46 Dazulernen:
Das Schulhausteam
weiterbilden

Alex Burgisser und Sabrina Strassle

Making in der schulischen Praxis bietet dir eine
breite Palette an Moglichkeiten zur Forderung
kreativen Denkens und zur Entwicklung von zu-
kunftsorientierten Fahigkeiten. Mit diesem Kapi-
tel kannst du deine Making-Kompetenzen selbst
einschatzen und deinen Weiterbildungsbedarf
ermitteln. Nutze zuklnftig das volle didaktische
Potenzial der Maker Education in deinem Unter-
richt.
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4.6.1 Selbsteinschatzung
des Weiterbildungsbedarts

Du kannst dir die Weiterbildungen im Bereich Making in sie-
ben klar definierten Bereichen vorstellen (vgl. Abbildung),
in denen du deine Kompetenzen gezielt vertiefen kannst.
Im nachsten Abschnitt werden diesen sieben Bereichen
spezifische Kompetenzen zugeordnet. Diese Kompetenzen
sind hierarchisch strukturiert und in die Kategorien «Basis»,
«Anwendung» und «Entwicklung» unterteilt. Es liegt an dir,
deine eigenen Fahigkeiten zu Uberprifen und zu entschei-
den, wo du dich weiterentwickeln mochtest.

Falls du eine Multiplikatorenfunktion im Bereich Making
(Maker-Teacher) an deiner Schule innehaben solltest oder
eine solche Rolle in Zukunft anstrebst, sind auch die zusatz-
lichen Kompetenzen unter der Rubrik «Maker-Teacher» von
Relevanz fir dich.

SIEBEN WEITERBILDUNGSBEREICHE

4.6 UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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1 Making

KOMPETENZ
DU WEISST, WAS MAKING BEDEUTET UND KANNST OFFENE
PROBLEMSTELLUNGEN MIT ITERATIVEN VERFAHREN BEARBEITEN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

Du weisst, was schulisches Making ist und kannst diesen didaktischen
Ansatz von anderen unterscheiden.

Du kennst das didaktische Potenzial von schulischem Making.

@

>

@

7 Du weisst, was der Begriff Maker-Mindset bedeutet.
Du bist offen gegenliber Neuem, kannst kreativ sein und gut improvisie-
ren.
Du kannst mit deinem Vorwissen einfache Making-Challenges (Problem-

:z’ stellung ohne Musterlésung oder Anleitung) bearbeiten.

3

o Du kannst das Maker-Mindset bei eigenen Making-Aktivitaten beherzigen

o und bist in der Lage, Fehler als Chance zu sehen.

c

z

@ Du kannst dir vorstellen, welche Herausforderungen deine Schiiler:innen
beim Making haben werden.

; Du kennst iterative / agile Verfahren der Produktentwicklung (wie z.B.

= Design Thinking).

S

2

= Du kannst Problemstellungen mithilfe des Design Thinking Prozesses

= bearbeiten und eigene Ideen auf iterative Weise bis zum fertigen

@ Produkt umsetzen.

¥Y3IHOVIL
R:ENA

4.6

Du kannst Personen im Schulumfeld (z. B. Behérdenmitglieder, Eltern,
Kolleg:innen) erklaren, was schulisches Making ist.

Du kannst mit guten Argumenten auch skeptische Personen vom
didaktischen Potenzial schulischen Makings Gberzeugen.

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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2 Aktivitaten und Produkte

KOMPETENZ

DU KANNST TYPEN VON MAKING-AKTIVITATEN UNTERSCHEIDEN
UND BIST IN DER LAGE, MAKING-CHALLENGES FUR DEINE
LERNGRUPPE ZU ENTWICKELN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

sisvd

Du kennst niederschwellige Making-Challenges fiir den reibungslosen
Start ins Making.

Du kannst verschiedene Typen von Making-Aktivitdten unterscheiden
(z. B. produktbezogenes Making, technologiebezogenes Making).

