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Vorworte

Beat Brüllmann, Chef Amt für Volksschule Thurgau 

Analoges und Digitales verschmelzen zunehmend in unse-
rer Lebenswelt. Making begegnet diesen neuen Anforde-
rungen, macht die Kultur der Digitalität greif- und erlebbar.

Im Kanton Thurgau wurde Making während drei Jahren mit 
fünf Pilotschulen erprobt mit dem Ziel, Praxiserfahrungen 
im Aufbau und Betrieb eines MakerSpace zu sammeln und 
Umsetzungshilfen zu entwickeln. Diese sind Teil des Unter-
stützungsangebots des Amts für Volksschule. Interessierte 
Schulen finden in diesem Buch eine breite Palette an 
Umsetzungshilfen für die Planung und Weiterentwicklung, 
denn der MakerSpace hat sich von einem Nischenphäno-
men zunehmend zu einer anerkannten Lernumgebung ent-
wickelt.

Die Making-Erprobung zeichnete sich durch eine enge 
Kooperation aus: Know-how aus der Praxis der teilnehmen-
den Schulen floss mit Erkenntnissen aus Forschung und 
Lehre zusammen. Das Amt für Volkschule sorgte für unter-
stützende Rahmenbedingungen. Mein Dank geht an die 
fünf Pilotschulen, welche mit Mut, Engagement und Aus-
dauer einen wichtigen Beitrag zur Weiterentwicklung der 
Schul- und Unterrichtsqualität im Kanton Thurgau geleistet 
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haben. Allen Beteiligten der Pädagogischen Hochschule 
Thurgau und der OST – Ostschweizer Fachhochschule 
danke ich, dass sie mit ihrem Wissen, ihrem Einsatz und 
ihrer Offenheit zusammen mit der Schulpraxis die Umset-
zungshilfen entwickelt und zu Papier gebracht haben.

Sabina Larcher, Rektorin 
Pädagogische Hochschule Thurgau
Der MakerSpace als Werkstatt oder Lab, ein Raum in dem 
gemacht wird und das «Machen» auch unterstützt und 
gefördert wird, das ist die didaktische Leitidee der Maker 
Education. Kinder und Jugendliche realisieren eigene Pro-
jekte, gehen Ideen und Problemen nach, teilen diese und 
sind in einem offenen Austausch. Das Tun in einem offenen 
Setting, in dem das intrinsisch motivierte Lernen im Zent-
rum steht und ein spielerischer Zugang zur eigenen Aufga-
benstellung möglich wird, sind wichtige Aspekte der Bewe-
gung. Im Jahr 2013 wurden diese von Mark Hatch im soge-
nannten «Maker Manifesto» zusammengefasst. Er 
formulierte damit «Rules for Innovation in the New World of 
Crafters, Hackers, and Tinkerers». 

Zu dieser «neuen Welt» gehört auch, dass die unterschied-
lichsten Räume als Lernorte und als MakerSpaces dienen 
und miteinander verbunden können: Was nicht konkret vor 
Ort bzw. im MakerSpace direkt oder im Austausch mit 
anderen realisiert und umgesetzt werden kann, wird in Bib-
liotheken recherchiert, in Archiven nachgelesen oder im 
virtuellen Austausch beraten, gelöst oder neu konzipiert. 

Schulen im Kanton Thurgau haben schnell realisiert, wel-
ches Potenzial für die Entwicklung von Kreativität, von 
Selbstwirksamkeit und Motivation im Konzept der Maker 
Education steckt. Auf ihrem Engagement und ihren Erfah-

8Vorworte



rungen aufbauend gibt das vorliegende Praxishandbuch 
nun einen praxisorientierten Einblick in die schulische 
Maker Education und zeigt in sechs Schritten auf, wie die 
Umsetzung von der Idee bis zu einem MakerSpace, zur Eta-
blierung einer Making-Kultur an Schulen gelingen kann. Die 
Pädagogische Hochschule Thurgau dankt allen Beteiligten 
für ihre grosse Offenheit, das gemeinsame Lernen und die 
Möglichkeit, am Thema kollegial zu arbeiten. Für eine 
zukunftsorientierte Lehrer:innenbildung sind dies unschätz-
bar wertvolle Erfahrungen.

Danksagung der Herausgeber:innen 
Wir hätten die Making-Erprobung Thurgau und dieses Pra-
xisbuch ohne das Zusammenwirken verschiedener Beteilig-
ter nicht machen können. Ein besonderer Dank gilt dem 
Amt für Volksschule Thurgau, insbesondere Sandra Bach-
mann und Jürg Widmer, die das Innovationspotenzial der 
Maker Education für die Bildung frühzeitig erkannten. Ihr 
Engagement bei der Beauftragung der beteiligten Hoch-
schulen für die Erprobung, die Finanzierung der wissen-
schaftlichen Begleitung und der praktischen Arbeit an den 
Schulen sowie die wertschätzende Begleitung durch Jürg 
Widmer waren entscheidende Faktoren für den Erfolg der 
Making Erprobung. Auch der Pädagogischen Hochschule 
Thurgau gilt unser Dank. Für die Beteiligung an der Finan-
zierung der Making-Erprobung und für die Möglichkeit, par-
allel einen Ausbildungs-MakerSpace entwickeln und eröff-
nen zu können.

Unverzichtbar war das initiale Engagement der drei Schul-
leitungen Philipp Zimmer (Wigoltingen), Christoph Huber 
(Erlen) und Jean-Philippe Gerber (Weinfelden). Ihr Anliegen, 
als Schule ein Making-Projekt zu lancieren, legte im Jahr 

9Vorworte



2019 den Grundstein für die Realisierung dieser gemeinsa-
men Erprobung. Sie lieferten nicht nur überzeugende Argu-
mente, sondern setzten sich auch mit Nachdruck dafür ein, 
dieses ambitionierte Pilotprojekt in Zusammenarbeit mit 
zwei weiteren Schulen – Sirnach (Schulleiter Urs Wyss und 
Miran Kaddur) und Nollen (Schulleiter Orkun Simsek und 
Urs Schrepfer) – zu stemmen. Dabei war die Unterstützung 
der jeweiligen Schulbehörde der fünf beteiligten Schulen 
sowie der intensive Einsatz einzelner Behördenmitglieder 
für die Idee der Maker Education ein zentraler Erfolgsfaktor.

Besonders herzlich bedanken möchten wir uns bei den 
motivierten und kreativen Maker-Teachern und Lehrperso-
nen der beteiligten Schulen. Ihr unermüdlicher Einsatz, ihr 
Enthusiasmus für die Maker Education und ihre Eigenstän-
digkeit in der Umsetzung waren zentral, um Making an den 
Schulen zum Fliegen zu bringen. Sie haben ihre Unter-
richtsideen und Making-Projekte bereitwillig mit uns geteilt 
und werden im Buch als Urheber:innen ihrer Ideen mit 
Namen genannt. Auch unseren Teamkolleg:innen der Päda-
gogischen Hochschule Thurgau und der OST – Ostschwei-
zer Fachhochschule sowie der Maker-Lehrperson der Pri-
marschule Thayngen danken wir herzlich. Sie haben uns 
mit ihrer Expertise immer wieder tatkräftig und über den 
Feierabend hinaus unterstützt und teilweise als Mitautor:in-
nen am vorliegenden Praxishandbuch mitgearbeitet. 

Dieses Buch und die Making-Erprobung Thurgau sind somit 
das Ergebnis einer gemeinsamen Anstrengung vieler enga-
gierter Maker:innen. Ihnen allen gebührt unser tiefster Dank 
für ihre Beiträge, ihre Leidenschaft und ihre Vision, die das 
alles ermöglicht haben. Es war eine erfahrungsdichte und 
bereichernde Zeit.

Selina Ingold, OST – Ostschweizer Fachhochschule
Björn Maurer, Pädagogische Hochschule Thurgau
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Making in der Schule ist mehr als nur ein neuer Trend. Es ist 
eine Bewegung, die das Potenzial hat, die Art und Weise, 
wie wir lehren und lernen, grundlegend zu verändern. Die-
ser praxisorientierte Leitfaden bietet euch als Schulhaus-
team nicht nur einen Einblick in die Welt der schulischen 
Maker Education, sondern definiert auch konkrete Schritte, 
die ihr auf dem Weg von der Idee bis zu einem fertigen 
MakerSpace und vor allem bis zur Etablierung einer Making-
Kultur an eurer Schule durchlaufen könnt. Basierend auf 
den Erkenntnissen eines dreijährigen Praxisforschungspro-
jekts im Schweizer Kanton Thurgau, in welchem fünf Schu-
len unter verschiedenen Bedingungen Making in den Schul-
alltag integriert haben, bietet dieses Buch eine Fülle von 
praxiserprobten Umsetzungsmöglichkeiten und pädagogi-
sche Konzepte. Es zeigt auf, wie Kreativität und Partizipa-
tion an eurer Schule gefördert und Making-Aktivitäten in 
verschiedene Fächer integriert werden können. 

Adressaten sind Lehrpersonen, Schulleitungen, Schulbe-
hördenmitglieder sowie weitere schulische Akteur:innen, 
die sich für den Ansatz der Maker Education interessieren 

Einführung
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und Schulentwicklungsprojekte mit Fokus auf Maker Educa-
tion anstossen wollen. Das Buch ist in folgende sechs 
Abschnitte gegliedert:

1  Starten 
Bevor ihr euch auf ein Making-Schulentwicklungsprojekt einlasst, ist es wichtig, 
dass ihr gemeinsam die bestehenden Voraussetzungen prüft. Eine erfolgreiche 
Umsetzung hängt von mehreren Faktoren ab – darunter die Unterstützung durch 
die Schulleitung, eure Bereitschaft, als Team neue Lehr-Lernmethoden zu erpro-
ben, und das Interesse sowie das Engagement der Schüler:innen. Ebenso ent-
scheidend sind räumliche Bedingungen und die bestehende Schulkultur, da sie 
den Rahmen für kreatives und innovatives Arbeiten bilden.

Um euch eine realistische Einschätzung eurer Schule zu ermöglichen, empfehlen 
wir die Nutzung unserer Checkliste. Durch das Ausfüllen dieser Checkliste erhaltet 
ihr ein Feedback, wie gut die Schule für die Implementierung der Maker Education 
vorbereitet ist. Sie kann als Grundlage für weitere Planungen und Diskussionen im 
Kollegium dienen.

2  Planen 
Wenn die Schule bereit ist für das Projekt, kann die Planungsphase beginnen. In 
dieser Phase werden Weichen für den weiteren Verlauf des Schulentwicklungspro-
jekts gestellt. Es gilt hier, wichtige Fragen zu klären und Entscheidungen zu treffen. 
Wer soll von Beginn an beteiligt sein? Wie kann die Idee des Projekts in der Schule 
so kommuniziert werden, dass andere Kolleg:innen, Schulleitung, Schulbehörde 
und Eltern dafür gewonnen werden? Es geht darum, frühzeitig potenzielle Stolper-
steine zu identifizieren und einen Plan für die Bereitstellung der notwendigen Res-
sourcen zu entwickeln. Dabei solltet ihr sowohl finanzielle Aspekte als auch die 
Beschaffung von Materialien und Geräten bedenken. Das Kapitel «Planen» gibt 
euch eine klare Vorstellung davon, wie das Vorhaben aufgegleist werden kann.

3  Konzipieren
In der konzeptionellen Phase werden inhaltliche, pädagogische und organisatori-
sche Aspekte des Vorhabens konkretisiert und erarbeitet. Diese Entscheidungen 
müssen in der Regel in einem Team getroffen werden und benötigen Zeit. Es ist 
nicht zielführend, mit dem Raumkonzept oder womöglich mit der Anschaffung 
konkreter Geräte zu beginnen, bevor überhaupt klar ist, was pädagogisch im Ma-
kerSpace passieren soll. Daher sind Fragen wie «Von welchem Making-Verständnis 
gehen wir aus?», «Wer soll den MakerSpace wann nutzen?» und «Welche Aktivitä-
ten sollen dort stattfinden?» in dieser Phase zentral. 

Eine klare pädagogische Vision und ein durchdachtes Konzept sind die Basis für 
eine erfolgreiche Umsetzung. Das Entwickeln eines Making-Curriculums und das 
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Ermitteln des Weiterbildungsbedarfs für Lehrpersonen sind ebenfalls wichtige Be-
standteile dieser Phase. Indem ihr diese Aspekte sorgfältig bedenkt, stellt ihr si-
cher, dass der MakerSpace nicht nur ein physischer Raum wird, sondern sich ein 
Maker-Mindset an der Schule entwickeln kann, das die Kreativität von Lehrperso-
nen und Schüler:innen entfesselt und zum Tüfteln und Erfinden inspiriert.

4  Umsetzen
In der Umsetzungsphase geht es darum, die zuvor gefassten konzeptionellen 
Überlegungen in die Realität umzusetzen. Hier konzentriert ihr euch auf die prakti-
sche Gestaltung der Making-Lernumgebung (MakerSpace). Ihr werdet Anregun-
gen und Informationen zur Raumgestaltung und Raumaufteilung, zur Auswahl von 
Materialien, Maschinen und Geräten finden, die wichtig sind, um die pädagogi-
schen Grundsätze und Prinzipien der Maker Education in der Praxis umzusetzen. 
Die Herausforderung besteht darin, die richtige Balance zwischen Vielseitigkeit 
und Benutzerfreundlichkeit zu finden, damit der Raum sowohl für Anfänger:innen 
als auch für fortgeschrittene Maker:innen geeignet ist.

5  Unterrichten
Im MakerSpace zu unterrichten, ist spannend und lehrreich. Hier kann erlebt wer-
den, wie Schüler:innen eigenständig tüfteln und entwickeln, beim Scheitern ler-
nen und ihre Projekte präsentieren und dokumentieren. In diesem Umfeld laufen 
viele Dinge anders als im Regelunterricht, was neue Herausforderungen und Chan-
cen mit sich bringt. In diesem Kapitel erfahrt ihr, was das Unterrichten im Maker-
Space konkret bedeutet. Ihr lernt, wie ihr den Unterricht im MakerSpace planen 
könnt, und wie sich die Lernprozesse didaktisch strukturieren lassen. Ihr erkundet 
gemeinsam, welche Methoden im MakerSpace sinnvoll sind und welche Making-
Aktivitäten sich besonders anbieten. Ausserdem findet ihr Hinweise, wie Making-
Aufgabenstellungen idealerweise gestaltet sein sollten, um Kreativität und Prob-
lemlösungskompetenz zu fördern. Ihr bekommt Methoden an die Hand, wie Ma-
king-Leistungen sinnvoll begutachtet werden können, und inwieweit eine 
«objektive» Bewertung in diesem kreativen Kontext möglich ist. Es werden ver-
schiedene Ansätze und Methoden zur Leistungsbeurteilung vorgestellt, die neben 
dem Endprodukt auch den Arbeitsprozess, die Prozessdokumentation und die Prä-
sentation von Ergebnissen berücksichtigt.

6  Weiterentwickeln
Die letzte Phase der Integration von Making im Schulalltag widmet sich der lang-
fristigen Perspektive. Ein solches Vorhaben sollte nie als ganz abgeschlossen be-
trachtet werden. Technologien entwickeln sich ständig weiter, und auch die Vor-
lieben sowie Interessen von Schüler:innen und Lehrpersonen ändern sich im Laufe 
der Zeit. Es ist daher sinnvoll, in regelmässigen Abständen zu überprüfen, wo das 
Vorhaben steht und ob es Anpassungen oder Aktualisierungen bedarf. So stellt ihr 
sicher, dass Making an eurer Schule lebendig bleibt. In diesem letzten Kapitel be-
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kommt ihr Tipps, wie ihr den Fortschritt der Implementation an eurer Schule «mes-
sen» könnt und auf welche kritischen Punkte ihr besonders achten solltet.

Das Buch ist als reines Praxishandbuch konzipiert und verzichtet in der Regel auf 
Quellenangaben sowie auf Verweise zu konkreten Forschungsdaten. Wissenschaft-
liche Publikationen zum Projekt erscheinen an anderer Stelle und können auf der 
Website der Making Erprobung TG eingesehen werden (makerspace-schule.ch/ 
literatur).

DISCLAIMER ZUM EINSATZ VON KÜNSTLICHER INTELLIGENZ

Der Inhalt dieses Buches ist im Rahmen eines dreijährigen For-
schungs- und Entwicklungsprojekts auf iterative Weise entstanden. 
Neue Erkenntnisse und Erfahrungen im Projektverlauf wurden auf  
der Grundlage einer Datenanalyse (Beobachtungen, Interviews,  
Lernprodukten, Umfragen, Sitzungsprotokolle) schrittweise in die 
Texte eingearbeitet, die in einer ersten Auflage im Jahr 2021 auf der 
Website des Projekts makerspace-schule.ch erschienen sind und  
bis Ende 2023 immer wieder durch aktuellere Versionen ersetzt 
wurden. In diesem Prozess wurden keine KI-Werkzeuge eingesetzt. 
Zum Ende des Projekts wurden die Lehrpersonen der beteiligten 
Pilotschulen in Erlen, Nollen, Sirnach, Weinfelden und Wigoltingen 
gebeten, exemplarische Unterrichtsprojekte zur Verfügung zu  
stellen und diese stichwortartig zu dokumentieren. Bei der Ausfor-
mulierung dieser Notizen kam die KI ChatGPT4 zum Einsatz. Dabei 
wurden die KI-Textentwürfe von den Autor:innen des Buchs geprüft 
und angepasst. Die verschriftlichten Unterrichtsbeispiele wurden 
wiederum von den jeweiligen Lehrpersonen gegengelesen und veri-
fiziert.
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Wovon reden wir?
Wir verzichten an dieser Stelle auf eine theoretische Einführung in die Maker-Be-
wegung und die Maker Education. Wer sich diesbezüglich vertiefter informieren 
möchte, findet am Ende dieses Abschnitts Verweise auf einschlägige Publikatio-
nen und auf ein FAQ, in dem wir zentrale Fragen und Antworten zusammengestellt 
haben. Gleichwohl braucht es in einem Praxishandbuch, das aus Umsetzungshil-
fen besteht, zumindest eine knappe Begriffsklärung – in diesem Fall sind es die 
Begriffe «Maker Education (Pädagogisches Making)», «MakerSpace» und «Schuli-
sches Making».

