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für digitale 
Innovationen 

 vorgestellt. Betrachtet man konkrete Bei-
spiele, zeigen sich ein breites Umsetzungs-
feld und -möglichkeiten, in solchen offenen 
Werkstätten und Kreativräumen digitale 
Innovation mitzugestalten. Während an der 
Universität Siegen im digitalen Kreativraum 
soziale Zielsetzungen und interkulturelles 
Lernen im Vordergrund der Aktivitäten ste-
hen, setzt beispielsweise die TU Graz bei 
ihrem FabLab auf neue Möglichkeiten der 
Prototypen-Entwicklung für (angehende) 
Start-ups. 

Kreativräume 
und Werkstätten 

SANDRA SCHÖN 

Einleitung 
Makerspaces, FabLabs, digitale Werkstät ten,  
Kreativhubs – es gibt unzählige Bezeich-
nungen wie auch Varianten für Kreativ-
räume und Werkstätten an Hochschulen, 
in denen rund um digitale Innovationen 
entwickelt, gestaltet und erprobt wird. Der 
Beitrag zeigt unterschiedliche Zielsetzun-
gen und Konzepte sowie ähnliche Prinzi-
pien dieser Räume und Werkstätten auf. 
So wird z. B. der Einfluss der Maker-Bewe-
gung und Exploration als  Handlungsprinzip 

Hintergründe und Beispiele für 
 Makerspaces, digitale Werkstätten 
und (Lehr-)Labore an Hochschulen  
im deutschsprachigen Europa 
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by Doing“, also das Lernen während der 
Arbeit und des Gestaltens, gehört ebenso 
zur Charakteristik der Arbeit in Maker-
spaces. Damit beides gut gelingt, wird dem 
offenen Austausch und der Unterstützung, 
also dem gegenseitigen Lernen, auch über 
Makerspaces hinweg eine große Bedeutung 
beigemessen – und die Möglichkeiten der 
Verbreitung und Nutzung von z. B. Open-
Source-Tools oder kostenfreien 3D-Model-
len sowie zahlreichen How-Tos und Anlei-
tungen im Internet ermöglichen diesen 
Austausch, auch über die Grenzen unter-
schiedlicher Disziplinen hinweg. 

In diesem Beitrag geht es um solche Orte 
und Formate, in denen auch an Hochschulen 
digitale Innovationen entstehen, entwickelt 
und erprobt werden. Es werden Beispiele 
genannt sowie Gemeinsamkeiten und Hin-
tergründe von Aktivitäten in deutschspra-
chigen Hochschulen beschrieben. 

 ‒ Als Kreativräume bzw. Innovations-
labore werden (u. a.) allgemein Räume 
bezeichnet, in denen neue Ideen ent-
wickelt, Prototypen erstellt oder auch 
Geschäftsmodelle entwickelt  werden. 
Hier kommen immer wieder auch 
gezielt digitale Werkzeuge, z. B. der 
3D-Drucker oder auch Sensoren-Kits 
zum Einsatz und werden Arbeitsweisen 
der Maker-Bewegung aufgegriffen. 

 ‒ Makerspace ist die allgemeine 
Bezeich nung für Werkstätten einer 
 Generation von Selbermacherinnen 
und Selber machern, die auch, aber 
nicht nur mit digitalen Technologien, 
Werkzeu gen und Produktionsweisen 
 Produkte  entwickeln und herstellen. 
„ Makerspace“ hieß ursprünglich auch 
die erste kom merziell betriebene  
Werk statt, bei der 3D-Drucker gemie-
tet und genutzt wer den konnten 
(Hatch 2013), der Begriff wird jedoch 
unabhängig vom Geschäftsmodell der 
Betreiberinnen und Betreiber genutzt. 