Du kennst geeignete Challenges fiir die Kompetenzentwicklung in den
Bereichen Skillset, Mindset und Toolset. (vgl. 3.6.1, vgl. 5.1.1)

ONNANIMNY

Du kannst einschatzen, welche Ideen Schiler:innen deiner Zielstufe
haben kénnen und kennst deren Making-Vorlieben (z. B. Material, Maschi-
nen, Produktkategorien).

Du kannst einschatzen, welche Produkte Schiiler:innen auf deiner
Zielstufe entwickeln kénnen (in der Komfortzone und in der Zone der
nachsten Entwicklung). (vgl. 5.5.4)

ONNTIMOIMLINT

Du kannst bestehende Making-Projekte und -Challenges an deine
Zielstufe adaptieren.

Du kannst Making-Challenges fir deine Schiler:innen selbst entwickeln
und dabei ein ausgewogenes Verhaltnis von Struktur und Offenheit
herstellen.

YIHOVIL
SADIVIN

4.6

Du hast einen Fundus von Beispielprodukten, um andere Lehrpersonen
und Schler:innen fir eigene Projekte zu inspirieren.

Du kannst andere Lehrpersonen bei der Entwicklung von Making-
Challenges und -Projekten beraten.

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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3 Technologie

KOMPETENZ

DU HAST EINEN UBERBLICK UBER MAKING-TYPISCHE TECHNOLO-
GIEN UND KANNST SIE FUR PRODUKTENTWICKLUNGSPROZESSE
KOMPETENT UND SINNVOLL NUTZEN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

sisvd

Du bist offen gegentiber (digitaler) Technologie.

Du kennst fur deine Zielstufe geeignete digitale Werkstoffe wie
Microcontroller, Sensoren und Aktoren.

Du kennst zielstufengerechte Programmierplattformen
(z.B. Scratch, MakeCode, Open Roberta).

Du kannst digitale Endgerate zur Medienproduktion gezielt einsetzen.

Du kennst die Vor- und Nachteile der digitalen Fabrikation und weisst,
wann sie traditionellen Herstellungsverfahren vorzuziehen sind.

ONNANIMNY

Du kannst Geréate fur die digitale Fabrikation (z. B. 3D-Drucker,
LaserCutter) bedienen.

Du kannst einfache und komplexere Physical Computing Projekte selbst
programmieren und in Betrieb nehmen.

Du kennst geeignete Software fiir digitales Design und kannst sie
zielfihrend bedienen (z.B. TinkerCAD, Inkscape, Illustrator).

Du kennst Verbrauchsmaterialien fir verschiedene Anwendungszwecke
(z.B. unterschiedliche Typen von 3D-Druck-Filament, versch. Klebefolien
fir Plotter) und kannst sie einlegen bzw. wechseln.

ONNIMOIMLINT

Du weisst, wie du digitale Gerate und digitale Werkstoffe auf sinnvolle
Weise in Making-Prozesse von Schiler:innen integrieren kannst.

Du weisst, welche Produkte bzw. Produkttypen sich mit welchen
Technologien am besten umsetzen lassen.

Du bist mit Fragen der Sicherheit im Umgang mit den Geraten der
digitalen Fabrikation vertraut und weisst, worauf bei der Arbeit mit
Schiler:innen zu achten ist.

Du kannst digitale Fabrikation verantwortungsvoll und ressourcenscho-
nend einsetzen.

YIHOVIL-ADIVIN

4.6

Du hast ein gewisses technisches Grundverstandnis und Interesse an
technischen Themen.

Du kannst dich autodidaktisch in neue Technologien einarbeiten.

Du kennst typische Fehlerquellen und Probleme mit den Geraten der
digitalen Fabrikation.

Du kannst Fehler und Betriebsstorungen selbst oder mit Unterstiitzung
der Maker-Community beheben.

Du hast einen Uberblick (iber schultaugliche Microcontroller (inklusive
Sensoren und Aktoren) sowie Uber Roboterbausétze und -Kits.

Du beherrscht verschiedene Programmierplattformen und Software-An-
wendungen und kannst deine Kolleg:innen bei der Auswahl beraten.

