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VORWORT

Die Schule als wesentlicher Bestandteil des Bildungssystems
muss zunehmend neue padagogische Methoden und Instrumente
entwickeln, um das Bildungsniveau zu verbessern.

Die Herausforderungen, mit denen das Bildungssystem heute sowohl
von auRen als auch von innen konfrontiert ist, erfordern schnelle
und vor allem angemessene Losungen.

Das Lernen kann nicht mehr auf ein einziges, in sich geschlossenes
Fach reduziert werden, sondern der Ansatz muss multidimensional
sein und Komponenten umfassen, die an die Realitaten und
Bedurfnisse des Umfelds, aus dem wir kommen und in dem wir
leben, angepasst sein.

Vor diesem Hintergrund haben sechs verschiedene Partner aus
vier europaischen Landern (drei Kommunen, zwei Schulen und ein
Trager der Jugendhilfe) die Notwendigkeit erkannt, ihre eigenen
Erfahrungen mit anderen Bildungseinrichtungen und -tragern zu
teilen, auszutauschen und zu validieren.

Sie trugen dazu bei, dieses Toolkit als offene Lernquelle fur Lehrer,
Jugendarbeiter und Padagogen zu erstellen, die an der Schnittstelle
von Bildung und Kulturpadagogik arbeiten. Der Zweck des Toolkits
ist es, die Lernergebnisse und Methoden des EXPLORE+ Projekts mit
anderen Schulen, Kultureinrichtungen, Jugendorganisationen und
anderen relevanten Akteuren zu teilen. Das Hauptziel besteht darin,
innovative padagogische Praktiken zu erproben und auszutauschen,
die Neugier, Kreativitat, MINT-Fahigkeiten, naturwissenschaftliche
Kompetenz und kritisches Denken als Teil der Lernerfahrung zu
fordern und Schilern und Burgern Werkzeuge an die Hand zu geben,
mit denen sie ihre eigenen Fahigkeiten und Interessen sowie deren
Relevanz fur die lokale Gemeinschaft erkunden konnen.

Dieses Toolkit kann von “neuen Explorern” durch die Entwicklung
von einer neuen Version des EXPLORE+ Projektes erweitert werden.
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Die Organisation

Space Education Center
(Gemeinde Césis ) _—

EDUCATION
CENTER

Berufsfelder, in denen diese Organisation tatig ist?

1) Schiler (Grund- und weiterfihrende Schulen) und Studenten
2) Lehrer als Eckpfeiler eines jeden Bildungsprozesses, die Kinder fir bestimmte Berufe begeistern kdnnen
3) Vorschulkinder (Kindergarten- und Grundschulkinder) und ihre Eltern.

Wer ist wer

Miks Dzenis, Head of Education content
Janis Urtans, Workshop expert on Natural Science

Contacts
Space Education Center

Cirulisu str. 63, Césis, Latvia, LV-4101
www.kosmosacentrs.lv

WWW.CeSis.lv



Die Organisation

Friendly Appeal Cesis State Gymnasium

Photo: Ainars Vitols

Berufsfelder, in denen diese Organisation tatig ist?

1. Primar- und Sekundarschulbildung fur Schiler im Alter von 13 bis 19 Jahren;
2. berufliche Weiterbildung fur Lehrer und Schulleitungsteams in verschiedenen Bildungsbereichen.

Wer ist wer

Oskars Kaulens

Schulleiter und Geschichtslehrer

Kontakte

Friendly Appeal Cesis State Gymnasium
Pdces str. 2, Césis, Latvia, LV-4101

www.dacvg.lv

dacvg@dacvg.lvg



Die Organisation

Escola Secundaria Pinheiro e Rosa

Escola Secundaria Pinheiro e Rosa — Das Ziel der Schule ist es,
der Gemeinschaft ein qualitativ hochwertiges Bildungsangebot zur
Verflgung zu stellen, das ein partizipatives und kooperatives, offe-
nes und integratives Umfeld in einer Schule garantiert, die sich den
Herausforderungen der aktuellen Gesetzgebung stellt.

Wer ist wer

Direktor — Francisco Soares
Projektkoordinator — André Lara Ramos

Kontakte
André Lara Ramos alramos(@aeprosa.pt

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

PINHEIRO E ROSA

Berufsfelder, in denen diese
Organisation arbeitet

Unser Angebot umfasst Vorschul-, Grundschul- und Sekundar-
schulunterricht. In der Grundschule gibt es neben den regularen
Klassen auch Klassen mit alternativen Bildungsangeboten. In der
Sekundarstufe umfasst das Bildungsangebot neben naturwissen-
schaftlichen und geisteswissenschaftlichen Kursen auch berufs-
bildende Kurse, die mehrere Bereiche abdecken.

Alle Angebote zielen im Allgemeinen darauf ab, einen Beitrag zur
individuellen Qualifizierung und zur demokratischen Gesellschaft
zu leisten, was sich in der effektiven Aneignung von Kenntnissen,
Fahigkeiten und Einstellungen niederschlagt, die es den Schilern
dieser Schulform ermaglichen, ihre akademische Ausbildung auf
einem hoheren Niveau oder auf einem anderen Niveau erfolgreich
fortzusetzen oder in den Arbeitsmarkt einzutreten.




Die Organisation

Museu ZerO
Instituto Lusiada de Cultura - ILC

Auf der Grundlage einer Initiative des “Instituto Lusiada de
Cultura - ILC" (Kulturinstitut Lusiada) wird derzeit ein Museum
fur digitale Kunst eingerichtet, das bereits Initiativen zur Ein-
fGhrung in die digitale Kunst und zur Sensibilisierung fur diese
Kunst durch ein Bildungsprogramm und Kommunikations-
initiativen in Schulen durchfihrt. Insbesondere haben wir
bereits Prasentationen (von Kinstlern, Kreativen und anderen
Fachleuten, die mit digitaler Kunst und den Techniken und
Technologien, die zu ihrer Herstellung verwendet werden, zu
tun haben) in Schulen an der gesamten Algarve organisiert
und dabei mit Lehrern, Dozenten und Schilern aller Facher
zusammengearbeitet.

Unser Prasentationsprogramm umfasst Vortrage von Kinstlern,
Multimedia-Profis und Experten fUr Videoprogrammierung
und -produktion bis hin zu elektronischer Musik, einschlieRlich
Veranstaltungen in  Klassenzimmern und Laboratorien/
Workshops, die in die Lehrplane verschiedener Fachbereiche
integriert sind.

Berufsfelder, in denen diese Organisation
funktioniert?

Das Museu ZerO0 verfolgt mehrere Ziele: Es ist ein Ort mit Kins-
tlerateliers und Kreativstudios fur innovative Projekte, ein Aus-
stellungsraum fur portugiesische und auslandische Kunstler, in
dem sie ihre Werke prasentieren konnen, und ein Forschungs-
und Ausbildungszentrum, das sich ausschlieBlich der digitalen
Kunst widmet und zu den akademischen Einrichtungen und
Fachleute aus diesem Bereich beitragen wirden.

Das Museu Zer0 das keine standige Sammlung besitzt,
sondern nach musealen Prinzipien organisiert ist, wird eine
Metadatensammlung aufbauen, die auf seinen Aktivitaten
basiert und auf die Klassifizierung, Verwaltung und Bewahrung
digitaler Kunst spezialisiert ist.

Wer ist wer
Joao Correia Vargues, Leiter der Direktion

Joana Carmo, verantwortlich fir Offentlichkeitsarbeit und das
Kunst- und Ausstellungsprogramm

Kontakte
Joao Correia Vargues : jvargues@museu0.pt
Joana Carmo : jcarmo@museu0.pt

Name des Partners
ILC-Museu Zer0

R

Warum es wichtig ist, MINT-Themen zu lehren und
zu lernen

Die Kultivierung und Wertschatzung der Interdisziplinaritat ist
von entscheidender Bedeutung fir eine gesunde Entwicklung
der Bildung, denn die Lucken, die heute in der kunstlerischen
Ausbildung bestehen, werden durch die Computertechnologien
geschlossen und stellen eine Chance dar, die sowohl von den
Ingenieuren als auch von den Kunstschaffenden genutzt werden
sollte.

Was ist das Besondere an dieser Organisation in
Bezug auf das Lehren und Lernen von MINT-Fachern?
Museu ZerO unterstutzt neue kunstlerische Talente, indem es
Wissen, Werkzeuge und ein Kuratorenprogramm bereitstellt,
das Technologieexperten in den Schulen dazu anregt, sich mit
Kultur und Kunst zu beschaftigen und ihre Fahigkeiten mit der
asthetischen Inspiration junger Kreativer zu verbinden.

Berufliche Erfahrung im Lehren und Lernen
von Mint-Fachern

Das Museu Zer0 hat in den letzten & Jahren bereits 6.000 Schuler
in der gesamten Algarve erreicht, die von mehr als 80 Lehrern in
30 verschiedenen Fachern unterrichtet wurden.
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Die solaris Forderzentrum fir Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen (solaris FZU) ist ein
wichtiger Referenzpunkt in der lokalen gemeinnutzigen Tragerschaft in Chemnitz/Sachsen.
Seit 30 Jahren ist solaris ein wichtiger Akteur im Bereich der auf3erschulischen Bildungsarbeit
und wurde 1993 als freier Trager der Jugendhilfe in der Stadt Chemnitz ausgezeichnet.

Die Besonderheit von solaris FZU ergibt sich aus der Komplexitat der Themen, aus dem
Portfolio der durchgefthrten Aktivitaten und nicht zuletzt aus dem eigenen Auftrag: innovative
Antworten darauf zu entwickeln, wie wir alle zusammen leben wollen. Heute und morgen.

Arbeitsfelder, in denen die Organisation tatig ist.

solaris FZU arbeitet national und international in den verschidenen Bereichen wie Bildung,
Kinder- und Jugendhilfe, Sozialarbeit, Integration und Inklusion, Umweltschutz und
Forschung, sowohl zentral als auch in den eigenen Einrichtungen: solaris Jugend- und
Umweltwerkstatten, Mehrgenerationenhaus Chemnitz, Erlebnispadagogisches Zentrum im
Kdchwald, Chemnitzer Kunstfabrik und [karus-TREFF.

Fanm
monnnewn
nnmENERA

= NEEMARAN
A » LAA R RRR R RN A R

e Rivnunununnnunn
”ﬁ- ENNEMERERRRER N
EEAy

Rickblickend weil? solaris FZU, dass das bisher selbst Erreichte eine
einzigartige Vision dessen ist, was eine Gemeinschaft leisten kann -
Mitarbeiter, Partner und Kunden.

Mit Blick in die Zukunft sieht solaris FZU, Vertrauen, Toleranz und Offenheit
als Basis fir seine weitere Mission

Wer ist wer

Solaris FZU

Neefestr 88, 09116 Chemnitz, Germany
Webseite: www.solaris-fzu.de

E-mail: info@solaris-fzu.de

Telefon: +49 (0) 371 / 36 85 500

Geschaftsfuhrer
Robert-Alexander Schwegler

Projektkoordinatorin
Graziela Hennig

Contact

Graziela Hennig

E-mail: ghennig@solaris-fzu.de
Telefon: +49 (0) 371 / 36 85 856



Die Organisation

Stadtverwaltung Timisoara

Berufsfelder, in denen diese Organisation tatig ist.

Haupttatigkeitsfelder:
* Bildung,
+ Gesundheit,
* Kultur,
* Sport,
« offentliche Ordnung,
* Zivilschutz,
 Schutz der Umwelt,
» Wasserversorgung und Abwasserentsorgung,
* Abfallwirtschaft,
+ Kanalisation,
* Heizung,
« offentliche Beleuchtung,
« offentlicher Verkehr,
« Sozialhilfe,
* lokale Entwicklung.

Wer ist wer

Ovidiu SIMONETTI
Beauftragter fur Jugendangelegenheiten, Freiwilligenarbeit und
Burgerbeteiligung

Victoria MARTIN
Beauftragte fur Jugendangelegenheiten und burgerschaftliches
Engagement

Ansprechpartner

Rathaus von Timisoara

Handy & WhatsApp: +40 73.24.20.655
Romania, 300030 - Timisoara

Bv. C.D. Loga nr. 1

ovidiu.simonetti@primariatm.ro | www.primariatm.ro

Primaria
Municipiului
Timisoara
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Space Education Center
(Césis Gemeinde)

Warum es wichtig ist, MINT-Themen zu lehren und zu lernen
MINT in der Bildung fuhrt zu Schilerlnnen und Schulern,

die reflektierte Risiken eingehen, erfahrungsorientiert lernen,
hartnackig Probleme 6sen, kooperieren und kreativ sind. Sie sind
die Innovatoren, Padagogen, Fihrungskrafte und Lernenden der
Gesellschaft des 21. Jahrhunderts. .

Was ist das Besondere an dieser Organisation in Bezug auf
das Lehren und Lernen von MINT-Fachern?
Das Thema Weltraum und Weltraumforschung ist in vielen
Branchen, Wirtschaftszweigen und Lernbereichen weit verbreitet,
z. B. im Gesundheitswesen, in der Lebensmittelproduktion und
-verarbeitung, in den Materialwissenschaften, in der Elektronik,
in der Kommunikation, im Design, in der Architektur, in der Com-
puterprogrammierung, in der Wirtschaft, im Recht und in den
Kinsten; ganz zu schweigen davon, dass die Weltraumforschung
ein breites Spektrum von Naturwissenschaften wie Physik, Astrono-
mie, Mathematik, Chemie, Biologie und viele andere abdeckt.

Berufliche Erfahrung im Lehren und Lernen von MINT-Themen
Der Slogan der Gemeinde lautet: - Césis -Ein guter Ort zum
Leben! Hinter diesem Slogan stehen die Prioritaten der Gemeinde
- Bildung und Unternehmensentwicklung. In der Gemeinde
haben sich bereits zwei der groRten HI-Schulen Lettlands sowie
die groBten IT-Unternehmen des Landes niedergelassen. Seit
2010 wird in die MINT-Ausbildung investiert. Mit der Grindung
des Space Education Center wird die Entwicklung von Wissen
und Berufswahl im MINT-Bereich in bilateraler Zusammenarbeit
gefordert. Hier werden Bildungsprogramme, Workshops, Co-
Working-Points, Maker-Labs und andere interaktive Aktivitaten
im MINT-Bereich fUr Studierende, Lehrkrafte, Vorschulkinder und
deren Eltern entwickelt.

Photos by Sandra Lielmeza

Wie wir die VerknUpfung zwischen MINT-Fachern und Kunst sehen
Eine sehr wichtige Gemeinsamkeit zwischen den Kinsten und den
MINT-Fachern ist das forschende und problemlosende Lernen.
Kinstlerische Prozesse, die die Lernkompetenz férdern, sind auch  Méglichkeiten Fir Schulen und andere

Bestandteil der MINT-Facher. Organisationen, die dieses Toolkit verwenden

Die Materialien des Toolkits kénnen im Unterricht
verwendet werden, indem sie mit den Themen verknupft
werden, die den Schulern in der Schule vermittelt werden
sollen. Sie zeigen, wie Themen der Weltraumforschung
mit folgenden Themen verbunden sind .

Motivation und erwarteter Nutzen der Teilnahme an diesem

Erasmus+ Projekt
Es ist eine Gelegenheit, neue Ideen zu entwickeln und Materialien
zu erstellen, die Lehrern und Schilern helfen, MINT-Themen auf
spannende Weise zu lernen.



Friendly Appeal Cesis State Gymnasium

Warum ist es wichtig, MINT-Themen zu lehren und
zu lernen?

Die globale Wirtschaft braucht kreative und innovative
Hochschulabsolventen. Das Erlernen von MINT-Fachern ist
eine Maglichkeit, die kreativen Kinste mit den Wissenschaften
zu verbinden, um bei den Schulern wichtige Fahigkeiten wie
kritisches und analytisches Denken, Kreativitat, Problemlosung
usw. zu entwickeln.

Was ist das Besondere an dieser Organisation in
Bezug auf das Lehren und Lernen von MINT-Fachern?

In der Sekundarstufe konnen die Schiler einen naturwissen-
schaftlichen Zweig wahlen - Chemie, Physik, Biologie etc. Das
bedeutet, dass sie diese Facher Ianger studieren anderer Facher.
In der Sekundarstufe konnen die Schiler an unserer Schule auch
Kulturwissenschaften und Kunst studieren, je nachdem, welche
beruflichen Perspektiven sie bevorzugen.

2y
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Berufliche Erfahrung im Lehren und Lernen von
MINT-Themen

Unsere Schule hat an mehreren Erasmus+ Projekten
teilgenommen, die sich mit Umweltfragen und dem Klimawandel
beschaftigen. AuRerdem absolvieren die Schuler unserer Schule
Praktika in verschiedenen Bereichen, wie z.B. Umwelt und
Okologie, wo sie verschiedene Umwelteinrichtungen besuchen
und in der realen Umgebung lernen.

Wie wir die Verknipfung zwischen MINT-Fachern
und Kunst sehen

Wir sehen dies beim Einsatz von Technologien, bei denen
die Schilerinnen verschiedene IKT-Werkzeuge (Information,
Kommunikation, Technologie) zum Lernen des MINT-Lehrplans
nutzen und gleichzeitig verschiedene Lernprojekte erstellen
konnen, z. B. Infografiken, Animationen, Podcasts usw.

Motivation und erwarteter Nutzen der Teilnahme
an diesem Erasmus+ Projekt

Unsere Schule wollte neue Erfahrungen und gute Beispiele aus
anderen Bildungseinrichtungen kennen lernen, wie sie MINT-
Facher mit Kunst verbinden. Wir wollten auch neue Ansatze
kennenlernen, die unsere Lehrerlnnen nutzen konnten, um
MINT-Facher kreativer und technologieorientierter unterrichten
konnten. Wahrend der Studienbesuche nahmen unsere

Schilerinnen und Schuler an verschiedenen Workshops teil und
entwickelten neue Fahigkeiten in einem MINT- und modernen
Technologiebereich, wie z.B. Planung, Problemlosung, kritisches
und analytisches Denken, Kreativitat, etc.

- ; .. ¢
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Maglichkeiten fur Schulen und andere
Organisationen, dieses Toolkit zu nutzen

Es ist ein praktisches Hilfsmittel fur Lehrerlnnen, das in jedem
Klassenzimmer eingesetzt werden kann, in dem Schilerlnnen
den MINT- und Kunstlehrplan studieren. Wir schlagen vor,
dass die Lehrerlnnen gemeinsam einige der in diesem
Toolkit enthaltenen Aufgaben verwenden und dann Uber die
Erfahrungen nachdenken, die sie selbst und ihre Schilerlnnen
wahrend dieser Lernaktivitaten gemacht haben.




Escola Secundaria Pinheiro e Rosa

Warum ist es wichtig, MINT-Themen zu lehren und zu lernen?

Es handelt sich um ein anspruchsvolles und attraktives Lernmodell, das eine auf kooperativen Praktiken basierende
Lernumgebung bietet, die die Beteiligung und Zusammenarbeit aller Schilerlnnen und Schuler ohne Ausnahme
ermaglicht, wobei die Lehrerinnen und Lehrer als Vermittler im Lernprozess fungieren.

Lernen durch MINT fordert die Entwicklung von Kommunikation, Kreativitat, Zusammenarbeit und kritischem
Denken. Auf der einen Seite ermdglicht diese Methode den Schilern, neue Grundfertigkeiten zur Losung von
Alltagsproblemen zu erlernen. Zum anderen konnen sie sich mit diesem Modell, das Wissen aus den Bereichen Kunst,
Naturwissenschaften, Technologie, Ingenieurwesen und Mathematik integriert, auf die immer anspruchsvolleren
Herausforderungen in Bezug auf Flexibilitat am Arbeitsplatz, Innovation und Verantwortung vorbereiten.

Was ist das Besondere an dieser Organisation in Bezug auf das Lehren und Lernen
von MINT-Fachern?

AEPROSA beriicksichtigt alle Lernstile (visuell, auditiv, kinasthetisch, Lesen/Schreiben) und die unterschiedlichen
Bedurfnisse und Interessen der Schuler, d.h. die Personalisierung des Lernens. Die Lehrkrafte setzen projektbasiertes
Lernen (PBL) und forschungsorientierten naturwissenschaftlichen Unterricht (IBSE) ein und ermutigen die
Schilerlnnen und Schiler, Fragen zu stellen, das Beobachtete/Lernende mit ihrem Vorwissen zu verknipfen und ihre
Problemldsungen auszuprobieren. Der Schwerpunkt liegt dabei auf MINT-Facher.

Berufliche Erfahrung im Lehren und Lernen von MINT-Themen

Bereitstellung von facherUbergreifenden Lernaktivitaten/Lernszenarien, die die Naturwissenschaften mit anderen
Disziplinen in einem MINT-Ansatz verknupfen, um zur wissenschaftlichen und technologischen Kompetenz der
Schilerlnnen und Schiler und der Bildungsgemeinschaft beizutragen.

Wie wir die Verknupfung zwischen MINT-Fachern und Kunst sehen

Die Verbindung wird immer dann hergestellt, wenn Aktivitaten entwickelt werden, die sinnvolles Lernen ermdglichen, um
die Kompetenzbereiche zu entwickeln, die im Profil der Schilerlnnen, die die Pflichtschule verlassen, vorgesehen sind,
wie z. B. logisches Denken und Probleml6sen, kritisches Denken und kreatives Denken, Information und Kommunikation,
naturwissenschaftliches Wissen, Technik und Technologie; und immer dann, wenn ein Lehrplan Methoden wie PBL,
Problemlosungsprojekte, Untersuchungen in einem authentischen oder realitatsnahen Kontext verwendet.

Motivation und erwarteter Nutzen der Teilnahme an diesem Erasmus+ Projekt

Wir erwarten, dass wir das Interesse und das Verstandnis aller Lehrer fir die Entwicklung neuer Lernszenarien
wecken kénnen, unabhangig von ihrem Hintergrund, ihrer technischen Expertise und ihrer Bereitschaft.

Maglichkeiten fir Schulen und andere Organisationen, diese Toolkits zu nutzen

Wir mochten die Maglichkeit bieten, dieses Toolkit zu nutzen, um Schilerlnnen in einen partizipativen Ansatz
einzubinden, der ein effektiver Weg ist, Schilerlnnen zum Lernen von Wissenschaft und Technologie zu motivieren.

Wir mochten auch eine der groRten Herausforderungen im Zusammenhang mit der Entwicklung von technischen und
technologischen Aktivitaten in Schulen angehen: Fragen der Ethik, Integration und Gerechtigkeit.




Museu ZerO
Instituto Lusiada de Cultura - ILC

Warum es wichtig ist, MINT-Themen zu lehren und zu lernen

Die Herausforderungen, die sich heute dem kunstlerischen Schaffen stellen und die durch die Computer-
technologien unterstitzt werden, sind Moglichkeiten, die von den Ingenieurwissenschaften in Verbindung
mit der kunstlerischen Asthetik gefordert werden sollten.

Was ist das Besondere an dieser Organisation im Hinblick auf das Lehren und Lernen?

Museu Zer0 unterstitzt neue kunstlerische Talente, indem es Wissen, Werkzeuge und ein Kuratorenprogramm
zur Verfugung stellt, das Technikexperten in der Schule dazu ermutigt, sich mit Kultur und Kunst zu beschaftigen,
indem sie ihre Fahigkeiten mit der asthetischen Inspiration junger kreativer Menschen verbinden.

Berufliche Erfahrung im Lehren und Lernen von MINT-Themen

Museu ZerO hat in den letzten 4 Schuljahren bereits 6.000 Schuler in der gesamten Algarve erreicht, die von mehr
als 80 Lehrern in 30 verschiedenen Fachern unterrichtet wurden.

Motivation und erwarteter Nutzen der Teilnahme an diesem Erasmus+ Projekt

Wir erwarten, Pilotprojekte zu entwickeln, die Kreativitat und Kunst in die Nahe von Lehrern und Wissenschaftlern
bringen, indem Medienkunsttechnologien und wissenschaftliche Programmierer kombiniert werden.
Maglichkeiten fir Schulen und andere Organisationen, dieses Toolkit zu nutzen

Diese Beispiele geben Lehrern die Maglichkeit, Kunst mit ihnrem padagogischen und naturwissenschaftlichen Unter-
richt zu verbinden und zu zeigen, dass Augmented Reality ein hervorragendes Werkzeug sein kann, um bestimmte
Inhalte, die von den Schulern besser “begriffen” werden kénnen, z.B. durch mehrdimensionale Figuren, zu prasentier-
en und besser zu erklaren.



SOlafiS “Der Unterschied zwischen Wissenschaft und Kunst besteht nicht darin, dass sie verschiedene Seite
derselben Medaille oder sogar verschiedene Teile desselben Kontinuums sind, sondern vielmehr darin,
dass sie Erscheinungsformen derselben Sache sind. Die Kunst und die Wissenschaft sind Avatare der

menschlichen Kreativitat.”

