R@SSMANN

Mein?m&an‘amark(:

U
Deutsches
I‘ I\ Kinderhilfswerk

Eine Initiative von: @

In Zusammenarbeit mit: IL:JJ #wirfUrschule

Gemeinsam neues
Lernen fordern.

53Jahre ZUKUNFT MITGEMACHT

www.zukunftmitgemacht.de




AGENDA

L

Entstehung

/l%

Geforderte Projekte

Digital Sparks S.10
Hackathons S.14
Standorte der geférderten Projekte MeTAzeit S.18
Schulhoftraume S.22
| m pressu m Maker Spaces S. 26
DigitalSchoolStory S.30
Mitherausgeber im Selbstverlag: . .
Deutsches Kinderhilfswerk e.V., Leipziger Str. 116-118, 10117 Berlin GemuseAckerdemie S.34

Procter & Gamble GmbH, Sulzbacher Str. 40, 65824 Schwalbach am Taunus
Dirk Rossmann GmbH, Isernhagener StrafRe 16, 30938 Burgwedel

Redaktion (verantwortlich i.S.d.P.):

Valeska Mallison, Stefanie Jansch,
c/o wirflrschule gUG (haftungsbeschrankt), AkazienstraBe 3A, 10823 Berlin Eve nts & E n g a g eme nt

Drucker:
FLYERALARM GmbH, Alfred-Nobel-Str. 18, 97080 Wurzburg

L . Bildungsmessen, Festivals,
Kontaktmaoglichkeiten:
E-Mail: foerderung@dkhw.de Projekt-Events

Website: www.zukunftmitgemacht.de J
Grafik:

Birte Frohlich - bird-design.de

Urheberrecht:
Die Inhalte dieser Broschure, insbesondere Texte, Fotos, Grafiken und Layouts, sind urheberrechtlich geschutzt.

Soweit nicht anders gekennzeichnet, liegen die Nutzungsrechte bei #wirfurschule guG.
Die Broschure wurde gedruckt und finanziert mit freundlicher UnterstUtzung von Procter & Gamble.

Good Practice



5 Jahre

ZUKUNFT

MITGEMACHT

/

Zukunft Mitgemacht ist fur mich ein Beispiel fur wir-
kungsvolle Bildungsforderung. Gute Projekte brauchen
nicht nur finanzielle Mittel, sondern verlassliche Partner-
schaft, Beratung und strukturelle UnterstUtzung. Genau
das ist hier gelungen. Die enge Zusammenarbeit zwischen

ROSSMANN, Procter & Gamble, dem Deutschen Kinderhilfswerk
und #wirfurschule zeigt, welches Potenzial entsteht, wenn Indus-
trie, Handel und Gemeinnutzigkeit an einem Strang ziehen und

Verena Pausder

gemeinsam Verantwortung Ubernehmen.

Initiatorin der #wirflrschule gUG, Vorstandsvorsitzende
des Startupverbands | Co-Grlnderin des FC Viktoria Berlin |
Grunderin Digitale Bildung fur Alle e.V.

1

Bildung ist die Grundlage fur Chancengerechtigkeit
und gesellschaftlichen Fortschritt. Als Unternehmen
Ubernehmen wir Verantwortung - nicht nur wirt-
schaftlich, sondern auch gesellschaftlich. Zukunft Mit-
gemacht steht fur eine partnerschaftliche Férderung,
die Schulen befahigt, innovative Lernformate umzu-
setzen und neue Wege zu gehen.

Astrid Teckentrup

Vorsitzende der Geschdftsfuhrung von
Procter & Gamble in Deutschland, Osterreich
und der Schweiz

\

i Zukunft Mitgemacht

’ ’ Gesellschaftliches Engagement ist flr uns kein Selbst-
zweck, sondern Teil unserer unternehmerischen Verant-
wortung. Mit ,Zukunft Mitgemacht' unterstUtzen wir
Schulen dabei, Lernorte zu schaffen, die Kreativitat, Selbst-
wirksamkeit und Beteiligung fordern. Entscheidend ist, dass
diese Hilfe nicht abstrakt bleibt, sondern ganz konkret in den
Klassenzimmern und auf den Schulhéfen ankommt.

Raoul RoBmann

Sprecher der Geschdftsfuhrung
der Dirk Rossmann GmbH

iffswerk e\,
aer™ g
e

Holger Hofmann
Bundesgeschdftsfuhrer des
Deutschen Kinderhilfswerkes

Kinder und Jugendliche haben ein Recht auf gute
Bildung und echte Beteiligung. Zukunft Mitgemacht
setzt genau hier an: Projekte werden so gestaltet,
dass junge Menschen mitbestimmen, Verantwortung
Ubernehmen und ihre Lernumgebung aktiv mitge-
stalten kénnen. In den Projekten wird deutlich, dass
nachhaltige Schulentwicklung dann gelingt, wenn
die Perspektive der Kinder im Mittelpunkt steht.