Du hast einen umfangreichen Ideenfundus fir sinnvolle schulische
Making-Projekte auf allen Zielstufen, die mit Hilfe der digitalen
Fabrikation oder unter Einbezug digitaler Werkstoffe umsetzbar sind.

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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4 Lehrplan

KOMPETENZ

DU KANNST MAKING-LERNPROZESSE AUF DEM LEHRPLAN
ABSTUTZEN UND WEISST, WIE SICH THEMEN UND INHALTE AUS
VERSCHIEDENEN FACHERN ZU MAKING-PROJEKTEN VERBINDEN
LASSEN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

SIsve

Du bist dir bewusst, dass tberfachliche Kompetenzen wie Kollaboration,
Kommunikation, Problemlésung, Kreativitat und kritisches Denken im
Lehrplan 21 verankert sind.

Du verstehst, dass Making-Kompetenzen anschlussfahig an fachliche
und an Uberfachliche Kompetenzen gemass Lehrplan 21 sind.

ONNANIMNY

Du bist in der Lage, Making-Prozesse so zu begleiten, dass sie den
Erwerb Uberfachlicher Kompetenzen im Sinne des Lehrplans 21 férdern.

Du weisst, welchen Beitrag dein Fach zur Entwicklung von Making-Kom-
petenzen leisten kann (und umgekehrt).

ONNTAOIMLINT

Du besitzt die Fahigkeit, interdisziplindre Problemstellungen zu
formulieren, welche die Schiler:innen dazu bringen, ihr Wissen und
Kénnen aus verschiedenen Fachern anzuwenden.

Du kannst Lerninhalte und Kompetenzen aus unterschiedlichen Fachern
zu einem Making-Projekt zusammenfihren und somit Zeitfenster fur
Making schaffen.

YIHOVIL-ADIVIN

4.6

Du kennst die Bezlige zwischen Making und dem Bereich Bildung flr
nachhaltige Entwicklung (BNE) im Lehrplan 21.

Du kannst Unterrichtsprojekte mit BNE-Bezug entwickeln und deine
Teamkolleg:innen bei der Planung von Making-Aktivitdten mit BNE-Bezug
unterstitzen.

Du kennst mégliche Verbindungen zwischen dem Fachbereich Medien
und Informatik (MI) und Making und kannst deine Teamkolleg:innen bei
der Planung von Making-Aktivitdten mit Beziigen zu MI-Themen
unterstitzen.

Du kannst Unterrichtsideen zur Verbindung von Making mit verschiede-
nen Fachern entwickeln und deine Teamkolleg:innen aus unterschied-
lichen Zielstufen beraten.

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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5 Unterricht

KOMPETENZ

DU KANNST KREATIVITATS- UND INNOVATIONSFORDERNDEN
UNTERRICHT IM SINNE DER MAKER EDUCATION PLANEN, DURCH-
FUHREN UND REFLEKTIEREN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

Du kennst die Lernumgebung (z. B. MakerSpace) und hast einen
Uberblick tber die verfligbaren Ressourcen (z. B. Material, Werkzeuge,

4.6

© Maschinen).

>

@

@ Du kannst Making-Unterricht didaktisch strukturieren bzw. rhythmisieren
und dich dabei an Methoden zur Produktentwicklung wie Design
Thinking orientieren.

’z’ Du kennst Kreativitatstechniken zur Ideenentwicklung und zum

s Problemldsen und kannst sie im Unterricht mit Schiiler:innen anwenden.

m

2

o

% Du kannst dir Kompetenzziele setzen und verschiedene Making-Aktivita-

° ten so auswahlen und kombinieren, dass sie erreicht werden kénnen.
Du kannst Gruppendiskussionen zu Ideen und Prototypen moderieren

E und die Schiuler:innen dazu ermutigen, sich gegenseitig konstruktives

g Feedback zu geben.