1. In welchen Arbeitsbereichen
ist Ihre Organisation tatig?

Die solaris Forderzentrum fir Jugend und Umwelt gGmbH
Sachsen (solaris FZU) wurde 1993 in Chemnitz gegriindet und
erhielt 1994 die Anerkennung als freier Trager der Jugendhilfe in
der Stadt Chemnitz. Als gemeinnutzige Organisation ist solaris
FZU national und international in den Bereichen Bildung, Kultur,
Kinder- und Jugendhilfe, Sozialarbeit, Integration, Umweltschutz
und Forschung tatig.

solaris FZU ist Teil der mittelstandischen solaris-Unternehmens-
gruppe, die seit 1903 vor allem in den Bereichen Planen, Bauen,
Erhalten und Verwalten in Stuttgart und seit 1990 auch in
Chemnitz wirtschaftlich tatig ist. Das breite Tatigkeitsspektrum
von solaris FZU ist Ausgangspunkt fir eine generalistische und
ganzheitliche Arbeitsweise.

In dieser Rolle bietet solaris FZU in eigenen Einrichtungen und
Projekten Angebote der auRerschulischen Kinder- und Jugendhilfe
fir unterschiedliche Interessen von den sogenannten MINT-
Fachern Uber Kunst und Erlebnispadagogik bis hin zu Luft- und
Raumfahrt. Die Formate umfassen offene Treffs, spezielle Kurse,
Wettbewerbe und Wettbewerbsvorbereitungen oder regelmaRige
Angebote wie Arbeitsgemeinschaften.

Dartber hinaus entsendet solaris FZU eigene padagogische
Fachkrafte der Schulsozialarbeit an Chemnitzer Bildungsein-
richtungen, um Beratung und individuelle Forderung am Lebensort
Schule anzubieten. Neben den lokalen und regionalen Aktivitaten
sorgen eine Vielzahl von internationalen Aktivitaten und
Projekten in den Bereichen Jugendarbeit, Erwachsenenbildung,
Europaische Mobilitaten oder Europaisches Solidaritatskorps fur
einen Mehrwert des Tatigkeitsspektrums: Erfahrungsaustausch,
Umsetzung neuer Konzepte, Interkulturalitat, Entwicklung und
Starkung europaischer Partnerschaften.

Alle Aktivitaten dienen generell der Forderung des sozialen
Miteinanders aller Altersgruppen sowie der Integration von
Menschen unterschiedlicher Herkunft im Sinne eines gegen-
seitigen friedlichen Zusammenlebens.

2. Warum denken Sie, dass es wichtig ist, zu lehren
und zu lernen MINT-Facher?

Naturwissenschaft und Technik sind wichtige Schlissel zum
Verstandnis unserer Welt und Motoren des Fortschritts.

Aktuelle, gesellschaftlich relevante Themen wie Digitalisierung,
umweltfreundliche Mobilitat und nachhaltige Industrieproduktion
erfordern heute und erst recht in Zukunft qualifizierte Fachkrafte,
um tragfahige Losungen fur die anstehenden Aufgaben zu
entwickeln.

Kinder und Jugendliche sind von Natur aus neugierig und haben
SpaR am Spielen und Experimentieren. MINT-Themen eignen sich
hervorragend, um diese Interessen aufzugreifen.

Wenn Kinder mitinnovativen Lernmethoden und von entsprechend
ausgebildeten Padagogen und Erziehern begleitet werden,
konnen sie mit ihrer unbefangenen Kreativitat eine produktive
Begeisterung fur die MINT-Facher entwickeln, sich selbst kreativ
entfalten und die Gesellschaft in Zukunft voranbringen.

(Zitat von Mae Jemison)

3. + 4. Welche beruflichen Erfahrungen bringt Ihre
Organisation in Bezug auf das Lernen und Lehren
von MINT-Fachern (lokal, national, international)
und welchen Ansatz verfolgen Sie?

Mit den solaris Jugend- und Umweltwerkstatten haben wir in
Chemnitz eine Einrichtung in unserer Tragerschaft, die ihren
Schwerpunkt in den MINT-Fachern hat und unter ihrem Dach ein
Schulerforschungszentrum und ein Schilerlabor vereint. Seit Uber
20 Jahren experimentieren und tufteln hier Kinder und Jugendliche
in offenen Werkstatten oder festen Kursen mit Holz, Metall oder
Papier. DarUber hinaus gibt es unterrichtserganzende Angebote
in Form von Projekttagen zu verschiedenen Themen sowie
Arbeitsgemeinschaften wie ,Junge Forscher”, ,Schuler experi-
mentieren”, ,Elektronik-Informatik” oder gezielte Recherchen zu
verschiedenen Themen.

Bereits seit 1995 beteiligt sich die solaris-Unternehmensgruppe
an der Ausrichtung verschiedener Regionalwettbewerbe von
“Jugend forscht”, “Bricken bauen” und “Schiler experimentieren”,
dem bekanntesten deutschen Nachwuchswettbewerb. Zahlreiche
Projekte aus Chemnitz und Umgebung verdanken ihren Erfolg
vor allem der Unterstitzung durch die solaris Jugend- und

Umweltwerkstatten.

Mit weiteren Schilerwettbewerben (lokal) oder dem solaris CUP
(national, mit Regionalwettbewerben) fordern wir dariiber hinaus
die in Frage 2 beschriebene Verbindung von Neugier, Kreativitat
und Entdeckergeist mit MINT-Themen bei Kindern. Diese Gedanken
sind auch in zahlreiche transnationale Projekte eingeflossen, die
uns in diesem Jahrtausend ins europaische Ausland und sogar bis
in die Golfstaaten gefuhrt haben.

5. Welche Verbindung sehen Sie zwischen MINT-
Themen und Kunst? Wie kann man sie vereinen
und warum ist dies wichtig?

Wissenschaftliche Losungen an sich sind oft nutzlich, aber
manchmal nicht alltagstauglich oder nicht ansprechend gestaltet. Sie
mussen ,benutzerfreundlich” gestaltet werden. In der Kunst werden
Kreativitat und Vorstellungskraft eingesetzt, um die Entwicklung
grundlegender MINT-Kompetenzen zu fordern und Flexibilitat,
Anpassungsfahigkeit, Produktivitat, Verantwortungsbewusstsein
und Innovation zu verbessern - alles Fahigkeiten, die fur eine
erfolgreiche Karriere in jedem Bereich erforderlich sind.

Nehmen wir das Beispiel Automobil: Die grundlegende
Funktionstechnologie Motor - Kraftubertragung auf Achsen -
Rader zur Fortbewegung auf der Stral3e ist ein Meisterwerk der
MINT-Disziplinen, aber es bedarf zahlreicher ergonomischer
Elemente, um diese ,Rohtechnologie” fir den Menschen nutzbar
zu machen. Dazu gehdren z.B. eine praktikable Anordnung der
Bedienelemente an den Armaturen, verstandliche Warnleuchten,
eine effiziente Anordnung der notwendigen Funktionselemente
zur optimalen Ausnutzung des zur Verfigung stehenden Raumes.

Die Kinste, insbesondere die Disziplin ,Design”, werden also
benatigt, um die Ergebnisse der MINT-Aktivitaten praktikabel in
unseren Alltag zu integrieren und auch Menschen mit geringeren
Bildungschancen zuganglich zu machen. Ein Computer beispiels-



weise konnte rein technisch bereits durch die Eingabe der
notwendigen Befehle in Form von Einsen und Nullen bedient
werden. Aber erst die Gestaltung einer Benutzeroberflache
(Betriebssystem) sowie Eingabehilfen (Maus, Tastatur) erdffnen
der Mehrheit der Menschen eine Nutzungsmaglichkeit.

Die Integration von Kunst in den MINT-Unterricht hat Vorteile:

Unsere Top 5!

1. Die Kunst macht die MINT-Facher spannender und attraktiver,
selbst fir Kinder, die denken, dass sie Naturwissenschaften oder.

2. Praktische Projekte und Experimente, die Kunst einbeziehen,
verbessern das Verstandnis des Kindes fur bestimmte Konzepte.

3. Die Kunst lehrt die Kinder, kreative Losungen fur Probleme zu
finden und wie wichtig es ist, Fehler zu erkennen.

4. Kunst reduziert den Einschichterungsgrad von MINT - und hilft,
aufgeklarte aufgeklarte Kinder.

5. Die "Verbindung” von Kunst und MINT fordert die Kreativitat,
verbessert die akademischen Leistungen, die motorischen Fahig-
keiten, das visuelle Lernen und die allgemeine Lernerfahrung.

Zusammengefasst:

Eine enge Verbindung zwischen Kunst und MINT ist der Schlussel
fUr die kommenden Jahre, da beide das kreative Denken fordern
und fordern. Es geht nicht darum, den MINT-Fachern weniger Zeit
zu widmen, sondern die Kunst zu nutzen, um die Vorstellungskraft
der Schulerlnnen und Schuler anzuregen.

6.Was hat Ihre Organisation zur Teilnahme am
Erasmus+ Projekt teilzunehmen, und was sind die
wichtigsten Vorteile fur Ihre Organisation und die lo
kale Gesellschaft aus der Teilnahme an dem Projekt?

Chemnitz hat sich erfolgreich als Kulturhauptstadt Europas
beworben und wird es im Jahr 2025 sein. Als ehemals bundesweit
bedeutender Industriestandort ist Chemnitz die Wiege vieler
Erfindungen und berGhmter Tochter und Sohne in den MINT-
Fachern.Diesen Anspruchverfolgt Chemnitz bis heute, erstkirzlich
erhielt die Stadt beispielsweise die Zusage fur eine umfangreiche
Bundesfarderung im Bereich der Wasserstoffforschung.

Mit den solaris Jugend- und Umweltwerkstatten, der Chemnitzer
Kunstfabrik und dem Kosmonautenzentrum Sigmund Jahn” als
Teil des Erlebnispadagogischen Zentrums im Kichwald verfugt die
solaris FZU zudem Uber optimale Einrichtungen, um die Welten”
MINT und Kunst zusammenzubringen. Die Hauptzielgruppe unserer
Organisation sind Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene,
sodass wirimmer wieder den Nachwuchs ansprechen und erreichen
und die entsprechende Neugier fur die Disziplinen wecken kénnen,
damit sie die Fachkrafte von morgen werden.

Und wenn wir von Arbeitskraften sprechen, sind es unsere
Mitarbeiter*innen, ~ P3dagog*innen,  Bildungsreferent*innen,
Sozialarbeiter*innen, die nicht nur das Wissen, sondern auch die
Leidenschaft und das Interesse fur Kunst und MINT weitergeben.
Ihre Teilnahme an diesem Projekt bringt ihnen zusatzliches
Wissen, Fahigkeiten und Kompetenzen, unterstitzt sie bei der
Entwicklung neuer Ideen und ermdglicht den Austausch von
Erfahrungen und Ideen auf europaischer Ebene.

Unsere langjahrige Erfahrung in internationalen Projekten und
die daraus entstandenen Kontaktnetzwerke ermdglichen es uns

auch auf dieser Ebene, Wissen und Methoden Uber nationale
Grenzen hinweg zu teilen und so den Nutzen auf europaischer
Ebene zu maximieren.

Das Projekt Explore+ ist ein spezifischer Teil des Chemnitzer
Bid Books als Kulturhauptstadt Europas 2025 und zielt auf
lokaler Ebene darauf ab, die Zusammenarbeit von Schul- und
Kulturpadagog*innen zu fordern, um neue interdisziplinare,
multimediale und kreative Lernmethoden und partizipative
Ansatze zu entwickeln und zu verbreiten. Diese sollen unter
anderem im Bereich der MINT-Bildung praktisch angewendet
werden, um den Chemnitzer Schuler*innen einen besseren
Zugang und ein besseres Verstandnis fur diese wichtigen
Bildungsdisziplinen zu ermaglichen.

Die Teilnahme an Erasmus+ Projekten bietet eine hervorragende
Maglichkeit zur Vernetzung und Kooperation mit anderen
ehemaligen und zukinftigen Kulturhauptstadten.

7. Was denken Sie: wie konnen Schulen und andere
Organisationen das Toolkit nutzen, das wir im
Rahmen des im Rahmen des Erasmus+ Projekts
entwickeln werden? Warum wiuirden Sie vor-
schlagen, es zu verwenden?

Im Projekt Explore+ haben sich verschiedene europaische
Institutionen  (Bildungseinrichtungen, Kinder- und Jugend-
einrichtungen, Schulen, Museen und Kommunen) aus vier
europdischen Landern (Deutschland, Lettland, Portugal und
Rumanien) zusammengeschlossen, um eine ,Community” zu
grinden und ein Mikrosystem zu entwickeln, das allen, die daran
teilnehmen wollen, hilft, zu wachsen und innovativ zu sein.

Wir sehen diese Gemeinschaft, die aus Erfahrung neue Methoden
und Ansatze entwickelt, als Vorbild fir die nachste Generation
von Wissenschaftlern und Experten.

150 Lernende und 80 Fachkrafte aus der Schul- und Kultur-
padagogik sind beteiligt. Das entstehende Toolkit schopft
somit aus einem groRen Erfahrungsschatz und vielfaltigen
Blickwinkeln, wenn es darum geht, Ideen fur Neues zu entwickeln
und unterschiedliche Perspektiven einzubeziehen - alles im Sinne
eines groRtmoglichen Lernerfolgs. Und wie wird dieser Lernerfolg
erreicht? Selbst ausprobieren, selbst testen, selbst erforschen
und Fehler zulassen. Das Toolkit stellt innovative Elemente und
Methoden vor, zeigt aber auch, wie man aus Fehlern lernt und
diese zur Unterstutzung des Lernens nutzt.

Wissenschaftliche Studien belegen eindeutig, dass Menschen
Inhalte besser verinnerlichen, wenn sie diese selbst ausprobiert
oder erfahren haben. Der heute noch in vielen Bildungsein-
richtungen typische Frontalunterricht, bei dem Versuche nur
theoretisch beschrieben und berechnet werden kann in seiner
Wirkungsweise optimiert werden, so dass die Unterrichts-
inhalte langer im Gedachtnis der Schilerlnnen und
Schuler bleiben.



Stadtverwaltung Timisoara

Das Rathaus ist die lokale 6ffentliche Verwaltungsstruktur, die vom
Burgermeister geleitet wird und die Beschlusse des Gemeinderats
umsetzt. Ihre Hauptaufgaben sind die Umsetzung von MaRRnahmen
zur nachhaltigen Entwicklung der Stadt sowie die Verwaltung des
stadtischen Vermogens, der technischen Infrastruktur und der
offentlichen Dienstleistungen. Obwohl die Stadtverwaltung von
Romania nicht Uber spezifische Kompetenzen im Bildungsbereich
verfgt, hat sie im Rahmen zahlreicher europaischer Projekte, die
sich speziell an Jugendliche richten, eine Reihe von Aktivitaten fur
die junge Generation durchgefthrt.

Photo: Ovidiu Simonetti

Warum es wichtig ist, MINT-Themen zu lehren und zu lernen

Die meisten dieser Projekte wurden durch die Kombination von
theoretischen und praktischen Aspekten in den Lernphasen
durchgefihrt. MINT ist deshalb so wichtig, weil es die Verbindung
von Theorie und Praxis ermaglicht. Gleichzeitig ermaglicht MINT,
magliche Probleme zu erkennen, Antworten auf diese Probleme
zu suchen, magliche Losungen zu testen und nach Ldsungen
zu suchen. Die gefundenen Losungen werden mit Hilfe von
Modellen und Planen oder Experimenten erprobt und in die Praxis
umgesetzt.

Was ist das Besondere an dieser Organisation in Bezug auf
das Lehren und Lernen von MINT-Fachern?

Durch die Unterstitzung von Bildungsaktivitaten tragt die
lokale Verwaltung zu einem besseren Verstandnis von Aspekten
bei, die fur junge Schuler oft schwer zu verstehen sind, wie
z.B. Chemie, Mathematik, Physik, Materialwissenschaften,
Computerprogrammierung usw.

()

k. 1

Berufliche Erfahrung im Bereich Lehren und Lernen
MINT-Themen

Die in einigen Projekten gesammelten Erfahrungen werden
die Entwicklung neuer Aktivitaten in Kursen, Seminaren,
Bildungsprogrammen, Labors usw. ermaglichen. All dies wird
zur Entwicklung von Schulern, Erziehern und Lehrern im 21.
Jahrhundert und zur Entwicklung einer Gesellschaft beitragen, die
auf einer neuen Art des Lernens und Experimentierens basiert.

Wie wir die VerknUpfung zwischen MINT-Fachern
und Kunst sehen

Knstlerische Aspekte konnen in den MINT-Unterricht integriert
werden. In diesem Fall wird versucht, das Lernen dem Schuler
naher zu bringen.

Photo: Ovidiu Simonetti

Motivation und erwarteter Nutzen der Teilnahme an diesem
Erasmus+ Projekt

MINT ist eine attraktive Lern- und Experimentiermethode. Durch
die Kombination von Theorie und Praxis konnen die Lehrkrafte
die Ideen des Unterrichts viel deutlicher demonstrieren und die
Schilerlnnen und Schiler konnen den Prozess und die Art und
Weise, wie ein Problem geldst wird, viel besser verstehen.

Maglichkeiten fir Schulen und andere Organisationen, diese
Toolkits zu nutzen

Die Erstellung von spezifischen Materialien wird den Lern-
prozess innerhalb der Bildungseinrichtungen unterstitzen.
Ein besseres Prozessverstandnis tragt zu einer optimalen
Wissensvermittlung bei.

Photo: Ovidiu Simonetti
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Space Education Center (Césis Gemeinde)

AKTIVITAT 1 - MOND-ROVER-MODELL

Thema Technik

Klassen 4.-9.Klasse (Schiler von 11 bis 15 Jahre alt)

Lernaktivitat Lunar Rover erstellen

Vorbereitungszeit 30 min

Unterrichtszeit 30 min — 1 hr

Uberblick Die Schiler und Schillerinnen modellieren ihren Mondrover im Rahmen des Engineering Design Process mit Hilfe von
Papierlayouts und Gummi, das durch den Raum gleitet. Anschlieend verbessern sie die Teile des Modells anhand der Testergebnisse.

1. Baue deinen eigenen Mond-Rover;

2. Lasse den Rover eine Strecke von mindestens 1 m zurucklegen;

3. Beantworte dir selbst die Frage: Ist der Rover der geplanten Route gefolgt? Wenn nicht, warum nicht?
4. Verbesserungen vornehmen;

5. Sagen Sie, was Sie erreicht haben, welche Verbesserungen Sie vornehmen mussten und warum?

Ergebnisse fur Schuler

1. Die Schuler Gben Problemldsungsfahigkeiten.
2. Die Schuler konnen ihren eigenen Mondrover entwickeln und verbessern.

Ressourcen

Layout des Rovers (Anlage 1);
Zusammenbau des Rovers (Anlage 2 und 3);
Schere;

Holzstabchen (3 Stuck);

Klebestift;

Radiergummis (& Stick);

Burokalk (“weiRes Zahnfleisch”)

Lineal

Y

w

. Erklaren Sie den Schiilern einige der Mdglichkeiten, wie Rover auf dem Mond eingesetzt werden konnen:

. Zeigen Sie den Schilern Ihr Rover-Modell und erklaren Sie es ihnen:

. Der Prozess ist der Weg
. Wenn wir unser Modell bauen, wollen wir natirlich, dass alles beim ersten Mal funktioniert

. Helfen Sie den Schilern, eines der folgenden Probleme zu Iosen:

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

Die NASA plant, bis 2025 Astronauten auf den Mond zu schicken. Die Astronauten werden Mondautos, so genannte Rover,
bendtigen, um Uber die Mondoberflache zu fahren, Vorrate zu transportieren, beim Bau ihres AuRenpostens zu helfen und die
Gegend zu erkunden. Heute baut und testet ihr einen Rover, der von einem Gummiband angetrieben wird.

Das ist der Prototyp eines Rovers, wie ihr ihn bauen werdet. Prototypen werden in der Technik haufig verwendet. Sie liefern ein
grundlegendes Design, das man bauen, testen und bewerten kann. Wenn man die Starken und Schwachen eines Entwurfs kennt,
kann man ihn verbessern. Wenn Sie heute zum Beispiel |hren Rover-Prototypen testen, werden Sie Wege finden, ihn zu
verbessern. Die Verbesserung eines Entwurfs auf der Grundlage von Tests wird als technischer Entwurfsprozess bezeichnet.

Diesmal ist der Prozess, wie wir zum Ergebnis kommen, wichtiger als der unmittelbare Erfolg. Die Frage "Warum?” ist wichtig!
Warum ist das passiert? Wenn wir die Antwort auf die Frage "Warum?” finden, kénnen wir Losungen finden, um Probleme zu
verhindern. Jede neue Losung gibt uns die Maglichkeit zu lernen.

Beispiel 1:

Herausforderung: Die Rader des Rovers
“drehen durch” und er bewegt sich nicht
vorwarts.

Frage: Warum drehen die Rader auf der
Stelle?

Antwort: Die Rader gleiten auf dem
Boden, sie haben keine Bodenhaftung.

Frage: Wie kann man die Bodenhaftung
verbessern?

Antwort: Den Rover schwerer machen,
breitere Rader bauen, groflere Rader
montieren, die Rader mit Klebeband
abkleben, so dass die klebrige Seite
nach aullen zeigt und as Rad am Boden
haftet.

Es ist wichtig, nach jedem Versuch eine
Bewertung vorzunehmen.

Hat die Verbesserungsidee funktioniert?
Ich habe den Rover mit zusatzlichem
Gewicht beladen, aber er bewegt sich
immer noch nicht, vielleicht war das
Gewicht zu gering?

Vielleicht war es diesmal nicht die
effektivste Losung?




Erneute Verbesserung:

Herausforderung: Die Rader des Rovers “drehen durch” und er
kommt nicht vorwarts.

Frage: Warum drehen die Rader auf der Stelle?

Antwort: Die Rader drehen durch, weil sie zu schnell sind.
Frage: Wie kann man das Durchdrehen der Rader verringern?
Antwort: Mit einem Iangeren Gummiband oder mehreren
kurzen Gummibandern, die miteinander verbunden sind.

Man schneidet ein Gummiband durch und verlangert es.
Vielleicht mUssen wir auch den “Antrieb” selbst verandern: Statt
Gummi koénnen wir auch einen “Dusenantrieb” verwenden -
einen aufgeblasenen Luftballon am Rover befestigen, der,
wenn er losgelassen wird, den Rover vorwarts schiebt. Was
kann einen Rover in Bewegung setzen?

Erneute Verbesserung:

Herausforderung: Das Gummi faltet den Korper des Rovers.
Frage: Warum faltet sich der Kérper? Wie kann das verhindert
werden? Wo muss der Korper verstarkt werden? Woraus
konnte man diese Verstarkungen herstellen?

Antwort: Das Arbeitsblatt auf dickerem Papier ausdrucken, auf
eine Muslipackung kleben und aus dem Karton der Packung
ausschneiden usw.

Diskutieren Sie, was passiert ist - Bitten Sie die Schuler, sich
gegenseitig ihre Rover zu zeigen und daruber zu sprechen,
wie sie die Probleme geldst haben, auf die sie gestolRen sind.
Heben Sie die Hauptideen der Aufgabe hervor, indem Sie im
folgenden Diskussionsteil Fragen stellen.

DISKUSSION

® Um zu lernen, ist es wichtig, zurickzublicken:

Was war die Herausforderung? Was haben die Schilerinnen und Schiler gemacht? Wie hat es funktioniert?

® Esist wichtig, zum Nachdenken und Experimentieren anzuregen.

® Auf dem Arbeitsblatt war ein Rover-Prototyp abgebildet, mit dem begonnen werden konnte. Wie hat euch der Prototyp geholfen,

einen wirklich gut funktionierenden Rover zu entwickeln?

® Wie hat sich die Reibung auf deinen Rover ausgewirkt?

NUTZLICHE RESSOURCEN

Lunar Raver mission: https://wwwyautube cam/watch?v=S9Y6n1G5hhe&ah channel=NASA%?7sAmesResearchCenter

Anlage 1: ROVER LAYOUT
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ANLAGE 2

ROVER MONTAGEANLEITUNG -1

1. Bereiten Sie alles Notwendige Fiir die Arbeit vor:
+ Rover-Layout (2-3 Ausdrucke)

« Schere
+ Holzstabchen (3 Stiick)
« Klebestift
« Gummis (& Stlck)
- Knete (“weiker Kaugummi"“)
« Lineal
= C PR
D AN AR A

3. den ausgeschnittenen Teil Falten und einstechen
Radachsen an den markierten Stellen

4. Befestigen Sie den Gummi fest an der Hinterachse, nutzen Sie
einen Uberlappenden Knoten und legen Sie den Gummi auf die
vorderen Einschnitte

*Art und Anzahl der Gummi konnen je nach Verfugbarkeit variieren

5. Knete “White Gum”
verwenden. Halten Sie
etwas Abstand beim
Befestigen der Rader
an den Achsen

6. Befestigen Sie die Rader 7. Kirzen Sie die Achsen der Rader

8. Rover ist bereit fir die Prifung!

- Wie ist es gelaufen? Lief alles wie geplant? Sind irgendwelche Verbesserungen erforderlich?
- Wenn etwas nicht geklappt hat, stellen Sie sich die Frage: Warum hat es nicht geklappt?



