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Liebe Tiftler*innen,

Wir haben Junge Tiftler*innen gegriindet
mit dem Ziel, Menschen Werkzeuge an die
Hand zu geben, um die Welt zu verandern.
Um sie besser, diverser und nachhaltiger zu
machen. Gerade heute scheint unsere Griin-
dungsideedringlicherdennje. Corona, Krieg
und Klimakrise. Die jiingste Vergangenheit
hat uns gezeigt, wie unvorhersehbar die Zu-
kunft ist — und wie wichtig es ist, dass wir
die notwendigen Kompetenzen, Werte und
Werkzeuge haben, um agil und Flexibel L6-
sungen auf die Herausforderungen unserer
Zeit zu entwickeln.

Technologien kénnen hier eine entschei-
dende Rolle spielen, wenn sie sinnstiftend
eingesetzt werden: Kl-Anwendungen Fflr
die frihzeitige Diagnostik von Pande-
mie-Entwicklungen retten Menschenle-
ben; mobile Maker Spaces ermdglichen in
Kriegsregionen die Herstellung wichtiger
medizinischer Ausriistung — und mit Hil-
fe von Sensorik und Ffeinster Messtech-
nik kdnnen Diirren, Unwetter oder Uber-
schwemmungen vorausgesagt werden, um
Land und Leben zu schiitzen. #Tech4Good.

Bildungsangebote miissen nicht nur Wissen
vermitteln, sondern auch digitale Kompe-
tenzen aufbauen und Lernende befihigen,
gestalterisch tatig zu werden. Denn wir alle
sind die Changemaker*innen von heute.

Bei unseren Formaten und Angeboten sind
uns deshalb die Wirkung und deren Messung

ein ganz besonderes Anliegen. Um besser
zu verstehen, welche Wirkkraft wir mit un-
serer Arbeit entfalten und diese zukiinftig
sogar noch ausweiten kénnen, fiihren wir
regelmalige Wirkungsanalysen durch. Die
strahlenden Augen der Kinder in unseren
Kursen bestatigen uns im Alltdglichen, dass
wir an der richtigen Sache arbeiten. Mit der
Auswertung der Evaluationsbégen haben
wir hierfiir auch empirischen Beweis.

Dabei beziehen wir in die Auswertung Teil-
nehmende, Lehrende, Multiplikator*innen
sowie unsere Projekt- und Forderpart-
ner*innen mit ein. Denn eine ganzheitliche
Perspektive ist Fir uns entscheidend, um
zusammen die Bildungslandschaft zu inno-
vieren.

Ein ganz besonderer
Dank an alle, die uns
auf diesem Weg beglei-
ten, Fir euren Glauben
an uns und eure Unter-
stiitzung bei unserer
Mission.

Unser Ziel

Junge Tiiftler*innen ist eine gemeinniit-
zige Organisation mit dem Ziel, Menschen
zu befdhigen, mit digitalen Werkzeugen
die Welt aktiv und nachhaltig zu gestal-
ten. Wir verbinden Bildung Fiir nachhalti-
ge Entwicklung mit Bildung in der digita-
len Welt.

Die Junge Tiftler gGmbH wurde am
11.08.2016 gegriindet, mit dem Ziel, Zu-
kunftskompetenzen, die auch als 27st Cen-
tury Skills zusammengefasst werden, mit
Hilfe von digitaler Bildung gesamtgesell-
schaftlich zu starken.

Unser Ziel ist es, dass Menschen proaktiv
die Herausforderungen des 21. Jahrhun-
derts angehen und befahigt werden, eigen-
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standig Losungen zu definieren. Wir erach-
ten es als iberaus wichtig, jede*r Blirger*in
qualitative Bildung und damit die Teilhabe
an einer demokratischen Zivilgesellschaft
zu ermoglichen. Dazu gehort auch, sich mit
den aktuellen Herausforderungen der digi-
talen Welt auseinanderzusetzen, um sich in
dieser eigenstandig zurechtzufinden.

Dabei verstehen wir die digitalen Moglich-
keiten als Werkzeuge, um Selbstwirksam-
keit zu entfalten. Als didaktischen Leitfaden
orientieren wir uns am Playful Learning An-
satz.

Die Formate die wir dafiir anbieten, sind
Workshops, Projekttage, Camps und
Fortbildungen fir Kinder, Jugendliche
und Multiplikator*innen bzw. Lehrende.
Damit mochten wir Menschen befahigen,
eigene Projekte zu erdenken und umzuset-
zen. Inhaltlich legen wir besonderes Augen-
merk auf die groRen Herausforderungen,
die unsere Gesellschaft beschéftigen. Hier-
bei nehmen wir Bezug auf die 77 Nachhal-
tigkeitsziele der UN.

In der Schule lernen Kinder wie unsere ana-
loge Welt Funktioniert, jedoch kaum etwas
Uber die aktive und kreative Gestaltung
mit digitalen Werkzeugen. Da unser Leben
und vor allem die Zukunft unserer Kinder
immer digitaler wird, befdhigen wir sie, von
passiven Nutzer*innen zu aktiven Gestal-
ter*innen zu werden.






Firmenstruktur

Wir haben uns dazu entschlossen, unter
der gemeinniitzigen GmbH Junge Tiiftler
drei Marken vereinen. Wir haben Junge
Tiftler*innen als Ideenschmiede: Hier ent-
wickeln wir fortlaufend innovative Inhalte
und Formate. Auf unserer Online-Plattform
TiftelAkademie stellen wir unzahlige freien
Lernmaterialien zur Verfiigung, bieten so-

wohl ganze Unterrichtseinheiten, als auch

unsere erprobten Workshops fiir Schulklas-
sen, Lerngruppen und Lehrende zur Verfi-
gung. Das GoodLab ist unser neuster Wir-
kungsbereich. Hier zeigen wir in unserem
Edu-Makerspace in Berlin konkret, wie digi-
tale Bildung in Kombination mit Themen der
Nachhaltigkeit projektorientiert angeboten
werden kann.