 ‒ FabLabs ist die Abkürzung von 
„ Fabrication Laboratory“ (deutsch 
„ Fabrikationslabor“; Gershenfeld 2005). 
Nur Werkstätten, die den Prinzipien der 
Fab Charter folgen, werden in die Fab-
Lab-Liste aufgenommen. Zu den Prinzi-
pien gehört z. B., dass die Öffentlichkeit 
mindestens einmal  wöchentlich freien 
Zugang zu den Werkzeugen bekommt 
und dass es eben nicht nur darum geht, 
einen 3D-Drucker zu besit zen, sondern 
auch den freien, welt weiten Austausch 
von Ideen zu unter stützen. 

 ‒ Hackerspace ist die Bezeichnung für 
Treffpunkte und Werkstätten für alle, 
die Open-Source-Software entwickeln, 
d. h. besonders gern programmieren – 
aber das physische Gestalten, also das 
Arbeiten mit Hardware oder digitalen 
Werkzeugen, findet ebenso Raum. Der 
erste Hackerspace entstand in Berlin.

 ‒ Offene Werkstätten sind die traditio-
nelle Bezeichnung für Räume, in denen 
die Öffentlichkeit Zugang zu  allerlei 
Werk zeu gen und Materialien hat, um 
diese für gemeinnützige, gemein schaft-
liche oder auch individuelle  Projekte 
zu  nutzen. Durch die einfachere bzw. 
günstigere Verfügbarkeit von digita-
len Techno logien finden sich hier auch 
verstärkt digitale Werkzeuge, z. B. 
3D-Drucker. 

Der Trend zum Selbermachen  
an den Hochschulen  
und digitale Innovationen 
Schon seit Jahren gibt es einen Trend des 
Selbermachens. Das Selbermachen (kurz 
DIY für „Do it yourself“) mit digitalen Tech-
nologien, wie dem 3D-Drucker oder Laser-
Cutter, wird international mit „Making“ 
bezeichnet. Vielleicht maßgeblich für die 
Bezeichnung „Maker Movement“ waren das 
US-amerikanische Magazin „MAKE“ und  
die von ihm initiierten „Maker Faires“, die 
Messen für Maker. Im Jahr 2014 war die 
erste „Maker Faire“ im Weißen Haus ange-
kündigt. Das Selbermachen ist en vogue; 
Making wird sogar als eine soziale Bewe-
gung eingeordnet (Walter-Hermann 2013).

Auch an Hochschulen werden die Ideen 
aufgegriffen bzw. sind diese Teil dieser 
Bewegung. Das Selbermachen mit den digi-
talen Technologien bezieht sich dabei nicht 
allein auf das Herstellen von Produkten mit 
den neuen Technologien, z. B. den Druck 
von vorhandenen Daten oder das Nach-
bauen aufgrund von existierenden Anlei-
tungen. Wesentlich ist das Entwickeln eige-
ner  Produkte und Lösungen im Austausch 
mit anderen Aktiven vor Ort und in einer 
weltweit durch Webplattformen vernetz-
ten Community. 

Bei solchen digitalen Innovationen kom-
men digitale Technologien, also insbe-
sondere Werkzeuge wie 3D-Drucker und 
Laser-Cutter, bzw. Bauteile aus dem Feld 
des Internets der Dinge, also z. B. Sensoren, 
zum Einsatz. Zu den digitalen Innovationen 
können auch Internet-Anwendungen oder 
Online-Dienstleistungen zählen, sofern sie 
in einem Themenfeld einen Neuigkeitswert 
haben. 

Für Hochschulen ist das neue digitale 
DIY oder Making damit eine spannende und 
wichtige Entwicklung, ermöglicht es insbe-
sondere durch die Interdisziplinarität, die 
Anwendungsnähe und das Kreativitätspo-
tenzial neue Formen der Entwicklung von 
digitalen Innovationen und neue Möglich-
keiten der angewandten Forschung. 

