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B R E M I S C H E  B Ü R G E R S C H A F T  Drucksache 19 / 1752 
Landtag 10.07.18 
19. Wahlperiode  

Kleine Anfrage der Fraktion der SPD vom 25. Mai 2018 

Makerspace: Ort für Kreativität und Wissenstransfer im Land Bremen 

Sogenannte Makerspaces sind offene Werkstätten, in denen Menschen kreativ 
an physischen Objekten arbeiten. Es sind Räume für neue Ideen und Doityour-
self-Projekte. Der Makerspace, auch FabLab (Fabrication Laboratory) genannt, 
ist somit eine Art Hobbykeller des digitalen Zeitalters. Einzelnen oder kleinen 
Arbeitsgruppen wird der Zugang zu High-Tech-Produktionsmitteln und mo-
dernen industriellen Produktionsverfahren ermöglicht. Makerspaces dienen 
aber auch als Lern- und Seminarraum, als Raum zur Erprobung neuer Lehrme-
thoden und vermitteln so auch technisches Wissen zum Beispiel an Kinder und 
Jugendliche außerhalb des regulären Schul- oder Hochschulsystems. Ma-
kerspaces sind zudem ein Ideenraum für etablierte Unternehmen, um Prototy-
pen, Produktmuster und Einzelanfertigungen zu erstellen. Die neuen Räume 
dienen sowohl der interdisziplinären Vernetzung-, als auch der Nachwuchsför-
derung und Innovationsentwicklung. 

Durch die digitale Transformation befindet sich unsere Gesellschaft im Um-
bruch. Es gibt in Bremen und Bremerhaven bereits eine aktive Maker-Szene, 
die sich an verschiedenen Orten trifft und in verschiedenen Initiativen zusam-
mengeschlossen hat. Zu nennen sind hier beispielsweise öffentliche Werkstät-
ten, aber auch teilöffentliche Makerspaces in Einrichtungen wie Hochschulen 
und nichtöffentliche Werkstätten in privaten Unternehmen beziehungsweise 
Kooperationen. 

Wir fragen den Senat: 

1. Welche Rolle bemisst der Senat Makerspaces, FabLabs und anderen Initi-
ativen, um Bremen/Bremerhaven als Standtort für Innovationen zu positi-
onieren? 

2. Welche Makerspaces gibt es in Bremen und Bremerhaven, wie sind diese 
organisiert und werden sie vom Land unterstützt? 

3. Gibt es eine Zusammenarbeit mit Schulen und Hochschulen und ist diese 
nach Ansicht des Senats ausreichend? 

4. Makerspaces werden auch als Möglichkeit gesehen, um Studierenden bei 
der Gründung von Unternehmen zu helfen. Wie werden die Hochschulen 
in diesem Bereich aktiv und gibt es hier bereits Beispiele für Unterneh-
mensgründungen und Kooperationen in Bremen oder Bremerhaven? 

5. Makerspaces sind auch ein Ideenraum für etablierte Unternehmen, um 
Prototypen, Produktmuster und Einzelanfertigungen zu erstellen. Werden 
Makerspaces von etablierten Unternehmen in Bremen/Bremerhaven ge-
nutzt? 

6. Die Makerspace-Bewegung findet auch in der Arbeit mit Kindern und Ju-
gendlichen Anklang. Gibt es hier Beispiele und Handlungsempfehlungen 
für Kinder- und Jugendeinrichtungen und werden diese genutzt? Aus wel-
chen Quellen werden diese qualifizierenden Jugendeinrichtungen finan-
ziert? 
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7. Welche Rolle sieht der Senat für öffentliche Einrichtungen wie der Stadt-
bibliothek oder der Volkshochschule bei der Vermittlung von Wissen über 
neue Technologien? 

8. Das Bundesministerium für Wirtschaft fördert die Makerspace-Bewegung. 
Welche Programme gibt es, und wie werden entsprechende Mittel durch 
den Senat eingeworben beziehungsweise Initiativen dabei unterstützt? 

9. Bundesweit finden verschiedene Veranstaltungen statt. So besuchen jähr-
lich über 10 000 Menschen die „Make Light“-Exponate auf der „Maker 
Faire Hannover“. Kann sich der Senat vorstellen, ähnliche Veranstaltun-
gen in Bremen oder Bremerhaven zu unterstützen? 

Rainer Hamann, Dieter Reinken, Björn Tschöpe 
und Fraktion der SPD 

D a z u  

Antwort des Senats vom 10. Juli 2018 

1. Welche Rolle bemisst der Senat Makerspaces, FabLabs und anderen Initi-
ativen, um Bremen/Bremerhaven als Standtort für Innovationen zu positi-
onieren? 

Der Senat misst Makerspaces, FabLabs und anderen Initiativen eine hohe 
Bedeutung zur Positionierung des Landes als Standort für Innovation bei. 
Makerspaces können einen erheblichen Beitrag zur beruflichen Orientie-
rung und daran anschließend der Gewinnung von Fachkräften (Ausbil-
dung Handwerk, Studium) in Bremen leisten. Selber ausprobie-
ren/machen, spielerische Zugänge, Wissen teilen und gemeinsames Tes-
ten ermöglicht neue Lernzugänge. Die Einrichtungen von Makerspaces 
sind allerdings auch grundsätzlich mit erheblichen finanziellen Ausgaben 
verbunden. Die in den folgenden Antworten beschriebenen vielzähligen 
Aktivitäten in diesem Bereich verdeutlichen die Bedeutung privater und 
öffentlicher Initiativen zum Thema für den Standort Bremen/Bremerhaven.  

