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Zusammenfassung 
Die aktuellen Herausforderungen bei schuli-
schen Informatikangeboten, wie der späte Kon-
takt mit Programmieraufgaben, Fachkräfteman-
gel im Lehramt und eine steigende Anzahl an 
Schüler*innen, stellen die Jugendlichen vor 
Schwierigkeiten, souverän mit Computern & Co. 
umzugehen und sich für IT-Berufe zu begeis-
tern. Deshalb wurden im Förderprojekt "Infor-
matik all inclusive - Bündnis für IT-Bildung in 
Dortmund" ergänzend zu den Schulangeboten 
außerschulische Angebote in Dortmund ge-
schaffen. Mit Gamification und Beziehungsar-
beit werden Jugendlichen der Sek I Grund-
kenntnisse in Informatik und in der digitalen 
Welt vermittelt und Begeisterung für IT-Berufe 
geweckt. Im Nachfolgenden werden das Förder-
projekt, die Erfahrungen mit den Jugendlichen 
und weiterführende Materialien vorgestellt.

Digitalisierung - Jugendliche als Kon-
sumenten oder Mitgestalter? 
Mit der Digitalisierung hat sich nicht nur der 
(Arbeits-)Alltag der Erwachsenen, sondern auch 
die Lebens- und Denkweise der Jugendlichen 
grundlegend verändert (vgl. BMFSFJ 2024). Die 
Wahrnehmung, zwischen Analog und Digital zu 
unterscheiden, wird zunehmend von der Ein-
stellung ersetzt, Technik wie selbstverständlich 
in allen Teilen des Lebens einzusetzen, ob im 
Beruf, in der Schule oder in der Freizeit (vgl. 
ebd.). Täglich verbringen die Jugendlichen 201 
Minuten im Internet (vgl. Feierabend/Rathgeb/
Gerigk/Glöckler 2024) und spielen durch-
schnittlich 91 Minuten digitale Spiele, allen vor-
an "FIFA", "Minecraft" und "Fortnite" (vgl. Feier-
abend et al. (2024) und Feierabend et al. 2025), 
aber auch "Super Mario" Spiele und "Candy 
Crush" (vgl. iconkids & youth 2024).

Dementsprechend ist es wichtig, Jugendlichen 
in der digitalen als auch analogen Welt zu ver-
mitteln, wie sie Zugang zu digitalen Geräten 
(neben Smartphones auch Mikrocontroller, 3D-
Drucker etc.) und Diensten bekommen, mit ih-
nen verantwortungsvoll umgehen und sie be-
wusst als Werkzeug zum Lösen von Problemen 
oder der Selbstverwirklichung nutzen. So wer-

den sie nicht nur "Konsumenten" von digitalen 
Inhalten, sondern auch Mitgestalter von digita-
len Inhalten und Lösungen. Außerdem wird die 
Begeisterung für Berufe und Hobbys mit Bezug 
zu Informatik und Technik geweckt. 

Trotz der Digitalisierung in Schule und Freizeit 
sind Jugendliche mit einigen Herausforderun-
gen konfrontiert. Einerseits wird der bereits be-
stehende Mangel an Informatiklehrkräften in 
der Sek I (vgl. KMK 2024) durch geplante bzw. 
etablierte Pflichtbelegungen in der Sek I - wie 
bei den Klassen 5 und 6 in NRW (vgl. GI 2025) - 
und der weiterwachsenden Zahl an Schüler*in-
nen (vgl. DIPF 2024) verstärkt. Das wirkt sich di-
rekt über Unterrichtsausfälle und Defizite bei 
den Kompetenzen der Jugendlichen aus. Bei-
spielsweise haben sie Schwierigkeiten beim 
Computational Thinking - dem Lösen von Pro-
blemen durch Algorithmen für einen Computer 
-, dem rudimentären Umgang mit Computern 
sowie mit der Informationsbeschaffung und -
aufbereitung (vgl. Eickelmann et al. 2024). Auch 
die Entscheidung zu einem Studium mit Infor-
matikbezug leidet darunter (vgl. ebd.).

