthrt haben. Um ihren
Hack richtig in Szene zu setzen, kénnen die Schilerinnen
und Schiiler auf Foto- und Videoaufnahmen zuriickgreifen
oder eine Dokumentenkamera zur Vorfihrung des Hacks
nutzen. Die Jugendlichen sollten aber auch zu anderen Pra-
sentationsformaten ermuntert werden, wie Rollenspiele
oder Interviewsituationen. Der Fantasie sind hierbei keine
Grenzen gesetzt. Dieses Format bietet sich an, wenn die
raumlichen Kapazitaten begrenzt sind.

> Was wird bendtigt?

Tische

Ausreichend Stellwande oder Pappaufsteller,
um Plakate und Skizzen aufzuhangen

beschreibbare Materialien wie Brown-Paper,
bunte Stifte

Aula/grofRer Raum, auch Schulhof maglich

Wenn viele Besucherinnen und Besucher erwartet werden,
eignet sich das Format des Marktplatzes. Dieses kommt der
Atmosphare von Maker-Festivals, die einen festen Platz in der
Maker-Szene haben, sehr nahe. Die Schulerinnen und Schler
gestalten ihren eigenen Stand, an dem sie Interessierten ihren
Prototypen, die Idee dahinter sowie die Arbeitsprozesse vor-
stellen und Fragen beantworten. Hierflr bereiten sie Plakate
und Skizzen vor, die sie an Stellwanden oder Pappaufstellern
aufhangen. Zu jedem Stand gehart ein Tisch, auf dem der
jeweilige Hack ausgestellt wird. Darauf kann Brown-Paper
ausgerollt werden, das die Jugendlichen gestalten und so ihren
Prototypen in Szene setzen. Das Medienteam kann zusatzlich
flr eine optische Inszenierung der Marktplatz-Atmosphare
sorgen. Bei diesem Format sollte nicht vergessen werden, dass
sich auch die Schalerinnen und Schiiler selbst die Ergebnisse
der anderen Teams genauer anschauen sollen. Das bedeutet,
dass vorab innerhalb der Teams geklart werden muss, welche
Teammitglieder am Stand verweilen und wann getauscht wird.
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Prasentationsformate

Egal, welches Abschlussprasentationsformat gewahlt wird, die Schiilerinnen und
Schiler sollen bereits wahrend der Arbeitsphase die Gestaltung der Prasentationsmedien,
die Verwendung von Fotos und Filmaufnahmen und die Art der Vorfiihrung planen.
Bei der Vorbereitung helfen die Mentorinnen und Mentoren. Folgende Inhalte sollen
Teil der Abschlussprasentation sein:

Name des Projekts

Vorstellung des Teams

Vorstellung des Problems, das identifiziert wurde

Erlauterung der Motivation und Zielsetzung

Kurzbeschreibung des Prototyps (Design, Funktionsweise etc.)

Work-In-Progress: Entscheidungen erklaren, die zu Arbeitsablaufen geftihrt haben

Ausblick: Wie kénnte es mit dem Hack weitergehen?
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Mitwirkende

mochte bei Menschen aller Altersgruppen
und jedes Bildungsstandes Interesse an Forschungsthemen wecken und
starken. Dafir organisiert WiD Diskussionen, Schulprojekte, Ausstellungen
und Wettbewerbe rund um Forschung und Wissenschaft — fir alle Zielgruppen
und in ganz Deutschland. Ziel dabei ist, dass sich méglichst viele Menschen
auch mit kontroversen Themen der Forschung auseinandersetzen und an
aktuellen Diskussionen beteiligen. Die gemeinn(itzige Organisation wurde
1999 auf Initiative des Stifterverbandes fiir die deutsche Wissenschaft von
den grofsen Wissenschaftsorganisationen gegriindet. Als Partner kamen
Stiftungen hinzu. Maf3geblich unterstiitzt wird WiD vom Bundesministerium
far Bildung und Forschung.

