Programmierte
Schmuckstiicke

~Programmierte Schmuckstiicke" beschreibt ein Konzept,
nach dem junge Menschen in drei Stunden ihren eigenen
Schmuck kreieren. Der Kurzworkshop beinhaltet die Pro-
grammierung von Mustern in Processing. Diese werden
als Kettenanhanger oder Ohrringe mit dem Laser-Cutter
ausgeschnitten und wenn gewtiinscht graviert.

Aus Linien, Kreisen und Bégen kénnen Rauten, Ster-
ne, Herzen, Buchstaben oder Fischmuster entstehen.
Nach einer kurzen Einfuhrung in die Programmiersprache
Processing kénnen die Teilnehmenden ohne Vorkenntnis-

se ihre ldeen selbststandig umsetzen. Um Muster nach
eigenen Winschen zu gestalten, miussen Schnittpunkte,
Langen oder verschiedene Kreise und Ellipsen berechnet
werden. Mit dem Laser-Cutter werden aus den Mustern mit
verschiedenen Materialien (z.B. Acrylglas, Holz) Anhanger
gefertigt und an Lederbandern oder Ohrfedern befestigt.
Fertig ist das selbstprogrammierte Schmuckstiick!

Das Konzept wurde im Projekt EduFab entwickelt und
mit Madchen der 7. und 8. Klasse am Girls’ Day erprobt.
Danach wurde es bereits erfolgreich auf einem zweitégi-
gen Workshop mit Madchen im Alter von 12 bis 16 Jahren
erweitert. Es ist auf Programmieranfangerinnen und -an-
fanger ausgerichtet und ermdglicht ihnen einen aktiven
Einstieg in die Arbeit im FabLab. Am Ende steht als posi-
tives Erlebnis ein fertiges Schmuckstiick zum Mitnehmen.
Das Konzept steht als Open Content zum Nachmachen,
Verbreiten und Erweitern oder als Anregung zur Verfligung
unter
http:/dimeb.informatik.uni-bremen.de/edufab/material/
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edu Fab

FablLabs als Umgebung zum
Wissenstransfer und
fur kreatives Handeln

P bsp_ohrringe | Processing 2.1
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int breit = 100;

import processing.pdf.x;

size(400, 400);
background(255) ;

beginRecord(PDF, "filename.pdf");
for (int i=0; i<5; i++) {
rect(30+i*5, 20+i*5, lang-20*i, breit-20xi, 5);

}

endRecord() ;

Die enge Kopplung zwischen virtuellen und real stofflichen
Gegenstanden erdffnet neue Mdglichkeiten fir die Bildung:
Gestaltung und Konstruktion werden konkret be-greifbar. So
werden Prozessketten einer Produkterstellung erfahrbar und
verstandlich. Wie sich diese Méglichkeiten fiir Schulen nut-
zen lassen, wie Schilerinnen und Schiler im FabLab lernen
und was Lehrerinnen und Lehrer fir die Arbeit im FabLab
brauchen - das sind Fragestellungen des Projekts EduFab.



Das Projekt

Fortschritte auf dem Gebiet der Photonik machen High-Tech-
Maschinen allgemein zugénglich. Photonische Fertigungs-
techniken l6sen klassische, mechanisch orientierte Fertigung
ab, verbessern oder erweitern sie. Als eine Konsequenz der-
artiger postmoderner Produktionsablaufe haben sich weltweit
Fabrication Laboratories (FabLabs) gebildet. Dort stehen
Technologien wie Mikrocontroller, 3D-Drucker, 3D-Scanner,
Laser-Cutter und CNC-Frasen im Mittelpunkt. Diese machen
Produktionsketten erfahrbar und tberfuhren digitale Modelle
in physikalisch-stoffliche 2D/3D-Objekte. Es entstehen grund-
legend neue Mdglichkeiten zur kreativen Gestaltung von Pro-
dukten. Dabei bildet das Herstellen — Englisch making — den
Kern des Lernprozesses. Derartiges selbstandiges Arbeiten
ist der Ausgangspunkt im Projekt EduFab.

Dazu entwickelten wir Lernszenarien und Ubergeordnete
padagogische Leitlinien, die sowohl fir schulische als auch
fur auRerschulische Kontexte geeignet sind. Bei unserem di-
daktischen Konzept werden Anfangerinnen und Anfanger zu
Aktivitdten anregt und befahigt, zum Maker oder zur Make-
rin zu werden. In unterschiedlichen von uns ausgearbeiteten
Szenarien geht es darum, dass Schilerinnen und Schler fan-
tasieren, explorieren, kreieren, modellieren, programmieren,
drucken und cutten. Schlussendlich halten sie ein Produkt in
der Hand.