Aus Perspektive der Lehre findet das 
Making ebenso großes Interesse: Der 
Maker-Bewegung inhärent ist das Primat 
des selbst organisierten Lernens, d. h. die 
Aktiven im Makerspace fühlen sich selbst 
für ihre Projekte und Lernfortschritte ver-
antwortlich und organisieren sich Informa-
tionen und Unterstützung. Das  „Learning 

Maker-
bewegung 

Bezeichnungen von Räumen und 
Formate für digitale Innovationen 
Leider, und das erschwert diese Einführung, 
gibt es eine Vielzahl von Bezeichnungen  
für konkrete Räume oder zeitlich klar 
begrenzte Vorgehensweisen, in denen in 
Hochschulen zu digitalen Innovationen 
gearbeitet wird. Die folgenden Bezeichnun-
gen für Räume sind Namen für Treffpunkte 
von Personen, die auch, aber nicht nur 
mit digitalen Technologien,  Werkzeugen 
und Produktionsweisen im offenen Aus-
tausch mit unterschiedlichen Schwerpunk-
ten bzw. Kontexten konkrete Produkte 
entwickeln und herstellen. Die folgende 
Liste erklärt in Kürze Herkunft und Bedeu-
tung häufiger Namen (Schön & Ebner i. D.;  
Schön,  Hornung-Prähauser, Schedifka & 
Alsleben i. D.): 
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Im Folgenden werden Veranstaltungsfor-
mate aufgeführt, in denen in kurzer Zeit 
gemeinsam an Lösungen und digitalen 
Innovationen getüftelt und gearbeitet wird 
(vgl. z. B. Cogneon-Wiki o. J.): 

 ‒ Hackathons sind Veranstaltungen,  
bei denen in kurzer Zeit gemeinsam  
programmiert wird.

 ‒ Idea Jams sind interdisziplinäre Zusam-
menkünfte, in denen, in Anlehnung  
an „Jam Sessions“ im Jazz, gemeinsam 
neue Ideen prototypisch entwickelt  
werden sollen.

 ‒ FedExDay verdankt seinen Namen  
dem amerikanischen Lieferservice,  
der verspricht, Sendungen innerhalb 
von 24 Stunden zuzustellen. Bei diesem  
 Format sind in der Arbeit in kleinen 
Teams jede konkrete Produktidee und 
der Einsatz aller zur Verfügung stehen-
den Mittel zugelassen, nur die Frist  
(24 Stunden) ist fix. 

 ‒ BarCamps sind ein Veranstaltungs-
format, bei dem die Teilnehmenden  
im besten Fall aktiv in die Workshops  
eingebunden werden und vor dem  
Start keine genauen Themen und  
Verantwortlichen für Workshops und  
Vorträge bestimmt sind – sie ergeben 
sich ad hoc aus dem konkreten Angebot 
und der konkreten Nachfrage. 

Entstehung, Zielsetzungen und 
Beispiele für Kreativräume  
und Werkstätten für digitale 
Innovationen an Hochschulen 
Kreativräume entstehen an Hochschulen in 
unterschiedlicher Weise. Makerspaces und 
FabLabs an Hochschulen sind oft Bottom- 
up-Initiativen, d. h. sie sind auf Betreiben 
von Studierendengruppen gegründet wor-
den, die entsprechende Räume oder andere 
Ressourcen der Universität nutzen kön-
nen – beispielsweise auch Räume der stu-
dentischen Selbstverwaltung.  Daneben gibt 
es auch Makerspaces, die von der Hoch-
schulleitung frühzeitig und umfassend  
gefördert werden – dazu gehören z. B. der 
Makerspace der TU München (angesiedelt 
bei UnternehmerTUM). Darüber hinaus 
bestehen entsprechende Räume, die nicht 
unmittelbar der Universität zugehörig sind, 
aber von Studierenden sowie Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeitern genutzt werden kön-
nen. Ein Beispiel dafür ist der SLUB Maker-
space, der Kreativraum der Sächsischen  

Landesbibliothek – Staats- und Universitäts -
bibliothek Dresden (SLUB). Auch hier kön-
nen Nutzerinnen und Nutzer gegen Gebüh-
ren Laser-Cutter, 3D-Drucker und weitere 
digitale Werkzeuge nutzen (vgl. Schön, 
Ebner & Schön 2016). Im SLUB-Maker space 
können Nutzerinnen und Nutzer der Biblio-
thek Werkflächen und Geräte verwenden, 
u. a. einen Laser-Cutter sowie 3D- Drucker. 
Die SLUB sieht sich selbst dabei als neut-
rale Anbieterin des Makerspace, die eine 
interdisziplinäre Begegnung „auf neutra-
lem Boden“ begünstigt – im Unterschied 
zu Werkstätten der Universität (SLUB 2015, 
Folie 7). Die Angebote des Makerspace 
werden auch in Lehrveranstaltungen der 
TU Dresden integriert. 

