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Einleitung

Die Luft ist erfiillt von konzentriertem Austausch. Gerdusche vom leisen Surren, rhythmischen Klopfen bis hin zum
fokussierten Zischen und markanten Knistern bilden zusammen mit den vertieften Gesprdchen einen Klangteppich des
kreativen Miteinanders und inspirierender Betriebsamkeit. Die Luft riecht nach frischem Kunststoff, bearbeitetem Holz

und dem leichten Aroma von Létzinn. Der rote Laser eines Cutters gleitet mit einem sanften Rauschen Gber das Acrylglas,
mit einem dezenten Summen und mechanischen Klacken trégt die Diise eines 3D-Druckers nebenan Schicht fiir Schicht

das Kunststofffilament auf. Auf einem Tisch liegen unzéhlige elektronische Bauteile, Motoren und Werkzeuge, mit denen
Jugendliche eine Drohne konstruieren. Andere bauen ihren eigenen Roboter und programmieren die Steuerung selbst.

Eine Stickmaschine am anderen Ende des Raumes (bertrdgt eigens digital entworfene Logos mit dem ihr ganz eigenen
Stakkato auf ein T-Shirt. J

Orte wie diese fordern Kreativitat und Innovationen. Wichtige und notwendige digitale und soziale Kompetenzen wer-
den - im Gegensatz zu formalen Bildungsangeboten - ganz nebenbei, oft autodidaktisch und mit Neugier erworben. Wir
nennen diese Rdume »Lokale Innovationsraume fir Digitalisierunge« (LIfD). Bezeichnungen wie Makerspaces, Hackspaces,
Fablabs, Experimentierrdume und einige mehr werden ebenso verwendet.

Vor allem die sogenannten Makerspaces' mit ihren vielfaltigen Werkzeugen und Maschinen unterstiitzen die Nachhal-
tigkeit und Kreislaufwirtschaft, beispielsweise durch die Reparatur und Weiternutzung vielféltiger Gerédte und fordern
das Interesse an MINT-Fachern? , vor allem bei Kindern und Jugendlichen.

Die »Lokalen Innovationsraume fir Digitalisierung« eint die niedrigschwellige Durchfiihrung eigener oder gemeinsamer
Projekte. Die erforderliche technische Ausriistung und die notwendige Infrastruktur stehen zur Verfligung. Visionen
werden mit Hilfe digitaler Technologien und Handwerkstechniken zum Leben erweckt. Etwas »machen« und erschaffen
verbindet unabhangig von Alter, Geschlecht und Vorkenntnissen. Alle sind eingeladen mitzumachen. Was zahlt, ist die
Bereitschaft und die Leidenschaft, eigene Ideen und Konzepte zu verwirklichen.

Flachendeckende Angebote sind bislang nicht vorhanden, aber wiinschenswert. Der Bedarf an solchen Orten ist vor
allem im landlichen Raum Sachsens noch nicht gedeckt. Die Entstehungsgeschichte der bereits etablierten »Lokalen
Innovationsraume fiir Digitalisierung« ist ebenso vielfaltig wie deren Angebote und Zielgruppen: Eine Griindung durch
engagierte Mitglieder der Zivilgesellschaft, Kooperationen von Vereinen und Kommunen, Projekte in Eigeninitiative von
engagierten Schilerinnen und Schilern oder aus offenen Werkstatten heraus sind nur einige Wege.

Die Griindung ist mit Uiberschaubarem finanziellem, personellem und organisatorischem Aufwand realisierbar: Es
braucht weder eine umfassende technische Ausstattung, hoch qualifiziertes Personal noch ein minutiés durchgetaktetes
Programm. Viele Raume sind organisch gewachsen, durch das Engagement einzelner Personen, durch Kooperationen vor
Ort oder aus dem Gemeinwesen heraus.

An dieser Stelle setzt dieser Bericht an. Die Digitalagentur Sachsen (DiAS) hat die bestehenden Raume untersucht. Die
vorhandenen Angebote der sogenannten Makerspaces mit ihren unterschiedlichen Formaten, Inhalten, Zielgruppen und
Organisationsformen werden aufbereitet dargestellt, um den Facettenreichtum aufzuzeigen und zur Realisierung neuer
Projekte beizutragen.

Der Titel »sEinfach machen! - Lokale Innovationsraume fiir Digitalisierung« soll zum Entstehen neuer Angebote inspi-
rieren. »Einfach machen« darf als Wunsch verstanden werden, das bestehende Netzwerk um viele neue und innovative
Raume und Ideen zu erweitern. Flir potenzielle Nutzerinnen und Nutzer werden so Angebote geschaffen, um den oft
abstrakten digitalen Wandel erlebbar zu machen, in konkreten Projekten praktisch umzusetzen und Innovationen zu er-
maoglichen.

1 make = machen; ,Rdume des Machens"
2 MINT = Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik
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Makerspaces — Orte der Innovation, Gemeinschaft
und Kompetenzentwicklung

In den letzten Jahren haben Makerspaces, in denen Menschen gemeinsam an Projekten arbeiten und innovative ldeen
umsetzen kénnen, zunehmend an Bedeutung gewonnen. Urspriinglich entstanden diese Orte in urbanen Ballungszentren
als offene Werkstatten im Zuge einer schnell wachsenden Do-lt-Yourself-Kultur.