~




ZUKUNFT MITGEMACHT

Hintergrund

Zukunft Mitgemacht entstand 2021 in einer Zeit, in der in Deutschland aufgrund der
Pandemie digitale Medien eine wachsende Relevanz bekamen. Wahrend der Be-
darf an Fachkraften in Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik
stetig stieg, sanken die Kompetenzen vieler Schilerinnen und Schiiler in genau
diesen Bereichen. Die PISA-Studie 2022 zeigt die niedrigsten Leistungen in Mathe-
matik und Naturwissenschaften seit Beginn der Erhebung. ouelle: pisa 2022

© Foto: Geschwister-Scholl-Grundschule Wallhausen

Was wir bisher erreicht haben:

Aktuelle Studien zeigen, dass Schulen
in Deutschland nicht nur bei digitaler 0 7 é 1 : !O O
Ausstattung, sondern vor allem in der /() °

Vermittlung von digitalen Kompeten-

. . Bildungsinitiativen
zen, KI-Bildung, mentaler Gesundheit ) J J O
und sozial-emotionalen Zukunftskom- HrElen gEtoreert V V V 'I 3 O O
petenzen Nachholbedarf haben. w w w °

Lehrkrafte haben

Quelle: bliv.de, 2024 Schulerinnen und Schuler zukunftsweisende
erhielten Zugang zu Projekte
Diese Statistiken machen deutlich, dass E E innovativen Schulprojekten durchgefuhrt

Schulerinnen und Schuler fur die Ent-

wicklung von Zukunftskompetenzen gute
450/ Lernumgebungen brauchen. Aus diesem 320
o Bedarf heraus fordert Zukunft Mitgemacht IQ °
innovative Schulprojekte, die allen Kindern Schulen haben Q 3 5 M o €
und Jugendlichen die Chance geben, innovative Bildungs- 9 I )
selbstbestimmt zu lernen und ihre Poten- projekte umgesetzt

ziale voll zu entfalten — unabhangig von
ihrer Herkunft oder ihrem sozialen Umfeld.

Spenden wurden seit 2021 in
innovative Schulprojekte investiert

Quelle: IU Internationale Hochschule, Kurzstudie
MINT-Bildung 2022

6 Zukunft Mitgemacht K ;



ENTSTEHUNG Set®

Zukunft Mitgemacht fordert seit funf Aus diesem Innovationsprozess entstand dort entscheidend weitergedacht. Die by

Jahren innovative Lernkonzepte und die Vision einer langfristigen Forderpart- Erfahrungen der vergangenen Jahre zei- ILJJ #wirfurschule

starkt die Begeisterung fur zeitgemafle nerschaft: Gute Ideen sollten nicht an gen: Innovationen entfalten ihr Potenzial

Bildung. Die Initiative hat ihre Wur- fehlenden Ressourcen scheitern, sondern besonders dann, wenn sie durch finan- Heute verfolgen Zukunft Mitgemacht und
zeln im ersten bundesweiten #wirfur- gezielt begleitet und nachhaltig in Schu- zielle Férderung, Austausch und starke #wirfurschule gemeinsam das Ziel, Schulen
schule-Hackathon 2020. Mitten in der len verankert werden. Daraus entwickelte Netzwerke begleitet werden. So kdnnen bei der Umsetzung von Innovationen zu un-
Pandemie entwickelten Schulerinnen sich die Initiative Zukunft Mitgemacht. neue Ideen wachsen und nachhaltig in terstUtzen und zukunftsfahige Bildung fur
und Schuler, Lehrkrafte, Eltern sowie Schulen verankert werden. alle Schulerinnen und Schuler zu gestalten.
Bildungsakteurinnen und -akteure ge- Viele der heute geférderten Projekte

meinsam Ldsungen fur die Herausfor- wurden bereits im Rahmen der #wir-

derungen des schulischen Lernens. fUrschule-Hackathons entwickelt oder

Ausblick:

Maker Spaces

LifeTeachUs

Schulhackathons
Digital Sparks ’

MeTAzeit

Maker Spaces

Maker Spaces

Maker Spaces

Schulhoftraume

Schulhoftraume

Offizielle Griindung
Der erste #wirfurschule Zukunft Mitgemacht
Hackathon und die
daraus resultierende
Forderung von Digital
Sparks legte den
Grundstein fur

GemtuseAckerdemie

DigitalSchoolStory

die Grindung von
Zukunft Mitgemacht
in 2021.




GEFORDERTES PROJEKT

Digital Sparks

Entstehung und Motivation

Digital Sparks entstand 2020 beim bun-
desweiten #wirfurschule-Hackathon. Ziel
war es, insbesondere wahrend der Corona-
Pandemie, Lernen unter den Bedingun-
gen von Distanz und gesellschaftlichem
Wandel neu zu gestalten. Daraus entwi-
ckelte das Education Innovation Lab eine
Lernplattform fur projektbasiertes Arbei-
ten an realen Zukunftsfragen, die sich
heute an vielen Schulen etabliert hat.

Das Angebot ist bundesweit kostenfrei
zuganglich und dient als skalierbares
Modell fur eine strukturelle Weiterent-
wicklung von Schule.

