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1. EinfUhrung

Macherthon?! ist ein Workshop-Format, das es Menschen erméglicht, kreative Ideen mithilfe
von analogen und digitalen Werkzeugen, anderen kreativen Képfen und der Unterstiitzung
erfahrener Coaches umzusetzen. Es handelt sich um ,Innovationsworkshops fiir Maker”, in
denen Ideen gemeinsam realisiert werden. Ein wichtiger Aspekt der Workshops ist die Arbeit
in Teams, durch die sich spannende neue Kontakte entwickeln kénnen. Zudem werden in den
Workshops moderne Technologien wie 3D-Drucker, Laser Cutter und vieles mehr eingesetzt.
Unterstiitzung erhalten Teilnehmende durch professionelle Coaches. Der Macherthon soll
Ideengeber zu Machern werden lassen und Visionen zu greifbaren Prototypen. Moderne
Werkzeuge der digitalen Fabrikation fihren Dank unmittelbarer Umsetzbarkeit und praxisori-

entierter Fertigung zu einem Umbruch in der Entwicklung.

Die Grundidee dieser Workshop stammt von der sogenannten Maker Bewegung. Diese Bewe-
gung denkt den DIY (“Do It Yourself”) Gedanken weiter und verwendet technologiebasierte
Methoden zur Umsetzung ihrer Ideen. In einer Welt von Massenproduktion haben es mo-
derne Technologien dem Einzelnen einfacher denn je gemacht, Produkte herzustellen, die in-
dividuell angepasst und einzigartig sind, ohne daflir den Weg tber Hersteller oder Vertriebe

gehen zu missen.

! Mehr Informationen unter: www.macherthon.de




Info: Maker-Bewegung

Kreative Tuftlerinnen und Tuftler verschiedenster Disziplinen tauschen unter dem Leitsatz ,,If it

can be imagined it can be made” Ideen aus, entwickeln gemeinsam Problemlésungen und ver-

wirklichen eigene Do-it-Yourself-Projekte. Ziele der Maker-Bewegung sind unter anderem:

e Das bestehende Wirtschaftssystem von unten verdandern
e Konsum einschranken
e Klassische Produktionswege neu denken

e Produktionsprozesse demokratisieren

Beim ,Upcycling Macherthon- for schools” werden speziell Schilerinnen befahigt, krea-
tive Produktideen fir eine nachhaltige Entwicklung zu kreieren. Die Teilnehmenden wer-
den dabei mit kreativen Methoden angeleitet innovative Ideen zu entwickeln und lernen,
wie sie diese in ihrem Team produktiv umsetzen kénnen. Mit Hilfe von digitalen und analo-
gen Werkzeugen und Expertenlnnen aus den Bereichen Design, Handwerk, IT, Ingenieurwe-
sen, Elektronik und Produktdesign entwickeln sie neue Produkte und erlernen "hands-on",

also praktisch und handlungsorientiert, neue Kompetenzen.

Neben der Entwicklung eines eigenen Upcycling Produktes geht es beim Upcycling Ma-
cherthon darum, den Teilnehmenden die Potenziale und Herausforderung einer nachhaltigen
Entwicklung zu vermitteln und aufzuzeigen, wie man durch Produktinnovationen die Umwelt

und das Klima schitzen kann.

Im Voraus werden Teilnehmende in einem halbtadgigen Ideenworkshop dazu angeleitet, inno-
vative Ideen zu entwickeln um anschlieBend lhre Ideen am Workshop-Tag in die Tat umzuset-

zen und stylische Upcycling Produkte zu kreieren.




Das vorliegende Handbuch hat zum Ziel, Lehrerinnen, Trainerlnnen sowie Jugend-/Erwach-
senengruppenleiterinnen zu befdhigen, Upcycling Workshops vorzubereiten und durchzufiih-

ren.

2. Zielsetzung

Unzahlige Ideen und Projekte werden durch die Einstiegshiirde abgebremst, die dort entsteht,
wo das Know-How und die Tools zur Entwicklung der Prototypen fehlen. Tatsachlich gibt es
weitaus mehr Visionen und Innovatoren als Moglichkeiten zur unmittelbaren Umsetzung in
realen Projekten. Folgende Gedanken treten haufig auf und hindern Teilnehmende daran, sich

an ein Projekt zu wagen:

e ,Und wie damit anfangen?”
e ,Das ist doch nicht moglich!“
e ,Das kann ich nicht!“

e ,Mirfehlen die Werkzeuge”

Der Macherthon soll die Einstiegshiirde aufheben, indem direkter Zugang zu allen relevanten
Fertigungstechniken ermoglicht wird. Die Teilnehmenden werden motiviert, ihre Ideen visua-
lisiert und es wird vermittelt, dass alles was denkbar ist auch realisiert werden kann. Es soll
der Maker-Gedanke geférdert werden ,,Was man sich vorstellen kann, lasst sich realisieren”.

