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Vorgeben, Beraten oder Mithelfen?  
Wie man Produktentwicklungsprozesse im 
MakerSpace begleiten kann 

Making Pädagog*innen kennen die Situation: Die Schüler*innen 
wollen ein Produkt bauen, wissen aber nicht so richtig, wie sie 
vorgehen sollen. Wie soll man sich nun verhalten? Wie kann man 
unterstützen, ohne die Selbstständigkeit der Schüler*innen zu sehr 
einzuschränken? Wir haben mit dieser Form der Lernbegleitung gute 
Erfahrungen gemacht. 

1 Projektidee verbalisieren lassen 
«Versucht mir mal zu erklären, was genau ihr bauen wollt.» Beim Erklären 
stossen die Schüler*innen häufig an Grenzen.  

Schüler*in: «Wir wollen einen Automaten bauen, der Kaugummis ausspuckt.»  

2 Eine Skizze zeichnen lassen 
«Zeichnet mir mal eine Skizze von eurem Produkt, so dass ich erkennen kann, 
wie es funktioniert.»  

Die Schüler*innen werden dazu gebracht, ihre Idee zu vergegenständlichen. 
Wenn es eine Teamarbeit ist, findet beim Zeichnen eine erste Klärung und 
Aushandlung statt. «Ach so meinst du? Ich dachte eigentlich so!» 

3 Die Skizze erklären lassen 
Eine Skizze zu versprachlichen, fällt den Schüler*innen vergleichsweise leicht, 
weil schon allein das (gemeinsame) Herstellen der Skizze die Gedanken und 
Vorstellungen zum Produkt konkretisiert hat. Typisch ist, dass die äussere 
Erscheinung recht konkret dargestellt ist und die Funktionsweise eher wage 
bleibt. 
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4 Bestätigen und Leerstellen kennzeichnen 
«Ich zeige euch jetzt an eurer Skizze, was ich verstanden habe und was mir 
noch nicht ganz klar ist.» Hier wiederholt die pädagogische Begleitung 
einfach das, was sie verstanden hat und markiert die entsprechenden Stellen 
in der Skizze grün. «Ok, hier ist ein Schalter und wenn man ihn drückt, kommt 
hier ein Kaugummi heraus». Dann werden die «Leerstellen» in der Skizze 
angesprochen. Leerstellen bezeichnen Punkte, die noch nicht oder zu wenig 
durchdacht worden sind. «Woher weiss jetzt die Falltüre, dass sie 
herunterklappen soll, wenn man den Knopf drückt? Wo ist die Verbindung?»  

5 Ein Modell oder ein Prototyp bauen lassen 
Wenn die Leerstellen besprochen und vielleicht schon erste Ideen entwickelt 
sind, würden wir den Schüler*innen empfehlen, aus Pappe, Klebeband, 
Holzteilen, etc. einen ersten Prototyp zu bauen. Dabei soll ermittelt werden, 
wie gross das Produkt wird und wie die Funktion, d.h. der technische Kern, in 
das Produkt eingebaut werden soll. Die Schüler*innen finden beim 
Prototyping ausserdem heraus, welche Bauteile sie brauchen und mit 
welchen statischen, mechanischen, elektronischen oder informatischen 
Herausforderungen zu rechnen ist. 

Schüler*innen mit höherem Unterstützungsbedarf empfehlen wir Youtube-
Tutorials oder wir machen mit ihnen gemeinsam eine Internetrecherche und 
schauen uns Tutorials an. 

Wichtig beim Prototyping: Die Funktion muss im Vordergrund stehen. Es 
reicht nicht aus, eine Box zu bauen und diese schön anzumalen.  

Stossen die Schüler*innen an die Grenzen ihres technischen Verständnisses, 
ist es an der Zeit, technische Grundlagen an konkreten Modellen zu 
vermitteln.  
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6 Prototyp besprechen 
Ist der Prototyp fertiggestellt, muss er unbedingt besprochen werden. Was 
daran funktioniert und was nicht? Ist die Funktion konzeptionell entwickelt 
oder braucht es eine weitere Entwicklungsschleife? Wir empfehlen, die 
verschiedenen Prototypen am Ende einer Maker-Session im Plenum zu 
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besprechen. Häufig verstehen Unbeteiligte die technische Herausforderung 
sehr schnell und können Feedback geben (vgl. Feedbackkultur). 

7 Produkt herstellen oder andere Richtung 
einschlagen 
Wenn der Prototyp fertig ist, haben die Schüler*innen eine Vorstellung von 
der Komplexität des Produkts und können den Aufwand für die Herstellung 
abschätzen. Dies ist gegebenenfalls der Zeitpunkt, ein Projekt abzubrechen 
und sich umzuorientieren.  

 

 