Zum anderen kann das soziale Umfeld der Ju-
gendlichen über den Zugang an und den Um-
gang mit den Geräten und digitalen Diensten 
entscheiden, sei es über (nicht) vorhandene so-
ziale Gruppen, den Bildungsstand der Eltern, 
familiäre Umstände oder finanzielle Möglich-
keiten. Auch die Erreichbarkeit von Jugendein-
richtungen spielt für den gerechten Zugang und 
Umgang eine Rolle. (vgl. BMFSFJ 2024)

Um diesen Herausforderungen zu begegnen, 
können Jugendliche nicht nur den Informatik-
unterricht, sondern auch Schul-AGs und beson-
ders außerschulische Angebote besuchen. In 
Dortmund bieten beispielsweise das KITZ.do 
(siehe https://www.kitzdo.de/) und die Digital-
werkstatt der GrünBau gGmbH spezifische In-
formatik- und Technikkurse an. Weiterhin kön-
nen sich Eltern über den Internetauftritt der 
Stadt Dortmund und Lehrkräfte über die Seite 
lerndort.de zu Angeboten informieren, die viele 
Themenbereiche, besonders außerhalb der In-
formatik, und Altersstufen berücksichtigen. Da 
jedoch die Nachfrage an außerschulischen An-
geboten durch mehr Schüler*innen und dem 
digitalen Wandel in der Gesellschaft steigen 
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wird, sind zusätzliche Angebote und Kapazitä-
ten nötig.  

Um den Bedarf an diesen Angeboten in der 
Stadt Dortmund besser decken zu können, wur-
de das Förderprojekt "Informatik all inclusive - 
Bündnis für IT-Bildung in Dortmund" ins Leben 
gerufen, welches anteilig von der EU und dem 
Landesministerium für Wirtschaft, Industrie, 
Klimaschutz und Energie NRW gefördert wird. 
Im Laufe der Jahre 2024 und 2025 sind außer-
schulische Angebote für Schüler*innen der Sek 
I zur Informatik entwickelt und ausprobiert 
worden. Beteiligt sind das Institut für die Digi-
talisierung von Arbeits- und Lebenswelten (IDi-
AL, Projektleitung) der Fachhochschule Dort-
mund (FH Dortmund) und die Digitalwerkstatt 
der GrünBau gGmbH in enger Zusammenarbeit 
mit dem Fachbereich Schule der Stadt Dort-
mund (Masterplan Digitale Bildung) und weite-
ren lokalen Akteuren. Während das IDiAL die 
Dortmunder Schüler*innen im Allgemeinen mit 
skalierbaren Lernmodulen und Gamification in 
den Blick nimmt, fokussiert sich die Digital-
werkstatt auf die besonderen Bedürfnisse der 
Schüler*innen der Dortmunder Nordstadt, bei 
dem allgemeine Angebote nur begrenzt helfen 
können und sie durch individuelles Coaching 
gefördert werden. Im Nachfolgenden werden 
die beiden Partner, ihre Angebote und ihre Er-
fahrungen aus Kursen und Workshops mit 
Schüler*innen vorgestellt.

Außerschulische Angebote des IDiAL
- Informatik spielend kennenlernen
Das IDiAL arbeitet schwerpunktmäßig mit Un-
ternehmen aus Wirtschaft und Kommunen in 
Forschungs- und Förderprojekten an innovati-
ven Anwendungen zu den Themen "Digitalisie-
rung & Gesellschaft", "Digitalisierung & Wirt-
schaft" und "Technologien für die Digitalisie-
rung". In den Laboren des IDiALs findet ein Aus-
tausch mit der Wirtschaft über Veranstaltun-
gen, Workshops und Forschungsprojekte statt. 
Die Räumlichkeiten werden darüber hinaus 
auch gezielt für Lehrveranstaltungen genutzt. 
Dazu gehörten in der Vergangenheit u.a. ein 5-
tägiges IT-Bootcamp für Schüler*innen zu IT-
Themen wie Internet & Cloud, Videospielent-
wicklung oder Softwarelösungen. Außerdem ka-
men z.B. Lego Serious Play zur Konzeption von 
Lösungen oder eine Java-basierte interaktive 
Lichtsteuerung zum Einsatz. Weiterhin bietet 
die FH Dortmund praxisnahe Angebote für 
Lehrkräfte und Schulklassen an, wie Fortbildun-
gen zu Softwareentwicklung. 

