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borativ kreative Stromung und bedient sich u.a. innovativer

Moglichkeiten der Herstellung von Objekten und Produkten
mithilfe von Rapid-Prototyping-Technologien. Im Fokus stehen die
gemeinschaftliche, kreative Entwicklung und Realisierung innova-
tiver Ideen (,Think“) und deren Umsetzung in &ffentlich zugang-
lichen Werkstatten (,Make“) (Hartmann & Mietzner 2017 S.10;
Peppler, Halverson & Kafai 2016). Das stetige Wachstum dieser
Bewegung leitet sich aus dem technologischen Fortschritt und den
vielfaltigen neuen digitalen Fertigungsmoglichkeiten ab, die einen
niederschwelligen Technologiezugang unterstitzen. Daruber hin-
aus erlauben global vernetzte Online-Communities den Austausch
von Arbeitstechniken und Wissen, um gemeinschaftlich an Pro-
blemldsungsstrategien zu arbeiten (,Share“) (Papavlasopoulou,
Giannakos & Jaccheri 2017). Wahrend die Makerbewegung in den
USA bereits viele Schnittstellen zur institutionalisierten Bildung,
wie etwa in Schulen, Colleges und an Universitaten ausgebildet hat,
um Kreativitdt und Innovationen zu férdern (Barett et al. 2015) und
sich viele unterschiedliche raumliche Auspragungen, wie z.B. Fab-
Labs, Hackerspaces oder TechShops entwickelt haben, befindet sich
diese Entwicklung in Deutschland zwar noch im Anfangsstadium,
rickt jedoch zunehmend in das Interesse von Hochschulen. Im
Fokus steht dabei die Fragestellung, wo und wie Lernen gegenwar-
tig und zukiinftig erfolgen kann und was dabei einen kollaborativen
Lernraum ausmacht (Rosenfeld, Sheridan & Sheridan 2014). Wah-
rend das formelle Lernen als institutionalisierte Bildung im Hoch-
schulsystem, das eine kontinuierliche Vollzeitausbildung vorsieht,
verstanden wird, erfolgt das informelle Lernen auBerhalb eines ins-
titutionalisierten Rahmens. Es wird als eine natiirliche Begleitung
zum Alltag und als nicht vorsatzliches Lernen angesehen und ist
dabei losgeldst von Ort und Zeit (Werquin 2007, S. 3). Doch wie kann
eine physische Schnittstelle zwischen formellem und informellem
Lernen durch einen Makerspace gestaltet werden? Hochschulen
in Deutschland verfolgen dabei unterschiedliche Ansatze, die von
offenen interdisziplindren (Kreativ-)Werkstatten, wie etwa an der
Universitat Siegen, liber das Betreiben eines mobilen FabLabs, wie
z.B. an der FH Aachen bis hin zu groRflachigen High-Tech-Laboren,
etwa an der Ostfalia Hochschule, reichen. Der in diesem Beitrag vor-
gestellte Makerspace der Technischen Hochschule Wildau hat mit
der Einrichtung des ViNN:Lab (vgl. Abbildung) den Versuch unter-
nommen, sowohl Fachbereichs- als auch Hochschulgrenzen zu
Uberwinden und im gemeinsamen ,Doing” Kreativitadt zu férdern.

D ie Makerbewegung ist eine technologiebasierte und kolla-

Offener Zugang zu Fertigungstechnologien

Im ViNN:Lab stehen 3D-Drucker, Laser-Cutter, Frasen, diverse Werk-
zeuge und auch Software den Studierenden und Beschaftigten der
TH Wildau, aber auch Bastelbegeisterten, Neugierigen und Pro-
fis innerhalb und auflerhalb der Hochschule am so genannten
Open Lab Day (mittwochs und jeden ersten Samstag im Monat)
zur Verfligung.
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Abbildung: ViNN:Lab im Uberblick (Stand: August 2017).

Begleitet werden die Nutzerinnen und Nutzer des
Labors von einem Team, das sich aus Studierenden
unterschiedlicher Studiengange zusammensetzt, wie
etwa dem Maschinenbau, der Betriebswirtschaftslehre
oder dem Europaischen Management. Die Studierenden
sind meist auf einzelne Gerate ,spezialisiert” und kon-
nen die Nutzenden dadurch gezielt unterstiitzen. Dabei
versteht sich das Lab als ,,Enabler” durch die Bereitstel-
lung von Infrastruktur und Knowhow. Im Durchschnitt
setzen 25 Nutzerinnen und Nutzer wahrend eines Open
Lab Days ihre kreativen Ideen um. Dabei kommen zwar
Uberwiegend Studierende in das Lab, aber auch Perso-

Februar 2014 am Campus der TH Wildau
vinnlab.th-wildau.de, www.facebook.com/ViNNLab/

Technische Hochschule Wildau mit den zwei Fachbereichen
Wirtschaft, Informatik und Recht (WIR) sowie Ingenieur- und
Naturwissenschaften (INW)

170 m?