Hierflr werden praktische Fahigkeiten vermittelt und Teamwork geférdert.



3. Projektverlauf

Die Umsetzung des Macherthons erfolgt an zwei Tagen. Der Ideenworkshop, der ein bis zwei
Wochen vor dem Umsetzungstag stattfinden sollte, dient dazu, an die Themen Upcycling und
Produktentwicklung heranzufiihren und erste Prototypen zu entwickeln. Am Umsetzungstag
selbst wird auf theoretische Einheiten verzichtet und frei gewerkelt. Experimentieren geht vor
einer genauen, detaillierten Planung. Konzepte dirfen weiterentwickelt oder verworfen wer-
den. Die im Folgenden beschriebenen Ubungen und Prozesse orientieren sich zum Teil an der

sogenannten Lean-Startup-Methode.

Info: Lean-Startup-Methode

Bei der Lean-Startup-Methode geht es darum, nicht lange zu planen, sondern einfach zu ma-
chen. Entwickelt wurde das Konzept von Eric Ries, Griinder aus dem Silicon Valley. Die wichtigs-

ten Merkmale sind:

e Feedback einholen

e Stets Anpassungen vornehmen und neue Richtungen einschlagen

e Hypothesen, die fiir den Erfolg der Idee wichtig sind, testen und ggf. verbessern

e Verschwendung von Ressourcen wie Zeit, Geld oder Brainpower vermeiden

e Bauen eines Minimum Viable Products (MVP): Prototyp des zukiinftigen Produktes, das

uber die wichtigsten Merkmale des endgultigen Produktes verfiigt

3.1. Ideenworkshop

Im Ideenworkshop werden Teilnehmende, wie es der Name schon sagt, dazu angeleitet, Ideen
zu entwickeln. Nach einer kurzen theoretischen Einheit zu Upcycling und Produktentwicklung

sollen in diesem Workshop vorrangig kreative Prozesse in Gang gesetzt werden.

Wahrend des Ideenworkshops werden erste Prototypen gebaut, weshalb entsprechende Bau-

materialien benotigt werden:




- Scheren, Kleber, Lineale
- DINAA4 Papier und Karton
- Playmais

-  Lego

- Knete

- Stoffreste

- (Holz-)Stébchen

- (Woll-)Schniire

- Krepp-/Klebeband

- Basteldraht

Flr das Brainstorming werden zudem folgende Materialien bendtigt:

- Ggf. Kreppband fiir Namensschilder
- Post-Its (mind. 10 Stiick pro Person)

- Eddings (1 pro Person)

- Plakatpapier

Abbildung 1 Abbildung 2

Die Strukturierung des Ideenworkshops kann folgendermalen aussehen.




Zeitplan Ideenworkshop (Gesamtdauer circa 3 Stunden)

BegriRungsrunde (siehe 4.1.1) 15 Minuten

Was ist Upcycling? (siehe 4.1.2) 20 Minuten

Einflihrung Produktentwicklung (siehe 4.1.3) | 20 Minuten

Brainstorming und Ideenfindung (siehe | 30 Minuten

4.1.4)

Pause
Teamfindung nach dem Chaosprinzip (siehe | 15 Minuten
4.1.4)
Prototyping (siehe 4.1.5) 45 Minuten
Make me better (siehe 4.1.6) 20 Minuten

3.1.1. BegriiRungsrunde

Sollte sich die Gruppe nicht kennen, so kann es zu Beginn eine kurze Vorstellungsrunde geben,

in welcher die Teilnehmenden jeweils mit einem Wort auf die folgenden Fragen antworten:

e Wie heildt du?
e Mit was beschaftigst du dich gerade?

e Fir was brennst du?
Eine Beispielantwort kénnte lauten: Anna, Wochenendausflug, Rennrad fahren.