2. Welche Makerspaces gibt es in Bremen und Bremerhaven, wie sind diese 
organisiert und werden sie vom Land unterstützt? 

3. Gibt es eine Zusammenarbeit mit Schulen und Hochschulen und ist diese 
nach Ansicht des Senats ausreichend? 

Die Fragen zwei und drei werden gemeinsam beantwortet.  

Bremen 

Insbesondere in den Unternehmen, aber auch den Hochschulen sind zahl-
reiche Makerspaces in Bremen angesiedelt. Daimler betreibt beispiels-
weise das Digital Factory Lab und InnoLab in Bremen. Hier können 
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter des Konzerns sich ausprobieren, neue 
Ideen umsetzen und gegebenenfalls in die Produktlinie einfließen lassen. 
Im InnoLab treffen Daimler Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter auf Start-
Ups und entwickeln zusammen neue Ideen und Problemlösungen. Auch 
Airbus bietet mit dem Protospace ihren Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern 
die Möglichkeit, sich in einer offenen Werkstatt auszuprobieren und neue 
Ideen im Team zu entwickeln.  

Das neueste Beispiel ist das vor kurzem eröffnete „Dock One“ der enco-
way GmbH, eine Tochterfirma der Lenze-Gruppe. Das neue digitale Inno-
vationslab dient der Lenze-Gruppe zur internen Entwicklungsarbeit. 
Außerdem werden hier gemeinsame Projekte mit Kunden, Partnern und 
Forschungseinrichtungen durchgeführt. Das „Dock One“ soll Digitalisie-
rungsideen für Industrie-4.0-Projekte sowie digitale Geschäftsmodelle und 
Produkte erfolgreich umsetzen.  

In den Pusdorf Studios entsteht ein neues Innovationslabor für die Film-
branche. Unter dem Dach der Pusdorf Studios soll ein offenes Studio- und 
Postproduktionskonzept entstehen, dass Machern von neuen Bewegtbild- 
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Formaten ermöglicht, sich weiterzubilden, in professionellen Umgebun-
gen zu arbeiten und mit anderen Filmschaffenden zu Netzwerken.  

In der Kalle Co-Werkstatt finden Do-It-Yourself (DIY)-Produkte und –Pro-
jekte Raum. Zu ganz unterschiedlichen Themen werden immer wieder 
(handwerkliche) Workshops und Veranstaltungen angeboten.  

Mit Unterstützung des Senators für Bau, Umwelt, Verkehr, des Senators 
für Wirtschaft, Arbeit und Häfen, der Senatorin für Soziales, Jugend 
Frauen, Integration und Sport, sowie der Beiräte Schwachhausen, Findorff 
und Mitte/östliche Vorstadt ist im ehemaligen Postamt 5 das P5 entstan-
den. Auch Bremer Unternehmen wie team neusta GmbH, KAEFER und die 
swb AG haben den Aufbau tatkräftig unterstützt. In stadtzentraler Lage 
kooperieren der Sportgarten e. V., das Mobile Game Lab der Hochschule 
Bremen und der Verein FabLab e. V. und haben, mit der Unterstützung 
von Jugendlichen und jungen Erwachsenen, einen innovativen dynami-
schen Lernort geschaffen. Bewegen-Spielen-Machen ist das Motto des P5. 
Mit digitalen Lernangeboten sowie kombinierten Sport- und Medienange-
boten und -events wurde ein kreativer und inspirierender Ort für Grund-
schülernnen/Grundschüler, Jugendliche und junge Erwachsene 
geschaffen, die hier in neuen didaktischmethodischen Settings ihre digi-
tale Kompetenz erweitern und kritisch reflektieren können.  

Das DIGILAB Brennerei 4.0 unterstützt als zentrale Anlaufstelle und Digi-
talisierungswegweiser des Bremer Senators für Wirtschaft, Arbeit und Hä-
fen Unternehmen dabei, Digitalisierungsmaßnahmen zu initiieren 
und/oder durchzuführen, die eigenen Prozesse zu optimieren, neue Ge-
schäftsmodelle zu entwickeln und die organisatorischen und technologi-
schen Rahmenbedingungen dafür zu schaffen. Dies geschieht im Rahmen 
eines modularen Angebots zum Thema Digitalisierung unter anderen 
durch Innovations- und Technologiewerkstätten, Summerlabs (in Zusam-
menarbeit mit LEMEX; Lehrstuhl für Mittelstand, Existenzgründung und 
Entrepreneurship an der Uni Bremen) und Innovationssafaris. 

Im Bremer Institut für Produktion und Logistik GmbH (BIBA) Living Lab 
on Serious Games (BIBA Gaming Lab) kommen die unterschiedlichsten In-
teressengruppen zusammen. Mithilfe technikunterstützter Spiele bauen 
sie zum Beispiel ihre Kompetenzen in den Bereichen Risiko-, Lieferketten- 
oder Innovationsmanagement aus, diskutieren und spielen gemeinsam  
oder entwickeln neue Ideen für Serious Games. Spezielle Workshops rich-
ten sich an industrielle Nutzer.   