Flr Eltern, Kinder &
Jugendliche

Gemeinsam Tiifteln, Programmieren und digitale
Projekte umsetzen ~ mit Kreativitat und Spa fir
die ganze Familie.

Junge Tiflter gGmbH

Junge Tuftler*innen

// Think and Do Tank

Junge Tiftler*innen ist ein gemeinnitziges Unternehmen mit
der Vision, alle Menschen zu befdhigen mit Hilfe von digitalen
Werkzeugen die Gesellschaft selbstbestimmt, kreativ und ver-
antwortungsvoll mitzugestalten.

https://junge-tueftler.de

Toftel

// Lernplattform

die Lernplattform von Junge Tiftler*innen mit zeitgemafien
Lernansatzen (blended learning, Online-Lernen) um Multiplika-
tor*innen zu befahigen und allen Interessierten freie Materia-
lien zuganglich zu machen.

https://tueftelakademie.de

GoodLab®

// Tiiftelraum

Das GoodLab ist der Makerspace von Junge Tiftler*innen. In
der Werkstatt lernen die Teilnehmenden zeitgemal3e Techno-
logien wie Lasercutting, 3D-Druck und Virtual Reality kennen
und setzen sie ein, um eigene Projektideen fir eine nachhalti-
ge Welt zu verwirklichen.

https://good-lab.org



Die Basis unserer Arbeit

Die Basis unserer tdglichen Arbeit miteinander sind unsere internen Werte, mit
denen wir die Grundlage Fir eine sinnstiftende Arbeit legen. Diese Werte beglei-
ten uns seit unserer Griindung 2015 und finden in all unserem Tun Anwendung.

menschlich

Bei uns steht der Mensch im Mittelpunkt, auch wenn wir uns tagtaglich mit Tech-
nologien, kinstlicher Intelligenz, Virtual Reality und Programmierung beschéafti-
gen. Egal ob Mitarbeitende oder Teilnehmende der Workshops - das Ziel ist die
personliche Weiterentwicklung und das menschliche Miteinander.

wirksam

Unser Wirkungsmodell orientiert sich an der phineo-Wirkungstreppe und strebt
nicht nur kurzfristigen Output an, sondern méchte langfristig das Bewusstsein
und Handeln der Menschen verdandern, um nachhaltig gesellschaftlichen Wandel
(Impact) zu erzeugen. Das gilt Fiir unsere Formate und Workshopinhalte sowie die
interne Firmen- und Mitarbeitendenentwicklung gleichermal3en.

relevant

Wir bereiten die Generationen von morgen auf eine zunehmend digitale und tech-
nische Zukunft vor und machen sie handlungsfahig. Mit unserem Angebot leisten
wir einen Bildungsbeitrag, der gesamtgesellschaftliche Relevanz hat.

kooperativ

Ahnliche Initiativen, mit denen wir Werte teilen, sehen wir nicht als Wettbewer-
ber*innen, sondern vielmehr als Bereicherung der Branche an, um gemeinsam
mehr Wirkung zu erzeugen und ein diversifiziertes Angebot fir alle zuganglich zu
machen. Denn wir wissen: Der systemische Wandel kann uns nur gemeinsam ge-

lingen. In der Zusammenarbeit setzen wir auf einen respektvollen Umgang durch
offene und gewaltfreie Kommunikation.

konstruktiv

Jeder Entscheidung liegt unsere positive Weltsicht zugrunde, die uns alltaglich
leitet. Wir blicken konstruktiv und l6sungsorientiert in die Zukunft und mochten
diese Einstellung auch in unseren Workshops weitergeben.

aktiv

Ziel unserer Arbeit ist es, dass alle Menschen zu aktiven Mitgestalter*innen un-
serer Gesellschaft werden. Das wirkt sowohl in unseren Formaten mit Kindern
als auch intern. Bei Junge Tiiftler*innen gestaltet jedes Teammitglied aktiv die
Organisation mit und tragt mafdgeblich zur Firmenentwicklung bei. Wir arbei-
teninnerhalb des Frameworks soulOS, um groRtmaogliche Entscheidungsfreiheit
und Transparenz fir alle Mitarbeitenden zu férdern.

mutig

Wir befdhigen die Generationen von morgen, selbstbewusst und kritisch zu
agieren. Mutig zu sein bedeutet fir uns, neue Wege zu gehen, das bestehende
System zu hinterfragen und visiondre Losungen aktiv zu gestalten.

nachhaltig

Wir setzen auf Nachhaltigkeit im Aufbau unserer Firmenkultur, beim Verbrauch
unserer Ressourcen und in der Themensetzung unserer Workshops. Wir schaf-
fen Bewusstsein fir die Ziele nachhaltiger Entwicklung und entwickeln neue,
optimistische Zukunftsvisionen fir diese Themen mit digitalen Werkzeugen.

unternehmerisch

Wir agieren unternehmerisch und handeln nach dem Effectuation-Prinzip. Wir
konnen schnell reagieren und erfinden uns stdndig neu, wobei wir unsere vor-
handenen Ressourcen sinnstiftend einsetzen.
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Unser padagogisches Konzept

Unsere Herangehensweise, nach der wir alle Formate und Veranstaltungen
padagogisch konzipieren und durchfiihren, beruht auf diesen vier Aspekten.
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Gemeinsam Bauen und Begreifen

Wir lernen am besten, indem wir Dinge ,begreifen”. Proto-
typen zu bauen ist ein elementarer Schritt im Lernprozess.
Am besten funktioniert das im Team. So verstehen wir, uns
Uber Ideen auszutauschen und gemeinsamen an Projekten
zu arbeiten.