Auch die Zwecke und Zielsetzungen, zu 
denen diese Kreativräume geschaffen wor-
den sind oder genutzt werden, sind vielfäl-
tig. Die ggf. auf den Webseiten der Räume 
bzw. der Projekte genannten Ziele können 
dabei auch ganz unterschiedlich mitein-
ander kombiniert sein. Genutzt werden sie 
so als Arbeits- und Produktionsraum, zum 
Beispiel zur Planung und Konstruktion von 
Prototypen, wie Maschinen oder Design-
produkten. Ihr Zweck wird z. B. auch als Lern- 
und Seminarraum, als Raum zur Erprobung 
neuer Lehrmethoden, als Raum für Vernet-
zung, als Raum für Nachwuchsförderung, 
als Raum für interdisziplinäre Arbeit gese-
hen – und der Zweck der Innovationsent-
wicklung wird oft, aber nicht in jedem Fall 
ausdrücklich genannt (vgl.  Abbildung 1). 

räume angelegt: Das Spektrum an Zielset-
zungen reicht dabei vom Raum für Übungen, 
Seminare, Projekt- und Abschlussarbeiten 
über soziale Initiativen bis zum Lern- und 
Arbeitsraum für Gründerinnen und Grün-
der sowie gemeinsame Projekte mit Unter-
nehmen. Making-inhärente Eigenschaften 
wie das Einüben von Problemlösungsstra-
tegien, die Zusammenarbeit mit anderen 
oder auch der Umgang mit dem Scheitern 
sind dabei bewusste Herausforderungen, 
die auch die persönliche Entwicklung der 
Akteurinnen und Akteure beeinflussen. Bei 
der Analyse von Weblog-Einträgen von Stu-
dierenden, die an Making-Projekten teilge-
nommen haben, identifizierten so Kayler, 
Owens & Meadows (2013) drei Themen als 
bedeutsam: (a) die Peers und die Kollabo-
ration, (b) Zeit, Versuch und Irrtum und die 
Rolle der  Hartnäckigkeit sowie (c) das Schei-
tern als Teil des Lernprozesses. 

Gerade an technischen Hochschulen 
oder in interdisziplinären Studienrichtun-
gen sind Makerspaces oft auch ein regulä-
rer Arbeits- und Lernraum, in dem Seminare 
und Übungen stattfinden und z. B. im Rah-
men von Abschlussarbeiten Prototypen ent-
wickelt werden. Eine Analyse bestehender 
Nutzung von Makerspaces in technischen 
Hochschulen zeigt, dass entsprechende 
Kurse in den Räumen häufig praktische 
Schwerpunkte haben, projektbasiert sind 
und häufig über ein Semester hinweg (4 bis 
6 Monate) angelegt sind (s. Friessnig, Karre, 
Schnöll & Ramsauer 2016; s. Abbildung 2). 

das Scheitern 
als Teil des 
Lernprozesses

Als Einrichtung der Hochschulen sind 
Kreativräume häufig als Lern- und Arbeits-

Wenn Kreativräume an Hochschulen 
Arbeitsräume sind, bedeutet das natür-
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Abbildung 2: Kursdauer und Kurscharakteristik bestehender (16) Kurse in Makerspaces in den weltweit 
10 führenden technischen Hochschulen (Bezug nehmend auf das „Times Higher Education World University 
Ranking 2015 – 2016“). Quelle: Übersetzung der Abbildung 9 in Friessnig, Karre, Schnöll & Ramsauer 2016. 
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Abbildung 1: Unterschiedliche Zwecke und Nutzungsmöglichkeiten von Kreativräumen zu digitalen Innovationen 
an Hochschulen. 