Die digitale Durchdringung vieler Lebensbereiche war und ist ein Treiber fir die wachsende »Maker«-Mentalitat. Bisherige
Hightech-Technologien wie 3D-Drucker, Laserschneider und CNC-Frdsen wurden dem breiten Markt und einer interes-
sierten Bevdlkerung zugdnglich, erschwinglich und ermdéglichten eine Produktentwicklung und Produktion, die zuvor nur
groBen Unternehmen und spezialisierten Betrieben vorbehalten war. Eine erstarkende Open-Source-Bewegung in den Be-
reichen der Hard- und Software erleichtert den Zugang zu und die Weiterentwicklung von Innovationen. In diesem Zuge
entstand eine neue, teilweise globale Kultur der Zusammenarbeit. Der autodidaktische Kompetenzerwerb ist dabei von
zentraler Bedeutung. Offene Online-Lernplattformen und unzahlige Video-Tutorials, etwa auf Plattformen wie Youtube,
Coursera und Instructables, bieten eine Fllle von Anleitungen und Inspirationen. Der Zugang zu wertvollem Wissen ist
durch die digitalen Angebote ortsunabhdngig geworden und hat sich damit liber die GroBstddte hinaus ausgebreitet.

Makerspaces sind in der Regel offene und gemeinschaftliche Rdume, die es Menschen ermdglichen, mit modernen Werk-
zeugen und Technologien zu arbeiten. Es sind physische Orte mit einer partizipativen Kultur des Selbermachens und
Ausprobierens (Yapici et al., 2021). Makerspaces stellen im engeren Sinne Werkstétten dar, in denen Produkte mit vorhan-
denen Materialien und Werkzeugen entwickelt und physisch produziert werden kénnen (Schon et al., 2019).

Analog zu den Makerspaces gibt es Rdume, die sich auf Elektronik, Programmierung, Hardware-Hacking und Software-
Entwicklung konzentrieren. Diese Einrichtungen werden als Hackerspaces oder Hackspaces bezeichnet und grenzen sich
von Makerspaces durch das Fehlen von handwerklichen Projekten ab. In ihrer kulturellen und organisatorischen Ausrich-
tung unterscheiden sich die beiden Arten kaum voneinander.

Foto: Fabmabil
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Physische Orte benotigen Rdume - Lage, Umfeld,
GroBe und Ausstattung

»Lokale Innovationsrdume fiir Digitalisierung« sind physische Orte, an denen sich Menschen persénlich treffen, austau-
schen und gemeinsam an Projekten arbeiten. In dieser kreativen und kollaborativen Atmosphare kann Neues entstehen
und der digitale Wandel praktisch erfahrbar und erlebbar werden. Unterstiitzende Standortfaktoren, die sich auf den
Erfolg auswirken, sind die Lage und das Umfeld sowie die GroBe und Ausstattung der Rdumlichkeiten.

Lage - Wo sind die sdchsischen »Lokalen Innovationsrdaume fiir Digitalisierung«?

Ein GroBteil der bestehenden Rdume befindet sich in den drei sdchsischen GroBstddten Dresden, Leipzig und Chemnitz
sowie in den Kreisstadten. Aber auch in kleineren Orten und Gemeinden existieren erste Angebote.

Die Lage der Rdume ist fur die Erreichbarkeit sowohl der Nutzerinnen und Nutzer als auch der Betreiberinnen und Be-
treiber von groBer Bedeutung. Ein herausfordernder Zugang erschwert die Akzeptanz der Angebote. In Ballungszentren
ist die Anbindung an den Offentlichen Personennahverkehr (OPNV), der Besuch mit dem Fahrrad oder auch zu FuB in der
Regel fiir eine breite Zielgruppe maglich. Im landlichen Raum ist eine zentrale Lage mit Anschluss an den OPNV, beson-
ders fir die Zielgruppen Kinder und Jugendliche, essenziell. Fiir Erwachsene, die nach der Arbeit am Abend die Angebote
nutzen, ist die Nahe zu Parkplatzen ebenfalls ein entscheidender Faktor.

Meist befinden sich die Spaces in Bestandsgebauden, da Neubauten nicht nur aus finanziellen Griinden herausfordernd
sind. Niedrige Mieten und bauliche Freiheiten in den Rdumen sind Voraussetzungen fiir den Aufbau durch die meist
gemeinntzigen Trager: Zusatzliche Stromleitungen, WLAN, Werkbédnke und der sichere und stabile Aufbau der Geréate be-
durfen auch einer gewissen Makermentalitdt seitens der Aktiven. Ein niedriger Sanierungsstand der Immobilie kann des-
halb von Vorteil sein. Geeignete Immobilien sind oftmals vor Ort vorhanden, werden aber auf den ersten Blick verkannt.
Wir konnten die folgenden Orte identifizieren, an denen »Lokale Innovationsraume fiir Digitalisierung« zu finden sind:

p

Areale der Stadtwirtschaft Museen Handwerksbetriebe Ehemalige Autoh&user
s /\ AuBerdem:
ii 'II-I' - e Unrenovierte Gebdude
_— XX e Soziokulturelle Zentren
Alte Industriegebdude Bibliotheken Ehemalige Geschafte Bauernhofe * Jugendklubs

Auch das Umfeld kann einen beglinstigenden Einfluss auf die Attraktivitdt der R&ume haben. Neben einer grundsatzlich
belebten Umgebung in zentraler Lage sind komplementdre Angebote fir die jeweiligen Zielgruppen wichtig. Die Entwick-
lung eines lokalen Clusters, von denen alle ansassigen Akteurinnen und Akteure profitieren, sollte beriicksichtigt werden.
Angebotsarmen Innenstadten, besonders im landlichen Raum, und dem damit einhergehenden Leerstand von Geschéafts-
immobilien kann durch innovative Ansiedlungen entgegengewirkt werden. Im Umfeld der bestehenden Angebote finden

N,
mAE offis (=] N

- AuBerdem:
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E I?ﬂid“ée:::l AR Bandprojekte
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SAWRE S S e s s o L — hauser
Innenstddte mit Geschaiften Bars Bushaltestellen Volkshochschulen ®  Weitere Vereine

Besonders in kleinen Orten und Gemeinden ist die Anbindung an lokale Strukturen flr eine tragfahige und langfristige
Etablierung derartiger Angebote ein Erfolgsfaktor.
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GroBe und Ausstattung

