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MakerSpace Erlen
(Sekundarstufe)

Teil der kantonal geförderten 
«Making Erprobung Thurgau»



Growth Mindset / Fixed Mindset

Ja, … aber! Ja, und…!

Und jetzt seid ihr dran!



Programm

1. Maker Mindset
2. Making-Aktivitäten erleben: Drei Challenges zur Auswahl
3. Making in Fächerstrukturen: Mindset-Skillset-Toolset-Modell
4. Entwicklung von Making-Ideen für den Fachunterricht
5. Hilfsmittel und Ausblick

https://makerspace-schule.ch/wb-erlen/

https://makerspace-schule.ch/wb-erlen/


Programm

13:00 – 14:15
14:15 – 14:30 Pause
14:30 – 16:00



1
Making heisst –
Produkte herstellen
§ Beispiele
§ Produktentwicklung
§ Verschiedene 

Produkttypen
§ Produkte und 

Prototypen



Making heisst, Produkte / Prototypen herstellen

Beispiel: Die PingPong-Maschine Will ich haben!
Gibt es nicht?
Mach ich mir!



Making heisst, Produkte / Prototypen herstellen

Vorbild/ 
Inspiration

Prototyp 1 Prototyp 2

Prototyp 3

Recherche

Tests



Research

Ideation

Prototyping

Testing

Jemanden fragen
Im Netz / Büchern 

recherchieren
Neues Wissen 

erwerben
Anleitung lesen

Brainstorming, 
Mindmaps, 
Überlegen, 

Skizzen, 
schriftliche 

Planung,

Bauen, Konstruieren, 
mit Material 

experimentieren, 
Programmieren

Produkte erproben, 
testen, jemanden 
zeigen, vorführen, 

präsentieren, 
Feedback bekommen

Design
Thinking





Produkte – einzeln, im Team oder in der Klasse hergestellt 

Individuell Team Klasse



Produkte und Prototypen – das kann vieles bedeuten

Innovative 
Speisen

Erklärvideos, Trickfilme, 
Podcasts, Escape R.

Theater- und 
Tanzperformances

Texte, Plakate

Kern: Games, Maschinen, interaktive Objekte, Physical Computing, Robotik, 
MINT-Produkte



2
Making – Aktivitäten
Challenges mit Offenheiten
§ Wahlchallenges selbst 

erleben
§ Auswertung der 

Erfahrungen
§ Wieso, weshalb, warum?
§ Mindset – keine 

Perfektion – Fehlerkultur



Challenge Nr. 1: Kugelschreiber mal anders



Challenge Nr. 2: Marshmallow-Spaghetti



Challenge Nr. 3: Was wären wenn-Fragen



Der Pitch (30-45 Sek.)

1. Präsentiert euer Produkt einem Publikum.
2. Hebt die positiven Eigenschaften heraus.
3. Stellt Fehler / Unzureichendes als etwas Gutes dar.
4. Benutzt euren Charme, eure Leidenschaft und eure 

Überzeugungskraft.



Making Aktivitäten - Überblick



Making Aktivitäten - Überblick



Making Aktivitäten - Überblick



Seite 20

Risikobereitschaft
Verantwortung

Kritisches Denken

Empathie
Soziales Denken

Achtsamkeit
Teamfähigkeit

Motivation
Ausdauer 

Beharrlichkeit

Neugier, 
Erfindergeist

Vernetztes Denken
Kreativität

Eigeninitiative
Mut 

Selbstvertrauen
Entscheidungs-

fähigkeit
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Risikobereitschaft
Verantwortung

Kritisches Denken

Empathie
Soziales Denken

Achtsamkeit
Teamfähigkeit

Motivation
Ausdauer 

Beharrlichkeit

Neugier, 
Erfindergeist

Vernetztes Denken
Kreativität

Eigeninitiative
Mut 

Selbstvertrauen
Entscheidungs-

fähigkeit

Kein Perfektionsanspruch an 
Verarbeitung / Handwerk

Fehler und gescheiterte 
Experimente feiern

Handlungsorientierung

Keine zu konkreten 
Erwartungen an 

Produkte formulieren

Forschendes und 
entdeckendes Lernen

Austausch und Feedback 
über Gelerntes

Innovative Technologien 
anbieten

Keine Schritt für Schritt 
Anleitungen verwenden

Wahlmöglichkeiten 
lassen

Was heisst das für uns 
Lehrpersonen konkret?

Wie sieht die 
Pädagogik im 

MakerSpace aus?





Making oft unter Zeitdruck

§ Zeitdruck stresst, verhindert aber auch 
Perfektion.

§ Was zählt, ist die schnelle Idee, der erste, 
improvisierte Gedanke

§ SuS erfahren: Es ist normal, dass sie nicht 
immer DEN grossen Wurf machen können

§ Erwartungsdruck wird gesenkt; Mut 
Neues zu probieren, wächst



3
Mindset – Skillset - Toolset

§ Das Modell
§ Anwendungsbeispiele 

aus dem Fachunterricht
§ Community of Practice: 

eigene fachdidaktische 
Ideen entwickeln und 
austauschen





Produktorientierung

Produkt dient 
primär dem 

Erwerb von Fach-
kompetenzen

(Mittel zum 
Zweck)

Produkt ist 
Ergebnis des 

Lernprozesses
(Zweck)

«Making heisst machen»



Produktorientierung

Produkt dient 
primär dem Erwerb 

von Fach-
kompetenzen

(Mittel zum Zweck)

Produkt ist 
Ergebnis des 

Lernprozesses
(Zweck)

