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4 Vorwort

Vorwort

Als Open Commons Linz haben wir den
Auftrag der Stadt Linz, in unserer Region
digitale Offenheit und digitale Gemeingu-
ter zu fordern. Demokratische und gleich-

berechtigte Zugange zu forcieren war da-
mit seit jeher unser Ziel. Um dem naher

zu kommen, brauchen Birger*innen aller-
dings an vielen Stellen Vorwissen und Fer-
tigkeiten. Seit unserer Griindung 2011 ist
es uns daher ein Anliegen, Wissenstrans-

fer, Zugang zu Kompetenzen und den Mut
zur Aktivitat zu férdern, insbesonders fur

Menschen, die gesellschaftliche Benach-

teiligung und Diskriminierung erfahren.

Im Laufe der Jahre hat sich in unserer Ar-
beit eines herauskristallisiert: Fiir Kinder
und Jugendliche gilt das besonders und
es ist wichtig, diese Generation in einer
bunten Breite anzusprechen. Wir dirfen
dabei nicht dem Trugschluss erliegen,
dass den ,digital natives” ohnehin nichts
mehr erkldrt werden misse. Denn einer-
seits brauchen Heranwachsende in einem
Umfeld des stetigen Wandels umso mehr
Rahmen und eine unbefangene Reflexion
ihres Handelns. Andererseits ist die Digi-
talisierung keine Antwort auf Fragen von
Ungleichheit. Privilegien und Ungerech-
tigkeit werden in einer digitalisierten Welt
fortgeschrieben und sogar befeuert. Wir
richten unsere medienpadagogischen
Programme deswegen bewusst danach
aus, eine moglichst bunte Vielfalt an Teil-
nehmer*innen zu erreichen. Speziell Mad-
chen, jungen (Post-)Migrant*innen oder
Kindern mit niedrigem sozio6konomi-
schem Status féllt es oft deutlich schwe-
rer, in die Welt von Coding und Hardware
einzutauchen. hello world richtet sich des-
wegen besonders auch an diese Gruppen.
Verstarkt weibliche Mentor*innen leben
den Umgang mit Technik und Technologie
ganz einfach vor.
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Was ist hello world?

hello world sind lustige, bunte Stunden Bei hello world sitzen Kids kaum vor ei-
voll spannender und kostenloser Work- nem PC oder Laptop. Die gemeinsamen
shops zu technologischen und techni- Nachmittage bestehen aus spielerischen
schen Inhalten. Das Programm richtet und mitunter bewegungsorientierten Mo-
sich an Kinder zwischen 8 und 12 Jahren. dulen zu unterschiedlichsten Themen. Je-
Vorwissen ist fur eine Teilnahme nicht des schliet mit einer gemeinsamen Re-
notwendig. Die jungen Teilnehmer*in- flexionsrunde lber das Erlebte ab.

nen kdnnen bei uns erste Erfahrung mit
Coding, Sensorik, Robotik, Elektronik und
vielem mehr sammeln. Wichtig ist uns
dabei, brandaktuelle Themen in kindge-
rechten Formaten vorzustellen, zum prak-

tischen Experimentieren einzuladen und
gemeinsam zu diskutieren. Das nieder-
schwellige Angebot fordert so die techni-
schen Fahigkeiten und kritischen Kompe-
tenzen von jungen Menschen, lasst Tech-
nik als etwas Gestaltbares erleben und

hat dabei gesellschaftlich relevante Frage-
stellungen und Entwicklungen im Fokus.
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Was ist das hello world Toolkit?
Bereits kurz nach Beginn unserer Prototy-
penphase mit hello world wurden wir von
Padagog*innen schulischer und aul3er-
schulischer Organisationen angefragt. Da-
bei wurde das dringende Bedurfnis von
Padagog*innen deutlich, selbst zu lernen,
medienpadagogische Formate durchzu-
fihren, um sich aktuellen Themen ge-
wachsen zu fiihlen. Mit dem hello world
Toolkit moéchten wir diesem Wunsch
nachgehen.

Das Toolkit befahigt Mitarbeiter*innen
von Bildungs- und Freizeiteinrichtungen
wie Bibliotheken, Jugendzentren, Schulen
oder Horte mit ihren Klassen, Hort- und
Spielgruppen direkt zu arbeiten. Dadurch
erreichen wir mehr Kinder und Jugendli-
che naher an ihren Lebensorten.

Im Grundkurs zeigen wir niederschwel-

lig das 1x1 der Medienpadagogik: Was ist
Code? Was ist hacken? Was ist ein Robo-
ter? Was ist digitale Offenheit? Wie bin

ich im Internet sicher unterwegs? Was ist
ein gutes Passwort? Wie kann ich meine
Daten sowie die von Kindern schitzen?
Welche didaktischen Methoden kann ich
einsetzen? Welchen Rahmen muss ich

fur Kinder und Jugendliche schaffen, da-
mit sie einen produktiven und verant-
wortungsvollen Umgang mit Technik und
Technologie erlangen? uvm. In einem Pra-
xistag konnen Padagog*innen zusammen
mit ihrer Kinder- oder Jugendgruppe in ei-
nem geschiitzten Rahmen, begleitet durch

hello world Mentor*innen, ausprobieren
und erkunden. Lehr- und Lernmaterialien,
sowie unser medienpadagogisches Kon-
zept stehen zudem als Open Educatio-
nal Resource zum Download auf unserer
Website zur Verfligung.

Die vorliegende Publikation begleitet un-
ser Toolkit-Projekt und richtet sich an Pa-
dagog*innen und Begleiter*innen von
Heranwachsenden, aber auch an interes-
sierte Eltern und Bezugspersonen. Sie soll
nicht nur dazu inspirieren, den lustvollen
und kritischen Umgang mit Technik zu for-
dern, sondern vor allem auch die Bereit-
schaft, unsere Welt aktiv und kreativ mit-
zugestalten.

In den nun folgenden Kapiteln bekommst
du eine Einflihrung in unser padagogi-
sches Konzept und wir erklaren, wie wir
unsere Workshops aufbauen. Du erhaltst
konkrete Tools zur eigenen Workshop-
durchfihrung und anschlieRend stellen
wir einige Module vor. Am Ende des Bu-
ches findest du alle gekennzeichneten
Woérter im Glossar erklart, Links zu den
verwendeten Apps und zu Seiten, die dir
noch mehr Konzept- und Workshopideen
liefern.
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Medienpddagogisches

N
Z
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Mit unseren Angeboten wollen wir ein breites Bewusstsein flir die Notwendigkeit einer
Auseinandersetzung mit Technik und Programmierung schaffen.

Wir mochten die Teilnehmer*innen einladen, ihre eigene Umgebung mit Hilfe von techni-
schen Mitteln zu verbessern und mitzugestalten. Dabei soll die Fahigkeit zum reflektier-
ten Denken und Eigeninitiative angeregt werden. Daher stehen nicht konkrete Tools oder
Programmiersprachen im Zentrum der Lerninhalte, sondern libergreifende, transdiszipli-
nare Fahigkeiten wie etwa kreatives Probleml&sen, die Realisierbarkeit von eigenen Pro-
jektideen einschatzen zu lernen und in einen gesellschaftlichen Kontext zu bringen.
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Computational Thinking

hello world vermittelt elementare Aspekte des Computational Thinkings: Das heil3t nicht
etwa wie ein Computer zu denken, sondern vielmehr wie ein*e Informatiker*in. Compu-
tational Thinking meint, die einzelnen Gedankenschritte beim Losen eines Problems so
aufzubereiten, dass sie auch ein Computer versteht und anwenden kann. Dieses Aufdro-
seln kann gerade in einer komplex gewordenen Welt Uberblick und Handlungsspielraum
schaffen. Die jungen Teilnehmer*innen erfahren so auch spielerisch, wie Code und Soft-
ware funktionieren.

Padagogisches Making

Making heil3t, Dinge selbst herzustellen. Die letzten beiden Jahrhunderte haben mit sich
gebracht, dass viele Produkte in Fabriken produziert werden. Automatisierung und Digi-
talisierung haben Einzug genommen. Doch in den letzten Jahren ist das Selbermachen
wieder im Aufschwung. Das heil3t nicht, dass wir Selbstversorger*innen werden, son-
dern vielmehr, dass uns die Making-Erfahrung - vom Seifensieden bis zum 3D-Drucken
- wieder den Bezug zur Fertigung von Produkten und zum Einsatz von Ressourcen spur-
bar macht. Die padagogische Aufbereitung von Making-Situationen wird auch padago-
gisches Making genannt. Sie ist Grundlage fur alle hello world Workshops, in denen ge-
bastelt, gebaut und gewerkt wird.

Haltung entwickeln

Technologische Innovationen haben unsere Welt in den letzten Jahrzehnten tief ge-
pragt. Wegen dieser schnellen Entwicklung hinkt unser Rechtssystem der gelebten Pra-
xis allerdings immer noch hinterher. Umso wichtiger ist es, sich mit den individuellen
und gesellschaftlichen Folgen und unserer Verantwortung dabei zu beschaftigen.

Darum erlegen sich immer mehr Programmierer*innen, Techniker*innen oder Desig-
ner*innen ethische Grundsatze fur die vernetzte Welt auf: Die Hacker*innenethik besagt
u. a., dass offentliche Daten fiir alle zuganglich und nutzbar sein sollten, private Daten
im Gegensatz dazu aber geschiitzt gehdren. Algorithmenethik beschaftigt sich damit,
dass Diskriminierung nicht in Code gegossen werden darf, sodass Ungleichheiten nicht
immer und immer wieder reproduziert werden. Medienethik dreht sich rund um die Ver-
antwortungen, wenn Inhalte produziert, verbreitet und rezipiert werden. Die Prinzipien
des Design Justice Network zeigen auf, dass die Stimmen jener in den Fokus genom-
men werden missen, die von einem Designprozess vorrangig betroffen sind.