Skalierbare Lernmodule mit Gamification-
Fokus
Im Kontext des Projekts "Informatik all inclusi-
ve" (siehe https://kurzlinks.de/o3z0) entwickel-
te das IDiAL einen "Lernmodulbaukasten für die 
informatische Kompetenzentwicklung von 
Schüler*innen" (LiKES), welches vier aufeinan-
der aufbauende Lernmodule mit dem überge-
ordneten Thema "Konzipieren und Schreiben 
von Algorithmen" beinhaltet. Die Lernmodule 
orientieren sich an dem Medienkompetenzrah-
men NRW (Schwerpunkte "Algorithmik" und 
"Programmieren", siehe LVR 2026) und dem 
Kernlehrplan NRW (Inhaltsfelder "Informatik, 
Mensch & Gesellschaft", "Information & Daten" 
und "Algorithmen", siehe u.a. LfS 2026). Außer-
dem bauen die Lernmodule auf die Erfahrun-
gen von Lehrkräften in ihrem Informatikunter-
richt aus Dortmund auf, die vor der Entwicklung 
der Lernmodule auf freiwilliger Basis interviewt 
wurden. Die Lernmodule sind auf Schüler*in-
nen der Sek I aller Schulformen mit keinen oder 
wenig Kenntnissen in der Programmierung aus-
gerichtet, können aber in ihrem Umfang und 
der Schwierigkeit, je nach Erfahrungsstand der 
Schüler*innen, angepasst werden. Abbildung 1 
zeigt einen Überblick über die konzipierten 
Lernmodule.  

Damit die Schüler*innen, auch außerhalb eines 
schulischen Formates, in ihrer Lebenswelt ab-
geholt werden und Motivation für die Informa-
tik entwickeln, setzt das IDiAL auf die Konzepte 
Gamification und Game-Based Learning. Bei der 
Gamification werden Spielelemente wie Abzei-
chen (sog. Badges), Punkte, Level oder zusam-
menhängende und spannende Handlungs-
stränge in nicht-spielerischen Umgebungen, 
wie Lernorten, eingesetzt (vgl. Deterding et al. 
2011). Hingegen werden beim Game-Based 
Learning Spiele so entwickelt oder vorhandene 
Spiele derart umgestaltet, dass sie zum Lernen 
und Experimentieren verwendet werden kön-
nen. Literaturrecherchen zeigen, dass Schü-
ler*innen mit Gamification und Game-Based 
Learning eine höhere Eigenmotivation zeigen 
(vgl. Dehghanzadeh 2024). Zusätzlich setzt das 
IDiAL auf Aufgaben und Projekte, die im Kontext 
der Smart City und Umwelt stehen. Kernstück 
bildet das Umweltmesssystem "senseBox", wel-
ches für Bürger*innen ohne IT-Kenntnisse und 
Jugendliche ab Klasse 7 entwickelt wurde, um 
niedrigschwellig eigene IT-Projekte mit Fokus 
auf Umweltmessung und automatische Steue-
rung zu realisieren, z.B. ein intelligentes Ge-
wächshaus. Das motiviert die Jugendlichen 
dazu, Ideen rund um die Automatisierung all-
täglicher Abläufe und Beiträge zum Erhalt der 
Umwelt mit IT-Projekten Wirklichkeit werden zu 
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lassen. So sehen sie nicht nur schnell Ergebnis-
se, sondern können aktiv das Leben in ihrer 
Umgebung mitgestalten.

Um die spielerischen Elemente der Lernmodule 
abzurunden, hat das IDiAL in enger Zusammen-
arbeit mit der re:edu GmbH Badges in Form von 
Zertifikaten entwickelt (Open Educational Bad-
ges, siehe https://kurzlinks.de/ey9s), die die Ju-
gendlichen nach jedem Lernmodul bekommen. 
Jedes Zertifikat enthält einheitliche Beschrei-
bungen über die erlangten Fähigkeiten bei je-
dem Lernmodul. So werden die Jugendlichen 
nicht nur für ihre Arbeit "belohnt", sondern 
können in Schulen und bei (zukünftigen) Ar-
beitgeber*innen ihre Fähigkeiten nachweisen 
und so die Chancen für einen IT-Beruf erhöhen.

Alle Materialien zu den Lernmodulen inkl. An-
leitungen für die senseBox und der verwende-
ten Programme und Formate (z.B. Escape Room, 
siehe Abbildung 1) stellt das IDiAL als Open 
Educational Resources (OER) unter folgender 
Adresse zur freien Weiterverwendung für Medi-
enpädagog*innen und Lehrkräfte zur Verfü-
gung: https://kurzlinks.de/04jg.