2 Du kannst Making-Rituale entwickeln, die zu deiner Lerngruppe passen.

g

@ Du kannst eine innovations- und kreativitatsférdernde Atmosphére
schaffen und einen positiven Umgang mit Fehlern pflegen.

=z Du kannst deine Kolleg:innen bei der Konzeption von geeigneten

; Lehr-Lernarrangements beraten.

m

f‘ Du kannst deine Kolleg:innen bei der Durchfihrung von Making-Unter-

g richt begleiten.

2

m Du verfligst Uber Strategien, wie man Making-Unterricht gemeinsam

auswerten und reflektieren kann.

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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6 Lernprozesse

KOMPETENZ
DU KANNST LERNPROZESSE DER SCHULER:INNEN IM SINNE DER
MAKER EDUCATION BEGLEITEN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

sisvd

Du hast Vertrauen in die Entdeckerfreude der Schdiler:innen.

Du kannst die Verantwortung fur den Lernprozess in Teilen auf die
Schiler:innen tbertragen.

Du kennst die Herausforderungen, die mit der Rolle der Lernbegleitung
verbunden sind (z. B. Gratwanderung von Struktur / Offenheit, Uberforde-
rung/ Unterforderung, zeitgleiche Betreuung individueller Projekte,
Umgangsweisen mit Fehlern und Scheitern, Motivation).

ONNANIMNY

Du bist in der Lage, zu erkennen und zu verstehen, welche Ideen die
Schiler:innen umsetzen wollen (Augenhdhe).

Du hast Strategien, wie du gleichzeitig verschiedenartige Schiler:innen-
Projekte begleiten kannst.

Du kannst beim Making die Rolle als Facilitator einnehmen und die
Schiler:innen bei Bedarf unterstiitzen, ohne zu viel anzuleiten.

ONNTIOIMLINI

Du kannst die Schiler:innen zur Dokumentation und Reflexion ihrer Lern-
prozesse anregen.

Du kannst die individuellen Interessen und Fahigkeiten deiner
Schiiler:innen erkennen und Lernanreize zur Erweiterung der Féhigkeiten
schaffen.

Du kannst Lernleistungen beim Making (Produkt und Prozess) erkennen
und mit geeigneten formativen und summativen Instrumenten
beurteilen.

YIHOVIL
SADIVIN

4.6

Du kannst Schiler:innen als Peer-Tutor:innen ausbilden, die wiederum
andere Schiler:innen bei Making-Aktivitaten unterstitzen kdnnen
(Entlastung).

Du kannst die Lernprozesse und Lernprodukte der Schiiler:innen im
MakerSpace sichtbar machen (Inspiration).

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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7 Good Practice und Vernetzung

KOMPETENZ

DU KANNST DICH MIT TEAM-KOLLEG:INNEN UND MIT DER
MAKER-COMMUNITY VERNETZEN, UM INSPIRATION FUR DEINEN
MAKING-UNTERRICHT ZU BEKOMMEN.

nz 1y

nz as|am|1e}

Wi

Nz yoiu 1y

Du teilst deine Making-Erfahrungen und Erkenntnisse mit deinen
Team-kolleg:innen.

@ . . - . .

> Du stellst deine Making-Materialien und Unterrichtsvorbereitungen

= deinen Team-Kolleg:innen zur Verfligung.
Du bist interessiert an dem, was andere Teamkolleg:innen im Bereich
Making machen.

Jz> Du kennst Einrichtungen und Anbieter:innen, die Expertise im Bereich

s Making haben und kannst dich dort weiterbilden.

m

2

g Du nutzt die Maker-Community als Ressource flr deinen Making-Unter-

z richt.

@

m Du kannst mit anderen Kolleg:innen gemeinsam Materialien und

E. Making-Unterrichtsideen entwickeln.

=

(9]

=

r

c

z

@

YIHOVIL
SADIVIN

4.6

Du teilst deine Materialien mit der Maker-Community.

Du engagierst dich aktiv in Netzwerken der nationalen und internationa-
len Maker-Community

UMSETZEN - DAS SCHULHAUSTEAM WEITERBILDEN
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