Das Projekt wird von einem interdiszipli-
naren Team aus Bildung, Design, Psy-
chologie, Public Policy und Entwicklung
getragen.

# Digital Sparks

\_

Die Férderung von Zukunft
Mitgemacht war flr uns ein
Vertrauensvorschuss in eine Idee,
die damals noch Vision war.

Manuela Mohr,
Grunderin und Geschdftsfuhrerin,
Education Innovation Lab

~

)

Das Thema Digitalisierung an Schulen ist aus unserer Sicht der richtige
Hebel und spielt eine besonders wichtige Rolle in Zukunftsfragen.

Astrid Teckentrup,

Vorsitzende der Geschdftsfihrung von Procter & Gamble

] O Zukunft Mitgemacht

© Foto: Education Innovation Lab

Was ist Digital Sparks?

Digital Sparks ist eine digitale Lernplatt-
form fUr Schulerinnen und Schuler ab

der 9. Klasse, die projektbasiertes Lernen
strukturiert in den Schulalltag integriert.

Der Kern sind fertig konzipierte Lern-
reisen mit klarer Struktur, Materialien
und Teamarbeit zu aktuellen Zukunfts-
themen wie Klimawandel, mentaler
Gesundheit oder Kunstlicher Intelligenz.
Schulerinnen und Schuler entwickeln
eigene Ldosungen und prasentieren diese
im digitalen Showroom. Lehrkrafte be-
gleiten den Lernprozess.

So entstehen konkrete Projektergeb-
nisse — etwa ein Demokratie-Café, ein
Megaschwimmfahrrad oder ein ,Stress-
dich-nicht“-Handbuch. Im Fokus steht
das Erlernen von Kompetenzen wie Krea-
tivitat, kritisches Denken, Problemldsen,
Teamarbeit und Selbstwirksamkeit.

Férderung, Wirkung und Reichweite

19.500

Schilerinnen & Schiiler

wurden erreicht

Lehrkrafte haben
mit Digital Sparks
gearbeitet

.ﬂ_
H
350

Schulen nutzen
die Plattform

© Fotos: Education Innovation Lab
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mit Astrid Muller-Jago, Lehrerin an der
Realschule Wedemark in Niedersachsen

© Foto: Education Innovation Lab

© Foto: Education Innovation Lab

© Foto: Education Innovation Lab




GEFORDERTES PROJEKT

Schulhackathons

Entstehung und Motivation

Ausgangspunkt waren zwei bundesweite
Hackathons von #wirfUrschule, die als
partizipative Formate angelegt waren,
um Bildungsinnovationen aus der Praxis
heraus zu entwickeln. Sie zeigten, wie
wirkungsvoll es ist, viele Perspektiven zu-
sammenzubringen und gemeinsam kon-
krete Losungen fUr Schule zu erarbeiten.
Daraus ist ein Zielbild entstanden, das
sich mit den Visionen, Werten, Kompe-
tenzen, Lernfeldern und Lernthemen fur
die Schule von Morgen befasst.

Wt i ST LD 30N Ve

Die Methode des Hackathons, bei der vie-
le Leute an einer gemeinsamen Losung
arbeiten, wurde fur Schulen und ihre
partizipative Schulentwicklung zum Vor-
bild. So entstanden die Schulhackathons,
die von Zukunft Mitgemacht geférdert
wurden. Den ersten Schritt hat damals
die Robert Bosch Gesamtschule in Hil-
desheim gemacht.

] i Zukunft Mitgemacht

© Foto: Geschwister-Scholl-Grundschule Wallhausen

Wir haben es #wirfurschule
einfach nachgemacht.
Nick Krichevsky, Lehrer der

Robert Bosch Gesamtschule
in Hildesheim

| #wirfirschule

© Foto: Geschwister-Scholl-Grundschule Wallhausen

Was sind Hackathons?

Ein Schulhackathon ist ein partizipatives
Schulentwicklungsformat. Mithilfe von
agilen Methoden wie Design Thinking
erarbeiten Schulerinnen und Schuler,
Lehrkrafte und Eltern in Teams konkrete,
umsetzbare Projekte fur ihren Schulall-
tag und reagieren damit auf spezifische
Herausforderungen.

4 N

Das Format lasst Raum fur
Uberraschungen, und vor
allem die Kinder Gbernehmen
Verantwortung fur ihre eige-
nen Ideen, gestalten konkre-
te Produkte und prasentieren
diese am Ende selbst.

Benjamin Knoth, stellv. Schul-
leiter der Geschwister-Scholl-
Grundschule Wallhausen

- J

Forderung, Wirkung und Reichweite

Bei den bundesweiten #wirfUrschule-
Hackathons wurden einzelne Highlight-
Projekte mit einer Forderung unterstutzt,
um ihre Verstetigung zu ermaoglichen.