Maker Education (Pädagogisches Making)

Die Maker Education geht auf die Maker-Bewegung zurück. Diese Bewegung ver-
bindet den «Do-it-yourself-Gedanken (DIY)» mit traditionellem Handwerk und 
neuen Technologien wie 3D-Druck und Lasercutting, sowie mit der Entwicklung 
von Hard- / Software und Elektronik.

Praktisches Lernen, Tüfteln, Kreativität, Eigenmotivation und die Lerngemeinschaft 
bilden das Fundament der Maker Education. Die Lernenden agieren als aktive Ge-
stalter:innen, die mithilfe der verfügbaren analogen und digitalen Materialien und 
Technologien eigeninitiativ Prototypen entwickeln und diese in einem Designpro-
zess kontinuierlich verbessern. Maker Education zielt auf Empowerment und 
Selbstwirksamkeit. Sie orientiert sich an den Interessen und Bedürfnissen der Ler-
nenden, wobei die 17 UN-Ziele für nachhaltige Entwicklung (SDGs) häufig als the-
matischer Rahmen dienen, um ethische und philosophische Fragen mit der kreati-
ven Aneignung von Technologie zu verbinden. Die Maker Education steht in der 
Tradition der non-formalen und informellen Bildung. Sie baut auf lerntheoretischen 
Konzepten wie dem Konstruktivismus und Konstruktionismus auf, wobei Lernen als 
selbstgesteuerter, kontextbezogener und sozial-kommunikativer Prozess verstan-
den wird.

MakerSpaces als Ermöglichungsräume

Ein MakerSpace ist ein offener Werkstattraum, in welchem Maker:innen aller Alters-
gruppen ihre Ideen umsetzen können und die dafür erforderlichen Materialien, Ge-
räte und Maschinen vorfinden. Die Geräteausstattung reicht meist von traditionel-
ler Holz- und Metallverarbeitung bis hin zu digitaler Fabrikation wie 3D-Druck, 
CNC-Maschinen, Lasercutting, Stickmaschinen oder ähnliches. Besucher:innen 
von MakerSpaces treffen dort auf kompetente Ansprechpartner:innen, die bei der 
Umsetzung von Ideen beratend zur Seite stehen. MakerSpaces sind kulturelle Orte 
für sozialen Austausch, für gegenseitige Unterstützung und Inspiration. Die Besu-
cher:innen teilen das Maker-Mindset, eine kreative und experimentierfreudige Hal-
tung, die das selbstständige und gemeinschaftliche Ausprobieren sowie das Ler-
nen aus Fehlern und das Problemlösen durch praktisches Handeln und Selberma-
chen betont. 
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Schulisches Making

Schulisches Making ist Maker Education unter den Bedingungen des Schulalltags. 
In Abhängigkeit von Schulart, Schulstufe und den lokalen Besonderheiten der 
Schulgemeinde sind verschiedene Formen von schulischem Making denkbar, die 
auch parallel existieren können. Die Bandbreite reicht von freien, aussercurricula-
ren Angeboten, die für die Schüler:innen freiwillig sind, über Wahlpflicht- und Nei-
gungsangebote – oftmals mit MINT-Schwerpunkt (Mathematik, Informatik, Natur-
wissenschaft und Technik) – Projekttage und -wochen bis hin zu integrativem Ma-
king im Fachunterricht. Letzteres ist mit dem Anspruch verbunden, nebst 
überfachlichen Kompetenzen wie Problemlösen, Kreativität, Kollaboration auch 
den Erwerb von Fachkompetenzen zu fördern. 

Schulisches Making ist ein Balanceakt zwischen Schüler:innen-Autonomie und 
dem Bildungsauftrag der Schule, wie er in Lehr- und Bildungsplänen definiert ist. 
Die inzwischen vielerorts etablierte Kompetenzorientierung begünstigt prinzipiell 
ein an interdisziplinären Problemstellungen ansetzendes schulisches Making. Stoff- 
und Notendruck, administrative Strukturen wie Fachunterricht, die Stundentafel 
sowie – insbesondere in der Sekundarstufe – das Fachlehrpersonenprinzip sind 
schulische Spezifika, für welche im Rahmen der Schulentwicklung gangbare Lö-
sungen entwickelt werden müssen. Die Implementierung der Maker Education als 
Bildungsinnovation wird eine gewisse Anpassung an die strukturellen Rahmenbe-
dingungen im Schulsystem erfordern. Die Lehrpersonen haben diesbezüglich eine 
Schlüsselfunktion. Sie agieren weniger in der Rolle von Wissensvermittler:innen, 
sondern vielmehr von Mentor:innen, die eine Lernumgebung schaffen, in welcher 
Fehler als Teil des Lernprozesses geschätzt werden und die Reflexion des eigenen 
Handelns einen hohen Stellenwert hat.

Link auf das FAQ von makerspace-schule.ch
makerspace-schule.ch/faq

Link auf eine Sammlung von Literatur für eine  
inhaltliche Vertiefung
makerspace-schule.ch/literatur

Link auf die Kontaktdaten der Autor:innen und Lehr-
personen makerspace-schule.ch/ueber-uns
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Worum geht‘s?

Bevor ihr ein MakerSpace-Projekt an eurer 
Schule startet, lohnt es sich zu klären, ob die 
Schule günstige Voraussetzungen mitbringt. Ein 
kritischer Blick auf den Ist-Zustand hilft, die Situ-
ation realistisch einzuschätzen und Frustrations-
erfahrungen im weiteren Verlauf zu vermeiden. 
Seid also ehrlich, wenn ihr die folgenden Fragen 
beantwortet. 

Bitte beachtet, dass es darum geht, pädagogi-
sches Making im Schulalltag fest zu verankern. 
Das reicht weit über die Unterrichtsebene hin-
aus und betrifft von den Schüler:innen über die 
Lehrpersonen auch Schulleitung, Schulbehörde 
und das Umfeld der Schule. 
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1.1	 Ausgangslage:
Ist meine Schule bereit?

Selina Ingold und Björn Maurer

Making in der Schule lässt sich im Grossen und 
im Kleinen umsetzen. Es braucht aber gewisse 
Voraussetzungen für eine erfolgreiche Making-
Einführung. Nach unserer Erfahrung hilft es, 
wenn man die Integration der Maker Education 
mit der Entwicklung eines schulischen Maker-
Spaces verbindet. Warum das so ist und welche 
Fragen bei der Einschätzung der Rahmenbedin-
gungen weiterhelfen können, wird nachfolgend 
erläutert. Ein Kreuz in einem orangenen Feld 
deutet daraufhin, dass die Umsetzung schwierig 
werden könnte.

19



1.1.1  Warum schulisches Making  
	 einen MakerSpace braucht 

In unseren Schulentwicklungsprojekten taucht immer wie-
der die Frage auf, ob es überhaupt einen Raum braucht, um 
schulisches Making zu integrieren. Oft wird von Bedenken-
träger:innen auf die Sprachlabor-Euphorie der 1970er Jahre 
verwiesen, als man für den Fremdsprachenunterricht irr-
tümlicherweise für viel Geld Einzel-Sprecherkabinen instal-
liert hat, die mangels didaktischer Wirksamkeit im 
Anschluss wieder herausgerissen werden mussten. 

Als Ermöglichungsraum ist ein schulischer MakerSpace im 
Gegensatz zu den Sprachlaborfesteinbauten jedoch flexi-
bel nutzbar. Er fördert die Kollaboration der Lernenden und 
lässt sich den jeweiligen Bedürfnissen und Settings schnell 
anpassen. Zumal es nicht darum geht, die aktuellste und 
teuerste Technik anzuschaffen, ist das Risiko eines Investi-
tionsgrabs also gering. Es gibt aber auch gute Gründe, die 
aus Schulentwicklungssicht dafür sprechen, schulisches 
Making mit einem MakerSpace zu integrieren. Die wichtigs-
ten Gründe sind im Folgenden zusammengefasst.

Ein MakerSpace stiftet Identifikation

Ein MakerSpace in der Schule stiftet Identifikation, insbesondere für diejenigen, 
die an der Entwicklung und Einrichtung des Raums beteiligt waren. Das sind im 
Idealfall nicht nur Mitarbeitende des Facility Managements, sondern auch Lehr-
personen, Schüler:innen und deren Eltern. Solange ein MakerSpace noch nicht zur 
selbstverständlichen Grundausstattung einer Schule gehört, kann das Gefühl, als 
Bildungspionier aktiv zu sein, motivieren und zusammenschweissen.

Ein MakerSpace konkretisiert die Vorstellung von Making

Ein MakerSpace schafft einen konkreten Ort für schulisches Making. Insbeson-
dere in der ersten Phase der Making-Integration kann das wichtig sein, wenn die 
Vorstellungen vom Making noch eher unscharf sind. Die Entwicklung eines Raums 
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ist immer auch mit der Frage verbunden, was genau man im Raum machen 
möchte und welche Rahmenbedingungen es dafür braucht.

Ein MakerSpace weckt Erwartungen

Der schulische MakerSpace ist ein neutraler Ort, der keiner einzelnen Lehrperson 
«gehört» und nicht für «normalen» Unterricht vorgesehen ist. Der Raum signalisiert 
durch seine besondere Gestaltung, dass nicht die Lehrperson für die Lernprozesse 
der Schüler:innen verantwortlich ist, sondern insbesondere Eigeninitiative und ak-
tives Handeln der Lernenden gefordert sind.

Ein MakerSpace fördert die Zusammenarbeit der Lehrpersonen

Da der Raum von vielen Lehrpersonen gemeinsam genutzt wird, erfahren sie auch, 
welche Projekte die anderen machen und wie sie jeweils an die Sache herangehen. 
Somit wird der MakerSpace zur informellen Inspirationsplattform und zum Be-
gegnungsort für Lehrpersonen, die ihre Ideen austauschen oder gemeinsame Pro-
jekte realisieren. 

Ein MakerSpace spart Zeit 

Schulisches Making braucht Zeit. Deswegen ist es im Alltag sehr wichtig, dass 
Lehrpersonen die Lernumgebung und die Materialien nicht erst noch vorbereiten 
müssen. Im MakerSpace sind alle Geräte einsatzbereit und alle Materialien un-
mittelbar verfügbar – vorausgesetzt, er wird fachgerecht bewirtschaftet. Das 
spart Zeit und lädt dazu ein, Schüler:innen auch spontan tüfteln und entwickeln zu 
lassen. Natürlich könnte auch jede Lehrperson in ihrem Klassenzimmer eine Ma-
king-Ecke haben. Diese wird aber aus Kosten- und Platzgründen niemals den Mög-
lichkeitsraum eines MakerSpace bieten.

Ein MakerSpace dient als Inspirationsquelle 

In einem MakerSpace sind immer auch Produkte und Prototypen zu besichtigen. 
Für Schüler:innen kann es bereichernd sein, bereits umgesetzte Ideen zu sehen, 
um daran anzuknüpfen und sie weiterzuentwickeln. 

Ein MakerSpace bietet Chancen zur Öffnung von Schule

Ein MakerSpace in der Schule kann prinzipiell auch für ausserschulisches Making 
verwendet werden – beispielsweise in Zusammenarbeit mit der Jugendarbeit und 
mit ortsansässigen Vereinen. Das bietet die Chance, Making mit unterschiedlicher 
Trägerschaft im Schulhaus anzusiedeln und damit auch den MakerSpace breiter in 
der Gemeinde abzustützen.

211.1	maki ng starten – ist meine Schule bereit?



Die Schulleitung muss unbedingt hinter dem Making-Projekt stehen, da sie 
sowohl intern (Schulhausteam) wie auch extern (Eltern, Mitglieder der Schul-
behörde etc.) für dieses Projekt begeistern und die Stakeholder gewinnen muss. 
Die Schulleitung muss bereit sein, notwendige Anpassungen im Schulalltag 
(z. B. Stundenplan) bzw. im Gebäude (z. B. räumliche Gestaltung) zu veranlassen 
und umzusetzen.

1.1.2  Checkliste: Ist meine Schule bereit?

Analogfans füllen die nachfolgende Checkliste von Hand 
aus. Wer möchte, kann aber auch unsere digitale Umfrage 
verwenden. Diese findet ihr unter dem Link makerspace-
schule.ch/umfragetools. Wer die digitale Umfrage ausfüllt, 
kann sich die Ergebnisse mit Empfehlungen per E-Mail 
zuschicken lassen. 

1  Einstellung der Schulleitung

STEHT DIE SCHULLEITUNG VOLL HINTER DEM PROJEKT?

Ja, sie ist begeistert und 
bringt sich aktiv ein.

Ja, sie unterstützt das 
Projekt. 

Sie ist neutral 
eingestellt.

Nein, sie ist negativ 
eingestellt.

2  Einstellungen und Haltungen im Schulhausteam

Ohne Begeisterung und Motivation im Team lässt sich ein schulisches Maker-
Space-Projekt nicht realisieren. Zwar müssen nicht alle Feuer und Flamme sein, 
es braucht aber mehrere Zugpferde, die die Zögerlichen mitnehmen können. Ein 
Zwang zum Making würde der Idee der Maker Education widersprechen. Daher 
sind MakerSpace-Projekte, die top-down angeordnet werden – z. B. über die 
Schulbehörde – eher mit Vorsicht zu behandeln. 

STEHT DAS SCHULHAUSTEAM HINTER DEM PROJEKT?

Ja, viele Lehrpersonen sind 
motiviert und wollen mitma-
chen.

Einige Lehrpersonen sind motiviert, 
es gibt aber auch Skeptiker:innen 
oder Gegner:innen.

Nein, von wenigen Ausnahmen 
abgesehen halten sich Motivation 
und Begeisterung in Grenzen.
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4  Arbeitsbelastung

Die subjektive und objektive Arbeitsbelastung der Teammitglieder hat einen gros-
sen Einfluss auf das Gelingen eines schulischen MakerSpace-Projekts. 

WIE HOCH IST AKTUELL DIE ARBEITSBELASTUNG IM TEAM?

Entspannt. Die Lehrpersonen 
haben Kapazität.

Angespannt. Es laufen mehrere 
Projekte und Weiterbildungsinitiati-
ven gleichzeitig.

Katastrophal. Viele klagen über 
Arbeitsbelastung und Erwartungs-
druck.

Wenn keine Luft zum Atmen ist, macht ein neues Projekt keinen Sinn. Vor allem, 
wenn Lehrpersonen bereits ein 100% Pensum haben, bleibt wenig Energie und 
Zeit, um intensiv in die Entwicklungsarbeit einzusteigen – und das trotz noch so 
hoher Motivation.

SIND BEI EINIGEN LEHRPERSONEN BEREITS VORKENNTNISSE IM BEREICH MAKING (DIDAKTIK, 
TECHNOLOGIE, PHYSICAL COMPUTING, ...) VORHANDEN?

Viel Vorwissen ist vorhanden. Einzelne Lehrpersonen haben 
fachspezifisches Vorwissen.

Keine spezielle Expertise im 
Bereich Making vorhanden.

Das Schulhausteam muss zu Beginn nicht aus «Making-Profis» bestehen. Wich-
tig aber ist, dass die Mehrheit des Teams motiviert und neugierig ist, sich darauf 
einzulassen und die dafür notwendigen Kompetenzen Schritt für Schritt anzu-
eignen. Es ist nicht das Ziel, dass man alles kann, was der MakerSpace bietet. 
Spezialisierung und Zusammenarbeit sind deswegen angesagt.

3  Vorkenntnisse der Lehrpersonen

5  Unterstützung der Schulbehörde

UNTERSTÜTZT DIE SCHULBEHÖRDE DAS MAKING-VORHABEN IDEELL (UND FINANZIELL)? ERMUTIGT SIE 
DIE BETEILIGTEN, NEUES AUSZUPROBIEREN UND GESTEHT IHNEN FEHLER ZU?

Die Schulbehörde steht voll 
dahinter. 

Die Schulbehörde akzeptiert 
das Projekt.

Die Schulbehörde muss erst noch 
überzeugt werden.

Für eine Making-Einführung an der eigenen Schule ist nicht nur die Haltung 
des Schulhausteams, sondern auch die Einstellung der Schulbehörde wichtig. 
Hat die Schulbehörde zu viele Bedenken, wird eine Umsetzung schwierig. Denn 
die Schulbehörde nimmt eine tragende Rolle sowohl bei der Kommunikation 
nach aussen wie auch bei der Budgetsprechung (Projektbudget und Budget 
Normalbetrieb) wahr. Zudem ist die Schulbehörde meist in ein Netzwerk (z. B. 
Handwerksbetriebe vor Ort, potenzielle Finanzgeber:innen, Schnittstelle Ju-
gendarbeit) eingebunden, das für die Making-Einführung in der eigenen Schule 
hilfreich sein kann. Entscheidend ist ausserdem eine postiive Fehlerkultur im 
Schulhaus.
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WIE GROSS SIND DIE ZEITFENSTER, IN WELCHEN SCHÜLER:INNEN AM STÜCK  
MAKING MACHEN KÖNNEN?

45 Minuten 90–120 Minuten 120–180 Minuten mehr als 180 Minuten

Dieses Zeitfenster ist für Making-Aktivitäten zu klein. Wir empfehlen Blöcke von 
4 Lektionen (180 Min.). In diesem Fall haben die Schüler:innen Zeit, Dinge auszu-
probieren, Fehler zu machen und aus den Fehlern zu lernen.

8  Making-Lernzeitfenster im Stundenplan

7  Freie Zeitfenster im Raum 

Wird der MakerSpace in einem mehrfach genutzten Unterrichtsraum eingerichtet, 
müssen ausreichend freie Nutzungszeiten vorhanden sein. 

WIEVIELE LEKTIONEN KANN DER RAUM PRO WOCHE FÜR MAKING GENUTZT WERDEN?

Weniger als 4 Lektionen Zwischen 4 und 8 
Lektionen

Zwischen 9 und 16 
Lektionen

17 und mehr Lektionen

Für 4 Lektionen pro Woche lohnt sich kein eigener MakerSpace. Ist der Raum 
schon stark mit Fachunterricht ausgelastet, wird sich Making kaum etablieren 
können. Making braucht grössere Zeitfenster, damit die Schüler:innen in Ma-
king-Prozesse eintauchen können. 

6  Raumkapazität

Ein MakerSpace für eine Halbklasse ist idealerweise mindestens 80m2 gross. Eine 
räumliche Trennung in Schmutzraum und Reinraum wäre ideal.

GIBT ES EINEN GEEIGNETEN RAUM, DER FÜR MAKING GENUTZT WERDEN KANN?

Nein, derzeit nicht. Ja, aber er wird auch für 
andere Aktivitäten 
genutzt (z. B. Werken).