Lern- bzw. Seminarraum Erprobung neuer Lern- und 
Lehrszenarien 

Vernetzung (Unternehmen, 

InnovationsentwicklungInterdisziplinäre Arbeit

Nachwuchsförderung 
(Schülerinnen und Schüler, 

Entrepreneurship)

Arbeits- bzw. Produktionsraum 
(Prototyping)

Zwecke und Nutzung  
von Kreativräumen zu digitalen 
Innovationen an Hochschulen Alumni, Öffentlichkeit) 
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Die Kreativräume sind auch Räume für 
Vernetzung. Die Arbeit in den Räumen ist 
vergleichs weise hierarchiefrei, Studierende 
und Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter tref-
fen sich auf Augenhöhe. Die Vernetzung 
beinhaltet aber auch die Zusammenar-
beit mit Externen – z. B. mit Unternehmen, 
anderen Organisationen oder Privatleuten. 
Manchmal werden gezielt Alumni zu Neu-
gründungen von FabLabs eingeladen. 

Kreativräume dienen auch der Nach-
wuchsförderung – sie sind Arbeits- und 
Kooperationsraum für angehende Unter-
nehmerinnen und Unternehmer, poten-
zielle Start-ups. Das FabLab der TU Graz 
wird so explizit als Brücke gesehen, um  
Studierende bei der Gründung von Unter-
nehmen zu fördern oder Kooperationen mit 
Unternehmen zu unterstützen (vgl. Böhm, 
Karre, Friessnig & Ramsauer 2016). Unter-
nehmen übergeben auch offene Aufga-
benstellungen bzw. Arbeitsaufträge an das 
FabLab-Team mit der Bitte um Lösungsvor-
schläge, die von Studierendenteams entwi-
ckelt werden. Manche Hochschulen öffnen  
ihre Kreativräume auch gezielt für Schü-
lerinnen und Schüler im Rahmen der 
Studienorientierung. 

Inhärent für Kreativräume ist – zumin-
dest im Verständnis dieses Beitrags –  
dass diese auch ein Ort für interdiszipli-
näre Arbeit für die mehr oder weniger ge-
zielte Innovationsentwicklung sind.  Diese 
Innova tionen beinhalten auch soziale und 
interkulturelle Zielsetzungen, bei denen 
Krea tivräume mit digitalen Werkzeugen 
genutzt werden. An der Universität Siegen  
gibt es eine „offene Kreativwerk statt“, die 
eher kulturell-soziale Zielsetzungen ver-
folgt. Die Werkstatt, in der u. a. 3D-Drucker 

Abbildung 3: Eigenschaften 
von Kreativräumen für digitale 
Innovationen an Hochschulen.

Digitale (und herkömmliche) 
Werkzeuge stehen zur Verfügung – 
d. h. 3D-Drucker, Internet, 
Computer, Laser-Cutter usw. 

Arbeit am Produkt, Prototyp  
steht im Vordergrund: konkret,  
auch manuell 

Bezug auf Kooperation, Zielsetzung, 
Organisation, Austausch, 
Teilnehmende und Hierarchie 

Charakteristik von  
Kreativräumen für digitale  

Innovationen an Hochschulen 

Offene Strukturen als Basis in 

lich auch, dass in und mit ihnen geforscht 
wird – meist mit Fokus auf die Themen 
der initiierenden Institute. Im September 
2016 eröffnete so die Wirtschaftsuniversi-
tät Wien das „Privacy & Sustainable Com-
puting Lab“, in dem interdisziplinär an Fra-
gestellungen gearbeitet wird, die sich damit 
beschäftigen, wie IT-Infrastrukturen und 
Innovationen entwickelt werden können, 
die ethische Prinzipien verfolgen und ver-
trauenswürdig sind, vor allem im Hinblick 
auf Datenschutz und Privatsphäre. 

