


2
MAKING
PLANEN

Von der Idee  
zur Realität

2.1	 Gemeinsam	stark:	Making-Team zusammenstellen	 29

2.2	 Schritt	für	Schritt:	Strategische Planung	 32

2.3		 Klarheit	schaffen:	Kommunikation im Projekt	 39

2.4		 Mitmachen	erwünscht:	Möglichkeiten der Partizpation	 47

2.5		 Potenziale	erkennen:	Vorhandene Ressourcen nutzen	 52

2.6		 Mittel	sichern:	Projekt budgetieren	 55

2.7		 Checkliste:	Planung	 60



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
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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).

492.4 Planen – MöglIchKeITen DeR PaRTIzIPaTIon



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
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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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