«Making heisst machen»

Innovative
Technologie

Fach-
kompetenzen

Methoden-
kompetenzen

Haltung / Einstellung



ToolsetSkillset

Mindset

§ Innovative 
Technologie 

§ Interaktive 
Systeme

§ Physical
Computing

§ Digitale Medien
§ Digitale 

Fabrikation

§ Kompetenzen aus 
allen Fächern

§ Kompetenzen MI, 
§ NT, TTG, BG
§ Problemlösefähigkeit
§ Kreativität
§ Fehler reflektieren

§ Offenheit Neuem gegenüber
§ Fehler als Chance sehen
§ Verantwortung und 

Eigenständigkeit
§ Ideen wertschätzen
§ Gemeinschaftlich lernen
§ Wissen und Erfahrung teilen



Perspektive:
Zukunftsorientierung

Verantwortung
Bildung für nachhaltige Entwicklung

Gesellschaft mitgestalten



WAH: Neues Gericht entwickeln unter Einbezug digitaler 
Technologie; möglichst ressourcenschonend; SGD-orientiert 

Die Königsklasse



Medien(beiträge) produzieren

• Microlearning-Video (< 1 Minute)
• Video-Tutorial (2-10 Minuten)
• Erklärvideo (Ca. 2 Minuten)
• Storytelling
• Lernprodukt erstellen
• Audio-Podcast
• …





Fachbezug Medien u. Inf./Natur u. Technik

Mechanik, 
Elektronik,

Sensorik, Progr.

Bausätze gegen 
den Strich 

bürsten (Fremdspr.)

Lernanlässe auf 
MakerStars.org





Fachbezug Mathematik

• Koordinatensystem 2D
• 2D-Design



Fachbezug Mathematik

x-Achse

y-Achse

z-Achse
P(3, 1, 0) P(7, 1, 0)



Fachbezug Mathematik



Fachbezug Mathematik

• CNC-Fräse
• Würfelkörper und 

ihre Ansichten



Fachbezug Mathematik

• Volumenkörper
• 3D-Design



Fachbezug Deutsch

Texte optimieren mit 
Übersetzungstools 
(deepl – d à eng à d)

Was-wäre-wenn 
Szenarien erfinden, 
schreiben, sprechen

Werbekampagne 
entwickeln (Plakate, 
Flyer, Social Media) 



RZG

• Naturphänomene 
als Modell 
darstellen à
Samuel

Lernmaterialien und 
Modelle herstellen

Historische 
Erfindungen als 
Reverse Engineering 
Projekte umsetzen  

Probleme in der 
Gemeinde 
identifizieren; an 
Lösungen arbeiten



Challenge Nr. 2: 
Weitere fachbezogene Challenges mit Pitch

Wir sind auf der Suche nach Making-Aktivitäten, die 
folgende Bedingungen erfüllen:
• Bezug zum Mindset-Skillset-Toolset-Modell
• Fachbezug zu einem Fach der Stundentafel

Auftrag: Wähle ein Fach aus, das dich interessiert, 
setze dich mit allfälligen «Gleichgesinnten» 
zusammen, entwickle eigene Aktivitäten und 
beschreibe diese auf diesem Padlet:

https://padlet.com/mdz_mia/makinginerlen

https://padlet.com/mdz_mia/makinginerlen


Wie weiter?

• Mindset-Skillset-Toolset-Modell (Handout)
• Planungsinstrument für Lehrpersonen (Handout)
• www.makerstars.org (Online)
• (Excel-Liste mit Making-Challenges )
• Vorlage Mindset für Lehrpersonen und Schüler:innen

(Dok.)
• BeGutAchtung: SCHILW?

http://www.makerstars.org/


4
Resterampe…



Challenges auf MakerStars.org

Kernfächer:
M&I

TTG/BG
NMG

Nebenfächer:
Mathe

Sprachen
Musik



Morphologischer Kasten – eine Kreativitätstechnik 
Spielzeug
Neuerfindung
Für Tiere
Kugelschreiber 
bleibt ganz
Drehbar
Holz
Metall
Gross wie 
Harasse

Helfer im Alltag
Weiterentwicklung
Kinder/Jugendliche
Einzelteile
Klappbar
Karton
Holz
Kunststoff/Pet
Schokoladentafel



Prototypische Prozessabläufe im Überblick

Research Ideation Prototyping Testing Recherche Ideation
Proto-
typing

Abhängig von:
• Art des Produkts
• Zusammenarbeit
• Persönliche 

Voraussetzungen
• Pädagogisches 

Setting

Prototyping Prototyping Prototyping Prototyping Testing

Research Ideation Research Ideation Prototyping

Prototyping Testing Prototyping Testing Prototyping

Recherche Prototyping Recherche Prototyping Recherche

1

2

3

4



Prototyping Testing Prototyping Testing Prototyping





Making in 120 Sekunden...

k t i v

r o t o t y p e n

K e i n e  P e r f e t i o n

a c h e n

P   o d u k t e
K o n t r u i e r e n

B   s t e l n
o l l a b o r a t i o n

M
A
K
E
R
S
P
A
C
E

P r o b l e m l ö s e n

K e i n e  M u s t e r l ö s u n g

P r o g r a m m i e r e n

S c h e i t e r n
D e s i g n  P r o z e s s

D i g i t a l   F a b r i k a t i o n

D i g i t a l   u n d  a n a l o g e  W e r k s t .  

E i g e n e  I d e e n

S e l b s t s t ä n d i g k e i t

I n t r i n s .  M o t i v a t i o n