Ja, es gibt einen freien 
Raum für Making.

Ja, es wird ein Raum 
gebaut oder umgebaut.

Ohne Raum ist die Umsetzung eines MakerSpace-Projekts eher schwierig. 
Vielleicht lässt sich aber eine mobile Variante entwickeln, die bei Bedarf in ein 
Klassenzimmer geschoben werden kann. 
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9  Bauseitige Voraussetzungen

VERFÜGT DER ZUKÜNFTIGE MAKERSPACE ÜBER WASSERANSCHLUSS, WLAN, STROMVERSORGUNG 
UND LÜFTUNGSMÖGLICHKEIT (FENSTER, ABLUFTMÖGLICHKEIT)?

Die Rauminfrastruktur ist sehr 
gut.

Die Rauminfrastruktur ist teilweise 
vorhanden.

Die Rauminfrastruktur ist noch 
nicht vorhanden.

Ein Wasseranschluss / Waschbecken ist wichtig für die Arbeit mit Farben, Gips, 
Ton etc. und für die Reinigung von Werkzeugen. Aber auch für Tests von Wasser-
fahrzeugen. Gute Lüftung ist nötig wegen den Emissionen der Geräte. Das Fila-
ment von 3D-Druckern beispielsweise ist geruchsintensiv. Wenn ein LaserCutter 
verwendet wird, braucht es Abluft oder zumindest ein Fenster, aus dem der 
Abluftschlauch gehalten werden kann.

10  Budget für die Entwicklung

STEHT EIN PROJEKTBUDGET FÜR ENTWICKLUNG UND AUFBAU DES MAKERSPACES ZUR VERFÜGUNG?

Bis CHF 5‘000  
(Variante Light)

CHF 5‘000–20‘000  
(Variante Schwer-
punkt)

CHF 20‘000–
50‘000 (Variante 
Standard) 

CHF 50‘000–
70‘000  (Variante 
Professional)

CHF 70‘000 
(Variante All 
inclusive)

Das Budget für die Entwicklung des MakerSpace hängt u. a. von folgenden Fak-
toren ab: (1) bereits vorhandene Gerätschaften, (2) mögliche Umbaukosten, (3) 
Anzahl der Schüler:innen im Raum, (4) eingesetzte Technologien, (5) Grösse der 
Projektgruppe, Aufwandsentschädigung, (6) Mobiliar, (7) Umfang und Anzahl 
von Materialien. Variante Light ist ein mobiler MakerSpace mit Grundausstat-
tung, der im Klassenzimmer genutzt werden kann.

11  Werkzeuge und Geräte

IST EIN FUNDUS AN HOLZBEARBEITUNGSMASCHINEN, WERKZEUGEN, DIGITALEN ENDGERÄTEN UND 
GERÄTEN DER DIGITALEN FABRIKATION VORHANDEN UND KANN FÜR MAKING GENUTZT WERDEN?

Ja, es ist ein Fundus an Maschinen und Werkzeugen 
vorhanden.

Nein, es müssen alle Maschinen und Werkzeuge neu 
angeschafft werden.

Bei einem geringen Projektbudget ist es vorteilhaft, wenn die Schule über einen 
Fundus an Geräten und Werkzeugen verfügt, die auch beim Making genutzt 
werden können. Das können analoge (z. B. Bohrmaschinen, Schleifmaschinen, 
Sägen) wie auch digitale Geräte (z. B. PCs, Tablets, 3D-Drucker, Plotter) sein.
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12 Ressourcen und Synergien im Schulumfeld

SIND RESSOURCEN UND SYNERGIEN IM SCHULUMFELD VORHANDEN?

Einbezug von Eltern, 
Grosseltern, 
Senior:innen im 
Klassenzimmer

Einbezug von Unterneh-
men und lokalen 
Betrieben

Synergien mit 
Tagesschulen, offene 
Kinder- und Jugend-
arbeit

Keine Ressourcen und 
Synergien im Schulumfeld 
vorhanden.

Ein Making-Projekt an der Schule lebt auch davon, dass ein erweitertes Netz-
werk rund um die Schule einbezogen werden kann. So gibt es erfolgreiche 
Beispiele von schulischen MakerSpaces, bei denen z. B. Eltern, Grosseltern oder 
Auszubildende aus lokalen Betrieben im Unterricht mithelfen. Zudem gibt es 
auch Schnittstellen zur offenen Kinder- und Jugendarbeit bzw. zu Tagesschu-
len und familienergänzenden Betreuungseinrichtungen, die genutzt werden 
können. Vorhandene Ressourcen rund um die Schule helfen, das Making-Projekt 
längerfristig gut zu verankern.
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Worum geht‘s?

Eure Schule ist startklar. Ein MakerSpace soll 
entstehen. Doch wie fangt ihr an? Zuerst braucht 
ihr ein starkes Team. Findet die richtigen Leute, 
die mit euch die Planung und Umsetzung stem-
men. Gliedert das Projekt in klare Schritte, setzt 
Meilensteine und behaltet das Ziel im Blick. Kom-
munikation ist dabei der Schlüssel – alle Beteilig-
ten müssen von Anfang an wissen, was geplant 
ist, damit sie sich einbringen und das Projekt 
mittragen können. Ein MakerSpace lebt von der 
Mitwirkung aller. Schafft Möglichkeiten, dass 
sich jede:r einbringen kann, von Schüler:innen 
über Eltern bis zur Schulbehörde. Bevor ihr los-
legt und Material kauft, schaut, was schon da ist. 
Oft finden sich ungenutzte Ressourcen direkt 
vor eurer Nase. Und das Budget – Making muss 
nicht teuer sein. Mit dem richtigen Mindset und 
kreativen Lösungen könnt ihr auch mit kleinem 
Budget Grosses bewirken.
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Erfahrungen aus innovativen Schulentwick-
lungsprojekten zeigen, dass zu Projektbeginn 
ein kleines, aber hochmotiviertes Projektteam 
hilfreich ist, um das Projekt aufzugleisen und im 
Schulhausteam zu multiplizieren. 

Je nach Grösse der Schule sollten dem «Making-
Team» drei bis sechs Personen angehören. Idea-
lerweise vertreten sie die verschiedenen Zyklen.

Selina Ingold und Björn Maurer

2.1	 Gemeinsam stark:
Making-Team  

zusammenstellen
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2.1.1  Projektteam «Making» zusammenstellen

Schulleitung

Die Schulleitung sollte auf jeden Fall im Projektteam mitarbeiten. Sie hat den Über-
blick über Ressourcen, über parallellaufende Projekte und kennt die Qualitäten 
und Bedürfnisse der Teammitglieder. So kann sie Synergien nutzen und beispiels-
weise Weiterbildungen im Bereich Making lancieren und gegenüber dem Team 
vertreten. Die Schulleitung muss das Projekt nicht unbedingt leiten, sondern kann 
die Leitung delegieren.

Ein Mitglied der Schulbehörde

Durch die Mitarbeit bringt die Behörde ihre Sichtweise und ihr Interesse am Pro-
jekt zum Ausdruck. Sie kann die Unterstützung der gesamten Behörde sicherstel-
len und bei Bedarf Anliegen und Bedürfnisse des Projektteams vertreten. Viele 
Behördenmitglieder sind in der Gemeinde gut vernetzt und können dort für die 
Unterstützung werben (z. B. Mithilfe bei der Umsetzung).

Fachlehrperson Medien und Informatik (z. B. iScout / PICTS)

Eine Person mit Expertise im Bereich Medien und Informatik (MI) sollte auf jeden 
Fall im Team sein. Schliesslich sollten in einem MakerSpace auch digitale Techno-
logien (z. B. digitale Werkstoffe, digitale Fabrikation, digitale Kollaboration) ange-
boten werden, damit sich die Lernumgebung von einer traditionellen offenen 
Werkstatt unterscheidet. Diese Technologien wie auch deren Nutzung brauchen 
eine geeignete Informatikausstattung. Die Fachlehrperson kann einerseits dabei 
helfen, Lernen im MakerSpace mit dem Fachunterricht Medien und Informatik zu 
koordinieren. Andererseits kann sie bei der Anschaffung einer geeigneten Informa-
tikausstattung unterstützen.

Fachlehrpersonen Werken / Textiles Werken

Making und Textiles und Technisches Gestalten (TTG) haben Schnittmengen. Das 
Knowhow der TTG-Expert:innen ist bei der Entwicklung gefragt. Making ersetzt 
nicht TTG, es ist eine Ergänzung. Dies muss den Fachlehrpersonen von Beginn an 
klar sein, sodass sie einschätzen können, wie beide Zugänge auf bereichernde 
Weise in Verbindung stehen. Bei Didaktik und Raumgestaltung sind deren Ideen 
und Bedürfnisse wertvoll. Daher sollten sie unbedingt ins Boot geholt werden.

Eigenschaften der Projektteammitglieder

Entscheidend ist die intrinsische Motivation. Es bringt wenig, Lehrpersonen für die 
Mitarbeit im Projektteam zu verpflichten. Da es sich um Pionierarbeit handelt und 
einige Dinge entwickelt werden müssen, sind Eigeninteresse und Lust am Auspro-
bieren sehr wichtig. Ausserdem sollte die Bereitschaft da sein, sich über den Be-
rufsalltag hinaus zu engagieren und entsprechend Zeit zu investieren. Sicher ist es 
von Vorteil, wenn Mitglieder des Projektteams im Schulhausteam gut vernetzt und 
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akzeptiert sind. Dadurch können sie als Multiplikator:innen und Türöffner:innen 
wirken und im Projektverlauf andere Lehrpersonen ins Boot holen. Wenn möglich, 
sollten auch unterschiedliche Altersstufen vertreten sein. Es sollte nicht der Ein-
druck entstehen, Making sei nur etwas für die jungen innovativen Medienfreaks.
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2.2	 Planen – Strategische 
Planung

2.2	 Schritt für Schritt: 
Strategische Planung

Ein Making-Projekt an der eigenen Schule aufzu-
gleisen, braucht eine sorgfältige Planung. Schu-
lisches Making ist nicht nur ein Raum, der sich 
in einen MakerSpace verwandeln soll. Damit ver-
bunden sind auch Anpassungen im Schulalltag 
und eine Making affine Schulkultur. Dieses  
Dokument soll die Schulen darin unterstützten, 
die Projektphasen und die damit zusammenhän-
genden Arbeitspakete Schritt für Schritt zu pla-
nen. Zu jedem Arbeitspaket finden sich konkrete 
Umsetzungshilfen auf makerspace-schule.ch.

Selina Ingold und Björn Maurer
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2.2.1  Planung in fünf Projektphasen

Nach Abschluss der Vorphase Starten kann bei der Planung 
und Umsetzung eines schulischen MakerSpace-Projektes 
von fünf Projektphasen ausgegangen werden. 1) Planen 
(Planungsphase), 2) Konzipieren (Konzipierungsphase),  
3) Umsetzen (Umsetzungsphase), 4) Unterrichten 
(Betriebsphase) und 5) Weiterentwickeln (Weiterentwick-
lungsphase). Jede Phase umfasst verschiedene Arbeitspa-
kete. Die Phasen und damit zusammenhängenden Arbeits-
pakete werden hier kurz skizziert. 

1 Planen

Die Planungsphase umfasst folgende Arbeitspakete:

Projektteam bilden 
Ein Making-Projekt ist ein Unterfangen, das nicht von einer einzelnen Person ge-
tragen werden kann. Eine gute Abstützung im Kollegium und ein Verteilen der Auf-
gaben auf unterschiedliche Schultern ist nötig. Deshalb ist der erste Planungs-
schritt, ein ausgewogenes Projektteam zu bilden.  

Projektschritte planen
Oftmals dauert ein schulisches Making-Projekt über mehrere Jahre. Die einzelnen 
Schritte müssen daher gut geplant und mit anderen Projekten und Entwicklungen 
an der Schule abgestimmt sein. Ob die Schulen für ihr Making-Projekt ein klassi-
sches oder ein agiles Vorgehen wählen, ist den Schulen überlassen und hängt 
auch mit den Erfahrungen und der Kultur einer Schule zusammen.

FÜNF PHASEN DER PROJEKTPLANUNG
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Projekt kommunizieren und Partizipation ermöglichen
Unter dem Begriff Making kann man sich alles Mögliche vorstellen. Daher ist es 
wichtig, in einer frühen Projektphase allen Beteiligten (Lehrpersonen, Schüler:in-
nen, Behördenmitgliedern, Eltern etc.) zu kommunizieren, was man darunter ver-
steht und welche Ziele man mit schulischem Making erreichen möchte (Common 
Sense). Lehrpersonen und Schüler:innen werden aber nicht nur informiert, sie sol-
len sich mit dem Maker-Mindset auch identifizieren und das Projekt mittragen. Das 
erreicht man durch Partizipation. Deshalb gehört es zu einer guten Planungsphase, 
die wichtigsten Stakeholder vor Ort einzubinden, ihre Bedarfe und Interessen ab-
zuholen.

Ressourcen erheben
Zum Glück startet ein Making-Projekt selten bei Null. An den meisten Schulen sind 
schon Sachen vorhanden, die man fürs Making nutzen kann. Das sind vielleicht 
Geräte, Materialien, Räume aber auch Lerngefässe mit Zeiten für selbstbestimm-
tes Arbeiten, Kompetenzen von Schüler:innen oder Lehprersonen oder Angebote 
im Bereich Robotik, die auch aus Maker-Perspektive interessant sind. So ist es für 
die weitere Projektentwicklung wichtig, eine Ist-Analyse durchzuführen, auf der 
man in der Konzeptionsphase aufbauen kann.

Projekt budgetieren
Auf der Grundlage der erhobenen Ressourcen und der festgelegten Ziele wird ein 
Projektbudget erstellt, das für die weitere Projektarbeit ausschlaggebend ist. 

2  Konzipieren

Die Konzeptentwicklung ist ein wichtiger Teil des Projekts. Die wesentlichen Auf-
gaben dieser Phase werden kurz vorgestellt.

Making-Verständnis entwickeln
Was bedeutet für uns Making? Wo sind Gemeinsamkeiten und Unterschiede zum 
Fachunterricht? Welche Anliegen der Maker Education sollen besonders berück-
sichtigt werden? Solche und ähnliche Fragen müssen im Kollegium geklärt werden, 
um einen gemeinsamen Weg einzuschlagen. Daraus resultieren kann ein Maker-
Manifest, das die für die jeweilige Schule wichtigsten Punkte im gemeinsamen 
Making-Verständnis darstellt.

Lehrplanbezüge klären
Welche Themen, Technologien, Aktivitäten werden in welcher Klassenstufe 
schwerpunktmässig angeboten? Wie bauen die verschiedenen Angebote aufein-
ander auf und welche Formate werden auch klassenübergreifend angeboten? Wel-
che Verbindungen ergeben sich zu den Kompetenzen der Fächer und der Fach-
bereiche gemäss Lehrplan? Es ist sinnvoll, sowohl die Zusammenhänge einzelner 
Angebote innerhalb der Schule wie auch die Schnittstellen zwischen Making-Un-
terricht und Fachunterricht (Fachinhalte im MakerSpace erarbeiten oder Making-
Ansätze in den Fachunterricht einfliessen lassen) sowie die konkreten Lehrplan-
bezüge beim Making-Unterricht zu klären und allen Beteiligten transparent zu ma-
chen. 
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Lernzeiten einplanen und Making in den Schulalltag integrieren
Es gibt verschiedene Varianten, Making im Schulalltag zu verankern – zum Beispiel 
als Freifach, als Projektwoche, als Halbklassenangebot oder in Epochen. Der Ent-
scheid für eine Variante ist auch von Raumkapazitäten, der Stundenplanstruktur 
oder von Lehrer:innenkapazitäten abhängig. Nebst der Variante sind die konkreten 
Zeitfenster einzuplanen und ein entsprechendes Nutzungskonzept zu erstellen. 
Wer soll in welchen Zeitfenstern mit welcher Lehrperson im MakerSpace sein? Wo-
her nimmt man die Lernzeit? Werden Lektionen «geopfert» oder ist ein Freifach 
bzw. Freiwilligenangebot angedacht?

Die Entscheidung für die passenden Maker-Variante und das entsprechende Nut-
zungskonzept beeinflusst auch den Material-, Geräte- und Werkzeugbedarf.

Zuständigkeiten definieren
In der Umsetzungsphase fallen einige Arbeiten an. Deshalb ist es sinnvoll, vorab 
Aufgaben und Zuständigkeiten aufzulisten, zu klären und zu verteilen. So kann in 
der Umsetzung die Arbeit gut aufgeteilt und koordiniert werden. 

Weiterbildungsbedarf klären
Ins schulische Making einzutauchen, bedeutet auch, sich mit verschiedenen Un-
terrichtsformaten (z. B. Design Thinking for Education), Geräten und Making-Aktivi-
täten (z. B. 3D-Druck, Programmieren) vertraut zu machen und sich mit Kulturfra-
gen auseinanderzusetzen (z. B. Rolle als Lehrperson). Der Weiterbildungsbedarf 
unterscheidet sich stark je nach Schule und Zusammensetzung des Kollegiums. 
Deshalb macht es Sinn, vor der Umsetzungsphase den Weiterbildungsbedarf so-
wie gewünschte Weiterbildungsformate zu erheben, um die Weiterbildungen im 
straffen Schulalltag gut einplanen zu können.

3  Umsetzen

In der Umsetzungsphase werden der MakerSpace und die Maker Education zum 
Leben erweckt. Zu dieser Phase gehören folgende Arbeitspakte:

MakerSpace gestalten
Wie soll der Raum aufgeteilt werden, welche Bereiche und Funktionszonen sind 
sinnvoll? Was muss architektonisch und infrastrukturell beachtet werden? Wie 
kann sichergestellt werden, dass Geräte und Technologien sich nicht gegenseitig 
stören (z. B. durch Lärm- und Staubemissionen)? Diese Fragen helfen, den Raum 
zu planen und umzusetzen. Dabei gibt es unterschiedliche Ansätze. In einigen 
Schulen legen Lehrpersonen oder teils Schüler:innen beim Umbau gleich selbst 
Hand an, in anderen Schulen wird der MakerSpace von professionellen Handwer-
ker:innen umgebaut. 