Als praktisches Hilfsmittel produzierten wir daftr ein Con-
struction Kit — eine Zusammenstellung von Materialien, Werk-
zeugen und Listen, die die Nutzung des FabLabs als Lernort
fur und mit jungen Menschen férdert.

Das Konzept

Bestandteil des Konzepts sind Kreativ-Workshops, in denen
Schilerinnen und Schuiler zu Makerinnen und Makern werden.
Ausgehend von der Lebenswelt der jungen Menschen entstehen
nach ihren Ideen Produkte. Dabei erkunden sie die Mdglichkei-
ten und Grenzen der neuen Technologien. Beim Konstruieren
lernen sie handlungsorientiert und explorativ. Die Prasentation
der Ergebnisse erfordert die Verbalisierung des Making und da-
mit die Reflexion des vollzogenen Prozesses.

Die Herstellung von Artefakten mit Fablab-Technologien
setzt die Modellierung am Computer voraus. Dadurch wird ein
Versténdnis der ganzen Prozesskette von der Entwicklung der
Idee bis zur Produktion gefordert. In Abhangigkeit von der Auf-
gabe, dem Ziel und dem Umfang des Workshops wurden ver-
schiedene Szenarien herausgearbeitet:
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1. Objekte bauen:
aus einer ldee wird ein wahrnehmbares Modell, z.B. eine
Handzeichnung oder eine Knetfigur, dann ein virtuelles Mo-
dell und schliefilich ein stoffliches Objekt,
2. Stoffliche Objekte anpassen:
aus einem existierenden Objekt wird ein virtuelles Mo-
dell, z.B. durch einen 3D-Scan, dieses wird verandert und
schlie3lich zu einem neuen stofflichen Objekt,
3. Virtuelle Objekte anpassen:
ein virtuelles Modell, z.B. von einer Plattform wie Thingiver-
se, wird verdndert und zu einem neuen stofflichen Objekt,
4. Objekte aus Daten erschaffen:
Messdaten, z.B. aus einem mit einem Mikrocontroller selbst
entwickelten Messgeréat, werden in ein stoffliches Objekt
Uberfuhrt.
Diese Szenarien wurden in EduFab in verschiedenem Umfang
umgesetzt. Aufbauend auf diesen Ergebnissen und Erkenntnis-
sen entwickelten wir beispielhafte Lerneinheiten.

Das Construction Kit

Mit dem EduFab-Construction Kit kénnen Schilerinnen und

Schiuler die Technologien des FabLabs an Beispielen erfah-

ren. Das didaktische Konzept ermdglicht, Technologien zu

erkunden und mit ihnen zu experimentieren, um zu Grunde

liegende Funktionsweisen zu be-greifen. Das Kit zeigt Leh-

rerinnen und Lehrern Wege eines geeigneten Zugangs zur

Arbeit mit Schilerinnen und Schilern im FabLab. Es regt

Kinder und Jugendliche zur produktiven Nutzung von Fab-

Lab-Technologien an.

Das EduFab-Construction Kit besteht aus:

e einem Koffer mit Tools zum Arbeiten,

e Handreichungen und (Arbeits-) Materialien wie einer Bau-
anleitung zum Koffer, dem EduFab-Konzept und beispiel-
haften Workshopanleitungen,

» Software, die fur den Umgang mit den Maschinen im Fab-
Lab eingesetzt werden kann und
e Anregungen flur weitere Arbeiten im FabLab wie HowTos,
Tutorials und Linklisten uber Workshops in anderen Fab-
Labs.
Zusatzlich zu diesem Kit wird ein Materiallager bendétigt,
in dem beispielsweise Filament fir den 3D-Drucker sowie
Holz-, Acryl- oder Pappplatten fur die Arbeit mit dem Laser-
Cutter in ausreichenden Mengen vorhanden sind. Dies ist
meist im FabLab selbst vorzufinden. Vorschlage fir eine
Mindestausstattung an Material, das fur die spezifischen
Workshops zur Verfuigung stehen sollte, sind in den Anlei-
tungen enthalten und dienen als Grundlage fur Absprachen
mit dem FabLab, in dem gearbeitet wird.