Im Land Bremen sind zahlreiche Kooperationen zwischen Hochschulen 
und Schulen vorhanden. Im Rahmen der Angebote, die die Universität Bre-
men für Schülerinnen und Schüler sowie Schulklassen macht, wird das 
FabLab (Fabrication Laboratory) als Ort angeboten, an dem unter anderen 
Schülerinnen und Schüler sowie Lehrkräfte die Möglichkeit haben, mit 
Technologien und Materialien zu experimentieren und während des Her-
stellens zu lernen („Learningbydesign“). Das Angebot wird von Schulen 
unter anderen für Projektwochen genutzt. Das Angebot ist ein sinnvoller 
Beitrag zur MINT Bildung. Für das Angebot des FabLab gibt es viele An-
fragen von Bremer Schulen und aus dem niedersächsischen Umland. Diese 
können nicht immer bedient werden, da dem FabLab eine Grundfinanzie-
rung für diese Aktivitäten fehlt. Daher können diese Bildungsangebote nur 
durchgeführt werden, wenn sie direkt in bewilligte Forschungsprojekte in-
tegrierbar sind oder eine Finanzierung seitens der nachfragenden Schulen 
„mitgebracht“ wird.  

An der Universität Bremen befasst sich vor allem die Arbeitsgruppe dimeb 
(Digitale Medien in der Bildung) des Technologie-Zentrums Informatik 
und Informationstechnik in den Bereichen Forschung, Lehre und Transfer 
mit dem Thema Digitale Fabrikationstechnologien. Die Forschung über 
und in FabLabs bildet einen Forschungsschwerpunkt der Arbeitsgruppe. 
Aktuell werden unter anderen Forschungsprojekte mit Förderung der 
Deutschen Forschungsgemeinschaft, des Bundesministeriums für Bildung 
und Forschung und der Telekomstiftung bearbeitet. Aus dieser Arbeits-
gruppe sind inzwischen zwei Bremer Makerspaces hervorgegangen: 
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• Die Arbeitsgruppe betreibt das FabLab der Universität Bremen unter 
dem Namen TechKreativ. Hier gibt es unter anderen ein Angebot an 
Workshops für Schülerinnen und Schüler, die dabei mit Technologien 
und Materialien experimentieren und eigene Objekte herstellen kön-
nen.  

• Aus der Arbeitsgruppe ist der Verein FabLab Bremen e. V. hervorge-
gangen, der das FabLab im Alten Postamt am Bahnhof betreibt (siehe 
hierzu auch Antwort zu Frage 2.). Universität und FabLab Bremen  
e. V. haben einen Kooperationsvertrag geschlossen, in dem unter an-
deren die wechselseitige Nutzung der FabLabs sowie die teilneh-
mende Beobachtung und wissenschaftliche Begleitung von 
Workshops geregelt ist. 

Die Hochschule Bremen (HSB) weist ein breites Spektrum Aktivitäten im 
genannten Bereich auf.  

Das Mobile Game Lab im P5 (mit den Kooperationspartnern Sportgarten, 
FabLab Bremen e. V.) stellt einen innovativen außerschulischen Lernort 
dar, der sowohl Studierenden wie auch Schülerinnen und Schülern bezie-
hungsweise Kindern und Jugendlichen zugänglich ist (Einzelveranstaltun-
gen, Workshops, offene Nutzung). Seitens der HSB wird dieses durch das 
Cluster „Mobiles Leben“ erprobt. Beteiligt sind die Fakultät drei (Freizeit-
wissenschaft) und Fakultät vier (Informatik). Das Vorhaben wird wissen-
schaftlich begleitet, um die didaktischen Möglichkeiten von digitalen 
informellen Lernprozessen und Transfermöglichkeiten zu formellen Lern-
strukturen sowie das Nutzungspotenzial zu evaluieren. Es gibt Kooperati-
onen mit dem Bereich Medienpädagogik der Uni Magdeburg. Die HSB 
fördert das Vorhaben befristet aus Eigenmitteln der Hochschule und nutzt 
dieses Lab derzeit zur Entwicklung und Erprobung von didaktischen Kon-
zepten im Bereich Computerspiel und digitaler informeller Bildung. Im 
Mobile Game Lab werden Workshops, auch mit kleineren SchülerInnen-
gruppen zum Themenschwerpunkt "Mobile Systeme" durch die Fakultät 
vier durchgeführt. Geprüft wird das Projektfeld in das Projekt „Urban Lab“ 
(Gröpelingen) zu überführen. Der Nutzungsgrad durch Schülerinnengrup-
pen/Schülergruppen und Einzelinteressentinnen/Einzelinteressenten wird 
derzeit bewertet, ebenso die Wirksamkeit des Gesamtkonzepts. Der Miet-
vertrag gilt derzeit noch bis Januar 2019; eine weitere Finanzierung ist der-
zeit offen ebenso wie die weitere Beteiligung an Projekten im Postamt 5. 

In der „Studierwerkstatt“ werden regelmäßig Schulklassen eingeladen 
und in kleinen Informatik-Projekten an das „Machen“ - im Gegensatz zum 
„Konsumieren“ - von Digitalen Anwendungen herangeführt. Das „Urban-
Lab“ in Gröpelingen (Anmietung der Parterre im DRK Haus) ist ein Spin-
Off des EU-Projektes „PS/2“ (The People's Smart Sculpture). Auch hier ist 
eine gute Vernetzung mit den Schulen der Umgebung gegeben. 

Seit mehreren Jahren ist Bremen jährlich die Ausrichtungsstätte des deut-
schen Cansat-Wettbewerbs für Schülerinnen/Schüler. Organisiert wird der 
Wettbewerb durch das Gymansiale Oberstufenprofil Luft und Raumfahrt, 
die Hochschule Bremen, das DLR_school_lab sowie Partnern aus Wissen-
schaft und Wirtschaft (unter anderen ZARM, TBZ Mitte, OHB System AG, 
Airbus et cetera). Zehn Schulteams aus Deutschland treten hier gegenei-
nander an. Die Bremer Teams arbeiten im Vorfeld eng mit dem FabLab 
zusammen. Allen Teams steht während des Wettbewerbs die Werkstätten 
des TBZ Mitte zur Verfügung. Ähnliche Formate finden auch in anderen 
MINT-Bereichen statt. Die HSB bietet hier unter anderen Zugang zu den 
Infrastrukturen und Laboren. 