Inspirieren und Erfindergeist wecken
Wir lernen von und mit Anderen. Wir nutzen Bekanntes, ver-
andern und kombinieren es, um so Neues zu erschaffen.

Individuelle Impulse fordern und Zu-
gange zu Technologien schaffen

Jeder Mensch ist kreativ und entwickelt eigene Projekt-
ideen. Wir fordern dies, indem wir Ideen und Impulse auf-
greifen und motivieren. Dabei sehen wir digitale Werkzeuge
als Unterstitzung der Kreativitdt und den Ideen Form zu ge-
ben.

Reflektieren, Verstehen und Fehler
wertschatzen

Fehler zu machen und ausihnen zu lernen, ist fir uns ein ele-
mentarer Bestandteil des Lernprozesses. Durch die Reflexi-
on kénnen aus Erfahrungen Wissen aufgebaut werden. Wir
heilen deshalb Fehler willkommen und wertschatzen sie.

Playful Learning

Wir verstehen uns als Learning-Experien-
ce Designer*innen. Dabei ist es uns ein be-
sonderes Anliegen, Lernszenarien zu er-
schaffen, die die lernende Person auch
mit positiven Emotionen in den Lernfluss
bringt. Es geht dabei um das Entdecken,
eigene Wahlmodglichkeiten zu haben, um
seinen Interessen folgen zu kénnen und
so seinen Wissensdurst stillen zu dirfen.
Das Modell des Playful Learnings ist (ibrigens
wunderbar von der Lego Foundation erarbei-
tet und dokumentiert.
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Digitale Bildung und Nachhaltigkeit
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Die Sustainable Development Goals
sind die inhaltlichen Themenschwer-
punkte unserer Formate.

Wir sensibilisieren Kinder, Jugend-
liche und Erwachsene fiir diese Her-
ausforderungen und befdhigen sie,
Selbstbewusstsein und Selbstwirk-
samkeit zu entfalten, indem sie sich
Losungen fir die Herausforderungen
unserer Gesellschaft erdenken und
prototypisch umsetzen.

#tech4Good
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y / "'re Mission bringen ahlreiche Projekte und For-
m ins Leben. Wir errei ] a Zielgruppen iiber Work-
ops, Projekttage, Car s, Online-Lerneinheiten, Fortbildun-

n L inige Highlights haben wir hier zusammengetragen.




Riickblick - Projekte 2021

GoodLab*®

Das FabLab fir eine

nachhaltige Welt

Wir sind stolz auf die Er6ffnung des GoodLabs -
unserem FabLab fir eine nachhaltige Welt mit-
tenin Berlin. An dem Lern—und Tiftelort gibt es
ein buntes Programm, das standig wachst. Pro-
jekttage fir Schulen, Fortbildungen, Workshops
— Fir jeden ist was dabei. Es gibt auch regelma-
Rig eine ,,Offene Werkstatt” — schaut doch ein-
fach mal vorbei und tiiftelt mit uns!

Das Projekt GoodLab ist dank Spendenpart-
ner*innen komplett kostenfrei fir die teilneh-
menden Kinder und Jugendlichen. Wir danken
den Unterstiitzer*innen: Amazon Future Engi-
neer, Robert-Rothe Stiftung, Vodafone Stiftung
Deutschland, Bundesministerium Ffir Bildung
und Forschung, Rebuy, Betzold, Steelcase und
Werte-Stiftung.

https://good-lab.org/
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Diese Formate sind im GoodLab frei buchbar:

Projekttage fiir Schulen

Bei den Projekttagen iiberlegt ihr als Schulklasse, wie ihr den Planeten in
Zukunft besser schiitzen konnt. Eure Ideen setzt ihr dann gemeinsam in
Projekten um. Dafiir benutzt ihr Maschinen und digitale Werkzeuge und

werdet von unseren erfahrenen Mentor*innen angeleitet. Als Lehrperson

bucht ihr fiir eure Klasse einen Termin.

Offene Werkstatt

In der offenen Werkstatt kénnt ihr einfach vorbeikommen. Ihr kénnt tiifteln,
werkeln und unsere Maschinen ausprobieren. Jeden Dienstag

nachmittag. Interesse? Dann meldet euch an, denn die Platze sind begrenzt.

Ferienangebot

Auch in den Ferien sind wir fiir euch da: sei es als Schnupper-Workshop zum
Kennenlernen oder beim Feriencamp, wo ihr iiber mehrere Tage hinweg in das

Tiiftelgeschehen eintauchen kannt.
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Fortbildung fiir Multiplikator*innen

Ihr arbeitet in einem Bildungskontext und befahigt andere, z.B. in einer . 3
schulischen Einrichtung oder auch als Bibliotheksbeschaftigte, in Museen oder
Freizeiteinrichtungen? Dann nehmt gern an unseren Fortbildungen teil. Hier WL
=]
trifft digitale Bildung auf nachhaltige Entwicklung. An praxisnahen Beispielen \ b \.J
geben wir euch Inspirationen und Anregungen, die ihr direkt in eurem Kontext |
sssss tzen kénnt.
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Riickblick - Projekte 2021

Toftel

Unsere Plattform flr

digitale Bildung

Mit der TiftelAkademie schaffen wir ein
konstantes und dezentrales Angebot an
Tlftelangeboten. Es gibt unzahlige freie
Materialien fir den Unterricht oder fiir Zu-
hause. In Kollektionen werden wichtige
Themen zusammengebracht und in ganzen
Unterrichtsreihen kénnen auch mehrere
Stunden Tiftel-Time angeleitet werden.