MakerSpace ausstatten und Geräte beschaffen
Welche Baumaterialien und Werkzeuge werden benötigt? Welche Rolle sollen Ge-
räte der digitalen Fabrikation spielen (z. B. 3D-Drucker)? Bei welchen Anbieter:in-
nen können die Geräte beschaffen werden? Und wie können bei der Beschaffung 
auch Kriterien der Nachhaltigkeit berücksichtigt werden? Die Raumausstattung ist 
eng mit der in der Konzipierungsphase entwickelten Making-Variante und dem 
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Nutzungskonzept verbunden. In dieser Phase wird die Raumausstattung nicht nur 
geplant, sondern auch umgesetzt. Geräte und Materialien werden bestellt, zusam-
mengeschraubt und im Raum zur Verfügung gestellt. 

Material aufbewahren
Wie werden die Materialien aufbewahrt, geordnet, zugänglich gemacht? Damit die 
Schüler:innen möglichst eigenständig und selbstbestimmt den MakerSpace für 
ihre Projekt nutzen können und alle Beteiligten trotz parallel laufender Projekte 
den Überblick nicht verlieren, braucht es ein gutes Aufbewahrungs- und Ord-
nungssystem. Hierbei spielen Fragen der Zugänglichkeit sowie der Auffindbarkeit 
eine zentrale Rolle. Signaletik kann helfen, das Gesuchte zu finden.

MakerSpace betreiben
Wer betreut den Raum mit welchen Ressourcen? Welche Kompetenzen hat / haben 
die betreffende/n Person/en? Wie kann die Betreuung durch entsprechende Pen-
sen abgesichert werden? Für einen reibungslosen und längerfristigen Betrieb ei-
nes schuleigenen MakerSpace gilt es auch, die Betreuung und Bewirtschaftung 
des Raums, der Geräte, der Materialien etc. zu klären. Nur so kann im laufenden 
Schulbetrieb auch sichergestellt werden, dass der Raum stets so für den Unter-
richt bereitsteht, wie eine Lehrperson es geplant hat.

Weiterbildung auswählen
Zur Umsetzungsphase gehört auch die Weiterbildung. Einerseits werden in dieser 
Phase die mit den Bedürfnissen der Lehrpersonen abgestimmten Weiterbildungs-
formate (auch Peer-Coachings etc.) angeboten, andererseits können die Lehrper-
sonen auch vorhandene Weiterbildungsangebote (z. B. Zertifikatslehrgänge von 
PHs) besuchen. Wichtig ist, dass das Wissen, das sich einzelne Lehrpersonen auf-
gebaut haben, innerhalb der Schule in Umlauf kommt. Dafür braucht es auch ent-
sprechende Austauschformate und Zeitfenster sowie eine Austauschkultur. Die 
Weiterbildung ist jedoch nicht nur auf die Umsetzungsphase beschränkt, sie be-
gleitet die Schulen auch in den kommenden Projektphasen.
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4  Unterrichten

In der ersten Betriebsphase soll das bisher Geplante und Gelernte in den Unter-
richt einfliessen. Schulisches Making wird in unterschiedlichen Formen auspro-
biert. Welche Aufgaben zu dieser Projektphase gehören, wird hier kurz dargelegt. 

Unterricht planen
Auch wenn im Maker-Unterricht vieles anders läuft, muss der Unterricht gut ge-
plant sein. In dieser Phase geht es darum, einzelne Making-Formate und deren 
Abläufe zu planen und vorzubereiten. 

Making-Kultur fördern
Mit konkreten Aktivitäten und Methoden soll in der Betriebsphase die Making-Kul-
tur an der Schule aufgebaut und gefördert werden. Kulturelle Veränderungen sind 
dabei nicht von heute auf morgen umzusetzen, sondern brauchen stetige Bemü-
hungen, Reflexionsphasen und Austausch. 

Unterricht gestalten
Welcher dramaturgische Ablauf und welche Gestaltungselemente helfen den 
Schüler:innen, ihre Making-Projekte umzusetzen? Zwar ist der Making-Unterricht 
von didaktischer Bescheidenheit geprägt. Dennoch macht es Sinn, im Vorfeld den 
Unterricht so zu planen und vorzubereiten, dass die Schüler:innen in ihren Projek-
ten optimal unterstützt werden können. Dabei kann eine vierstufige Struktur mit 
einem ausgewogenen Wechsel zwischen eher geführten und eher offenen Phasen 
sowie zwischen Ideenentwicklung, Konstruktion und Reflexion hilfreich sein. 

Making-Aktivitäten auswählen
Nach der Festlegung der Making-Variante und der Lehrplan- und Fachbezüge soll 
geklärt werden, was im MakerSpace konkret stattfindet. Welche offenen Lernan-
gebote, Rahmenthemen, Problemstellungen und Maker-Challenges eignen sich für 
den besagten Unterricht? 

Lernprozesse begleiten
Wie schaffen es Lehrpersonen im Making den Überblick zu behalten und mehrere 
Projekte gleichzeitig zu betreuen? Lernprozesse in offenen Settings wie schuli-
sches Making bedingt ein anderes Rollenverständnis sowie unterschiedliche Hilfs-
mittel (z. B. Maker-Boards, E-Portfolios). Sowohl für die Auseinandersetzung mit 
der eigenen Rolle und den damit verbundenen Aufgaben wie auch für die Entwick-
lung und Umsetzung der Hilfsmittel muss Zeit eingeplant werden. 

Leistungen begutachten
Wenn Making nicht nur im Freifach stattfindet, sondern in den regulären Fachun-
terricht eingebunden ist, muss auch das Thema der Begutachtung frühzeitig an-
gegangen werden. Was und wie soll im Making-Unterricht an der eigenen Schule 
begutachtet werden? Welche Begutachtungsinstrumente kommen zum Einsatz? 
Es lohnt sich, für den eigenen Anwendungskontext geeignete Begutachtungsinst-
rumente zu entwickeln. Vorhandene Vorlagen können dabei helfen. 
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5  Weiterentwickeln

Wird die Einführung von Making an einer Schule als grösseres Schulentwicklungs-
projekt verstanden, ist es sinnvoll, die erste Betriebsphase zu evaluieren und die 
Umsetzung laufend weiterzuentwickeln.

Qualitätskriterien festlegen
Um die Umsetzung weiterentwickeln zu können, braucht es konkrete Qualitätskri-
terien. Diese helfen, den Status Quo der Entwicklung zu überprüfen und bei Bedarf 
erforderliche Massnahmen zu planen.

Erhebungen durchführen
Auf pragmatische Art und Weise sollen Erkenntnisse zur laufenden Umsetzung an 
der jeweiligen Schule gesammelt werden. Die Erkenntnisse aus den Erhebungen 
helfen, frühzeitig Unterstützungsmassnahmen einzuleiten, falls es Schwierigkeiten 
in der Umsetzung gibt oder bestimmte Bedürfnisse auftauchen, die nicht erwartet 
wurden. 

Konsequenzen ziehen
Für eine nachhaltige Einführung der Maker Education an einer Schule braucht es 
auf die Situation an der jeweiligen Schule angepasste Weiterentwicklungsmass-
nahmen. Diese sollen alle Beteiligten darin unterstützen, ihren Making-Unterricht 
weiterzuentwickeln.
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2.3 	 Klarheit schaffen:
Kommunikation  

im Projekt

Bei einem Schulentwicklungsprojekt dieser 
Tragweite ist eine umsichtige Kommunikation 
wichtig. Wer muss wann informiert werden? 
Wen darf man auf keinen Fall vergessen? Was 
sind Fettnäpfchen, in die man treten kann?

In der Making-Erprobung Thurgau haben wir 
diesbezüglich eine Reihe lehrreicher Erfahrun-
gen sammeln dürfen. Im Wissen, dass die Situa-
tion von Schule zu Schule unterschiedlich ist, 
versuchen wir, allgemeine Hinweise zur Entwick-
lung eines funktionalen Kommunikationskon-
zepts zu geben. Die Reihenfolge der Abschnitte 
weist auf die zeitliche Abfolge der Kommunika-
tionsmassnahmen hin. Die erst genannten Ziel-
gruppen sollten vorrangig informiert werden.

Selina Ingold und Björn Maurer
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2.3.1  Massnahmenplan

Für eine schlüssige Projektkommunikation hilft es, die Kom-
munikationsmassnahmen zu Beginn des Projekts in einem 
Massnahmenplan (Zielgruppen, Massnahme, Ziele / Inhalte, 
Verantwortlichkeit, Terminierung) festzulegen. Die Projekt-
kommunikation ist dabei mit dem Kommunikationskonzept 
der jeweiligen Schule und den darin bestimmten Grundsät-
zen (z. B. auch in Bezug auf Datenschutz) abzustimmen.

Schulleitung und Schulbehörde informieren 

Bevor es losgeht, muss auf jeden Fall die Schulleitung als operative und die Schul-
behörde als strategische Führungsinstanz informiert werden. Da das Projekt mit 
Ressourcen und Kosten verbunden ist, braucht es unbedingt die Zustimmung der 
Leitung. Erfahrungsgemäss wird ein MakerSpace-Projekt häufig von Schulleitung 
oder Schulbehörde angestossen, sodass sich dieser erste Schritt erübrigt.

Schulhausteam informieren

Das Schulhausteam sollte möglichst frühzeitig davon in Kenntnis gesetzt werden, 
dass ein MakerSpace-Projekt geplant ist. Weil der Begriff Making etwas schillernd 
ist, empfiehlt sich eine Kurzinformation im Rahmen eines Konvents (zirka 15 Min.) 
durch die Schulleitung. Folgende Fragen sollten beantwortet werden: 

 
Was ist ein MakerSpace? 

Warum braucht es einen MakerSpace? Was sind die Ziele?

Was soll im MakerSpace passieren?

Was bedeutet das Projekt für das Schulhausteam (Beteiligung aller, 
räumliche Veränderungen, zusätzliche Aufgaben, ...)?

Wie sind Zeitplan und Ablauf?

Wie kann man im Projekt mitarbeiten (z. B. durch Mitwirkung im 
Projektteam)?

Wie sind Zeitplan und Ablauf?
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Nach der Kurzinformation werden sich viele Fragen ergeben und nicht alle Lehr-
personen nehmen die Nachricht mit Begeisterung auf. Daher ist es wichtig zu in-
formieren, bevor das Projekt startet. So bleibt Zeit, um Bedenken auszuräumen 
und das Interesse zu wecken. Wer sich weiterführend zum Thema Making informie-
ren will, sollte Hinweise zu möglichen Quellen von den Schulen bekommen. 

Die Website makerspace-schule.ch bietet einige Informationen und Materialien. Es 
versteht sich von selbst, dass die Teammitglieder weitere Fragen zum Projekt ein-
bringen können, die beim darauffolgenden Konvent beantwortet werden. 

Schüler:innen informieren

In einem nächsten Schritt sollen die Schüler:innen über das geplante Making-Pro-
jekt informiert werden. Da gilt es, eine passende Form zu finden, die Kinder dafür 
zu begeistern. Beispiele dafür sind: 

Die Schüler:innen sollen aber nicht nur informiert werden, sondern es sollen auch 
Formen von Beteiligung am Projekt geschaffen werden. So fühlen sich Schüler:in-
nen von Beginn weg als Teil des Projektes und können sich damit identifizieren. 
Beispiele für solche Partizipationsmöglichkeiten sind: 

Ein Flyer, der kindergerecht gestaltet ist.

Eine Aktion, bei der die Kinder bereits Making machen und erleben 
können

Ein cooles Kurzvideo, das erklärt, was Making ist (ggf. gemeinsam  
mit Schüler:innen produziert)

Eine kurze Infosequenz in jeder Klasse zum Thema Making  
(ggf. gemeinsam mit Schüler:innen umgesetzt)

Ein Besuch in einem anderen MakerSpace als Inspiration

 
Mitglied im schulinternen Projektteam 

Mitarbeit bei der Gestaltung und Umsetzung des Raums 

Mitarbeit bei einer medialen Dokumentation des Making-Projekts

Peer-Education usw.
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EINLADUNGSFLYER FÜR KINDER,  

GESTALTET VON LEHRPERSONEN DER SCHULE NOLLEN
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EINLADUNGSFLYER FÜR KINDER,  

GESTALTET VON LEHRPERSONEN DER SCHULE WEINFELDEN
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EINLADUNGSFLYER FÜR KINDER,  

GESTALTET VON LEHRPERSONEN DER SCHULE WEINFELDEN

FLYER FÜR KINDER UND ELTERN, SCHULE WIGOLTINGEN
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Eltern informieren

Im Zusammenhang mit offeneren Unterrichtsformen stellen Eltern und Erziehungs-
berechtigte häufig die Frage, ob ihr Kind dennoch die für die weitere (Schul-)Lauf-
bahn wichtigen Fähigkeiten erlernt. Solche Bedenken sind nachvollziehbar. Ihnen 
kann mit einem frühzeitigen Einbezug der Eltern begegnet werden. Dabei ist es 
wichtig, die Philosophie und die Ziele von Making verständlich zu übermitteln 
und aufzuzeigen, dass im Making die für die Zukunft zentralen Kompetenzen wie 
z. B. Kreativität, Kollaboration, Kommunikation, digitale Mündigkeit gefördert wer-
den. 

Es gilt, von Anfang an die Erwartungen richtig einzuordnen. So muss z. B. aufge-
zeigt werden, dass es nicht primär um die Qualität der Endprodukte geht (Wie 
schön sind die Lernprodukte gestaltet? Funktionieren sie einwandfrei? etc.), son-
dern um die Qualität der Lösung in Bezug auf Kreativität und Problemlösekompe-
tenz. Der Prozess steht im Vordergrund und nicht ein schön gestaltetes, einwand-
freies Endprodukt.

Hilfreich bei der Information an die Eltern und Erziehungsberechtigen sind: Flyer, 
Kurzinformationen und Diskussionsrunden an Elternabenden, Infos über Mailings 
oder Elternbriefe sowie Besuchsnachmittage, die einen Einblick in die Arbeit im 
MakerSpace ermöglichen. Auch für Eltern und nahe Verwandte (z. B. Grosseltern) 
sind Beteiligungsmöglichkeiten sinnvoll. Häufig bringen Eltern und Grosseltern 
wichtige Fähigkeiten mit und bereichern dadurch die Entwicklung des Maker-
Space wie auch den Making-Unterricht. 

So haben wir beim Umbau des MakerSpace positive Erfahrungen gemacht mit 
dem Einbezug von Eltern, die handwerkliche Fähigkeiten mitbringen. Auch haben 
Eltern oder Grosseltern in einer Making-Projektwoche tatkräftig mitgeholfen, die 
unterschiedlichen Making-Projekte umzusetzen, was die Lehrperson entlastete. 
Einerseits erleben die Eltern und Grosseltern dadurch, was Making wirklich ist, 
welche Kompetenzen sich die Schüler:innen aneignen und wie solche Making-Set-
tings ablaufen. Andererseits ist im Aufbau und der Umsetzung eines Making-Pro-
jekts an Schulen jede zusätzliche Ressource und Mithilfe willkommen, um die Auf-
wände der Beteiligten überschaubar zu halten. Zudem kann dadurch die Bezie-
hung zwischen Schule und Elternhaus vertieft und gepflegt werden.  

(Lokale) Öffentlichkeit informieren

Nicht nur Eltern und nahe Verwandte können in der Umsetzung von Making hilf-
reiche Partner sein, sondern auch das erweitere Schulumfeld bzw. die lokale Öf-
fentlichkeit. Die Erfahrung zeigt, dass insbesondere lokale Betriebe Interesse an 
Making haben, da sie Potenzial für zukünftige Auszubildende sehen. Um lokale 
Betriebe oder interessierte Personen aus dem Quartier oder Dorf für das Projekt zu 
gewinnen, kann nebst den üblichen Informationskanälen (Flyer, mediale Bericht-
erstattung, Info über Social Media etc.) ein kleiner Workshop hilfreich sein. 

Ein solcher Workshop dient dazu, die Idee von Making zu vermitteln und Möglich-
keiten von Schnittstellen aufzudecken. Nicht selten entstehen an einem solchen 
Workshop erste Ideen von gemeinsamen Projekten oder Unterstützungsangebo-
ten (z. B. das Angebot, dass Schüler:innen zusätzliche Geräte im Handwerksbe-
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trieb nebenan nutzen dürfen; dass Auszubildende in Making-Einheiten mithelfen 
und ihr Wissen weitergeben; dass Betriebe alte Werkzeuge für das Making zur Ver-
fügung stellen). Zudem werden die Workshop-Besucher:innen zu Beteiligten und 
dadurch zu Multiplikator:innen des Projektes. 

Soll eine breitere Öffentlichkeit angesprochen werden, können sowohl die her-
kömmlichen Kommunikationskanäle (Medienmitteilung, persönliche Einladung ei-
nes Journalisten / einer Journalistin, Artikel in (Fach-)Zeitschriften etc.) wie auch 
die digitalen Kommunikationsmöglichkeiten über Social-Media-Plattformen ge-
nutzt werden. Bei der Auswahl der passenden Kanäle ist stets zu überlegen, wie 
man die Zielgruppe am besten erreichen kann. 

Kontinuierliche Information 

Ist das Projekt gestartet, braucht es kontinuierliche Informationen sowohl gegen 
innen (formell und informell) wie auch gegen aussen. 

Bei der schulhausinternen Kommunikation sollen bestehende Kanäle der jeweili-
gen Schule genutzt werden, um regelmässig über den Stand des Projekts zu infor-
mieren (z. B. Teamsitzungen, Newsletter, Intranet, analoge Informationswand). Zu-
sätzlich zur Einwegkommunikation (Information) braucht es immer wieder Raum, 
Fragen stellen und Themen diskutieren zu können. Nebst der formellen, internen 
Kommunikation ist aber auch die informelle wichtig. Im Making-Team sollte mög-
lichst aus allen Zyklen und – bei mehreren Standorten – aus allen Schulhäusern 
jeweils eine Person vertreten sein, die in ihrem Team aus dem Projekt berichtet 
und Fragen bzw. Ideen aus dem Team in das Making-Team einbringt.

Auch die Kommunikation gegen aussen sollte nach Projektstart aufrechterhalten 
werden. Es ist sinnvoll, zu Beginn des Projekts Meilensteine zu definieren, an wel-
chen die unterschiedlichen Anspruchsgruppen (Eltern, lokale Öffentlichkeit etc.) 
informiert werden. Welche Kommunikationsmassnahmen dabei zum Einsatz kom-
men, ist je nach Schule unterschiedlich. Es sollen die Kommunikationskanäle und 

-massnahmen verwendet werden, welche die Schule in ihrer Kommunikation nor-
malerweise nutzt (z. B. Elternbrief, Social Media, Medienmitteilung). Zentral ist, 
dass die Schulbehörde regelmässig informiert und einbezogen wird, da sie auch 
für die (längerfristige) Finanzierung und politische Legitimierung des Projektes 
entscheidend ist.
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2.4 	 Mitmachen erwünscht: 
Möglichkeiten der  

Partizpation

Das Recht auf Partizipation ist eines der vier Leit-
prinzipien der Kinderrechtskonvention. Bei der 
Entwicklung eines MakerSpace bieten sich viele 
Beteiligungsmöglichkeiten. Zudem erhöht die 
Beteiligung die Identifikation mit dem Projekt. 
Und nicht zuletzt: Making hat von seinem Ver-
ständnis her viel mit Mitbestimmung zu tun. 