Die Junior-Ingenieur-Akademie Luft- und Raumfahrt Bremen hat das Ziel, 
Schülerinnen und Schüler für Naturwissenschaft und Technik zu begeis-
tern und wurde zum Schuljahr 2006/2007 auf Initiative der Hochschule 
Bremen, dem Gymnasialen Oberstufenprofil Luft- und Raumfahrt (Gym-
ProLuR) am Gymnasium Vegesack und am Ökumenischen Gymnasium 
(ÖG) Bremen mit dem Institut für Automatisierungstechnik als Kooperati-
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onspartner eingerichtet. Dank der tatkräftigen Unterstützung vieler loka-
ler Firmen, Institute, Vereine und Privatpersonen können alle Beteiligten 
inzwischen auf neun erfolgreiche Jahre GymProLuR zurückblicken. Insge-
samt haben seit 2009 insgesamt 202 Schülerinnen und Schüler - 134 vom 
Gymnasium Vegesack und 68 vom Ökumenischen Gymnasium - dieses 
besondere Oberstufenprofil erfolgreich durchlaufen. Finanziell unterstützt 
wird die Kooperation als „Junior-Ingenieur-Akademie Luft- und Raum-
fahrt Bremen“ von der Deutschen Telekom Stiftung. Die Kooperation zwi-
schen der Hochschule Bremen, dem Gymnasium Vegesack und dem 
Ökumenischen Gymnasium lässt Schülerinnen und Schüler der gymnasi-
alen Profiloberstufe die Welt der Luft- und Raumfahrt erleben. Dazu erar-
beitet sie im Mathematik-, Physik-, Englisch- und Wirtschaftsunterricht 
fächerübergreifend anspruchsvolle Unterrichtsprojekte, die Teamarbeit, 
selbständiges Denken sowie Methodenkompetenz und Präsentationsfä-
higkeit fördern. Dazu haben die Schülerinnen und Schülern freien Zugang 
zu den Übungsräumen und Laboren der Hochschule Bremen am Campus 
Airport-Stadt. 

INTERSPACE ist ein Kooperationsprojekt mit der Hochschule für Künste, 
das seit sechs Jahren jeweils Orte in der Stadt bearbeitet, aktiviert und in 
Ausstellungsformaten öffentlich macht, derzeit im Lloydhof (vorher Bi-
schofsnadel, Ostertor et cetera). Das Ziel im Jahr 2018 ist die Entwicklung 
eines kreativen Makerspace aus dem „Roten Containerdorf“, unter Einbe-
ziehung von Studierenden, Absolventen, Existenzgründernnen/Existenz-
gründern, Geflüchteten. Hieraus entstehen konkrete Maßnahmen zum 
Wallfest, zu Ausstellungen im Universum und zur Mobilität in Bremen.  

Weitere Projekte der Hochschule Bremen zum Thema Makerspaces sind: 

• Das KIDS-College: ein Kinder-Ferienlabor  

• MakeMINT: ein temporärer Makerspace mit Workshops zum Thema 

• Das „Airbus-Café“ ist ein inter- und transdisziplinäres, alle Fakultäten 
übergreifendes Projekt und findet bereits zum dritten Mal zusammen 
mit Airbus statt. Hier findet unter anderen eine Zusammenarbeit mit 
Protospace statt (siehe hierzu auch Antwort zu Frage 2.).  

• VIS A VIS - Netzwerk Kulturschaffender in der Neustadt > CAMPUS 
NEUSTADT – nutzen gemeinsam die „Räume“ der HSB für Projekt-
arbeit 

• Salons in der School of Architecture: fast rund um die Uhr zugängliche 
Arbeitsräume für freies Arbeiten – inclusive 3D-Druck, Werkstätten – 
ebenso in der Bionik, Informatik und anderen Studiengängen möglich 

• Zusammenarbeit mit An-Instituten im Bereich der Kreativwirtschaft 
(temporärer Projekträume mit Makerspace Elementen: U-Institut, 
nextpractise, Institut M2C für angewandte Medienforschung) 

• Neues Gebäude im Rahmen des Fahrradmodellquartiers (2019 fertig 
gestellt: Langemarckstr.) wird auch als Makerspace für Klimaschutz, 
Mobilität konzeptionell ausgerichtet und eingerichtet (öffentlich nie-
derschwellig zugänglich). 