Da sich die Lehre in Kreativräumen in 
vielen Fällen von den bisherigen Lern- und 
Lehrszenarien unterscheidet, stellen die 
Räume oftmals auch eine Möglichkeit dar, 
neue Lern- und Lehrszenarien zu erpro-
ben – z. B. Hackathons. Dort, wo neue For-
men des Lernens und Lehrens mit digita-
len Technologien im Fokus stehen, werden 
die oben skizzierten Strukturen von Raum 
und Format häufig auf Projekte übertra-
gen, in denen neue Lernmaterialien entwi-
ckelt werden, z. B. werden an der Universi-
tät zu Köln in „OERLabs“ mit Studierenden 
offen lizenzierte Lernmaterialien entwi-
ckelt (vgl. Ebner & Schön 2016). An der Tech-
nischen Hochschule Köln wird in der „Bil-
dungswerkstatt“ (Fakultät für Angewandte 
Sozialwissenschaften), auch unter Zuhilfe-
nahme digitaler Werkzeuge, u. a. an archi-
tektonischen Lösungen für Lernräume und 
Spielzeug gearbeitet. 
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Offen  
und  
auf  
Augen höhe 

ge nutzt werden können, wird vom Lehr-
stuhl für Computerunterstützte Gruppen-
arbeit und Soziale Medien der Univer sität 
 Siegen angeboten. In ihrem Kontext ent-
standen Projekte zum 3D-Druck in Flücht-
lingscamps (Stickel, Hornung, Aal, Rohde & 
Wulf 2015), und es wurde auch zur digitalen 
Unterstützung beim Urban Gardening ge-
arbeitet ( Stickel & Ludwig 2014). 

Charakteristik von Kreativräumen 
für digitale Innovationen: digitale 
Werkzeuge, konkrete Arbeit, offene 
Strukturen 
Was macht nun all diese Kreativräume aus, 
was sind die gemeinsamen Strukturen und 
Prinzipien? Die dargestellten Beispiele zei-
gen, dass die nachstehenden Eigenschaften 
nicht gleichermaßen gelten. Die folgenden 
Merkmale sind jedoch genau die Aspekte, 
die das Eigentümliche der Räume (und For-
mate) darstellen. Zum einen verfügt die 
Infrastruktur der Räume über digitale wie 
ggf. auch herkömmliche Werkzeuge, z. B. 
3D-Drucker, Laser-Cutter, Schneideplotter, 
Internetzugang oder Computer. Zum ande-
ren steht die Arbeit an konkreten Ideen und 
Produkten im Vordergrund, sicht- und greif-
bare Ergebnisse sollten das Ziel sein, die 
manuelle, gestalterische Arbeit ist dabei 
zentral. Schließlich zählen offene Struktu-
ren in vielfältiger Ausprägung zu den Merk-
malen: So ist die Arbeit offen struktu riert – 
es gibt zeitliche, organisatorische und 
inhalt liche Freiräume, auch in Bezug auf  
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer und 

Universität 

Hinweise auf  universitätseigene  
Makerspaces /  FabLabs /  
Werkstätten mit  
digitalem Kontext 

Fernuniversität in Hagen Keine Anhaltspunkte 

Ludwig-Maximilians-Universität 
München 

Keine Anhaltspunkte  
(Anmerkung: Das vorhandene FAB Lab ist kein 
FabLab im Sinne dieses Beitrags, sondern eine 
Institutsbezeichnung). 

Universität zu Köln Mehrere Lab-Initiativen, z. B. am Institut für 
Kunst und Kunsttheorie und am Institut  
für Allgemeine Didaktik und Schulforschung 

Johann Wolfgang 
Goethe-Universität  
Frankfurt am Main 

MultimediaWerkstatt, das studentische 
 Projekt Goethe MakeLab (ein FabLab) 

Ruhr-Universität Bochum Worldfactory ist ein (geplantes) Transfer- 
und Gründerkonzept in Form eines 
Makerspace / FabLabs 

Universität Hamburg Offene Werkstatt im Medienzentrum 
(Fakultät für Erziehungswissenschaft) 

SynLLOER openLab 

RWTH Aachen FabLab der RWTH Aachen 

Westfälische Wilhelms-Universität 
(Münster) 