In diesem Dokument werden zunächst konkrete 
Möglichkeiten der Schüler:innen-Partizipation 
im Entwicklungsprozess eines MakerSpace auf-
gezeigt. Anhand von Beispielen wird ausgeführt, 
wie weitere Personen im nahen Umfeld der 
Schule einbezogen werden können. Abschlies-
send folgen allgemeine Kriterien, die Partizipa-
tion ermöglichen und unterstützen.
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2.4.1  Partizipationsmöglichkeiten

Schüler:innen einbeziehen

Indem Kinder und Jugendliche mit einbezogen werden, erleben sie, dass sie ge-
hört und ernst genommen werden. In partizipativen Prozessen lernen Kinder und 
Jugendliche, sich eine Meinung zu bilden, diese zu äussern und Kompromisse ein-
zugehen.

Im Folgenden werden einige Formen von Partizipation vorgestellt, die in den un-
terschiedlichen Making-Projekten ausprobiert wurden:

PARTIZIPATION AN DER GESTALTUNG UND UMSETZUNG DES RAUMS: 

Niederschwellige Partizipation in der Ideenphase: Zeichnungen der 
Schüler:innen zur Frage «Was wünscht du dir für den MakerSpace 
an deiner Schule?». Die Zeichnungen werden von den Schüler:innen 
mündlich oder schriftlich vorgestellt.

Ideen und / oder konkrete Umsetzung von Mobiliar für den MakerSpa-
ce. Produkt: Zeichnungen, Prototypen (z. B. mit Hilfe von 3D-Druck 
oder LaserCutter) oder umgesetztes Mobiliar für den MakerSpace, 
wobei die Umsetzungsmöglichkeit abhängig vom Alter und den mit-
gebrachten Kompetenzen ist.

Mithilfe bei Umbauarbeiten, sofern es altersgerechte Tätigkeiten gibt 
(z. B. Malerarbeiten für ältere Schüler:innen)

Mithilfe bei der Entwicklung und Umsetzung von Beschriftungen und 
Signaletik (z. B. eigener Schriftzug für den MakerSpace entwickeln)

PARTIZIPATION AN DER MATERIAL- UND GERÄTEAUSSTATTUNG:

Mitarbeit bei der Inbetriebnahme von Geräten (z. B. Schüler:innen 
helfen mit, 3D-Drucker einzurichten und in Betrieb zu nehmen)

PARTIZIPATION AN DER LERNBEGLEITUNG UND DER WEITERBILDUNG 

SCHULHAUSTEAM:

Peer-to-Peer-Coaching: Schüler:innen werden als Peer-Coaches aus
gebildet, sodass sie andere Schüler:innen während des Making- 
Unterrichts unterstützen können. Z. B. Peer-Coach für ein konkretes 
Gerät (3D-Druck, LaserCutter, CNC-Fräse, ...) oder für ein bestimmtes 
Projekt.
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Partizipationsprozesse mit Schüler:innen sollen so viel wie nötig und so wenig wie 
möglich vorstrukturiert werden. Es ist wichtig, dass sich die erwachsenen Zustän-
digen auch auf alternative Prozesse einlassen, die Kinder von sich aus initiieren. 
Denn Partizipation ist ein gemeinsames Miteinander auf Augenhöhe. 

Je nach Alter der Schüler:innen sollen unterschiedliche Methoden angewendet 
werden. Dabei sind nichtverbale Kommunikationsformen wie zum Beispiel Spiel, 
Körpersprache, Zeichnen und Malen gleichbedeutend wie verbale Äusserungen. 
Die Leistungen und das Engagement der Schüler:innen sollen unbedingt wertge-
schätzt werden. Scheinpartizipation ist zu vermeiden.

Partizipationsmöglichkeiten von Personen / Gruppen im Schulumfeld

Positive Erfahrungen wurden auch in der Beteiligung von Personen aus dem nahen 
Schulumfeld gemacht. Denn Making bietet die Möglichkeit, das System Schule 
gegen aussen zu öffnen. Hier werden einige Möglichkeiten der Beteiligung unter-
schiedlicher Personengruppen aufgezeigt:

Einbezug von nahen Verwandten (z. B. Eltern, Erziehungsberechtige, 
Grosseltern)

•	 Personen mit handwerklichen Kompetenzen helfen bei Umbauarbeiten im 
MakerSpace mit.

•	 Personen mit Making-Kompetenzen unterstützen als zusätzliche Coaches 
während einer Projektwoche Making oder an Making-Halbtagen die Schüler:in-
nen in der Umsetzung ihrer Projekte und Prototypen.

Power-User: Schüler:innen, die für die Nutzung eines besonderen Ge-
räts speziell ausgebildet sind, können auch Weiterbildungsangebote 
für Lehrpersonen unterstützen, indem sie ihr Wissen weitergeben.

PARTIZIPATION AN LERNANGEBOTEN:

Mitentwicklung von Making-Challenges: Die Schüler:innen ent-
wickeln neue Making-Challenges für den Unterricht mit – von der 
Ideenfindung bis zur prototypischen Umsetzung und Dokumentation.

PARTIZIPATION AN KOMMUNIKATION UND DOKUMENTATION: 

Schüler:innen dokumentieren den Projektverlauf (z. B. Umbauarbei-
ten MakerSpace) medial und beteiligen sich an der Projektkommu-
nikation (z. B. Schüler:innen Fernsehen, Radio-Beitrag, Artikel oder 
regelmässige Kolumne für die Zeitung).
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Einbezug von lokalen (Handwerks-)Betrieben

•	 Auszubildende oder Handwerker:innen aus lokalen Betrieben helfen beim 
Umbau des MakerSpace mit (z. B. Malerarbeiten, Schreinerarbeiten, Umsetzung 
Mobiliar).

•	 Auszubildende stehen während Making-Unterrichtseinheiten als Coaches zur 
Verfügung, was vom Betrieb als Teil der Ausbildung anerkannt wird.

•	 Schüler:innen dürfen ein Gerät im nahen Betrieb nutzen, falls dieses Gerät im 
schuleigenen MakerSpace nicht vorhanden ist.

•	 Einbezug von lokalen Institutionen aus dem Sozialbereich (z. B. Offene Jugend-
arbeit) und des ausserschulischen Bildungsbereichs (z. B. Bibliothek)

•	 Lokale Institutionen helfen bei der Umsetzung des MakerSpace (z. B. Raumge-
staltung, Geräte- und Materialausstattung) mit.

•	 Lokale Institutionen bieten in Zeiträumen, in denen der MakerSpace nicht von 
der Schule genutzt wird, Making-Möglichkeiten an (z. B. Repair-Café).

Eine der beteiligten Pilotschulen hat ein Expert:innennetz von Personen gegrün-
det, die Interesse haben, freiwillig beim Making an der Schule mitzumachen. Die 
Personen werden mit ihren Kompetenzprofilen und Interessen in einem System 
erfasst, sodass sie bei Bedarf von der Schule angefragt werden können. 

Wie kann Partizipation gelingen? 

Bei der Partizipation gibt es wichtige Punkte zu berücksichtigen, damit die 
Beteiligung aller gelingt. Folgende Punkte helfen bei der Planung und Um-
setzung 
(vgl. Partizipationsbroschüre von UNICEF Schweiz und Liechtenstein):

•	 Machbarkeit und Möglichkeiten vorgängig klären (Wo ist Partizipation möglich? 
Wo gibt es Grenzen? Welche Methoden sind geeignet?)

•	 Mit Schüler:innen gemeinsam für sie relevante Themen definieren  
(Bei welchen Themen möchten sie mitreden und mitgestalten?)

•	 Klare Rechte und Pflichten aller Beteiligten definieren (Was wird von der Schule 
erwartet? Was dürfen die Schüler:innen einfordern? Wie wird mit Bild- und 
Tonmaterial umgegangen? Wie wird mit den Ergebnissen umgegangen? Braucht 
es eine Einverständniserklärung der Erziehungsberechtigten?)

•	 Einen Budget- und Zeitrahmen setzen (Wie viel Zeit steht den Schüler:innen zur 
Verfügung? Sind die Zeitfenster innerhalb der Unterrichtszeit oder in der Freizeit 
geplant? Ist ein Budget für die Partizipation vorgesehen? Wie kann das partizipa-
tive Engagement wieder beendet werden?)

•	 Erwachsene Ansprechpersonen für Schüler:innen definieren (Welche erwach-
senen Personen sind für die Schüler:innen zuständig? Bei wem können Anliegen, 
Wünsche, Fragen deponiert werden? Welche erwachsenen Personen koordinie-
ren und / oder leiten den Partizipationsprozess mit Schüler:innen? Wichtig ist es, 
Personen einzusetzen, die den Kindern vertraut sind.)

•	 Zwischendrin und am Schluss den Partizipationsprozess auswerten (Was  
kann im Prozess noch angepasst / verbessert werden? Was ist gut gelaufen, was 
weniger gut? Was kann als Erfahrung in einen nächsten Partizipationsprozess 
mitgenommen werden?)
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•	 Wo möglich eine formelle Verankerung und / oder Anbindung an das Projekt 
sicherstellen (Sind Schüler:innen im Projektteam vertreten? Wie werden die 
Anliegen der Schüler:innen ins Projektteam gebracht? Wer ist Hüter:in der 
Schüler:innen-Anliegen, damit sie im Prozess nicht verloren gehen?)

•	 Schüler:innen regelmässig und transparent über die Weiterentwicklung 
informieren. Hierfür braucht es geeignete Kommunikationsmittel und eine 
angepasste Sprache. Die Kommunikationsmittel können zusammen mit den 
Schüler:innen festgelegt werden.
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Zu Beginn des Making-Projekts ist es sinnvoll, 
bestehende Ressourcen zu erheben. Denn fast 
in jeder Schule sind Räume, Mobiliar, Geräte, 
Werkzeuge und Kompetenzen vorhanden, die 
für das Making genutzt werden können.

Eine sorgfältige Bestandsanalyse hilft, den finan-
ziellen und personellen Aufwand realistisch ab-
zuschätzen. 

2.5 	 Potenziale erkennen:
Vorhandene  

Ressourcen nutzen
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2.5.1  Raum und Mobiliar

Oftmals beginnt Making in der Schule damit, dass ein Raum 
oder mehrere Räume frei werden und neue Nutzungsideen 
möglich sind. Falls bestehende Räume (um-)genutzt wer-
den, gilt es frühzeitig zu klären, ob eine Mehrfachnutzung 
des Raums geplant ist oder ob der Raum ausschliesslich als 
MakerSpace genutzt wird. 

Je nach Nutzungsart muss die Gestaltung und Ausstattung unterschiedlichen Be-
dürfnissen gerecht werden. Falls eine Mehrfachnutzung geplant ist, sollen alle Per-
sonen, die den Raum später nutzen, von Beginn weg in die Planung einbezogen 
werden. Um die Gestaltung und Ausstattung der Räumlichkeiten zu planen sowie 
die finanziellen Aufwände zu budgetieren, gilt es, folgende Fragen zu klären:

•	 Wird der Raum ausschliesslich als MakerSpace genutzt oder sind andere 
Nutzungsarten geplant? Falls auch andere Nutzungsarten geplant sind, wie 
sehen diese aus?

•	 Wie viele Schüler:innen arbeiten maximal gleichzeitig im Raum?  
Wie viele Einzelarbeitsplätze braucht es? Für welche Tätigkeiten sind diese 
Einzelarbeitsplätze gedacht bzw. wie müssen diese eingerichtet sein (Werk-
bänke, Computer-Arbeitsplätze, ...)? Wie viele Gruppenarbeitsplätze werden 
gleichzeitig gebraucht? Wie sollen diese ausgerüstet sein? 

•	 Wie viele Schüler:innen besuchen den MakerSpace in einem Schuljahr (mittel-
fristig / langfristig)? 

•	 Wie ist der Raum in Bezug auf Stromversorgung und Sicherheit ausgerüstet?
•	 Wie sieht die Lüftung im Raum aus? 
•	 Wie sieht die Wasserversorgung im Raum aus?
•	 Was ist an Mobiliar vorhanden, das für den MakerSpace genutzt werden kann? 

Je flexibler das Mobiliar ist, desto besser. Da sich Arbeitsformen im MakerSpace 
ändern, ist eine flexible Raumgestaltung hilfreich. Folgendes Mobiliar kann 
nützlich sein: Werkbänke und Tische auf Rollen, stapelbare Stühle oder Hocker, 
Sofa oder Sessel, Schränke, Schubladencontainer, offene Regale, (transparente) 
Boxen für die Aufbewahrung von Material, Whiteboard oder beschreibbare 
Raumteiler, Magnetwand, Greenscreen.

Bei der Abklärung der vorhandenen Möbelressourcen  
hilft euch auch die Umfrage «Ressourcen erheben» auf: 
makerspace-schule.ch/umfragetools
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Geräte und Werkzeuge 

Nach der Klärung von Raum- und Möbelressourcen, von infrastruktureller Ausstat-
tung (Strom, Wasser, Lüftung) und von Nutzungsbedürfnissen sollen vorhanden 
Geräte und Werkzeuge systematisch erhoben werden. Hier lohnt es sich, genau 
hinzuschauen. Häufig finden sich an Schulen in Abstellkammern, Kellerräumlich-
keiten oder Schränken ungeahnte Schätze, die making-tauglich sind und die hel-
fen, Anschaffungskosten zu sparen. Die bereits erwähnte Umfrage unterstützt 
Schulen, diese Ressourcen zu erheben.

Kompetenzen der Beteiligten

Vorhandene Kompetenzen bei Lehrpersonen, bei Personen aus dem Facility Ma-
nagement der Schule oder aus dem Schulumfeld (z. B. Eltern, Grosseltern, Ange-
stellte bei der Gemeinde) helfen, MakerSpaces kostengünstig her- sowie einzu-
richten und Making an Schulen aufzugleisen. Dabei kann zwischen Kompetenzen, 
die im Auf- und Umbau eines MakerSpace hilfreich sind und Kompetenzen, die den 
Making-Unterricht mit Schüler:innen bereichern, unterschieden werden. Nützlich 
beim Auf-/Umbau sind beispielsweise Kompetenzen in den Bereichen Schreiner- 
und Malerarbeiten, Elektro- und IT-Installationen, Metallbearbeitung wie auch De-
sign (z. B. für Beschriftungen). 

Bei der Umsetzung unterschiedlicher Making-Aktivitäten an Schulen können je 
nach Making-Projekt handwerkliche Fähigkeiten, gestalterische Fähigkeiten, (pro-
grammier-)technische Fähigkeiten und mediale Fähigkeiten hilfreich sein. Sinnvoll 
ist es, im Kollegium, in den Klassen (Peer-Coaching) wie auch mit externen Perso-
nen (z. B. Eltern, Grosseltern, Mitarbeitende aus lokalen Handwerksbetrieben) zu-
sammenzuarbeiten, um Personen mit unterschiedlichen Kompetenzen als Coa-
ches vor Ort im MakerSpace zu haben. Solche Kompetenzprofile können im Vor-
feld erhoben werden, sodass Lehrpersonen sowie Schüler:innen in 
Making-Prozessen darauf zurückgreifen können. 
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Ein wesentlicher Punkt im Rahmen der Projekt-
planung ist die Kostenaufstellung für Einrich-
tung und Betrieb eines schulischen  MakerSpace. 

Im Wissen, dass die Situation an den Schulen 
sehr unterschiedlich ist, haben wir versucht, ei-
ne Beispielkalkulation für Schulen in der Schweiz 
zu erstellen, die ihr kritisch lesen und an die Si-
tuation an eurer Schule anpassen könnt.

2.6 	 Mittel sichern:
Projekt budgetieren
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2.6.1  Projekt budgetieren

Wir gehen von folgenden Rahmenbedingungen aus: 

Wir unterscheiden Entwicklungskosten und Betriebskosten. 
Die Personalkosten haben wir in geschätzten Stundenauf-
wänden kalkuliert.

1  Budget für die Entwicklungsphase

Die Entwicklungsphase dauert ein Jahr und endet mit der Einrichtung des Maker-
Space und der Installation aller Gerätschaften und Möbel. 

Personalkosten

Schule: Primarschule, Klassen 1–6, zirka 140 Schüler:innen,  
zirka 10 Lehrpersonen

Making wird so in den Schulalltag eingebunden, dass alle Schüler:in-
nen mindestens 25h / Schuljahr im MakerSpace verbringen.

Mobiliar (z. B. Werkbänke, Stühle, Hocker) sind vorhanden.

Klassische Werkzeuge und Maschinen (Bohrmaschinen, Schleif
maschinen, Dekupiersägen, ...) sind vorhanden.

Budget ist vorhanden (Arbeitszeit für das Akquirieren von Geldern, 
z. B. Verfassen von Anträgen, Aufgleisen von Sponsoring ist nicht 
mitkalkuliert).

Personalkosten rechnen wir mit durchschnittlich CHF 80/h brutto. 

Ein Projektteam (Projektleitung + jeweils 2 Vertreter:innen für Zyklus 
1 und 2) bereitet das Projekt vor. Das gesamte Schulhausteam wird 
schrittweise via Weiterbildungen involviert.

WER WAS STD. CHF

Projektleitung Projektmanagement
Planung, Termine, Sitzungsleitung, Kommunikation 
innen-aussen, Ressourcen erheben, Budgetverwaltung, 
Controlling,

100h 8’000

Maker-Team  
(4 Personen)

Teamsitzungen
Sitzungen (10 ca. 2stündige Sitzungen pro Schuljahr)

80h 6’400

562.6	 Planen – Projekt budgetieren



Maker-Team  
(4 Personen)

Konzeption
Erarbeitung von Making-Verständnis, Raumkonzeption, 
Nutzungskonzept, Einbindung in Schulalltag

Entwicklung Pädagogisches Konzept

Recherchen, Hospitationen in anderen MakerSpaces;

Klärung Weiterbildungsbedarf

Klärung: Geräte- und Materialbedarf, Recherchen

Einrichtung recherchieren, Geräte beschaffen... 