Mit hello world sprechen wir solche ethischen Grundséatze an, um einen reflektierten
und verantwortungsvollen Umgang zu fordern.



hello world schafft einen Rahmen zum...

...Problemldsen & Gestalten

Die Aufgabenstellungen in unseren Workshops zeigen oftmals Problematiken in unserer
Gesellschaft auf, deren Lésungen wir mit Hilfe von Technologien suchen. Dabei entde-
cken die Teilnehmer*innen die Funktionsweisen und den Zweck von technischen Pro-
dukten und kénnen gestalterisch in ihre Entstehungsprozesse eingreifen. Dieses Gestal-
ten - ob als Bastelobjekt oder Code - fordert einen kreativen Umgang mit den vorhande-
nen Materialien, starkt das Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten und zeigt auf, dass wir
selbst an Problemen gesellschaftlicher Dimension konstruktiv mitwirken kénnen. Fir
Kinder ist die Verschrankung von digitalen und analogen Fabrikationsmdglichkeiten oft-
mals eine neue Erfahrung, die dabei hilft, Technologien wie Handys, Tablets oder Com-
puter als Werkzeuge - im wahrsten Sinne des Wortes - zu begreifen.

...Analysieren & Reflektieren

Wahrend der Workshops identifizieren wir Probleme, analysieren sie und suchen mog-
liche Lésungen. Jeder Workshop endet mit einer Reflexionsphase, in der das gerade
Erlebte, aber auch libergeordnete Aspekte des Themas und persdnliche Erfahrungen
diskutiert und reflektiert werden. Auf diese Weise kdnnen wir mit den Kindern aktuelle,
gesellschaftlich relevante Fragestellungen diskutieren und mit ihrer Lebensrealitat ver-
knipfen. Denn auch die Jiingsten haben oftmals bereits Erfahrungen und Meinungen zu
Themen wie Automatisierung, Uberwachung oder Verschwérungsmythen.

...Produzieren & Demonstrieren

Die Erfahrung, selbst Produkte herzustellen, &ndert die Selbstwahrnehmung. Darum ist
es uns ein Anliegen, den Teilnehmer*innen zu ermadglichen, selbstgemachte Making-Ar-
tefakte, wie flitzende Roboter (siehe Seite 29) oder leuchtende Postkarten (siehe Seite
24) mit nach Hause zu nehmen. Dort kdnnen sie die Erinnerung an die eigene Selbst-
wirksamkeit immer wieder wecken. Mit Selbstwirksamkeit ist jenes Vertrauen gemeint,
das Menschen sicher macht, Situationen zu meistern und Probleme zu bewaltigen.
Wenn wir es Kindern ermdglichen, diese Sicherheit auch in puncto Technik und Techno-
logie zu erreichen, werden sie spater mit einer groBeren Selbstversténdlichkeit und we-
niger Hirden im Kopf am digitalen Leben aktiv und gestalterisch partizipieren wollen.



...Kommunizieren & Zusammenarbeiten
Soziales Lernen und Teamwork sind elementare Bestandteile der Workshops. Die Teil-

nehmer*innen arbeiten gemeinsam an Aufgaben und tauschen sich dariiber aus. Dabei
streben wir ein ausgewogenes Verhaltnis von Gruppenphasen, Teamarbeit und Einzel-
aufgaben an. Insbesondere bei der Problemdefinition und Ideenfindung geben sich die
Beteiligten gegenseitig neue Denkansto3e und erlangen so neue Erkenntnisse zu ge-
sellschaftlichen Auswirkungen. Wichtig ist uns daher, keine konkurrierende, sondern
eine kooperative und kollaborative Umgebung zu schaffen.

...Bedienen & Anwenden

In hello world Workshops geht es immer darum, praktische Erfahrungen im Umgang
mit Technik, Code und Medien zu erlangen. Unsere Erfahrung zeigt, dass die Teilneh-
mer*innen sehr unterschiedliche Kompetenzen in der Mediennutzung haben und sie
dementsprechend mehr oder weniger Anleitung bei der Bedienung bendtigen. Daher
bedarf es zielgruppengerechter Technik und individueller Unterstiitzung. Wahrend wir
etwa Module mit Létgeraten erst mit Kindern ab 8 Jahren durchfiihren, wird mit Nadel
und Faden schon ab der ersten Grundschulklasse gearbeitet.
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Padagogische Bausteine

Unsere padagogischen Bausteine orientie-
ren sich an zeitgendssischen Instrumenten
und Methoden aus unterschiedlichen pa-
dagogischen Disziplinen, wie z.B. aus der
Kunstvermittlung, reformpadagogischen
Konzepten, Migrationspadagogik, u.a. Sie
finden in der handlungsorientierten Medi-
enbildung und im padagogischen Making
Anwendung und werden fiir hello world
laufend interpretiert und adaptiert. Eine
umfangreichere und von uns stetig aktua-
lisierte Fassung findest du in unserem me-
dienpadagogischen Konzept auf unserer
Homepage unter: https://opencommons.
linz.at/medienpaedagogisches-konzept



https://opencommons.linz.at/medienpaedagogisches-konzept
https://opencommons.linz.at/medienpaedagogisches-konzept

Padagogischer Ansatz und
Rahmengestaltung

Ressourcenorientierung

Mit hello world bestarken wir Kinder, ihre eigenen Ressourcen wahrnehmen und nut-
zen zu konnen. Daher bemuhen wir uns, aktivierende padagogische Situationen zu
schaffen, die individuelle Gestaltungsmoglichkeiten bieten. Die Produkte und Projekte,
die bei hello world entstehen, sind zwar in ihrer Funktionsweise oftmals gleich, es ist
uns aber ein groBes Anliegen, dass sie von den Teilnehmer*innen kreativ und individu-
ell ausgestaltet werden, sodass am Ende kein Werk dem anderen gleicht.

Durch diese aufgelockerte Ergebnisorientierung ist auch das Scheitern an eigenen Vor-
stellungen oder das Fehlermachen erlaubt. Um dabei die Frustrationstoleranz und das
Durchhaltevermdgen zu foérdern, legen wir Wert auf Autonomie und Selbstmotivierung.
Zudem begleiten wir die Teilnehmenden dabei, eigene Anspriliche zu hinterfragen und
die Realisierbarkeit eigener Ideen einschatzen zu lernen. Dies gelingt insbesondere
durch die enge Zusammenarbeit von Mentor*innen und Teilnehmer*innen, was aller-
dings einen hohen Betreuungsschlissel erfordert.

Alltagsndhe

Die Workshopmodule greifen alltagsnahe, gesellschaftlich relevante Themen auf. Kon-
troverse Themen mussen dabei keineswegs ausgeklammert werden, sondern kénnen

auch im Fokus stehen, um die Teilnehmer*innen zur Reflexion und Diskussion anzure-
gen und sie dauerhaft zum Nachdenken zu bewegen.

Do it yourself und Nachhaltigkeit

Kern vieler unserer Module ist die selbststandige Gestaltung eines eigenen Projekts
oder Produkts. Neben der Erfahrung der Kinder, selbst gestalten oder coden zu kon-
nen, wird so ein Bezug zu taglichen Dingen hergestellt. Durch das Selbermachen wer-
den Zweck und technische Funktionsweisen der Produkte reflektiert und ein Verstand-
nis von anderen alltéaglichen Gegenstanden aufgebaut. Dieses Wissen ermdglicht auch
erst ihre Optimierung, bspw. die Schonung von Ressourcen und die Nachhaltigkeit von
Produkten mitzudenken.



Kollaboratives und Peer Lernen

Im Sinne der Sharing-Kultur der Open Source-Bewegung setzen wir auf gegenseitiges
Helfen, Teilen und Weitergeben von Erfahrungen und Wissen. In Kleingruppen werden
dabei gemeinsame Lernprozesse durch gemeinsame Ziele angeregt. Neben der en-
gen Zusammenarbeit mit den erwachsenen Mentor*innen lassen wir auch die Teilneh-
mer*innen die Rolle von Co-Mentor*innen einnehmen. Aus Erfahrung gelingt dies je-
doch nicht immer spontan und auch hier sind pddagogische Interventionen notwendig.
Daher fordern wir methodisch den Austausch innerhalb der Kleingruppe und grenzen
die Themen und Inhalte der Module ein.

Schutzraum

Ziel ist es, einen geschiitzten Raum zu schaffen, in dem Fehler gemacht und Fragen ge-
stellt werden kénnen. Dies gelingt nur, wenn den Teilnehmer*innen von Anfang an Si-
cherheit und Vertrauen vermittelt werden, wodurch eine Atmosphéare geschaffen wer-
den soll, in der sich alle wohlfiihlen. Ein allgemein sichtbarer Verhaltenskodex macht
die Regeln des gegenseitigen Austauschs transparent. Die aktuelle Version unseres
Verhaltenskodex’ kann auf unserer Website nachgelesen werden.