7.400

Schilerinnen und Schiiler
haben an Schulhackathons teilgenommen

ﬁﬂﬁ Schulen konnten eigene
LN Hackathons durchfuhren

Die Wirkung ist vielfaltig: Es entstanden
zahlreiche von Schulerinnen und Schu-
lern getragene Projekte (z. B. Schulerfir-
men, Ackerbauprojekte, neue Lernorte).
Die wissenschaftliche Begleitung durch
schultransform bestatigt, dass das For-
mat das Miteinander starkt und Schul-
entwicklungsprozessen einen

neuen Schub verleiht.




Schulhackathons

1

© Foto: Geschwister-Scholl-Grundschule Wallhausen

mit Benjamin Knoth, stellv. Schulleiter an der
Geschwister-Scholl-Grundschule in Wallhausen

Wie ein Schulhackathon an einer
Grundschule die ganze Schulgemein-
schaft aktivierte.

Ein Schulhackathon an einer Grundschu-
le? Die Geschwister-Scholl-Grundschule
Wallhausen hat es gewagt — und dabei
gezeigt, wieviel Potenzial in gemein-
samer Schulentwicklung steckt. Stellv.
Schulleiter Benjamin Knoth erzahlt, wie
Schulerinnen und Schuler, Eltern und
Lehrkrafte gemeinsam Ideen entwickel-
ten, Verantwortung ubernahmen und
echte Veranderung maoglich machten.

© Foto: Geschwister-Scholl-Grundschule Wallhausen

unft Mitgemacht:



GEFORDERTES PROJEKT

MeTAzeit

Entstehung und Motivation

MeTAzeit entstand 2019 als Pilotpro-
gramm an zwei Berliner Schulen. Aus-
gangspunkt war ein zunehmend belas-
tender Schulalltag mit Leistungsdruck
und Stress bei Schulerinnen und Schu-
lern sowie Lehrkraften.

2021 wurde MeTAzeit beim bundesweiten
#wirfurschule-Hackathon als Highlight-
Projekt ausgezeichnet und im Folgejahr
mit Unterstltzung von Zukunft Mitge-
macht an Schulen in 15 weiteren Bundes-
landern etabliert.

Mit dem Programm ,MeTAzeit"*
haben wir von Anfang an ein
Projekt gefordert, dessen Ansatz
uns besonders Uberzeugt hat.
Das einzigartige Konzept bringt
Begriffe wie Wohlbefinden,
Stressreduktion und Selbstfr-
sorge nicht nur als Theorie in den
Schulalltag, sondern macht sie
fur die Schulerinnen und Schiler
tagtaglich erlebbar.

Raoul RoBmann, Sprecher
der Geschdftsfuhrung der
Dirk Rossmmann GmbH

~

© Foto: Grit Siwonia

© Foto: Grit Siwonia

Was ist MeTAzeit?

MeTAzeit (,Meditation, Training, Acht-
samkeit & Inner Development®) integriert
kurze und effektive Ubungen zu Acht-
samkeit, Meditation und Bewegung in
den Schulalltag. Ziel ist es, mentale und
korperliche Gesundheit sowie Selbstfur-
sorge in der Lernkultur zu verankern.

Das wissenschaftlich fundierte Konzept
starkt Konzentration, Handlungsfahigkeit,
Selbstwahrnehmung und -wirksamkeit
sowie Klassenzusammenhalt.

Zum Angebot gehoéren Lehrkrafte-Work-
shops, Prozessbegleitung fur Schulen,
eine Kartenbox mit Gber 80 Ubungen
sowie eine App fur die flexible Nutzung
auch auBerhalb des Unterrichts.

MeTAzeit richtet sich an alle deutsch-
sprachigen Schulen und Jahrgange im
In- und Ausland.

10.200

Schiilerinnen & Schuler

wurden erreicht

ﬁ%ﬁﬁ

Lehrkrafte haben mit Schulen wurden digital
MeTAzeit gearbeitet weiterentwickelt

MeTAzeit

-

MeTAzeit

Zukunft Mitgemacht hat geholfen, MeTAzeit in
weitere Schulen und Bundeslander zu skalieren,
sowie inhaltlich weiterzuentwickeln, um der
Zielgruppe noch besser helfen zu kénnen.

Tina Schtitze-Fulton, Grunderin und Initiatorin von

~

t 19



MeTAzeit

1

mit Kathrin Schutze, Schulleiterin an der
Grundschule am Gickelsberg in Kamenz

© Foto: Grit Siwonia

© Foto: Grit Siwonia
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Schulhoftraume

© Foto: Ramona Margraf

Entstehung und Motivation

Seit 2019 unterstutzt Schulhoftraume
Schulen dabei, AuBBenbereiche in kreati-
ve und naturnahe Lern- und Lebensrau-
me zu verwandeln — mit aktiver Betei-
ligung der Schulerinnen und Schuler.
Durchgefuhrt vom Deutschen Kinder-
hilfswerk, erfolgte die Forderung ab 2022
schlief3lich unter dem Dach von Zukunft
Mitgemacht.

4 N

Zukunft Mitgemacht hat
geholfen, den Schulhof-
traum vieler Schilerinnen
und Schuler Wirklichkeit
werden zu lassen und sie
dabei viel Selbstwirksam-
keit erfahren lassen.