120h 9’600

Maker-Team  
(4 Personen)

Umsetzung
Geräte und Material beschaffen

Besuch von Weiterbildungen

Geräte installieren, erste Erfahrungen sammeln

Lagermanagement entwickeln, Materialien besorgen

Raum gestalten, Raumzonen errichten, ggf. Möbel 
montieren oder umbauen
Maker-Boards bauen

Mitarbeit bei Renovierungsmassnahmen

Planung von ersten Making-Projekten und Making-Aktivitäten

200h 16’000

Kosten für Personal 40‘000

Material- und Gerätekosten

BEREICH WAS CHF

ICT-Technik Tablets, Laptops, Flatscreen, AppleTV, Ladestation, Visualizerhalterung, 
Guthaben Appstore, WLAN Accesspoint

10’000

Präsentations-
technik

Scheinwerfer, Lichtsteuerung, Traversen, magnetische Whiteboards, 
Greenscreen-Equipment

6’400

Digitale 
Farbrikation

2 x 3D Drucker (z. B. Prusa), 1 x CNC Fräse, 2 x Textilplotter, 1 x Laser 
Cutter (z. B. MakeBlock) und Zubehör (Filament, textile Plotterfolie, 
Vinylfolie, ...)

13’000

Digitale und 
elektronische 

Werkstoffe

z. B. Explore-it, Calliope, microbits, Makey Makey, Sensoren, Motoren, 
Lampen, Schalter (elektr. Kleinteile), Solarmodule

4’000

Baumaterialien, 
Mechanik

komponenten

z. B. Sperrholz, Winkel, Schrauben, Räder, Zahnräder, Achsen, Ketten, 
Wellen, ... 

1’000

Energie
versorgung

Akkus (versch.), Akku-Ladegeräte, Verteilerstecker, Kabeltrommeln 1’500

Spezialgeräte Klebepistolen, Akkuschrauber, Lötstationen, Abisolierzangen, Schauben-
ziehersets für Feinmechanik und Elektronik

1’000

Aufbewahrung Kisten für laufende Projekte, Lagersichtboxen für Materialien, Schubla-
denelemente

1’500

Kosten für Geräte und Material 38’400
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2  Budget für die Betriebsphase

In der Pilotphase wird im MakerSpace ein eingeschränkter Betrieb aufgenommen. 
Die Lehrpersonen des Maker-Teams sammeln erste Erfahrungen mit Making-An-
geboten im Unterricht, bieten Weiterbildungen für das Schulhausteam an und 
sammeln weitere Ideen für Projekte im Unterricht. Making findet etwa im Umfang 
von einem Tag pro Woche statt.

Personalkosten

WER WAS STD CHR

Projektleitung Projektmanagement 25h 2’000

Maker-Team  
(4 Personen) 

Unterricht im MakerSpace im Umfang von zirka sechs 
Lektionen pro Woche, zuzüglich Vor- und Nachbereitung.

Wir rechnen mit 8 Lektionen pro Woche (bei 30 Schulwo-
chen).

240h 19’200

Schulhausteam Weiterbildungen: Jede Lehrperson im Team (insgesamt 
zehn Personen) besucht mindestens drei jeweils 3,5stündi-
ge Angebote.

105h 8’400

Maker-Team Koordination, Planung und Durchführung der Weiterbildungen 60h 4’800

Maker-Team Kuratierung und Weiterentwicklung des Raums 60h 4’800

Kosten für Personal 39’200

Abschreibungskosten (jährlich)

BEREICH WAS CHF

ICT-Technik Bei einer Laufzeit von sieben Jahren, 14% jährliche Abschreibung 1’470

Präsentations-
technik

Bei einer Laufzeit von zehn Jahren, 10% jährliche Abschreibung 640

Digitale 
Fabrikation

Bei einer Laufzeit von fünf Jahren, 20% jährliche Abschreibung 2’600

Digitale und 
elektronische 

Werkstoffe

10% jährliche Abschreibung 400

Baumaterialien, 
Mechanik

komponenten

30% Betriebskosten 300

Energie
versorgung

Bei einer Laufzeit von fünf Jahren, 20% jährliche Abschreibung 300
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In unserer Kalkulation kommen wir auf zirka 75'000 CHF für die Entwicklungs-
phase und auf zirka 45'000–50'000 CHF pro Schuljahr für die Betriebskosten. 
Wir haben mit 40% Pensum Personalkosten gerechnet. Für die Beratung der Lehr-
personen und für die Bewirtschaftung des Raums ist dieser Personalaufwand an-
gemessen. Die Kosten sind stark abhängig vom Nutzungskonzept. In unserem Bei-
spiel sind alle Schüler:innen und Lehrpersonen einbezogen. Es sind auch weniger 
kostenaufwändige Nutzungskonzepte möglich.

Grundsätzlich können mit folgenden Massnahmen Kosten in der Entwicklungs-
phase gespart werden: bei Umbauarbeiten freiwillige Personen aus der Schule 
oder aus dem Schulumfeld einbeziehen, Geräte über verschiedene Jahresbudgets 
verteilt anschaffen, etappiertes Vorgehen bei der Raumgestaltung und Making-Ein-
führung, optimaler Einbezug bestehender Ressourcen wie Geräte, Werkzeuge, Mo-
biliar etc., bei Anschaffungen Gebrauchtmöglichkeiten überprüfen, ggf. Bildungs-
semester als Entwicklungszeit nutzen, bestehende Gefässe wie SCHILW (schul-
hausinterne Weiterbildung) als Weiterbildungsmöglichkeiten zum Thema Making 
nutzen etc.

Im laufenden Making-Betrieb kann die Mitarbeit von freiwilligen Personen, von PH-
Studierenden, von Zivil- oder Freiwilligendienstleistenden helfen, die Personalkos-
ten zu reduzieren bzw. mit eingeschränkten Personalkosten Making umzusetzen. 
Zudem kann dadurch auch ein Wissenstransfer zwischen Ausbildung und Praxis 
und umgekehrt stattfinden. 

Manche Schulen setzen auch Schüler:innen als Peer-Tutor:innen ein, um einerseits  
Verantwortung an interessierte Schüler:innen zu übertragen und andererseits Be-
treuungskosten zu reduzieren. 

Spezialgeräte Bei einer Laufzeit von sieben Jahren, 14% jährliche Abschreibung 140

Aufbewahrung Bei einer Nutzungszeit von 20 Jahren, 5% jährliche Abschreibung 75

Abschreibungskonsten jährlich 5’925
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2.7	 Checkliste Planen

2.7 	 Checkliste: Planung

MILESTONES PLANUNG

vorbereitet

in A
rbeit

erledigt

1 Das Projektteam mit Vertreter:innen aus allen relevanten Zyklen und 
Fachbereichen ist gebildet.

2 Das Projektteam ist administrativ gut im Schulalltag verankert. 
Die Schulleitung ist aktives Mitglied im Projektteam. 

3 Entschädigungen beziehungsweise Pensenreduktionen für die Mitarbeit im 
Projektteam sind klar geregelt und kommuniziert.

4 Das Projektteam hat Ziele festgelegt und einen Zeitplan für Konzeption, 
Umsetzung und Betrieb entwickelt.

5 Eine Informationsveranstaltung zum Projekt mit dem Schulhausteam ist 
durchgeführt.

6 Fragen und Bedürfnisse der Lehrpersonen sind aufgenommen und 
beantwortet.

7 Sonstige beteiligte Personen (Behördenmitglieder, Kinder, Eltern etc.) sind 
informiert. Bedarfe und Interessen sind erhoben.

8 Partizipationsmöglichkeiten sind geklärt und kommuniziert.

9 Die vorhandenen Ressourcen sind erhoben.

10 Der Budgetrahmen ist abgesteckt.
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Worum geht's? 

Dieses Kapitel hilft euch dabei, die Grundlagen 
zu schaffen, um Making in eurer Schule zu etab-
lieren. Fangt mit einem gemeinsamen Making-
Verständnis an. Was bedeutet Making für euch 
und eure Schule? Ein Maker-Manifest kann eure 
Ziele und Werte festhalten. Making passt zum 
Lehrplan. Werdet euch bewusst, welche Fächer 
und Fachbereiche grosse Schnittmengen mit 
den Making-Kompetenzen haben und entschei-
det euch auf dieser Grundlage für die inhaltliche 
Ausrichtung eures MakerSpace. Schulisches 
Making benötigt Zeit. Reguläre Schulstunden 
reichen nur bedingt. Überlegt, wie ihr längere 
Lernzeitfenster organisieren könnt, um das di-
daktische Potenzial von Making auszuschöpfen. 
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Die Integration von Making in den Schulalltag 
erfordert kreative Planung hinsichtlich Raum- 
und Zeitmanagement. Klar definierte Zuständig-
keiten im Team erleichtern die Organisation. Als 
Lehrpersonen im Making-Prozess lernt ihr stän-
dig dazu. Weiterbildungen helfen, eure Kompe-
tenzen zu erweitern und eure Schüler:innen op-
timal zu unterstützen.
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«Es muess usarte  
i alli Richtigä!»

So beschreiben die Kolleginnen der Schule Nollen, was für sie 
Making bedeutet (schweizerdeutsch für: «Es muss ausarten in 
alle Richtungen»).
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3.1	 Gemeinsame Vision: 
Making-Verständnis  

entwickeln

Der Begriff Making wird unterschiedlich verwen-
det. Die einen verbinden Making mit einer Form 
des offenen Unterrichts, der von den Interessen 
und Ideen der Schüler:innen ausgeht. Andere 
sehen bereits im «Bauen nach Anleitung» An
sätze von Making. 

Was also ist schulisches Making genau? In die-
sem Kapitel stellen wir neun Merkmale der Ma-
ker Education vor, die wir bei der Planung und 
Durchführung von Making-Projekten in der 
Schule besonders berücksichtigen.

Thomas Buchmann, Selina Ingold und Björn Maurer
«Es muess usarte  

i alli Richtigä!»
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3.1.1  Schulisches Making

Schulisches Making ist eine Form des offenen Unterrichts, 
die von den Interessen und Ideen der Schüler:innen aus-
geht. Die Schüler:innen entwickeln und erfinden einzeln 
oder in kleinen Teams Artefakte (Prototypen) und nutzen 
dafür analoge und digitale Technologien und Fertigungs-
verfahren (z. B. 3D-Druck). Dabei greifen sie weniger auf 
Musterlösungen oder Schritt-für-Schritt-Anleitungen einer 
Lehrperson zurück, sondern gestalten ihren Lernprozess 
selbst. 

Sie nutzen Ressourcen wie Peer-Feedback, Interviews mit 
Expert:innen, Internetrecherchen oder Strategien wie Ver-
such und Irrtum, Fehleranalysen und Produktentwicklungs-
methoden (z. B. Design Thinking), um ihr Ziel zu erreichen. 
Wissen und Fertigkeiten, welche für die Umsetzung einer 
Idee benötigt werden, erwerben die Schüler:innen, sobald 
sie nicht mehr weiterkommen (situiertes Lernen). 

Schulisches Making ist geprägt von einer wertschätzenden 
und inspirierenden Atmosphäre, von einer Kultur, die dazu 
ermutigt, Neues auszuprobieren, Fehler zu machen, aus 
Fehlern zu lernen und Dinge neu zu denken.
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1  Wahrnehmbare Artefakte

Der Begriff «schulisches Making» beschreibt explorative und problemba-
sierte Lernaktivitäten, deren Ergebnis sinnlich wahrnehmbare Artefakte 
(Prototypen) sind. Neben 3dimensionalen Objekten können auch Texte, 
Fotos, Performances oder Musikstücke Making-Artefakte sein.

2  Eigene Ideen als Treiber

Treiber von Making-Lernaktivitäten sind eigene Ideen, Interessen und Be-
dürfnisse der Lernenden. Beim freien Making bestimmen sie selbst, wel-
che Prototypen sie entwickeln, wie sie dabei vorgehen und welche Materia-
lien, Arbeitstechniken und Technologien sie verwenden. In einer geführte-
ren Form werden einzelne Parameter (z. B. Problem oder Material) 
vorgegeben und andere offengelassen.

3  Prototypen als materialisierte Gedanken

Prototypen sind in Material gegossene Gedanken der Lernenden. Sie ver-
körpern konzeptionelle Ideen und individuelle Problemlöseversuche. Sicht-
bar gewordenen Gedanken können in der Lerngemeinschaft diskutiert und 
durch konstruktives Peer-Feedback weiterentwickelt werden. Prototypen 
sind somit kein «sinnfreies Gebastel», sondern Gedankenskizzen, aus wel-
chen sich im Anschluss ausgearbeitete Produkte entwickeln können.

4  Interaktion und Reflexion

Prototypen werden in einem iterativen Design-Prozess entwickelt. Dabei 
wechseln sich Phasen der Ideenentwicklung, mit Recherche, Konstruktion 
(Prototyping) und Testing ab. Die Iterationen erlauben den Lernenden, das 
Potenzial von Ideen schnell zu testen, Fehler zu erkennen und zu beheben. 
Iteration ist somit mit Reflexion verbunden. Lernerfahrungen werden doku-
mentiert und ausgewertet.

5  Subjektorientierte Lernformen

Selbstgesteuerte, autodidaktische und situierte Lernformen haben insge-
samt ein höheres Gewicht als systematisches, lehrgangsorientiertes und 
instruktionales Lernen. Das spielerische Erkunden bzw. Tüfteln stellt einen 
zentralen Zugang zum Lernen beim Making dar. Die Lerngemeinschaft 
dient als Ressource (Inspiration, Austausch, Critical Friends).

6  Positives Mindset

Das Maker-Mindset bezeichnet die positive Einstellung beim Making, die 
Parallelen mit dem Growth Mindset der positiven Psychologie hat: «Sei of-
fen und probiere Neues aus». 
«Sei mutig und riskiere Fehler.» 
«Teile deine Fehler mit anderen und lerne daraus.» 
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«Vertraue auf deine Ideen.» 
«Egal ob Schüler:in oder Lehrpersonen – wir lernen alle dazu.» 
«Hab Geduld mit dir selbst und mit anderen.» 
«Making ist kein Wettbewerb, sondern eine Inspirationsparty.»

7  Tools und Technologien

«Hightech, Lowtech und No-Tech». Making ist mit Bastel-Materialien wie 
Holz, Karton oder Recycling-Stoffen ebenso möglich wie mit digitalen Me-
dien (z. B. Virtual Reality, Augmented Reality, KünstIiche Intelligenz), digita-
len Fabrikationstechnologien (z. B. 3D-Druck) und digitalen Werkstoffen 
(z. B. Microcontroller, Sensoren). 

Analoge und digitale Tools (und die dafür notwendigen Anwendungskom-
petenzen) stehen dabei nicht in Konkurrenz, sondern sie ergänzen sich 
gegenseitig.

8  Didaktische Bescheidenheit

Maker-Pädagog:innen verstehen sich als Lernbegleiter:innen, die Ideen 
der Lernenden ernst nehmen und sie – im Sinne der didaktischen Beschei-
denheit – bei deren Umsetzung beraten, ohne Schritt-für-Schritt-Lösungen 
vorzugeben. Pädagogisch arrangierte Lernaufträge (Making-Challenges) 
sind von einer gewissen Offenheit geprägt und lassen Raum zum Auspro-
bieren und auch Scheitern – wobei das Scheitern pädagogisch begleitet 
werden muss, um sich verstärkende Dispositive zu vermeiden.

9  Interdisziplinarität und Bildung für nachhaltige Entwicklung

Pädagogisches Making ist interdisziplinär ausgerichtet und fördert neben 
überfachlichen Kompetenzen wie Kreativität, Kollaboration, Problemlösen 
auch fachliche Kompetenzen aus Disziplinen wie Informatik, Mechanik, 
Elektronik, (Performative) Kunst, Textil und Produktdesign, Mediengestal-
tung und Bildung für Nachhaltige Entwicklung.

HINWEIS

Auf der Website makerspace-schule.ch gibt es Videos und andere 
Materialien, die einen Überblick über schulisches Making geben.
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3.1.2  Maker-Manifest:  
	   Tipps zur Entwicklung im Schulhausteam

Um Making erfolgreich in den Schulalltag zu integrieren, 
braucht es ein gemeinsames Verständnis von pädagogi-
schem Making. Was ist pädagogisches Making? Welches 
didaktische Potenzial ist damit verbunden? Welche Impulse 
kann Making für Schulentwicklung geben? 

Es ist hilfreich, als Schule ein gemeinsames Verständnis 
von Making im Sinne eines kleinsten gemeinsamen Nen-
ners zu entwickeln. Eine dafür geeignete Form ist ein 
Maker-Manifest. Doch was ist ein Maker-Manifest?

Herkunft des Maker-Manifests

Ein Manifest (abgeleitet vom lateinischen Adjektiv manifestus für augenscheinlich, 
deutlich, offenbar) dient grundsätzlich dazu, sich auf gemeinsame Ziele, Absich-
ten und Handlungsleitlinien zu einigen und diese öffentlich zu machen. Die Sicht-
barmachung hilft, das eigene Tun zu reflektieren und bei Bedarf anzupassen.

Der Begriff des Manifests im Kontext der Maker-Bewegung wurde von Mark Hatch 
geprägt, der sich schon in den frühen 2000er Jahren mit dem Thema Making aus-
einandersetzte und eine Reihe von MakerSpaces gründete. In seinem Buch «The 
Maker Movement Manifesto: Rules for Innovation in the New World of Crafters, Ha-
ckers, and Tinkerers» (2013) veröffentlichte Hatch ein Manifest, das die englischen 
Verben Make, Share, Give, Learn, Tool Up, Play, Participate, Support und Change 
als zentrale Handlungsansätze der Maker-Bewegung in den Vordergrund rückte. 
Damit wollte Hatch sein Verständnis von Making in der breiten Öffentlichkeit ver-
ankern.