Die GroBe der bereits etablierten Rdume in Sachsen variiert erheblich. Wahrend kleinere Einrichtungen bei ca. 30m? Flache
beginnen, bieten groBere Makerspaces mit bis zu 700m? Platz flr eine Vielzahl von Projekten und Maschinen. Die Gro-

Be des Raumes hat einen entscheidenden Einfluss nicht nur auf die Anzahl der mdglichen Nutzerinnen und Nutzer, die
parallel arbeiten kénnen, sondern auch auf die Art der Projekte, die durchgeflihrt werden kdnnen: Sie reichen von reinen
Softwareprojekten Gber kleinteilige Elektronikarbeiten bis hin zu groBformatigen Kunststoff-, Holz- und Metallarbeiten.
Der zur Verfligung stehende Raum ist am besten mit einer Werkstatt oder einem Labor vergleichbar, in dem Menschen in-
dividuell, gemeinsam oder angeleitet an Projekten arbeiten kdnnen. Typisches Mobiliar sind Werkbanke, stabile Tische und
Regale flir Materialien auf einem strapazierfahigen Boden. Multifunktionalitdt und ein modularer Aufbau ermdéglichen
die flexible Nutzung der zur Verfligung stehenden Maschinen und Geréte. Die folgende Abbildung umfasst eine breite,
aber sicherlich nicht vollstidndige Liste mdglicher Maschinen und Gerate. In der Praxis verfligen die Rdume in den meisten
Fallen nur Gber einen Teil der hier dargestellten Optionen.

Computer zur Programmierung, Recherche, Erstellung von 2D- und 3D-Modellen, Steuerung von Maschinen, fiir
Grafik und Layout, Audio- und Videobearbeitung

VR- (virtual reality) und AR-Technik (augmented reality) fir beispielsweise Bau- und Designprojekte
Scanner-, Plotter- und Schneidemaschinen mit Schnittstellen zur Grafikprogrammen
Programmierbare Werkzeuge (beispielsweise 3D-Drucker, Lasercutter, CNC-Frise)

e CElektronikwerkzeug (beispielsweise Lotkolben, Digitalmultimeter, Oszilloskop)

e Hardware-Programmierset (beispielsweise Calliope, BOB3, Arduino, Rasperry Pi)

e Handwerker-Elektrogerdte (beispielsweise Bohrmaschine, Schleifmaschine, Akkuschrauber, HeiBluftpistole, Polier-
maschine, Klebepistole)

e Handwerker-Handgerite (beispielsweise Hammer, Sdgen, Zangen, Feilen, Scheren oder Schlissel)

e Handwerker-GroBgerite (Schmelzofen, Thermoformmaschinen)

[ )

Maschinen zur Holzbearbeitung (beispielsweise Kreissage, Bandsége, Kappsége, Stichsége, Hobelmaschine, Tischfré-
se, Hobelbank, Drechselbank, Laser-Cutter)

e Maschinen zur Metallbearbeitung (beispielsweise SchweiBgerat, Drehmaschine, Winkelschleifer, Blechbiegemaschi-
ne, Presse, Laser-Cutter)
[ )

Maschinen zur Kunststoffbearbeitung (beispielsweise 3D-Drucker, Spritzgussmaschine, Extrusionsmaschine, Laser-
Cutter

Maschinen zur Stoffbearbeitung: (digitale) Nah-, Stick-, Strick- und Tuftingmaschinen

f L ° ]
\ ]
y - N\
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T
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Abbildung 1: Beispiele fiir Maschinen und Gerdte in »Lokalen Innovationsrdumen fiir Digitalisierung«
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Die »Lokalen Innovationsraume fiir Digitalisierung« kdnnen sich je nach GroBe Uber mehrere Raume verteilen, die unter-
schiedlichen Funktionalitdten unterliegen. Aber auch in einem Raum ist die Unterteilung in thematische Bereiche mdglich
und sinnvoll. So sind zum Beispiel eine Elektronikwerkstatt, einen Textilbearbeitungsbereich, ein 3D-Druckbereich, ein
Gaming-Bereich, eine \VR-Ecke und ein Laserraum mdglich. Die Nutzerinnen und Nutzer gruppieren sich nach ihren Inte-
ressen und erhalten Zugriff auf die bendtigten Werkzeuge. Eine eventuell erforderliche fachliche Betreuung wird damit
erleichtert und die Kommunikation unter Gleichgesinnten unterstiitzt. Vorrangig in groBen Spaces gibt es typischerweise
eine separat eingerichtete Holz- und Metallwerkstatt. In dieser wird mit den dazu notwendigen (GroB-) Maschinen ge-
sagt, gehobelt, geschliffen, gefrast und gebohrt. Die Lirm- und Staubbelastung und die Anforderungen an den Arbeits-
schutz machen die Trennung von den restlichen Angeboten notwendig.

Essenziell fiir die »Lokalen Innovationsrdume fir Digitalisierung« ist ein Gemeinschaftsbereich. Hier findet ein reger Aus-
tausch statt. Das Experimentieren und das autodidaktische und explorative Aneignen vieler Kompetenzen braucht Raum
fur die notwendige Reflexion der gemachten Erfahrungen, firr die gelegentlich hilfreiche Distanz zum Projekt und fiir den
Aufbau personlicher Netzwerke. Viele der bestehenden Makerspaces verfligen in den 6ffentlich zugéanglichen Gemein-
schaftsbereichen zumindest teilweise Uber folgende Ausstattungselemente:

Kaffeemaschine

Kihlschrank mit Getrdanken

Komplett ausgestattete Kiiche

Bar

Sitzecken mit Tischen, Stiihlen und teilweise Sofas
Veranstaltungsbereich (teilweise mit kleiner Biihne)
Beamer mit Leinwand oder GroBmonitor
Audiotechnik

AuBenbereich

Sanitdranlagen

Die Gemeinschaftsflachen werden zum Teil fiir Veranstaltungen an externe Gaste vermietet, fir lokale Kunst-, Film- und
Musikprojekte genutzt oder es werden Schulungen und Tutorials angeboten. Damit entstehen neue Synergien und die
dynamische Entwicklung der Spaces wird vorangetrieben. So erfreuen sich die meisten sdachsischen Makerspaces einer ho-
hen Akzeptanz und Resonanz und wiinschen sich mittlerweile eine groBere Fldche, um sowohl mehr Personen gleichzeitig
das Arbeiten zu ermdglichen als auch das Angebot an Maschinen erweitern zu kdnnen.