Keine Anhaltspunkte 

Universität Duisburg-Essen 3D FabLab Fertigungstechnik 

Friedrich-Alexander-Universität 
Erlangen-Nürnberg 

FAU-FabLab 

  

 

Tabelle 1: Rechercheergebnisse 
zu den Begriffen  „Makerspace“, 
 „FabLab“ und „Werkstatt“ auf den 
Websites der 10 größten  deutschen 
Universitäten. Anmerkung:  
 Unter Nutzung der Google-
Suche auf Webseiten „site:“, 
Stand 05.08.2017), die 10 größten 
deutschen  Universitäten nach 
diebestentop10.de (2017), zudem 
wurden weitere Hinweise via Social 
Media erbe ten (herzlichen Dank an 
alle Kommentierenden). 

Abbildung 3: Eigenschaften 
von Kreativräumen für digitale 
Innovationen an Hochschulen.

Digitale (und herkömmliche) 
Werkzeuge stehen zur Verfügung – 
d. h. 3D-Drucker, Internet, 
Computer, Laser-Cutter usw. 

Arbeit am Produkt, Prototyp  
steht im Vordergrund: konkret,  
auch manuell 

Bezug auf Kooperation, Zielsetzung, 
Organisation, Austausch, 
Teilnehmende und Hierarchie 

Charakteristik von  
Kreativräumen für digitale  

Innovationen an Hochschulen 

Offene Strukturen als Basis in 

deren Hierarchie: Im Makerspace steht die 
Expertise und weniger Titel oder Rolle im 
Vordergrund, der Austausch erfolgt offen 
und auf Augenhöhe (vgl. Abbildung 3). 

Die Räume beschäftigen sich in doppel-
ter Weise mit digitalen Innovationen: Sie 
bieten (Frei-)Raum sowie Werkzeuge und 
Rahmenbedingungen, um digitale Innovati-
onen zu entwickeln. Gleichzeitig werden sie 
häufig auch selbst als Experimentierraum 
für neuartige Lehr-, Lern-, Kooperations- 
und Forschungsformate genutzt. 

Verbreitung von Kreativräumen für 
digitale Innovationen an Hochschulen 
Das Konzept von Makerspaces an Hochschu-
len ist nicht grundsätzlich neu (s.  Weinmann 
2014; Forest, Farzaneh, Weinmann & Linde-
mann 2016): Im „Product Realization Lab“ 
der Stanford University in Palo Alto, USA, 
gibt es seit 1891 „Hands-on class  projects 
combining design and fabrication“ für Stu-
dierende, und 1937 wurde am  Massachusetts 
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Institute of Technology in Boston (USA)  
der „Hobby Shop“ eröffnet, in dem Studie-
rende sowie Universitätsmitarbeiterinnen 
und -mitarbeiter privaten Projekten nach-
gehen konnten. 

In der Form und Häufigkeit sowie dem 
Umfang, wie diese Kreativräume für digi-
tale Innovationen an Hochschulen (und 
übrigens auch in Unternehmen) angebo-
ten und eingesetzt werden, erscheint das 
allgemeine Interesse aber deutlich größer 
als noch vor einigen Jahren – auch wenn 
Erhebungen dazu weitestgehend fehlen, 
wohl auch aufgrund der unterschiedlichen 
Bezeichnungen und Zielsetzungen. Wong 
und Partridge (2016) haben so im Oktober 
2015 bei 12 der 43 australischen Universitä-
ten Beschreibungen von Makerspaces auf 
den Homepages gefunden. 

Auf ähnliche Weise wurde für diesen 
Beitrag auf den Websites der zehn größ-
ten deutschen Universitäten u. a. nach 
„FabLab“ und „Makerspace“ gesucht, um 
einen Eindruck der aktuellen Verbreitung 
zu erhalten. Demnach gibt es bei sieben der 
größten deutschen Universitäten bereits 
entsprechende Einrichtungen bzw. existie-
ren zumindest konkrete Planungen (Ruhr-
Universität Bochum). Vor allem an den 
technisch orientierten Universitäten sind 
FabLabs zu finden, z. B. an der RWTH Aachen 
und der Universität Duisburg-Essen. 