Tipps zur Entwicklung eines schuleigenen Maker-Manifests

Bei der Entwicklung eines schuleigenen Maker-Manifests ist darauf zu achten, dass 
sich alle Lehrpersonen auf die festgelegten Grundsätze einigen können. Es geht 
darum, einen gemeinsamen Nenner zu definieren, hinter dem das ganze Kolle-
gium stehen kann. In unseren Making-Projekten waren unterschiedliche Vorge-
hensweisen zu beobachten:

Von einem sehr offenen Start in den Entwicklungsprozess, bei dem nicht nur Per-
sonen aus der Schule, sondern auch aus dem Schulfeld (z. B. Vertreter:innen loka-
ler Unternehmen) beteiligt waren, bis hin zu einem eher geschlossenen Start in 
den Entwicklungsprozess, bei dem das Making-Team einen Vorschlag erarbeitete, 
der dann vom Kollegium in einem partizipativen Prozess in eine finale Version 
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überführt wurde. Verschiedene Zugänge führen zu einem guten Produkt. Trotz 
unterschiedlicher Zugänge lassen sich jedoch einige Tipps zur Entwicklung eines 
schuleigenen Maker-Manifests festhalten:

Partizipation

Jede Lehrperson soll die Möglichkeit haben, sich am Entwicklungsprozess zu be-
teiligen. Partizipative Ansätze helfen, die Akzeptanz zu erhöhen. Am Schluss müs-
sen alle hinter den formulierten Grundsätzen stehen können.

Iteration

Das Manifest muss nicht von Anfang an perfekt sein. Durch mehrere Iterationen 
kann es immer wieder mit den Vorstellungen des Teams abgeglichen werden, bis 
das fertige Manifest bereit ist.

Kürze

Das Manifest soll kurz, prägnant und verständlich formuliert werden. Es geht um 
einen kleinsten gemeinsamen Nenner und nicht um ein ausführliches Konzept.

Verbindlichkeit

Das Manifest soll kein Papiertiger sein, der in der Schublade landet. Die festgehal-
tenen Punkte oder Grundsätze sollen im Alltag gelebt werden. Das eigene Handeln 
soll vor dem Hintergrund des Manifests immer wieder reflektiert werden. Bei Be-
darf werden entweder des Handeln oder das Manifest angepasst. Das Manifest 
kann zu einem laufenden Traktandum in bestehenden Austauschgefässen (Sitzung 
Maker-Team, SCHILW, Sitzung Kollegium etc.) werden. 

Sichtbarkeit

Um das Manifest auch im Alltag zu verankern, ist es sinnvoll, es im Schulhaus oder 
im MakerSpace sichtbar zu machen. In Thayngen hängt das Manifest gleich beim 
Eingang in den Makerspace, in Wigoltingen hängt der Maker-Codex prominent in 
der Computer-Ecke (siehe Abbildungen).
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IDEENSAMMLUNG FÜR DEN MAKER-CODEX IM ERSTEN PROJEKTJAHR, SCHULE WIGOLTINGEN

MAKER-MANIFEST, SCHULE THAYNGEN
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MAKER-MANIFEST, SCHULE ERLEN
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3.2 	 Making legitimieren:
Lehrplanbezüge  

herstellen

Soll Making im Schulalltag längerfristig veran-
kert werden, stellt sich schnell die Frage, welche 
Kompetenzen sich Schüler:innen im MakerSpa-
ce aneignen. Die nachfolgende Zusammenstel-
lung macht deutlich, dass schulisches Making 
nicht etwas Zusätzliches ist, sondern dass we-
sentliche Ziele und Anliegen der Maker Educati-
on mit den Vorgaben der Lehrpläne überein-
stimmen. Nebst Fachkompetenzen (FK), insbe-
sondere aus den Fachbereichen «Textiles  und 
Textiles Gestalten» (TTG), «Bildnerisches Gestal-
ten (BG)», «Mensch, Natur, Gesellschaft» (NMG), 
«Medien und Informatik» (MI) und «Deutsch», 
haben überfachliche Kompetenzen (ÜfK) und 
Kompetenzen aus dem Bereich «Bildung für 
nachhaltige Entwicklung» (BNE) ein hohes Ge-
wicht.

Björn Maurer
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3.2.1  Vier Kompetenzfelder 

Making-Kompetenzen lassen sich in Anlehnung an die Ter-
minologie vieler Lehr- und Bildungspläne in vier Kompe-
tenzfelder unterteilen. 

1   PERSONALE  
     KOMPETENZEN

1.1 EIGENINITIATIVE

1.2 OFFENHEIT

1.3 SELBSTREFLEXION

1.4 ÜBERZEUGUNGSKRAFT

1.5 RESILIENZ

1.6 VERANTWORTUNG

1.7 NACHHALTIGKEIT

2  SOZIALE  
    KOMPETENZEN

2.1 TEAMARBEIT

2.2 UNTERSTÜTZUNG

2.3 FEEDBACK

2.4 FEHLERKULTUR

3   METHODISCHE  
     KOMPETENZEN

3.1 PROBLEMLÖSEN

3.2 KREATIVITÄT

3.3 PLANUNG UND  
ORGANISATION

3.4 PRODUKTENTWICKLUNG

3.5 INFORMATIONS- 
KOMPETENZ

4    FACHKOMPETENZEN

4.1 DIGITALE FABRIKATION

4.2 PHYSICAL COMPUTING

4.3 PROGRAMMIEREN

4.4 ELEKTRONIK

4.5 MECHANIK

4.6 MATERIAL- UND  
WERKZEUGKUNDE

4.7 DESIGN / 
GESTALTUNGSKOMPETENZ

4.8 MEDIENKOMPETENZ
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Die Making-Kompetenzen werden im Folgenden konkretisiert und mit den passen-
den Lehrplankompetenzen (Lehrplan 21 der Schweizer Volksschule) zusammen-
gebracht. Fachkompetenzen sind Blau gekennzeichnet und in der Onlineversion 
des Kapitels direkt verlinkt.

PERSONALE KOMPETENZEN

KOMPETENZ- 
BEZEICHNUNG

KOMPETENZ LEHRPLANBEZUG

1.1 EIGENINITIATIVE Die Schüler:innen werden von sich 
aus aktiv, engagieren sich und 
treffen selbstständig Entscheidun-
gen.

Üfk: Eigenständigkeit

Interessen und Bedürfnisse 
wahrnehmen und formulieren

1.2 OFFENHEIT Die Schüler:innen stehen 
Unbekanntem offen und neugierig 
gegenüber und sind bereit, Neues 
dazuzulernen.

ÜfK: sich in neuen, ungewohnten 
Situationen zurechtfinden

FK: BG.2.A.2.1b | BG.2.A.2.1f

1.3 SELBSTREFLEXION Die Schüler:innen kennen ihre 
Stärken und Schwächen, können 
ihre Lernfortschritte wahrnehmen 
und ihre Leistungen realistisch 
selbsteinschätzen.

ÜfK: Selbstreflexion

Eigene Ressourcen kennen und 
nutzen

auf Stärken zurückgreifen und 
diese gezielt einsetzen

1.4 ÜBERZEUGUNGSKRAFT Die Schüler:innen entwickeln 
Selbstvertrauen und können ihre 
Ideen anderen gegenüber mit 
überzeugenden Argumenten 
präsentieren.

ÜfK: unterschiedliche Sachver-
halte sprachlich ausdrücken und 
sich dabei anderen verständlich 
machen

Argumente zum eigenen 
Standpunkt verständlich und 
glaubwürdig vortragen

FK: D.3.D.1

1.5 RESILIENZ Die Schüler:innen entwickeln 
Resilienz und Durchhaltevermögen 
in schwierigen Situationen. Sie 
lassen sich von Misserfolgen nicht 
entmutigen.

ÜfK: auf eine Aufgabe konzentrie-
ren und ausdauernd und 
diszipliniert daran arbeiten

Strategien einsetzen, um eine 
Aufgabe auch bei Widerständen 
und Hindernissen zu Ende zu 
führen

1.6 VERANTWORTUNG Die Schüler:innen übernehmen 
Verantwortung für ihren Lernpro-
zess und richten ihr Handeln 
anhand ethischer Prinzipien und 
gesellschaftlicher Normen aus.  

ÜfK: Fehler analysieren und über 
alternative Lösungen nachdenken

auf Lernwege zurückschauen, 
diese beschreiben und beurteilen

1.7 NACHHALTIGKEIT Die Schüler:innen können Making- 
Prozesse und Produktentwickung 
an Kriterien der Nachhaltigkeit 
ausrichten und einen Beitrag zur 
nachhaltigen Entwicklung leisten.

FK: NMG.5.3 | NMG.6.5 | NMG.11.3 
| TTG.3.B.1 | NT.1.3 | NT.3.3 | 
TTG.1.B.1 | TTG.3.B.2

Lehrplan 21
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3.3 	 Zeit freischaufeln: 
Lernzeit für  

Making schaffen

Making ist kein Schulfach. Daher braucht es inte-
grative Lösungen, wie es in den Regelunterricht 
einfliessen kann. Es soll nichts Zusätzliches sein, 
was das ohnehin volle Curriculum strapaziert. 
Making muss in den 24–30 verfügbaren Wochen-
Lektionen (Primarstufe; Sekundarstufe: 35–36 
Lektionen) Platz finden. Zwar lassen sich punktu-
ell mit MakerDays oder Making-Projektwochen 
Freiräume für Making schaffen, für eine nachhalti-
ge Integration in den Schulalltag braucht es aber 
kontinuierlich Lernzeitfenster, die gemäss Stun-
dentafel aus dem Gesamtkontingent der Fächer 
herausgenommen werden. Making-Kompeten-
zen decken sich grösstenteils mit den Lehrplan-
kompetenzen, sodass wenig dagegenspricht, ei-
nen Teil der Fachstunden für Making einzusetzen.

Selina Ingold und Björn Maurer
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3.4	 Making integrieren: 
Varianten im  
Schulalltag

Selina Ingold, Björn Maurer und Sabrina Strässle

Ein grosses Thema bei der Integration der Maker 
Education in den Schulalltag ist die Verbindlich-
keit und die Reichweite. Soll Making ein ausser-
curriculares Angebot sein, soll es parallel zum 
Regelunterricht stattfinden oder wird es Teil des 
Regelunterrichts? Es gibt verschiedene Varian-
ten. Meist müssen Faktoren wie Raumbelegung 
(z. B. durch Fachunterricht), Stundenplanstruk-
tur, Lehrpersonenkapazitäten u. v. m. berück-
sichtigt werden. 

Die Varianten A bis F können dabei eine Orien-
tierung geben. Sie lassen sich teilweise auch 
miteinander kombinieren (z. B. A und F, A und B).
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3.5 	 Rollen klären: 
Zuständigkeiten  
im Making-Team

Die folgende Liste dokumentiert Aufgaben, die 
im Laufe der Entwicklung eines schulischen 
Maker Space anfallen. Diese sollten möglichst 
auf viele Schultern verteilt werden. 

Bei der Einführung von Making ist eine klare Ver-
teilung der Rollen und Zuständigkeiten wichtig. 
Infos zu Aufgaben und Zuständigkeiten im lau-
fenden Betrieb sind im Teil zu «4.5 Betreuung 
und Wartung» zu finden. 

Selina Ingold und Björn Maurer
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3.6 	 Knowhow aufbauen: 
Weiterbildung  

planen

Mit einem durchdachten Weiterbildungskonzept 
lässt sich Maker Education im Schulhaus  schnel-
ler verankern. Dieses Kapitel gibt einen Über-
blick über mögliche Weiterbildungsschwer-
punkte und unterstützt euch dabei, Weiterbil-
dungen zu planen, die zu eurer Schulkultur und 
zu euren administrativen Abläufen passen. Wir 
orientieren uns dabei an zwei Modellen.

Alex Bürgisser und Sabrina Strässle
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3.6.1  Grundlagen

Ausgangspunkt ist das «Mindset-Skillset-Toolset»-Modell 
(MiSkiT). Es macht sichtbar, welche Haltungen, Kompeten-
zen sowie Technologiekenntnisse für Lehrpersonen hilf-
reich sind, um Schüler:innen bei Making-Aktivitäten zu 
begleiten. Ein weiteres Modell stellt die Lehrperson ins Zen-
trum und zeigt auf, ob sich die zu erwerbenden Kompeten-
zen auf die Lehrperson (Person), auf die Unterrichtsgestal-
tung (Unterricht), auf die Entwicklung einer Making-Kultur 
im Schulhaus (Schule) oder auf die Nutzung von Ressour-
cen im Umfeld der Schule (Umgebung) beziehen. Im Fol-
genden werden die zwei Modelle kurz vorgestellt:

Mindset-Skillset-Toolset-Modell (MiSkiT)

Schüler:innen erstellen ihre Artefakte (Prototypen) in einem didaktischen Setting, 
in welchem eine bestimmte Grundhaltung (Mindset), verschiedene Kompetenzen 
(Skillset) und Werkzeuge bzw. Technologien (Toolset) zusammenspielen. Um die 
Schüler:innen zu begleiten, sind Kompetenzen in diesen drei Dimensionen hilf-
reich. Es hat sich bewährt, in den Making-Weiterbildungsangeboten transparent zu 
machen, in welcher der Dimensionen Kompetenzentwicklung angestrebt wird.

Das MiSkiT-Modell dient als grober Rahmen für die Planung von Weiterbildungen 
im Making-Bereich. Idealerweise sind Weiterbildungen so konzipiert, dass in jedem 
Angebot Mindset, Skillset und Toolset berührt werden. Je nach den Bedürfnissen 
der Lehrpersonen kann es aber auch sinnvoll sein, Schwerpunkte zu setzen (z. B. 
im Toolset bei der Nutzung von Geräten der digitalen Fabrikation).

DAS MINDSET-SKILLSET-TOOLSET-MODELL

1043.6	 Konzipieren – Weiterbildung planen







teams aktiv partizipiert und wertschätzend sowie respektvoll zusammenarbeitet, 
entfaltet die Making-Kultur ihre volle Wirkung im gesamten Schulhaus. 

Lehrpersonen müssen Routinen entwickeln, die den Austausch von Ideen und Ma-
king-Unterrichtsmaterialien untereinander erleichtern (z. B. Nutzung geeigneter 
digitaler Plattformen). Zeitfenster für Making können durch die Zusammenlegung 
von Fachlektionen generiert werden, was voraussetzt, dass Lehrpersonen ihre Ge-
staltungsspielräume kennen und nutzen. Sie sollten in der Lage sein, Unterrichts-
themen zu identifizieren, die sowohl fachliche als auch überfachliche Kompeten-
zen wie Kreativität und Problemlösefähigkeit fördern.

Und schliesslich müssen Lehrpersonen in der Lage sein, praktische Herausforde-
rungen im Schulalltag zu bewältigen. Die gemeinsame Nutzung eines MakerSpace 
erfordert klare Prozesse und Regelungen, um einen reibungslosen Ablauf zu ge-
währleisten.

Umgebung (Makro)
Schulisches Making findet immer in Abhängigkeit vom schulischen Umfeld statt, 
zu welchem neben Eltern, Schulbehördenmitgliedern auch ortsansässige Betriebe 
(z. B. Handwerk, Gewerbe) und Institutionen (z. B. Jugendarbeit, Musikschulen) und 
die Maker-Community zählen. Hier spielen kommunikative Kompetenzen eine zen-
trale Rolle. Die Maker-Teacher sollten nicht nur in der Lage sein, den Zweck und 
die Bedeutung schulischen Makings in einfachen Worten zu erklären, sondern 
auch mögliche Zweifel und Bedenken von skeptischen Personen mit fundierten 
und überzeugenden Argumenten zu entkräften. Es ist ebenso wichtig, den Unter-
richt für potenzielle Unterstützung von aussen zu öffnen. Dies umfasst die Einbin-
dung von Expert:innen aus verschiedenen Bereichen wie Unternehmen oder 
Handwerksbetrieben, die ihr Fachwissen und ihre Erfahrungen teilen können.

3.6.2  Weiterbildungsinhalte

Aus den Ebenen «Person» und «Unterricht» sowie mit dem 
Anspruch, Mindset, Toolset und Skillset zu verbinden, 
haben wir sieben Weiterbildungsbereiche abgeleitet, die 
insbesondere für Lehrpersonen als Maker:innen relevant 
sind. Die Kombination der Perspektiven «Person» und 
«Unterricht» bietet die Chance, dass Lehrpersonen im Sinne 
eines didaktischen Doppeldeckers ihre eigenen Making-
Kompetenzen anhand von Making-Challenges erwerben, 
welche sie auch im Unterricht einsetzen können. Weiterbil-
dungsbereiche für Maker-Teacher (mit Fokus auf «Schule», 
«Umfeld») werden im Anschluss konkretisiert.

1073.6	 Konzipieren – Weiterbildung planen















3.7	 Konzipieren –– Checklis-
te

3.7 	 Checkliste: Konzeption

MILESTONES KONZIPIEREN

vorbereitet

in A
rbeit

erledigt

1 Im Projektteam ist ein gemeinsames Making-Verständnis entwickelt und 
schriftlich festgehalten (z. B. Maker-Manifest).

2 Bezüge zwischen Making und fachlichen wie überfachlichen Lehrplankompe-
tenzen sind hergestellt.

3 Lernzeitfenster für Making im Schulalltag sind eingerichtet (z. B. Freifachan-
gebot, Teil des Regelunterrichts, Projektwochen).

4 Die Nutzung des MakerSpace ist geregelt (wer, wann, wie viele, wie oft).

5 Aufgaben und Verantwortlichkeiten für die Entwicklungs- und Umsetzungs-
phase im Projektteam sind geklärt.

6 Der Weiterbildungsbedarf im Schulhausteam zum Thema Making ist geklärt.
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4.1 	 Lernumgebung  
	 entwickeln: 

MakerSpace gestalten

Die Gestaltung eines MakerSpace kann ein span-
nendes Unterfangen sein, das nicht nur die 
 Kreativität der Lernenden fördert, sondern auch 
ein Lernumfeld schafft, in dem der Raum selbst 
zum «Dritten Pädagogen» wird. Ein inspirieren-
der MakerSpace ermutigt Schüler:innen durch 
praktische Erfahrungen zu lernen, zu experi-
mentieren und eigene Projekte zu realisieren. 

Wir zeigen in diesem Kapitel anhand von konkre-
ten Beispielen auf, was bei der Raumgestaltung 
bedacht werden sollte.

Selina Ingold und Björn Maurer
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4.2 	 Tools und Technik: 
MakerSpace ausstatten

Der kreative Prozess steht beim Making im Fo-
kus. Die verwendeten Maschinen und Geräte 
sind dabei Hilfsmittel, die die Schüler:innen bei 
der Realisierung ihrer kreativen Vorstellungen 
unterstützen, jedoch nicht im Mittelpunkt des 
Prozesses stehen sollen. Es geht also nicht um 
die Technik, sondern mit der Technik. 