Padagogische Haltung

Begegnung auf Augenhéhe

Wir erkennen die Teilnehmer*innen als Expert*innen ihrer eigenen Lebenswelt an und
legen grofRen Wert auf einen wertschatzenden und positiven Umgang zwischen allen
Beteiligten. Ein Hierarchiegeféalle zwischen Lehrenden und Lernenden soll vermieden
werden, sodass ein gemeinsames Arbeiten auf Augenhéhe maéglich ist.

Padagogische Reflexivitat und Vielfalt

Unser padagogisches Programm richtet sich an eine moglichst bunte Vielfalt an Kindern
und Jugendlichen. Daher mochten wir chancengerechte Zugange, anregende Rahmen-
bedingungen und unterstlitzende Strukturen schaffen, um individuelle Fahigkeiten zu for-
dern. Wir sind uns bewusst, dass die Teilnehmer*innen Verschiedenheiten (Geschlecht,
Kultur, Wissensstand, ...) mitbringen. Das kann zu Stereotypenbildung und Hierarchisie-
rungen von Unterschieden fliihren. In unseren padagogischen Settings ist es uns deshalb
wichtig, uns mit solchen Dynamiken auseinanderzusetzen und eigene Vorurteile zu reflek-
tieren, um einen sicheren Rahmen zum lustvollen Entdecken von Neuem bieten zu kénnen.



Regenbogen-, Gender- und Interkulturelle Kompetenz

Wir legen einen besonderen Wert auf die Fahigkeit der Mentor*innen, mit der Diversi-
tat der Teilnehmer*innen umzugehen. Um etwaigen Benachteiligungen aufgrund des
Geschlechts, der sexuellen Identitdt und der Herkunft in héheren technischen Berei-
chen entgegenzuwirken, scharfen wir besonders unser Verstandnis fiir die Lebenslagen
dieser Personen und entwickeln dazu laufend unsere Methoden und Verfahrensweisen
weiter. In der Kommunikation und Kooperation mit jungen Menschen banalisieren wir
diese Themen daher nicht, sondern nehmen ihre Angste, Sorgen und Herausforderun-
gen ernst.

Mentoring

hello world Mentor*innen sind technikaffine Padagog*innen oder Medienpadagog*in-
nen, die durch das Programm fiihren und mit den Teilnehmer*innen die Module durch-
fihren. Dabei haben sie die padagogische Ausrichtung im Blick und schaffen eine
freundliche Atmosphare. Sie sorgen dafir, dass niemand aus dem Gruppenprozess
ausgeschlossen wird und schaffen Mdéglichkeiten, die Module an die individuellen Vor-
aussetzungen der Kinder anzupassen oder zu erweitern. Das ist mitunter sehr intensiv,
wodurch der Betreuungsschlissel eine*n Mentor*in fir vier Kinder vorsieht.

hello world Mentor*innen erhalten vor ihrem Einsatz ein Briefing, das neben einer Ein-
fihrung in die Module ebenso die pddagogische Haltung und Ausrichtung des Pro-
gramms umfasst. Dabei achten wir darauf, dass Mentor*innen, zumindest in Teilen,
einen personlichen Bezug zu den von ihnen vorgestellten Inhalten bzw. Themen haben,
um sie authentisch und verstandlich vermitteln zu kénnen. Nur so wird auch die Faszi-
nation fliir das gewahlte Thema adaquat transportiert.

Falls du selbst Workshops planst, ist die beste Voraussetzung nattirlich der Besuch

eines hello world Multiplikator*innenworkshops, bei dem alle Fragen zum Programm
Schritt fiir Schritt erértert werden.

_S
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Vorbereitung deines eigenen Workshops

In den folgenden Kapiteln erfahrst du, wo-
rauf du bei der Vorbereitung achten soll-
test, wie du den richtigen Rahmen schaffst
und was sonst alles fiir die praktische
Durchfiihrung der Workshops nétig ist.




Inhalt

Die Module haben unterschiedliche Technologien zum Thema, fordern jeweils bestimm-
te Skills und liefern Diskussionsstoff flir aktuelle, technologie- und gesellschaftspoliti-
sche Fragen.

Bei der Zusammenstellung deines eigenen Workshopprogrammes solltest du Uberlegen,
welcher Inhalt fiir deine Gruppe sinnvoll ist. Woflr interessieren sich die Kinder? Wofur
lasst sich ihre Begeisterung wecken? Was wissen sie bereits? Mit welchen Technologien
arbeiten sie schon und welche sollten sie kennenlernen? Je ndher der Bezug zum Lebens-
alltag der Kinder, desto einfacher ist auch die Vermittlung und der Aufbau von Wissen.

In den anschlieRenden Reflexionsrunden kann und soll auf tagesaktuelle Themen Bezug
genommen werden: Was ist gerade passiert oder wird 6ffentlich debattiert, das zum
Thema passt? Das verhilft den Kindern auch in Zukunft dazu, eine reflektierte Haltung zu
neuen Technologien und Medien einzunehmen und diese Ulberlegt zu nutzen.

Rahmen

Jedes Modul erfordert einen passenden Raum mit adaquater Ausstattung. Welches Mo-
biliar, welche Lichtverhéltnisse braucht es, damit das Modul durchgefiihrt werden kann?
Ist der Raum grol3 genug? Sind Stromanschllisse vorhanden? Gibt es W-LAN? usw. Vor
der Durchflihrung solltest du also geniigend Zeit fiir die Vorbereitung einplanen. Es soll-
te eine Atmosphare geschaffen werden, in der sich die Kinder wohlfiihlen und sich kon-
zentrieren konnen. Larm oder Ablenkungen sollten vermieden werden. Wir raten auch
dringend davon ab, Zaungaste einzuladen. Unbeteiligte Erwachsene miissen draul3en
bleiben, damit sich die Teilnehmer*innen ungestért ihrem Tun widmen kénnen.

Werkzeug, Materialien und Technik sollten gut sichtbar sein und durch ihre Allgegen-
wartigkeit eine Stimmung schaffen, die zum unmittelbaren Realisieren von Ideen einladt
und dazu animiert, selbst aktiv zu werden. Als Gruppengréf3e empfehlen wir 4 - 6 Kinder.
Ist der Betreuungsaufwand zu hoch, kdnnen unter den Kindern Co-Mentor*innen aus-
gebildet werden. Wenn schon einmal ein Kind bei einem Modul dabei war, kann es beim
nachsten Mal helfen. Der Rollentausch ist zumeist eine aufschlussreiche Erfahrung.



Materialien und Tools

Fast alle Module bendtigen bestimmte Materialien, die beschafft werden miissen. Bei ei-
ner regelmaBigen Durchflihrung lohnt es sich, eine Grundausstattung an Bastelwerkzeug
(Scheren, Cutter, Buntstifte, etc.) anzuschaffen.

Wir haben unsere Module in Low-Tech und High-Tech eingeteilt. Erstere konnen mit kos-
tenglinstigen und allgemein verfligbaren Verbrauchsmaterialien durchgefiihrt werden,
wahrend zweitere den einmaligen Kauf mitunter kostspieliger Hardware erfordern.

Alle Module sind so konzipiert, dass sich die Verbrauchsmaterialien (exklusive Hardware)
pro Kind auf maximal 3 Euro belaufen, die meisten davon kommen mit unter 2 Euro aus.

Ablauf

Der Ablauf bietet einen didaktischen Rahmen und eine Orientierungshilfe flr die Durch-
fuhrung der Workshops. Du kannst ihn nattrlich auf deine eigenen Gegebenheiten und
Bediirfnisse abwandeln.

— Ankommen & kennenlernen
Das Programm beginnt nach einer kurzen BegriiBung meist mit einem bewegungs
orientierten Kennenlernspiel. Das schafft ein Gruppengefiihl und baut Bewegungs-
drang und Unruhe ab.

— Orientierung
AnschlieBend werden die Workshops vorgestellt (Was wird gemacht? Wie machen
wir es?) und es wird eine thematische Einflihrung gegeben. Dabei kann gefragt wer-
den, was die Kinder schon zum Thema wissen, Prototypen oder Artefakte konnen
gezeigt und besprochen werden.

— Durchfiihrung des Moduls
Das Modul wird nun Schritt flir Schritt durchgefiihrt. Bei jenen, die langer als 45
Minuten dauern, sollten unbedingt Pausen eingelegt werden, um Miidigkeit und Kon-
zentrationsschwierigkeiten vorzubeugen.




— Reflexion
Jedes Modul endet mit einer Reflexionsrunde, in der jeweils drei zentrale Fragen
besprochen werden:

- Wie kann die Technologie, mit der wir uns beschéftigten, die Welt verbessern?
- Wie kann sie uns im Alltag nutzlich sein?
- Wie kann sie Schaden anrichten?

Daneben werden Bezlge zu aktuellen gesellschaftspolitischen Fragen hergestellt und
dariber diskutiert, etwa Nutzen und Gefahren von Haushaltsrobotern, selbstfahren
den Autos, u.v.m.

Wenn thematisch passend, soll ebenso an wichtige digitale Kompetenzen herange
fihrt werden, z.B.: Was ist ein gutes Passwort? Warum soll ich keine Bilder von mir
offentlich stellen? Wie gehe ich damit um, wenn jemand etwas Doofes liber mich auf
WhatsApp schreibt?