AKTIVITAT 2
ERSTELLUNG VON INFOGRAFIKEN MIT
WWW.INFOGR.AM

Fach Naturwissenschaft, Kunst, Sozialkunde Klassenstufe 7. bis 12. Klasse (Schiler von 13 bis 19 Jahre alt)

Lernaktivitat Erstellen von Infografiken mit der IKT-Plattform www.infogr.am

Vorbereitungszeit 30 min Unterrichtszeit 2 bis 3 Stunden

Uberblick Die Schiilerinnen nutzen die Plattform www.infogr.am, um Infografiken zu verschiedenen Themen des Lehrplans zu
erstellen. Wahrend dieser Aktivitat mussen die Schulerlnnen:

1. vorgefertigte Beispiele von Infografiken analysieren

2. die Funktionen der Plattform www.infogr.am kennen lernen

3. ein Thema aus dem Lehrplan auswahlen, um mehr dartber zu erfahren

4. eine Infografik zum gewahlten Thema auf der Plattform www.infogr.am erstellen.

Ergebnisse fur Schuler

1. Die Schulerlnnen kennen den Inhalt des konkreten Themas aus dem Lehrplan.

2. Die Schulerlnnen wissen, was eine Infografik ist und was die Kriterien fur eine gute Infografik sind.

3. Die Schilerlnnen entwickeln die Fahigkeit, Informationen zu analysieren, zu strukturieren und zu visualisieren.
4. Die Schilerlnnen kénnen auf der Plattform www.infogr.am ihre eigenen Infografiken erstellen.

Ressourcen Computer / Internetzugang / Literatur und Informationsquellen zum gewahlten Thema

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

1. Versuchen Sie, in Ihrem Lehrplan ein Thema zu finden, das fir Ihre Schiler relevant ist und ein konkretes Problem enthalt,
das die Schiler weiter erforschen kdnnen.

2. Analysieren Sie mit den Schilern verschiedene Beispiele von Infografiken, damit sie besser verstehen, was eine Infografik ist
und wie sie sich von anderen Informationsformen unterscheidet.

3. Erkunden Sie mit den Schilern alle technischen Maglichkeiten der kostenlosen Version der Plattform www.infogr.am bevor sie mit
der Erstellung einer eigenen Infografik beginnen. Dazu kénnen fertige Anleitungen verwendet werden, die unter www.youtube.com
zu finden sind.

4. passen Sie die inhaltlichen Kriterien der Infografik an die Anforderungen des Lehrplans und die Lernergebnisse an, die die
Schilerinnen und Schuler in dem Thema erreichen sollen.

5. Verwenden Sie einen projektbasierten Lernansatz, bei dem die Schuler ihr eigenes Lernen steuern, indem sie das Thema
erforschen und dann ihre eigene Infografik erstellen. Wenn Sie in Ihrem Klassenzimmer keinen Zugang zu IKT-Werkzeugen
haben, konnen die Schilerinnen und Schuler ihre Infografiken auch auf Papier erstellen. Einige Beispiele lettischer Schuler
innen und Schiler finden Sie hier: https://drive.google.com/file/d/1Uvj1JzIDivghy__RN9krNordkf4c-UxR/view?usp=sharing

DISKUSSION

Was ist der Unterschied zwischen einer Infografik und einer Prasentation?
. Sind Infografiken eine gute Maglichkeit, Informationen zu strukturieren und zu prasentieren?
. Was waren die Herausforderungen fUr die Schulerinnen und Schuler bei der Erstellung von Infografiken?
. Was haben die Schulerlnnen Uber das konkrete Thema “Erstellen von Infografiken” gelernt?
. Wie kénnen die Schulerlnnen Infografiken zur Strukturierung und Prasentation von Informationen nutzen?

g~ w N

NUTZLICHE RESSOURCEN
- Was ist eine Infografik? Beispiele, Vorlagen und Gestaltungstipps. https://venngage.com/blog/what-is-an-infographic/
- Plattform fur die Erstellung von Infografiken. www.infogr.am
- Tutorial “Wie benutze ich Infogr.am®. https://www.youtube.com/watch?v=WggOMy-rZnc
- 50+ Ideen, Beispiele und Vorlagen fur Infografiken. https://venngage.com/blog/infographic-ideas/

- Wichtige Regeln fir die Erstellung von Infografiken. https://venngage.com/blog/7-essential-rules-create-infographics/




AKTIVITAT 3

ERSTELLEN VON ANZEIGEN ZU SOZIALEN THEMEN MIT WWW.CANVA.COM

Fach Naturwissenschaft, Kunst, Sozialkunde

Klassenstufe 7. bis 12. Klasse (Schiler von 13 bis 19 Jahre alt)

Lernaktivitat zur Erstellung von Anzeigen zu sozialen Themen mithilfe der ICT-Plattform www.canva.com

Vorbereitungszeit 30 min Unterrichtszeit 2 bis 3 Stunden

Uberblick Die Schiilerlnnen nutzen die Plattform www.canva.com um soziale Anzeigen zu verschiedenen Themen des Lehrplans
zu erstellen. Wahrend dieser Aktivitat mussen die Schulerinnen:

1.

2.
3.
b.

vorgefertigte Beispiele von Social Ads zu verschiedenen Themen (Issues) analysieren.

die Funktionalitaten der Plattform www.canva.com kennen lernen

Wahlen Sie ein Thema aus dem Lehrplan, das Sie vertiefen mochten.

eine soziale Anzeige zum gewahlten Thema (Issue) auf der Plattform www.canva.com erstellen.

Ergebnisse fur Schuler

1.

2.

3.
b.

Die Schilerlnnen kennen den Inhalt des konkreten Themas (Problems) aus dem Lehrplan.

Die Schulerlnnen wissen, was Anzeigen zu sozialen Themen sind und wie sie eingesetzt werden konnen, um die Aumerk-
samkeit der Gesellschaft auf verschiedene Themen (Probleme) zu lenken.

Die Schulerlnnen entwickeln die Fahigkeit, Informationen zu analysieren, zu strukturieren und zu visualisieren.

Die Schulerlnnen sind in der Lage, ihre eigene Anzeige zu einem sozialen Thema auf der Plattform www.canva.com zu erstellen.

Ressourcen Computer / Internetzugang / Literatur und Informationsquellen zum gewahlten Thema

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

Versuchen Sie, in Inrem Lehrplan ein Thema zu finden, das fur Ihre Schiler relevant ist und ein aktuelles Problem aufgreift,
das die Schiler weiter erforschen kénnen. Es ist wichtig, ein Problem (Thema) zu finden, das fir die Gesellschaft als Ganzes
oder fUr eine bestimmte Gruppe von Menschen relevant ist.

. Beginnen Sie damit, mit den Schulern verschiedene Beispiele von Anzeigen zu sozialen Themen zu analysieren, um besser zu

verstehen, was die Kriterien fUr eine gute Anzeige zu einem sozialen Thema sind.

. Erkunden Sie mit den Schulern alle technischen Méglichkeiten, die die kostenlose Version der Plattform www.canva.com

bietet, bevor sie beginnen, ihre eigene Anzeige zu einem sozialen Thema zu erstellen. Dazu kdnnen Sie vorgefertigte Anlei-
tungen verwenden, die Sie unter www.youtube.com finden.

. richten Sie die inhaltlichen Kriterien der Anzeige zu einem sozialen Thema an den Anforderungen des Lehrplans und den

Lernzielen aus, die die Schuler in diesem Bereich erreichen sollen.

. Verwenden Sie einen projektbasierten Lernansatz, bei dem die Schuler ihr Lernen selbst in die Hand nehmen, indem sie das

Thema erforschen und dann ihre eigene Anzeige zu einem sozialen Thema erstellen.

Nach dem Unterricht kénnen die Schiler ihre Anzeigen zu sozialen Themen in der Klasse prasentieren und die Themen
(Fragen) diskutieren, die in dieser Aktivitat erforscht wurden. Wenn Sie in Ihrem Klassenzimmer keinen Zugang zu IKT-Werk-
zeugen haben, kdnnen die Schulerlnnen ihre Anzeigen zu sozialen Themen auch in Papierform erstellen.

DISKUSSION

Was ist der Unterschied zwischen Anzeigen zu sozialen Themen und anderen Arten von Werbung?

. Ist eine Anzeige ein gutes Mittel, um die Aufmerksamkeit der Offentlichkeit auf bestimmte Themen zu lenken?
. Welchen Herausforderungen sahen sich die Schulerlnnen und Schiler bei der Gestaltung ihrer Anzeigen zu sozialen Themen

gegenuber?

. Was haben die Schilerlnnen Gber das konkrete Thema (Problem) gelernt, als sie Anzeigen zu sozialen Themen erstellten?

NUTZLICHE RESSOURCEN

- Plattform zur Gestaltung von Anzeigen zu sozialen Themen. www.canva.com

- Tutorial auf www.youtube.com “Wie benutze ich Canva”. https://www.youtube.com/watch?v=zJSgUx5K6V0

- Anzeigenbeispiele zu sozialen Themen. https://www.boredpanda.com/powerful-social-advertisements/?utm_source=google&
utm_medium=organic&utm_campaign=0rganic

- Beispiele von Anzeigen zu sozialen Themen.. https://digitalsynopsis.com/inspiration/60-public-service-announcements-
social-issue-ads/

- T1einfache Tipps zur Gestaltung einer wirkungsvollen Anzeige. https://targetpublic.com/11-simple-tips-creating-effective-ad/




_ AKTIVITAT 4
ERSTELLEN VON KONTEN FUR SOZIALE MEDIEN IM BILDUNGSBEREICH MIT
WWW.INSTAGRAM.COM

Fach Naturwissenschaft, Kunst, Sozialkunde Klassenstufe 8. bis 12. Klasse (Schiler von 14 bis 19 Jahre alt)

Lernaktivitat Erstellen von Konten Ffiir soziale Medien im Bildungsbereich mit www.instagram.com

Vorbereitungszeit 30 min Unterrichtszeit 3 bis 4 Stunden

Uberblick Die Schilerlnnen nutzen die Plattform www.instagram.com, um padagogische Social Media Konten zu verschiedenen
Themen des Lehrplans zu erstellen. Wahrend dieser Aktivitat mussen die Schuilerlnnen:

1.
2.
3.
b.

vorgefertigte Beispiele von Social Media Accounts analysieren, die auf der Plattform www.instagram.com erstellt wurden.
die Funktionalitaten der Social Media Plattform www.instagram.com kennen lernen.

ein Thema aus dem Lehrplan auswahlen, um mehr dartber zu erfahren.

einen Social-Media-Account zum gewahlten Thema auf der Social-Media-Plattform www.instagram.com erstellen

3.
b.

Ergebnisse fur Schuler

1.
2.

Die Schulerlnnen kennen die Inhalte des konkreten Themas aus dem Lehrplan.

Die Schulerlnnen wissen, was Social Media ist und welche Maglichkeiten es gibt, die Plattform www.instagram.com fur
Bildungszwecke zu nutzen.

Die Schulerlnnen Fahigkeiten zur Analyse, Strukturierung und Visualisierung von Informationen entwickeln.

Die Schulerlnnen in der Lage sind, einen eigenen Social Media Account fir Bildungszwecke auf der Plattform
www.instagram.com einzurichten.

Ressourcen Computer / Internetzugang / Literatur und Informationsquellen zum gewahiten Thema

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

. Versuchen Sie in Ihrem Lehrplan ein Thema zu finden, das fur Ihre Schuler relevant ist und ein konkretes Problem beinhaltet,

das die Schuler weiter erforschen konnen.

. Beginnen Sie mit der Analyse verschiedener Beispiele von Social Media Accounts, die auf der Plattform www.instagram.com

erstellt wurden, um besser zu verstehen, was Social Media ist und wie sie fir Bildungszwecke genutzt werden konnen.

. Erkunden Sie gemeinsam mit den Schulern alle technischen Maglichkeiten der Social Media Plattform www.instagram.com

bevor sie beginnen, ihre eigenen Social Media Accounts auf dieser Plattform zu erstellen. Dazu konnen vorgefertigte Tutorials
genutzt werden, die unter www.youtube.com zur Verfigung stehen.

. Die inhaltlichen Kriterien des Social Media Accounts www.instagram.com an den Anforderungen des Lehrplans und den

Lernergebnissen, die die Schiler in diesem Bereich erreichen sollen, auszurichten.

. einen projektbasierten Lernansatz zu verwenden, bei dem die Schiler ihr Lernen selbst in die Hand nehmen, indem sie das

Thema erforschen und dann ihre eigenen Social Media Accounts erstellen.

. Wenn Sie in Ihrem Klassenzimmer keinen Zugang zu IKT-Tools haben, kénnen die Schuler ihre Accounts auf Papier erstellen.

Ein einfaches Beispiel fur ein Arbeitsblatt finden Sie hier: https://ej.uz/framework_instagram

S~ wnN -

DISKUSSION

Was sind soziale Medien und worin unterscheiden sie sich von traditionellen Medien?

. Wie kénnen Social Media fur Bildungszwecke genutzt werden?
. Was sind die Vorteile und Herausforderungen bei der Nutzung von Social Media Plattformen in der Bildung und im Alltag?
. Was waren die Herausforderungen fur die Schilerlnnen bei der Erstellung von Social Media Accounts auf der Plattform

www.instagram.com?

. Was haben die SchilerInnen tber das konkrete Thema gelernt, als sie Social Media Accounts auf der Plattform

www.instagram.com erstellt haben?

. Wie konnen Schilerlnnen Social Media Plattformen nutzen, um andere zu informieren und sich selbst darzustellen?

NUTZLICHE RESSOURCEN

- Eine Anleitung fur Einsteiger in: https://www.businessinsider.com/guides/tech/what-is-instagram-how-to-use-guide

- Tutorial zu www.youtube.com “Wie benutze ich www.instagram.com” https://www.youtube.com/watch?v=_wo5C9gh4xE

- Tutorial zu www.youtube.com “Wie benutze ich www.instagram.com” www.instagram.com” https://www.youtube.com/
watch?v=P1vtAZoMMuU

- Plattform zur Erstellung von Social Media Accounts: www.instagram.com

- Schritte zur Erstellung von Bildungsinhalten auf Instagram:
https://instamber.com/steps-for-creating-educational-content-on-instagram/




AKTIVITAT 5
BAU MEINES ERSTEN RAKETENMODELL

Fach Ingenieurwesen The grade 3 bis 7 Klasse (Schiler von 9 bis 13 Jahre alt) | Anzahl Schiler 15
Die Lernaktivitat Erstellen einer luftbetriebenen Rakete
Vorbereitungszeit 20 min Unterrichtszeit 45 - 60 min

Ergebnisse fur Schuler

1.
2.

die Schilerlnnen lernen den datengestitzten Entscheidungsprozess kennen.
die Schilerlnnen Uben die Fahigkeit, Probleme zu lésen.

Uberblick Die Schiller bauen ihre eigene Rakete. Wahrend des Konstruktionsprozesses lernen sie, wie man den Winkel misst, wie
sich der Winkel auf die Flugbahn auswirkt und wie das Design die Flugeigenschaften beeinflusst.

1. baue deine eigene Rakete; 5. fGhre einen dritten Start durch und versuche, an einem
2. sage die Flugbahn voraus und fuhre einen Teststart durch bestimmten Ort zu landen;
3. vergleiche die Vorhersage mit dem tatsachlichen Ergebnis 6. analysiere die Ergebnisse in Bezug auf die Raketen-
4. verbessere die Rakete, fuhre einen zweiten Start durch konstruktion und den Startwinkel
und analysiere das Ergebnis. 7. erklare, wie datengestitzte Entscheidungsfindungs-
prozesse eingesetzt werden kdnnen.
Ressourcen

Papier - Format A4 90 g/m? und 120-180 g/m? / Schere / WeilRes Abdeckband / Lineal / Bleistift / Plastikrohr, eines fir jeden
Schuler / Schablone fur Kegel / Schablone fir Stabilisierungsflossen

1.

2.

3.

A

5.

6.
7

AKTIVITAT
Baue deine Rakete (Anhang - 1)
Bereiten Sie alle Materialien fur die Aktivitat vor. Es ist ratsam, fur jedes Kind ein Rohr vorzubereiten. Sie konnen das Rohr im
Baumarkt oder in jedem anderen Heimwerkermarkt bekommen, achten Sie auf einen Durchmesser von 19 bis 25 mm. Die
Schablonen fur Kegel und Flosse kdnnen paarweise verwendet werden.
Folgen Sie den Schritten, um Ihre eigene Rakete zu bauen! FUr kleinere Kinder kdnnen Sie die Seite ausmalen, bevor Sie sie um
das Rohr wickeln, um die Qualitat der Zeichnung zu verbessern.

Vorhersage der Flugstrecke und erster Start

Bereiten Sie das Startfeld fiir die Rakete vor, je nach Startmethode (Quetschflasche bis zu 25 m, Druckluftmechanismus bis
zu 75 m). Platzieren Sie Entfernungsmarkierungen in einem Abstand von ca. 1 m fir die Quetschflasche und ca. 5 m fiir den
Start mit Druckluft. Verwenden Sie das Arbeitsblatt in Anhang 2.

Bitten Sie die Schiiler, den Winkel einzutragen, in dem die Rakete gestartet wird (je nach Startsystem) und vorherzusagen,
wo die Rakete landen wird. Zeichnen Sie nach dem Startversuch die Linie, wie die Rakete geflogen ist (ungefahre Flugbahn).
Die Lehrkraft muss eine Frage stellen: War alles wie erwartet? Ist die Vorhersage eingetreten? Es ist wichtig, zu ermutigen
und zu sagen, dass dies ein Lernprozess ist. Es ist unmaoglich, den Landeplatz ohne Daten vorherzusagen. Und ihr habt gerade
die ersten Daten Uber eure Rakete erhalten. Wenn du nun weilt, wie die Rakete beim ersten Mal geflogen ist, was wirst du
andern, um die Rakete an den erwarteten Landeplatz zu bringen? Geben Sie die Zeit fir Verbesserungen. Es ist maglich, zu
analysieren, wie die besten Flugraketen gebaut werden? (Gewicht, Gr6Re der Flossen, Ldnge des Rumpfes usw.))

Laden Sie zum 2. Startversuch ein

Schreiben Sie den Winkel des zweiten Starts auf und zeichnen Sie die Flugbahn des zweiten Starts ein. Ist die Rakete dort
gelandet, wo sie geplant war? Welche weiteren Anderungen miissen vorgenommen werden? Denken Sie immer daran, nicht
viele Variablen zu verandern, sondern am besten immer nur eine Variable zu verandern.

Wahl der Lehrkraft

Nach Ablauf der Zeit, die fur die Aktivitat aufgewendet wurde, muss die Lehrkraft eine Entscheidung treffen: Soll ein dritter Versuch
unternommen werden, um das Ziel - den geplanten Landeplatz - zu erreichen, oder soll die letzte Aufgabe gestellt werden?.
Letzte Aufgabe

Die Lehrkraft legt das Ziel fest und platziert das Objekt, das das Ziel ist, zum Beispiel den Mond. Wie musstet ihr den Start-
winkel einstellen, um eure Rakete zum Mond zu bringen? Inzwischen haben die Schiler zwei Versuche mit variablem Winkel
gemacht. Der Lehrer bittet sie, sich die Daten anzusehen, wie sich der von ihnen gewahlte Winkel auf den Landeplatz auswirkt.

Letzter Raketenstartversuch

Nachbesprechung des Raketenstartst







Abschusswinkel Landevorhersage (Entfernung)

tE [5m ] [10m ] [ 15m]  [20m | [ 25m |

Abschusswinkel Landevorhersage (Entfernung)

(dasselbe wie beim ersten Versuch)

) [5m ] [10m ]  [m] [20m | [ 25m |




AKTIVITAT 6
BULLSAUGE ODER VOLLTREFFER MIT FALLSCHIRM

Thema Technik Klassenstufe 6 bis 9 Klasse (Schiler von 13 - 16 Jahre alt) Anzahl Schiler 20

Lernaktivitakt Verstehen der Funktionsweise des Fallschirms und der Wissenschaft dahinter

Vorbereitungszeit 10 min Unterrichtszeit 40 - 50 min

Ergebnisse fur Schuler

1. die Schuler lernen datengestitzte Entscheidungsprozesse kennen
2. die Schuler Uben, Probleme zu I6sen
3. die Bedeutung der MINT-Facher fir das Ingenieurwesen entdecken

Uberblick Die Schiler sollen ihren eigenen Fallschirm bauen, Ressourcen
die tatsachliche Fallgeschwindigkeit berechnen und dann ent- - Stoff oder Polyethylen fir die Fallschirmkappe

sprechend den Anforderungen anpassen: - Seil/Schnur fir Fallschirmleine (1 mm Durchmesser)
1. Bau eines eigenen Fallschirms - Schere
2. einen Falltest durchfihren und die Fallgeschwindigkeit - Klebeband
berechnen - Lineal
3. Anderungen an der Fallschirmkonstruktion planen und - Stift
berechnen, um diese den Anforderungen anzupassen; - Arbeitsblatt fur jedes Schilerpaar
4. die verbesserte Fallschirmkonstruktion testen - 2m langes Maf3band
5. Beantworte die Fragen zum Konstruktionsprozess des - Handy oder Stoppuhr
Fallschirms. - Figur oder Gegenstand zum Befestigen am Fallschirm
AKTIVITAT

1. Baue deinen ersten Fallschirm
Ein Fallschirm hat zwei wichtige Funktionen: Er bremst den Fall und er bringt Gegenstande oder Personen an den gewinscht
en Ort. Baue deinen Fallschirm aus den vorgegebenen Materialien (siehe Anleitung). Fiihre den Falltest aus 2 m Héhe durch.
Wie groRR war die Sinkgeschwindigkeit? Ist der Fallschirm an der gewUnschten Stelle gelandet? Wenn nicht, was kann ver-
bessert werden? *Fakt: Die sichere Landegeschwindigkeit betragt 5 m/s. Bei hoherer Geschwindigkeit besteht die Gefahr
eines Traumas, bei geringerer Geschwindigkeit besteht die Gefahr eines Abdriftens vom gewunschten Landeplatz.
Der zulassige Landeplatz liegt innerhalb von 50 cm Durchmesser des markierten Kreuzes. (Anhang 1

2. Anpassung der Fallschirmkonstruktion
Sie haben berechnet, dass die Sinkgeschwindigkeit sehr wahrscheinlich viel langsamer als die sichere Landegeschwindigkeit
war und der Fallschirm vom Landeplatz weggetrieben wurde. Wie kann man die Sinkgeschwindigkeit erhohen? Wie kann man
das Abdriften kontrollieren? *Um die Sinkgeschwindigkeit zu erhéhen, muss die Flache des Fallschirms verkleinert werden.
Wir kénnen die Fangleinen entfernen und den Fallschirm verkleinern. Die Sinkgeschwindigkeit verringert sich, aber I6st dies
das Problem des Abdriftens? Die Luft unter dem Fallschirm erzeugt einen Widerstand. Die eingeschlossene Luft muss ent-
weichen und entweicht auf einer Seite des Fallschirms, die der Flugrichtung des Fallschirms entgegengesetzt ist. Um die
Sinkrichtung zu steuern, kann man ein Loch in die Fallschirmkappe machen. Dadurch wird der Sinkflug stabilisiert.
Man muss jetzt das richtige Verhaltnis zwischen der Flache des Fallschirms und der GroRe des Offnungslochs finden, damit
der Fallschirm an der gewunschten Stelle landet. *Es ist mdglich, dass der Schuler feststellt, dass 5 m/s zu schnell fir den
Sinkflug sind. Sie konnen dies testen, indem Sie die Schilerinnen und Schiler aus einer Héhe von 1 m (etwa Tischhdhe) sprin-
gen lassen und die Geschwindigkeit berechnen lassen. ca. 2 m/s. (Anhang 2).

3. Die Wahl des Lehrers
Je nach Alter und Klasse der Schiler kann der Lehrer entscheiden, wie tief die Schiler springen sollen.
Maglichkeiten: Landegeschwindigkeit und Landeplatz;
Flache des Fallschirms in cm2. Gesamtflache minus Flache des Offnungslochs.
Berechne den Widerstandswert deines Fallschirms.

4. Die Nachbesprechung
Technik und Fallschirmspringen kénnen viel SpalR machen. Kannst du die Themen aus dem Lehrplan nennen, die du fur die
Entwicklung deines Fallschirmes benutzt hast?

DISKUSSION

Die Aktivitat zeigt die Bedeutung der MINT-Facher fir SpaR und sportliche Aktivitaten. Bei der Aktivitat nutzten die Schilerlnnen
einen datengesteuerten Entscheidungsfindungsprozess. (Anderung der Fallschirmparameter, um das gewiinschte Ziel zu errei-
chen). Je nach Klassenstufe nutzten die Schilerinnen und Schiiler ihr Wissen in Mathematik, Geometrie, Physik, Technik usw.