Lernmodul 1 - Grundlagen der Informatik 
im Escape Room anwenden
Mit Lernmodul 1, "Prinzipien der digitalen Welt", 
sollen die Schüler*innen ausgewählte Grund-
konzepte der Informatik kennenlernen, damit 
sie unabhängig vom bisherigen Wissensstand 
auf den Themenkomplex "Konzipieren und 
Schreiben von Algorithmen" vorbereitet wer-
den. Zu den Grundkonzepten gehören die The-
menbereiche "Daten und ihre Verarbeitung" 
(schrittweises Erheben, Bereinigen, Darstellen 

und Analysieren von Daten), "Internet of 
Things" (Erklärung von Grundbegriffen wie 
"Schnittstellen", "IoT" oder "Technologien zum 
Datenaustausch") und "Automatisierung und 
KI" (Erklärung von Grundbegriffen zu KI und 
Lernarten einer KI). Aufgelockert werden die 
Themenbereiche mit praxisnahen Aufgaben. 
Beispielsweise bekommen die Jugendlichen 
kleine Karten mit Symbolen von verschiedenen 
Gegenständen und Geräten ausgehändigt, wie 
Backofen, Smartphone, Wecker oder Satellit. 
Daraus entwickelten die Jugendlichen eigene 
Szenarien, bei dem die Geräte untereinander 
Daten austauschen und sie für verschiedene 
Zwecke einsetzen. Einer der Jugendlichen hat 
z.B. einen Hund mit einem Satellit als Zeichen 

Abbildung 1: Darstellung der vom IDiAL entwickelten vier Lernmodule. Quelle: Eigene Darstellung, IDiAL

Abbildung 2: Ein Schüler konzipiert ein IoT-Szenario aus 
seinem Alltag. Quelle: Minoo Hasani, FH Dortmund

https://kurzlinks.de/ey9s
https://kurzlinks.de/04jg


für ein GPS-Modul verwendet und mit einem 
Smartphone verbunden. Der Standort des Hun-
des wird per GPS-Satellit erfasst und an ein 
Smartphone gesendet. Sobald der Hund einen 
bestimmten Bereich verlässt, erscheint auf dem 
Smartphone eine Benachrichtigung, dass der 
Hund den Bereich verlassen hat. 

Zum Abschluss von Modul 1 werden die The-
menbereiche in einem eigens entwickelten Es-
cape Room aufgegriffen, um das neue Wissen 
auf spielerische Weise zu festigen und das Ar-
beiten in Gruppen zu fördern. Im Laufe der 
Handlung lösen sie Rätsel wie das Entschlüs-
seln eines Computerpassworts aus ASCII-Zei-
chen (Themenbereich "Daten und ihre Verarbei-
tung"), die Wiederherstellung von IoT-Netzen 
auf Papier, bei dem die Verbindungen Buchsta-
ben zu einem weiteren Passwort ergeben (The-
menbereich "IoT") oder das Lösen von Fragen zu 
Begriffen rund um KI (Themenbereich "Automa-
tisierung & KI").

Lernmodul 2 - Erste Algorithmen in Scratch 
und Luanti
In Lernmodul 2, "Algorithmen erkennen und 
verstehen", wird auf das Wissen von Lernmodul 
1 zugegriffen und das Konzept des Algorithmus 
mit vielen Beispielen aus dem Alltag der Ju-
gendlichen eingeführt. Handlungen wie "Zähne 
putzen", "Nudeln mit Tomatensauce kochen" 
oder "Zelt aufbauen" zeigen, wie (unbewusst) 
Algorithmen den Alltag prägen. Danach wird mit 
den Jugendlichen über die Eigenschaften eines 
Algorithmus (z.B. Eindeutigkeit und Endlichkeit) 
diskutiert, Kontrollstrukturen wie bedingte Ver-
zweigungen und Schleifen eingeführt und eine 
Schritt-für-Schritt-Anleitung zum Konzipieren 
und Umsetzen eines eigenen Algorithmus wei-
tergegeben. Außerdem werden Konzepte wie 
Funktionen und Variablen erklärt. 

Den Abschluss bilden niedrigschwellige und 
spielerische Aufgaben, bei dem Jugendliche mit 
blockbasierten Programmiersprachen eigene 
Algorithmen entwickeln. Mit Scratch program-
mieren sie einen Rasenmähroboter so, dass er 
einen virtuellen Garten mäht und dabei Hinder-
nisse umfährt, wie die Gartengrenze, Bäume 
oder Hütten. Je nach Schwierigkeit muss er re-
gelmäßig aufgeladen werden. Eine andere Auf-
gabe findet im kostenlosen Open-Source-Spiel 
"Luanti" statt. Ähnlich zum Computerspiel "Mi-
necraft" werden Figuren in einer Welt aus Blö-
cken gesteuert, die beliebig platziert, abgebaut 
und zerstört werden können. In Luanti wurden 
verschiedene Labyrinthe aufgebaut, die von 
kleinen Robotern (vBot und itch) durchgegan-
gen werden müssen. Je nach Schwierigkeit sol-

len die Schüler*innen in verschiedenen block-
basierten Programmiersprachen jede Drehung 
und jeden Schritt vorausplanen oder komple-
xere Algorithmen wie den "Rechte-Hand-Algo-
rithmus" entwickeln, damit die Roboter sich ei-
genständig im Labyrinth orientieren.