Empfehlungen

Den optimalen Raum, der als generische Blaupause dienen konnte, gibt es nicht. Um eine hohe Akzeptanz, Breitenwirkung
und organisatorische Tragfahigkeit zu erreichen, missen sowohl vorhandene Mdéglichkeiten als auch zielgruppenorien-
tierte Anforderungen im Einklang mit den zugrundeliegenden Gegebenheiten gebracht werden. Die RaumgréBe mag die
Mdglichkeiten der technischen Ausstattung und der daraus resultierenden Angebote bestimmen. Ein »Lokaler Innova-
tionsraum Digitalisierunge ist jedoch mehr als nur Flache und Ausstattung. Zum Erfolg tragen attraktive Raumlichkeiten
in geeigneten Immobilien in einem synergetischen Umfeld bei.

Ein typischer sdchsischer Space:
e GroBe: @175 m? (Varianz von 30 bis 700 m?)
® Riume: @ drei separate Rdume
e Arbeitsplatze: @ 8-12

e haufigste Gerate: 3D-Drucker, Lasercutter, Calliope mini, Ra-
sperry PI, Lotkolben, Digitalmultimeter
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Zielgruppen und passende Angebote

So vielfaltig die Raumkonzepte ausfallen, so heterogen sind auch die potenziellen Zielgruppen. Die vorhandenen Raume
sprechen unterschiedlichste zivilgesellschaftliche und wirtschaftliche Zielgruppen an, wobei in Sachsen die Zivilgesell-
schaft im Fokus steht. Folgende Zielgruppen konnten wir identifizieren:

Schiiler und Jugendliche

Ziel: Interesse an Technik, Digitalisierung und Innovation wecken, spielerisches Lernen férdern und praktische Kenntnisse
in MINT-Fachern entwickeln, digitale und soziale Kompetenzen (weiter-) entwickeln

Angebote: Workshops zu 3D-Druck, Robotik, Programmierung, Kl, Drohnen, Textil-, Holz- oder Metallbearbeitung
Formate: Projekttage, Projektwochen, Feriencamps, auBerschulische Freizeitbeschaftigung, Workshops

Studierende und Forschende

Ziel: Forschung und Entwicklung neuer Ideen unterstiitzen, Prototyping (beispielsweise fiir Abschlussarbeiten), interdiszi-
plindren Austausch férdern, Unternehmergeist wecken, Transfer von Wissenschaft in Praxis

Angebote: Zugang zu Technologien (3D-Drucker, Lasercutter, CNC-Frisen, augmented reality oder virtual reality) sowie
Soft- und Hardwareentwicklung, Workshops (Programmierung, Robotik, Kl, digitale Fertigungsprozesse, Design-Thinking)

Formate: Kooperationen mit Hochschulen fiir Innovationsprojekte, Studierende und Forschende als Trainer und Ansprech-
partner in den Rdumen fiir andere Zielgruppen, Netzwerk-Veranstaltungen, Workshops

Start-ups, Soloselbststandige und Entrepeneure

Ziel: kostengiinstige Mdglichkeit zur Produktentwicklung, Produktdesign, Prototypenbau fir Startups und Soloselbststan-
dige, Forderung der Innovationskultur

Angebote: Zugang zu Technologien zur Entwicklung und Fertigung von Produkten, Unterstiitzung bei der Produktent-
wicklung, Prototypenbau, Vernetzung

Formate: spezielle Workshops (Design-Thinking), Mentoring-Programme, Startup Pitch-Events

Handwerker und Kleinunternehmer
Ziel: Nutzung von technologischen Innovationen, Wissenstransfer, Starkung der lokalen Wirtschaft, Vernetzung

Angebote: professionelle Maschinen, die in der Einzelanschaffung unrentabel sind, Unterstiitzung bei der Konzeption
und Produktion von Prototypen und Kleinserien, Schulung in neuen Technologien, Unterstiitzung bei der Umsetzung von
Kleinserien

Formate: Workshops, Maschinenfiihrerscheine, Techniksprechstunden, Kooperationen mit Kammern, Training und Unter-
stlitzung, Design-Thinking-Kurse

Industriepartner und KMU

Ziel: KMU und Industrieunternenmen ermdglichen, Innovationen kosteneffizient zu testen, Technologien wie additive
Fertigung (3D-Druck), Robotik und loT einzuftinren

Angebote: Zugang zu fortschrittlicher Fertigungstechnologie fiir Tests und Prototypenentwicklung, Kooperationen zur
Forschung und Entwicklung, Pilotprojekte fir neue Produktionsverfahren

Formate: Durchflihrung von Innovationsveranstaltungen, Plattform fiir Austausch zwischen Wissenschaft und Forschung

!
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Bildungseinrichtungen und Lehrer
Ziel: Lehrer befahigen, moderne Technik in den Unterricht einbinden und praxisnahe Anwendungen vermitteln

Angebote: Lehrerfortbildungen in neuen Technologien, Unterstiitzung bei der Integration von MINT-Inhalten in den
Unterricht, Erstellung von Unterrichtsmaterialien