Wir bieten eine Menge an buchba-
ren Workshopformaten, Fortbildun-

TiiftelAkadmie in Zahlen iiber gesamt 2021:

36.192 Besuche

3Min 20s durchschnittliche Aufenthaltsdauer

120.533 Seitenansichten
12.884 Downloads

siehe auch Infografik S. 37

gen. Alle Events veroffentlichen wir auf der TiftelAkademie.

Natdrlich gibt es dort auch alle Infos zu unserem neuen Projekt TiiftelA-
kademie Lokal — was uns die Méglichkeit bietet, in landlicheren Regionen
Tiftel-Angebote finanzieren zu kdnnen und so weitere Regionen zu star-
ken. Im Shop kénnen TiiftelBoxen fiir das gemeinsame Tifteln am Kiichen-
tisch, oder Edu-Boxen fir den Schuleinsatz erworben werden.

https://tueftelakademie.de

O Wer steckt eigentlich hinter der TiiftelAkade...

Ansehen auf & Youlube
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Linkkofu.

Und wie sieht das eigentlich so aus,
wenn getiftelt wird? In diesem Vi-
deo zeigen wir euch einige Aus-
schnitte:

https://youtu.be/MZPyfg3xN6k

Die TiftelAkademie ist ein Projekt der Jun-
ge Tiftler gGmbH. Deshalb stehen wir auch
auf unserer Lern-Plattform fiir die gleichen

135
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Digitalisierung trifft
Nachhaltigkeit

Wir méchten, dass junge Menschen
sinnvoll mit Digitalisierung in Berthrung
kommen und unsere Welt
verantwortungsvoll gestalten. Deshalb
kombinieren wir digitale Bildung

und Bildung flr nachhaltige Entwicklung.
Wir sind Giberzeugt: ein spannender und
sinnstiftender Zugang zu Technologie ist
die Zukunft.

Alle kdonnen von Uberall
lernen

Unsere digitalen Inhalte ermdéglichen es
allen jungen Menschen, neugierigen
Lehrkraften und interessierten Eltern, egal
wo, neue Projekte zu entdecken und
umzusetzen — ganz nach individuellen
Interessen und Bedurfnissen. Alle unsere
Materialien sind Open Educational
Resources (CC-BY-SA 4.0). Entdecken —
Machen - Teilen — von Uberall!

Auszug aus der Lernplattform TiftelAkademie:

Exste Spiele mit Calliope Klingendes Friichte- Sprechendes Poster mit

Gruppen Fortbildung

Werte und didaktischen Ansdtze. Diese drei
Aspekte stehen dabei besonders im Fokus:

Smarte Projekte fir smarte
Menschen

Junge Menschen sind smart — wir finden,
dass auch ihre Projekte und Spielzeuge
smart sein sollten. Unsere Projektideen
und TuftelBoxen inspirieren Menschen fur
grofde Gestaltungsaufgaben im 21.
Jahrhundert. Dabei verbinden wir Making,
Wissenschaft, Kunst, Nachhaltigkeit und
Technologie mit SpaR und Spiel, um
immer wieder Neues zu entdecken.

Scratch & Makey Makey

World of
Tufteltechnologien

19



Riickblick - Projekte 2021

Quanten 1x1

Qu.antentechnologien
Spielend leicht erkisrt

Wousstet ihr, dass manche physikalischen
Gesetze in der Welt der Quanten plétzlich
nicht mehr gelten? Lichtteilchen kdnnen sich
in mehreren Zustanden gleichzeitig befin-
den oder ber weite Entfernungen hinweg
eine unsichtbare Verbindung herstellen.

Expert*innen nutzen die Quantenphdnome-
ne um blitzschnelle Computer zu bauen, su-
persichere Nachrichten zu verschicken oder

Folgende Ergebnisse sind im Rahmen des
Quanten 1x1 Projetkes entstanden

Die Zielgruppe des Projektes ist eine breite
Zielgruppe. Nach dem Motto des Lebenslan-
gen Lernens konnen die Inhalte wunderbar

-t

.

‘fguanten Ix1 P&, ie

" Quanten & 1ch

»eﬁinfach erklart

4 Themenvideos:

- Quanten &Ich

- Quantenverschlisselung
- Quantensensoren

- Quantencomputer - uvm.
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7 Animationsvideos:

Prothesen zu steuern. Klingt unglaublich?
Willkommen in der wundersamen Welt der
Quanten!

In dem vom Bundesministerium fir Bildung
und Forschung geforderten Projekt Quan-
ten 1x1 haben wir nach dem Ansatz des
Playful Learnings freie Lernmaterialien ent-
wickelt, die niedrigschwelligen Zugang zum
Zukunfts-Tech-Thema Quanten geben.

https://tueftelakademie.de/quantenixl

in Schule, Hochschule und dariiber hinaus
eingesetzt werden.

Quantencomputer
einfach erklart

chen mit unterschiedlichen
Insights und Ansatzen.

14 Expert*innen Interviews:
- Was ist ein Quantencomputer Aus verschiedensten Berei-
- Was ist ein Quant

- Was ist Verschrankung

4+ Lernreisen und Projekt-Tutorials:

Auf der TiftelAkademie stehen die Inhalte in kura-
tierten Lernreisen und Projekten zur Verfliigung.

Quant | ten 1x
uanten 1x1
Was ist ein
> ntz Y

Wasist ein

2 C > encomputer?

[ @ Ubersient 1 @ Quantengrundlagen

mmmmm

Quanten Labyrinth

@ Einstieg Quantencomputer Q Quantengrunc dlagen A 120 F Leict O 30min

Wie funktionieren Quantencompu-
ter?