Der Physiker und SAP-Mitgrinder Klaus Tschira (1940-2015) rief 1995 mit
privaten Mitteln die ins Leben. Heute gehdrt
die KTS zu den grofsen Stiftungen Europas. Sie fordert Naturwissenschaften,
Mathematik sowie Informatik und mdchte zur Wertschatzung dieser Facher
beitragen. Die Unterst(itzung der Klaus Tschira Stiftung spiegelt sich in den
drei Bereichen Bildung, Forschung und Wissenschaftskommunikation wider.
Besonderen Wert legt sie dabei auf neue Formen der Vermittlung und Ein-
ordnung wissenschaftlicher Themen. Die KTS ist bundesweit tatig in Kinder-
tagesstatten, Schulen, Hochschulen, Forschungseinrichtungen und eigenen
Instituten. Fur die Verwirklichung all dieser Ziele engagieren sich seit mehr
als 20 Jahren Menschen innerhalb und aufserhalb der Klaus Tschira Stiftung.

ist eine ethisch und d6kologisch ausgerichtete interdis-
ziplinare Gruppe aus Kiinstlern, Designern, Ingenieuren und Entrepreneuren.
Sie alle eint die gemeinsame Vision, mit ihren Projekten eine nachhaltigere
und menschlichere Gesellschaft zu schaffen. Dazu entwickeln sie Bildungs-
formate, Produkte und soziale Innovationen von der ersten Idee bis zur
fertigen Losung und beschaftigen sich mit Zukunftsthemen in Form von
Filmen, Ausstellungen und Verdffentlichungen. Im Bereich Schule setzen sie
sich dafr ein, jungen Menschen nachhaltiges Denken und einen kreativen
Umgang mit Technologie naherzubringen.

Patrick Kochlik und Jens Wunderling sind Information- und Interaction
Designer und arbeiten mit ihrem Berliner Studio an Projekten aus
Kultur, Bildung und Wirtschaft. lhre Arbeiten drehen sich stets um den infor-
mativen und ermachtigenden, aber gleichzeitig narrativen und emotionalen
Einsatz digitaler Technik. Ihr forschendes Interesse an der Materie sowie eine
klare gestalterische Position fiihrten Patrick Kochlik und Jens Wunderling
bereits als Dozenten an verschiedene europaische Hochschulen.

ist Lehrer und MINT-Verantwortlicher an der Gustav-
Heinemann-Schule in Risselsheim. Er holte im Schuljahr 2016/17 im Rahmen
der Pilotphase von Hackdays von Make Your School an seine Schule und war
dabei Initiator und federflihrender Organisator. Er setzt sich mit der Organi-
sation der Technik-AG, der Einrichtung einer Maker-Ecke und der Auslegung
von weiteren Hackdays flr die Verstetigung der gesetzten Impulse ein.



Was macht eine gute Schule aus? Wo gibt es Probleme? Und wie kénnen
sie mit digitalen und technischen Hilfsmitteln gelést werden? Beim Projekt
Make Your School — Eure Ideenwerkstatt kénnen Schulerinnen und Schilern
ihr schulisches Umfeld mitgestalten und sich im Programmieren, Tifteln
und Basteln ausprobieren.

Wissenschaft im Dialog méchte durch die Unterstltzung der Klaus Tschira
Stiftung mit Make Your School einen Beitrag zur Verbesserung der digitalen
Bildung an Schulen leisten und Jugendlichen die Bandbreite digitaler und
elektronischer Tools sowie Problemldsungsansatze naher bringen.

Ein Projekt von: Forderer:
. o . . Klaus Tschira Stiftung
wissenschaft o im dialog gemeinniitzige GmbH %
KTS

Wissenschaft im Dialog gGmbH @ www.makeyourschool.de
Make Your School
Charlottenstrafie 80 n makeyourschool
10117 Berlin

y @MakeYourSchool
Telefon: 030 206 22 95 16
E-Mail: kontakt@makeyourschool.de makeyourschool
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