Schon in der Begriiungsrunde sollte betont werden, dass der Workshop dann Spald macht
und gelingt, wenn sich alle beteiligen. Es geht nicht darum, sich hinzusetzen, zu schauen und
zu konsumieren. Die Teilnehmenden bestimmen selbst, was sie aus dem Workshop mitneh-

men werden. Mogliche ermunternde Aufforderungen kénnen sein:

e Bringt Euch ein
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e Ubernehmt Verantwortung
e Seid offen fir die Ideen anderer
e Lasst Euch auf den Workshop ein

e Nicht denken und konstruieren, sondern machen

3.1.2. Was ist Upcycling?

Um an das Thema Upcycling heranzufiihren wird der derzeitigen Wissensstand der Gruppe
abgefragt. Wurde schon mal von Upcycling gehort? Was wird unter Upcycling verstanden? Im
Anschluss bietet sich eine Prdsentation (siehe Anhang 6.3.) bestehend aus Graphiken an, an-
hand derer verschiedene Upcycling-ldeen aufgezeigt werden. Zuletzt soll in Kleingruppen (4-
6 Teilnehmende) diskutiert und anschlieRend prasentiert werden, warum Upcycling so trendy

ist. Die Ergebnisse werden auf Plakaten festgehalten, welche kreativ und mit Visualisierungen

gestalten werden dirfen.

Abbildung 3

3.1.3. Einfihrung Produktentwicklung

Die zweite theoretische Phase soll den Teilnehmenden einen Einblick in Produktentwicklungs-

prozesse ermoglichen. Produktentwicklung ist kein linearer Prozess, sondern ein auf und ab




mit verschiedenen Testphasen. Ideen und Prototypen diirfen jederzeit verworfen werden. Bei

der Produktentwicklung helfen folgende Methoden der Projektplanung:

e Erstellung einer Roadmap (,,StraBenkarte”: Durch eine Roadmap soll beschrieben wer-
den, wie ein Projekt von A nach B gefiihrt und umgesetzt wird = Projekt wird in stra-
tegische Schritte unterteilt)

e Zielsetzung/Zieldefinition (siehe auch Definition of Done)

e dynamische Teambildung

e Festlegung der Aufgabenverteilung

3.1.4. Brainstorming und Ideenfindung

In dieser Phase sollen erste Ideen entwickelt werden. Hierfir findet ein Brainstorming statt,
far welches alle Teilnehmende mit ausreichend Post-Its und Eddings ausgestattet werden. Im
Folgenden werden einige Fragen gestellt, auf die schriftlich mit einem Wort pro Post-It geant-

wortet werden soll. Die Regeln lauten:

e Grol3 schreiben
e Nicht denken
e Nicht bewerten
e |deen klauen

e Schwachsinn aufschreiben
Die Fragen werden kurz hintereinander gestellt:

e Was wolltest Du schon immer mal designen?

e Was hast Du fir Hobbys?

e Welche Materialien findest Du schon?

e Was sind Materialien bei denen es Dir die Haare aufstellt?

e Fir was fur Produkte (ganz generell) gibst Du zu viel Geld aus?

e Was fur héassliche Gegenstdande haben Deine Eltern zuhause rumstehen?
e Welchen Ort in Deinem Zimmer magst Du nicht?

e Was fur ein Gegenstand wiirde Euren Garten/Balkon deutlich verschénern?

12



e Was fir ein Produkt wiirde eine Youtube-Personlichkeit, die DU magst, designen?

e Was fur eine Farbe kommt Dir in den Sinn?

e Was fir ein Kunstprojekt kdnnte Euer Klassen-/Stufenzimmer deutlich verschénern?
Was fur funktionale Produkte brauchte es?

e Was wirdest Du flr Superman designen? Was fiir Donald Trump?

e Und was fur Deine/n Sitznachbarn?
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Abbildung 4

Diese Phase wird abgeschlossen, in dem die Post-Its mit den Antworten betrachtet und 2-3
Ideen herausgesucht werden, die gedanklich weiterverfolgt werden. Mit diesen Ideen im Kopf
diirfen sich die Teilnehmenden im Schulgeb3dude und auf dem Schulgelande umsehen und
nach weiteren Ideen und Materialien suchen. Ideen werden grof$ und lesbar auf einem Din
A4-Blatt festgehalten. Nach dem Ausschwarmen werden die Ideen vorgestellt und die Team-
findung erfolgt nach dem sogenannten ,,Chaosprinzip“: Alle laufen durch den Raum und fin-

den sich in Gruppen von 1-4 Personen zusammen.




