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ABSTRACT 
Trotz des verstärkten Ausbaus von MINT- Initiativen erreichen 
bestehende Angebote Mädchen mit Migrationshintergrund meist 
nur unzureichend. Ziel des Verbundvorhabens MAKEitREAL der 
Hochschule Heilbronn, der Stadt Heilbronn und des 
Landesverband für naturwissenschaftlich-technische Jugend-
bildung Baden-Württemberg e. V. ist es, bestehende Aktivitäten 
in der Region weiter auszubauen und zu einem lebendigen 
Netzwerk zu bündeln, um diese Zielgruppe anzusprechen. Hierzu 
wird in einem partizipativen Prozess ein mobiler Makerspace mit 
der Zielgruppe entwickelt, der begeisternde und niederschwellige 
MINT-Impulse setzt und an das soziale und räumliche Umfeld der 
Mädchen anknüpft. Die zugehörigen pädagogischen und 
strategischen Konzepte werden in einem Reallaboransatz 
ausgearbeitet und verankert. Der vorliegende Artikel stellt die 
Hintergründe sowie das partizipative Vorgehen im Projekt vor.  
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1 Ausgangslage des Projektes  
In den vergangenen Jahren rückten verstärkt sogenannte 
„Makerspaces“ und ähnliche Angebote (Innovation Hubs, 
Fabrication Labs, Hacking Spaces) in den Fokus von Bildung, 
Wissenschaft und Politik. Diese Angebote und die damit 
verbundene „Makerculture“ als soziale Bewegung gelten als ein 
selbstwirksamkeitsfördernder und identitätsstiftender Zugang zu 
MINT-Fächern (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften, 
Technik) [1, 2], als auch als ein Mediator der Digitalisierung [3, 4]. 
Daher wurden in Deutschland zunehmend MINT-Initiativen für 
Kinder und Jugendliche im Makerbereich ausgebaut (z.B. 
Makerspaces an Hochschule und Universitäten, in 
Bürger*innenhäusern etc. [5]). Diese Förderungen sind auch mit 
Bestrebungen verbunden, mehr Mädchen und Frauen für MINT-
Berufe zu gewinnen. Die Erhöhung der Chancen für Mädchen und 
Frauen im MINT-Bereich ist eines der vier Handlungsfelder im 
Rahmen des MINT-Aktionsplans der Bundesregierung [6]. 
Besonders in der IT herrscht ein Mangel an qualifizierten 
Arbeitskräften [7] welcher durch das vorhandene, große 
geschlechtliche Ungleichgewicht in diesem Bereich noch 
verschärft wird. So liegt der Frauenanteil unter den IT-
Beschäftigten in Deutschland bei 16 Prozent (Stand: 2018 [8]). 
Zudem hat die Marginalisierung von Frauen im IT-Bereich einen 
großen Einfluss auf das Design, den technischen Inhalt und die 
Verwendung von Artefakten und perpetuiert so bestehende 
Marginalisierungen und Ungleichgewichte [9, 10].  

Jedoch erreichen diese Makerspaces, trotz ihres 
demokratischen, „open for all“-Anspruchs vielerorts zahlreiche 
gesellschaftliche Gruppen nicht oder nur mangelhaft, darunter 
insbesondere Mädchen mit Migrationshintergrund. Stattdessen 
werden Makerspaces und vergleichbare Angebote meist von 
männlichen, weißen Jungen und Männern aus der Mittelschicht 
dominiert [11]. Exklusionsprozesse in Making-Kontexten können 
in Bezug auf Geschlecht, Alter, Ethnizität, sozioökonomischem 
Status etc. stattfinden [12, 13]). Als Gründe für die fehlende 
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Beteiligung von Frauen gelten u.a. Geschlechterstereotype, wie 
auch negative Selbstkonzepte, was die eigenen technischen 
Fähigkeiten betrifft, fehlende Rolemodels und die unbeabsichtigte 
Marginalisierung durch die starke „maskuline“ Prägung der 
Angebote [13, 14]. Weitere Hindernisse, die für die Zielgruppe 
noch hinzukommen können, sind u. a. sprachliche und 
institutionelle Hürden (z. B, räumliche Lage der MINT-Angebote, 
Kostenpunkte, sowie ein restriktives Familienumfeld, siehe dazu 
z.B. [15, 16]).  