Außerdem werden an der Hochschule Bremen Makerspaces ins Studium 
integriert. Die HSB hat exemplarisch in der Fakultät 2 (Architektur, Bau 
und Umwelt) das Studienangebot in Projektform weiterentwickelt, darin 
sind „Makerspaces“ als offene Arbeitsform integriert. Zudem stehen 3D-
Labore in mehreren Studienbereichen offen zugänglich zur Verfügung – 
auch zeitlich flexibel außerhalb der Vorlesungszeiten. Die Fakultät 2 hat 
alle Curricula auf projektorientierte Lehre umgestellt, mit der Zielsetzung, 
Lehr- und Lerninhalte an konkreten Aufgabenstellungen bis hin zu Events 
im Stadtraum zu gestalten. So gibt es beispielsweise Eins-zu eins-Projekte 
mit Aktionen im öffentlichen Raum. Studierende verschiedener Fachdis-
ziplinen arbeiten im Airbus-Café sowohl an der HSB als auch im Protos-
pace bei Airbus – die Übergänge der Lern- und Arbeitsorte werden dabei 
fließend. 
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Diese Kooperationen und Vernetzungen werden im Rahmen der Hoch-
schulentwicklungsplanung kontinuierlich ausgeweitet. Aktuell unter an-
deren im Bereich der Förderprojekte „MakeMINT“ für Schülerinnen und 
Frauen (unter anderen auch mit temporären Workshops als Ideenraum zur 
Förderung von Frauen für den MINT-Bereich). Zudem werden diese For-
mate – vor allem zu den zentralen Clusterschwerpunkten erweitert, zum 
Beispiel Mobiles Leben; Luft- und Raumfahrt, Blue Science, Region im 
Wandel). Die HSB stellt dazu ihre Infrastruktur und Labore für die Zusam-
menarbeit mit Schulprojekten zur Verfügung. Zum Teil handelt es sich da-
bei um spezielle „Werkstattlabore“, die im Sinne von Makerspaces 
methodischdidaktisch genutzt werden. Die HSB zielt darauf ab, die Kon-
zeption von Makerspaces in das Curriculum zu integrieren (im Sinne eines 
transformativen Wissenschaftsverständnis und der Förderung von innova-
tiven Methodenkompetenzen im Studium). Dabei werden alle relevanten 
Partner (Schulen, Unternehmen, Zivilbevölkerung et cetera) gleicherma-
ßen in diese „Reallabore“ und „Living Labs“ direkt einbezogen. 

Die Hochschule für Künste Bremen (HfK) verweist auf ihre Studiengangs-
kooperation mit der Universität Bremen im Studiengang Digitale Medien 
(B.A. und M.A.), die durch die Verzahnung von Medieninformatik, Medi-
engestaltung und Medienwissenschaft innovativ ist und Modellcharakter 
hat. Diese interdisziplinäre Vermittlung von gestalterischen Kompetenzen, 
technologischen Fertigkeiten, der Fähigkeit zum wissenschaftlichmetho-
dischen und theoretischen Vorgehen ist in dem Sinne zukunftsgerichtet, 
als dass sie Studierende befähigt interdisziplinäre Lösungen zu finden. Die 
Studierenden haben Zugang zu den Werkstätten und Labs der HfK und 
nutzen diese intensiv. 

Wie schon weiter oben erwähnt, kooperieren die Hochschule für Künste 
Bremen und die Hochschule Bremen im Rahmen der Forschungs-Projekt-
reihe INTERSPACE. Auch hier haben die Studierenden Zugang zu den 
Werkstätten und Labs der HfK und nutzen diese intensiv. 

Mit der innovativen und digitalen Plattform für Vernetzung und Transfer 
Open Labs Bremen, dessen wichtiger Teil ein Makerspace ist, entwickelt 
die HfK einen Denk- und Forschungsraum des Digitalen Zeitalters. Die  
Open Labs Bremen erzeugen Synergien, entfalten Innovationswirkung 
und unterstützen den Transfer, sodass sie zur Plattform und Vermittlerin 
für kulturelle, wissenschaftliche und wirtschaftliche Aktivitäten in Bremen, 
der Region und darüber hinaus werden. 

In Bremerhaven hält die Bremerhavener Gesellschaft für Investitionsförde-
rung und Stadtentwicklung mbH (BIS) in Kooperation mit der Städtischen 
Wohnungsgesellschaft Bremerhaven mbH (STÄWOG), in der ersten Etage 
der Goethestraße 45, einen Co-Working-Bereich mit Werkstätten und Ate-
liers vor. Dort entsteht ein Werkraum für die Zusammenarbeit von Perso-
nen aus der Kreativwirtschaft mit anderen Wirtschaftsbranchen sowie mit 
der Möglichkeit, mit Studierenden und Schulen zu kooperieren. Die Co-
Working-Etage wird damit auch für Interessenten und Beteiligte von au-
ßen geöffnet, um wirtschaftsnahe und experimentelle Kooperationsansätze 
zu ermöglichen.  

Die BIS hat sich bei der Ausstattung der Räumlichkeiten für die bereits 
bestehenden beziehungsweise perspektivisch noch zu entwickelnden 
Existenzgründungen mit passender Infrastruktur beteiligt (somit vom Land 
unterstützt). Neben den fünf Co-Working-Plätzen stehen graphische 
Druck- und Printgeräte für Auftrags- und Gemeinschaftsaktivitäten zur 
Verfügung, die auch von externen Projekt- und Kooperationspartner in Zu-
sammenarbeit mit den lokalen Akteuren vor Ort genutzt werden können. 
(zum Beispiel 3D-Drucker, LaserCutter, Grafiktableaus, PC-Arbeitsplätze 
und so weiter). 

An der Hochschule Bremerhaven gibt es eine studentische Initiative „Ma-
kerspace am Meer“, die seitens der Hochschule mit einem Raum im Fähr-
haus unterstützt wird. Eine Gruppe von Studierenden aus unter-
schiedlichen Studiengängen beteiligt sich, federführend sind jedoch die 
Informatikstudierenden. Sie veranstalten dort unregelmäßig Treffen und 
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kleine Workshops oder einzelne Experimente. Die Studierenden aus dem 
Makerspace engagieren sich beispielsweise in der Vorbereitung der Stu-
dieneingangsprojekte, in der Informatik/Wirtschaftsinformatik oder in der 
Vorbereitung des Koggethons - eine lange Nacht der Informatik im Deut-
schen Schifffahrtsmuseum. Dadurch entstehen sehr starke Synergien und 
die Idee der Makerspaces wird in die Informatik getragen. 