Der Lehrer muss Fragen stellen:

1. Welche Variablen mussen fir eine sichere und prazise Landung verandert werden?

2. Welche Lehrplanthemen wurden bei dieser Aktivitat verwendet?




ANWEISUNG ZUR ERSTELLUNG EINES FALLSCHIRMS

WERKZEUGE UND MATERIAL

Stoff oder Polyethylen fir die Fallschirmkappe
Seil/Schnur fur Fallschirmleine (1 mm Durchmesser)
Schere

Klebeband

Lineal

Stift

Arbeitsblatt fir jedes Schilerpaar

2m langes MalRband

Handy oder Stoppuhr

Figur oder Gegenstand zum Befestigen am Fallschirm

2. Wahle die mittlere Ecke als Mittelpunkt des Kreises. Markiere den Radius mit Lineal und Stift. Setze so viele Punkte wie nétig,
um eine Linie zu bilden.

3. Verbinde alle Punkte, die ein Viertel des Kreises bilden.

4. Schneide das Material zu.

5. Bereite mindestens vier Aufhangungslinien vor.
Es ist ratsam, eine Anzahl von Linien zu wahlen, die durch & teilbar ist.
(4, 8,16 usw. fir eine einfachere Platzierung in Schritt 10).



6. Die Schlaufe mit einem Knoten binden 7. die Leinen auf gleiche Lange schneiden

9. die Schnur an der Seite des Kreises befestigen

10. die zweite Schnur auf die gegentberliegende 1. fixiere alle Schnire mit Klebeband
Seite kleben

N
A\

=

14. die Schlaufen Ubereinander legen
und leicht zusammenziehen.

/




16. ein 10 x 10 cm groRes Kreuz
auf dem Boden markieren

Dein Fallschirm ist bereit fir den Falltest!

GESTALTE DEINEN EIGENEN FALLSCHIRM

1. Die Anweisungen zur Herstellung des Fallschirms befolgen;

2. Markiere mit einem MaRband 2 m Gber der Markierung X auf dem Boden (die Hohe des Fallschirms betragt 2 m).
Der Fallschirm wird héher als 2 m sein;

3. Falltest durchfuhren! Ist der Fallschirm am gewUnschten Ort gelandet? Antwort einkreisen.

Ja / Nein

4. berechne mit der Formel  cechuindigieis -~ die Sinkgeschwindigkeit des Fallschirms;

Zeit

Meine Sinkgeschwindigkeit war

5. verbessere deinen Fallschirm, um die gewunschte Geschwindigkeit und den gewunschten Landeplatz zu erreichen.

Versuch Abstand 2m Zeit in Sekunden GeschW|n?5|3|I:§:ltd;Meter pro Landung I?,r::ngl;(ttev)‘éi]nschten
1 2m Ja / Nein
2 2m Ja / Nein
3. 2m Ja / Nein
A 2m Ja / Nein

* Was ist eine sichere Landegeschwindigkeit?
Bestimmen Sie |hre Absprunggeschwindigkeit, wenn Sie von einem 0,5 m hohen Stuhl oder einem 1 m hohen Tisch springen.




Escola Secundaria Pinheiro e Rosa

AKTIVITAT 1

LASS UNS UNSERE ERDE SCHUTZEN! LASST UNS DAS LEBEN SCHUTZEN!

Eine kurze Beschreibung der Lernaktivitat

“Der Klimawandel ist die groBte Bedrohung fiir eine nachhaltige
Zukunft, aber gleichzeitig bietet die Bewaltigung der klimatischen
Herausforderung eine einmalige Chance, Wohlstand, Sicherheit und
eine bessere Zukunft fiir alle zu fordern.”

Ban Ki-Moon, ehemaliger Generalsekretar, Vereinte Nationen

Die Natur bildet die Grundlage fur die Gesundheit und das
Wohlbefinden der Weltbevolkerung. Saubere Luft, sauberes
Wasser und saubere Nahrungsmittel sind lebensnotwendig;
die naturliche Umwelt bietet Raum fur Erholung, Entspannung
und soziale Interaktion; und Rohstoffe flieBen in unsere
Produktionssysteme ein, um die Annehmlichkeiten des modernen
Lebens zu ermoglichen. Gleichzeitig ist Umweltverschmutzung
unvermeidlich. Wir sind der Umweltverschmutzung zu Hause,
am Arbeitsplatz, in der Natur, beim Essen, Spielen, Schlafen,
Autofahren, Spazierengehen, Schwimmen oder Joggen ausgesetzt
(EUA-Bericht Nr. 21/2019.

Laut Copernicus, dem Erdbeobachtungsprogramm der Euro-
paischen Union, waren die letzten sieben Jahre die warmsten
seit Beginn der Aufzeichnungen, wobei 2021 das funft- bis
siebtwarmste Jahr war und nur wenige Regionen mehr als 2 °C
uber dem Durchschnitt lagen, darunter der Nordosten Kanadas
und Teile Gronlands. Sie zeigen auch, dass die atmospharischen
Konzentrationen von Kohlendioxid CO2 (ca. 2,4 ppm/Jahr oder 0,6
%/Jahr) und Methan CH4 (ca. 9 ppb/Jahr oder 0,5 %/Jahr) seit
2010 weiter ansteigen.

Ziele des Unterrichts

Viele Nichtregierungsorganisationen, die sich auf lokaler
Ebene fir den Umweltschutz einsetzen, haben auf dieses
Problem hingewiesen, aber nicht alle Menschen verstehen die
Risiken. Einige Labore haben die Luftqualitat gemessen und
die gesammelten Daten zeigen, dass viele Arten von Gasen in
die Luft freigesetzt werden, nicht nur CO2 und CH4. Alle diese
Gase, die in die Atmosphare abgegeben werden, sind fir die
Verstarkung des Treibhauseffekts verantwortlich und wirken
sich langfristig auf unsere Gesundheit aus, wie Studien zeigen,
die von kompetenten medizinischen und gesundheitspoalitischen
Instituten durchgefihrt wurden. Die COVID-19-Pandemie ist ein
deutliches Beispiel fir die untrennbare Verbindung zwischen der
menschlichen Gesundheit und der Gesundheit des Okosystems.
DarUber hinaus ist in vielen Gebieten mit starker industrieller
Aktivitat und hoher Bevolkerungsdichte eine dramatische
Entwaldung zu beobachten, die auf die Erschliefung von Land
und den Bau von Hausern und Fabriken zurUckzufthren ist. Der
Lebensstandard ist gestiegen, aber auch die Zahl der Autos und
der tagliche Ressourcenverbrauch.

Wir leben auf einem sehr freundlichen Planeten, der einem
Paradies gleicht. Wir alle wissen, dass es in unserem Sonnensystem
einige Planeten und Trabanten gibt, die fast genauso weit von der
Sonne entfernt sind, auf denen aber aufgrund der klimatischen
Bedingungen, die durch ihre Atmosphare und den Treibhauseffekt
bestimmt werden, kein Leben maglich ist. In diesem integrierten
STE(A)M Lernszenario werden wir den Treibhauseffekt und den
Klimawandel im Klassenzimmer mit Hilfe von IBSE (Inquiry Based
Science Education) behandeln.

1. eine kritische Einstellung gegenuber den Auswirkungen auf die Umwelt und das Verstandnis dafir zu fordern, dass Verander-
ungen des natUrlichen Treibhauseffekts hauptsachlich auf anthropogene Verschmutzung zurtckzufthren sind, durch die Schad-
stoffe freigesetzt werden, welche die Konzentration von Treibhausgasen in der Erdatmosphare erhdhen.

2. die Motivation und Kreativitat der Schilerinnen und Schiler beim Erlernen naturwissenschaftlicher und kinstlerischer Facher zu fordern.

3. den forschenden naturwissenschaftlichen Unterricht und das projektorientierte Lernen in den naturwissenschaftlichen und

kinstlerischen Fachern umzusetzen.

Ergebnisse fur Lehrkrafte

Lernen Sie, wie man padagogische Aktivitaten entwickelt, die tiefgreifendes Lernen fordern, um die
Kompetenzen des 21. Jahrhunderts zu verbessern, wie z.B. kritisches Denken, Zusammenarbeit, Kommunikation, Kreativitat

und divergentes Denken.

Ergebnisse fur Schuler

1. sich mit einigen Themen vertraut zu machen, z.B.: Strahlungsarten, Atmosphare, chemische Zusammensetzung der
Erdatmosphare, Treibhauseffekt, Treibhausgase, Photosynthese, globale Erwarmung.

2. den Einfluss von Treibhausgasen auf die Lufttemperatur, den Einfluss steigender Temperaturen auf die Wistenbildung und den
Einfluss der Lichtmenge auf das Pflanzenwachstum zu untersuchen.

N o ol &~ Ww

. die Temperatur mit Thermometern zu messen und Temperaturanderungen in verschiedenen Situationen zu berechnen.
. lernen, wie man Daten aus einem virtuellen Experiment / einem realen Experiment verarbeitet.
. soziale Kompetenzen zu entwickeln, um Umweltverschmutzung zu verhindern und aktive Birger zu werden.
. soziale Kompetenzen durch Kunst und Literatur auszudricken.
verstehen, dass “der Klimawandel die groRRte Bedrohung fur eine nachhaltige Zukunft darstellt, dass aber gleichzeitig die

Bewaltigung des Klimawandels eine Chance fir die Zukunft ist. So bietet die Bewaltigung der klimatischen Herausforderung eine
Gelegenheit, Wohlstand, Sicherheit und eine bessere Zukunft fur alle zu férdern.”



TIPPS VOR DER LERNAKTIVITAT

1. 1. Versuche, einen Zeitungs- oder Zeitschriftenartikel Uber eine regionale/nationale Verschmutzungssituation zu finden,
Oder
2. Schlagen Sie eine Filmvorfihrung vor, bei der die Schiler einen der folgenden Filme sehen:
Vor der Flut”, ein Dokumentarfilm von National Geographic oder die beliebte satirische Komadie “Don’t Look Up”.
3. Bitten Sie die Schilerlnnen, in einem Brainstorming die wichtigsten Ideen aus dem Film zu sammeln
4. Bitten Sie die Schilerlnnen, in Gruppen Uber diese Themen zu recherchieren
Klimawandel:
Was ist die Atmosphare eines Planeten und warum ist die Zusammensetzung der Atmosphare eines Planeten so wichtig?
Wie setzt sich die Erdatmosphare zusammen?
Wie funktioniert die Erdatmosphare und wie beeinflusst sie das Wetter?
Was ist der Treibhauseffekt?
Ist der Treibhauseffekt auf der Erde von Nutzen?
Was sind Treibhausgase und wie entstehen sie im Laufe der Jahrhunderte und heute?
Welche Auswirkungen konnte eine erhohte Konzentration von Treibhausgasen auf Pflanzen, Tiere und Menschen haben?
Was konnen wir gegen den Klimawandel tun?
Umweltverschmutzung:
Die Umweltverschmutzung in unserer Stadt und unserer Region wird zu einem Anstieg der Treibhausgase fihren. Welche Folgen
hat das und was mussen wir tun?
5. eine Infografik mit den wichtigsten Ergebnissen der Recherche zu erstellen
6. die Ergebnisse der Gruppe vorstellen.

NUTZLICHE RESSOURCEN
Online-Whiteboard www.miro.com
Plattform zur Erstellung von Infografiken www.infogr.am
Kopernikus, der europaische Blick auf die Erde https://bit.ly/3RRmIsQ
https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about

Das/die Fach(er) Biologie, Physik und Chemie, Geographie | Klassenstufe 10. Klasse (Schiiler 15 Jahre alt)

Lernaktivitat Wir missen unseren Planeten schiitzen! Lasst uns das Leben schiitzen!

Fragen aus dem wirklichen Leben 1. Haben alle Luftschadstoffe einen Einfluss auf das Klima unseres Planeten und damit
auf unsere Lebensqualitat? 2. Was ist der Europaische Grune Deal 20507

Vorbereitungszeit 2 Stunden Unterrichtszeit 6 Stunden

Ressourcen Dokumentarfilm “Before the flood” von National Geographic oder die beliebte satirische Komédie “Don't look up”.

Thema
Uberlegungen zu den Ursachen des Klimawandels, zum Schutz der biologischen Vielfalt und zum Schutz von Raum und Landschaft.
Zusammensetzung der terrestrischen Troposphare, Identifizierung der Schadgase und ihrer Quellen, d.h. der Gase, die Treibhaus-
effekte verursachen.
Treibhauseffekte und Alternativen zur Reduzierung der Verschmutzungsquellen und Kommunikation der Schlussfolgerungen.
Nachhaltigkeit ist mit generationentbergreifender Verantwortung und burgerschaftlichem Engagement verbunden

Lektion 1 - Physik (2 Stunden)

Die Schuler beginnen mit der Erkundung des Online-Simulators https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about
Sie werden aufgefordert, eine Hypothese (ber die Ursachen aufzustellen (Atmosphére des Planeten, Zusammensetzung der At-
mosphare, Vorhandensein von Treibhausgasen in der Atmosphare des Planeten usw.). Diese Hypothese wird dann mit Hilfe einer
Simulation - dem Bau eines Gewachshauses* - Uberpruft.

+ Sie simulieren:
a) ein Gewachshaus und die Rolle der Glasschichten bei der Erhéhung der Innentemperatur
b) den Treibhauseffekt in verschiedenen Epochen der Erde (Eiszeit, vor der Industrialisierung und heute) und werden feststellen,
dass der Temperaturanstieg auf der Erde auf diesen Effekt zurtckzufthren ist
c) die Wechselwirkung von Licht und Infrarotstrahlung, die von der Erde ausgesandt wird, mit fast allen Arten von Molekilen in der
Erdatmosphare.

Sie werden verstehen, wie Gase mit Treibhauseffekt in der Atmosphare eines Planeten wirken und wie sie mit Licht und Infra-
rotstrahlung interagieren.

Sie verstehen, dass der Treibhauseffekt im Laufe der Zeit eine positive Rolle gespielt hat (Erwarmung der Atmosphére und
Schaffung der richtigen Bedingungen fiir Leben).




Lektion 2 - Chemie (2 Stunden)
- Die Schuler erforschen, wie die Atmosphare entstanden ist und wie sie sich chemisch zusammensetzt:
https://www.edumedia-sciences.com/en/media/378-atmosphere
+ Die Schulerlnnen verstehen:
Ohne Atmosphare gabe es keinen Treibhauseffekt.
Ohne den Treibhauseffekt hatte sich die Erde nicht ausreichend erwarmt.
Ohne Atmosphare und Warme gabe es kein Leben, wie wir es heute kennen.
die Atmosphare ist lebensnotwendig
der Treibhauseffekt ist nicht schadlich, im Gegenteil

- AnschlieRend bauen wir ein Gewachshaus und fihren einige einfache Experimente durch, um Treibhausgase zu erzeugen und deren
Erwarmung zu beobachten. Durch das Messen der Temperatur in einem Raum, in dem mehr Treibhausgase produziert werden, als die
atmospharische Luft vertragen kann, werden die Schilerlnnen verstehen, dass menschliche Aktivitaten die Umwelt verschmutzen und
groRe Auswirkungen auf den Klimawandel haben.

DAS GEWACHSHAUS

Teil 1
Pro Gruppe (3-4 Schiiler):
6 Acryl- oder Plexiglasquadrate, ca. 25-30 cm/ pro Seite (oder bereits zugeschnittene Stiicke zur Verfigung stellen)
. He|[3k|ebep|sto|e und Klebestifte (Achtung: nicht auf das Dach kleben!)
- Boden und Pflanze - Weizen und Mais (die Pflanze wird nur fiir das Experiment im Biologieunterricht bengtigt)
- Thermometer
- klares, breites Klebeband
- Arbeitsblatt zur Planung und Kontrolle von Gewachshausern (fakultativ)
- GerUst aus Holz, Metall oder Kunststoff
- Fir die ganze Klasse: Sdgen zum Schneiden von Acryl- oder Plexiglas (Vorsicht!!)

Fordern Sie die Schilerinnen und Schiler auf oder leiten Sie sie an:

- Sie zeichnen eine Skizze und bauen ihr Modellgewachshaus.

- Fdllen Sie den Boden des Gewachshauses mit Erde und einer Pflanze.

- Legen Sie ein Thermometer in das Gewachshaus und versuchen Sie, die Struktur mit Klebeband an einem der Dachteile dicht zu
halten (um den Zugang zum Inneren zu ermdglichen).

- Zeichne die verschiedenen Arten der WarmeuUbertragung in und um die Konstruktion auf und trage sie in die Skizze ein

Teil 2
Aufzeichnen der Innen- und AuRentemperatur (an einem sonnigen Tag messen!).

. Umgebungstemperatur (Anfangstemperatur) der AuRenluft bestimmen. Stellen Sie das Gewachshaus mit dem Thermometer im
Inneren in direktes Sonnenlicht. Messen Sie die Temperatur im Gewachshaus in jedem festgelegten Zeitintervall. Notiere in den
gleichen Zeitabstanden auch die AulRentemperatur.

- Erstelle eine Tabelle mit den Ergebnissen und ein Diagramm. Vergleicht die Ergebnisse der verschiedenen Gruppen.

- Die Ergebnisse diskutieren und mundlich berichten

Teil 3
(Experimente zur Erzeugung von Treibhausgasen - Wasserdampf und Kohlendioxid). An einem sonnigen Tag durchfihren!

A — wahlt nach dem Zufallsprinzip die erste Halfte der von den Schiilern gebauten Modellgewachshauser aus.
Einen Berzeliusbecher mit Deckel in die Gewachshauser stellen.
Mit dem Thermometer wird die Innentemperatur gemessen.
Wiederholen Sie das Experiment mit einem Berzelius-Becher ohne Deckel.
Die gleiche Menge Wasser verwenden - 75 ml (das Wasser verdunstet und erzeugt Wasserdampf).

B — Jetzt die Versuche mit der anderen Halfte durchfihren
Fillen Sie mit einem Messzylinder 75 ml Wasser in einen Berzelius-Becher (100 ml oder 150 ml) im Gewachshaus.
Wiederholen Sie den Vorgang, fligen Sie aber mit einem Spatel Natriumhydrogencarbonat und Essig hinzu (zur Herstellung von
Kohlendioxid).
Die Anfangstemperatur messen und dann 1 Stunde lang alle 5 Minuten die Temperatur messen. Sammeln der Daten (Tabelle und
Diagramm)

Interpretation der Daten:
AuRenlufttemperatur im Freiland: || Anfangstemperatur [ | Endtemperatur
Lufttemperatur in einem geschlossenen Raum: || Anfangstemperatur [ | Endtemperatur
Luft- und Wasserdampftemperatur im Gewachshaus (Berzelius-Becher mit Wasser): || Anfangstemperatur [ | Endtemperatur
Luft- und CO2-Temperatur in einem geschlossenen Raum/Gewéachshaus: || Anfangstemperatur [ | Endtemperatur

Die Schulerlnnen vergleichen die Ergebnisse mit der Hypothese, die sie in der Konzeptionsphase aufgestellt haben, und beantworten die Frage: Was
glaubt ihr, welche Folgen hat die Zunahme der Treibhausgase durch die industrielle Entwicklung in Bezug auf Lufttemperatur, Bodenfeuchtigkeit
usw.? mit Hilfe der Concept-Mapper-Anwendung https://www.golabz.eu/app/concept-mapper. https://www.golabz.eu/app/concept-mapper




Lektion 3 - Biologie (2 Stunden)

Die Schuler wiederholen einige Informationen Gber die Photosynthese (Definition, Erklarung des Prozesses), wie Wasser und Kohlen-
dioxid unter Sonneneinstrahlung in Glukose umgewandelt werden, wobei Sauerstoff an die Atmosphare abgegeben wird. Pflanzen
gelten als “Sauerstofffabriken”, aber kdnnen sie unter allen klimatischen Bedingungen wachsen?

In dieser Lektion werden wir untersuchen, wie die Lichtmenge, die Zunahme des Kohlendioxids, der Temperaturanstieg und die Ab-
nahme der Bodenfeuchtigkeit aufgrund des Treibhauseffekts das Pflanzenwachstum beeinflussen. Wir werden zwei Pflanzenarten
verwenden.

Die Schiiler erkennen, dass die meisten Pflanzen (Getreide, GemUse, Obstbdume), die die Grundlage fiir die Ernahrung von Mensch und
Tier bilden, von diesen Faktoren stark beeinflusst werden. AnschlieRend diskutieren sie, was die Menschen tun konnen, um Umwelt-
verschmutzung und globale Erwarmung zu verhindern

Teil 1

In dieser Lektion wiederholen die Schiler einige Informationen (ber die Photosynthese (Definition, Erklarung des Prozesses), wie
Wasser und Kohlendioxid unter Einwirkung von Sonnenlicht in Glukose umgewandelt werden, wobei Sauerstoff an die Atmosphare
abgegeben wird. Pflanzen gelten als “Sauerstofffabriken”, aber konnen sie unter allen klimatischen Bedingungen wachsen?

In dieser Lektion untersuchen wir, wie sich die durch den Treibhauseffekt verursachte Zunahme von Kohlendioxid, Temperatur und
Bodenfeuchtigkeit auf das Wachstum von Pflanzen (Weizen und Mais) auswirkt.

Teil 2

Es soll untersucht werden, wie das Pflanzenwachstum beeinflusst wird:

- Die Erhéhung der Bodenfeuchtigkeit,

- die Zunahme der Kohlendioxidkonzentration,

- die Temperatur und die Lichtmenge.

Wir werden das Wachstum von Weizen (bevorzugt ein gemaRigtes Klima mit niedrigen Temperaturen, milder Feuchtigkeit und Licht)
und Mais (bevorzugt ein warmes und sonniges Klima) unter kontrollierten Bedingungen beobachten.

Verwenden Sie in jedem Gewachshaus Schilder, um festzulegen, in welchem Gewachshaus Sie das Pflanzenwachstum in Abhangigkeit
von H20, CO2, Temperatur und Licht untersuchen wollen.

Sie brauchen ein Lineal, um die Hohe der Pflanzen zu messen. Das Experiment dauert 7 Tage.

In die Halfte der Gewachshauser werden 2 Weizensamen und in die andere Halfte 2 Maissamen gepflanzt. AnschlieRend wird die Erde

mit einer Spritze bewassert (taglich wiederholen). Die Gewachshauser sollten in der Nahe eines Fensters stehen (nicht in der prallen

Sonne) und die Pflanzen werden innerhalb weniger Tage keimen.

Wenn die Pflanzen ausgetrieben haben, trennen Sie die Gewachshauser, indem Sie eines in der Nahe des Fensters und das andere

weiter entfernt aufstellen.

- Messen Sie die Temperatur mit dem Thermometer.

- Decken Sie eines der Gewachshauser mit einer schwarzen Plastiktite ab.

- Wahrend des gesamten Experiments die Temperaturen ablesen und die Hhe der Pflanzen (unter den verschiedenen Bedingungen)
messen.

Dieses Experiment sollte mit Hilfe von Aktivitaten aus dem Chemieunterricht wiederholt werden.

Schlussfolgerung

- Jede Gruppe wird die Hypothese, die sie in der Konzeptionsphase aufgestellt hat, mit den Ergebnissen des Experiments vergleichen.

- Sie beantworten die Frage, wie die verschiedenen Faktoren das Wachstum der Pflanzen beeinflussen und stellen fest, dass
verschiedene Pflanzenarten in ahnlicher Weise auf Klimaveranderungen reagieren.

- AnschlieRend stellt jede Gruppe die Ergebnisse des Experiments der gesamten Klasse vor.

Bewertung

Diskussion: Vergleichen Sie die Temperaturbedingungen im Gewachshaus und die Umgebungstemperatur der Luft.

- Was passiert Ihrer Meinung nach, wenn sich das Klima so verandert, dass die Pflanzen, die wir friher geerntet haben, sich nicht an
die neuen Lebensbedingungen anpassen kdnnen?

- Was sollten wir lhrer Meinung nach tun, um die Auswirkungen unseres
Handelns auf die Umwelt zu verringern?

- Was kann jeder von uns zu Hause oder in der Schule tun? '

- Wie konnen wir zum Europaischen Grinen Pakt 2050 beitragen? , DON 8% gELl E\!E “\J
Lektion & — Verkniipfung von Kunst und MINT (STE(A)M)

Bitten Sie die Schulerlnnen, z.B. Zeichnungen oder Gemalde anzufertigen, die
die Auswirkungen des Klimawandels oder Empfehlungen fur einen nachhal-
tigen Lebensstil veranschaulichen, und betonen Sie, dass Kunst uns nicht
passiv macht, sondern uns ermutigt, uns zu engagieren und aktiv zu werden.

Daher spielt die bildende Kunst eine Schlusselrolle fur ein tieferes Verstand-
nis des Klimawandels und fur die Schaffung einer klimafreundlichen Welt.