— Abschluss

Zum Abschluss wird noch einmal vergegenwartigt, womit wir uns heute beschaftigt
haben. Fiur einen gelungenen Ausklang bietet sich ein kurzes Abschlussritual an.
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zum Begrufen
oder Verabschieden

Bei jedem Workshop braucht es kurze Spiele und Methoden, um die anberaumte Zeit

lustig und bunt zu gestalten. Dazu stellen wir dir eine kleine Auswahl vor. Wir erweitern
unsere Methoden laufend und stellen sie auf unserer Homepage zur Verfligung:
https://opencommons.linz.at/methoden

Hilfe, ich bin ein Schreibroboter

Kurzbeschreibung Zielgruppe

Wenn wir einen Buchstaben oder eine Zahl Beliebig viele Teilnehmer*innen

als Zeichnung betrachten, dann kénnen wir

eine Anleitung zum Zeichnen formulieren, in-  Material

dem wir klar machen, welche Bewegungen die - Stifte

Hand beim Schreiben vollziehen muss. Dazu - Arbeitsblatt

verwenden wir Pfeile, die die einzelnen Hand- “Hilfe, ich bin ein Schreibroboter”
bewegungen codieren. Mit dieser handschrift- - Tafel/Flipchart

lichen Programmiersprache codieren die Teil-
nehmer*innen die Initialen ihres Namens und
ihr Alter. Dann werden sie zu Schreibrobotern

und fiihren die Codes der anderen aus. So ent-
stehen Namensschilder, die auch fiir eine Ken-
nenlernrunde genutzt werden kénnen.


https://opencommons.linz.at/methoden
https://opencommons.linz.at/schreibroboter

Methoden & Spiele zum Begriifen oder Verabschieden

Massive-Multiplayer-Schnick -

Schnack-Schnuck
Kurzbeschreibung Zielgruppe
Die Kinder bilden 2er-Paare und spielen GroBgruppen ab 10 Teilnehmer*innen.

gegeneinander Schnick-Schnack-Schnuck.  Kein Material nétig.
Wer verliert, muss den*die Gewinner*in
anfeuern, wird also ihr Fan. So gibt es im-

mer weniger, aber groBere, Gruppen, die
sich gegenseitig anfeuern, bis eine Gewin-
ner*innengruppe ubrig bleibt.

Mediensalat
Kurzbeschreibung Zielgruppe

Dieses Bewegungsspiel eignet sich gut, um beliebig viele Teilnehmer*innen
einen Uberblick liber die Vorerfahrungen in

der Medien- und Techniknutzung der Teilneh- Material

mer*innen zu bekommen und erleichtert die  kein Material notwendig
spatere Gruppeneinteilung. Der Satz “Ich hab
schon mal...” wird mit einer personlichen Me-

dienerfahrung vervollstandigt — alle, die sich
dieser Aussage anschlieen kdnnen, wechseln
so schnell es geht ihren Sitzplatz im Stuhlkreis.

Reflexion Zielgruppe

beliebig viele Teilnehmer*innen
Kurzbeschreibung
Bei der Reflexion wird die im Workshop kennen- Material kein Material notwendig
gelernte Technik in einer moderierten Gruppen- &

diskussion analysiert und bewertet. Dabei werden
Chancen aber auch ihre Gefahren thematisiert.
Die Reflexion kann nach einzelnen Modulen oder
am Ende des Workshops durchgefiihrt werden.
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https://opencommons.linz.at/mediensalat
https://opencommons.linz.at/reflexion
https://opencommons.linz.at/schnickschnackschnuck
https://opencommons.linz.at/schnickschnackschnuck
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Workshopmodule
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Die Workshopmodule bilden das Herz unse-
res Toolkits. Sie sind in “Low-Tech” (mit kos-
tenglinstigem und allgemein verfligbarem
Material) und “High-Tech” (mit technischen
Geraten als Voraussetzung) eingeteilt. Im
folgenden Kapitel erklaren wir sie kurz. Zur
besseren Orientierung haben wir sie nach
Schwierigkeitsgrad aufsteigend gereiht und
Materialangaben pro Kind angegeben (aul3er
wenn in den Angaben anders beschrieben).

Unter https://opencommons.linz.at/module
kannst du die vollstandigen Schritt-flir-Schritt-
Anleitungen der einzelnen Einheiten als PDF
zur freien Verwendung herunterladen.

Oy -
C

Unsere Low-Tech Module sind kleine Lerneinheiten, die Kinder an Computational Thin-

king heranfliihren oder medienpéddagogisches Making ermdéglichen. Sie bieten einen

niederschwelligen Einstieg zum Verstandnis von einfachen Stromkreisen, zum Einsatz

digitaler Werkzeuge, geben einen Einblick in die Grundprinzipien von Code und Algo-
rithmen und fordern handwerkliches Geschick. Besonders beliebt sind jene Module,
bei denen ein Artefakt gestaltet wird, das die Kinder mit nach Hause nehmen diirfen.


https://opencommons.linz.at/module 

Bechercoden
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Kurzbeschreibung

Ein Roboter soll Becher in einer bestimm-
ten Form, z.B. einer Pyramide, stapeln. Doch
wie bringen wir ihm bei, wie er das zustande
bringt? Es stehen 5 Symbole zur Verfligung,
mit denen die einzelnen Bewegungen codiert

werden: Becher...
t vom Stapel aufheben

Material I abstellen

- mindestens 6 Becher - eine halbe Becherbreite nach rechts riicken
- Stifte « eine halbe Becherbreite nach links riicken
- Papier 2 um 180 Grad drehen

Die Becher werden ineinander gestapelt und verkehrt herum auf den Tisch gestellt. Die
einzelnen Bewegungen werden nun mithilfe der Symbole Schritt fiir Schritt aufgeschrie-
ben, sodass am Ende der ,Programmcode” fiir die gewiinschte Anordnung der Becher
entsteht. AnschlieBend werden die Codes der anderen Kinder durch Bewegungen voll-
zogen, um die geplante Anordnung der Becher zu reproduzieren. Die Komplexitat kann
durch weitere Becher oder mit der Erweiterung durch eine dritte Dimension (Becher eine
halbe Breite nach hinten bzw. vorne verschieben) erhéht werden. Auf diese Weise wer-
den spielerisch die Grundprinzipien des Programmierens vermittelt. Eine Reflexionsrunde
Uber die moglichen Gefahren blinden Gehorsams beschliel3t den Workshop. Das Modul
wird am besten in 2er-Gruppen, also mit mindestens 2 Teilnehmer*innen, abgehalten.

EiEE

Und so wird’s gemacht... e e
https://opencommons.linz.at/bechercoden <24
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Robotergreifarm
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Material
- Karton/Wellpappe Dicke 3mm

- Lineal
- 1 Gummiring
- Schnur

Und so wird’s gemacht...
https://opencommons.linz.at/greifarm

Kurzbeschreibung

Fir den Robotergreifarm wird ein stabiler lan-
ger Arm aus einem langen Holzstlick oder aus
mehreren zusammengeklebten Holzstabchen
bendtigt. Auf diese starre Halterung wird an-
schlieend der Greifmechanismus aus Karton
angebracht. Die einzelnen Kartonteile bilden
ein Scherengitter, die durch Musterklam-
mern zusammengehalten werden und so be-
weglich sind. Sobald an dem am mittleren
Scherenelement angebrachten Gummiband
gezogen wird, schlieft sich das Scherengit-
ter, sodass mit deren Ende, den ,Fingern”,
Gegenstande ergriffen werden kdnnen. Die
anschlie3ende Reflexionsrunde kann genutzt
werden, um Uber Prothesen und die Gefahren
autonomer Roboter zu diskutieren.

- 4 Holzstabchen oder 1 Holzstab

- 4 Musterklammern

- HeilBklebepistole & Klebeband

- Becher zum spateren Ausprobieren

Bl
[=1rE+s



https://opencommons.linz.at/greifarm

Roboterhand
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Kurzbeschreibung

Aus Papier, Strohhalmen und Wollfaden
wird eine Roboterhand gebaut und so

die Anatomie der Hand, Knochen, Gelen-
ke, Muskeln und Sehnen nachempfunden.
Durch Ziehen der Fédden kdnnen die einzel-
nen Finger bewegt werden.

Lade die Teilnehmer*innen ein, Schnick-
Schnack-Schnuck mit ihren gebastelten
Handen zu spielen. Die anschlieRende Re-
flexionsrunde kann genutzt werden, um
Uber Prothesen und die Gefahren autono-
mer Roboter zu diskutieren.

Material

- Tonpapier

- Bleistifte

- Schere (auch fir Linkshadnder*innen)
- Strickwolle

- 5 Strohhalme @ mind. 5 mm

- Zahnstocher als Einfadelhilfe

- Klebeband oder Kleber

Und so wird’s gemacht...
https://opencommons.linz.at/roboterhand



https://opencommons.linz.at/roboterhand

LED-Postkarten
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Kurzbeschreibung

Wir basteln leuchtende Postkarten. Mit Kup-
ferklebeband wird ein Stromkreis auf Papier
geklebt, der eine Knopfzelle mit einer Leucht-
diode (LED) verbindet. Ein papierener Schal-
ter bringt die LED zum Leuchten. Mit Stiften
und Bastelmaterialien wird die Vorderseite
der Karte verziert und die LED in das Motiv
eingearbeitet. Ob Sonne, Mond und Sterne,
gezeichnete Gluhbirne, Feuerwehrauto oder
Geburtstagstorte mit Kerze - der Kreativitat
sind dabei keine Grenzen gesetzt.

