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MAKERSPACE -

RAUM FUR KREATIVITAT

Tiifteln und Basteln in der offenen Lern-Werkstatt

DIGITALE LERNUMGEBUNGEN

4K, FUTURE SKILLS, UBERFACHLICHE KOMPETENZEN

EXPLORATIVES LERNEN IN PROJEKTEN

MAKERSPACES UND MAKING IN DER SCHULE

KREATIVITATS- UND INNOVATIONSFORDERUNG

MakerSpaces (auch Fablabs genannt) ent-
standenzu Beginnder 2000er-Jahre zuerst
im universitaren Rahmen und wuchsen
dann schnell in Wirtschaft und Gesell-
schaft. Dort werden sie als offene Wert-
statten vor allem fur Design- und Produkt-
entwicklung sowie Social Entrepreneurship
eingesetzt. Im Vordergrund steht das kol-
laborative und interdisziplinare Arbeiten
mit digitalen sowie analogen Werkstoffen
und Technologien.

KREATIVITAT UND
INNOVATIONSFREUDE

Ein MakerSpace ist eine Lern- und Experi-
mentierumgebung, in der aktiv ge-
schraubt, gebastelt, erfunden, getiftelt
und programmiert werden kann. Grund-
satzlich ist dort alles méglich, was dem
Ideenreichtum und der Kreativitat von
Kindern und Jugendlichen entspringt.

MakerSpaces als schulische Innovations-
und Werkraume ermdg-
lichenden Schilerinnen
und Schilern Zugange
zu analogen sowie di-
gitalen Medien, Werk-
zeugen und Geraten.
Neben der klassischen
Werkraumausstattung
finden sich Maschinen
wie beispielsweise
3D-Drucker, CNC-Fra-
sen, Lasercutter, Plotter
oder Stickmodule im
MakerSpace. Auch me-
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diale Ausstattungen wie Kameras und
Greenscreens zur Produktion von Filmen
und Videos sowie Laptops und Tablets zum
Programmieren und Visualisieren ergan-
zendie digitale Lernumgebung. Eine Viel-
falt an Materialien, Werkstoffen und Bau-
teilen steht zur Herstellung von
Makingprodukten zur Verfligung. Flexib-
les Mobiliar, Zonen zum Diskutieren, Pra-
sentieren und Kreieren sowie Platze zum
Entspannen und Verweilen runden das
Raumkonzept ab. Der MakerSpace ladt
zum Tifteln und Basteln ein und inspiriert
die Kreativitat und Innovationsfreude der
Kinder und Jugendlichen.

LERN- UND ROLLENVERSTANDNIS
DER SCHULE21

Allgemein zeichnet sich Making durch
selbstbestimmten Kompetenzerwerb,
autonomes Denken und Handeln sowie
Kollaboration und technologiebasierte
Eigenproduktion aus. Besonders gestitzt
wird diese Form des Lernens und Arbeitens
durch eine gestaltete Umgebung, den Ma-
kerSpace. Ubertragt man dieses Szenario
aufdas Setting Schule, wird vor allem deut-
lich, dass sich neben den didaktischen
Ansatzenauch die traditionellen Rollen von
Lehrenden und Lernenden, das Verstand-
nis von Lernen und Lernprozessen sowie
die raumliche Umgebung und Organisa-
tionvon Schule in einem Paradigmenwech-
sel befinden.

Beim Making werden Themen, Inhalte und
Lernprozesse von den Lernenden selbst
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initiiert. Sie riicken dadurch ins Zentrum
des Lernens. Die Lehrpersonen begleiten
und coachen die Schiilerinnen und Schi-
ler in den Makingprozessen. Sie bauen
Netzwerke zu ausserschulischen Exper-
tinnen und Experten auf, welche als An-
sprechpersonen bei Makingprojekten
agieren kénnen. Ein Rollenwechsel findet
statt.

Im wissenschaftlichen Diskurs um 4K,
21*-Century Skills sowie Uberfachliche
Kompetenzen des neuen Lehrplans wer-
deninder Scientific Community vermehrt
Lernszenarien skizziert, welche klassische
und instruierte Lernprozesse erganzen
oder gar ersetzen. Diese kdnnen mit dem
Makingansatz in der Schule sehr gut auf-
gegriffen und diskutiert werden.