Das Rektorat unterstützt den Makerspace am Meer, zum Beispiel mit Mit-
teln zur Anschaffung von Werkzeugen und Materialien. Ein Bausatz für 
einen 3D-Drucker wurde vom Förderverein finanziert und von den Studie-
renden in Kooperation mit dem Fablab Bremen aufgebaut. Eine Koopera-
tion mit Schulen ist angedacht und auch Ideen sind vorhanden. 

4. Makerspaces werden auch als Möglichkeit gesehen, um Studierenden bei 
der Gründung von Unternehmen zu helfen. Wie werden die Hochschulen 
in diesem Bereich aktiv und gibt es hier bereits Beispiele für Unterneh-
mensgründungen und Kooperationen in Bremen oder Bremerhaven? 

Durch den unter Frage drei erwähnten Kooperationsvertrag zwischen der 
Universität Bremen und dem FabLab Bremen e. V. erhalten von der Uni-
versität betreute Existenzgründerinnen und Existenzgründer die Möglich-
keit, das Vereins-FabLab zur Herstellung von Designmustern, Prototypen 
oder Ähnliches zu nutzen.  

Makerspaces sind aber nicht nur auf digitale Fertigungstechnologien (3D-
Druck als bekanntestes Beispiel) beschränkt. Im Zuge der Gründungsbe-
ratung durch das Bremer Hochschulgründungsnetzwerk BRIDGE werden 
und wurden die Gründerinnen und Gründer daher auch auf weitere Ein-
richtungen wie bspw. die Kulturküche, Kalle Co-Werkstatt und Craftspace 
hingewiesen. Beispiele für Unternehmensgründungen sind: Die Gewürz-
nuss und Yummy Organics, die beide in der Makerspace Kulturküche pro-
duziert haben und damit erfolgreich gestartet sind.  

Das Unternehmen „culicons Culinary Services|Foodservice Consulting“ 
untersucht derzeit im Rahmen einer von der Bremer Aufbau-Bank mit Mit-
teln des Europäischer Fonds für regionale Entwicklung (EFRE) geförderten 
Machbarkeitsstudie das Konzept „Food Hub & Think Tank Bremen“. Die-
ses Konzept soll Food Start-Ups die Möglichkeit zur Produktion, Lagerung, 
Analyse und Vermarktung ihrer Produkte bieten. Mit dem Konzept soll 
auch ein Partner-Netzwerk etabliert und Bremen eine Plattform für Food 
Start-Up Förderung geboten werden. Herz des „Food Hub & Think Tank 
Bremen“ wäre eine Räumlichkeit mit Co-Working-Produktionsküche – 
eine professionelle Produktionsmöglichkeit für Lebensmittel und Getränke 
- in der sich lebensmittelproduzierende Unternehmen (Food Start-Ups) 
einmieten können. 

Die Fakultät 4 der Hochschule Bremen unterstützt das In-Institut IIA Start-
Ups (vornehmlich von Studierenden der Medieninformatik der Fakultät 4) 
mit (jeweils) einem kostenlosen Arbeitsraum plus Infrastruktur am 
ZIMT/Standort Flughafen, zunächst begrenzt auf ein Jahr. Durch die gute 
Vernetzung mit Start-Ups der Alumni findet darüber hinaus auch eine Zu-
sammenarbeit in Form von Praktikumsplätzen und externen Bachelor-Ar-
beiten statt. Alle Labore und Infrastrukturen der HSB stehen dafür bei 
Bedarf zur Verfügung. Gründungen finden insbbesondere im Bereich Me-
dieninformatik und Medientechnik statt. 

Makerspaces sind nicht nur auf 3D-Druck beschränkt, sondern bieten alle 
Möglichkeiten, die die HSB zur Erprobung von Produkten und Modellen 
in ihren Laboren zur Verfügung hat, unter anderen auch die Simulations-
zentren. Die HSB entwickelt „Makerspaces“ auch für soziale, gesellschaft-
liche, stadtentwicklungsbezogene, servicebezogene und ökologische 
Innovationen.  

An der Hochschule Bremerhaven ist der Makerspace am Meer im Fähr-
haus angesiedelt (siehe auch 3.). Dort werden auch die Räumlichkeiten des 
neuen Studiengangs Gründung, Innovation, Führung (GIF) sein. Hier wer-
den Synergien erwartet, um auch die Gründungsaktivitäten in GIF zu un-
terstützen.  
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Die Hochschule für Künste (HfK) setzt sich für die Einrichtung der innova-
tiven, digitalen Plattform für Vernetzung und Transfer „Open Labs Bre-
men“ als Denk- und Forschungsraum ein. In diesem Raum können die 
Möglichkeiten und Folgen der Digitalisierung verhandelt und bearbeitet 
werden. Dafür werden technische Werkstätten und theoretische Reflexion 
miteinander verbunden und zueinander in Bezug gesetzt. Die Open Labs 
Bremen erzeugen Synergien, entfalten Innovationswirkung und unterstüt-
zen den Transfer von Austauschprozessen zwischen unterschiedlichen In-
stitutionen. Sie sind Plattform und Vermittler für kulturelle, wissen-
schaftliche und wirtschaftliche Aktivitäten in Bremen und der Region, so-
wie auf internationaler Ebene. Mögliche Partner des Open Labs sind das 
DAT (Dynamisches Archiv als Transferkatalysator), ein Maker Lab (Ma-
kerspace), gegebenenfalls ein Konferenz- und Ausstellungs-Modul sowie 
weitere kommunikative Komponenten.“ 

5. Makerspaces sind auch ein Ideenraum für etablierte Unternehmen, um 
Prototypen, Produktmuster und Einzelanfertigungen zu erstellen. Werden 
Makerspaces von etablierten Unternehmen in Bremen/Bremerhaven ge-
nutzt? 