Material

- 1 oder mehr LEDs

- 1 Knopfzellen 3V (CR 2032 oder CR 2016)
- 1 Schere

- Kupferklebeband

- Tixo

- Doppelklebeband

- dickes Papier oder diinner, faltbarer Karton
- Stifte oder Wasserfarben

- verschiedenes Bastelmaterial
- wenn notig Klebstoff



Und so wird’s gemacht...
https://opencommons.linz.at/led-postkarte

Kupfer-Klebestreifen

Beispiel 1

Beim Falten nach unten schliel3t der obere
Kupferklebestreifen den Stromkreis. Die
LED-Leuchte befindet sich auf der Vorder-
seite der Karte, die Beinchen werden durch
das Papier gestochen und auf der Riickseite
an den Kupferklebestreifen verklebt.

Beispiel 2

Beim Falten nach unten schlief3t der obere
Kupferklebestreifen den Stromkreis. Die
LED-Leuchte befindet sich auf der Vorder-
seite der Karte, die Beinchen werden durch
das Papier gestochen und auf der Riickseite
an den Kupferklebestreifen verklebt.

Beispiel 3

Ein loser Papierstreifen wird mit Kupfer-
klebeband mit der Karte verbunden. Wird
er nach rechts geklappt, schlief3t er den
Stromkreis.



https://opencommons.linz.at/led-postkarte

DiY-Hologrammprojektor
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Material
- Schere & Stifte
- dunne, transparente Folie

- Geodreieck

- kariertes Papier

- Klebeband

- schwarzer Stoff oder Tonpapier

- Tablet oder Smartphone

- Kostenlose App: HoloGram Pyramid
4Vu™ LITE (iOS) oder Vyomy 3D oder
Hologram Projector (Android)

- Lichtquelle, z.B. Stehlampe

Und so wird’s gemacht...

https://opencommons.linz.at/hologrammprojektor

Kurzbeschreibung

Mit diinnen Folien und Klebeband kannst
du ganz leicht dein eigenes Prisma — deinen
Hologrammprojektor — basteln. Mit einem
selbstgedrehten Video und dem Prisma als
Projektor entstehen dreidimensionale Bilder,
die durch den Raum zu schweben scheinen.
Aus einer transparenten Folie werden vier
Trapezflachen ausgeschnitten, die zu einem
Prisma verklebt werden. Anschlieend wird
mit dem Smartphone in einem abgedun-
kelten Raum oder vor schwarzer Wand und
unter Zuhilfenahme einer Lichtquelle ein
kurzes Video gedreht. Mit Hilfe der Holo-
gramm-App wird das Video vervierfacht,
sodass es von allen Seiten zu sehen ist. Das
Prisma wird nun mit der kleineren Seite
nach unten auf das Smartphone gelegt und
das Video scheint in der Luft zu schweben.
Diskussionsthemen sind Hologramme im
Alltag sowie Virtual und Augmented Reality
und ihr méglicher Nutzen, z.B. in der Medi-
zin oder zur Falschungssicherheit.



https://opencommons.linz.at/hologrammprojektor

Cy Pro
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Kurzbeschreibung

Mit einem 3D-Druckstift werden dreidi-
mensionale Gegenstande (z.B. Brille, Kopf-
schmuck, Schlisselanhanger, etc.) herge-
stellt, die zuerst auf Papier skizziert wer-
den. Einzelteile werden mit HeilB3kleber
miteinander verbunden.

Material

- 3D-Druckstift inkl. Filament
- weilles Papier

- Bleistifte oder Buntstifte
event. HeiBklebepistole

{

Und so wird’s gemacht...
https://opencommons.linz.at/cypro



https://opencommons.linz.at/cypro

Zahnbursten Zeichenroboter

MITTEL ﬂ:@ Personen @=ﬂ5 Jahre @ Minuten
(e | e [ [ R

Kurzbeschreibung

Die Spitze einer elektrischen Zahnbiirste
wird durch einen Becherboden gesteckt.
An der BecherauBenseite werden drei Stif-
te geklebt, die durch Faden miteinander
und mit der Zahnblrste verbunden sind
und sie in der Mitte des Bechers halten.
Schaltet man die Blrste ein, vibriert der
Becher und die Stifte beginnen selbsténdig
Uber das Papier zu wandern.

Material

- Joghurtbecher

- 3 Filzstifte oder Kugelschreiber

- Klebeband

- elektrische Zahnbdlrste

- Schnur

- Schere

- Papier

- Bastelmaterial (z.B. aufklebbare
Augen, Pfeifenputzer, 0.4.)

Und so wird’s gemacht...
https://opencommons.linz.at/zahnbuerstenroboter



https://opencommons.linz.at/zahnbuerstenroboter

Motorisierter Zeichenroboter
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Kurzbeschreibung

l

1 Lusterklemme

Abisolierzange

Lotkolben & Lotzinn
Bastelmaterial (Pfeifenputzer, u.a.)

l

1

i

Und so wird’s gemacht...
https://opencommons.linz.at/zeichenroboter

Eine Batteriehalterung, ein Schalter und
ein Rattelmotor werden miteinander zu
einem Stromkreis verlotet. An der Aul3en-
seite des Bechers werden drei Stifte ange-
bracht. Motor, Batterie und Schalter wer-
den auf die Oberseite eines Plastikbechers
geklebt. Wird der Schalter betatigt, vibriert
der Becher und die Stifte beginnen selbst-
stéandig Uber das Papier zu wandern.

Material

- Plastikbecher

- 3 Farbstifte

- Klebeband

- HeilRkleber

- Schere

- Litzen

- Ein-Ausschalter
- 1 AA-Batteriehalterung
- 1 AA-Batterie
Vibrationsmotor

!



https://opencommons.linz.at/zeichenroboter

LED-Handschuh
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Kurzbeschreibung

Eine Knopfzelle und eine LED werden mit
Kupferklebeband oder Alufolie zu einem
Stromkreis verbunden, der an einen Stoff-
handschuh angebracht wird. Durch Berih-
rung von Daumen und Zeigefinger schlief3t
sich der Stromkreis und die LED beginnt zu
leuchten. Im Anschluss kann tUber Wearables
(tragbare Computer am Korper wie Smart-
watches oder Fitnessarmbéander) oder smar-
te Kleidung gesprochen werden und daru-
ber, wie Hardware und Software mit dem
menschlichen Korper interagieren kénnen.

. Batterie Material
- 1LED & 1 Knopfbatterie 3 Volt

Kupfer- oder > 1 Schere

Alustreifen
- Kupferklebeband oder Alufolie

|
Q LED-Leuchte - Klebeband & Isolierband
- Stoffhandschuh
- Abisolierzange
- Litzen
- verschiedenes Bastelmaterial

Und so wird’s gemacht... 3
https://opencommons.linz.at/led-handschuh =


https://opencommons.linz.at/led-handschuh

Morseapparat
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Kurzbeschreibung

Mit dem selbstgebauten Morseapparat kon-
nen verschliisselte Nachrichten tber gro-
Bere Entfernung mit Licht- und Tonsignalen
libermittelt werden. Ein Buzzer, eine LED,
eine Knopfzelle und eine Wascheklammer
als Schalter werden miteinander zu einem
Stromkreis verbunden. Die Teile werden in
eine Schachtel gesteckt und der Schalter an
ihrer AuBenseite angebracht. Durch Betati-
gung der Wascheklammer schliel3t sich der
Stromkreis und die LED beginnt zu leuchten
und der Buzzer zu ténen. Mit Hilfe des Morse-
alphabets konnen sich Teilnehmer*innen nun
gegenseitig Nachrichten schicken. Diskutiert
werden kann dabei bspw. Gber Telekommu-

nikation (Fernkommunikation), von der Ent-
wicklung des Telegrafen bis hin zum Internet.

Material
- 1 LED & 1 Knopfbatterie 3 Volt - HeilRkleber und Isolierband
- 1 Piezo Buzzer Signalgeber - etwas Alufolie & Klebeband
- 1Wascheklammer - 1 kleine Schachtel
- 4 Jumperkabel inkl. Buchsen - stabile Fillung flir Schachtel (z.B. Styropor,
Karton, Altpapier) )
. L Elzz[E
Und so wird’s gemacht... - Zange zum Abisolieren g@&
https://opencommons.linz.at/morseapparat - Morsealphabet - [1 »’%


https://opencommons.linz.at/led-handschuh
https://opencommons.linz.at/morseapparat

LED-Armband
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Kurzbeschreibung

Eine Knopfzelle und eine LED werden mit
Kupferklebeband zu einem Stromkreis ver-
bunden und in ein Filzband eingearbeitet.
Wird der ebenfalls angebrachte Klettver-
schluss geschlossen, schlie3t sich auch der
Stromkreis und die LED am Armband be-
ginnt zu leuchten. Im Anschluss kann lGber
Wearables (tragbare Computer am Korper
wie Smartwatches oder Fitnessarmbéander),
smarte Kleidung und Gber Interaktivitat in
Bezug auf Software und Computer gespro-
chen werden.

Material

- Tonpapier

- 1LED oder mehr

- Knopfzelle 3V (CR 2032 oder CR 2016)
- Schere & Lineal

- Kupferklebeband

- Doppelklebeband

- dickes Papier oder diinner Karton

- Filzplatten & diinner Filz

- doppelseitig klebender Klettverschluss
- Lochzange

- Heil3- oder Textilkleber




. Batterie O LED-Leuchte Kupfer - Klettverschluss

Klebestreifen

Armband vorne

Armband hinten

_’_O_’_ 5
langes Bein (+)/ ku/rzes Bein (-)
. [ElfgE
Und so wird’s gemacht... Fes
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Workshopmodule

Die High-Tech Module sind Lerneinheiten, die zur Durchfiihrung technische Gerate, wie
beispielsweise Tablets oder LittleBits, bendtigen. Hier werden Roboter durch ein La-
byrinth mandvriert oder Blicher zum Sprechen gebracht. Die einzelnen Module bieten
Einsteiger*innen einen spielerischen Zugang in die Welt des Programmierens und kon-
nen von Fortgeschrittenen leicht weitergedacht und erweitert werden. Zur besseren
Ubersicht sind hier die Module nach der benétigten technischen Ausstattung sortiert.
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Module mit dem Dash

Dash ist ein programmierbarer Roboter
fur Kinder ab 6 Jahren. Mit der grafischen
Programmiersprache Blockly wird der Ro-
boter auf eine sehr einsteigerfreundliche
und intuitive Weise programmiert.