Claudia Neumann, Projekt-
leiterin der Aktion Schulhof-
trdume, Deutsches Kinder-
hilfswerk

@
Deutsches
l‘ I\ Kinderhilfswerk

Zukunft Mitgemacht

Was sind Schulhoftraume?

Schulhoftraume gestaltet moderni-
sierungsbedurftige Schulauf3enbe-
reiche nachhaltig neu. Die gesamte
Schulgemeinschaft, inkl. der Kinder
und Jugendlichen, entwickelt eigene
Konzepte - etwa Krauterbeete, grine
Klassenzimmer oder Lernstationen —
und setzt diese gemeinsam um. Dieser
Ansatz starkt die Schulgemeinschaft.

© Fotos: Stefanie Reuter-Schwamb (unten), Susann Schilling (Mitte und oben)

© Foto: Piet Beuys

Wir brauchen an viel mehr
Schulen als bisher naturnah
gestaltete AuBenrdume, die
einen Aufenthalt und sogar
Unterricht an der frischen
Luft, in griner und anregen-

der Umgebung ermdglichen.

Das kdnnen neben grinen
Klassenzimmern auch natur-
nah umgestaltete Schulhoéfe
oder Schulgarten mit viel-
faltigen Moglichkeiten zum
Naturerleben und mit hoher
Aufenthaltsqualitat sein.

Holger Hofmann, Bundesge-
schdftsfuhrer des Deutschen
Kinderhilfswerkes

Férderung, Wirkung und Reichweite

400

Bewerbungen
pro Jahr zeigten
den groBen Bedarf

-Eﬂm- Schulen konnten seit
— 2019 gefordert werden

Schulhoftradume war das erste gemein-
same Projekt zwischen ROSSMANN,
dem Deutschen Kinderhilfswerk und
Procter & Gamble.




1

mit Katharina Kaltenbach, Lehrerin
am IKG in Tuttlingen

© Foto: DKHW

© Foto: DKHW
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Maker Spaces

Entstehung und Motivation

Zukunft Mitgemacht fordert seit 2024
bundesweit Maker Spaces als Beitrag zur
beteiligungsorientierten Schulentwick-
lung. #wirfUrschule begleitet die Schulen
und Projektteams mit Workshops, digita-
len Sprechstunden, Vernetzungsangebo-
ten und praxisnaher UnterstUtzung.

Maker Spaces schaffen Raume fur Experi-
mentieren, Gestalten und gemeinsames
Problemldsen, um Zukunftskompetenzen
wie Kreativitat, Kollaboration und Selbst-
wirksamkeit durch aktives Tun zu fordern.

\_

~

Neben der technischen Aus-
stattung brauchen unsere
Schulen genuligend Frei-
raume, um allen Kindern
chancengleich Zugang zur
kreativen und innovativen
Bildung zu erméglichen.

Verena Pausder, Co-Initiatorin
von #wirflarschule

Stures Auswendiglernen von Wissen ohne nachvollzieh-
baren Praxisbezug muss der Vergangenheit angehéren.

Raoul RoBmann, Sprecher der Geschdftsfuhrung der Dirk Rossmmann GmbH

© Foto: Grand Vision

© Foto: Friedrich-Realschule Weinheim

Was sind Maker Spaces?

Maker Spaces sind offene Lern- und
Experimentierraume mit Zugang zu
Technologien, Materialien und Know-how.
Sie ermoglichen projektorientiertes, for-
schendes Lernen mit bspw. 3D-Druckern,
Lasercuttern oder digitaler Technik. Schu-
lerinnen und Schuler entwickeln eigene
Projekte und Ubernehmen Verantwor-
tung fur ihren Lernprozess. Bundesweit
entstehen so vielfaltige Lernorte —von
MINT-Laboren Uber Musiktheater-Werk-
statten bis hin zu Tuftelhafen. Perspekti-
visch sollen Maker Spaces fester Bestand-
teil von Schulkonzepten werden und zur
Bildungsgerechtigkeit beitragen.

4 )

Bildung und kollabo-
ratives sowie selbst-
bestimmtes Lernen
machen nicht nur
Spaf3, sondern ero6ffnen
spannende Zukunfts-
perspektiven.

Astrid Teckentrup,
Vorsitzende der Geschdftsfuh-

rung von Procter & Gamble

- J

2] #wirfurschule

© Foto: Grand Vision

55.000

Schiilerinnen & Schuler
wurden seit 2024 erreicht

923

Bewerbungen
seit 2024

=Rz

151

Schulen konnten einen
Maker Space einrichten

© Fotos: Chriette Artwork



Maker Spaces

1

mit Daniel Besier, Schulleiter an der
Friedrich-Realschule in Weinheim

Vom 3D-Druck zum Gemeinschafts-
geflihl - Erfolgsstory eines Maker
Spaces an der Friedrich-Realschule
in Weinheim.