Mitmachen oder Zuschauen? 
Makerspaces in ihren unterschiedlichen 
Aus prägungen sind inspirierende Arbeits- 
und Lernräume. Für Hochschulen, in denen 
Wert auf Innovationsentwicklung, Interdis-
ziplinarität, Raum für Mitgestaltung und 
selbst organisiertes Lernen gelegt wird, 
sind diese Innovationsräume dringend zu 
empfehlen. 

Dr. Sandra Schön 
Salzburg Research Forschungsgesellschaft m. b. H. 
sandra.schoen@salzburgresearch.at 
www.salzburgresearch.at
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Der Aufbau eines 
Makerspace ist kein 
Selbstläufer

Insbesondere für die Lehre sind Maker-
spaces Räumlichkeiten, in denen durch die  
Konkretisierung und den Fokus auf bestimm-
te Produkte besonders intensive Anwen-
dungs- und Lernerfahrungen möglich sind.  
Wie es die Beispiele im Beitrag zeigen, ist  
das Spielfeld dabei breit: Maker spaces 
können in der Ausbildung von Informa-
tiklehrerinnen und -lehrern eingesetzt 
werden, im Produktdesign oder Maschi-
nenbau oder eben auch in sozial- oder geis-
teswissenschaftlichen Kontexten. Maker -
spaces sind natürlich auch Räume, in denen  
grundlegende Digital Literacy  vermittelt 
werden kann oder MINT-Interessen geweckt 
werden können. Makerspaces werden dabei 
auch als Möglichkeit gesehen, Entrepre-
neurship zu fördern und zu schulen (vgl. 
DOIT 2017). 

Eine Investition in entsprechende Räum-
lichkeiten und Infrastruktur scheint vor 
allem dann erfolgreich, wenn früh mögli-
che Aktive eingebunden werden. Der Auf-
bau eines Makerspace ist kein Selbstläu-
fer, sondern sollte von einer Community 
von Freiwilligen – zum Beispiel Studierende 
oder Unternehmen – mitgetragen wer-
den. Schlüsselprinzipien beim Aufbau eines 
Makerspace sind dabei weniger das Disku-
tieren und Planen als die konkrete Umset-
zung mit Spielräumen in der Gestaltung 
und auch Nutzung. 
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#SynX 
Synergie crossmedial 

Liebe Leserinnen und Leser, 
von einer Ausgabe zur nächsten kann die Zeit ganz 
schön lang werden. Das Themenfeld der Synergie ist 
in stetigem Wandel, und es passieren kontinuierlich 
spannende Dinge. In den Weiten des Webs finden 
sich mit jedem Tag mehr inspirierende Beiträge und 
bemerkenswerte Innovationen. Deshalb twittert und 
bloggt das Redaktionsteam regelmäßig unter dem 
Hashtag #SynX crossmedial Fundstücke aus der Welt 
der OER und digitalen Bildung. 

Das Universitätskolleg wird 
aus Mitteln des BMBF unter 
dem  Förder kennzeichen 
01PL17033 gefördert. Die 
Verantwortung für den  Inhalt 
dieser Veröffentlichung liegt 
bei den Herausgebern und 
 Autorinnen und Autoren. 

Wir freuen uns, wenn Sie unserem Twitter-Account  
@Redaktion_SynX auf Twitter folgen. Dort finden 
Sie neben interessanten aktuellen Retweets und 
Meldungen auch die neuesten Ankündigungen 
zu Beiträgen auf dem Blog. Ziel ist es, einen 
tagesaktuellen und anregenden Austausch zu fördern.  

Den Blog finden Sie nach wie vor unter:  
https://synergie.blogs.uni-hamburg.de. 
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	Offene Bildungskultur in der Schweiz – Perspektiven und Herausforderungen

	Unterwegs
	Impressum
	Außerdem
	In eigener Sache
	Ausblick auf Synergie #05