Abbildung 5

3.1.5. Prototyping

Zur Einflhrung ins Prototyping wird erneut geklart, auf welchem Wissensstand die Gruppe ist.
Hierzu wird gemeinsam gebrainstormt und mogliche Wissensliicken werden erganzt. Bei ei-
nem Prototyp handelt es sich um die erste Ausfiihrung eines Produktes zur Erprobung und

Weiterentwicklung. Hierfiir wird ein Konzept erstellt, welches folgende Fragen beantwortet:

e Welche Funktion(en) oder Eigenschaften soll das Produkt haben?
e Wie ist die ungefahre Funktionsweise?

e Wie stellt ihr Euch die Handhabung (momentan) vor?

e Wie soll es ungefahr aussehen?

e Aus was fir Materialien besteht es?

e Welchen Look& Feel soll es haben?

Die Fragen werden in Kleingruppen diskutiert. Zudem werden die Ideen visualisiert und erste
Prototypen entstehen. Visualisieren bedeutet in diesem Zusammenhang, dass die Ideen, die

im Kopf gereift sind und in der Theorie bestehen, umgesetzt und mit den Handen geschaffen




werden. Die Idee ,flieft vom Kopf in die Hinde“. Das Ergebnis dieses Prozesses kann ein fer-
tiges Produkt, ein Prototyp, eine Zeichnung oder ein Konzept sein. Wichtig ist, dass nach die-

sem Prozess ein festes Ziel flir den Umsetzungstag festgehalten wird.

Dieses Ziel wird in einer ,Definition of Done” (DoD) zusammengetragen. Die Teilnehmenden
halten in der DoD fest, was sie wahrend des Macherthons erreichen wollen. In einer Roadmap
werden die ndchsten Schritte festgehalten. Hierin werden zudem die Aufgaben verteilt und

eine Materialliste angelegt.

Info: Defintion of Done

Die DoD ist eine Liste von schriftlich festgehaltenen Fertigstellungskriterien. Diese Liste wird
zu Beginn eines Projektes festgelegt und im Laufe der Entwicklung angepasst und enthalt fol-

gende Informationen:

e gemeinsames Verstandnis des Teams, unter welchen Bedingungen eine Arbeit als fertig
bezeichnet werden kann

e Qualitatskriterien

3.1.6. Make me better

Zum Abschluss stellen alle Teams ihre Projekte in einem einmin(tigen Pitch vor. Nach der ein-
minutigen Prasentation haben die Zuhérenden wiederum eine Minute lang Zeit, um Fragen zu
stellen und Anmerkungen zu machen. Auf diese Fragen und Anmerkungen darf das Team, wel-

ches prasentiert hat, nicht reagieren. Es wird nur zugehoért und aufgenommen.

Info: Pitch

Der Begriff Pitch kommt aus der Startup-Szene. Griinderinnen haben in einem Pitch die Mog-
lichkeit, vor Investoren innerhalb kiirzester Zeit ihre Geschaftsideen zu prasentieren und sie

davon zu liberzeugen.
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3.2. Umsetzungstag

Am Umsetzungstag selbst soll vorrangig gewerkelt werden. Es hat sich bewahrt, circa acht
Stunden inklusive einer Stunde Mittagspause einzuplanen. Eine Materialliste im Anhang (siehe
7.2.) bietet eine Orientierung bezlglich der bendtigten Materialien und kann den Projekten

entsprechend angepasst werden.

Beispiel fiir die Agenda, es gibt andere Programme/ Zeitplan Maoglichkeiten:

Herzlich willkommen zum Macherthon4 sustainability!
Agenda
9.00 Uhr: Cheek-In
9.15 Uhr: Vorstellung Conches und Projekte
9.45-12.00 Uhr: Making
12.00-12.30 Uhr: Check-Up
12.20-13.30 Uhr: Mittagspause
12.20-16.00 Uhr: Making

16.00-17-00 Uhr: Produktvorstellung

3.2.1. Check-In

Im kurzen Check-In wird dartiber gesprochen, was bisher geschah, um alle Teilnehmenden auf
den gleichen Stand zu bringen. Die Agenda des Tages wird prasentiert, idealerweise ist diese
schriftlich mit den jeweiligen Uhrzeiten auf einer Flipchart festgehalten. AnschlieRend stellen

sich die Coaches und die Teams vor:

1. Die Coaches stellen sich kurz vor:

- Name?