Lernmodul 3 - Technikprojekte einfach mit 
der senseBox umsetzen
Mit dem Wissen über Algorithmen entwickeln 
die Jugendlichen in Lernmodul 3, "Modellieren 
und Programmieren I", kleine Projekte mit der 
senseBox. Nach einer kleinen Einführung mes-
sen sie zunächst die Raumtemperatur mit der 
senseBox und stellen sie auf einem Bildschirm 
dar. Danach können sie in Gruppenarbeit zwi-
schen verschiedenen Projekten aussuchen, wie 
ein Verkehrszähler, eine Umweltmessstation, 
ein Bewegungsmelder oder eine intelligente 
Straßenbeleuchtung. Bei der Umsetzung helfen 
von der re:edu GmbH bereitgestellte Musterlö-
sungen oder Betreuende vor Ort. 

Lernmodul 4 - Intelligentes Gewächshaus 
in einer Gruppenarbeit bauen
Im letzten Lernmodul 4, "Modellieren und Pro-
grammieren II", setzen die Jugendlichen in 
Gruppenarbeit ein größeres Projekt um, bei der 
sie ein Gewächshaus aufbauen, bepflanzen und 
mit der senseBox intelligent die Wasser- und 
Lichtversorgung steuern. Je nach Format und 
verfügbarer Zeit können die Gruppen das Ge-
wächshaus eigenständig über mehrere Wochen 
zu Hause aufbauen und ggfs. erweitern oder 
mit Hilfestellungen gemeinsam am Veranstal-
tungsort an einem oder mehreren Tagen auf-
bauen. Über die Lösungen wird in einer großen 
Runde diskutiert und über die beste Lösung ab-
gestimmt, je nach Effizienz des Algorithmus 
oder dem Funktionsumfang.

Erfahrungsbericht
Im Projektverlauf hat das IDiAL die Lernmodule 
im Rahmen von offenen Veranstaltungen aus-
probiert und weiterentwickelt. Dabei kamen 
verschiedene Formate (z.B. in der Ferienzeit als 
Kurs) und Veranstaltungsorte (Räumlichkeiten 
des IDiAL und den Schüler*innen bekannte 
Lernorte außerhalb von Schulen wie Bibliothe-
ken) zum Einsatz. Insgesamt haben ca. 55 Schü-
ler*innen aus verschiedenen Ortsteilen von 
Dortmund mitgemacht. Die gemachten Erfah-
rungen lassen sich gut an zwei Veranstaltungen 
erläutern. Beispielsweise haben 20 Mädchen im 
Alter ab 10 Jahren bei einem Girls' Day in der 
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Stadtteilbibliothek Scharnhorst Beispielprojek-
te aus Modul 3 umgesetzt oder ihr Wissen im 
Escape Room auf die Probe gestellt. Dabei zeig-
te sich, dass sich die Jugendlichen in drei Grup-
pen einordnen ließen: Hoch motivierte Mäd-
chen, die die Beispielprojekte umsetzten und 
weiter ausbauten, motivierte Mädchen, die 
durch Wissenslücken und Vorurteilen gegen-
über Mädchen und IT viel Begleitung von den 
Betreuern und/oder ihrer Gruppe benötigten, 
und Mädchen, die den Girls' Day als Pflichtver-
anstaltung sahen und nur durch die spieleri-
schen Teile, wie dem Escape Room, motivieren 
ließen. Insgesamt waren spielerisch verpackte 
Gruppenarbeiten besonders effektiv über alle 
Gruppen hinweg. In einem weiteren Format wa-
ren 22 Schüler*innen in den Sommerferien 2025 
zu einer dreitägigen Kursreihe in der Digital-
werkstatt. Die Präsentationen wurden entweder 
mit 20 Minuten kurzgehalten oder mit prakti-
schen Aufgaben im Plenum unterbrochen, wie 
dem gemeinsamen Sammeln von Informatio-
nen über Autos. Auch hier hat sich herausge-
stellt, dass die Jugendlichen bei spielerischen 
Gruppenaufgaben wie dem Escape Room, aber 
auch bei den Luanti-Aufgaben und senseBox-
Projekten, engagiert waren. Eine Fragerunde am 
Ende des Kurses zeigte, dass die Jugendlichen 
mit dem Angebot zufrieden waren und sie be-
sonders die Zertifikate und spielerische Ele-
mente, wie der Escape Room, motivierte. Je-
doch empfanden sie den letzten Kurstag, in 
dem die Einführung in die senseBox und das 
Gewächshaus aus Zeitgründen zu einem Tag zu-
sammengelegt wurden, teilweise als zu kurz, da 
sie mehr Zeit beim Kennenlernen der senseBox 
benötigt haben. Deshalb würde in einer zukünf-
tigen Veranstaltung die zunächst geplante Auf-
teilung der letzten beiden Lernmodule auf zwei 
Tage besser funktionieren.