Siehe A(r)tivismus Aktivitat




AKTIVITAT 2 A(R)TIVISMUS - DIE KUNST DER VERSCHWENDUNG

Die Lernaktivitat A(r)tivismus, die Kunst der Verschwendung

Fragen aus dem wirklichen Leben 1. Beeinflussen alle Schadstoffe das Klima, unseren Planeten und damit unsere Lebens-
qualitat? 2. Was ist der Europaische Grine Deal 20507

Eine kurze Beschreibung der Lernaktivitat Die Beziehung zwischen Mensch und Natur ist seit Jahrhunderten rauberisch und
zerstorerisch. Abfall gilt als eines der groRten Umweltprobleme unserer Gesellschaft: Bevalkerung und Pro-Kopf-Konsum wachsen und
damit auch die Menge des produzierten Abfalls. Kunst hat ein provokatives Potenzial und wird von vielen Kunstlern als Instrument des
Aktivismus eingesetzt. Unter den aktuellen Stromungen sticht der Umweltaktivismus hervor. Mit der zeitgendssischen Kunst hat die
kunstlerische Produktion ihre Grenzen neu erfunden und begonnen, in neue Bereiche vorzudringen, die neue Ansatze und Konzepte
ermoglichen. Die Kunstler verwenden Abfall als Rohmaterial fir die Schaffung kinstlerischer Objekte, sei es in einem plastischen oder
musikalischen Ansatz. Neben dem asthetischen und kunstlerischen Charakter ihrer Arbeiten geht es auch um eine Botschaft des
Umweltbewusstseins und der Warnung vor einem ungezugelten Konsumverhalten.

Ziele des Unterrichts
1. eine kritische Einstellung gegeniber den Auswirkungen
auf die Umwelt und das Verstandnis dafiir zu frdern, dass die 4. die Entwicklung eines Umweltbewusstseins
Veranderung des nattirlichen Treibhauseffekts hauptsdchlich 5. die Beziehung zwischen Kunst und Umwelt zu reflektieren
auf die Verschmutzung durch den Menschen zuriickzufiihren 6. unterschiedliche kinstlerische Welten zu teilen
7.
8.
9.

kinstlerischen Unterricht umzusetzen

ist, die die Konzentration von Treibhausgasen in der Erd- Entwicklung von Ausdrucks- und Kommunikationsfahigkeiten
atmosphare erhoht. einen kritischen Geist zu entwickeln

2. die Motivation und Kreativitat der Schilerinnen und Schiiler das kUnstlerische Schaffen zu fordern

beim Erlernen naturwissenschaftlicher und kinstlerischer
Facher zu fordern

3. den forschenden naturwissenschaftlichen Unterricht und das
projektorientierte Lernen im naturwissenschaftlichen und

10.zu einer anderen Sicht der Welt und der Materialien bei-
zutragen

1. zur asthetischen und kinstlerischen Bildung der Schilerinnen
und Schuler beizutragen.

Ergebnisse fur Lehrkrafte Lernen Sie, wie man padagogische Aktivitaten entwickelt, die tiefgreifendes Lernen erméglichen, um die
Kompetenzen des 21. Jahrhunderts zu verbessern, wie z.B. kritisches und divergentes Denken, Zusammenarbeit, Kommunikation, Kreativitat.

Ergebnisse fur Schuler
1. Entwicklung von sozialen Kompetenzen in der Pravention von Umweltverschmutzung und Entwicklung zu aktiven Burgern.
2. soziale Kompetenzen durch Kunst und Literatur auszudricken.
3. zu verstehen, dass “der Klimawandel die groRte Bedrohung fur eine nachhaltige Zukunft darstellt, dass aber gleichzeitig die
Bewaltigung des Klimawandels eine einzigartige Chance bietet, Wohlstand, Sicherheit und eine bessere Zukunft fur alle zu fordern.”

Tipps vor der Lernaktivitat Bitten Sie die Schiler, etwas Uber diese Kinstler zu recherchieren:

Die Kunst der Verschwendung von Bordalo Il. Artur Bordalo, besser bekannt unter seinem kunstlerischen Spitznamen Bordalo I
oder Bordalo Segundo, wurde 1987 in Lissabon geboren und ist ein portugiesischer Graffitikinstler und Maler. Er ist der Enkel des
Malers Artur Real Chaves Bordalo da Silva, auch bekannt als Bordalo. Seine Kunst basiert auf der Verwendung von stadtischen Abfallen
nach dem Motto “Des einen Mull ist des anderen Schatz”. Ausgehend vom Graffiti verwendet er mit Sprihfarbe bespruhte verlassene
Gegenstande, Abfall und Mull von Baustellen, Bauruinen, Autos und Fabriken und mischt sie zu einem neuen Kunstobjekt. Damit will er
eine “extrem konsumorientierte, materialistische und geizige” Gesellschaft anprangern und “Nachhaltigkeit, 6kologisches und soziales
Bewusstsein” fordern. Dementsprechend sind seine Graffiti dreidimensional und gehen oft Uber die Grenzen der Flache hinaus, werden
zu Flach- und Hochreliefs. https://www.youtube.com/watch?v=N3hHnUeBeOY

Aulergewohnliche Abfalle von Vik Muniz Auf der gigantischen Mulldeponie unter freiem Himmel trifft Muniz die Catadores, die
Arbeiter, die jeden Tag die Tonnen von Mull sortieren, die dort abgeladen werden, um zu trennen, was wiederverwertet werden kann.
Es sind fast funftausend Manner und Frauen, die fUr einen Hungerlohn hart arbeiten, um zu Uberleben. Sie werden die Protagonisten
des neuen Werkes von Muniz sein, das ihnen eine Kraft und Wurde verleiht, die zeigt, dass Kunst eine transformatorische Kraft hat.
https://www.youtube.com/watch?v=HUCXzbRBcuY

Erika Iris Simmons ist eine amerikanische Kinstlerin, die alte Musik- und Filmkassetten fur ihre Kunstwerke verwendet. “Ich nehme
gerne gewohnliche Dinge, wie man sie in einer Garage oder auf einem Flohmarkt findet, und verwandle sie in kinstlerische Kompo-
sitionen”, sagt die Kunstlerin. Dabei figt sie keine Farbe oder Pigmente hinzu, sondern schneidet die Objekte einfach aus oder flgt sie
nach Bedarf zusammen. https://www.youtube.com/watch?v=0yN7w2pwgSl

Francisco de Pajaro Mit viel Kreativitat und einer unverkennbaren Prise Humor erweckt Pajaro Mull zum Leben und reflektiert Gber
die Konsumhaltung der Gesellschaft. Um das Verbot zu umgehen, in 6ffentlichen Einrichtungen Werke zu schaffen, verwendet er alle
maglichen Materialien, die von den Bewohnern selbst weggeworfen werden, wie Farbe, Millsacke, Pappe und sogar Mabel.
https://www.artistrash.es

Alejandro Duran nutzt die Kunst, um auf die fortschreitende Zerstorung unserer Meeresokosysteme hinzuweisen. In diesem
atemberaubenden Vortrag zeigt er, wie er Plastikmull aus verschiedenen Teilen der Welt, der an der Karibikkiste Mexikos landet - von
Wasserflaschen bis hin zu Beinprothesen - akribisch ordnet und wiederverwendet, um lebendige, umweltfreundliche Kunstwerke zu
schaffen, die Sie verbluffen werden. https://www.ted.com/talks/alejandro_duran_how_i_use_art_to_tackle_plastic_pollution_in_
our_oceans?language=pt#t-385949




AKTIVITAT 3
ERKUNDE DEINE STADT

Die Lernaktivitat Erkunde deine Stadt

Fragen aus dem wirklichen Leben
1. Welche wirtschaftlichen Aktivitaten finden wir im Central Business District (CBD)?
2. Wie ist die Stadt im CBD organisiert: vertikal und horizontal?
3. Wurde der stadtische Raum einheitlich genutzt?

Kurzbeschreibung der Lernaktivitat Die gesellschaftliche Entwicklung hat dem Mobiltelefon eine Bedeutung verliehen, die
uber die typische Kommunikation zwischen Menschen hinausgeht.

In diesem Zusammenhang entsteht ein neues Bildungsparadigma - mabiles Lernen - das Prinzipien wie Flexibilitat, Anpassungsfahig-
keit und Allgegenwartigkeit vereint, die es den Lernenden ermaglichen, Lernumgebungen jenseits der traditionellen Klassenzimmer-
wande zu erleben.

Mit dieser Aktivitat konnen Schulerlnnen die Geowissenschaften erforschen, um die menschlichen und physischen Variablen zu analy-
sieren, welche die Entwicklung der stadtischen Gebiete beeinflussen. Diese Aktivitat schlagt vor, dass die Schulerlnnen ein kontextbe-
zogenes Lernen durch die Verwendung der Wikiloc App erhalten.

Wikiloc ist eine Outdoor-Navigations-App, die es dem Benutzer ermaoglicht, seine Wanderungen, Radtouren und andere Aktivitaten mit
Hilfe von GPS zu verfolgen.

Diese Aktivitat kann zu einer alternativen Art des Lernens beitragen und zeigen, dass urbane Spiele nicht nur eine Aktivitat im Freien
mit mobiler Technologie sind, sondern dass wir es den Schilern ermaoglichen, zu interagieren und einen bestimmten Ort kulturell, sozial
und historisch zu erkunden.

Ziele des Unterrichts
1. die verschiedenen Arten von wirtschaftlichen Aktivitaten im CBD-Gebiet zu unterscheiden.
. Visualisiere die vertikale und horizontale Anordnung der Gebaude im CBD.
. die verschiedenen Arten der Nutzung des CBD (Stadt) zu unterscheiden.
. den Schilern beizubringen, wie man Outdoor-Navigationsanwendungen (Geodaten) benutzt.
. die Motivation und Kreativitat der Schiler beim Lernen von Geographie und Wirtschaftskunde zu fordern.
. mobiles Lernen (raumbezogenes Denken) und projektorientiertes Lernen im Geographie- und Wirtschaftskundeunterricht
einzufuhren.

o Ul WIN

Ergebnisse fur Lehrkrafte
Lernen Sie, wie Sie padagogische Aktivitaten entwickeln kénnen, die die Kompetenzen des 21. Jahrhunderts und des Kernlehrplans
fordern, wie z.B. kritisches Denken, Zusammenarbeit, Kommunikation, Kreativitat und divergentes Denken, um nur einige zu nennen..

Ergebnisse fur Schuler

- Analyse der raumlichen Verteilungsmuster der verschiedenen Funktionsbereiche unter besonderer Berucksichtigung der Hetero-
genitat der Stadte als Ergebnis der jungsten Stadterweiterung.

- Anwendung geographischer Informationstechnologien zur Analyse von Veranderungen in stadtischen Expansionsprozessen.

- Analyse der portugiesischen Wirtschaftsrealitat, wobei die wichtigsten Indikatoren der portugiesischen Wirtschaft mit denen der
EU verglichen werden.

- Bewertung der Probleme und Herausforderungen, mit denen die portugiesische Wirtschaft in naher Zukunft konfrontiert sein konnk

Tipps vor der Lernaktivitat
1. Der Lehrer muss die StralRen auswahlen, die die Schiler untersuchen sollen.
2. Der Lehrer teilt die Klasse in Gruppen von 2 oder 3 Schulern ein und teilt jedem eine StraRRe zu.
3. Die Schulerlnnen mussen die Anwendung Wikiloc unter folgendem Link installieren: https://www.wikiloc.com/
4. Offnen Sie die App und experimentieren Sie damit auRerhalb der Schule.

NUTZLICHE RESSOURCEN

Wie kann ich einen Pfad von wikiloc herunterladen? https://www.youtube.com/watch?v=141XTbhObYk

Wie finde ich Wanderwege auf wikiloc? https://www.youtube.com/watch?v=biMP4_kTpi8



LEHRPLAN

Fach Geographie und Wirtschaftskunde Klassenstufe 11. Klasse (Schiler 16 Jahre alt)
Vorbereitungszeit 1Stunde Unterrichtszeit & Stunde
Thema

- Welche wirtschaftlichen Aktivitaten finden wir im Central Business District (CBD)?
- Wie ist die Stadt im CBD organisiert: vertikal und horizontal?
- Wird der stadtische Raum auf die gleiche Weise genutzt?

Ressourcen
- Handy mit Internet und Kamera
- Computer und Projektor

Teil 1 - Exkursion

- Wenn die Gruppe am Anfang der zu untersuchenden StralRe ankommt, muss sie die Wikiloc APP 6ffnen und auf “Track aufzeichnen”
klicken. Wahrend der Fahrt muss das GPS eingeschaltet sein.
Machen Sie Fotos entlang der Strecke und unterbrechen Sie die Aufnahme an Haltestellen. Nutzen Sie die Stopps, um Fotos zu
machen: z.B. von der StralRe; Fotos mit verschiedenen Blickwinkeln, die die verschiedenen vorhandenen wirtschaftlichen Funk-
tionen integrieren (Geschafte, Restaurants, Hotels).
Beschriften Sie die Fotos kurz, damit Sie sich spater daran erinnern konnen.
Den Rundgang mit allen 5 Sinnen erleben. Machen Sie Fotos und/oder kurze Videos von allem, was Ihnen auffallt.
Die Gruppe soll dem Weg einen Namen [StraRe X_Name der Schule] geben.
Dies ist sehr wichtig, damit die Spuren in der Anwendung leicht gefunden werden kénnen.

Teil 2 - Klassenzimmer

- |m Klassenzimmer verwenden die Schuler einen Computer mit Internetzugang, um die aufgezeichnete Strecke anzusehen und zu
bearbeiten. Sie mUssen sich auf https://pt.wikiloc.com/ mit dem Benutzer anmelden, den sie auf ihrem Smartphone erstellt haben.
Nachdem sie sich angemeldet haben, mUssen sie in der oberen rechten Ecke nach “Your Tracks” suchen und ihren Track bearbeiten:

- Wenn sie den Namen andern wollen, mussen sie den Namen in das gewinschte Format andern.

Dann mussen sie im Beschreibungsfeld Informationen tber den Weg/die Stralie eingeben: Art der gefundenen Wirtschaftstatigkeit,
Art der Beschaftigung, Art der vertikalen und horizontalen Zone.

- Sie konnen auch die Bildunterschriften bearbeiten und relevante Informationen Uber das fotografierte Objekt hinzufigen. Beispiel:
Geschichte eines fotografierten Objekts; Informationen Uber wirtschaftliche Aktivitaten, (...). Sie kénnen nicht nur Text in die Bil
dunterschrift einfigen, sondern auch Links zu “mehr Informationen”.

- Speichern Sie den gesamten Track und teilen Sie ihn mit Ihren Mitschulern.

Schlussfolgerung

- Jede Gruppe stellt der Klasse ihren Weg vor und formuliert ihre Schlussfolgerungen, um die folgenden Fragen zu beantworten:
- Welche Art von wirtschaftlichen Aktivitaten finden sie in ihrer StraRe?
- Wie ist die StraRe vertikal und horizontal organisiert?
- Wurde der stadtische Raum auf die gleiche Weise genutzt?

- AnschlieBend kann jede Gruppe Fragen stellen.

- Am Ende der Prasentation diskutieren der Lehrer und die Schiler darUber, wie das Viertel geographisch und wirtschaftlich
organisiert ist.

Bewertung
Mit den neuen padagogischen Maglichkeiten fallt die durchgefuhrte padagogische Aktivitat in den Bereich der sogenannten Mabile
Location-based Games, eine Maglichkeit, die traditionellen Gewohnheiten der Bewertung der Schiler durch den Lehrer zu Gberdenken.
Durch das Beantworten und Aufzeichnen der Antworten auf die verschiedenen gestellten Aufgaben erhielt der Lehrer die notwendigen
Daten, um das Wissen der Schiler zu bewerten und sie zu klassifizieren. Diese Aktivitat ermaglichte es den Schulern, das erworbene
Wissen selbstandig und spontan zu mobilisieren und zu festigen.




Museu ZerO
Instituto Lusiada de Cultura - ILC

AKTIVITAT 1 - BIOLOGIE

Die Lernaktivitat Prasentation von Komponenten des Lehrplans fir die Sekundarstufe im Fach Biologie durch den Einsatz von
Augmented Reality als Darstellungstechnik und kinstlerische Prasentation bestimmter wissenschaftlicher Inhalte.

Kurzbeschreibung der Lernaktivitat Augmented Reality (AR) ist eine Technologie, die es erméglicht, virtuelle Elemente in
unsere Wahrnehmung der Realitat einzufigen. Augmented Reality weckt die Neugier und das Interesse von Kindern und Jugendlichen
und ist relativ leicht zuganglich (jedes Tablet oder Smartphone mit einer Kamera kann AR-Marker lesen). Es ermdglicht dem Lehrer,
Vorschlage zu machen, um den Inhalt des gedruckten Buches naher an die Realitat der Schiler zu bringen.

In diesem Fall wurde eine beispielhafte Situation fur ein Fach geschaffen, in der Lehrer und Schuler fur ihre padagogischen Interessen
sensibilisiert werden konnten, wahrend gleichzeitig ihr Interesse an der Nutzung kunstlerischer Gestaltungstechniken geweckt wurde,
um ihr Interesse an Kunst und insbesondere an digitaler Kunst zu fordern.

Ergebnisse fur Lehrkrafte

Stellen Sie sich vor, dass lllustrationen zum Leben erwachen und aus dem gedruckten Buch “herausspringen”, um lhren Schilern
Informationen zu vermitteln; sie ermoglichen den Zugang zu didaktischen Materialien, Videos, Animationen und kontextbezogenen
Aktivitaten fur jeden Lernmoment. Mit Augmented Reality werden solche Situationen in den Schulen zunehmend erleichtert und ge-
nutzt, und dieses Beispiel ist ein weiterer Beitrag zur Nutzung dieser kinstlerischen Techniken.

Um effektiv zu sein, bendtigt diese Interaktion natirlich die Anleitung eines Augmented Reality Technikers. Die Technologie allein ist
nicht in der Lage, das Interesse der Schiler zu wecken und dazu beizutragen, die Hindernisse zu Uberwinden, die ihrer Nutzung fur
das Lernen von Schulfachern entgegenstehen. In dieser Dynamik ist die Rolle des Vermittlers von grundlegender Bedeutung, von der
Planung der Aktivitaten bis zu ihrer Umsetzung in die Unterrichtspraxis.

Wenn Augmented Reality gut geplant und in einer relevanten und kontextbezogenen Weise eingesetzt wird, kann sie verschiedene
Vorteile fur die padagogische Praxis bieten. Im Folgenden sind einige davon aufgefuhrt.

1. Es weckt die Aufmerksamkeit und den SpaR der Schulerlnnen

2. Sie weckt Interesse und motiviert zu lernen.

3. Verwendet eine Sprache, die den Schilern der neuen Generationen sehr nah steht.
4. Ermoglicht die Interaktion zwischen gedrucktem Material und digitalen Medien.

5. regt die Kommunikation und den Erfahrungsaustausch im Klassenzimmer an.

Ergebnisse fur Schuler

1. Sie werden durch die ausgewahlten Themen starker motiviert.
2. Der Unterricht wird auch auf Ihre Interessen und Ihre bereits vorhandenen Kenntnisse im Bereich der neuen Technologien abgestimmt
3. Sie sind Teil des Lernprozesses und gestalten diesen mit.

NUTZLICHE RESSOURCEN

Was ist Augmented Reality? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada

Der Unterschied zwischen Augmented Reality und Virtual Reality
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/



BEISPIEL EINER PERSONLICHEN ERFAHRUNG

Fach Biologie
Thema Photosynthese
Ressourcen Computer or tablet

Klassenstufe 11. Klasse (Schiiler16 Jahre alt)

Unterrichtsdauer 2 Unterrichtsstunden & 90 Minuten

Wissensergebnisse der Schuler

1. Die Schuler*innen wissen, was Augmented Reality ist und wie sie auf spielerische Art und Weise zum Lernen genutzt werden kann
2. Die Schuler*innen konnen den Prozess der Photosynthese auf molekularer Ebene besser verstehen

Ergebnisse der Fahigkeiten fur die Schuler

1. Die Schuler*innen entwickeln Fahigkeiten zur Analyse, Strukturierung und Visualisierung von Informationen.
2. Die Schuler*innen konnen mit Hilfe eines Augmented Reality Spezialisten ihre eigene Augmented Reality Erfahrung erstellen.

Kriterien Fur die Lernaufgabe fur Schuler

1. Anhand eines Beispielvideos den Prozess der Photosynthese in 3 verschiedene Sequenzen zerlegen.
2. Erstellen von Textinhalten, die als Textunterstitzung dienen.
3. Texte Uberarbeiten.

4. 3D-Animationssequenzen auf der Grundlage der in der Anwendung ausgewahlten Sequenzen integrieren.

Technische Kriterien

1. Die in der Augmented Reality-Anwendung verwendeten Informationen wissenschaftlich fundiert und korrekt sind.
2. Die Informationen in der Augmented Reality-Anwendung sind strukturiert und leicht verstandlich.




AKTIVITAT 2
GEOGRAPHIE

Die Lernaktivitat Prasentation von Teilen des Lehrplans Ffiir die Sekundarstufe im Fach Geographie durch den Einsatz von
Augmented Reality als Darstellungstechnik und kinstlerische Prasentation bestimmter wissenschaftlicher Inhalte.

Kurzbeschreibung der Lernaktivitat Augmented Reality (AR) ist eine Technologie, die es erméglicht, virtuelle Elemente in
unsere Wahrnehmung der Realitat einzufigen. Augmented Reality weckt die Neugier und das Interesse von Kindern und Jugendlichen
und ist relativ leicht zuganglich (jedes Tablet oder Smartphone mit einer Kamera kann AR-Marker lesen). Sie erméglicht es dem Lehrer,
Vorschlage zu machen, die darauf abzielen, den Inhalt des gedruckten Buches naher an die Realitat der Schiler heranzubringen.

In diesem Fall wurde eine beispielhafte Situation fur ein Fach geschaffen, in der Lehrer und Schuler fur ihre padagogischen Interessen
sensibilisiert werden konnten, wahrend gleichzeitig ihr Interesse an der Verwendung kunstlerischer Gestaltungstechniken geweckt
wurde, um ihr Interesse an der Kunst und insbesondere an der digitalen Kunst zu fordern.

Ergebnisse fur Lehrkrafte Stellen Sie sich vor, dass lllustrationen zum Leben erwachen und aus dem gedruckten Buch “heraus-
springen”, um lhren Schulern die Informationen zu vermitteln; sie ermoglichen den Zugang vom didaktischen Material zu Videos,
Animationen und kontextbezogenen Aktivitaten fur jeden Lernmoment. Mit Augmented Reality werden diese Situationen in den Schulen
zunehmend erleichtert und genutzt, weshalb dieses Beispiel ein weiterer Beitrag zur Nutzung dieser kinstlerischen Techniken ist.

Um effektiv zu sein, braucht diese Interaktion naturlich die Anleitung eines Augmented-Reality-Technikers. Die Technologie allein ist
nicht in der Lage, das Interesse der Schiler zu wecken und dazu beizutragen, die Hindernisse zu Uberwinden, die ihrer Nutzung fur
das Lernen von Schulfachern entgegenstehen. In dieser Dynamik ist die Rolle des Vermittlers von grundlegender Bedeutung, von der
Planung der Aktivitaten bis zu ihrer Umsetzung in die Unterrichtspraxis.

Wenn sie gut geplant und auf relevante und kontextbezogene Weise eingesetzt wird, kann Augmented Reality verschiedene Vorteile
fUr die padagogische Praxis bringen. Wir listen einige davon unten auf.

1. Es weckt die Aufmerksamkeit und den SpaR der Schulerlnnen

2. Sie weckt Interesse und motiviert zu lernen.

3. Verwendet eine Sprache, die den Schilern der neuen Generationen sehr nahesteht.
4. Ermoglicht die Interaktion zwischen gedrucktem Material und digitalen Medien.

5. regt die Kommunikation und den Erfahrungsaustausch im Klassenzimmer an.

Ergebnisse fur Schuler*innen

1. Sie werden durch die gewahlten Themen starker motiviert.
2. Der Unterricht wird auf Ihre Interessen und |hre bereits vorhandenen Kenntnisse im Bereich der neuen Technologien abgestimmt.
3. Sie sind Teil des Lernprozesses und gestalten diesen mit.

NUTZLICHE RESSOURCEN

Was ist Augmented Reality?
https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada

Der Unterschied zwischen Augmented Reality und Virtual Reality
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/




BEISPIEL EINER PERSONLICHEN ERFAHRUNG

Fach Geographie Klassenstufe 11. Klasse (Schiler 16 Jahre alt)
Thema Stadtplanung
Ressourcen Computer or tablet Unterrichtsdauer 2 Unterrichtsstunden a 90 Minuten

Wissensergebnisse der Schuler

1. Die Schuler*innen wissen, was Augmented Reality ist und wie sie auf spielerische Art und Weise zum Lernen genutzt werden kann.