16




- Was macht ihrim normalen Leben?
- Mit welchen Werkstoffen kennt ihr euch besonders gut aus?
- Auf was habt ihr Lust?

- Beiwas fiur Projekten kdnnt ihr besonders gut unterstiitzen?

2. Die Teilnehmenden Teams stellen sich und ihr Projekt im Anschluss in einem Satz vor:

Wir sind... und wir machen...

3.2.2. Projektumsetzung

Bevor es an die Projektumsetzung geht, sollte noch darauf hingewiesen werden, was die all-
gemeinen Regeln sind (Werkzeuge an den Platz zurlick bringen etc.) und wer erreichbar ist,
falls etwas passieren sollte. Kurz vor der Mittagspause gibt es ein Check-up, bei welchem jedes
Team den derzeitigen Stand prasentiert und darlegt, falls es bei irgendwas Probleme geben

sollte. Diese kdnnen dann bei Bedarf gemeinsam diskutiert werden.

3.2.3. Abschlussprasentationen

Die Abschlussprasentationen sollten sich vor allem auf das Endprodukt konzentrieren. Es darf

bestaunt, angefasst, gelobt, gelacht,... werden.

17



4. Coaches

Die Coaches unterstiitzen die Teilnehmenden mit ihrem Wissen und ihrer Erfahrung mit dem
Ziel, die entstehenden Projekte Projekte zum Erfolg zu bringen. Teilnehmende sollen befdhigt
werden, bei Problemen im Prototypingprozess Losungen zu entwickeln und Hindernisse zu
bewaltigen. Die Coaches leiten nicht in Form von Tutorials an, sondern werden von den Teil-
nehmenden im Bedarfsfall hinzugezogen bzw. bieten sich bei Bedarf an, um den Fortschritt

der Projektgruppen im Fluss zu halten.

4.1. Auswahl

Die Coaches haben optimalerweise Fachwissen in einem/mehreren der folgenden Gebiete:

e Metallverarbeitung

e Holzverarbeitung

e Stoffverarbeitung/Textilgestaltung
e Design/Produktdesign

e Physical Computing/3D Druck

e Elektronik

4.2. Briefing

Wahrend der Veranstaltung gibt es drei Mdéglichkeiten, wie die Coaches ihre Hilfe an den

Mann/die Frau bringen kdnnen:

1. Die Teams oder Einzelne sprechen die Coaches direkt auf ihre Unterstitzung an: , He,
kannste mal kommen?“

2. Die Projektleitung spricht die Coaches an: ,,Schau mal bei denen vorbei!”

3. Die Coaches bekommen was mit und glauben, etwas beitragen zu kdnnen- dann: Ran

an die Buletten.
Neben dem ,erfolgreichen” Projekt sollen die Teilnehmenden...

e etwas Uber Produktentwicklung und Produktdesign lernen

e befahigt werden, solche Prozesse selbst anzuleiten

18



e motiviert werden, dies auch in der Zukunft zu tun
e inihrer Personlichkeit und Teamfahigkeit wachsen

e sich wohl fiihlen und SpaR haben

Die Coaches sollten sich in der Zusammenarbeit mit den Teilnehmenden an folgenden Leitge-

danken orientieren:

e Erkldren, anleiten und befdhigen statt selber machen!
e Interesse zeigen und zuhoren!
e die ,stilleren” zu Wort kommen lassen!

e Spalk haben und machen!

19



5. Offentlichkeitsarbeit/ Sichtbarkeit in den Medien

Folgende Medien eignen sich gut, um den Macherthon prasent zu machen:

Lokale Zeitungen

Lokale Radiosender

Schilerzeitungen

Vereins-/Schulhomepages

Hallo liebe Presse,

am XXX werden wir XXX einen Macherthon4Sustainability durchfiihren. Hierbei handelt es
sich um einen Upcycling Workshop, bei welchem Teilnehmende mit Hilfe von Expertinnen und
Experten aus den Bereichen Design, Handwerk, IT, Ingenieurwesen, Elektronik und Produkt-

design kreative Upcycling Produkte fertigen.

Stattfinden wird das Event jeweils mit circa XXX Jugendlichen im Alter von XXX Jahren. Ge-

werkelt wird in den Rdumlichkeiten XXX.