Im Airbus-Café findet eine systematische Kooperation mit der Hochschule 
Bremen seit drei Jahren mit einem integrierten Makerspace im Unterneh-
men und in der HSB statt. Im Bionik-Kompetenz-Centrum wurde die Ent-
wicklung von diversen Prototypen für Unternehmen (unter anderen auch 
Airbus) vorangetrieben. 

Insgesamt lässt sich jedoch feststellen, dass die Anknüpfung der Maker-
Szene vor allem zu kleinen und mittleren Unternehmen, Freiberuflern und 
Privatpersonen besteht. Es sind eher geringe Schnittstellen zur Großin-
dustrie vorhanden, dies hat vor allem arbeitsrechtliche Hintergründe (Si-
cherheit, Haftung, Entsendung von Mitarbeitern, IP-Fragen (imperative 
Programmierung) et cetera). Viele Unternehmen betreiben deshalb eigene 
„interne Makerspaces“ wie zum Beispiel das „Digital Factory Lab“ von 
Daimler oder der „Proto Space“ von Airbus (siehe hierzu auch Antwort zu 
Frage 2.).  

6. Die Makerspace-Bewegung findet auch in der Arbeit mit Kindern und Ju-
gendlichen Anklang. Gibt es hier Beispiele und Handlungsempfehlungen 
für Kinder- und Jugendeinrichtungen und werden diese genutzt? Aus wel-
chen Quellen werden diese qualifizierenden Jugendeinrichtungen finan-
ziert? 

Das Mobile Game Lab der Hochschule Bremen, Fablab e. V. und Sportgar-
ten e. V. betreiben in Kooperation im Postamt 5 eine digitale Bildungs-
stätte. Die zentrale Zielsetzung ist die Förderung der Selbstermächtigung 
im Umgang mit Medien und der Zugang zu neuen Medien. Unter anderem 
werden „Open Lab Days“ und Sport- und Medien-AGs für die Klassen vier 
bis zehn angeboten.  

Die Einrichtung von Makerspaces ist an erhebliche materielle Vorausset-
zungen geknüpft. Das von der Senatorin für Soziales, Jugend, Frauen, In-
tegration und Sport institutionell geförderte „ServiceBureau Jugend-
information“ verfolgt die Idee, ein niedrigschwelliges, mobiles Ma-
kerspace-Angebot aufzubauen. Ein entsprechendes Konzept wird zurzeit 
entwickelt, die Finanzplanung dieser Idee ist folglich noch nicht abge-
schlossen. 

Im Bereich des Programmierens ist das ServiceBureau Jugendinformation 
bestrebt, dass „Jugend hackt“ auch in Bremen abgehalten wird. Dabei 
handelt es sich um ein Programm zur Förderung des Programmiernach-
wuchses im deutschsprachigen Raum, das von der Open Knowledge Foun-
dation Deutschland e. V. und mediale pfade.org e. V. bundesweit 
erfolgreich durchgeführt wird. 

7. Welche Rolle sieht der Senat für öffentliche Einrichtungen wie der Stadt-
bibliothek oder der Volkshochschule bei der Vermittlung von Wissen über 
neue Technologien? 
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Der Senat misst öffentlichen Einrichtungen wie der Volkshochschule 
(VHS) und der Stadtbibliothek eine hohe Bedeutung bei der Wissensver-
mittlung bei, auch im Segment neuer Technologien. Es ist der Kernauftrag 
beider Einrichtungen, einen niedrigschwelligen und unkomplizierten Zu-
gang für alle zu Wissen und (Weiter-) Bildung, zu Informationen und Kul-
tur zu gewährleisten.  

Zu nennen sind hier vor allem die Angebote der Volkshochschule:  

Die Auseinandersetzung mit den Folgen von Digitalisierung für Gesell-
schaft und Umwelt ebenso wie die Integration digitaler Instrumente und 
Ressourcen in die Weiterbildung sind wichtige Aufgaben für Volkshoch-
schulen im 21. Jahrhundert, und damit auch für die Bremer VHS.   

Der Deutsche Volkshochschul-Verband e. V. (DVV) hat gemeinsam mit 
den Landesverbänden einen Masterplan zur Umsetzung einer digitalen 
Strategie verabschiedet, dessen Ziel es ist, digital gestützte Bildungsfor-
mate für alle Programmbereiche zu entwickeln und nachhaltig in Volks-
hochschulen zu verankern. Unter dem Titel „Erweiterte Lernwelten“ 
(ELW) wird seit 2016 eine Reihe von Maßnahmen entwickelt und die Bre-
mer VHS ist hier einer der Impulsgeber.   

Die ELW umfassen unter anderem die Stärkung der digitalen Medienkom-
petenz pädagogischer Fachkräfte durch entsprechende Fortbildungen, die 
Schaffung technischer Infrastruktur oder die Entwicklung, Erprobung und 
Verstetigung eines Dialogkonzeptes zur Auseinandersetzung mit gesell-
schaftlichen Auswirkungen von Digitalisierung im Alltag und in der Ar-
beitswelt. 

Die Bremer VHS hat in diesem Kontext 2014 den MOOC (Massive Open 
Online Course) „Mein digitales Ich“ als Kooperationsprojekt mit der VHS 
Hamburg und mit der oncampus GmbH der Fachhochschule Lübeck initi-
iert.  