Außerschulische Angebote der Digi-
talwerkstatt - Digitalisierung kreativ 
begegnen                                                                            
Die Digitalwerkstatt Dortmund verfolgt mit dem 
Teilprojekt „DO IT together“ das Ziel, Jugendli-
chen aus dem strukturschwachen Sozialraum 
der Dortmunder Nordstadt praxisnah und nie-
derschwellig digitale Kompetenzen zu vermit-
teln. Statt bindender Kurse setzen wir mit der 
„offenen Werkstatt“ auf ein dynamisches, offe-
nes Modell und ermöglichen so, individuell 
Computational Thinking zu trainieren und zu 
festigen.

Ein erster Versuch, über feste Kursformate Ju-
gendliche aus bildungsferneren Milieus für In-

formatik zu begeistern, zeigte, dass diese Ziel-
gruppe sich über bindende Angebote mit An-
meldepflicht kaum erreichen lässt. Mit der Er-
kenntnis, dass eine Verpflichtung eine Hürde 
darstellt, die viele Jugendliche nicht einhalten 
können, haben wir daraufhin ein offenes, unge-
zwungenes Format entwickelt, welches auf Be-
ziehungsarbeit und individuelle Projektinteres-
sen setzt. Die „offene Werkstatt“ findet jeden 
Mittwochnachmittag in der Digitalwerkstatt 
Dortmund statt. In dieser Zeit können Kinder 
und Jugendliche ihre selbstmitgebrachten Pro-
jekte mit unseren Technologien und in persön-
licher Begleitung durch unsere Medienpädago-
g*innen umsetzen. Ob mit dem 3D-Drucker, 
dem Plotter, der Hitzepresse, den Lego-Robo-
tern, oder ton- und bildgebenden Technologi-
en: der Kreativität sind hier (fast) keine Grenzen 
gesetzt.

Im Folgenden werden Beispiele aus unserem 
Arbeitsalltag in der „offenen Werkstatt“ ge-
nannt, welche die didaktische und pädagogi-
sche Herangehensweise sowie die Abläufe bei-
spielhaft illustrieren sollen.

A. (weiblich, 14 J) kam in die Werkstatt und wur-
de von den zwei anwesenden Mitarbeiter*innen 
begrüßt. Sie hatte unser Angebot in einem unse-
rer schulnahen Kurse kennengelernt und damit 
auch bereits einen ersten persönlichen Eindruck 
von einer unserer Mitarbeiter*innen gewinnen 
können. In der Zwischenzeit hatte sie sich zu-
dem über den Instagram-Kanal der Digitalwerk-
statt weiter informiert. Da ihr zuhause kein Lap-
top zur Verfügung stand, sie jedoch für den Un-
terricht ein kreatives Projekt vorbereiten muss-
te, wollte sie dies in der offenen Werkstatt um-
setzen. Es ging um eine Präsentation zum The-
ma "Algorithmen im Informatikunterricht".

A. hatte zunächst keine Idee wie sie die Aufga-
benstellung angehen sollte und lediglich eine 
grobe Vorstellung, was dabei eine Rolle spielen 
könnte. Sie wollte die Funktionsweise von Algo-
rithmen nicht nur theoretisch erklären, sondern 
anschaulich und kreativ darstellen. Eine Mitar-
beiterin der offenen Werkstatt nahm sich einge-
hend Zeit, um A. zunächst die Umgebung und 
die Möglichkeiten zu zeigen.

Dabei wird viel Wert auf das Stiften einer Bezie-
hung zwischen neuen Teilnehmenden und den 
Fachkräften gelegt.

A. erhielt ein Zugang zu einem Laptop mit der 
Präsentationssoftware PowerPoint, und lernte, 
wie sie mit Flussdiagrammen und einfachen 
Beispielen aus ihrem Alltag, wie z.B. dem Erstel-
len einer Playlist, die Logik von Algorithmen vi-
sualisieren kann. Dafür wurde ihr im ersten 
Schritt die Oberfläche grob erklärt, damit sie im 



Anschluss zunächst frei experimentieren konn-
te, bevor sie begann, ihre eigentlichen Inhalte 
auszuarbeiten.