Dash ist mit Sensoren ausgestattet, er
kann auf daul3ere Reize wie Bewegungen
oder Gerausche reagieren und verfligt
Uber eine Aufnahmefunktion.

Mit seinen drei Radern ist der fahrende
Roboter flir Parcours oder Rennstrecken
besonders geeignet und mit Zubehor wie
Xylophon, Ballwurf-Katapult oder Lego-
Konnektoren vielseitig einsetzbar.




Dash-Labyrinth
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Kurzbeschreibung

Der Roboter “Dash” muss den Weg durch ein
Labyrinth finden und dabei bestimmte Auf-
gaben I6sen. Um ihn in Bewegung zu setzen

und Aktionen ausflihren zu lassen, program-
mieren ihn die Teilnehmer*innen mittels
eines Tablets durch Befehlsabfolgen und er-
lernen so spielerisch die Grundzilige des Pro-
grammierens. Es werden mehrere Strecken
vorbereitet, die der Roboter abfahren muss.

Sie kdnnen mit Klebeband auf den Boden
geklebt, mit StralRenkreide auf den Boden
gemalt oder auf einen grofRen Papierbogen
(ca. 3x3 m) gezeichnet werden. Jede Stre-
cke sollte mindestens 3 Richtungséanderun-
gen notig machen, um ins Ziel zu gelan-
gen. Der Roboter kann sich in 10cm-Schrit-
ten vorwarts bewegen und in 15°-Schritten
rotieren. Einzelne Streckenabschnitte mus-
sen also mind. 10 cm oder ein Vielfaches
davon lang sein. Ecken miissen dem Win-
kel von 15° folgen, d.h. mind. 15° oder ein
Vielfaches davon sein.

Alle Strecken treffen sich in der Mitte im
selben Ziel, wo ein Kérbchen platziert wird,
in das ein Ball katapultiert werden soll. Be-
vor es losgeht, wird am Dash daher das
Katapult angebracht. Jede Strecke erhalt
zudem ein Lautsprecher- und ein Gliih-
birnensymbol. Gelangt Dash zum Sym-
bol, muss er dort stehenbleiben und ein
Ton- bzw. Lichtsignal abgeben. Eine Refle-
xionsrunde Uber das Gebrauchs- und Miss-
brauchspotential von Robotern schlief3t
den Workshop ab.
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4 Lautsprecher Q Glihbirne I Korbchenals Ziel [ Startfeld

Beispiel fiir ein Labyrinth

Material fiir 2 Personen

- 1 Dash inkl. Katapult und 1 Ball

- 1 Tablet mit App “Blockly” (kostenlos
fiir iOS und Android)

- Klebebander oder StraBenkreide
oder Papierbogen und Edding

- Korbchen, Kiste oder Schachtel als
Ziel in der Mitte des Labyrinths

Und so wird’s gemacht... %%
0]

opencommons.linz.at/dash-labyrinth



http://opencommons.linz.at/dash-labyrinth
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Module mit LittleBits

LittleBits sind kleine elektronische Bau-
steine, die leicht Uber einen magneti-
schen Schnappverschluss miteinander
verbunden werden kdonnen. So kénnen
aus verschiedenen Bits mit unterschied-
lichen Funktionen beliebig komplexe
Schaltkreise und Maschinen erstellt wer-
den. Am Weg l6st der Strom Motoren,
Lichter, Gerdausche, uvm. aus.

Durch Sensoren kannst du entscheiden,
wann etwas ausgelost wird. Daraus las-
sen sich eine Vielzahl an elektronisch
aufgewerteten und interaktiven Bastel-
projekten realisieren. Auf unserer Home-
page kann zu den detaillierten Schritt-fiir-
Schritt-Anleitungen der Module zusatz-
lich eine Einflhrung in die Verwendung
von LittleBits heruntergeladen werden.
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Superkraft-Verkleidungsladen
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Kurzbeschreibung

Im Superkraft-Verkleidungsladen statten
sich die Teilnehmer*innen mit Superkraf-
ten aus. Die Superheld*innen erweitern
ihre GliedmaB3en und Sinne mit selbst er-
fundenen Wearables, die mit LittleBits ge-
staltet werden.

Material

- verschiedene LittleBits

- dinner Karton oder Tonpapier
- spitze Schere

- doppelseitiges Klebeband

- Gummibéander

- buntes Garn oder Spagat

- Textilklebebander

- Farbstifte

Und so wird’s gemacht...
opencommons.linz.at/verkleidungsladen



http://opencommons.linz.at/verkleidungsladen
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Monster-Marchenwald

LEIGHT ~ 9-4™== 792 980"~
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Kurzbeschreibung

Fir den Monster-Marchenwald werden Fi-
guren erfunden, die im Lieblingsbuch der
Teilnehmer*innen vorkommen konnten.
Begonnen wird mit einer kurzen Schmoé-
kerphase. Ist der Charakter, der in der Ge-
schichte noch fehlt, erst einmal erfunden,
wird dieser anschlieBend mit LittleBits und
diversen Materialien gestaltet.

Material

- verschiedene LittleBits

- dunner Karton aus Klopapierrollen,
kleinen Schachteln oder Tonpapier

- Auswahl an Bechern

- spitze Schere

- doppelseitiges Klebeband

- Gummibéander

- kleine Kabelbinder

- versch. Bastelmaterialien, wie bspw.
buntes Garn, Spagat, Textilklebe-
bander, Farbstifte, Pfeifenputzer,
Kulleraugen, usw.

Und so wird’s gemacht... E‘%

opencommons.linz.at/maerchenwald O [Eranik



http://opencommons.linz.at/maerchenwald
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Der betrugssichere Anti-Schummelwirfel

W@& ﬂ:él Personen

‘WC’ﬂ @ Jahre

@@ Minuten

g | @ | &R | E
Kurzbeschreibung

Material

- Styropor

Plastikbecher oder Glas
Pappe

LittleBits Kit

Stifte, Schere, Cutter
ggf. Kleber

-
-
-
N

-

Und so wird’s gemacht...
opencommons.linz.at/anti-schummelwuerfel

Wir basteln eine Wiirfelmaschine aus Little-
Bits. Eine Stromquelle (PowerBit) wird
durch Zusammenstecken mit einem Schal-
ter (Roller Switch Bit) und einem Ventilator
(Fan Bit) zu einem Schaltkreis verbunden.
AnschlieBend wird aus einem Stlick Pap-
pe ein Quadrat in der GroRBe des Ventila-
tors ausgeschnitten, in das der Ventilator
gesteckt wird. An der Unterseite wird ein
Stuck Styropor angebracht, an dessen Seite
der Schaltkreis fixiert wird, sodass die Pap-
pe lose am Schalter aufliegt. Auf den Venti-
lator wird ein fertiger oder selbstgebastel-
ter Wiirfel gelegt und ein Becher dariiber
gestellt. Mit einem Druck auf den Becher
wird nun der Schalter unter der Pappe akti-
viert, sodass sich der Ventilator dreht und
solange wiirfelt, wie man driickt. Eine Refle-
xionsrunde lber Elektronik und Glicksspiel
schliel3t den Workshop ab.



http://opencommons.linz.at/anti-schummelwuerfel

Roboball
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Kurzbeschreibung

Wir basteln ein elektronisches Katapult aus
LittleBits. Eine Stromquelle (PowerBit) wird
durch Zusammenstecken eines MakeyMakey
Bits mit einem Servomotor verbunden. Mit
Krokodilklemmen werden an das MakeyMa-
key Bit zwei Schalter aus Alufolie angeschlos-
sen. Aus Papier und Karton oder Holz wird ein
Wurfarm gebastelt, der auf dem Servomotor
angebracht und so zum Katapult wird. Die Tei-
le werden nun mit Doppelklebeband auf eine
feste Unterlage, z.B. eine Schachtel oder eine
Tischkante, geklebt. Wird nun mit dem Werfen
eines kleinen Gegenstands der Schalter be-
tatigt, wird das Katapult ausgel6st, das einem
wiederum selbst einen kleinen Ball zuwirft. Im
Anschluss wird Gber Roboter und Prothesen
im Sport (z.B. Paralympics) diskutiert.

Material

- 1 LittleBits Rule your Room Kit - Powerbank oder USB Adapter

- Alufolie & Karton - Schere oder Stanleymesser/Cutter

- doppelseitiges Klebeband - optionale Materialien zum Dekorieren

bzw. Anmalen

Und so wird’s gemacht...
opencommons.linz.at/roboball



http://opencommons.linz.at/roboball

bt
Module mit MakeyMakey

Mit dem MakeyMakey-Board lassen sich
alltagliche, leitfahige Dinge in Druckknopfe
verwandeln. Es reagiert auf Berlihrung und
bietet damit viele kreative Mdglichkeiten
fur eigene Installationen. So kdnnen Mu-

sikinstrumente, Computerspiele und vieles
mehr selbst gestaltet werden.