Die Bremer VHS bietet seit langem offene Kreativräume. Die Makerspace-
Bewegung, die in den USA schon in den ersten Jahren des neuen Jahrtau-
sends aufkam, hat sich im deutschsprachigen VHS-Raum nur anders ein-
geprägt: Als Doityourself-Bewegung (DIY) oder Doittogether-Bewegung 
(DIT). 

An der Bremer VHS sind Makerspaces im digitalen Zeitalter heute längst 
offene Räume, in denen Menschen kreativ an physisch-digitalen Objekten 
arbeiten. Es sind Räume für neue Ideen und Projekte, und die Werkzeuge 
reichen vom Laser-Cutter bis zum 3D-Drucker. Diese erweiterten Lernwel-
ten dienen vor allem der Vernetzung, über die Lernbarrieren „zu allem 
Digitalen“ abgebaut werden.  

Zwölf Makerspaces bietet die Bremer VHS aktuell für unterschiedliche 
Zielgruppen an. Das Spektrum reicht von so unterschiedlichen Themen 
wie einem virtuellen Lernlabor, 3D-Drucken, Roboterbau, dem Bau von 
Einplatinen-Computern oder eigener Hörspiel-, Video- oder Musik-Pro-
duktion. 

Auch die Stadtbibliothek Bremen bietet bereits heute niedrigschwelligen 
Zugang zu neuen Technologien an. Zu nennen ist hier beispielweise der 
Zugang zu digitalen Medienangeboten (E-Medien, Datenbanken, Lern-
plattformen), die Möglichkeit Tablets vor Ort in den Bibliotheken zu nut-
zen, der freie Zugang zum WLAN in allen Standorten der Stadtbibliothek 
oder die Möglichkeit TING-Stifte (Hörstift) zu entleihen. Für diese Ange-
bote werden verschiedene Vermittlungsformate für alle Altersgruppen an-
geboten. Die Vermittlungsangebote für Kinder und Jugendliche, 
beispielsweise zur Leseförderung und Rechercheschulungen, wurden in 
zahlreichen Formaten durch digitale Elemente erweitert.  

Bisher gibt es nur wenige Stadtbibliotheken in Deutschland, die „Ma-
kerspaces“ vorsehen. Die Stadtbibliothek Bremen zählt aktuell noch nicht 
dazu. Mit der Erweiterung des vorhandenen Angebotsspektrums, um die 
Einrichtung eines „Makerspaces“ mit entsprechender technischer Aus-
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stattung, könnte die Stadtbibliothek jedoch einen Raum für freies und kre-
atives Arbeiten, gemeinsames Lernen und Erleben und für den Austausch 
mit anderen Menschen zur Verfügung stellen (Stichwort Community-Buil-
ding). „Makerspaces“ in Bibliotheken bieten damit niedrigschwellige kol-
lektive Erfahrungsräume und Platz für kollaboratives Arbeiten (auch 
außerhalb des regulären Bildungssystems) und tragen damit zur Erhöhung 
der Chancengerechtigkeit bei. Dies zu ermöglichen ist ein Zukunftsschritt, 
der in der Stadtbibliothek konzeptionell an Hand von Beispielen aus an-
deren Städten überlegt wird. Derzeit wird bei der Wirtschaftsbehörde eine 
Förderung der Stadtbibliothek für Anschaffungen von beispielsweise 3D-
Drucker und weiterer Materialien geprüft. 

8. Das Bundesministerium für Wirtschaft fördert die Makerspace-Bewegung. 
Welche Programme gibt es, und wie werden entsprechende Mittel durch 
den Senat eingeworben beziehungsweise Initiativen dabei unterstützt? 

Der Makerspace-Bewegung stehen alle allgemein zugänglichen (bran-
chenunspezifischen) Förderangebote zur Verfügung. Die Vielzahl der Be-
ratungs- und Finanzierungsangebote kann hier nicht vollständig 
abgebildet werden. Beispielhaft sei hier die Förderung von Forschung und 
Entwicklung im Rahmen der FEI-Förderrichtlinie genannt. Außerdem ist 
bei der Wirtschaftsbehörde die Förderung eines Technik-Kreativzentrums 
(TKZ) in Prüfung sowie die Förderung von Anschaffungen wie beispiels-
weise eines 3D-Druckers für die Stadtbibliothek Bremen. Außerdem 
wurde durch die Digitale Dividende des Bundesministeriums für Wirt-
schaft und Energie (BMWi) die Einrichtung der Goethestraße Nr. 45 unter-
stützt (siehe hierzu auch Antwort zu Frage 2.).  

Zusätzlich können im Rahmen der Gemeinschaftsaufgabe „Verbesserung 
der regionalen Wirtschaftsstruktur“ (GRW) seit August 2017 die Errichtung 
und der Ausbau von Gewerbezentren kommunaler Träger gefördert wer-
den, wenn diese für Makerspaces und Ähnliches zur Verfügung gestellt 
werden. 

9. Bundesweit finden verschiedene Veranstaltungen statt. So besuchen jähr-
lich über 10 000 Menschen die „Make Light“-Exponate auf der „Maker 
Faire Hannover2. Kann sich der Senat vorstellen, ähnliche Veranstaltun-
gen in Bremen oder Bremerhaven zu unterstützen? 

Die Wirtschaftsbehörde hat bereits 2017 die Bremer Maker (eine offene 
Gruppe von Makern, Hackern, Tinkerern und Kreativen aus dem Groß-
raum Bremen) bei ihrem Gemeinschaftstand auf der Maker Faire in Han-
nover unterstützt, so wie bei einem Gemeinschaftsstand auf der Christmas 
and More 2017 in Bremen.  
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