Formate: Lehrerworkshops, langfristige Partnerschaften mit Schulen fir regelméaBige Makerspace-Nutzung

Gemeinschaftsprojekte und Soziale Initiativen

Ziel: die soziale und 6kologische Dimension von Makerspaces betonen, Blirgerbeteiligung und ehrenamtliche Projekte
fordern

Angebote: Rédume und Ressourcen fiir Gemeinschaftsprojekte (zum Beispiel nachhaltige Entwicklung, Umweltprojekte,
soziale Innovationen), Netzwerke mit NGOs und lokalen Akteuren

Formate: Zusammenarbeit mit Umweltinitiativen, Hackathons flir soziale Innovationen, »Repair Cafés« zur Férderung von
Nachhaltigkeit

Hobbymaker

Ziel: Personen, die in ihrer Freizeit kreativ arbeiten wollen, eine Plattform und Gemeinschaft bieten, kreative Projekte ohne
kommerziellen Druck realisieren

Angebote: offene Werkstatten mit Zugang zu Werkzeugen und Maschinen (zum Beispiel Holz- und Metallbearbeitung),
kreative Workshops (zum Beispiel Metall-, Holz- und Textilverarbeitung, Elektronik, Robotik oder 3D-Druck)

Formate: regelméBige offene Angebote, Techniksprechstunden, Kreativ-Wettbewerbe, Makerspace-Mitgliedschaften fur
regelmaBige Nutzung

Senioren

Ziel: Alteren Menschen den Zugang zu moderner Technik erméglichen, technologische Barrieren abbauen und lebenslan-
ges Lernen fordern

Angebote: Technikworkshops (zum Beispiel Einfiihrung in digitale Werkzeuge, Tablet- und Smartphone-Nutzung), Projekte
zur Forderung der digitalen Teilhabe (zum Beispiel Online-Kommunikation)

Formate: Seniorentreffen im Makerspace, »Digitale Nachhilfe«-Workshops, generationstibergreifende Projekte, bei denen
Senioren und Jugendliche gemeinsam an Ideen arbeiten

Familien

Ziel: Familien gemeinsame kreative und technische Aktivitaten ermdglichen, Spall am gemeinsamen Schaffen férdern und
Technik spielerisch vermitteln

Angebote: familienfreundliche Workshops (zum Beispiel Bau von Robotern oder kleinen Erfindungen, gemeinsame Bastel-
projekte), Wochenendveranstaltungen fir Eltern und Kinder, Ferienprogramme

Formate: Familientage, Eltern-Kind-Robotikworkshops, kreative Bastelnachmittage fir Familien

Kiinstler und Designer

Ziel: Kiinstlern und Designern ermdglichen, moderne Technologien in ihre Werke zu integrieren, kreative interdisziplinare
Zusammenarbeit fordern und neue Ausdrucksformen zu entwickeln

Angebote: Zugang zu digitalen Fertigungstechnologien (zum Beispiel 3D-Druck, Lasercutting, CNC-Frésen), atelierdhnliche
Umgebungen flir Kunstprojekte, Workshops zu Material- und Technikanwendung

Formate: »Artist in Residence«-Programme, bei denen Kiinstler und Designer den Makerspace nutzen, um digitale und
handwerkliche Techniken zu kombinieren, Ausstellung der entstandenen Werke im Makerspace oder in Partnergalerien



Empfehlungen

Potenzielle Zielgruppen finden sich in der gesamten Bevdlkerung, in Handwerk und Wirtschaft sowie in der kreativen
Kunst- und Kulturszene. Bei entsprechender technischer Ausstattung und gut abgestimmten Angeboten ergeben sich
neben einer allgemein hohen Akzeptanz und Nutzung der Rdume vielfaltige Mdglichkeiten zur Entwicklung von digitalen
und sozialen Kompetenzen, zur Erweiterung beruflicher Kompetenzen, zum Aufbau von Prototypen und Produkten und
zur sozialen und kulturellen Teilhabe.

Die Spezialisierung auf bestimmte Zielgruppen bietet sich aufgrund der begrenzten raumlichen und technischen Ange-
bote vor allem fiir kleinere Rdume an. Eine Bestandsaufnahme, Analyse und gegebenenfalls Abgrenzung zu bestehenden
Angeboten unterstitzt die Konzeption und Umsetzung attraktiver Riume. In einem ersten Analyseschritt kdnnen zentrale
Kategorien wie Altersgruppen, beruflicher Hintergrund, Interessen und Fachrichtungen, finanzielle Mdglichkeiten der Ziel-
gruppen, Bildungsgrad und Vorerfahrungen zur Identifikation und Ableitung geeigneter Angebote herangezogen werden.

10 |



Die Organisation der Raume - Die Struktur dahinter

Engagierte Menschen, die sich in den meisten Fallen in Organisationen zusammenfinden, stehen hinter jedem Raum und
hinter jedem Angebot. Viele Raume sind mit knappen personellen und finanziellen Ressourcen zwischen 2015 und 2020
entstanden und leisten trotzdem einen wichtigen gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und individuellen Mehrwert. Damit
blickt die Maker-Szene einerseits auf eine kurze Historie zurlick, andererseits lassen sich bereits in der Praxis erprobte und
etablierte Strukturen erkennen.