Vor diesem Hintergrund verfolgt das Verbundvorhaben 
MAKEitREAL der Hochschule Heilbronn, der Stadt Heilbronn und 
des Landesverbandes für naturwissenschaftlich-technische 
Jugendbildung in Baden-Württemberg das Ziel, MINT-
Bildungsangebote in Clusterstruktur zu entwickeln, um bislang 
unerreichte Gruppen an der Intersektion von Geschlecht und 
Migrationshintergrund zu bespielen. Die Beteiligten setzen dafür 
auf ein Maßnahmenkonstrukt in drei Formaten, die in dieser 
Konstellation Modellcharakter haben. Dafür wird in einem 
partizipativen Prozess mit der Zielgruppe „Mädchen mit 
Migrationshintergrund im Alter von 10-16 Jahren“ ein mobiles 
und niederschwelliges Makerspace-Angebot entwickelt (Format 
1), das begeisternde und attraktive MINT-Impulse setzt (Format 2) 
und die Mädchen bei dem Übergang in bestehende MINT-
Angebote in der Region Heilbronn-Franken begleitet (Format 3). 
Diese werden in einem Reallaboransatz erarbeitet und verankert, 
so dass sie sich eigenständig weiterentwickeln und an bestehende 
Angebote angegliedert werden können.  

2 Die partizipative Entwicklung im Projekt 
Die Entwicklung des Makerspaces für die hinsichtlich ihres Alters, 
ihrer Interessen, ihres kulturellen Hintergrundes, ihres 
Vorwissens und ihrer Technikaffinität sehr diverse Zielgruppe 
wird unter Berücksichtigung der Prinzipien der 
menschzentrierten Gestaltung und des partizipativen Designs 
durchgeführt. Durch einen partizipativen Ansatz [17, 18] soll 
verhindert werden, dass die Werte und Erwartungen des Design-
Teams gegenüber den der Mädchen privilegiert werden [19].  

Der mono-edukative Ansatz der Makerspaces basiert auf der 
pädagogisch-didaktischen Forschung zur Making und 
Werkstätten, zur Didaktik von Makerspaces, zur Zone der 
proximalen Entwicklung und zu „safe spaces" für Frauen und 
Mädchen im MINT-Kontext [3, 20-22].   

Das Vorhaben wird in einem agilen, iterativen 
Vorgehensmodell umgesetzt, in welchem in drei Iterationen, die 
jeweils ein Jahr umfassen, die konzeptionellen Entwicklung, die 
Umsetzung und die nachhaltige Verankerung von MAKEitREAL 
realisiert wird. Dabei werden u.a. jeweils Werkzeuge des Design-
Thinkings eingesetzt, Workshops mit der Zielgruppe 
durchgeführt und Feedback eingeholt. Eingetaktet in die Sprints 
des Gesamtprozesses werden die Projektfortschritte zudem 
kontinuierlich unter Leitfragen zur geschlechtergerechten 
Gestaltung evaluiert. Als Referenzprozessmodell wird die ISO 
9241-210 [23] bzw. werden die darauf basierenden Gender-UseIT-
Leitlinien [24] zur Berücksichtigung von Gender im 
menschzentrierten Gestaltungsprozess verwendet. Durch die im 

agilen Prozess üblichen Reviews und Retrospektiven wird ein 
kontinuierlicher Lern-und Verbesserungsprozess sichergestellt 
und es kann flexibel auf Veränderungen reagiert werden (Review 
[25]). 

In einem ersten Schritt wurden zehn qualitative Interviews mit 
Mädchen im Alter von 10-14 Jahren geführt und auf dieser Basis 
sowohl direkte Informationen über die Zielgruppe gewonnen als 
auch ein Set von vier Personas erstellt [26, 27], welche das Team 
im Prozess begleiten werden. Des Weiteren wurden drei Online-
Workshops mit jeweils etwa fünf Mädchen durchgeführt. Im 
Folgenden wird nun das Konzept weiter ausgearbeitet. Es werden 
hierzu auch neue Online-Workshops und Befragungen 
stattfinden, bei welchen verschiedene Strategien erprobt werden 
und zum Einsatz kommen (vgl. dazu auch [28]), bis die Schaffung 
eines Präsenzangebotes möglich sein wird. Dabei werden 
Studentinnen als Mentorinnen und Rolemodels aktiv in das 
Projekt miteinbezogen.  

Mit dem mobil einsetzbaren Makerspace kann so im direkten 
räumlichen Umfeld und unter Einbeziehung des sozialen Umfelds 
und geeigneter gendergerechter pädagogischer Konzepte ein 
spielerischer und experimentierfreudiger Zugang zu MINT-
Fächern mit regelmäßigen und durch Role-Models aus der 
Zielgruppe betreute Angebote geschaffen werden. Mit über 15 
Partner*innen aus der Region und entlang der gesamten 
Bildungskette wird Interesse aufgebaut und gefördert sowie 
langfristig ein begleiteter Übergang zu den schon existierenden 
MINT-Strukturen unterstützt und ein ergänzendes 
Bildungsangebot vor Ort etabliert. 
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