Offen fiir alle Studierenden und Beschaftigten der TH Wildau sowie
externe Interessierte wahrend der Open Lab Days

Lab Manager, eine Lab-Mitarbeiterin bzw. ein Lab-Mitarbeiter
(Vollzeitaquivalent) und studentische Beschaftigte

3D-Drucker (u.a. Form Labs Form 1+, BigRep ONE , Maker Bot Replicators)
Laser-Cutter

Laser-Scanner

CNC-Tischfrase

Workstations, u.a. mit unterschiedlichen CAD-Softwarelésungen
Schneideplotter

Werkzeuge

Fotostudio

Augmented-Reality-Gerate

nen aus dem regionalen Umfeld der Hochschule mit
ganz unterschiedlichen beruflichen Hintergriinden (z.B.
Gastronomie, Architektur, Medizin, Kunst) und mit viel-
faltigen Projekten in das ViNN:Lab.

Zudem werden Workshops fiir Kinder und Jugend-
liche unter dem Projekttitel KiVi:Lab durchgefiihrt. Je
nach Alters- und Erfahrungshintergrund realisieren
Schilerinnen und Schiler Projekte mit dem Laser-Cut-
ter oder 3D-Drucker. Die Workshops sollen so nicht nur
die Begeisterung fuir Technik steigern, sondern auch
flr Moglichkeiten des Upcycling sensibilisieren oder
Ansatze der Sharing Economy naher bringen.



Mit der Offnung des Labors
fur alle haben sich fir das
ViNN:Lab eine Reihe inte-

In einem Workshop im Themenfeld Photonik erleben Schiilerinnen
und Schiiler einer 9. Klasse unter dem Titel ,Licht und Kunst®, wie
mit durchsichtigem Klebeband, MDF, den 3D-Druckern und unter
Einsatz ihrer Kreativitat durchsichtige Klebestreifen mit Hilfe von
Polarisationsfiltern in vielen bunten Farben erstrahlen konnen. Ziel

Spielfiguren, Spielbrett und
Karton zu erstellen, so dass
im Ergebnis das Spiel mit

ressanter Anfragen und
Uberraschende Projekte
ergeben, die dabei hel-
fen, die Moglichkeiten und
Grenzen der bereitgestell-
ten Technologie besser zu verstehen. So experimen-
tierte eine Designerin mit den Mdglichkeiten, eine
Modekollektion durch die Nutzung von 3D-Druck auf
Textilien herzustellen und prasentierte diese anschlie-
Bend auf einer Berliner Fashion Show. In einem wei-
teren Projekt wurden in Uber drei Monaten mehr als
300 kg Filament-Material verbraucht, um das Skelett
eines Huhns in siebeneinhalbfacher VergroRerung aus-
zudrucken und Gegenstand eines renommierten Kunst-
projektes zu werden. Dazu mussten die erstellten MRT-
Daten durch ein auf 3D-Modelle spezialisiertes Startup
im Umfeld der Hochschule aufbereitet und nach dem
Druck durch einen Statiker zusammengesetzt werden;
ein ambitioniertes Projekt mit unterschiedlichen Akteu-
rinnen und Akteuren sowie einem anspruchsvollen Pro-
jektmanagement mit engen Terminketten. Museen
nutzen das ViNN:Lab zum Scannen und Vervielfiltigen
von Exponaten, um z.B. Wanderausstellungen Uber-
haupt erst zu ermdglichen. Wie in vielen Makerspaces
entstehen aber auch im ViNN:Lab viele kleine persona-
lisierte Anhanger, Schilder oder Untersetzer mit Hilfe
des Laser-Cutters oder diverse Halterungen aus dem
3D-Drucker. Auch wenn diese vermutlich sehr selten die
Grundlage einer Innovation bilden werden, unterstiit-
zen gerade die kleinen Projekte den niederschwelligen
Zugang zu digitalen Fertigungstechnologien.

Das ViNN:Lab als Lehrraum

Neben der Méglichkeit des offenen Zugangs wird das
Labor auch als Lehrraum anstelle des klassischen Se-
minarraumes genutzt: So entwickeln Studierende der
Logistik Modelle von Fahrzeugen, setzen Projekte aus
dem Maschinenbau um oder fiihren im Rahmen der
Lehrveranstaltungen des Projekt- und Innovations-
managements regelmaRig Nutzertests an Prototypen
durch. Im Rahmen des Projektmanagements arbeitet
z.B. ein Studierendenteam der Betriebswirtschaft im
Rahmen einer selbst gesteuerten Projektarbeit an der
Entwicklung eines Lernspiels fuir Kinder. Fur die Ent-
wicklung eines Prototyps wurde die im Makerspace
vorhandene Infrastruktur genutzt. Zum Einsatz kamen
dabei Laser-Cutter und 3D-Drucker, um Spielkarten,
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des Workshops ist es, Schiilerinnen und Schiiler fiir naturwissen-

schaftliche Themen, insbesondere fiir den Bereich der Photonik,
zu interessieren.