2. Die Schuler*innen kdnnen ihre Stadt und einige charakteristische Gebaude besser kennenlernen und die Vergangenheit mit der
Gegenwart vergleichen.

Ergebnisse der Fahigkeiten fur die Schuler

1. Die Schuler*innen entwickeln Fahigkeiten zur Analyse, Strukturierung und Visualisierung von Informationen.
2. Die Schuler*innen kdnnen mit Hilfe eines Augmented Reality Spezialisten ihre eigene Augmented Reality Erfahrung erstellen.

Kriterien Fur die Lernaufgabe der Schuler

1. Sammeln und Auswahlen von Fotos von 3 oder & historischen Orten, die fUr die Stadt Faro charakteristisch sind.
2. 3D-Videoanimationen, die auf alten Fotos basieren, Uber die historischen Gebaude/Orte der Stadt legen.

3. Erstellen Sie Textinhalte, die als Textunterstitzung dienen.

4. Texte Uberprufen.

5. Ausgewahlte Bilder zur Anwendung hinzufigen.

Technische Kriterien

1. Die in der Augmented Reality-Anwendung verwendeten Informationen wissenschaftlich fundiert und korrekt sind.
2. Die Informationen in der Augmented Reality-Anwendung sind strukturiert und leicht verstandlich.




AKTIVITAT 3
CHEMIE

Die Lernaktivitat Prasentation von Komponenten des Lehrplans fir die Sekundarstufe im Fach Chemie durch den Einsatz von
Augmented Reality als Darstellungstechnik und kinstlerische Prasentation bestimmter wissenschaftlicher Inhalte.

Kurzbeschreibung der Lernaktivitat Augmented Reality (AR) ist eine Technologie, die es uns erméglicht, virtuelle Elemente
Uber unsere Sicht der Realitat zu legen. Als Ressource, die die Neugier und das Interesse von Kindern und Jugendlichen weckt und
zudem relativ leicht zuganglich ist (jedes Tablet oder Smartphone mit einer Kamera ist in der Lage, die AR-Marker zu lesen), hat sich
die erweiterte Realitat zu einem machtigen Werkzeug im Klassenzimmer entwickelt. Mit ihr kann der Lehrer Vorschlage erarbeiten, die
darauf abzielen, den Inhalt des gedruckten Buches naher an die Realitat der Schuler zu bringen.

In diesem Fall wurde eine beispielhafte Situation fur ein Fach geschaffen, durch die Lehrer und Schuler fur ihr padagogisches Interesse
sensibilisiert werden konnten, wahrend gleichzeitig ihr Interesse an der Nutzung kunstlerischer Gestaltungstechniken geweckt wurde,
um ihr Interesse an der Kunst und insbesondere an der digitalen Kunst zu férdern.

Ergebnisse fur Lehrkrafte

Stellen Sie sich vor, dass lllustrationen zum Leben erwachen und aus dem gedruckten Buch “herausspringen”, um lhren Schilern die
Informationen zu vermitteln; sie ermdglichen den Zugang vom didaktischen Material zu Videos, Animationen und kontextbezogenen
Aktivitaten fur jeden Lernmoment. Mit Augmented Reality werden diese Situationen in den Schulen zunehmend erleichtert und
genutzt, weshalb dieses Beispiel ein weiterer Beitrag zur Nutzung dieser kinstlerischen Techniken ist.

Um effektiv zu sein, braucht diese Interaktion naturlich die Anleitung eines Augmented-Reality-Technikers. Die Technologie allein ist
nicht in der Lage, das Interesse der Schiler zu wecken und dazu beizutragen, die Hindernisse zu Uberwinden, die ihrer Nutzung fur
das Lernen von Schulfachern entgegenstehen. In dieser Dynamik ist die Rolle des Vermittlers von grundlegender Bedeutung, von der
Planung der Aktivitaten bis zu ihrer Umsetzung in die Unterrichtspraxis.

Wenn sie gut geplant und auf relevante und kontextbezogene Weise eingesetzt wird, kann Augmented Reality verschiedene Vorteile
fUr die padagogische Praxis bringen. Wir listen einige davon unten auf.

1. Es weckt die Aufmerksamkeit und den SpaR der Schilerlnnen

2. Sie weckt Interesse und motiviert zu lernen.

3. Verwendet eine Sprache, die den Schilern der neuen Generationen sehr nah steht.
4. Ermoglicht die Interaktion zwischen gedrucktem Material und digitalen Medien.

5. Regt die Kommunikation und den Erfahrungsaustausch im Klassenzimmer an.

Ergebnisse fur Schuler
1. Sie werden durch die gewahlten Themen starker motiviert.
2. Der Unterricht wird auf Ihre Interessen und |hre bereits vorhandenen Kenntnisse im Bereich der neuen Technologien abgestimmit.
3. Sie sind Teil des Lernprozesses und gestalten diesen mit.

NUTZLICHE RESSOURCEN

Was ist Augmented Reality? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada

Der Unterschied zwischen Augmented Reality und Virtual Reality
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/



BEISPIEL EINER PERSONLICHEN ERFAHRUNG

Fach Chemie Klassenstufe 11. Klasse (Schiiler 16 Jahre alt)

Thema 0zonbildung und -zusammensetzung

Ressourcen Computer or tablet Unterrichtsdauer 2 Unterrichtsstunden & 90 Minuten

Wissensergebnisse der Schuler

1. Die Schuler*innen wissen, was Augmented Reality ist und wie sie auf spielerische Art und Weise zum Lernen genutzt werden kann.

2. Die Schuler*innen konnen die molekularen Elemente, aus denen sich Ozon zusammensetzt, besser kennen lernen

Ergebnisse der Fahigkeiten fir die Schuler

1. Die Schuler*innen entwickeln Fahigkeiten zur Analyse, Strukturierung und Visualisierung von Informationen.
2. Die Schuler*innen konnen mit Hilfe eines Augmented Reality Spezialisten ihre eigene Augmented Reality Erfahrung erstellen.

Kriterien Fur die Lernaufgabe der Schuler

1. Die verschiedenen Komponenten eines Ozonmodells und ihre Wechselwirkungen zu verstehen und zu trennen.
2. Erstellung von Texten, die als Textunterstutzung dienen.
3. Texte Uberprufen.

4. Animationen und Interaktionen in die Anwendung integrieren.

Technische Kriterien

1. Die in der Augmented Reality-Anwendung verwendeten Informationen wissenschaftlich fundiert und korrekt sind.
2. Die Informationen in der Augmented Reality-Anwendung sind strukturiert und leicht verstandlich.




Solaris FZU

AKTIVITAT 1 - FLACHBILDSCHIRM UNTER DER LUPE

Fach Technik/Umwelt Klassenstufe 7. Klasse (Schiiler13 Jahre und &lter)

Lernaktivitat Abbau und Montage von Flachbildschirmen

Vorbereitungszeit 30 min Dauer des Workshops & Stunden

Uberblick Die Schuler*innen lernen die Materialien fir den Bau von Flachbildschirmen kennen und bauen selbst Flachbildschirme
auseinander und wieder zusammen.

1. Zu Beginn erhalten die Schiler*innen eine kurze EinfUhrung in die Materialien, aus denen Flachbildschirme hergestellt werden.
Eigenschaften, Vorkommen, Recyclingmaglichkeiten etc.

2. Fordern Sie die Schiler*innen auf, Geschichten (Comics, Erzahlungen etc.) zu schreiben oder Poster zu gestalten, in denen die
Materialien verwendet werden, die fUr den Bau von Flachbildschirmen benétigt werden. Die Comicfiguren kénnen das Material sein.

3. Bitten Sie die Schuler*innen, sich gegenseitig ihre Geschichten zu erzahlen oder ihre Poster zu zeigen und dann Uber die
Materialien zu diskutieren, Abbaubedingungen, Risiken (Umweltschutz, Menschenwirde, Gesundheit).

4. Nach der Diskussion sollen die Schuler*innen dartber nachdenken, wie wir alle zu einem sorgsameren und umweltfreundlicheren
Umgang mit Ressourcen beitragen kénnen.

5. Nach der Diskussion ist es Zeit fur den praktischen Teil. Stellen Sie sicher, dass die Schuler*innen alle Anleitungen und
Werkzeuge haben, die sie zur Demontage der Flachbildschirme benétigen. Eins, zwei, drei, los!

o

. Die Schuler*innen machen eine Pause, wenn die lange Version des Workshops kommt.

~

Der letzte Schritt des Projekts ist der Zusammenbau der Flachbildschirme.
8. Die Teilnehmer*innen diskutieren Uber die Bewertung des gesamten Projekts.

Ergebnisse fur Schuler*innen

® Die Schiler*innen erhalten allgemeine  ® Die Schuler*innen lernen, was mit  ® Die Schiler*innen zerlegen und mon-
Informationen Uber Flachbildschirme: ihre  Flachbildschirmen nach ihrer Nutzung tieren Flachbildschirme selbststandig.
Bestandteile Funktionen, Aufbau usw. passiert, wie sie die Umwelt belasten und

wie sie besser recycelt werden konnen.

Ressourcen

- Bildschirme

- Tablets/Laptops mit installiertem PPT-Programm
- Werkzeug - Schraubenzieher, Zangen etc.
- A4-Papier

- Stifte

- Flipchart

- Kisten zur Aufbewahrung von Kleinteilen
- Schutzkleidung (Kittel)

- Handschuhe

- Schutzbrillen

- Handouts,

- Lehrerhandbuch




TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

WICHTIGER HINWEIS! Fir die Workshops dirfen nur alte Flachbildschirme verwendet werden. Die Beleuchtung der
Flachbildschirme, einschliel3lich giftiger chemischer Elemente, muss entfernt werden, bevor die Flachbildschirme an die Schiler*innen
weitergegeben werden.

1.

Geben Sie den Schuler*innen einige allgemeine Informationen
Uber den Workshop.

- Abfolge der Schritte, Zeitplan usw.
- Bitten Sie die Schuler*innen sich vorzustellen und fragen Sie

sie zu fragen, welche Flachbildschirme sie kennen

- Fragen Sie, was sie Uber die Materialien wissen, die sie

enthalten.

Geben Sie den Schuler*innen allgemeine Informationen Uber
Flachbildschirme und die Materialien, aus denen sie bestehen.
Achten Sie darauf, dass Sie alle diese Aspekte der Materialien
ansprechen:

- Eigenschaften

- Vorkommen (Ort und Masse)

- Bendtigte Menge pro Jahr

- Abbau (wer, wo, wie)

- Transport und Verarbeitung

- Nutzung

- Verwertung

- Politische und soziale Aspekte

- Kosten der Nutzung

- Alternativen

Dies ist ein Beispiel fur einen Zeitplan, der je nach Workshop,
Lehrer usw. variieren kann.

Zeitplan

Kennenlernen, Vorstellen - 30 min

Erstellen und Prasentieren von Stories (comic, flipchart) - 60 min
Pause - 15min

Demontage Flatscreen - 30 min

Montage Flatscreen - 30 min

Auswertung - 30 min

. Bitten Sie die Schile*irnnen um das Schreiben von Kurz-

geschichten (Comics etc), in denen die Materialien als
Charaktere verwenden. Achten Sie darauf, dass Sie ihnen
ein Beispiel fur eine Geschichte oder einen Comic geben oder
zitieren Sie (Buch, Online-Ressource etc.).

Einige Beispiele finden Sie im Abschnitt “Nutzliche Links".

3. Wennder Workshop 4 Stunden dauert, haben die Schiler*innen

genutgend Zeit, um Geschichten oder Comics zu erfinden.
Wenn Sie aber die Kurzversion des Projekts in Betracht
ziehen (1-2 Stunden), kdnnen die Schiler*innen anstelle von
Geschichten (Comics) beauftragt werden, Flipcharts oder
Poster Uber die chemischen Elemente zu erstellen.

. Wenn die Schilerlnnen ihre Geschichten (Comics, Flipcharts

usw.) fertig gestellt haben, bitten Sie sie, ihre Arbeit vor-
zustellen und zu diskutieren. Bitten Sie die Schuler*innen, ihre
Arbeit in der Gruppe vorzustellen und zu diskutieren. Achten
Sie darauf, dass alle Schuler*innen gleich viel Zeit haben, um
ihre Arbeit vorzustellen.

. Nachdem alle Schuler*innen ihre Arbeit vorgestellt haben,

diskutieren Sie die “Sustainable Development Goals” und
ordnen Sie alle genannten Elemente in die Gruppen “Umwelt-
kritisch”, “Kritisch” und “Rest” ein. Diskutieren Sie mit den
Schiler*innen, welche MaRnahmen ergriffen werden konnten,
um die Produktion und das Recycling von Flachbildschirmen
umweltfreundlicher zu gestalten.

. Nach dem theoretischen Teil leiten Sie die Schiler*innen an,

die Flachbildschirme zu zerlegen. Da sich alle Flachbildschirme
unterscheiden, gibt es keine einheitliche Anleitung oder ein
Handout, wie dies zu tun ist. Stellen Sie sicher, dass Sie den
Schiler*innen grundlegende Anweisungen geben, bevor sie
mit der Arbeit beginnen, und stehen Sie jederzeit fir Fragen
zur Verflgung.

. Kurz vor Ende des Workshops beginnen die Schiler*innen

mit dem Zusammenbau der Flachbildschirme. Auch hier ist es
wichtig, den Schuler*innen vor Beginn der Arbeit Anweisungen
zu geben und fur Fragen und Hilfestellungen zur Verfigung
zu stehen.

. Wenn noch Zeit bleibt, werten Sie Workshop. Fragen Sie die

Teilnehmer*innen, welche F3higkeiten und Kenntnisse sie
durch den Workshop erworben haben.

Helfen Sie den Schiler*innen bei Problemen, die wahrend des Workshops auftreten.

Beispiel 1

Herausforderung: Die schwierigste Heraus-
forderung fir die Schiler*innen kann der
Teil des Workshops sein, der sich mit dem
Auseinander- und Zusammenbau beschaftigt.
Frage: Was ist, wenn ich den Flach-
bildschirm beim Auseinanderbauen kaputt
mache?

Antwort: Fir die Workshops werden nur
alte und nicht mehr Ffunktionstichtige
Flachbildschirme verwendet, aus denen
zuvor die Lampen mit giftigen chemischen
Elementen entfernt wurden. Es ist also
sicherheitstechnisch kein Problem, wenn
der Bildschirm kaputt ist. Er kann durch
einen anderen Flachbildschirm ersetzt
werden, so dass die Schiler*innen den
Workshop fortsetzen konnen.

Beispiel 2

Herausforderung: Da einige der Aufgaben
in den Workshops fir die Schiler*innen
kompliziert sein konnen, kann es sein,
dass sie mehr Zeit als geplant bendtigen.
Achten Sie also auf die Einhaltung der Zeit
und erinnern Sie die Schuler*innen an die
verbleibende Zeit

Beispiel 3

Herausforderung: Nach dem Zusammen-
bau des Flachbildschirms werden vielleicht
einige Schrauben oder andere Teile
vergessen.

Frage: Was soll ich tun, wenn der ganze
Bildschirm zusammengebaut ist, aber
einige Schrauben fehlen?

Antwort: Wenn der zusammengebaute

Flachbildschirm gut und vollstandig
aussieht, ist es kein groRes Problem,
wenn einige der Schrauben nicht
verwendet wurden. Wenn der montierte
Flachbildschirm  jedoch  unvollstandig
und unfertig aussieht, sollten sie den
Bildschirm wieder abbauen und von vorne
beginnen. Versuch und Irrtum, so geht's!




DISKUSSION

Es ist immer gut, zurtckzublicken und Uber die geleistete Arbeit nachzudenken.

- Bitten Sie die Schuler*innen, alle Schritte zu wiederholen, die sie wahrend des Workshops durchgefuhrt haben.

- Fragen Sie die Schuler*innen, welcher Teil des Workshops fur sie am schwierigsten und herausforderndsten war und welcher Teil

am meisten Spald gemacht hat.
- Fragen Sie die Schuler*innen, was sie wahrend des Workshops gelernt haben und wie sie das Gelernte anwenden werden.

NUTZLICHE RESSOURCEN

“Seltene Erden, Informationen zur Nachhaltigkeit” https://www.bgr.bund.de/DE/Gemeinsames/Produkte/Downloads/
Informationen_Nachhaltigkeit/seltene_erden.pdf?__blob=publicationFile&v=3

"“Flatscreen & Co, Environmentally critical materials, Theory”
file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band1_2020.pdf

"“Flatscreen & Co, methodology, implementation, handouts” -
file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band2_2020.pdf

Fotos von
“Flachbildschirm unter der Lupe” - Workshop




AKTIVITAT 2 PLASTIK - FLUCH ODER SEGEN

Fach Chemie und Eigenschaften von Polymeren (MINT) mit Medienansatz Klassenstufe 7. Klasse (Schiiler von 13 bis16 Jahre alt)

Die Lernaktivitat Wissenschaft + Nachhaltigkeit = Zukunft

Zubereitungszeit 20 min Workshopdauer 1,5 Stunde + 1 Stunde

Uberblick Der Workshop unterteilt sich in 2 Teile. Im ersten Teil lernen die Schiler*innen die verschiedenen Arten von Kunststoffen,
ihre chemische Zusammensetzung und Struktur kennen, indem sie die unterschiedlichen chemischen Eigenschaften ausgewahlter
Kunststoffbeispiele untersuchen und daraus die Endverwendungen ableiten. DarUber hinaus lernen die Schuiler*innen, wie
Kunststoffabfalle richtig entsorgt werden und wie sie vermieden werden konnen. Im Anschluss erstellen die Schiler*innen einen
Animationsfilm im zweiten Teil des Workshops.
Teil 1 - Kunststoff
1. Geben Sie den Schuler*innen zu Beginn eine kurze Einfuhrung in die Struktur eines Workshops und spezifische Informationen
was folgt.
2. Geben Sie den Schuler*innen die Maglichkeit, einen komplexen Zugang zum Thema zu finden: Lehrplan-Workshop und
medialer/digitaler Aspekt. Teilen Sie den ersten Workshop in 3 Teile auf: EinfGhrender Teil - Praktischer Teil - Auswertung
3. Einfuhrender Teil:
Sichern Sie zunachst den Arbeitsplatz und fihren Sie eine Sicherheitsunterweisung fur alle Schiler*innen durch.
Stellen Sie sicher, dass die folgenden Informationen die Schuler*innen erreichen:
Kunststoff - ein genialer Werkstoff
- Dichtheitsprufung
- Entschlisselung des Recycling-Codes
Theorie und Praxis der Kreislaufwirtschaft
Recycling von Kunststoffen
+ Recycling Beispiel fur das Ziehen von Thermoplasten zu Fasern
Ergebnisse fur die Zukunft
- Biokunststoffe selbst herstellen
- Besprechen Sie die Eigenschaften von Kunststoffen und ihre Verwendung im Alltag.
Jede/r Schuler/in kann ein Beispiel nennen.
- Bereiten Sie eine Prasentation (Power Point) vor, die maglichst viele Details und Informationen zum Thema enthalt.
- Achten Sie wahrend des gesamten Workshops darauf, die Lernziele nicht aus den Augen zu verlieren:
Nachhaltigkeit, Vermeidung von Plastikmdll und Umweltschutz.
4. Praktischer Teil:
- Bereiten Sie so viele Experimente vor, wie es die Zeit erlaubt: mindestens 2 oder 3.
- Erklaren Sie, welche Materialien und Gerate bendtigt werden und stellen Sie diese bereit.
- Erklaren Sie den Schuiler*innen, wie die Gerate funktionieren.
- Bereiten Sie fUr jedes Experiment vor, wie es durchgefthrt wird und schreiben Sie alle Informationen auf ein Blatt Papier, das
Sie den Schiler*innen (der Gruppe, die das Experiment durchfihrt) geben.
- Recycling.
Wie viel wird recycelt und welche Auswirkungen hat es, wenn nicht recycelt wird?
5. Reflexion/Auswertung:
- Fordern Sie die Schiler*innen auf, sich Beispiele aus dem taglichen Leben auszudenken, in denen Plastik verwendet wird.
Wo kommt Plastik Uberall vor? Wie viele kg Plastikverpackungen verbraucht eine durchschnittliche Person pro Jahr? Wie viel
Kilogramm Abfall entstehen bei der Herstellung eines Mobiltelefons?
- Bitten Sie die Schiler*innen, Uber das Thema Umweltschutz, Menschenwirde, Gesundheit zu diskutieren und Ideen zu
entwickeln, um Plastik zu reduzieren und Ressourcen schonender und umweltfreundlicher zu nutzen.
- Fordern Sie die Schiler*innen auf, mit kreativen Methoden zu bewerten, z.B.: drei Glaser fiir drei Kategorien (gut, befriedigend
und schlecht), in der die Schiler*innen eine Pipette geben, und damit bewerten.
- Gemeinsam den Film “Plastik in der Welt” anschauen.
6. Anschlieender Workshop. Erstellung eines Zeichentrickfilms.

Teil 2 - Zeichentrickfilm
Einleitung
Animationen konnen verwendet werden, um Ergebnisse festzuhalten, um zu zeigen, was gelernt wurde, oder um eigene
Perspektiven zu prasentieren. Fragen Sie nach inspirierenden Texten und Geschichten zum Thema und Uberlegen Sie, welche
Botschaft Sie vermitteln wollen. Einigen Sie sich auf die Art des zu erstellenden digitalen Produkts (Storytelling,
Video, Animationsfilm) und auf die folgenden Fakten:

Die Geschichte ist an die Zielgruppe angepasst,
die Geschichte hat eine klare Botschaft,
das Publikum kann sich mit der erzahlten Geschichte identifizieren.
Stellen Sie den Schuler*innen das Material vor, das Ihnen zur Verfligung steht und weisen Sie den Gruppen die Verantwortung zu..




Grundlagen der Animationstechnik

Die Schiiler*innen erhalten einen Uberblick (iber verschiedene Animationstechniken (Pixilation, Layering, Stop-Motion), unter-
stutzt durch Beispiele aus der Praxis. Sie lernen, wie aus einzelnen Fotos bewegte Bilder werden und welche technischen Hilfs-
mittel wie Musik, Gerausche, Stimmen, Grafiken eingesetzt werden konnen.

Entwicklung und Visualisierung einer Geschichte

Die Schuler*innen wahlen eine Animationstechnik, die sie interessiert, und entwerfen Figuren fur ihre Geschichte.
Sie bereiten auch ihr Animationsset vor und gestalten eine Landschaft fir ihre Geschichte. (Sie kdnnen auch Abfall, Papier oder
Alltagsgegenstande verwenden).

Produktion des Trickfilms

Die Schiler*innen produzieren in Kleingruppen (4-5 Personen) ihre eigene Trickfilmgeschichte. Sie verwenden ein Tablet
mit einer Animationsapplikation (Stop Mation Studio). Mit dieser App konnen sie die Bilder aufnehmen und als Film abspielen.
AulRerdem koénnen sie aus einer in der App integrierten Musikbibliothek Hintergrundmusik, Gerausche und Sounds fur ihren
Trickfilm auswahlen und einfugen. Mit der App kdnnen auch eigene Sprachaufnahmen gemacht werden.

Die Schuler*innen werden ermutigt, ihre eigene kulturelle und sprachliche Vielfalt einzubringen.

Ergebnisse fur Schuler*innen

Die Schuler*innen lernen die verschiedenen Kunststoffarten, ihre chemische Zusammensetzung und ihren Aufbau kennen.

Die Schuler*innen lernen Recyclingsymbole kennen.

Die Schuler*innen untersuchen die unterschiedlichen chemischen Eigenschaften ausgewahlter Kunststoffe und leiten daraus
Verwendungsmoglichkeiten ab.

Die Schuler*innen diskutieren Uber die richtige Entsorgung von Kunststoffabfallen und wie diese vermieden werden konnen.
Die Schiler*innen erhalten allgemeine Informationen Gber die Nachhaltigkeitsziele (Agenda 2030), tiber die Umwelt und
spezifisches Wissen.

Die Schiler*innen erwerben neue Fahigkeiten und Kompetenzen (digitale Kompetenz).

Die Schuler*innen reflektieren ihre eigenen Medienerfahrungen mit Animationsfilmen.

Ressourcen
- Videoprojektor - Laborausstattung
- Tablets/Laptops mit der Anwendung Stop Motion Studio - Papier
- Verschiedene Werkzeuge - Flipchart
Molekulbaukasten, - Kisten zur Aufbewahrung von Kleinteilen
Startmaterial (Starke, Wasser, Salz), - Schutzkleidung
Feuerquelle und - Handschuhe
Chemikalien etc. - Handbuch fur Lehrer*innen

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

WICHTIGER HINWEIS!

1.

2.

8.

9.