" quanten & 1ch
einfach erklsrt

Quanten “» 1 4! @ smvick Catrisien

Quantencomputer
einfach erklart

S

Das sagen unsere Expert*innen zum Quantencom-
puter

Quantenwissen teilen
mit René

{1 quantum Computing (heute)-Inter..
—
Quanten 1x1 wyey o
g . [ ) [Interview
ner€ Schulte

‘‘‘‘‘‘
««««««««

Los geht's
€ Daver: ca. 90120 min

Quanten in der Ionenfalle
mit Chiara

anten 1x " 16mu

33 >
4 Decaroli

% Innovative Quantentechnologien
W mit Claudia

Quanten 1x1§&
- p Interview
Il c.audia Pohlink

Wahres Teamwork
mit Matthias und Diana

Unsichtbares sichtbar machen

B {I8) Medienkunst und Quantentechnolo... i
mit Thamas

. Quanten 1x1

p Nterview

Pionier des Quantencomputers

mit Andreas

+1wmas Heidtmann

Augmented Reality Werk.

3 Info-Games zum tiefgreifenden Ver-
stindnis von Quanten-Phinomenen.

Die drei Info-Games kénnen im Rahmen von
Workshops in der Schule oder auf Messen
eingesetzt werden, um sich spielerisch

und erfahrbar der Quantentechnologie zu
ndhern.



Riickblick - Projekte 2021

Bestehende Lernorte energetisieren

Unsere Erfahrung zeigt, dass wir Kinder & Jugendliche besonders wirkungsvoll er-
reichen, wenn wir mit etablierten auRerschulischen Lernorten zusammenarbeiten.

Museen

Futurium Berlin und Humboldt Forum Berlin

Im Futurium sind wir seit 2019 aktiv und ge-
stalten dort Bildungsangebote. Wahrend
Corona konnten wir dort virtuelle Forma-
te durchfihren. Teilnehmende konnten z.B.
Roboter von zu Hausse programmieren, die
dann live durch das Museum gefahren sind.
Im Humboldt Forum bieten wir seit Er6ffnung im
dazugehorigen MakerSpace Workshops zwischen
Kultur, Kunst und Making - fir die ganze Familie.

<HELLO WORLD!/>

AMER IKA-GEDENKBIBL\OTHEK

Maker Spaces in der Schule:
So geht Lernen heute

Bibliotheken

Die Bibliothek ist ein ganz besonders spannen-
des Umfeld, das gerade einen grofRen Innova-
tionsprozess durchlauft. Sie wird zunehmend
interaktiver und Making-Angebote und digitale
Bildung werden kreativ umgesetzt.

Mit unserem regelmafligen Fortbildungsange-
bot befdhigen wir Bibliotheksmitarbeitende,
eigene Angebote in ihren Rdumen anzubieten.
Dies machen wir nicht nur deutschlandweit in
Prasenzveranstaltungen, sondern auch durch
virtuelle Formate, z.B. im Rahmen der Code
Week Germany.

Gemeinsam mit Save the Children Deutschland
e.V. haben wir ein Making-Handbuch entwickelt.
Es steckt voller Ideen und Anregungen, wie Schu-
len und andere Einrichtungen Maker Spaces vor
Ort aufbauen kénnen.
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Gemeinsam tiifteln statt einsam glotzen

Clevere Experimente Fiir Kinder

und Eltern

Sehr oft werden wir nach unseren Work-
shops gefragt, warum und wie man Zuhause
sinnvoll mit digitalen Werkzeugen wie Tab-
let & Co weiter arbeiten kann.

Deshalb haben die Coronazeit gut genutzt
und unsere Gedanken, unseren didaktischen
Ansatz und ganz viele Projekte zu Papier ge-
bracht.

Im DUDEN Verlag erschien unser erstes Tif-
tel-Buch. Darin finden sich 69 tolle Experi-

Julia Kleeberger
Franziska Schmid
Junge Tuftler gGmbH

Gemeinsam

tiifteln

statt einsam
glotzen

Clevere Experimente
fur Kinder und Eltern

mente, Aktionen und Codingprojekte fir
Eltern und Kinder ab 5 Jahren.

Besonders ist zu erwadhnen, dass un-
sere Carlotta die wunderbaren Illus-
trationen alle von Hand gezeichnet
hat. lhr konnt ihr auf Instagram unter
@carlottaklee fFolgen.

Viel Spald beim Schmoékern, Lernen und ge-
meinsam Tufteln!

Kapitel 1

warum Tiifteln?

P

Die Zukunft wird kreativ -
so seid ihy 1

;(;l;]:p'g_ter & Medien: wie nutzt

i ‘tmd sie richtig? pje sechs

e 'gsten Fragen von Eltern u;'nd
Yorten darauf
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Riickblick - Netzwerke

Neue Netzwerke Ausgezeichneter Ort im Land der Ideen:
Stroer Kampagne

GemdR dem Motto ,,Gemeinsam starker wirken"
freuen wir uns, im letzten Jahr gleich in drei tol-

der Ideen hatten wir die tolle Gelegenheit,
durch AuRBenwerbung mithilfe von Stroer
auf diverse Bildungsangebote von uns auf-
merksam zu machen. Das hat uns einen rich-
tig tollen Push gegeben und wir wiirden uns
gerne noch einmal bei den Initiator*innen

Das Social Entrepreneurship Netzwerk Deutsch-
land e.V. treibt das Thema Sozialunternehmer*in-
nentum in Deutschland voran. Dabei agieren sie
politisch-strukturell, bindeln die geballte Kraft
ihrer Mitglieder und bieten Foren zum Netz-
werken und offenen Austausch miteinander an.