Organisations- und Rechtsform

Makerspaces sind in Sachsen fast ausschlieBlich zivilgesellschaftlich organisiert. Die Rechtsform des eingetragenen Ver-
eins (e.V.) Uberwiegt. Vereine konnen den Status der Gemeinnitzigkeit erlangen, der ihnen nicht nur steuerliche Vorteile
bringt, sondern auch die Arbeit mit Spenden ermdglicht. Die Kosten und Anforderungen flr die Griindung eines Vereins
sind gering und die Mitglieder haben ein Mitspracherecht, das oft sehr gut zu den kollaborativen und gemeinschafts-
orientierten Prinzipien dieser Orte passt. Auch Museen und Bibliotheken sowie Einrichtungen der Jugendarbeit kénnen
einzelne Rdume tragen. Eine kommerzielle Ausrichtung mit Griindung einer GmbH oder GbR geht in der Regel mit einer
starken Professionalisierung und einem eher geringen zivilgesellschaftlichen Engagement einher. Die kommerzielle Aus-
richtung erlaubt im Unterschied zum Verein, Gewinne zu erzielen und diese an die Gesellschafterinnen und Gesellschafter
auszuschtten. Darliber hinaus ist die Organisation in Genossenschaften und Stiftungen mdéglich. Entscheidend fiir die
Wahl der jeweiligen Rechtsform sind Finanzierung, Mitbestimmung, Haftung und Professionalitat.

In der Analyse der bestehenden Raume haben wir in Sachsen die folgende Dreiteilung identifiziert:

e etablierte (gemeinnitzige) Vereine
e Kinder- und Jugendhauser
e Forderprojekte

Nur wenige der bestehenden »Lokalen Innovationsraume fiir Digitalisierunge, die der Gruppe der »etablierten (gemein-
nitzigen) Vereine« zuzuordnen sind, verfligen tiber festangestelltes Personal. Vereinsmitglieder erméglichen durch ihr
ehrenamtliches Engagement die Offnungszeiten und Angebote.

Maker-Angebote in Kinder- und Jugendhdusern sind in der Regel als Ergdnzung zur bereits bestehenden auBerschuli-
schen Kinder- und Jugendarbeit entstanden. Der digitale Wandel treibt auch in diesem Bereich die Weiterentwicklung

und die Schaffung innovativer Angebote voran. 3D-Drucker, Lotstationen und andere - technisch vergleichsweise weniger
anspruchsvolle - Gerdte werden von den meist sozialpddagogisch ausgebildeten Mitarbeitenden betreut. Auch wenn sich
die Zielgruppe auf Kinder und Jugendliche beschrankt, ist das Modell in der Umsetzung attraktiv: Es knlipft an bestehende
Strukturen an und kann auf ein gewachsenes Umfeld und bereits bestehendes Netzwerk zurlickgreifen.

Forderprojekte sind Sonderfélle. Sie dienen in der Regel der Erprobung zukunftsweisender Ansédtze und sind Leuchtturm-
projekte. Diese Projekte haben einen hohen bis sehr hohen Férderanteil und sind an bestehende Institutionen angebun-
den. Bibliotheken, Forschungsinstitute und branchenspezifische Reallabore sind einige Beispiele. Sie erfordern einen ver-
gleichsweise hohen Personalbestand, der eine intensive Betreuung der Nutzerinnen und Nutzer ermdéglicht. Informationen
zu den aktuellen Férderprogrammen sind auf der Internetseite der Digitalagentur Sachsen abrufbar.

Die Arbeit an und mit Maschinen ist nicht ohne Risiko. Die nicht-gewerbliche Ausrichtung ermdglicht beispielsweise den
Abschluss kostengiinstiger Versicherungen (vorrangig Haftpflichtversicherung) fiir den Betrieb von Werkstétten, die keine
kommerziellen Ziele verfolgen.

Forderfinder

Schnelles Auffinden von Férderprogrammen im Bereich
»Lokale Innovationsraume fir Digitalisierung«
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Finanzierung

Die Finanzierungsmodelle und Einnahmequellen unterscheiden sich je nach Ausrichtung (gemeinnitzig oder kommerziell)
und Organisationsform. Die in Vereinen gemeinnitzig organisierten Rdume finanzieren sich hauptséchlich durch:

e Mitgliedsbeitrage: Die Mitglieder zahlen einen monatlichen oder jahrlichen Beitrag. Daflir erhalten sie Zugang zu
den Raumlichkeiten, Maschinen und gegebenenfalls Veranstaltungen. Diese Beitrage sind in der Regel sehr gering
und ermdéglichen den Zugang fiir eine breite Offentlichkeit.

e Spenden: Viele Vereine haben den Status der Gemeinnitzigkeit und sind somit spendenberechtigt. Privatpersonen
und Unternehmen kdnnen Spenden von der Steuer absetzen. Vor allem gréBere Unternehmen und lokale Firmen
unterstiitzen auf diese Weise die Raume.

e Stiftungen: Einige Raume werden von Stiftungen mit den Schwerpunkten Bildung, Kultur oder Innovation unter-
stutzt. Insbesondere Sonderprojekte und groBere Einzelanschaffungen werden geférdert.

o Offentliche Fordermittel: EU, Bund, Lander und Kommunen vergeben haufig Férdermittel fiir Bildungsprojekte,
Digitalisierungsprojekte, Technologieinitiativen oder zur Férderung von Kreativitat und Innovation.

o Workshops und Kurse: Kurse und Angebote fiir Nichtmitglieder kénnen gegen eine geringe Teilnahmegebuhr an-
geboten werden. Damit kénnen die Betriebskosten fiir zum Beispiel 3D-Druck, Programmierung, Robotik, Holz- und
Metallbearbeitung gedeckt werden.

e Material: Die Kosten fiir Verbrauchsmaterialien (Filament fiir den 3D-Druck, Holz, elektronische Bauteile usw.) wer-
den von Mitgliedern und Nichtmitgliedern getragen.

e Crowdfunding: Bestimmte Projekte oder gréBere Maschinenanschaffungen kénnen durch eine engagierte Commu-
nity gesammelt werden.

e Vermietung: Insbesondere Veranstaltungsraume mit der entsprechenden Technik (Audio und Video) kénnen an ex-
terne Gaste fur Kunst-, Kultur- und Firmenveranstaltungen vermietet werden.