Kindern getestet werden
konnte. Fiir die Studieren-
den der Betriebswirtschaft
ist es anfangs manchmal
ungewohnt, wenn mit Laser-
Cuttern und anderen Werkzeugen z.B. Modelle zum Einkaufs-
markt der Zukunft entstehen.

Das ,Ausbrechen” aus seminaristischen Strukturen in der Labor-
umgebung macht die Vermittlung von Ansatzen der Produktent-
wicklung oder die Umsetzung von frithen Kundentests am selbst
erstellten Prototypen buchstablich anfassbar und schlagt damit
eine wichtige Briicke zwischen Theorie und Praxis. Die Anwendung
digitaler Fertigungstechnologien erfolgt somit sogleich am konkre-
ten Objekt, ebenso wie das Erkennen von Méglichkeiten und Gren-
zen der Technologie und ihrer Handhabung.

Ressourcen fiir den Makerspace

Im Fokus der meisten Makerspaces steht vorrangig eine passive
Offenheit, durch die Interdisziplinaritat sowie kollaboratives Ler-
nen und Arbeiten geférdert werden soll. Derzeit gibt es noch kei-
nen Standard, aus welchen Komponenten ein Makerspace an Hoch-
schulen besteht. Gewiss ist, dass die Einrichtung eines Makerspace
Ressourcen erfordert, um eine attraktive Infrastruktur aufzubauen,
die an die Moglichkeiten und Erfordernisse des jeweiligen Hoch-
schultyps und die spezifischen curricularen Erfordernisse sowie an
das Umfeld der Hochschule angepasst ist.

Zudem bedarf es neben verantwortlichem Hochschulpersonal
auch studentischer Unterstiitzung mit Spal? am Aufbau und an der
Entwicklung des Makerspaces sowie der damit assoziierten Com-
munity. Studierende fungieren als zentrale Multiplikatorinnen und
Multiplikatoren und sind zugleich Zielgruppe. Eine weitere wesent-
liche und an Hochschulen knappe Ressource ist oftmals der Platz. Je
nach Anzahl der Nutzenden, der Art der Gerate und Projekte sowie
den intendierten Effekten ergeben sich unterschiedliche Erforder-
nisse an RaumgroRe und Ort des Makerspaces. Aus Sicht der Auto-
renschaftliegt derideale Platzbedarf eines raumlichen Makerspaces,
ahnlich dem ViNN:Lab, bei etwa 170 m Im Makerspace des Georgia
Institute of Technology (USA) stehen z.B. ca. 279 m? zur Verfiigung,
wahrend an der Harvard University im Rahmen eines Studierenden-
projektes mit einem ,raumlosen” Makerspace experimentiert wird.
In diesem Ansatz bringen Studierende Maker Equipment an unge-
wohnliche Orte und geben Menschen die Moglichkeit, mit den mit-
gebrachten Materialien kreativ zu werden (Barrett et al. 2015).

Bei der Nutzung eines raumlichen Makerspaces in einem infor-
mellen Lernsetting sind auch die GruppengroRen der Studieren-
den eine wichtige KenngroRRe fiir die Bestimmung der notwendi-
gen Raumgrole. Im Idealfall kann der Makerspace auch um einen




Co-Working-Space erganzt werden oder auch Riick-
zugsmoglichkeiten fiir konzentrierte Deskwork vorhal-
ten. Fur das informelle Lernen ist bewegliches Inventar,
das je nach Bedarf Platz fiir den Prototypenbau oder ein
kurzes Brainstorming bietet, ideal.

Der Aufwand fir den kontinuierlichen Betrieb eines
Makerspaces geht liber den herkémmlicher Labore
hinaus. Neben der Auswahl und Erprobung der meist
neuen Technologien sind eine regelmaRige Wartung,
Erweiterungen, Softwareupdates, Sicherheitskontrol-
len und Dokumentationen erforderlich. Zudem miissen
benotigte Materialien rechtzeitig beschafft und nach-
gefillt werden, How-to-Anleitungen erstellt und pass-
fahige didaktische Methoden entwickelt und erprobt
werden. Weiterhin ist das Community-Management
eine wichtige Aufgabe, insbesondere dann, wenn der
Makerspace seine Ausstrahlkraft Gber die Hochschul-
grenzen hinaus entwickeln, Interdisziplinaritat unter-
stiitzen und auch Personengruppen auRerhalb des klas-
sischen, technischen Facherkanons adressieren will.
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