Die nachfolgende Liste präsentiert Werkzeuge 
und Maschinen im Einklang mit diesem Grund-
satz. Die Auswahl erhebt keinen Anspruch auf 
Vollständigkeit, sondern soll als Anregung die-
nen, einen Makerspace auszustatten, in dem 
Technologie als dienendes Werkzeug für die 
Umsetzung von Ideen fungiert, ohne den eigent-
lichen Prozess zu überlagern.

Friso Laan
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4.3 	 Bezugsquellen  
	 und Anbieter: 

Beschaffungen tätigen

Wer für einen MakerSpace zuständig ist, wird 
schnell mit der Frage konfrontiert, wo man die 
ganzen Geräte und Verbrauchsmaterialien be-
ziehen kann. Ohne an dieser Stelle Werbung 
machen zu wollen, stellen wir Bezugsquellen 
vor, die eine Nähe zum Kanton Thurgau haben 
und mit welchen wir gute Erfahrungen gesam-
melt haben.

Selina Ingold und Björn Maurer
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4.4	 Umsetzen – Tipps zur 
Material- und Werkzeugaufbe-
wahrung

4.4 	 Alles am Platz: 
Tipps zur Material- und  

Werkzeugaufbewahrung

Im Idealfall erkennen Schüler:innen sofort, wenn 
sie den MakerSpace betreten, welches Material 
ihnen zur Verfügung steht. Wir geben Tipps zur 
Aufbewahrung von Material.

Björn Maurer

167



















4.5 	 Betreuung und Wartung:
MakerSpace 

bewirtschaften

Ist der MakerSpace erst einmal eingerichtet, 
muss der Raum betreut und bewirtschaftet wer-
den. Ordnung halten, Material beschaffen und 
versorgen, Geräte warten und Kolleg:innen wei-
terbilden – es gibt viel zu tun. 

Wie lassen sich solche Aufgaben im Schulhaus 
verteilen? Wer übernimmt wofür die Verantwor-
tung? Wir zeigen mögliche Varianten mit Vor- 
und Nachteilen auf.

Selina Ingold und Björn Maurer
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4.6 	 Dazulernen: 
Das Schulhausteam  

weiterbilden

Making in der schulischen Praxis bietet dir eine 
breite Palette an Möglichkeiten zur Förderung 
kreativen Denkens und zur Entwicklung von zu-
kunftsorientierten Fähigkeiten. Mit diesem Kapi-
tel kannst du deine Making-Kompetenzen selbst 
einschätzen und deinen Weiterbildungsbedarf 
ermitteln. Nutze zukünftig das volle didaktische 
Potenzial der Maker Education in deinem Unter-
richt.

Alex Bürgisser und Sabrina Strässle
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4.7	 Checkliste: Umsetzung

MILESTONES UMSETZEN

vorbereitet

in A
rbeit

erledigt

1 Ideen für Raumgestaltung und Raumaufteilung sind diskutiert und 
beschlossen (unter Einbezug von Schüler:innen, dem Schulhausteam und 
ggf. weiteren Akteur:innen).

2 Der Raum ist umgebaut und gestaltet (unter Einbezug möglichst vieler 
Akteur:innen).

3 Das Mobiliar ist organisiert und ggf. angepasst.

4 Maschinen, Geräte, Werkzeuge, ICT und Verbrauchsmaterialien sind 
beschafft.

5 Maschinen und Geräte sind installiert und funktionieren.

6 Das Inventar des MakerSpace ist versorgt und so zugänglich gemacht, dass 
eine selbstgesteuerte Nutzung möglich ist.

7 Ein praktikables Buchungs- und Nutzungssystem ist etabliert (inklusive 
Regeln für die Nutzer:innen).

8 Ein Raumbewirtschaftungskonzept ist entwickelt (Zuständigkeiten für 
Wartung, Beschaffung, Weiterentwicklung des Raums).

9 Relevante Weiterbildungsangebote sind bedarfsgerecht terminiert und 
vorbereitet.

10 Der MakerSpace ist feierlich eröffnet.
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5.1	Unterrichten – Making-Un-
terricht planen

5.1	 Grundlagen schaffen:
Making-Unterricht  

planen

Das Potenzial von Making in der Schule ist rie-
sig. Die Fülle der Möglichkeiten kann aber auch 
erschlagen. Das Mindset-Skillset-Toolset Modell 
(MiSkiT) hilft Lehrpersonen, den Überblick zu 
behalten und Making-Aktivitäten zwischen 
Offen heit und Struktur, zwischen überfachlichen 
Kompetenzen und Fachkompetenzen erfolg-
reich zu planen.

Das Modell zeigt auf, dass Making im Fachunter-
richt idealerweise im Schnittfeld der drei Dimen-
sionen Mindset (Haltung), Skillset (Fertigkeiten) 
und Toolset (innovative Werkzeuge, neue Tech-
nologien) stattfindet.

Alex Bürgisser, Björn Maurer und Dominic Pando
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5.1.1  Making-Unterricht planen

Kann man Making-Unterricht planen?

Es hängt davon ab, welche pädagogischen Ziele man errei-
chen möchte. Beim Freien Making (die Schüler:innen ent-
scheiden selbst, welche Ideen sie umsetzen) beschränkt 
sich die Planung auf die Bereitstellung von Material und 
Werkzeugen. Alles weitere ergibt sich situativ im Rahmen 
der Lernprozessbegleitung. 

Je spezifischer und fachdidaktischer die pädagogischen 
Ziele sind, desto mehr Planung ist nötig. Damit der Making- 
Gedanke dabei nicht «unter die Räder» kommt, hilft das 
MiSkiT-Modell als Orientierung. Das Modell vereinigt die 
Dimensionen Mindset, Skillset und Toolset und legt nahe, 
dass Making-Unterricht möglichst im Schnittfeld mindes-
tens zweier Dimensionen geplant und durchgeführt wird. 

IM MAKING-UNTERRICHT ENTSTEHEN ARTEFAKTE

Bei jeder Form schulischen Makings entstehen sinn-
lich wahrnehmbare Artefakte. Oft sind es in einem 
ersten Schritt konzeptionelle Prototypen, also eher 
skizzenhaft gefertigte Objekte, die eine oder mehrere 
Funktionen beinhalten und aufzeigen, wie ein Pro
blem gelöst werden kann.

Es können aber auch digitale oder performative Artefakte sein.  
Software-Programme, Videos, Fotos, Texte sowie Theater- und  
Tanz-Performances sind in diesem Sinne Making-Artefakte.

Ein Unterricht, aus welchem keine wahrnehmbaren Artefakte hervor-
geht, hat höchst wahrscheinlich keinen oder wenig Making-Bezug. 

1995.1	 Unterrichten – Making-Unterricht planen













5.2	 Kreativität entfachen:
Making-Kultur  

aufbauen

Making in der Schule ist geprägt von einer Kul-
tur der Wertschätzung, der Mitbestimmung und 
des gegenseitigen Vertrauens. So entstehen 
Neugier, Wissensdurst und neue Interessen. 
Scheitern sollte für Schüler:innen eine Ehre ein, 
weil sie aus Fehlern lernen und wertvolle  
Erkenntnisse für die Gemeinschaft gewinnen 
 können. Eine positive Fehlerkultur und eine kon-
kurrenzfreie Atmosphäre sorgen dafür, dass die 
Schüler:innen bei Rückschlägen keine Sanktio-
nen erwarten und sich daher unbefangener auf 
neue Dinge einlassen. Die Making-Kultur ent-
steht nicht von selbst. Daran muss kontinuier-
lich gearbeitet werden.

Björn Maurer
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5.3	 Unterrichten – Methoden 
der Maker Education

5.3 	 Lernprozesse  
	 strukturieren: 

Methoden der  
Maker Education 

Making-Unterricht ist von einer Mischung aus  
offenen und geführten Phasen geprägt. Da beim 
Making Artefakte / Prototypen entwickelt wer-
den, ist ein ausgewogenes Verhältnis von Kons-
truktions- und Reflexions- bzw. Feedback-Pha-
sen wichtig.  

In der Making-Praxis hat sich eine vierphasige 
methodische Vorgehensweise bewährt, die so-
wohl den schulischen Anforderungen nach fach-
lichem Wissens- und Kompetenzaufbau als auch 
den Anliegen der Maker Education gerecht wird. 

Björn Maurer und Sabrina Strässle

226











































5.4 	 Making erleben: 
Challenges und  
Beispielprojekte

Making-Aktivitäten (Design-Challenges) beinhal-
ten neben Vorgaben immer auch eine gewisse 
Offenheit, sodass Schüler:innen die Gelegenheit 
haben, zu tüfteln und unterschiedliche Lösungs-
wege einzuschlagen. 

Im Folgenden geben wir euch einen Überblick 
über mögliche Design-Challenge-Formate mit 
Beispielen. In Anlehnung daran könnt ihr eigene 
Design-Challenges entwickeln.

Alex Bürgisser, Thomas Buchmann,  
Björn Maurer und Sabrina Strässle
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5.5 	 Begleiten 
	 und bestärken:

Lernprozesse 
unterstützen

Making-Lernprozesse sollten sich nach Möglich-
keit in einem Umfeld vollziehen, das von didakti-
scher Bescheidenheit geprägt ist. «Do it Your-
self» (und «Do it Together») betont die Selbst-
ständigkeit der Akteur:innen, das aktive Auspro-
bieren, das Nachdenken und Durchdenken des 
eigenen Handelns. Das bedeutet aber nicht, 
dass eine pädagogische Begleitung überflüssig 
wäre. 

Im Gegenteil: Je weniger Theorieunterweisung 
zu Beginn erfolgt, je explorativer und interes-
sengeleiteter die Lernenden vorgehen, desto 
wichtiger wird eine verlässliche und sensible 
Lernbegleitung.

Fabian Egger, Björn Maurer und Sabrina Strässle
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5.5.4  Bis zur Zone  
	    der nächsten Entwicklung

Der Entwicklungspsychologe Lew Semjonowitsch Vygotsky 
hat die Theorie der proximalen Entwicklung geprägt. Er 
geht davon aus, dass Lernende ausserhalb ihrer Komfort-
zone eine nächste Entwicklungszone haben, die für sie 
erreichbar ist, wenn sie ein wenig Assistance, einen päda-
gogischen Impuls, bekommen. Es ist nicht das Ziel des 
Maker-Teachers, ein Making-Projekt in die Zone der uner-
reichbaren Herausforderung zu tragen. 

«Um Schüler:innen in angemessener Weise zu 
unterstützen, muss für jedes Individuum ermittelt 
werden, wo die jeweilige Zone der nächsten Ent-
wicklung liegt.» 

VYGOTSKYS THEORIE DER PROXIMALEN ENTWICKLUNG 

3005.5	 Unterrichten – Lernprozesse unterstützen



































5.6	 Unterrichten – making-Leistungen begutachten

5.6 	 Wahrnehmen  
	 und würdigen: 

Making-Leistungen  
begutachten

Making hat viel mit Tüfteln, Experimentieren und 
auch mit Scheitern zu tun. Die Produkte über-
zeugen häufig nicht in erster Linie durch Präzi-
sion oder durch eine gekonnte handwerkliche 
Umsetzung, sondern eher durch eine überzeu-
gende Idee oder eine innovative Problemlösung. 
Zudem entstehen – teilweise in Teamarbeit  
gefertigt – verschiedene Produkte, die nicht mit 
einem einheitlichen Kriterienraster beurteilt wer-
den können. 

Schuliches Making erfordert ein besonders fein-
fühliges Begutachtungssystem, das primär for-
mativ gestaltet ist und Noten oder Prädikate nur 
selektiv und unter bestimmten Voraussetzungen 
einbezieht.

Björn Maurer, Lorenz Möschler und  
Stefanie Mauroux
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MILESTONES UNTERRICHTEN

vorbereitet

in A
rbeit

erledigt

1 Erste Making-Aktivitäten mit Schüler:innen haben stattgefunden.

2 Eine «Making-Kultur» im Schulhaus ist aufgebaut.

3 Lehrpersonen nutzen die Verbindungen zwischen Making und ihren Fächern 
(insbesondere MI, TTG, NMG, NT, BG).

4 Lehrpersonen nutzen vorhandene Making-Lehrmittel und Lernangebote für 
den Einstieg.

5 Lehrpersonen tauschen sich untereinander über ihre Erfahrungen aus und 
teilen Good-Practice-Beispiele.

6 Der Making-Unterricht orientiert sich an den Making-Prinzipien und am 
schulischen Making-Verständnis.

7 Lehrpersonen haben ihre Rolle als Lernbegleiter:innen im MakerSpace 
gefunden.

8 Zur Entlastung der Lehrpersonen werden erfahrene Schüler:innen als 
Multiplikator:innen im Sinne der Peer-Education eingesetzt.

9 Es ist geklärt, in welchen Klassenstufen / Zyklen welche Rahmenthemen oder 
Technologien im Vordergrund stehen.

10 Auch zurückhaltende Lehrpersonen werden zunehmend initiativ und nutzen 
den MakerSpace mit ihren Schüler:innen.

11 Erste, geeignete Begutachtungsinstrumente sind entwickelt und erprobt.

12 Making ist an der Schule etabliert. Viele Schüler:innen und Lehrpersonen 
nutzen den MakerSpace für Making-Aktivitäten.

5.7 	 Checkliste: Unterrichten
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Björn Maurer
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Wenn die Implementierung abgeschlossen und 
der Regelbetrieb in der Schule aufgenommen 
ist, stellt sich bald die Frage nach der Wirksam-
keit des Vorhabens. Wurden die gesetzten Ziele 
erreicht? Verändert Making die Kultur im Schul-
haus? Agieren die Schüler:innen motivierter? 
Lernen sie besser, nachhaltiger, effizienter? 
Kommt es zur verstärkten Kooperation im Schul-
hausteam? Für eine Erfolgsmessung braucht es 
also die richtigen Fragen und vor allem auch Kri-
terien, die überprüfbar sind.

373

6.1 	 Kriterien für eine  
	 erfolgreiche Umsetzung

Selina Ingold und Björn Maurer













Im Schulalltag ist wenig Zeit für eine umfassen-
de Evaluation. Es braucht daher pragmatische 
und dennoch aussagekräftige Erhebungen. Als 
Unterstützung haben wir Erhebungsinstrumente 
für verschiedene Zielgruppen zusammengestellt 
und mit einer Anleitung für den Einsatz verse-
hen.

Einige Qualitätskriterien (vgl. 6.1) sind bereits so 
konkret formuliert, dass ihr sie leicht überprüfen 
könnt. Andere sind eher allgemein gehalten und 
müssen mit Indikatoren konkretisiert werden, 
die wiederum überprüft werden können.

6.2 	 Instrumente für die  
	 Selbsteinschätzung

Selina Ingold und Björn Maurer
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6.2.2  Befragungen von Lehrpersonen  
	    (Selbsteinschätzung)

Lehrpersonen spielen eine zentrale Rolle bei der Integration 
von Making in den Schulalltag, weshalb ihre Perspektiven 
und Einschätzungen besonders wichtig sind. In diesem 
Zusammenhang setzen wir hauptsächlich auf anonyme Fra-
gebögen zur Selbsteinschätzung. Die Entwicklung dieser 
Fragebögen erforderte eine Aufschlüsselung der Kriterien 
in spezifische Indikatoren, zu denen sich die Lehrpersonen 
äussern können. Die kursiv gedruckten Indikatoren dienen 
als Kontrollindikatoren, um die Konsistenz der Datensätze 
zu überprüfen. Dies muss bei der Auswertung entspre-
chend berücksichtigt werden.

Innovations- und kreativitätsfördernde Schulkultur (2)

Wer die Befragung verschlanken möchte, kann auf die Kontroll
indikatoren verzichten und sich zudem auf die mit Stern markierten 
Indikatoren beschränken.

2.1 Innovations- und Kreativitätsförderung 

Trifft zu

Teilw
eise

Trifft nicht zu

2.1.1 Die Schulleitung schätzt es, wenn ich etwas Neues ausprobiere.

2.1.2 An meiner Schule finden Weiterbildungen zu Kreativitätstechniken und 
Kreativitätsförderung statt.

2.1.3 Schulleitung und Schulbehörde legen Wert darauf, dass die Schüler:innen Raum 
für Kreativität haben.

2.1.4 Wenn ich mit neuen Ideen komme, bekomme ich positive Resonanz und werde 
ernst genommen.
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6.3 	 Herausforderungen  
	 und Massnahmen

Selina Ingold und Björn Maurer

Wenn Innovationen in die Schule kommen, ist 
das selten ein Spaziergang. Es gibt Hochphasen 
und Tiefpunkte. Man muss Geduld haben, viel 
mit Leuten sprechen, sie mitnehmen und über-
zeugen. Davon sollte man sich nicht entmutigen 
lassen. Wir haben die Erfahrung gemacht, dass 
Probleme selten auf der Ebene des Unterrich-
tens auftreten. Oftmals sind es strukturelle Her-
ausforderungen, die sich auf die Schule als Or-
ganisation beziehen oder sich auf Ebene der 
Personalentwicklung verorten lassen. Wir haben 
in diesem Kapitel typische Herausforderungen 
gesammelt und mögliche Massnahmen formu-
liert, um die Herausforderungen konstruktiv an-
zugehen.
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Beim Stöbern in diesem Buch ist euch wahrscheinlich auf-
gefallen, dass Making in der Schule zwar eine Bildungsinno-
vation darstellt, dass diese aber an bestehenden Praktiken 
im Schulalltag anknüpft. Viele von euch haben bereits 
Erfahrungen mit Werkstatt- und Projektunterricht oder 
handlungsorientiertem Lernen gemacht. Diese Ansätze zie-
len ebenfalls darauf ab, Kreativität, soziales Lernen und 
eine neugierige Haltung gegenüber dem Unbekannten und 
Unbestimmten zu fördern. Die Schüler:innen entdecken die 
Freude, sich mit offenen Problemstellungen zu beschäfti-
gen. Hier könnt ihr ansetzen und diese Erfahrungen im 
Sinne der Maker Education ausbauen.

Fühlt euch auf eurem Weg zur Maker Education zudem 
durch die aktuellen Debatten um die zunehmende Bedeu-
tung von überfachlichen Kompetenzen bestätigt. Mögli-
cherweise führen die jüngsten gesellschaftlichen Krisen 
und Entwicklungen – wie die Corona-Pandemie, der Krieg 
in der Ukraine, die Auswirkungen des Klimawandels und 
nicht zuletzt die «KI-Welle» ab Herbst 2022 – diesbezüglich 
zu einem fundamentalen Umdenken im Bildungsbereich. 

Abschluss
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