Besonders engagieren wir uns natirlich in der T W S E oerencurship bedanker;: dor 1d :

. . . Netzwerk Die Macht der Ideen” ist Gbriges ein tolles
Fachgruppe fir innovative Bildung. N D reutschiand "

Praxishandbuch zum Projekt - schaut doch

Mit unserem Beitritt zur Community von Inklupre- mal rein!
neur, einem Projekt der Hilfswerft gGmbH, mdch- I
ten wir uns selbst zu Inklusion weiterbilden und v Inkl UpreneUr
gleiChzeitig helfen, daS Thema in unserer Gesell' DICHTER, DENK

TEILEN IHRE ER

schaft mit voranzutreiben.

Code Week

Regio Hub Berlin Calliope TiiftelBox mit
Die Code Week Germany fand vom 9. o
Dusyma entwickelt

bis 24.10.2021 statt.

Gemeinsam mit Dusyma haben wir das ,,Cal-
liope Tiftel Set" entwickelt, das direkt mit
Lernkarten und so auch gleich mit einer gan-
zen Reihe an innovativen Tiiftelideen Fir zu
Hause zu euch kommt. Hier finden Kinder,

Wir betreuen den regionalen Hub Fir
Berlin, um die regionalen Akteur*in-
nen noch starker zu vernetzen.

Alle Infos und Anmeldemadglichkeit Fir 2022

finden sich unter berlin.codeweek.de. %_@%‘ ?Jugendllche, El‘terr? und I.Dadag‘og’flr?ner\
Gemeinsam mit Schulen, Universitaten S jede Menge Inspiration, um sich mit Digitali-
Unternehmen, gemeinniitzigen Initiativen ¥ S— sierung auseinanderzusetzen und sinnhafte
oder engagierten Einzelpersonen wird hier o oy - Projekte zu verwirklichen.

getiiftelt—jede*r kann Veranstaltungen bei-
steuern und ihr findet in diesem Netzwerk
jede Menge Tipps und Austausch. 25
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Wirkung - Problemtree

Warum braucht es Junge Tiftler*innen

Unsere tagliche Arbeit setzt auf die Entwick- den Systemen, die wir verandern mochten.
lung und Durchfiihrung von Lernformaten, Entlang des Frameworks von Ashoka zum
die dem Ansatz des Playful Learning folgen. Thema ,Systems Change” haben wir das
Aber genauso viel Freude macht es uns da- Werkzeug des ,Problem Tree” genutzt, um
riber nachzudenken, wie wir noch systemi- das Bild unserer systemischen Herausforde-
scher wirken kénnen. Deshalb beschaftigen rungen weiter zu scharfen.

wir uns intensiv mit unserer Wirkung und

1 e Der Stamm spiegelt den Ursprung des
Problems wider:
Menschen haben nicht die Méglichkeit
Im formalen deutschen Bildungssystem
die Werkzeuge und Methoden zu erler-
nen, um proaktiv und nachhaltig die di-
gitale Zukunft mitgestalten zu kbnnen.

Die Wurzeln stehen fiir

® die Ursachen und Syste-
me, die zu dem Problem
fiihren.

Framework ,Problem Tree” basierend auf dem Ashoka Globalizer Toolkit von
Odin Mihlenbein und Olga Shirobokova.

28

Nur eine kleine Gruppe an
Menschen gestaltet technologi-
schen Fortschritt. Dies fiihrt zu

mangelnder Diversitdit!

Frauen sind weiterhin unter-
reprdisentiert in Techjobs und

-themen.

Die Lehrpersonen-Aus-
bildung ist verkrustet

und wenig innovativ.

Fehlende Flexibilitdt, dass

sich Menschen auf neue Deutschland verliert an In-
Arbeitsherausforderungen novationskraft und wird als
einstellen konnen. Standort unattraktiver.

Fehlendes gesellschaftliches
Selbstverstiindnis, dass jede*r

Einzelne Teil der Losung ist.

Die soziale Schere wird
grofder, da Eltern mit den
finanziellen Moglichkeiten
in aufderschulische Bil-
dungsangebote investieren

kénnen.

Es existiert keine sys- Schulen haben zu

temische Integration wenig Ressourcen und
aufderschulischer Bil- Autonomie, um Inno-
dungsangebote in die vationen umzusetzen.
formale Bildung.
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Wirkung - Handlungsfelder - Projekte

Strategische Projekt-Einordnung

Jedes unserer Projekte ist unterschied-
lich. Jedes ist anders finanziert, nutzt neue
Werkzeuge, bietet innovative Formate. Fir
uns ist das wichtigste bei der Auswahl oder
der Gestaltung von Projekten, dass sie auf

Projekte *

Futurium Berlin
Bildungsangebote

Humboldt Forum
Makerspace

Fortbildung & Beratung
Bibliotheken

Makerspaces an Schulen
und Bibliotheken

TiiftelAkademie
Plattform

TiiftelAkademie Lokal
GoodLab Berlin
Quanten 1x1

Bildungsfestival
Bildung, Bits & Bdume

KI-Campus

Buch: Gemeinsam tiifteln statt
einsam glotzen

Netzwerkaktivitdten

unser grofRes Ganzes einzahlen — dass sie
stimmig sind mit unserer Vision und Mission
und uns unserem Ziel ndher bringen. Dafir
nutzen wir - auch fir unser Selbstverstand-
nis und unsere Strategie - diese Kaskaden.

Handlungsfelder

Bestehende Aufierschulische
Bildungsorte innovieren.

Anschlussfahigen, dezent-
ralen Zugang zu innovati-
ven Methoden und Inhalten.

Lehrpersonen und Schulen
mit konkreten Inhalten und
Formaten unterstiitzen.

Innovationsdruck auf das
System weiterhin aufbauen.

Wirkungsziele

Die Teilnehmenden haben
ein Bewusstsein fiir globale
Herausforderungen aufge-
baut und vertieft.

Die Teilnehmenden sind
kompetent(er) im Umgang
mit Medien und/oder Tech-
nik.