Bei ihrem zweiten Besuch ging A. einen Schritt 
weiter. Sie versuchte ihre Präsentation anschau-
licher zu gestalten, indem sie ein kleines 3D-Mo-
dell zur Veranschaulichung von Sortierprozes-
sen entwickelte. Die Idee war, die abstrakte Lo-
gik eines Sortieralgorithmus in ein greifbares, 
haptisches Objekt zu übersetzen. Gemeinsam 
mit den Mitarbeiter*innen überlegte sie, wie 
sich das Prinzip des Vergleichens und Vertau-
schens von Elementen darstellen ließe. Mit der 
CAD-Software Tinkercad entwarf A. einfache Ste-
ckelemente: Kleine rechteckige Blöcke mit Zah-
len, die in eine Leiste eingefügt werden konnten. 
Mit dem 3D-Drucker fertigte sie schließlich die 
Bausteine und die Schiene an. So entstand ein 
physisches Modell, das sie im Unterricht nutzen 
konnte, um ihren Mitschüler*innen zu zeigen, 
wie ein Algorithmus beim Bubble-Sort-Verfah-
ren arbeitet, bei dem Elemente paarweise vergli-
chen und vertauscht werden. 

Über den gesamten Prozess hinweg stehen un-
sere Mitarbeiter*innen helfend zu Seite. Dabei 
gehen sie immer wieder situationssensibel ak-
tiv und beziehungsstiftend auf die Teilnehmen-
de zu und ziehen sich dann nach kurzen Unter-
stützungsimpulsen gezielt immer wieder zu-
rück. Durch prozessunterstützende Fragen, Mo-
tivieren, das Moderieren sozialer Grenzen und 
das Vermitteln von technischem Knowhow, ent-
steht so eine Atmosphäre, in der die Besu-
cher*innen dazu animiert werden, sich eigen-

ständig auf Problemlösungssuche zu begeben, 
ohne davon gänzlich überwältigt zu werden. 
Ziel ist es, dass der Prozess durch die Teilneh-
menden aufrechterhalten werden kann und 
nicht frustriert vorzeitig abgebrochen wird. Erst 
damit entsteht die Grundlage, ein Erfolgserleb-
nis zu erreichen, welches die Teilnehmenden 
selbst geschafft haben.

Bei ihrem dritten Besuch bewegte sich A. bereits 
so sicher in der offenen Werkstatt, dass sie 
selbstständig an der Fertigstellung ihrer Prä-
sentation arbeiten konnte. Sie integrierte Ani-
mationen, unter anderem mit den kostenlosen 
Programmierumgebungen Octostudio und 
Scratch Jr., welche die einzelnen Schritte eines 
Algorithmus verdeutlichen, und kombinierte 
diese mit ihrem 3D-Modell. Am Ende hatte sie 
sich ein multimediales Projekt erarbeitet, das 
Text, Bild, Animation und ein physisches Objekt 
miteinander verband. Zudem konnte sie wäh-
rend des Entwicklungsprozesses die Funktions-
weise von Algorithmen für sich selbst aus ver-
schiedenen Perspektiven verstehen und immer 

wieder mit den Mitarbei-
tenden diskutieren.

Dieses Beispiel soll ver-
anschaulichen, wie ein 
multimediales Projekt 
aus einem anderen Kon-
text als der Digitalwerk-
statt Dortmund, gepaart 
mit individuellem Inter-
esse und Vorstellungsver-
mögen zu einer mehrwö-
chigen, eigenständigen, 
kreativen Erarbeitung 
und Vertiefung führen 
kann. Den Nährboden 
schafft aus unserer Sicht 
ein offener, ungezwunge-
ner Rahmen, gemeinsam 
mit technologischem Zu-
gang und Beziehungsan-
geboten.

Üblicherweise kommen 
Kinder und Jugendliche 
ohne konkrete Projekt-

vorstellung, einfach aus Interesse an digitalen 
Technologien im Allgemeinen oder mit Freun-
den, in die offene Werkstatt. Ein eigenes Projekt 
entwickelte sich dann mit Ausprobieren und 
den kontinuierlichen gezielten Prozessfragen 
der Medienpädagog*innen. Die mögliche Band-
breite von Projekten, welche auf diese Weise 
immer wieder entstehen, sollen die folgenden 
Beispiele ein wenig skizzieren.
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Abbildung 3: 3D-Druck von Figuren für Präsentationen auf 
den 3D-Druckern der Digitalwerkstatt; Quelle: GrünBau



Praxisbeiträge

43Ausgabe Frühjahr 2026 (4. Jahrgang)

M. (männlich, 12 J) wollte nach mehreren Besu-
chen der offenen Werkstatt wissen, wie er eine 
Schublade mit Kleinteilen besser organisieren 
kann. Gemeinsam übertrugen wir diese Heraus-
forderung in eine CAD-gestützte Planung, ent-
warfen ein individuelles Ordnungssystem und 
druckten es mit dem 3D-Drucker aus.