WIWW.MAKERSTARS.ORG

FRAGEN UND NEUGIER IM
ZENTRUM DES «LERNENS 21»

Die Bedeutung des Fragenstellens fiir die
Foérderung von Innovationsfreude und
Kreativitat erklart Frederik G. Pferdt, Goo-
gle Head of Innovation and Creativity, im
Interview mit dem deutschen Magazin
«brandeins»:

«Denn wir sind Uberzeugt: Innovations-
freude kann man nicht verordnen, sie muss
gelebt werden. Sie braucht einen hohen
Stellenwert, der flr alle sichtbar und spr-
bar ist. Und das funktioniert nur in einem
Umfeld, in dem sich Mitarbeitende trauen
kénnen, Fragen zu stellen, die vielleicht
erst einmal naiv, ja kindlich klingen. Am
Anfang muten viele Ideen absurd an. Aber
das gehdrt dazu. Vorstellungen zu ent-
wickeln, Probleme auseinanderzunehmen
oder Grundannahmen zu hinterfragen,
sind wichtige Teile kreativen Denkens. Um
sie in Gang zu bringen, braucht es den
Mut, Vertrauen in die eigenen Ideen zu
haben. Und dieses Selbstvertrauen ent-

steht nur in einer Atmosphare, die das
zulasst und die Menschen ermutigt.» (Im
Interview mit Pries & Sommer, 2016)

Das Making-Lernkonzept der Volksschul-
gemeinde Wigoltingen beschreibt das
(kritische) Fragen sowie die Neugier der
Schulerinnen und Schuler, ausgehend von
den Themen der persénlichen Lebens-
umgebung, als Zentrum und Ausgangs-
punkt eines sich wiederholenden Lern-
prozesses.

GOOD PRACTICE FUR

DIE SCHULE21

Kleeberger und Schmid (2019, S. 106) be-
richten aus ihrer Tiftelakademie, wie sich
Kinderund Jugendliche altersdurchmischt
mit verschiedenen Fragen auseinander-
setzen und ihr Lebensumfeld hinsichtlich
des Zusammenlebens mit anderen Men-
schen, Tieren und Pflanzen gestalten wol-
len. Sie zeigen auf, welche Lésungen die
Schilerinnen und Schiler fir den zuklnf-
tigen Umgang mit Mull und den Ressour-
cen des Planeten sehen und wie sich Mo-
bilitdt zuklnftig gestalten kann.

Die Antworten auf diese Fragen beschrei-
ben sie als «so vielfaltig wie die Teilneh-
menden, die daran arbeiten». Weiter skiz-
zieren sie die aus den Fragestellungen
entstandenen Projekte und Produkte, wie
beispielsweise automatisierte Giessrobo-
ter fir die Bewasserung von Grilinanlagen
oder selbstandig fahrende Milltonnen,
die Ressourcen sortieren und im Park fur
Sauberkeit sorgen. Im Kreativprozess re-
flektieren die Lernenden immer wieder ihr
Handeln und hinterfragen bestehende
Systeme kritisch. Vor allem aber wird die
Selbstwirksamkeit auf Probleme der Zu-
kunft sowie die kollektive Energie, nach-
haltige Antworten auf die Fragen von
morgen zu finden deutlich. Diese Art des
Lernens fordert eine Vielzahl an Kompe-
tenzen, welche fir unser zuklnftiges
Leben und Arbeiten notwendig sein wer-
den. Auch Kreativitat und Selbstandigkeit
sowie Kommunikationsbereitschaft und
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das Lernen aus Fehlern werden beim Ma-
king gestarkt. Durch handlungsorientier-
tes, ganzheitliches und gestalterisches
Arbeiten werden Zusammenhange und
Sachverhalte begriffen, kognitive Kausali-
taten verstanden und logisches Denken
gefordert. Zentrale und intrinsisch moti-
vierte Fragestellungen beim Making bil-
dendie Basis fur selbstbestimmtes Lernen
sowie das herausfordernde Arbeiten an
Innovationen.

KOLLABORATIVES PILOT-

PROJEKT AN DER VOLKSSCHUL-
GEMEINDE WIGOLTINGEN

Im April 2020 wurde die Volksschulge-
meinde Wigoltingen als Pilot-Schule fur
das kantonale Projekt «Making-Erpro-
bung»ausgewahlt. Seit Beginn des Schul-
jahres 2020/21 beschéftigt sich eine
sechskopfige Arbeitsgruppe, bestehend
aus Lehrpersonen, Schulleitung und

64

Schulbehoérde, mit der Realisierung
eines MakerSpaces sowie der Imple-
mentierung des Makingsin den Regel-
unterricht der VSG Wigoltingen.

Die Padagogische Hochschule
Thurgau sowie die Ostschweizer
Fachhochschule fihren die
Making-Erprobung gemein-
sam mit vier weiteren Pilot-
Schulen durch und begleiten sie
in diesem Prozess. Die funf
Thurgauer Schulen sind stark
vernetzt und arbeiten intensiv
und kollaborativzusammen. Dabei
verfolgtjede Schule eine individuelle He-
rangehensweise zum Thema. Die schuli-
schen MakerSpaces werden somit zu
Real-Laboren der Schul- und Unterrichts-
entwicklung. Zielist es, Praxiserfahrungen
zu sammeln und Unterrichtsprodukte zu
entwickeln, die von weiteren interessier-
ten Schulen genutzt und multipliziert wer-
den kénnen.

Ab dem Schuljahr 2021/22 werden in der
Volksschulgemeinde Wigoltingen nieder-
schwellige und freiwillige Zeitfenster zum
Making angeboten. Eine Implementierung
in den Regelunterricht ist ab Schuljahr
2022/23 geplant.
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