Die Teilnehmenden haben
Neugierde, Interesse und
Gestaltungswillen an den
Inhalten entwickelt.

Die Teilnehmenden wenden
die neuen Kompetenzen und
Inhalte aktiv und nachhaltig
an.

Vision &
Mission

Wir befdhigen Menschen,
gemeinsam die Welt mit
digitalen Werkzeugen ak-
tiv und nachhaltig zu ge-
stalten.

Hier ist nur ein Auszug unserer Projekte dargestellt, um den Bezug der Projekte auf die Handlungsfelder,
zu den Wirkungszielen und natiirlich zur Vision darzustellen. Die Projekte zahlen auf mindestens eines der
Handlungsfelder ein.



Wirkung - Geschiftsfelder - Gemeinniitzigkeit

Was wir tun und wen wir ansprechen:

Gesamtgesellschaftliche Aufgabe:
Gute Bildung fiir Alle zugdnglich zu
machen.

O

-
g
-

Finanzielle Mittel aus:

» Beauftragungen durch Stiftungen &
Unternehmen

» Fordermittel aus 6ffentlicher Hand

» ideelle Forderungen

» Private Spenden

Junge
Toftler*innen

Erarbeitung &
Durchfiihrung

GrofStenteils kosten-
freier Zugang fir die
Nutzendenzielgruppe
(Lernende) zu den
von uns entwickelten
und durchgefiihrten
BREITE OFFENTLICHKEIT Bildungsformaten.

» Politische Arbeit

« Vero6ffentlichungen

» Vortrdge und Keynotes
* Podcasts

* Netzwerkarbeit

XN
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FORMATE FUR MULTI-
PLIKATOR*INNEN

Fortbildungen

Material zur Anleitung
Beratung zu Ausstattung
Aufbau und Betrieb von
HUBs
Materialentwicklung
Wissenschaftskommuni-
kation

FORMATE FUR KINDER
UND JUGENDLICHE

* Projekttage

»  Workshops

* Feriencamps

« TiftelBoxen

* Info-Games

» Selbstlernmaterial
* Videotutorials

* Unterrichtsreihen

FORMATE FUR | I
BILDUNGSORTE

« Beratung und Konzepte

* Makerspaces & didakti-
sche Konzepte

* Aufbau und Betrieb von
HUBs

* Materialentwicklung

* Interaktive Ausstellungen

* Wisschenschaftskommu-
nikation
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Wirkung - Wirkungslogik nach Phineo

Unsere Wirkung 2021

+4 -
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INPUT

fir eine frucht-
bare Grundlage.

Mitarbeitende
JU #bestesTeam

1

Eroffnung unseres
eigenen Makerspa-
ces GoodLab, als
eine Marke von Jun-
ge Tiftler in Berlin.

OUTPUT

+ Formate, die wir
durchgefihrt haben.

@@
@

z*ss

377

Workshops

186

Fortbildungen

6.438

Kinder & Jugend-
liche erreicht

3.590

Multiplikator*
innen erreicht

189.528

Kinder & Jugendliche
durch Formate direkt
und indirekt erreicht.

OUTCOME

Wirkung auf Ebene
der Zielgruppe.

Die Teilnehmenden...

1.

...haben ein Bewusstsein fiir glo-
bale Herausforderungen
aufgebaut oder vertieft.

...sind kompetent(-er) im
Umgang mit Medien und/oder

Technik.

...haben Neugierde, Interesse und

Gestaltungswillen an den vermit-

telten Inhalten entwickelt.

..wenden die neuen Kompetenzen
und Inhalte aktiv und nachhaltig

an.

IMPACT

Die gesellschaftliche

vorantreiben.

Vision

Menschen nutzen
digitale Werkzeuge
und gestalten damit
Welt aktiv, um den
grof3en Herausfor-
derungen unserer
Zeit Losungsansatze
entgegenzusetzen.

Veranderung, die wir
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Wirkung - Zahlen

Erreichte Teilnehmende

Bei der Durchfiihrung von Workshops, Pro-
jekttagen und Camps sind wir in direktem
Kontakt mit unseren Zielgruppen. Hier kon-
nen wir direkte Wirkung entfalten. Wir nut-
zen natirlich auch die Hebelwirkung der
Mutliplikator*innen und Lehrenden. Durch

Fortbildungsangebote kénnen wir so die
Menschen befahigen, die tagtaglich mit Kin-
dern zusammenarbeiten. So nutzen wir Ska-
lierungseffekte und kénnen unseren Wir-
kungskreis deutlich erweitern.

Online Outreach

Wir haben 2020 unsere Online- und Hyb-
ridangebote weiter augebaut. Sowohl auf

K-Campus-Original

unterschiedlichen Plattformen als auch auf Kl s

Ziele fiir nachhaltige
Entwicklung Schule E

unserer eigenen Lernplattform TiftelAka-
demie haben wir kontinuierlich neue Inhalte

KURS KURS

veroffentlicht. Klund ol nachhatige schule muc:: Daten
Fir die vom BMBEF initiierte Plattform KiI- o
Campus haben wir zwei weitere Lernreisen
konzipiert und umgesetzt.
Mit dem Fraunhofer-Institut IAIS haben
wir ein MOOC zum Thema Cybersecurity- -
4schools umgesetzt.

hofer IAIS
P Marlen Gaus

Digitale Fortbildung fiir
Lehrende ‘

! \Aw

Insgesamt
erreichte Kinder
& Jugencﬂ,iChe Se-"th_
2015 (durch die Dure '
maten) https://ki-campus.org
https://cybersecuritydschools.de

fiihrung von FoT

475.369

TuftelAkademie Lernplattform in Zahlen

m
o2}
~
(<))
36.192 visits (21.596 new visits) 12.884 Downloads
o= 68.881 unique pageviews 44.8% Entry page: fuer-lehrende
m
< °
© > 3 MINS durchschn. Verweildauer > 8.000 returning visits
4000
2000
1000
[ oo
2016 2017 2018 2019 2020 2021 Jan Feb Mar Apr Mai Jun Jul Aug Sep Okt Nov Dez Jan Feb
BN direkt teilgenommene Kinder und Jugendliche in Workshops, Camps, etc. I Unique visitors 37