Kommerzielle Anbieterinnen und Anbieter sind grundsatzlich gewinnorientiert und bieten dementsprechend kostenpflich-
tige Dienstleistungen an. Folgende Konzepte sind uns bekannt:

e Nutzungsgebiihren: Der Zugang zu Spaces und Maschinen ist in der Regel kostenpflichtig. Es gibt Tages-, Wo-
chen-, Monats- oder Jahrestarife mit unterschiedlichem Zugang zu den Maschinen und zur Unterstiitzung durch
das Personal.

e Vermietung von Arbeitspldtzen: Ahnlich wie in Coworking Spaces werden Arbeitsplatze auf Mietbasis an Kreative,
Start-ups und Unternehmen vermietet.

® Dienstleistungen und Auftragsarbeiten: Prototypenbau, Designberatung oder Produktionsarbeiten werden fir
externe Kunden (Startups, Unternehmen, Forschungsinstitute) angeboten.

e \eranstaltungen und Workshops fur Unternehmen: Schulungen, Innovationsprojekte oder Teambuildingmal3-
nahmen sind mdégliche Veranstaltungen, die gegen Gebiihr organisiert und durchgefiinrt werden kénnen.

®  Partnerschaften mit der Industrie: Zusammenarbeit mit Unternehmen, um Innovationen voranzutreiben. In ,Lo-
kalen Innovationsraumen fur Digitalisierung” kdnnen Innovationsprozesse beschleunigt werden.

e |nvestoren und Business Angels: Kapitalgeberinnen und -geber investieren in zukunftstrachtige Technologien und
Geschadftsmodelle.

Kinder- und Jugendhauser werden im Wesentlichen von der 6ffentlichen Hand getragen. Die Makerspace-Angebote flan-
kieren in der Regel die Hauptaufgabe der Kinder- und Jugendarbeit.
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Netzwerk und Kooperation

Makerspaces bieten ein Forum, in dessen Rahmen Menschen und Organisationen mit unterschiedlichen Hintergriinden
und Interessen zusammenkommen, um Ideen auszutauschen, Projekte zu realisieren und von den Fahigkeiten anderer zu
profitieren. Der partizipative Charakter richtet sich nicht nur nach innen, auch im AuBenverhéltnis sind Kooperation und
Vernetzung bereits in der Griindungsphase ein entscheidender Erfolgsfaktor. Es gilt, Unterstiitzende zu gewinnen und ver-
schiedenste Ressourcen zu mobilisieren, um das Angebot langfristig und nachhaltig zu etablieren.

Die Beziehungen in einem Netzwerk sind informell und basieren auf gegenseitigem Interesse und dem Austausch von
Informationen und Ressourcen. Netzwerke sind dynamisch und flexibel, Mitglieder kdnnen je nach Bedarf beitreten oder
austreten.

Fir die nLokalen Innovationsraume fiir Digitalisierunge ist der strategische Aufbau eines Unterstiitzernetzwerkes nicht nur
hilfreich, sondern tragt maBgeblich zum Erfolg bei. Der Kontakt zu potenziellen Stakeholdern wie Behdrden, Bildungsein-
richtungen, Unternehmen, Vereinen, Kammern und Branchenverbanden oder Kommunen sollte friihzeitig gesucht und
aufgebaut werden. Diese Vernetzung hilft, den Raum als wichtigen Teil der lokalen Gemeinschaft zu etablieren und lang-
fristig weitere Unterstiitzer zu finden.

Durch die Vernetzung mit anderen Makerspaces und »Lokalen Innovationsrdaumen fiir Digitalisierungg, Initiativen und
Verbinden (zum Beispiel Maker e.V., Verbund offener Werkstitten, Lokallabore) kénnen Griinderinnen und Griinder von
wichtigen Erfahrungen und Best Practices dieser Organisationen profitieren. Dadurch kénnen Fehler vermieden und die
Grlindung effizienter gestaltet werden.

Entscheidend fiir den Aufbau einer engagierten Community ist die lokale Vernetzung mit Menschen, die einen Mehr-
wert in den »Lokalen Innovationsraumen fiir Digitalisierunge finden (siehe: Zielgruppen und passende Angebote). Nur mit
dieser kdnnen die angedachten Angebote entwickelt und ausgebaut werden.

Bei Kooperationen ist die Zusammenarbeit starker formalisiert und strukturiert. Sie verfolgt ein gemeinsames spezifisches
Ziel mit einer definierten Verteilung von Verantwortlichkeiten und Aufgaben und ist tblicherweise befristet. Sie decken
konkrete Bedrfnisse des Raumes ab und festigen dessen Strukturen.

Die Kooperation mit lokalen Unternenmen ermdéglicht den Zugang zu Materialien, Werkzeugen und Maschinen. Betriebe
und Handwerker kdnnen alte, aber noch funktionsfahige Maschinen und Werkzeuge zur nachhaltigen Weiterverwendung
abgeben. Maschinen- und Werkzeughersteller sind teilweise bereit, neuwertige Maschinen an Makerspaces zu spenden.
Im Gegenzug werden die Unternehmen erwdhnt oder kdnnen die Angebote der Raume mitnutzen.

In Kooperation mit Bildungseinrichtungen (zum Beispiel Schulen, Volkshochschulen, Weiterbildungsanbietern, Universi-
taten) kénnen gemeinsam Bildungsangebote entwickelt werden. Den Bildungseinrichtungen fehlt meist die Ausstattung
und der Raum und die Makerspaces profitieren von den durchgefiihrten Workshops und der zusatzlichen Bekanntheit der
Rdume und Angebote.