Workshopmodule High-Tech
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Interaktive Zeichnung
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Kurzbeschreibung

Mit dem Programm Scratch kénnen eige-
ne interaktive Geschichten, Spiele und Ani-
mationen programmiert werden. In Kom-
bination mit dem MakeyMakey entstehen
interaktive Zeichnungen, die Téne von sich
geben. Auf Karton wird eine Zeichnung an-
gefertigt. Aus dem Motiv werden verschie-
dene Flachen herausgeschnitten, die auf
der Rickseite mit Alufolie zugeklebt und zu
Tastern umfunktioniert werden. Zuerst wer-
den unter Zuhilfenahme von Krokodilklem-
men die Aluflachen auf der Zeichnung mit
verschiedenen Stellen des MakeyMakeys
verbunden. Das MakeyMakey wird an einen
Computer angeschlossen. Die Aluflachen
sind nun einzelnen Tasten auf der Tastatur

zugeordnet. Mit dem Browserprogramm
Scratch kénnen nun den Tasten Téne zuge-

Material ordnet werden. Durch gleichzeitiges Beriih-
- MakeyMakey Set ren einer Aluflache und einer zweiten wird
- Computer mit Internetanschluss ein Ton abgegeben.

und USB-Anschluss
- leitfahige Materialien zum Testen .
- Papier, Zeichenmaterialien, Alufolie, ~Und so wird’s gemacht... i:_;:p;- g
Schere/Cutter, Klebeband opencommons.linz.at/interaktive-zeichnung [ElF3

| =)


http://opencommons.linz.at/interaktive-zeichnung

Blackout Poetry
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Material

Bleistift

Bleistiftspitzer
MakeyMakey
Krokodilklemmen

alte Zeitungen & Blcher
Computer/Laptop

-

-

-

weil3e Papierzettel

Und so wird’s gemacht...
opencommons.linz.at/blackout-poetry

Kurzbeschreibung

In diesem Modul werden aus bestehenden
Texten eigene Gedichte kreiert, indem ver-
schiedene Passagen, die nicht Teil des Ge-
dichtes sein sollen, mit Graphit geschwarzt
werden. Diese Flachen werden anschlieBend
mit Krokodilklemmen mit dem MakeyMakey
verbunden, sodass sie zu Computertasten
umfunktioniert werden. Das MakeyMakey
wird an den Computer angeschlossen. Mit
dem Programm Scratch werden nun die lb-
rig gebliebenen Passagen einzeln eingespro-
chen und die Aufnahmen uber die ,Tasten”
des MakeyMakeys den jeweiligen Graphit-
Schaltflachen zugeordnet. AnschlieBend
werden die neuen Gedichte vor der Gruppe
“performt”, indem die Aufnahmen durch
Driicken auf die Schaltflachen nacheinander
abgespielt werden. In der abschlieRenden
Reflexionsrunde wird tber Gedichte, Lesen,
Sehbehinderungen und Analphabetismus
sowie Uber mogliche technische Hilfestellun-
gen gesprochen.

o
S



http://opencommons.linz.at/interaktive-zeichnung
http://opencommons.linz.at/blackout-poetry
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Module mit dem Tablet

Gerate mit Touchscreens konnen von Kin-
dern intuitiv bedient werden und sind in
vielen Einrichtungen oder Haushalten be-
reits vorhanden. Die hier beschriebenen
Workshopmodule werden nur mit Tablets
oder Smartphones und ohne zusatzliche
Technik umgesetzt.

Eine Vielzahl von kostenfreien Apps ist
mittlerweile speziell fiir Lerneinheiten
von Kindern konzipiert und wir haben
euch dazu eine Auswahl auf unserer Web-
site unter https://opencommons.linz.at
zusammengestellt.


https://opencommons.linz.at

Roboteam

SCHWER 24" 640"  §0"
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Kurzbeschreibung

Flr das Tablet gibt es Apps, mit der Kin-

der Formen zusammensetzen und beliebig
ROBOT EAM modellieren kdnnen, um eigene Figuren zu
erschaffen. Ziel ist es hier, ein neues Mit-
glied fir das ROBOTEAM zu kreieren. Dabei
konnen sich die Teilnehmer*innen ein The-
ma oder Problem uberlegen, das durch ihr
Robotermodell behandelt oder gelost wird.
Ist das Modell fertig entworfen, kann es mit
der AR (Augmented Reality) Funktion in die
reale Welt gebracht und betrachtet werden.
Dabei werden die 3D Modelle raumlich in
das Live-Bild der Tablet-Kamera eingefligt,
wodurch der Eindruck entsteht, als wiirden

sich die Roboter tatsachlich im Raum be-

finden.

Material
- Kostenlose App: ,Tinkercad” fiir (iOS)
~Makers Empire 3D“ (Android)

- W-LAN
Und so wird’s gemacht... %“;E,I
opencommons.linz.at/roboteam Eliﬁ


http://opencommons.linz.at/roboteam

Lightbot
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NACH VOR NAGH RECGHTS

Und so wird’s gemacht...

Kurzbeschreibung

Mit der Programmier-App LightBot lernen Kin-
der das Prinzip einfacher Computerprogram-
mierungen. Dabei werden die Logik und das
raumliche Vorstellungsvermogen gefordert,
um Aufgaben zu 16sen. Die App eignet sich fur
alle Einsteiger*innen und Kinder ab 5 Jahren,
da keine Lesekenntnisse erforderlich sind. Ist
kein Tablet oder Smartphone zur Hand, kann
das Prinzip der App auch auf Papier Gbertragen
werden.

Material

- Smartphone oder Tablet

- kostenlose App: LightBot (i0S & Android)

- weil3es Papier

- Stift

- Schere

- Spielfigur (z.B. Kronkorken, Wiirfel,
Legostein)

B

Eisis

opencommons.linz.at/lightbot


http://opencommons.linz.at/lightbot
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Verwendete

R

- Scratch
BB hitps.//play.google.com/store/apps/ _

%ﬁ details?id=org.scratch&hl=de_ / I \ \\

AT&gl=US

Lightbot
https://play.google.com/store/apps/
fgan details?id=com.lightbot.lightbot-

" hoc&hl=de_AT&gl=US

Hologramm Projektor
Bl https./play.google.com/store/apps/de-

id 1469440830

- Make Block Blockly
iFE  hitps:/play.google.com/store/apps/

o Engeit  details?id=com.makerworks.me-
" du&hl=de&gl=US

0 - Blockly fiir Dash und Dot Roboter

https://play.google.com/store/apps/

._ details?id=com.makewonder.blo-
ckly&hl=de&gl=US



https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch&hl=de_AT&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch&hl=de_AT&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch&hl=de_AT&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc&hl=de_AT&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc&hl=de_AT&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc&hl=de_AT&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.afapps.hologram3d&gl=AT 
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.afapps.hologram3d&gl=AT 
https://apps.apple.com/us/app/tinkercad/id1469440830
https://apps.apple.com/us/app/tinkercad/id1469440830
https://apps.apple.com/us/app/tinkercad/id1469440830
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makerworks.medu&hl=de&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makerworks.medu&hl=de&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makerworks.medu&hl=de&gl=US
 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.blockly&hl=de&gl=US
 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.blockly&hl=de&gl=US
 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makewonder.blockly&hl=de&gl=US

52 Glossar

Algorithmus

Meist eine strukturierte Sammlung inein-
ander verschrankter Codeteile, die ein be-
stimmtes Problem |6sen und bei gleichen
Voraussetzungen immer dasselbe Ergebnis
liefern (“Abstrakter Automat”).

App

Abkurzung flir Englisch “Application” (Pro-
gramm bzw. Anwendung). Ein ausfiihrba-
res Computerprogramm. Wird meist im Zu-
sammenhang mit Smartphones oder Tab-
lets verwendet.

Augmented Reality (AR)

Englisch fiir “Erweiterte Realitit”. Die Uber-
lagerung der Wirklichkeit mit computerge-
stltzten Informationen oder Bildern durch
ein Anzeigegerat (Smartphone, Brille, u.a.).
Wird auch hin und wieder als “Mixed Reali-
ty” bezeichnet.

Code

Beim Programmieren werden Anweisungen
schriftlich nach strengen syntaktischen Re-
geln aneinandergereiht, um eine bestimmte
Computerfunktionalitédt zu erhalten. Dieses
Schriftwerk nennt man Code oder Quell-
text. Das Regelwerk und “Woérterbuch”
dazu nennt man Programmiersprache.

Co-Mentor*innen

Co-Mentor*innen werden von Mentor*in-
nen eingewiesen und konnen sie in der Be-
gleitung von Workshops untersttitzen.

DIy

Englisch fiir “Do it yourself” (“Mach es
selbst”).

DIT

Englisch fiir “Do it together
sammen”).

” (u

Macht es zu-

FabLab

Ist ein Fabrikationslabor in dem, ahnlich
dem Makerspace, Werkstatten geteilt wer-
den und das damit seinen Mitgliedern die
Moglichkeit zur Fertigung von Einzelstu-
cken, Prototypen usw. bietet.

Filament

Eine Faser oder ein Faden aus Kunst-
stoff, der bei relativ niedriger Temperatur
schmilzt und als Material fiir den 3D-Druck
verwendet wird.