Was als praktische Idee begann, wurde
zum Impulsgeber fur eine neue Lernkul-
tur: An der Friedrich-Realschule Wein-
heim ist ein Maker Space entstanden, der
Kreativitat freisetzt, Verantwortung starkt
und Schulerinnen und Schuler wie Lehr-
krafte neu verbindet. Schulleiter Daniel
Besier erzahlt im Interview, wie Technik,
Teilhabe und Teamgeist den Schulalltag
nachhaltig verandert haben — und was
andere Schulen daraus lernen kénnen.

© Foto: Friedrich-Realschule Weinheim

2 8 Zukunft Mitgemacht




GEFORDERTES PROJEKT

DigitalSchoolStory

Entstehung und Motivation

DigitalSchoolStory entstand 2020 beim
bundesweiten #wirfUrschule-Hackathon
und wurde nach erfolgreichen Pilotpro-
jekten von Nina Muhlens und Siegfried
Baldauf gegrindet. Seit 2024 wurde das
Projekt unter dem Dach von Zukunft Mit-
gemacht geférdert und skaliert.

© Foto: DigitalSchoolStory

4 N

Man sieht seine Lernen-
den in einem véllig an-
deren Licht, weil sie im
Bereich Social Media die
Experten sind. Die ge-
meinsame Reise war eine
absolute Bereicherung.

Cornelia K6nig, Lehrkraft

Zukunft Mitgemacht hat geholfen, innovative Bildungsprojekte
nachhaltig an Schulen zu verankern und Unterricht starker mit der
Lebenswelt der Schulerinnen und Schiler zu verbinden. Dabei ent-
stehen echte Begeisterung, kreative Eigenverantwortung und jede
Menge Lernen im Miteinander - fachlich wie persoénlich.

Nina Milhens, Mitgrinderin von DigitalSchoolStory

- /

3 O Zukunft Mitgemacht

© Foto: DigitalSchoolStory

Was ist DigitalSchoolStory?

DigitalSchoolStory ist ein Unterrichts-
format fur die Klassen 5 bis 13, bei dem
fachliche Inhalte in kreative Kurzvi-
deos Ubersetzt werden. Schulerinnen
und Schuler wechseln dabei von der
Konsum- in die Gestaltungsperspektive
sozialer Medien.

In Teams entwickeln sie Storyboards
und produzieren Videos entlang eines
klaren Prozesses Uber vier bis neun
Wochen. Erganzend finden Q&A-Ses-
sions mit Content Creatorinnen und
Creatoren statt.

Die wissenschaftliche Begleitforschung
des Fraunhofer-Instituts fur Angewand-
te Informationstechnik belegt Wissens-
zuwachs sowie die Forderung digitaler
und agiler Kompetenzen.

2.450

Schiilerinnen & Schiiler
wurden erreicht

&

72 103
Lehrkrafte haben Projektumsetzungen
sich beteiligt gab es bisher
Digital
School
Story

© Foto: DigitalSchoolStory




DigitalSchoolStory

"INTERVIEW

mit Erik Grundmann, Schulleiter an der

Weibelfeldschule in Dreieich

Wie entstand die Idee, Projekte
gemeinsam mit DigitalSchoolStory
an lhrer Schule umzusetzen?

JAls Schulleiter ist mir Medienbildung
sehr wichtig, weil soziale Medien in der
Schulerwelt eine groBe Rolle spielen.
Aber nicht nur dort. Nina Mulhens und
ich sind auch in den sozialen Medien auf-
einander aufmerksam geworden. Schnell
hat mich das Konzept von DigitalSchool-
Story Uberzeugt und so ergab sich die
Idee, DigitalSchoolStory gemeinsam an
der Weibelfeldschule umzusetzen.”

Woas hat Sie bei der Umsetzung
besonders lGiberzeugt?

.Der sogenannte »didaktische Doppelde-
cker«: Schulerinnen und Schler erstellen
ein kurzes Video zu einem Fachinhalt
und mussen dabei gleichzeitig verste-
hen, wie Kommunikation auf Plattformen
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funktioniert. Das Entscheidende ist nicht
das Video. Das Entscheidende ist die
Ubersetzungsleistung. Wer einen Inhalt
so darstellen kann, dass andere ihn ver-
stehen, hat ihn wirklich verstanden. Und
wer dabei merkt, wie Verklrzung, Dra-
matisierung oder Vereinfachung funk-
tionieren, entwickelt Medienkompetenz
nicht theoretisch, sondern praktisch.*

In welchem Rahmen setzen Sie die
Lernmethode DigitalSchoolStory
konkret um?

Wir haben bisher zwei Durchgange mit
DigitalSchoolStory in kompletten Jahr-
gangsstufen gemacht (je acht Klassen),
einmal im Jahrgang 6 in unseren The-
menklassen (NaWi, Reporter, Kunst, DSP,
Umwelt, Musik) und einmal im Jahrgang
7 in verschiedenen Fachern. Beabsichtigt
ist eine Ausweitung in den Bereich der
Berufsorientierung.”

Gab es besondere Momente,
an die Sie sich gerne erinnern?