10. Befragung der Schiler*innen, welche Fahigkeiten und Kenntnisse sie durch den Workshop erworben haben.

Geben Sie den Schuler*innen allgemeine Informationen Uber den Workshop - Ablauf, Zeitplan usw..
Achten Sie darauf, dass Sie alle Aspekte der Materialien besprechen:
Eigenschaften, Vorkommen und Abbau (warum, wie, woflr), Nachfrage, Verwendung, Recycling, wirtschaftliche, politische
und soziale Aspekte, Kosten, Alternativen.
Sprechen Sie Uber die "Ziele fir eine nachhaltige Entwicklung" und diskutieren Sie mit den Schuler*innen, welche Mal3-
nahmen ergriffen werden konnten, um sicherzustellen, dass Plastik richtig recycelt wird.
Hier ist ein Beispiel fir einen Zeitplan, der je nach Workshop, Lehrer usw. variieren kann.

Workshop 1: 1,5 Stunden - Pause: 15 Minuten / Workshop 2: 1 Stunde
Zeigen Sie einen Zeichentrickfilm zum Thema. Bitten Sie die Schiler*innen, kurze Geschichten (wie Comics) mit verschiedenen
Figuren zu schreiben. Alternativ kénnen Sie selbst ein Beispiel geben und die "Geschichte" hinter dem Zeichentrickfilm
anhand einer berihmten Figur aus der entsprechenden Quelle (Bucher, Zeitschriften usw.) erzahlen.
Planen Sie ausreichend Zeit ein. Veranstalten Sie eventuell einen Folgeworkshop, aber in einem kurzen Zeitrahmen, damit
das Thema noch in den Kopfen der Schiler*innen prasent ist.
Leiten Sie eine Gruppendiskussion ein, nachdem die Schuiler*innen ihre eigenen Geschichten geschrieben und der Gruppe
vorgestellt haben. Achten Sie darauf, dass jede Schuler*innen die gleiche Zeit erhalt, um seine Arbeit vorzustellen.
Stellen Sie sicher, dass die Schuler*innen Uber funktionale Kenntnisse verfigen, wie z.B. die Bedienung eines Tablets und der
Stop Motion Studio App.
Stellen Sie sicher, dass die Schiler*innen Uber asthetische Gestaltungskenntnisse wie Kameraposition, Einstellungsgroféen
und Perspektive in Film- und Animationstechniken verfugen.
Beginnen Sie die Produktion von Animationen in Gruppenarbeit, die Entwicklung eigener Filmideen, die Vermittlung eigener
Werte und Einstellungen.
Beginnen Sie die Auswahl und Anwendung verschiedener Animationstechniken, die fur die Umsetzung der Filmidee geeignet sind.

11. Fragen Sie nach herausfordernden Problemen/Fehlern.




Beispiel 1
Herausforderung: Die groRte Herausforderung fur die Schiler*innen kénnte die Lange des Workshops sein.
Antwort: Daher ist es ratsam, innovative Elemente hinzuzuftgen, die das Interesse wecken. Zum Beispiel ein Animationsfilm
oder andere Optionen.

Beispiel 2
Herausforderung: Mangelnde digitale Kompetenz, die die Dauer des Workshops verlangert.
Antwort: Versuchen Sie, alle Team-/Gruppenmitglieder aktiv einzubeziehen, die weniger digital versierten Schiler*innen helfen kénnen

DISKUSSION

- Durch die anschlieRende kritische Analyse nach asthetischen, technischen und inhaltlichen Aspekten konnen die Teams eigene
Verbesserungsvorschlage machen und in den weiteren Prozess einbringen.

- Fragen Sie die Schuler*innen, welcher Teil des Workshops fUr sie am schwierigsten und herausforderndsten war und welcher Teil
am meisten SpaR gemacht hat.

- Fragen Sie die Schiler*innen, was sie wahrend des Workshops gelernt haben und wie sie das erworbene Wissen anwenden werden.

NUTZLICHE RESSOURCEN

+ C02-Vermeidung durch Kunststoffrecycling (chemie.de)

- Okodesign: Wer gestaltet das nachhaltigste Produkt? | Umwelt im Unterricht: Materialien und Service fiir Lehrkrdfte —
BMUV-Bildungsservice | Umwelt im Unterricht (umwelt-im-unterricht.de)

- Startseite | Portal Globales Lernen




AKTIVITAT 3
DIE FUNKTIONSWEISE DER ERNEUERBAREN ENERGIEN
UND PRAKTISCHE ANWENDUNG

Fach Physik/Naturwissenschaften Klassenstufe 5. - 9. Klasse

Lernaktivitat Erneuerbare Energien. Solarenergie. Solarauto. Ziele der Nachhaltigkeit

Vorbereitungszeit 45 min Dauer des Workshops 3 bis 4 Stunde

Uberblick Die Schiler*innen beschéaftigen sich mit dem Thema erneuerbare Energiequellen und erhalten Informationen Gber
erneuerbare Energien. Es ist wichtig, dass die Schiler*innen verstehen, dass Energie Uberall dort vorhanden ist, wo wir Kraft,
Bewegung, Warme oder Licht lokalisieren. Das Kraftwerk Sonne als Losung des Energieproblems! Wir experimentieren mit der Kraft
der Sonne und bauen ein Solarauto.

1. Ziel ist es, den Schiiler*innen durch praktische Ubungen ein vertieftes Verstandnis fir das Thema Erneuerbare Energien zu
vermitteln. DarUber hinaus kann das erworbene Wissen fur die Entwicklung eines themenbezogenen Brettspiels genutzt werden.
2. Zu Beginn erhalten die Teilnehmenden einen kurzen Uberblick Uber den Aufbau des Workshops und die thematischen
Schwerpunkte.
3. Workshop Solarauto
Fur den Bau des Solarautos gibt es verschiedene Maglichkeiten. Entweder klassisch oder mit kreativen Elementen. *Optional
konnen auch solarbetriebene Boote gebaut werden.
4. Der Workshop gliedert sich in drei Teile:
Einfihrungsteil
Die Schuler*innen konnen sich zunachst Gber die Materialien informieren, die sie verwenden werden. Besprechung und
Vorstellung der Solarzelle, die im Mittelpunkt des Workshops steht.
Bereiten Sie alle Arbeitsplatze vor, alle bendtigten Materialien bereitstellen
Auf magliche Gefahren hinweisen.
- Sicherheit! Wie auch immer der Arbeitsplan aussieht, die eigene Sicherheit steht immer an erster Stelle!
- Stellen Sie sicher, dass die Schiler*innen Schutzkleidung (z.B. Handschuhe, Schutzbrille), den richtigen Arbeitsplatz,
sicheres Werkzeug und die richtigen Arbeitsmaterialien zur Verfigung haben.
- Die Schuler*innen sollten sich an die Lehrkraft wenden, wenn sie wahrend des Workshops unsicher sind oder sich nicht
sicher fGhlen.
+ Denken Sie daran, immer einen Erste-Hilfe-Kasten griffbereit zu haben.
+ Achten Sie beim Umgang mit Werkzeugen und Materialien darauf, dass keine Verletzungsgefahr besteht.
Praktischer Teil
Die Schuler*innen bauen das Solarauto nach Anleitung einzeln oder in Gruppen von 2-3 Schuler*innen.
> Vorbereitung der Materialien und Werkzeuge
Zusammenbau des Getriebes
Vormontage
Grundrahmen auf Solarzelle montieren
Hartloten
Vorderachse
> Hartléten und Endmontage
Auswertung Analyse der durchgefuhrten Schritte. Aufzeigen von Fehlern und Verbesserungsvorschlagen. Ideen und Bewertungen.
> Spezifische, themenbezogene Fragen sollen gestellt werden.
> Die Teilnehmenden sollen uber den Inhalt des Workshops nachdenken und Ideen austauschen.
> Themen: Vor- und Nachteile erneuerbarer Energien, Nutzen im Alltag
> Um zukUnftige Aktivitaten zum Thema zu entwickeln. Beispiel: Entwicklung eines Nachhaltigkeitsspiels.
5. Erweiterter Workshop Brettspiel entwickeln/spielen
Um das Thema zuganglicher zu machen und das Interesse der Schiler*innen am Thema zu steigern, konnen die Schiler*innen
angeregt werden, ein Brettspiel zu entwickeln, in dem sie ihr im Workshop erworbenes Wissen zusammen mit neuen
Ansatzen/Fragen zu Papier bringen.
a. Beginnen Sie mit einer kurzen Einflhrung in das Thema. Wie spiegeln Spiele die Gesellschaft wider und wie fassen sie
Ideen und Fakten aus verschiedenen Bereichen zusammen?
b Beginnen Sie mit Aufwarmibungen (ca. 15 Minuten), um Teamgeist und Kreativitat zu aktivieren.
c Teilen Sie die Schuler*innenin Gruppen von 4-5 Personen ein und geben Sie jeder Gruppe eine bestimmte Aufgabe.
Die Schuler*innen werden gebeten, die Hauptmerkmale des Spiels zu definieren: Name, Art des Spiels, Anzahl der Spieler,
durchschnittliche Spieldauer, Spielfiguren, Spielregeln und Aufbau.
d. Es gibt keine speziellen Vorgaben, aber es ist wichtig, dass die Beschreibung des Spiels klar, kurz und verstandlich ist,
mit bekannten Symbolen und klaren Worten.
e. Die Schuler*innen bauen und gestalten das Material: Spielbrett, Spielfiguren etc. mit Materialien wie Pappe, Buntstiften,
Papier, Holz.
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Ergebnisse fur Schuler

® Die Schiler*innen lernen die verschiedenen Energiequellen kennen.

Die Schulerinnen lernen den Unterschied zwischen erneuerbaren und fossilen Energietragern kennen.

Die Schuler*innen lernen die Auswirkungen der Energiequellen auf uns und die Umwelt kennen.

Die Schuler*innen erhalten grundlegende Informationen (ber die Ziele fiir nachhaltige Entwicklung (Agenda 2030).

Die Schuler*innen reflektieren ihr Verhalten in Bezug auf das Thema.

Die Schuler*innen lernen, mit technischen Geraten umzugehen und praktisch zu denken.

Die Schiler*innen sind in der Lage, ein Brettspiel zu entwickeln und dabei soziale Kompetenzen (Teamgeist, Kreativitat,
Fairness) zu fordern und Kreativitat und Teamarbeit zu entwickeln..

Ressourcen

® Motor

® Abstandsrollen
® Achse

® Klemme/Klemme Antriehszahnrad
* Antriebsrad (Bolzen)
® Zylinderkopfschraube M3
® Mutter M3

® Rote Zahnrader

Rote Zahnriider,

sitzen fest auf  Graue Zahnriider,

der Welle sitzen mit Spiel auf
M3 Zylinderkopfschraube M3 Mutter der Welle

Wichtiger Hinweis

1. Bei der Auswahl der Gruppen ist
auf die Gruppendynamik zu achten.

¢ Graue Zahnrader
® Papier, Schreibmaterial
® Flipchart

Motor
Abstandsrollen Achse

2. Die Experimente sollten gut erklart
werden, um ein selbststandiges

Klammer und sicheres Arbeiten zu gewahr-

leisten.
TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT
Beispiel 1 Beispiel 2 Beispiel 3 Beispiel 4
Erstellen Sie gemeinsam mit Herausforderung: Herausforderung: Herausforderung:
den Kindern ein Energiespar- Der schwierigste Teil fur die Zeitdruck. Das Experiment verlauft nicht
Pinnwand fur das Klassen- Schuiler*innen ist es, selbst- Frage: wie erwartet.

zimmer. Jede/r Schiler/in sollte
auf einem Post-it notieren, wie
und wann er im Alltag Energie
spart. Sammeln Sie die Post-
its und heften Sie sie an die
Pinnwand.

Ideen: mit kaltem Wasser
duschen, einen zusatzlichen
Pullover anziehen, wenn es
kalt ist, elektrische Gerate
ausschalten, wenn sie nicht
benutzt werden, so oft wie
moglich mit der Bahn oder
dem Fahrrad fahren, anstatt
mit dem Auto.

standig zu arbeiten.

Frage:

Was passiert, wenn wahrend
des Experiments etwas kaputt
geht?

Antwort:

Die Lehrkraft hat Ersatzteile
fir jede Komponente des
Versuchsaufbaus. So kann ein
kaputtes Teil schnell ersetzt
werden und das Experiment
kann fortgesetzt werden.

Was passiert, wenn die Zeit
nicht ausreicht?

Antwort:

Wenn die Aufgaben fur die
Schiler*innen zu kompliziert
sind, kann der Zeitplan so
angepasst werden, dass mehr
Zeit zur Verfigung steht.
Stellen Sie sicher, dass Sie
die Schiler*innen  daruber
informieren, wie viel Zeit ihnen
fUr jeden Schritt des Prozesses
bleibt.

Frage:

Wie soll die Lehrkraft damit
umgehen?

Antwort:

Jeder kann aus Fehlern
lernen. Komponenten konnen
ausgetauscht und Uberpruft
werden. Findet der/die
Schiler/in den Fehler selbst
und korrigiert ihn, kann er/
sie motiviert werden. Findet
der/die Schuler/in den
Fehler nicht selbst, konnen
Mitschuler*innen oder der/die
Lehrer/in helfen.

DISKUSSION
Diskussion soll kreativ und motivierend sein
Es ist immer sehr wichtig, das Projekt am Ende zusammenzufassen.
Ehrliches Feedback und kritisches Denken sind fir Lehrer/in und Schiler*innen wichtig.
Diskutieren Sie mit den Schuler*innenn Uber das Thema hinaus.

NUTZLICHE RESSOURCEN
solaris FZU :: solaris Jugend- und Umweltwerkstatten (solaris-fzu.de)
https://www.solaris-fzu.de/digital-bar/solaris-jugend-und-umweltwerkstaetten.html
Das verwendete Nachhaltigkeitsspiel, aber auch viele andere Spiele zu diesem Thema sind hier verfigbar
https://www.deutsches-spielemuseum.de/ueber-das-museum/museum.html
Kinderfreundliche und einfache Erklarung des Themas
https://www.youtube.com/watch?v=Giek094C_l4
Deutschlands "grine" Energie und Elektrizitat
https://www.bmwk.de/Redaktion/EN/Dossier/renewable-energy.html
Energieressourcen, Ministerium fur Energie
https://www.energy.gov/energy-sources




ANHANG 1

Anleitung zum Bau eines Solarautos

Material .
1. Ein Getriebe-Bausatz Rote Zahnriider,
(Motor, Zahnrader, Wellen, Schrauben) sitzen fest auf  Graue Zahnriider,
der Welle sitzen mit Spiel auf
M3 Zylinderkopfschraube M3 Mutter der Welle
Antriebszahnrad
(Bolzen)

Motor Klammer
Abstandsrollen Achse

® Es ist wichtig, das Gesamtgewicht so gering wie maglich zu halten!

2. Zwei Solarzellen und ein dinnes Kabel 3. Rader und Holzstabchen

4. Werkzeuge - Hilfsmittel

- Lotkolben.
- Qualitatskleber (Fur das Material geeignet).
Empfehlenswert ist eine HeiRklebepistole (auRer fir Schaumstoffe!).

- Teppichmesser.

- Prazisionssage.

- Zollstock oder alternativ ein Lineal.
- Bohrmaschine (optional).




Solarmobil — Getriebemontage
Beide Schraubverbindungen

@ erst nach der Fertigstellung
dieses Getriebes festziehen.

Das fertige Getriebe muss

F<4—____ sichleicht drehen lassen,
- dann erst kontern.
Beide Schraubverbindungen
erst nach der Fertigstellung
; je dieses Getriebes festziehen.

Das fertige Getriebe muss
sich leicht drehen lassen,
dann erst kontern. .

Damit sich die
Rader locker drehen,
muss etwas Spiel
zwischen Zahnrad
und Gehausewand
vorhanden sein.

Solarmobil — Vorarbeiten

Lange der Stabe: max. 40 cm

Beim Kleben anfangs nur wenig Klebstoff anbringen
(vorsicht HeiRkleber).

Getriebe auf die Stabe setzen (Stabe parallel legen!)
und anheften, kleben oder schrauben.

Die Solarzellen wie im Bild oben entgegengesetzt
positionieren. Der Grund ist die zu vollziehende Reihen-
schaltung plus-minus. Ist ginstiger fir die Verkabelung,
jedoch keine Pflicht

Solarmobil — Loten 1

Kabel auf Lange zuschneiden und
an den Enden abisoliere



Solarmobil — Loten 2

Z

SchlieRlich kann ein Workshop zur Entwicklung
eines Spiels zum Thema Nachhaltigkeit
vorgeschlagen werden

Als Lager fur die Vorderachse sind zwei

graue Zahnrader zu empfehlen. Diese haben
eine groRere Bohrung, dadurch kann sich die
Welle gut drehen. Diese Zahnrader konnen
mit HeiRkleber an die Holzstabe angeheftet
werden (siehe Bleistiftmarkierungen im
oberen Bild). Damit ist der Abstand festgelegt.
Die Rader diirfen nicht Gber die Stabe
hinausragen, damit die Lange von 40 cm
nicht Gberschritten wird.




Stadtverwaltung Timisoara

,_ AKTIVITAT1
VERFAHREN FUR SCHWEBENDE FESTSTOFFE UND FLUCHTIGE SCHWEBENDE FESTSTOFFE
Fach Wissenschaft/Umweltschutz Alterstufe Junge Menschen (18-21 Jahre alt)
Lernaktivitat Verfahren fiir schwebende Feststoffe und fliichtige schwebende Feststoffe
Vorbereitungszeit 30 min Dauer des Workshops 3 bis 4 Stunden

Overview students are using laboratory tools to identify phenomena that occur in the environment. During this activity students
have to:

1. To analyse the physical processes that take place.

2. To understand how different phenomena occur both in nature and during technological processes.

3. To identify possibilities to apply processes that lead to the purification of a product / liquid.

4. To identify ways of using the processes used, in everyday life or in the context of technological processes.

Die Ergebnisse fur die Schuler

1. Die Schuler verstehen, wie physikalische und chemische Prozesse sowohl in der Natur als auch in der Industrie ablaufen.
2 Die Schiler haben die Méglichkeit, die gelernten Prozesse zu identifizieren, wenn sie ihnen in ihrem Alltag begegnen.

The resources

Glass fibre filters

Vacuum filtration system

Drying oven

Desiccator

Balance

Literature and information sources about the chosen topic

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

1. Bevordu mitdem Experiment beginnst, musst du die Filter reinigen. Lege sie mit einer Pinzette auf den Buchner-Trichter, deram
Erlenmeyerkolben mit dem an die Pumpe angeschlossenen Seitenarm befestigt ist. Schalte die Pumpe ein und gib etwa 200 ml des
destillierten Wassers in den Trichter. Wenn das gesamte Wasser durch den Filter gelaufen ist, trennst du die Pumpe vom Kolben
und schaltest sie dann aus. Lege den Filter auf das Aluminiumblech und trockne ihn im Ofen bei 105 oC. Lege ihn dann fir weitere
2 Stunden bei 550 °C in den Ofen (beachte, dass die Aluminiumschalen nicht fiir so hohe Temperaturen geeignet sind; lege die
Filter auf Tiegel oder spezielle Platten). Vor dem Gebrauch im Exsikkator abkihlen lassen. Man muss fir jede der Proben 2 Filter
mit einem Abriss bereithalten. Die Wahl der Trenngrenze bleibt Ihnen Uberlassen.

2. Wiege und notiere das Gewicht jedes Filters mit der Aluminiumschale. Bemerkung: Du kannst auf die Aluminiumschale
schreiben, aber nicht auf den Filter. R

3. Lege deinen Filter auf den Buchner-Trichter, schalte die Pumpe ein und beginne, eine bekannte s s mosn v
Menge deiner Probe auf den Filter zu pumpen. Wenn die gesamte Probe durch den Filter gelaufen

. . i Buchner
ist, trennst du die Pumpe vom Kolben und schaltest sie dann aus. (Eventuell musst du den e et
Messzylinder mit destilliertem Wasser auswaschen, um anhaftendes Material zu entfernen). Btan vty -

4. Lege den Filter auf die gleiche Aluminiumschale. Wiege ihn und notieren das Ergebnis.
5. Lege den Filter mit der Aluminiumschale zum Trocknen fiir 24 Stunden in den Ofen (103 - 105°C).

Wiege nach dem Abkuhlen im Exsikkator und notiere das Ergebnist. ® e

DISKUSSION

Was ist ein fester Rickstand?
. Was ist die Aufgabe des Filters?
. Welche Rolle spielt das Teilvakuumverfahren?
. Wo kommt diese Art der Filtration in der Natur oder in der Industrie vor?

=~ o N -

NUTZLICHE RESSOURCEN
https://en.wikipedia.org/wiki/Filtration
https://en.wikipedia.org/wiki/Separation_process
https://www.scritub.com/stiinta/fizica/FILTRAREA-SUSPENSIILOR-LICHIDS18419221423.php
https://aquasys.ro/produse/filtre-mecanice/
https://pdfslide.net/documents/filtrarea-suspensiilor.html?page=16
https://aquapro.ro/filtrare-mecanica/




AKTIVITAT 2 _.
NUTZUNG DES MICROSOFT WORD EDITOR (WEITERFUHRENDE LEKTION)

The subject IT, Computer, Textprogramm Alterstufe Junge Menschen (18-21 Jahre alt)
Lernaktivitat Nutzung des Microsoft Word Editor (Weiterfihrende Lektion)
Vorbereitungszeit 30 min Dauer 1bis 2 Stunden

Uberblick Die Schiler verwenden Informationen aus dem Vorkurs, um sie in ein einheitliches Ganzes zu integrieren. Wahrend
dieser Aktivitat mussen die Schiler:

Zeigen, dass sie wissen, wie man ein komplexes Dokument mit dem Microsoft Word Editor erstellt
. Schreiben eines Textes mit WordArt
. Einfigen von Bildern aus ClipArt in das Dokument
. Die Schaltflachen von Bild- und WordArt-Leisten kennen
. Tabellenfunktionen in Microsoft Word verwenden
. Kombinieren von Elementen innerhalb der Word-Dokumentation: kiinstlerische Schrift, Bild, Tabelle.

o~ WN

Die Ergebnisse fur die Schiler

Die Schuler wissen, wie man Bilder in eine Textdatei einfugt
Die Schuler wissen, wie man einen Text formatiert, um seine Attraktivitat zu erhohen
Die Schuler haben die Maglichkeit, Tabellen in eine Textdatei einzufugen

Die Schuler sind in der Lage, ein komplexes Dokument, das sowohl Text als auch Bilder, Tabellen oder kunstlerische Texte
enthalt, attraktiver zu gestalten.

=W IN =

Ressourcen Computer / Microsoft Word / Literatur und Informationsquellen Gber die Verwendung des Microsoft Word Editors.

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT

Verwendete Lernmethoden: Konversation / Demonstration / Konversation / Gruppen-/Teamarbeit
Szenario der Lehrtatigkeit: Auffrischung der Kenntnisse
Im Gesprach aktualisiert der Lehrer das Wissen der Schiiler, indem er ihnen Fragen stellt:
- Wie kann man auf WordArt zugreifen?
- Wie kann man ein Bild in ein Dokument einfigen?
- Wie kann man eine Tabelle in das Dokument einfigen?
- Wie kann man das Aussehen eines in WordArt geschriebenen Textes andern?
- Wie andert man das Erscheinungsbild eines Bildes?
- Wie kann man den Inhalt und das Aussehen einer Tabelle andern?
- Wie fugt man in ein und demselben Dokument einen WordArt-Text, Bilder und eine Tabelle ein?
Vertiefung und Festigung der Kenntnisse:
Die Schuler erhalten die Arbeitsblatter und erstellen auf deren Grundlage am Computer das Dokument, das im Arbeitsblatt
vorgestellt wird, unter BerUcksichtigung der Anforderungen des Arbeitsblattes.
Der Lehrer beobachtet standig, wie die Schiler das Dokument zuordnen und greift, wenn notig, mit Erklarungen und Erganzungen ein.
Bewertung des Erreichens der vorgeschlagenen Ziele.
Durch den umgekehrten Zusammenhang, der durch die Bewertung der von den Schilern ausgefuhrten Arbeiten erreicht wird,
wird das Erreichen der Ziele bestatigt.
Anmerkungen und abschlieBende Schlussfolgerungen.
Die Arbeiten werden benotet, und die Schiler geben Einschatzungen Uber den Schwierigkeitsgrad des Dokuments ab.
Arbeitsblatt

Erstelle mit dem Word-Editor ein Dokument, das mit dem unten abgebildeten Dokument identisch ist.




Name and

TIMET
ABLE | MONDAY TUESDAY |WEDNESDAY | THURSDAY FRIDAY

Nors 10

|=

e

Passe das Dokument wie folgt an:

- Seitenformat: A4.

- Seitenausrichtung: Ansichtstyp.

- Rander: OBEN - 3 cm, UNTEN, LINKS, RECHTS um 1 cm.

- Die Tabelle muss 6 Spalten und 8 Zeilen haben. Spalte 1 sollte 1,5 cm breit sein und die Spalten 2 bis 6 sollten 3 cm breit sein.