Zur Erweiterung der Angebote kann auch die Zusammenarbeit mit NGOs und zivilgesellschaftlichen Akteuren zielflihrend
sein. Die Etablierung von Repair-Cafés, Recycling-Projekten, urbaner Stadtentwicklung, Freifunk, Chaos-Computer-Club
und vielen weiteren sozialen, 6kologischen, nachhaltigen und digitalen Initiativen und Birgergruppen kdnnen sich »Lokale
Innovationsrdume fiir Digitalisierung« insbesondere im Iandlichen Raum zu zentralen Anlaufstellen mit hohem Gemein-
wohlwert entwickeln.
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Schlussfolgerungen
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»Lokale Innovationsrdume fir Digitalisierungg, insbesondere die Sonderform der Makerspaces, sind bereits heute ein in
Sachsen etabliertes Format, das als zentraler Treffpunkt die Basis fiir die Freisetzung nicht nur individuellen und kreativen
Potenzials ist, sondern auch zur wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Entwicklung beitragt. Sie sind auf kleinster Flache
moglich, wahrend nach oben kaum Grenzen gesetzt sind. Je kleiner die zur Verfligung stehende Flache ist, desto spezi-
fischer gestalten sich die technische Ausstattung und das daraus resultierende Angebot. Dieses kann sich an unterschied-
lichste Zielgruppen - von Kindern bis Seniorinnen und Senioren - sowie an alle Organisationen aus Wirtschaft, Kultur,
Zivilgesellschaft und Bildung richten. Derzeit sind diese Rdume vor allem zivilgesellschaftlich orientiert und gemeinnitzig
ausgerichtet. Sie spiegeln das Vereinsleben mit einem hohen MaB an ehrenamtlichem Engagement und Partizipation
wider und finanzieren sich auf vielfiltige Weise. Eine kommerzielle Ausrichtung ist (noch) selten, birgt aber Zukunfts-
chancen als Inkubator flir Startups oder Kooperationsmdglichkeit fir Handwerk und Industrie.

Generell erfiillen diese Rdume wichtige Funktionen auf individueller, sozialer und wirtschaftlicher Ebene und sind ein
lokaler Begegnungsraum, der

e unterschiedliche Bevdlkerungsgruppen integriert,

e |okale Unternehmen, Kommunen, Verbande, Vereine und Initiativen vernetzt,

e den sozialen Zusammenhalt starkt,

® zeitgemiBe digitale, technische und soziale Kompetenzen vermittelt,

e die MINT-Begeisterung weckt,

e vielfdltige Impulse setzt und Innovationen ermdglicht,

e den Unternehmergeist fordert und Startups unterstiitzt,

e fir das lokale Handwerk und KMU wichtige Leistungen erbringen kann,

e Demonstrator flr digitale Technologien ist,

e Treiber flr die digitale und 6kologische Transformation der Gesellschaft ist und

e (Quartiere maBgeblich beeinflussen kann.
Gerade im landlichen Raum kdnnen neben der Vermittlung wichtiger digitaler und sozialer Kompetenzen zusatzlich ge-
meinwohlorientierte Querschnittsaufgaben tbernommen werden. Dies macht den Auf- und Ausbau solcher Angebote
vor allem aus bestehenden Strukturen heraus besonders interessant. Die notwendigen Aufwendungen fiir einen Start mit
begrenzter Ausstattung sind vielmals geringer als erwartet, und ein organisches Wachstum mit einer stetigen Erweiterung

der Funktionen und des Angebots ist ein hdufig beobachteter Weg. Viele bestehende Rdume in Sachsen sind langsam ge-
wachsen und entwickeln sich kontinuierlich durch eine lebendige Community weiter.

Allein aus diesen Griinden lohnt die Einrichtung eines »Lokalen Innovationsraums fiir Digitalisierung«. Nicht zu vergessen
ist jedoch der wirkliche Grund: »Die Luft ist erfiillt von konzentriertem Austausch. Gerdusche vom leisen Surren, rhythmi-
schen Klopfen bis hin zum fokussierten Zischen und markanten Knistern bilden zusammen mit den vertieften Gesprdchen
einen Klangteppich des kreativen Miteinanders und inspirierender Betriebsamkeit. Die Luft riecht nach frischem Kunststoff,
bearbeitetem Holz und dem leichten Aroma von Létzinn. ...«
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Weiterfithrende Informationen

Karte der frei zugdnglichen nLokalen Innovationsrdume fiir Digitalisierung« in Sachsen

Die Digitalagentur Sachsen hat die bestehenden Rdume in Sachsen zusammengetragen und in einer interaktiven Karte
dargestellt. Die einzelnen Angebote sind hier mit Adressen und Kontaktdaten zur Kontaktaufnahme oder einem Besuch
hinterlegt.
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Imagevideo zu den »Lokalen Innovationsraumen fiir Digitalisierung« in Sachsen

Wir haben exemplarisch drei Orte besucht, um Stimmungen einzufangen und die Akteure selbst zu Wort kommen zu
lassen. Entstanden ist ein faszinierender Film, der Orte der Begegnung und des Austauschs zeigt und deutlich macht, dass
der digitale Wandel auch in der breiten Zivilgesellschaft vorangetrieben wird und den Beteiligten viel Spall macht.

Link zum Film auf YouTube

LIfD

Lokale Innovationsraume fiir Digitalisierung

Fir weitere Informationen oder wenn Sie Unterstlitzung bei Ihrem eigenen Projekt zu einem »Lokalen Innovationsraum
fur Digitalisierung« benétigen, steht Ihnen die Digitalagentur Sachsen gerne zur Seite. Sprechen Sie uns an!

E-mail: lifd@digitalagentur.sachsen.de
Telefon: 0351 212 495 50
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https://buergerbeteiligung.sachsen.de/portal/digitale-offensive/beteiligung/themen/1028947
https://www.youtube.com/watch?v=6TVaGoi-xIo&embeds_referring_euri=https%3A%2F%2Fwww.digitalagentur.sachsen.de%2F
mailto:lifd%40digitalagentur.sachsen.de?subject=
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