LAbsolute Highlights sind die Stunden,
wenn die echten Creatorinnen und Creato-
ren den Schulerinnen und Schulern Feed-
back geben. Dann leuchten Schuleraugen.
FUr mich personlich ist es immer wieder
beeindruckend, wie viel Energie manche
in die kleinen Filmchen stecken und wie
qualitativ hochwertig manche Ergebnisse
sind, dort wird Lernen real.”

Wie wirkt sich die Etablierung dieser
Lernmethode auf Sie als Lehrperson, auf
die Schillerinnen und Schiiler und die
Unterrichts- bzw. Klassendynamik aus?

.In den Gruppen bringen die Schulerinnen
und Schuler sehr unterschiedliche Starken
ein, zum Beispiel schreiben, sprechen,
gestalten, strukturieren oder schneiden.
Dadurch entstehen andere Formen von
Anerkennung als Uber klassische Aufga-
benformate. FUr uns als Schule ist das ent-
scheidend: Leistung zeigt sich nicht nur im
Reproduzieren, sondern im verstandlichen
Vermitteln und vor allem im sozialen und
kreativen Lernen durch Kommunikation
und Kollaboration. DigitalSchoolStory
starkt deshalb nicht nur Medienbildung,
sondern zentrale Zukunftskompetenzen.”




GEFORDERTES PROJEKT

GemuseAckerdemie

Entstehung und Motivation

Die GemuUseAckerdemie ist ein Bil-
dungsprogramm des Sozialunterneh-
mens Acker. Ziel ist es, Naturerfahrun-
gen zu ermoglichen und den Bezug
zU Lebensmitteln, Landwirtschaft und
Umwelt zu starken.

Ausgangspunkt war die Beobachtung,
dass viele Kinder kaum wissen, woher ihr
Essen kommt. Das Programm begegnet
diesem Verlust an Alltags- und Naturbe-
zug mit einem strukturierten Bildungs-
ansatz. Seit 2025 wird es von Zukunft
Mitgemacht gefordert.
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Zukunft Mitgemacht hat ge-
holfen, echten Wandel anzu-
stoBBen: 20 weitere Schulen
kénnen jetzt mit uns ackern
—und damit erleben jedes
Jahr hunderte Kinder und
Lehrkrafte, wie das ge-
meinsame Ackern Schule in
Bewegung bringt - lebendi-
ger, verantwortungsvoller,
gemeinschaftlicher.

Christoph Schmitz, Grinder
und Geschdftsfihrender
Vorstand
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Ich komme immer sehr ger-
ne hierher, weil ich immer
gespannt bin, wie grof3 die
Pflanzen geworden sind.

Schiilerin

Geémuse

Ackerdem;e

Danke, dass ich durch euch
einen Teil meiner Zeit als
Lehrerin so konkret und
naturnah und stressfrei
arbeiten kann und darf
(keine Noten, keine Proto-
kolle... einfach tun und fur
den Garten sorgen, mit den
Kindern arbeiten, staunen
und sich um etwas leben-
diges kimmern). Es ist
eine wunderbare Art des
Lernens.

Lehrkraft

\
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Was ist die GemuseAckerdemie?

Die GemuseAckerdemie bringt den Acker
an die Schule. Schulerinnen und Schuler
bis zur 6. Klasse bauen eigenes Gemu-

se an, saen, pflegen und ernten selbst.
Lernen findet drauf3en, praxisnah und im
Team statt.

Das Programm verbindet Bildung fur
nachhaltige Entwicklung mit konkretem
Handeln. Kinder tbernehmen Verantwor-
tung, erleben 6kologische Zusammenhan-
ge und erfahren Selbstwirksamkeit.

Acker begleitet Schulen mehrjahrig mit
Beratung, Materialien, Fortbildungen und
AckerCoaches und -Coachinnen. Ziel ist die
dauerhafte Verankerung im Schulalltag.

Die GemuseAckerdemie zeigt, wie wirk-
sam Lernen ist, wenn Kinder selbst erle-
ben, was sonst verborgen bleibt.

Férderung, Wirkung und Reichweite

Die GemuseAckerdemie ist ein mehrfach
ausgezeichnetes Bildungsprogramm mit
wissenschaftlicher Begleitung. Sie wirkt in
zentralen Bereichen wie Naturbezug, Er-
nahrungsbewusstsein und Gemeinschaft.