Wir laden Sie herzlich dazu ein, uns an den beiden Tagen zu begleiten, Photos zu machen und

Interviews durchzufiihren um lber dieses spannende Format berichten zu kénnen.
Viele GriiRe,

XXX

20




6. Anhang
6.1. Vorlagen Einladungen

Die nachfolgenden Vorlagen kénnen als Orientierung fiir das Erstellen individueller Einladun-

gen verwendet werden.

6.1.1. Einladung Teilnehmende

Die folgende Vorlage dient dazu, Teilnehmende zu der Veranstaltung einzuladen. Zudem ist

eine Einverstandniserklarung fur Eltern inklusive einer Haftungsregelung angehangt.

Liebe XXX,

wir laden Euch herzlich ein, an einem besonders spannenden Format mitzumachen, dem

Macherthon4Sustainability.

Beim Macherthon4Sustainability fertigt Ihr mit Hilfe von Expertinnen und Experten aus den
Bereichen Design, Handwerk, IT, Ingenieurwesen, Elektronik und Produktdesign kreative

Upcycling Produkte.

In einem halbtégigen Ideenworkshop am XXX von XXX — XXX Uhr entwickelt Ihr innovative
Ideen, die Ihr dann am XXX von XXX - XXX Uhr gemeinsam umsetzt. Am Ende kénnt Ihr Eure

stylischen, selbst produzierten Produkte selbstverstandlich mit nach Hause nehmen.

Bitte am XXX mitbringen:

- Mittagessen/ Geld flirs Mittagessen

- Klamotten zum werkeln

- Einverstandniserklarung eurer Eltern

Wir freuen uns auf Euch,

Euer Macherthon4Sustainability- Team
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Einverstdndniserkldrung der Eltern

Hiermit erklare ich mich einverstanden, dass mein Kind,
, am XXX am Macherthon4Sustainability in XXX
teilnimmt. Mit der vorliegenden Haftungsregelung erkldre ich mich einverstanden.

Ich bin damit einverstanden, dass Photos des Workshops veroffentlicht werden (falls nicht,
bitte den Satz durchstreichen)

Ort, Datum Unterschrift

Haftungsregelung ,,Macherthon4Sustainability”
§1

Die Veranstalter des Macherthons haften nur bei nachgewiesenem Verschulden in gesetzlich
bestimmter Art und Umfang.

§2

Der Veranstalter des Macherthons haftet nicht flr fahrlassig verursachte Schaden oder Ver-
luste, die Teilnehmer bei der Benutzung von Anlagen oder Einrichtungen und Gerdten des
Macherthons oder bei Veranstaltungen erleiden, soweit solche Schaden oder Verluste nicht
durch Versicherungen gedeckt sind.

§3

Die Veranstalter des Macherthons haften ihren Teilnehmern gegeniiber nicht fir Schaden aus
einem fahrldssigen Verhalten anderer Teilnehmer.

§4

Sollte die angekiindigte Veranstaltung nicht zustande kommen, entstehen hierdurch keine
Anspriche.

§5
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Fahrten zu einzelnen Veranstaltungsorten gelten nicht als vom Macherthon durchgefiihrt.
Dies gilt auch dann, wenn die Veranstalter des Macherthons bei der Bildung und Organisation
von Fahrgemeinschaften behilflich sind. Eventuell ausgegebenes Kartenmaterial oder Wegbe-
schreibungen haben lediglich Empfehlungscharakter. Fir sicheres und plinktliches Erreichen
der Fahrziele ist der Fahrzeugfiihrer eigenverantwortlich. Fahrer und Mitfahrende haften ge-
genseitig.

6.1.2. Einladung Kolleginnen

Die folgende Vorlage dient dazu, Kolleginnen dazu einzuladen, mit lhren Gruppen ebenfalls

am Macherthon4Sustainability teilzunehmen.

Liebe Kolleginnen und Kollegen,

wir laden Sie ein mit Ihren Gruppen an einem besonders spannenden Format mitzumachen,
dem Macherthon4 Sustainability

Beim Macherthon4Sustainability fertigen Teilnehmende mit Hilfe von Expertinnen und Ex-
perten aus den Bereichen Design, Handwerk, IT, Ingenieurwesen, Elektronik und Produktde-

sign kreative Upcycling Produkte. Die Teilnehmenden...