I Unique Downloads
@ Die Veréffentlichung des deutsch-ukrainischen Worterbuchs hat die Zahlen stark steigen lassen

direkt teilgenommene Multiplikator*innen
indirekt erreichte Kinder und Jugendliche durch Skaleneffekte der geschulten Multiplikator*innen



Wirkung - Wirkungslogik nach Phineo

Wirkungsevaluation 2021

Alle Fragebdgen sind unterschiedlich Fiir die
jeweilige Zielgruppe aufgebaut. Die Indika-
toren referenzieren wie folgt auf die 4 Wir-
kungsziele:

2021 haben wir Evaluationsbdgen von teil-
nehmenden Kindern & Jugendlichen, Multi-
plikator*innen, Projektpartner*innen und
Mitarbeitenden ausgewertet.

Wirkungsziel1:

Die Teilnehmenden haben
ein Bewusstsein Fiir globale
Herausforderungen
aufgebaut oder vertieft.
Trifft voll zu

Wirkungsziel 4:
Die Teilnehmen-

Wirkungsziel 2:
Die Teilnehmen-

den wenden die - = densind kompe-
neuen Kompeten- © °  tent(-er) im Um-
zen und Inhalte E E gang mit Medien
aktiv und nach- und/oder Tech-
haltig an. nik.

Trifft voll zu

Wirkungsziel 3:

Die Teilnehmenden haben Neu-
gierde, Interesse und Gestal-
tungswillen an den vermittelten
Inhalten entwickelt.

Multiplikator*innen
Kinder & Jugendliche
Partner*innen

Wirkung in Feedback

“Es hat den Kindern sehr gut gefallen und wir
waren beeindruckt, mit welcher Geduld und
Kreativitdt sie bei der Sache waren — auch die,
die vorher noch gendrgelt hatten ;-)”

Leiter Ganztagesbereich Grundschule

kreativ sein.”

Lotte, 11 Jahre

“Die Technik entwickelt sich ja immer wei-
ter, da ist es doch total wichtig, dass wir mal
gezeigt bekommen, wie sowas funktioniert.
Und ich habe eine super Maschine gebaut, die
Wasser reinigt.”

Piet, 13 Jahre

Die Jungen Tiiftler*innen
wissen, wie man Begeisterung
schafft, um mit digitalen Werk-
zeugen kreativ zu werden.
Deshalb denken wir mit ihnen
Bildung neu und treiben ge-
meinsam in und auferhalb von
Schule zeitgemd/fSes Lernen und
Lehren voran.

Thorsten Leimbach
Geschaftsfeldleiter
Fraunhofer IAIS

“Am 3D-Drucker hatte ich den gréf3ten
Spafs, weil ich selbst etwas gestalten und
direkt mit nach Hause nehmen konnte.
An dieser Station konnte ich einfach mal

Die Jungen Tiiftler*innen
schaffen es, junge Menschen
ftir komplexe technische The-
men wie Kiinstliche Intelligenz
oder Cybersicherheit zu be-
geistern und diese in erlebbare
Lernkontexte zu bringen.

Johanna Borsch-Supan
Geschaftsfihrung Vodafone
Stiftung Deutschland
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Wirkung - Einsatz unserer finanziellen Ressorucen

Finanzen & Rechnungslegung

Umsatzentwicklung

Unsere Umsatzzahlen sind 2021 trotz der
unsicheren Lage auch im zweiten Corona-
Jahr gesund gewachsen. Neue Akquise,
entfallene Reisekosten, aber auch finanz-
strategische Optimierungen haben zu einer
positiven Jahresbilanz gefihrt. Wir sind
sehr dankbar, dass wir trotz der ungewissen

Umsatzerlos

in T-Euro
1.600
1.500
1.400
1.300
1.200

1.000
900 Lot

800 8
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600 O
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400 o

2018 2019

------- O Umsatzerlése gesamt

1.100 '_.-8;:::

.
o ®
.
.
....
o ®
.
o ®

Zeiten unsere finanziellen Ziele fiir 2021 er-
reichen konnten und sich unser Geschafts-
modell stabil fFortfiihrt. Unsere Ausgaben
sind vor allem wegen der Investitionen in
das GoodLab und weiterer Einstellungen
gestiegen. Wir konnten den ideellen Be-
reich weiter ausbauen.

o ®
.
.
.
.
.
. ® .
. .
. .
.
.
.
.
.
.®
.

.
0 ®
.
o ®
o ®

o ®

2020 2021

------- (O Ausgaben und Investitionen gesamt

....... Q Personalkosten (bereits in Ausgaben und Investitionen enthalten)
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Aufteilung der Einnahmen

Unser Geschéaftsjahr 2021 war, trotz der po-
sitiven Umsatzentwicklung, aufgrund der
anhaltenden Corona-Situation ungewiss.
Wir haben viele Projekte online durchge-
fGhrt und konnten neue Geschaftsbereiche

Einnahmen aus
dem ideellen Bereich

1.463.029 Euro
gesamt in 2021

erschliefen, um Ffehlende Einnahmen fir
Prasenzveranstaltungen zu kompensieren.
2021 ist unser ideeller Bereich im Vergleich
zum Vorjahr deutlich starker ausgefallen.

Einnahmen aus
dem Wirtschaftsbetrieb

Einnahmen aus
dem Zweckbetrieb
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