318.000

Eﬁm Schilerinnen & Schiiler
% wurden seit 2014 erreicht

1350 4
Schulen haben ’
seit 2014 mit der 20

GemuseAckerdemie  weiteren Schulen wurde

geackert der Start in die GemUse-
Ackerdemie ermdglicht
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EVE N TS & E N GAG E M E N T Stadtteilschule Niendorf, Hamburg
Auch in Hamburg wurde der Maker
Space gemeinsam mit Zukunft Mitge-
macht feierlich eroffnet. Mit dem , Tuf-
telhafen” entstand auf rund 200 gm —in
der ehemaligen Schulbibliothek — ein
offener Entwicklungsraum mit Green-
screen- und Podcast-Studio, 3D-Dru-
cker, Lasercutter und Werkstattbereich.
Das Konzept setzt konsequent auf Be-
teiligung und Peer-to-Peer-Lernen:
Schulerinnen und Schuler produzieren
eigene Medienformate und werden zu
Medienscouts ausgebildet, die ihr Wis-

Zukunft Mitgemacht ist dort prasent, .
sen weitergeben.

wo Bildungsdiskurs und konkrete
Schulentwicklung aufeinandertreffen.
Die Initiative macht geférderte Projekte
in unterschiedlichen Kontexten sicht-
bar — von groB3en Bildungsmessen bis
zu nationalen Bildungsfestivals, wie z.B.
dem Acker Festival, dem PxP Festival,
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’ ’ Flr mich ist der Maker Space ein Ort, an dem ich mit meinen Freund-
innen und Freunden auch in den Pausen sitzen und Projekte umsetzen
kann, Uber die wir vorher nur gesprochen haben.

der Futuromundo und der Didacta.

Die Eréffnungen der Maker Spaces in
Berlin und Hamburg waren zudem
sichtbare Meilensteine von Zukunft Mit-
gemacht. Sie markierten den Moment,
in dem aus Konzeptpapieren konkrete
Lernorte wurden.

Isaac Newton Schule in Berlin-Képenick

Im Rahmen der Maker Space-Eréffnung
an der Isaac Newton Schule wurde der
Gesamtscheck Uber 350.000 € an das
Deutsche Kinderhilfswerk Ubergeben -
fr Uber 30 Gewinnerschulen des Jahres
2023. Anwesend waren u.a. Schulleiterin
Elke Glaser, die damalige Bundesbil-
dungsministerin Bettina Stark-Wat-
zinger, Raoul RoBmann (ROSSMANN),
Holger Hofmann (Deutsches Kinderhilfs-
werk) sowie Astrid Teckentrup (Procter &
Gamble). Die Schule prasentierte ihren
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Entwicklungsprozess und die Veranke-

rung im Wahlpflichtkurs ,Fit for Future®.

Umgesetzt werden Programmierange-
bote mit Laptops, ein 3D-Drucker fur

MINT Projekte, der Ausbau der Holz-

werkstatt sowie ein Terrarium in dauer-
hafter Verantwortung der Schulerinnen
und Schuler. Die Eroffnung zeigte: Hier
entsteht kein Technikraum, sondern ein
padagogisch fundierter Innovationsort.

© Fotos: Grand Vision

© Foto: Kai Kremser

Emma, Schulerin
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GOOD PRACTICE

FUnf Jahre Zukunft Mitgemacht zeigen:
Wirkung entsteht, wenn Verantwortung geteilt wird.

Zukunft Mitgemacht bringt Handel,
Industrie und gemeinnutzige Organi-
sationen zusammen. ROSSMANN und
Procter & Gamble stellen Mittel und
Reichweite bereit, das Deutsche Kin-
derhilfswerk sichert die gemeinnutzi-
ge Verankerung, #wirfurschule sorgt
fur die Nahe zur schulischen Praxis.

Diese Allianz schafft Vertrauen —
und ermoglicht Umsetzungskraft.
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Entscheidend ist die Verbindung aus
Finanzierung, fachlicher Begleitung und
Sichtbarkeit. So entstehen keine Einzel-
projekte, sondern nachhaltige Strukturen.

Zukunft Mitgemacht agiert damit als ein
Vorbild fuUr partnerschaftliche Bildungs-
forderung mit messbarer Wirkung.
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Ausblick

FUnf Jahre Zukunft Mitgemacht stehen fur
spUrbare Veranderungen im Schulalltag:
neue Lernorte, innovative Formate und
gewachsene Netzwerke. Aus Ideen sind
tragfahige Strukturen entstanden, aus
Pilotprojekten Modelle, die weiterwirken.

Auch in den kommenden Jahren wer-
den gezielt Bildungsprojekte unterstutzt,
die Beteiligung starken, Zukunfts-
kompetenzen fordern und nachweislich
Wirkung entfalten. Erfolgreiche Ansatze
werden weitergetragen und dauerhaft in
Schulen verankert.

Viele dieser geforderten Projekte sind
bereits auf der InnovatorsMap by Scolia
sichtbar:

InnovatorsMap by Scolia

Sie macht innovative Praxis erlebbar,
vernetzt Schulen und ermaoglicht Hospi-
tationen, die zur gemeinsamen Weiter-
entwicklung beitragen.

Zukunft Mitgemacht bleibt offen fur
neue Partnerschaften. Bildungsinitia-
tiven mit tragfahigen Konzepten sind
eingeladen, gemeinsam mit engagier-
ten Unternehmen Verantwortung fur
Schulentwicklung zu Ubernehmen. Mit
LifeTeachUs gewinnt Zukunft Mitge-
macht ab 2026 einen weiteren starken
Forderpartner an seiner Seite.

Allen, die diesen Weg bisher
begleitet haben, gilt unser herzlicher
Dank.