..werden in einem halbtagigen Ideenworkshop im Zeitraum vom XXX - XXX (Termine werden

einzeln vereinbart) angeleitet innovative Ideen zu entwickeln

..setzen am XXX |hre Ideen in die Tat um und kreieren stylische Upcycling Produkte

6.2. Materialliste Umsetzungstag
Werkzeuge Werkstoffe
Elektronik
Akku 12V, 0,8Ah/ 3,6V, 300mAh/ A4 Abisolierzange
Arduino Micro/ Sensor Module Kabeltrommel 5m
Batterie Halterung Létstation
Batterien 1,5V (AA)/9V Mehrfachsteckdosen
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Breadboard

Entl6tlitze

Ethernetkabel (50m) — CAT7
Flachkabel

Getriebemotor (4,8V)
Induktionsladegerat

Kabel

Ladegerat (AA & AAA)

LED/ LED-Lichtleiste

Lotfett

Lotstation

Lotzinn

Lusterklemmen

Raspberry Pi + Kameramodul
Servos

Spark Core

Warmeleitpaste

Phasenprifer

Verlangerungskabel (5m)

Papier-, Pappverarbeitung

Bleistifte
Blocke A5
Fineliner
Flipchartpapier
Graffiti-Pen
Papier (farbig)
Pappe
Plotterfolie
Spriih-Kleber
Tonkarton (A2)

Anspitzer
Fineliner
Geodreieck
Heillklebepistole
HeiBkleber
Kappsage

Lineal

Lineal 75 cm
Scheren grol3
Scheren mittel
Schneidemaschine
Schneidematte
Schneideplotter

Skalpell
Zirkel
Verbrauchsmaterialien

Draht Akkuschrauber
Griffe Anschlagwinkel
Gummibander Bogensage
Haken Bohrer Holz
Kabelbinder Bohrer Metall
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Kapa Platte

Klebeband doppelseitig/ Gaffer Tape/ Pa-
ketband transparent

Klebstoff Alleskleber/ Sekundenkleber
Klemmaosen

Laubsageholz (2 x 0,5m)
Laubsageholz A3/A4/A5

Leim

Metallstdbe (2mm)

Nagel

Nieten

Packschnur

Rollen

Rundstabe Holz 4mm/ 6mm
Scharniere

Schrauben (Holz Kreuzschlitz)
Schrauben (Holz Torx)

Schrauben (Verbindung m. Muttern)
Skalpell Klingen

Stoffreste

Tesa-Film

Verbindungswinkel

WD 40

Dremel
Feilenset
Hammer grof
Hammer klein

Handkreissage

Handsage (30cm)

Kreisbohrer

Laubsadge

Laubsdgen Ersatzblatter

Metallsdage

Metallsage Blatter

Multischleifer
Sageblatter Stichsdge (Holz&Metall)
Schleifklotz
Schleifpapier (Holz; 80/120/180/240)
Schleifpapier (Metall; 80/120/180/240)
Schraubzwingen
Stichsage

Nahmaschine

Zange fur Druckkndpfe (plus Material)

Spriihfarben

Blau
Gelb
Grau
Rot

Schwarz
Silber
Weilk

Sonstiges

Architektenklammern grof3/klein
Kabelreste

Klebepunkte

Metallklammern groR/mittel/klein
Namensschilder

Perlonschnur

Gewindeschneider

Gewindestangen (passend zum Schneider)
Laubsdgeblatter

Metallsageblatter

Namensschilder

Stufenbohrer

Tacker (Handtacker, nicht Tischtacker)
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S-Haken
Schraubodsen
Zollstock

Tackernadeln (8mm; 18mm)
Teppichmesser

Wasserwaage (mini)

Zangen (Seitenschneider, Kabelzange)
Zollstock

Arbeitssicherheit

Malhandschuhe
Schneidehandschuhe (Anticut)
Schutzbrille

Schutzkittel (Maleranzug)

EDV
Adapter HDMI - VGA (Mac)
Bildschirm
Laserdrucker
Rechner (od. Laptop/iMac)
6.3. Prasentation Ideenworkshop

26







e itonse  badenova

Elirna- und YWasserschulz Energie. Tag i Tag

Dezernat fur Uenwelt, Jugend,
Eohube und H:h‘.t..mg

Freiburgﬂ?

M BRI E AW













POW

* IM GRUNHOF »

like - Comment
















¥ T

el n
e













| 4 _.,,.. * 4
“ o %
A LN 11,

RN A SRR NYS












WARUM IS