Ein anderer Jugendlicher interessierte sich für 
Filmtechnik allgemein ohne eine tatsächliche 
eigene Projektidee: Er nutzte unsere Action-Ka-
mera GoPro und eine Filmdrohne, um Videoma-
terial über die Digitalwerkstatt zu erstellen. Die-
ses übertrug er mit Unterstützung anschließend 
in eine entsprechende Software und schnitt das 
Material dann eigenständig zu einem Image-
film, inklusive Effekten, Übergängen und Musik-
untermalung.

Ein Jugendlicher kam mit dem Wunsch, eine Col-
lage für ein Thumbnail seiner YouTube-Videos 
zu gestalten. Wir stellten ihm Laptop und Bild-
bearbeitungssoftware bereit, beantworteten 
seine Fragen und gaben ebenfalls kleine Impul-
se. Die Umsetzung erfolgte jedoch vollständig 
selbstständig und kreativ durch ihn. Am Ende 
war er stolz auf das Ergebnis und konnte die 
Collage direkt für seinen Kanal nutzen.

In all diesen Fällen stand nicht die Technik im 
Vordergrund, sondern das persönliche Projekt. 
Die Jugendlichen erlebten, wie sie durch das 
strukturierte Lösen ihrer eigenen Fragestellun-
gen – also durch Computational Thinking – ihre 
Umwelt aktiv gestalten konnten. Technologie 
ist Mittel zum Zweck. Diese Herangehensweise 
führt immer wieder dazu, dass aus kurzen Be-
suchen mehrwöchige Projektphasen entstehen, 
begleitet durch individuelles Coaching und viel 
Freiraum zur Entfaltung. Mit einem sensiblen, 
offenen Ansatz gelingt es, auch sozial benach-
teiligten Jugendlichen Zugänge zur digitalen 
Welt zu eröffnen und ihnen durch eigene Pro-
jekte digitale Selbstwirksamkeit zu ermögli-
chen. Computational Thinking wird so nicht nur 
zu einer erlernten Fähigkeit, sondern zum Hilfs-
mittel für gesellschaftliche Teilhabe.

Unser Ansatz zeigt, dass auch in herausfordern-
den Kontexten Raum für personalisierte Pro-
jektarbeit entstehen kann. Eine Eins-zu-Eins 
Betreuung ist zwar nicht immer möglich, ist je-
doch auch nicht existenziell für diesen Ansatz 
notwendig. Die kurzen Impulse und Interventio-
nen mit einzelnen Teilnehmenden ermöglichen 
eine Begleitung von mehreren Projekten, durch 
eine medienpädagogische Fachkraft, parallel. 
Wichtig ist zum einen der Bezug der einzelnen 
Projekte zur Lebensrealität der Teilnehmenden, 
welcher auf diese Weise nicht nur Motivation 
fördert, sondern auch einen Zugang für ein ver-

tieftes Verständnis für Bezüge zum Projektma-
nagement und der Informatik herstellt. Der of-
fene Rahmen in Beziehung sorgt dafür, dass die 
Teilnehmenden nicht nur motiviert bleiben, 
sondern auch ein klares Erfolgserlebnis haben, 
wenn sie eine Aufgabe bewältigen.

Gesamtfazit
Mit "Informatik all inclusive" haben das IDiAL 
und die Digitalwerkstatt außerschulische Ange-
bote geschaffen, in denen die Jugendlichen im 
Raum Dortmund niedrigschwellig den Bereich 
der Informatik kennenlernen können. Sei es 
über kreative Schulprojekte, IT-Projekte mit 
Umweltfokus oder auf spielerische Art über Es-
cape Room und programmierbare Roboter: Die 
Angebote decken verschiedene Lerntypen mit 
unterschiedlichen Bedürfnissen, Interessen 
und Wissensständen ab, sodass die Jugendli-
chen einzeln und in der Gruppe in ihrem indivi-
duellen Tempo Digitalisierungskompetenzen 
aufbauen können. Die Angebote sind bewusst 
so gestaltet, dass sie außerschulisch durchge-
führt und (Teile davon) im Schulkontext inte-
griert werden können, sodass auch Lehrkräfte 
von den Ergebnissen und Erfahrungen von "In-
formatik all inclusive" profitieren können.
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