Hack/Hacking

Umgangssprachlich verstanden als das kri-

minelle Eindringen in fremde Computer-
systeme. Definiert jedoch als “technischer
Kniff” bzw. “tufteln” im positiven Sinne von
kreativer Erweiterung, Umbau, Aneignung,
Umdeutung und Zweckentfremdung tech-
nischer Gerate und Problemldsen auf unge-
wohnliche Weise.

Hackerspace

Ein meist selbstorganisierter sozialer Raum,
in dem technikaffine und -interessierte
Menschen einen kreativen Zugang zu Tech-
nik und Wissenschaft in einer Community
pflegen.

Hackethik
Beschreibt ethische Werte in der Hacker*in-
nenkultur.
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handlungsorientierte
Medienpddagogik

Ein padagogischer Ansatz, der durch die
praktische Auseinandersetzung und das
Gestalten der Lebenswelt die Medienkom-
petenz von Rezipient*innen starken moéchte.

Internet of Things

Das “Internet der Dinge” bezeichnet die
Mdglichkeit, physische und virtuelle Dinge
miteinander zu vernetzen.

Jumper(-kabel/-wire)

Jumper sind kleine Steckverbindungen, mit
denen Drahte (Englisch “wire”) elektrisch
miteinander verbunden werden. Ein Stift
(Pin) wird dazu in eine kleine Buchse, den
Jumper, gesteckt. Jumper werden auch
dazu verwendet, um bestimmte Funktionen
einer Hardware ein- und auszuschalten, in-
dem sie dort Stromkreise schlieRen, wenn
sie auf einen Pin aufgebracht werden.

Kabelbinder

Ein langeres Plastikband, das mit einem
Verschlusskopf in sich geschlossen werden
kann. Neben dem Zusammenbinden von
Kabeln werden Kabelbinder fir viele andere
Zwecke eingesetzt, z.B. als Bastelmaterial,
zum Befestigen oder Verpacken.
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Kollaboration

Mit Kollaboration ist eine bestimmte Art der
Zusammenarbeit und Arbeitsumgebung
(z.B. digitale Tools) gemeint, in der mehre-
re Personen gemeinsam an einem Projekt
arbeiten.

Krokodilklemmen

Leitfahige Klemmen, die zur schnellen Her-
stellung einer I6sbaren elektrischen Verbin-
dung - meist fur Versuchsaufbauten - ver-
wendet werden.

LED
Abklrzung flir Englisch Light-Emitting Dio-
de (Leuchtdiode)

Litze
Ein aus diinnen Einzeldrahten bestehender
und daher leicht zu biegender elektrischer
Leiter.

Lusterklemme

Eine Klemme zum Verbinden von ein- oder
mehradrigen elektrischen Kabeln, z.B. bei
der Montage eines Lusters oder anderer
Deckenleuchten, woher auch der Name
kommt. Drahte werden dabei von beiden
Seiten in die Klemme gesteckt und mit
Schrauben befestigt.

Prinzipien des Design Justice Net-
work

Das Design Justice Network hinterfragt De-
signprozesse nach ihrer Benachteiligung
von Menschen. Dabei wird versucht, kreativ
Herausforderungen zu bewaltigen, denen
sich unsere Gesellschaft gegentibersieht.

Making

Eine Do-it-yourself-Bewegung, die sich

- ahnlich der Hacker*innenkultur - neue
Technologien aneignet, um Alternativen
zu kommerziellen Angeboten zu schaffen.
Akteur*innen dieser Subkultur werden als
“Maker” bezeichnet.

Maker Space

Ein meist selbstorganisierter Raum, der of-
fene Werkstéatten zur Verfligung stellt und in
dem Gerate, Werkzeuge, etc. geteilt werden.

Open Educational Resource (OER)

Frei verfigbare Lehr- und Lernmaterialien.

Open Hardware

Mit Hardware bezeichnet man die elektro-
nischen und mechanischen Bauteile eines
datenverarbeitenden Systems (z.B. Compu-
tergehause oder Festplatte). Open Hardware
ist Hardware, deren Bauplan zur freien Ver-
wendung veréffentlicht wird oder umge-
kehrt nach frei verfligbaren Bauplénen her-
gestellt wird.

Open Source

Englisch fiir “offene Quelle” bzw. “offener
Quelltext”. Software, deren Quelltext of-
fen einsehbar, frei nutzbar und veréander-
bar ist. Open Source Software ist meistens
kostenlos.



belld) 4

pddagogisches Making

Das padagogische oder auch medienpad-
agogische Making beschaftigt sich mit der
didaktischen Rahmung zur Vermittlung von
produktivem Medien- und Technikhandeln.

Piezo(-Buzzer/-Motor)

Ein elektronisches Bauteil, das bei Einwir-
kung einer mechanischen Kraft eine elek-
trische Spannung oder umgekehrt bei An-
legen einer Spannung eine Bewegung
erzeugt. Dieser Effekt wird Piezoeffekt ge-
nannt. Beim Piezo-Buzzer wird durch das
Anlegen einer Spannung eine Membran in
Bewegung versetzt, wodurch ein Ton ent-
steht. Beim Piezomotor fiihrt die Spannung
zur Rotation des Motors.

Prototyp
Ein Versuchsmodell eines geplanten Pro-
dukts.

ressourcenorientiert

Bedeutet, dass an den vorhandenen Fahig-
keiten, Bedurfnissen und dem Wissen der
Kinder angeknupft wird und sie dabei unter-
stlitzt werden, diese weiter zu entwickeln.
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Selbstwirksamkeit

Spiegelt das Vertrauen in die eigenen Fa-
higkeiten wider, auch schwierige Heraus-
forderungen und Problemstellungen selbst
zu losen.

Smart
Englisch fir “schlau”, “
nische Gerate werden als smart bezeichnet,

intelligent”. Elektro-

wenn sie Uber Schnittstellen mit anderen
Geraten kommunizieren bzw. Objekte aus
der physischen Welt mit der virtuellen Welt
vernetzen. Z.B. ein “intelligenter” Kuhl-
schrank, der selbststandig Lebensmittel
nachbestellt.

Virtual Reality (VR)

Englisch fiir “Virtuelle Realitat”. Eine in
Echtzeit computergenerierte, interaktive
virtuelle Umgebung, die meist tber eine
Datenbrille wahrgenommen wird.

Wearables

Englisch fur “Tragbares”. Tragbare elekt-
ronische Gegensténde oder mit Elektronik
aufgewertete Kleidungsstticke.

Ly &
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Weiterfuhrende Links / Mehr Material

Alle unsere Module und Weiterentwicklungen finden sich zum kostenlosen PDF-Download

in ausfihrlicher Version auf https://opencommons.linz.at

- Unser hello world Netzwerk: https://www.hellohelloworld.org
- Unser Jugend hackt Netzwerk: https://jugendhackt.org

- Grundlagen und Anregung zur aktiven Medienarbeit:
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/handbuch/

- Sammlung von Geraten, Anwendungen und Materialien:
http://www.medien-in-die-schule.de/werkzeugkaesten/werkzeugkasten-diy-und-making/

- Bauanleitungen von eigenen Makingartefakten: https:/tuduu.org/

- Kurse rund ums Programmieren: https:/code.org/

- Lehrmaterialien fiir medienpadagogisches Know-How fiir Bibliotheksmitarbeiter*innen:
https://netzwerk-bibliothek.de/de_DE/lehrmaterialien
- Praktische Medienbildungsangebote: https://medienundbildung.com

- Programmierclub fiir Kinder und Jugendliche in Linz: https://linz.coderdojo.net

- Europaische Initiative flir Lernen in Makerspaces: http:/doit-europe.net

- Beratung und Angebote zum verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien
in Osterreich: https://www.saferinternet.at

- Europaische Initiative zur kritischen Nutzung von Internet und Neuen Medien:
https://www.klicksafe.de

- Handbuch zum kreativen Gestalten eigener Makingartefakte:
https://www.bimsev.de/n/userfiles/downloads/making_handbuch_online_final.pdf



https://opencommons.linz.at
https://www.hellohelloworld.org
https://jugendhackt.org 
 https://www.medienpaedagogik-praxis.de/handbuch/ 
 http://www.medien-in-die-schule.de/werkzeugkaesten/werkzeugkasten-diy-und-making/ 
https://tuduu.org/ 
https://code.org/
https://netzwerk-bibliothek.de/de_DE/lehrmaterialien
https://medienundbildung.com
https://linz.coderdojo.net
http://doit-europe.net
https://www.saferinternet.at
https://www.klicksafe.de
https://www.bimsev.de/n/userfiles/downloads/making_handbuch_online_final.pdf

Danksagung 57

Ein besonderer Dank geht an unsere Men-

tor*innen, die das hello world Programm mit

ihren kreativen Modulentwicklungen, ihrem

Know-How und ihrer padagogischen Auf- @
merksamkeit malB3geblich bereichert haben.

In der Entwicklung des Programms arbeiten
wir zusammen mit der Fachstelle fur Jugend-
medienkultur NRW, einer Partnerin, der wir
zutiefst dankbar sind fir ihre fortlaufenden In-
puts und den gemeinsamen Austausch. Fur
die Umsetzung haben wir in der Stadtbiblio-
thek Linz eine perfekte Partnerin gefunden,
die Standort unserer hello world Workshops
ist und eine Kooperation mit viel Herz schafft.

Zu guter Letzt geht ein herzlicher Dank an un-
sere Mutterorganisation IKT Linz GmbH,
einem 100% Unternehmen der Stadt Linz,
ohne das hello world nicht méglich ware.
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