- Es ist die Schriftart ARIAL, GroRe 10, zu verwenden (ACHTUNG! - Die erste Zeile sollte in der Schriftart THICK, GroRe 12,
geschrieben werden).

- Die Meldungen, die im Test erscheinen, sollten in WORDART geschrieben werden. Die Meldung NOTA 10, sollte hinter der Tabelle
stehen.

- Die Zellen in der ersten Zeile sollten gelb sein und der Text in den Zellen sollte BLAU geschrieben sein

- Die Bilder links und rechts der Tabelle mussen die gleiche Grof3e und Hohe wie die Tabelle habe.

DISKUSSION
1. Wozu dient die Formatierung eines Textes?
2. Wozu dienen die Tabellen?
3. Wohin richtet sich die Aufmerksamkeit des Lesers in erster Linie?
4. Was wurden Sie tun, um das Dokument zu verbessern?
5. Was macht in dem Dokument keinen Sinn?

NUTZLICHE RESSOURCEN

https://www.thewindowsclub.com/microsoft-word-tutorial-for-beginners
https://funtech.co.uk/latest/microsoft-word-lessons-for-kids
https://www.teststeststests.com/microsoft-office/word/tutorials/3-formatting/1-formatting-text/microsoft-word-tutorial-for-
matting-text/
https://www.youtube.com/watch?v=yV4i29Xo0iM
https://www.youtube.com/watch?v=Ut9B_DFxH7g




AKTIVITAT 3
ARBEITEN MIT ORDNERN UND DATEIEN

Fach IT, Computers, Basics Alterstufe 11. bis 12. Jahre
Lernaktivitat Arbeiten mit Ordnern und Dateie
Vorbereitungszeit 30 min Dauer 1bis 2 Stunden

Uberblick Die Schiler nutzen sowohl bekannte als auch neue Informationen. Sie sind in der Lage, neue Computerkenntnisse zu
entwickeln. Wahrend dieser Aktivitat missen die Teilnehmer:

1. Die Reihenfolge analysieren, in der die verschiedenen Phasen der Arbeit mit Ordnern und Dateien geplant und durchgefthrt
werden sollten.

2. Die funktionellen Maglichkeiten kennen.

3. Die Verwendung der Software kennen.

- Enstehung einer gesellschaftlichen Umfrage zum gewahlten Themen, welche mit Ordnern und Dateien berabeitet werden konnte.

Ergebnisse Fur Schuler

1. Erwerb neuer Kenntnisse Uber das Betriebssystem Windows.

2. Vertiefung der theoretischen Kenntnisse und Schulung der praktischen Fahigkeiten.
3. Aneignung einer adaquaten Fachsprache.

4. Entwicklung der Beweglichkeit des Denkens, der Fahigkeit zur Abstraktion.

5. Schulung der Fahigkeit zu selbstandiger und gruppenbezogener geistiger Arbeit.

Auf der Grundlage der zuvor erworbenen Kenntnisse und der neuen Konzepte, die in dieser Lektion vermittelt werden, konnen die
Schilerinnen und Schuler:

1. Die Organisationsform von Daten auf Informationstragern erkennen

2. Operationen mit Dateien und Ordnern identifizieren und auszufuhren.

3. Den Computer benutzen
Am Ende der Lektion werden die Schulerlnnen wissen, wie man einen Ordner oder eine Datei erstellt, I6scht, umbenennt und kopiert.

Ressourcen Computer / Windows-Betriebssystem / Handbuch / Literatur und Informationsquellen zur Arbeit mit Ordnern und Dateien.

TIPPS FUR DIE LERNAKTIVITAT
Schritte:
1. Meinen Computer 6ffnen
2. |dentifiziere die Schnittstellenelemente
3. Die Anforderungen des Arbeitsblattes erfullen

externen Speichermedien:
- Festplatte
- CD/DVD/Speicherstick

Die Datei ist die Organisationsform der Daten. Die Datei wird durch ihren Namen und ihre Erweiterung identifiziert.

Name
Erweiterung Der Name ist eine Zeichenfolge von maximal 255 Zeichen.
Die Erweiterung ist eine Zeichenkette aus 3-4 Zeichen und gibt an, ob die Datei zu einer Dateiklasse gehort.

Beispiel:

test.doc

Luftballons.bmp

Spiel.exe.

Hinsichtlich der in den Dateien enthaltenen Informationen kdnnen die Dateien sein:

Ausfihrbare Dateien — mit ausfuhrbaren Programmen.

Nicht ausfUhrbare Dateien — Nicht ausfihrbare Dateien, die numerische Daten, Texte, Bilder, Tone usw. enthalten.

audio files executable files Doc files

wav .bat .doc, .docx

.mp3, .mpk .exe (Microsoft Word files
.com format)

graphic files

qif archive files .ppt sau

N ) .pptx (file format Power-

JPY. -JPeg -ZIp Point)

.png .rar

Lif, Liff .xt (text Format)




Identifizieren: Dateien und Ordner kdnnen sein:

Die Festplatte und das Verzeichnis, in dem sich die Datei + erstellt.
oder der Ordner befindet (z. B. C:\ana); - visualisiert.
GroRe < umbenannt.

Inhalt - nur far Dateien, mit Angabe der Anzahl der + geléscht.
enthaltenen Dateien und Ordner. - kopiert.
Datum der Erstellung. - verschoben

Datum der Anderung.
Datum des Zugriffs.

Attribute:
- schreibgeschutzt Um diese Vorgange durchzufthren, konnen Sie die Anwen-
- versteckte Datei. dungen Arbeitsplatz oder Windows Explorer verwenden.
Wie man einen Ordner erstellt Einen Ordner umbenennen Einen Ordner I6schen
- wahlen Sie den Ordner: - wahlen Sie den Ordner:
rechts klicken / Neu / Ordner « click right / Rename - rechts klicken / Loschen
folder zev | [ Open « Loschen
Oder Kopieren Sie die Verzeichnisse
[ A) Wahlen Sie die Datei
10 « rechts klicken / Kopieren
- - Wahlen Sie den Zielordner
= - rechts klicken / Einfigen
Auswahl der Dateien T B) Drag & Drop-Methode verwenden

A) mehrere Dateien hintereinander:
- mit der Maus.
- Klicken Sie auf die erste Datei, halten Sie die Umschalttaste gedruckt und klicken Sie auf die letzte Datei.

B) nicht zusammenhangende Dateien:
- Halten Sie die Strg-Taste gedrickt, wahrend Sie die Ordner mit der Maus auswahlen.

ARBEITSBLATT

1. Erstellen Sie auf der Festplatte D: einen Ordner mit dem Namen der Klasse.

2. Erstellen Sie im Klassenordner die folgende Ordnerstruktur.

3. Erstellen Sie 3 separate Ordner in jedem Ordner.

4. Benennen Sie die Ordner wie folgt um: input, output, input-output. Dispozitive periferice
5. Losche die 3 Dateien. o

6. Wo finden wir sie nach dem Léschen? . DP-iesire

7. Stellen Sie sie wieder her. . DP-intrare

8. Loschen Sie die 3 Dateien erneut, indem Sie die Shift-Taste gedrickt halten. ) S

9. Suchen Sie sie im Papierkorb. . DP-intrare-iesire

10. Kénnen wir sie wiederherstellen?

11. Verschieben Sie die Eingabedatei in den Ordner "Peripheriegerate”.

12. Benennen Sie die Eingabedatei in Ihren Vornamen um und verschieben Sie sie zurtick in den Ordner "DP-entry".
13. benennen Sie die Datei mit Ihrem Vornamen in Ihren Vornamen um.

DISKUSSION
Was sind die Oberflachenelemente des Betriebssystems Windows?
Wie erstelle ich eine Verknipfung?
Wie kann man die Arbeitsoberflache anpassen?
Was ist nutzlich an dem, was wir gelernt haben?
Was fehlt Ihrer Meinung nach in dem, was Sie heute gelernt haben?
Was wurden Sie andern/verbessern?

NUTZLICHE RESSOURCEN
https://en.wikipedia.org/wiki/File_Explorer
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/fileio-learning-track
https://edu.gcfglobal.org/en/windowsbasics/working-with-files/1/
https://support.anydesk.com/knowledge/file-manager-and-file-transfer







KAPITEL IV
PARTNER IN DER PRAXIS




Jugendkulturen und Partizipation
Explore+ C2 Studie Besuch Faro

Vom 7. bis 9. Marz 2022 fand in Faro, Portugal,
ein Studienbesuch statt, der vom portugie.

Laut dem OECD-Bericht "The Future of Education
and Skills 2030" gibt es zwei zentrale Fragen, die wir
als Gesellschaft beantworten mussen:

+ Welche Art von Wissen, Fahigkeiten, Einstellungen
und Werten werden Schilerinnen und Schuler bendtigen,
um erfolgreich zu sein und ihre Welt zu gestalten?

-+ Und wie konnen Bildungssysteme diese Kompetenzen
entwickeln?

Wir glauben, dass die Antwort auf die erste Frage darin
besteht, bei unseren Schilerinnen und Schilern die
Fahigkeiten zu entwickeln, die es ihnen ermaglichen,
die Welt um uns herum aus verschiedenen Blickwinkeln
zu betrachten, und ihnen die Mittel an die Hand zu
geben, in diese Welt einzugreifen. Und wenn es den
Bildungssystemen gelingt, diese Schilerinnen und Schuler
in ein kollaboratives Lernmodell zu integrieren, in dem
die Schilerinnen und Schuler eine aktivere Rolle bei der
Entwicklung von Lehrplanen spielen, sind wir der Antwort
auf die zweite Frage einen Schritt naher gekommen.

Ziel des Besuchs war es, den Teilnehmerinnen und
Teilnehmern Wege aufzuzeigen, wie sie ausgehend
von ihrem lokalen Umfeld Lehrplane in einem inter-
disziplinaren Ansatz entwickeln kdnnen.

Am ersten Tag des Projekts nahmen alle Teilnehmerinnen
und Teilnehmer an einem Aufwarmspiel teil, bei dem
es darum ging, versteckte Graffiti und Schilder in der
Innenstadt von Faro zu finden. Diese Herausforderung
war eine interessante Maoglichkeit, die Stadt kennen
zu lernen und etwas Uber ihre Geschichte, Architektur
und Sehenswdirdigkeiten zu erfahren. Es war auch eine
Gelegenheit, technologische Werkzeuge kennen zu
lernen, die das Lernen in der Schule unterstitzen.

Nach dem Stadtspiel gingen die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer zum Rathaus, wo ihnen das Projekt "MI.
MOMO.FARQ" vorgestellt wurde. Im Rahmen dieses
Bildungsprojekts reproduzieren Schulerinnen und Schpler
Gebaude der modernistischen Architektur von Faro auf
der Minecraft Education Plattform.

Nach der Projektprasentation fuhr das Projektteam
mit dem Boot zur Insel Culatra, wo das Projekt "Culatra
2030" vorgestellt wurde. Die lokale Gemeinde war sich der
Mdglichkeiten fur saubere Energie auf Culatra bewusst
und beschloss, ihre Zukunft selbst in die Hand zu nehmen.
In Zusammenarbeit mit der Universitat der Algarve
wollen die Einwohner von Culatra einen Fahrplan und

Explore+ - Study Visit Faro

Children’s Culture and Cultural Participation

einen Rahmen fir den Umstieg auf saubere Energie auf
der Insel entwickeln. Ihr gemeinsames Ziel ist es, Culatra
zur ersten sauberen Inselgemeinde Portugals zu machen.

Am zweiten Tag besuchen wir die archaologische Statte
Ruinas do Milreu. Dies ist eine alte romische Villa. Sie
hatte Bader und ein religioses Gebaude aus dem &.
Jahrhundert n. Chr. Sie ist auch Teil des Projekts von
Pinheiro e Rosa, das sie in ein "Open Space MINT LAB"
umwandelt und so zu einem interdisziplinaren Ansatz fur
das Lernen in der Schule beitragt.

Um die Idee zu vertiefen, dass Schulen auch an
zivilgesellschaftlichen Projekten teilnehmen und diese
durch stabile Partnerschaften mit diesen Organisationen
integrieren sollten, besuchten wir das Museu ZerQ
Headquarters, eine ehemalige Lebensmittelfabrik, die
derzeit in ein Museum fur Medienkunst umgewandelt
wird und ein alternativer Ort fir Kinstler und andere
Kreative werden soll.

Mit dem gleichen Ziel gingen wir zum Abendessen in die
Associagao Recreativa e Cultural de Musicos und lernten
das Projekt Capsula kennen, das junge Kinstler aus Faro
fordert, eine Initiative des ECCFaro2027.

Die "Kunst" in MINT starken

Wenn Bildung bedeutet, sich auf die Zukunft vorzubereiten
(vielleich existiert gar nicht oder wir sie nicht kennen),
dann ist es notwendig, dass Bildung auf das Unbekannte
vorbereitet und nicht nur auf das, was bereits sicher
bekannt ist. In diesem Zusammenhang sind die Kinste
eine Maglichkeit, Phantasie und Kreativitat zu fordern
und uns zu helfen, Probleme zu losen, mit Unsicherheit
als Teil des Lebens umzugehen, keine Angst vor Fehlern
zu haben und belastbar zu sein. Kreativitat hangt von der
Vielfalt der Anregungen ab, die wir erhalten: Je vielfaltiger
und bedeutsamer die Erfahrungen sind, desto groRer ist
das kreative Potenzial. In diesem Sinne sollten die Kunste
mit all ihrer anerkannten Bedeutung zusammen mit den
Wissenschaften, Technologien, Ingenieurwissenschaften
und der Mathematik in einen MINT-Ansatz integriert
werden.

Am letzten Tag des Projekts horten die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer die Prasentation "Kultur ist die Seele
Europas” von Paulo Pires do Vale, dem Beauftragten fur
den Nationalen Plan fur die Kinste, der uns die Charta
von Porto Santo vorstellte, einen Leitfaden mit Prinzipien
und Empfehlungen fir die Anwendung und Entwicklung
eines funktionierenden Paradigmas fir kulturelle
Demokratie in Europa, und wir diskutierten darber, wie
wir (als Organisationen und als Birger) zur Umsetzung
der Prinzipien der Charta beitragen konnen.
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Explore+ - Study Visit Cesis

Gamification and new media for science communication

Space Education Center
(Cesis municipality)
Wahrend des Studienaufenthaltes nahmen die Projekt-

partner aus Chemnitz, Farp und Timisoara an mehreren
Workshops zum Thema " Weltraumforschung " teil..

Einer der Workshops befasste sich mit der Verwendung
von Infografiken zur Visualisierung von Informationen und
zum Lehren und Lernen von STE(A)M-Themen. Wahrend
dieses Workshops lernten die Teilnehmer, wie man mit
Hilfe von IKT-Tools - der Plattform www.infogram -
effektive Infografiken erstellt. Die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer lernten, was eine Infografik ist, warum und
wie sie zur Strukturierung von Informationen verwendet
werden kann und versuchten, ihre eigene Infografik Gber
die Weltraummission Apollo 11 zu erstellen.

Ein weiterer Workshop widmete sich der Erforschung
des Mondes, wobei die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
in Teams Daten Uber mogliche Mondlandeplatze fur
Astronauten analysierten. Die gewonnenen Daten
basierten auf der aktuellen NASA-Mission Artemis.
Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer mussten eine
Entscheidung treffen, an welchem von funf Orten das
Mondcamp in Zukunft errichtet werden konnte.

Nach der Erkundung der Mondoberflache nahmen die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer an einem Workshop teil, der
sich mit der Erprobung eines Landemoduls fir Astronauten
befasste. Nachdem die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
einen Ort fUr den Bau einer Mondbasis ausgewahlt hatten,
mussten sie ein Astronauten-Landemodul entwerfen. Mit
den im Klassenzimmer vorhandenen Materialien haben
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer in Teams ein sicheres
Modul gebaut, das nicht umkippt, wenn es aus der Hohe des
Tisches auf den Boden fallt.

Im Workshop "Human Programming” lernten die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer die Grundlagen des
Programmierens kennen und erfuhren, wie Algorithmen
fur Programme erstellt werden. Mit Hilfe eines Rollenspiels
“programmierten” die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
einander den Weg zum Mond, um den Endpunkt an der
Mondbasis zu erreichen. Im Workshop “Mission to the
Moon" arbeiteten sie in Teams und steuerten den Rover
mit Hilfe der Grundlagen der visuellen Programmierung
Uber eine zuvor markierte Karte des Mondes. Wahrend des
Tests des Rovers mussten sie das Programm so verbessern,
dass der Rover die geplanten Endpunkte erreichte.

Der letzte Workshop wahrend des Studienaufenthaltes
war "Space Launch”, bei dem die Teilnehmerinnen und
Teilnehemr herausfinden mussten, was notig ist, um eine
Papierrakete so genau wie maglich an ihr Ziel zu bringen.
Sie bauten ihr eigenes Modul und testeten es mit einer
Luftpumpe, um die Bewegung und Geschwindigkeit der
Rakete zu analysieren.



Explore+ - Study Visit Chemnitz
Curiosity & Creative Exploration

Vom 18. bis 20. Mai 2022 organisierte die solaris Forderzentrum
far Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen in Chemnitz/Deutschland
einen Studienbesuch, an dem Schulerinnen und Schiler sowie
Jugendliche im Alter von 14 bis 18 Jahren sowie Lehrer*innen,
Ausbilder*innen, Padagog*innen, Jugendbetreuer*innen und
Vertreter*innen von Jugendstrukturen in Kommunalverwaltungen
aus vier Landern teilnahmen.

Das Programm war nach Tagen gegliedert und bestand aus mehreren
Workshops.

Workshop 1

Besuch des Erlebnispadagogischen Zentrums im Kuchwald -
bestehend aus dem Kosmonautenzentrum "Sigmund Jahn" und
dem Hochseilgarten Chemnitz. Das Zentrum verbindet seine
zentralen Angebote mit schul- und familienbezogener Jugendarbeit.
Im Mittelpunkt steht die Entwicklung von sozialen Kompetenzen
und Schlusselqualifikationen der Jugendlichen, die fir die spatere
berufliche Entwicklung von Nutzen sind. Die Aktivitaten an diesem
Projekttag:Absolvieren der Raumfahrertests, astronautische und
kosmische Aktivitaten, Bogenschiel3en und Teambuilding-Aktivitaten.

Workshop 2

Teilnehmerinnen und Teilnehmer besuchten Workshops in den
solaris Jugend- und Umweltwerkstatten, die aullerschulische
Jugendbildung fir Wissenschaft, Technik und Umwelt anbieten
und die aktive Auseinandersetzung von Kindern und Jugendlichen
damit fordern. Die angewandte Methode war das Lernen durch
Experimentieren. Im Mittelpunkt der Workshops standen Themen
aus den Bereichen Chemie, Technik, Elektronik und Solarenergie.
Daruber hinaus wurde groRer Wert auf Teamarbeit, l[deenaustausch
und gegenseitige emotionale und praktische Unterstitzung gelegt.

S
Workshop 3
Die Hauptaktivitat beim Workshop im Deutschen SPIELEmuseum
war die Entwicklung eines Brettspiels in kleinen Teams unter
Verwendung spezieller vordefinierter Elemente (ein Thema fur
jede Gruppe, Papier, Stifte, Scheren und andere verschiedene
Materialien). Die Methode war spielerisches Lernen.

Workshop &

Station Mehrgenerationenhaus Chemnitz, wo die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer das Konzept dieser Einrichtung kennenlernten, in
der Menschen verschiedener Generationen mit unterschiedlichem
Bildungs- und sozialem Hintergrund zusammenkommen. Die
angewandte Methode war soziale Nachhaltigkeit, die Elemente der
sozialen Arbeit wie Freiwilligenarbeit, Inklusion, Multikulturalitat,
Toleranz etc. in den Mittelpunkt stellt.

Workshop 5

In der Chemnitzer Kunstfabrik arbeiteten die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer in einem voll ausgestatteten Atelier und lernten eine
besondere Art der Kunst - die Monotypie. Die Aktivitat war ein

freies Experimentieren unter professioneller Aufsicht und
Koordination. Die Organisation bot die Maglichkeit zur individuellen
kunstlerischen Entfaltung, um das kreative Potenzial des Einzelnen
hervorzuheben und eine Verbindung zu den MINT-Fachern durch
die Nutzung von Kenntnissen aus der Chemie herzustellen.

e

Die Entscheidung fir dieses spezielle Programm

Das Programm zielte darauf ab, Lernmethoden und gute Praxis-
beispiele zu prasentieren und gleichzeitig neue, nicht-formale
Ubungen zu entwickeln und zu erproben. Die Teilnahme an verschie-
denen Workshops gab den Teilnehmerinnen und Teilnehmern die
Maglichkeit, unterschiedliche Ansatze zu beobachten und durch
verschiedene Methoden zu lernen, wie z.B. Wettbewerbe, Workshops,
Spiele, Prasentationen, die Interaktivitat und Variabilitat des Lernens
gewahrleisten.

Das Projekt wurde unter Berucksichtigung des Alters und der
Interessen der Teilnehmerinnen und Teilnehmer konzipiert.
Die Projektteilnehmer waren Schuler*innen, Jugendliche,
Padagog*innen und Sozialarbeiter*innen im Alter von 14 bis
45 Jahren. Die Partner wurden einbezogen, um Feedback zum
Programm, seiner Struktur und seinem Zeitrahmen sowie zu ihrem
Interesse an bestimmten Aktivitaten zu geben. Die Organisatoren
bezogen die Teilnehmer*innen selbst, Praktikant*innen
und Freiwillige, Projektmitarbeiter*innen und ihre eigenen
Mitarbeiter*innen in die Vorbereitung des Besuchs ein.

Der Jugendschutz wurde wahrend des gesamten Projekts
berucksichtigt und der Schutz der personlichen Daten aller Teil-
nehmer wurde von den Projektorganisatoren standig uberwacht.
Methodik

Die wahrend des Studienaufenthalts in Chemnitz angewandten
Arbeitsmethoden sollten nicht nur die Vielfalt der Aktivitaten
verdeutlichen, sondern auch die Tatsache, dass trotz der Vielfalt
der angewandten Methoden das Ziel das gleiche ist. Namlich
den Schiler*innen und Jugendlichen zu helfen, ihre personlichen
Fahigkeiten und Kompetenzen zu entdecken und sie zu motivieren,
auf dem Bildungsweg zu bleiben.

Gleichzeitig soll die Qualitat der Bildungsaktivitaten und
-moglichkeiten, die ihnen angeboten werden, verbessert werden.
Wir nutzten die "Referenzgruppe”, in der die Teilnehmer in kleinen
Gruppen arbeiten konnten, um sich besser kennen zu lernen,
Fragen auszutauschen, passende Antworten zu erhalten und sich
sicher zu fuhlen.



Bewahrte Verfahren

Werkzeuge und Methoden, die von den Teilnehmern verwendet
und getestet wurden: praktische Aktivitaten, interaktive
Aktivitaten, Wettbewerbe, Brettspiele, Teambildung, soziale
Aktivitaten, Dialog, Prasentationen.

Hindernisse

Die Kommunikationssprache unter den Teilnehmern war Englisch.
Die Englischkenntnisse der Teilnehmer waren unterschiedlich,
was die Verstandigung und den Austausch von Eindricken
etwas erschwerte, aber keine wirkliche Barriere zwischen den
Teilnehmern darstellte.

Experiments

Erwartungshaltung. Bewertung.
Erwerb von Fahigkeiten und Wissen.

Leistungen:

 Personliche und soziale Kompetenzen (Kommunikation mit
Menschen aus verschiedenen Landern und Kulturen)

e Verbesserung der Sprachkenntnisse

¢ Interkulturelle Kompetenzen

« Lernen zu lernen (durch Wettbewerbe, kreative und technische
Aktivitten, Workshops, Prasentationen etc.)

¢ Vernetzung und Austausch von padagogischen Praktiken

e Schlisselkompetenzen in den Bereichen MINT, Nachhaltigkeit
und Kunst.

Basierend auf den Rickmeldungen der Teilnehmende gehen wir
davon aus, dass die Hauptwirkungen des Studienbesuchs erreicht
wurden.

Workshop-Empfehlungen
1. Workshop "“Simulierter Weltraumflug" vs. Workshop
"Physikalische Fahigkeiten im Weltraum".Methodology

Methodik
1. Aufwarmen
2. Q&A Runde
3. Inhalt
4. Bewertung des Tages

Wenn Du nicht im Kosmonautenzentrum "Sigmund Jahn" vor Ort
bist, bieten wir Dir die Moglichkeit, einen mobilen "Weltraum-
Test" zu machen.

TO GO

Hol dir die Actionbound App kostenlos.
Scan den QR-Code mit der Actionbound-App im App Store oder
im Google Play Store.

Was verbirgt sich dahinter?

Zielgruppe Schlisselworter

Interaktion, Kreativitat,

Schiler*innen, Jugendliche digitale Fahigkeiten

Lehrkrafte, Ausbildende,
padagogisches Personal,
Fachkrafte der Jugendarbeit

Digitale Fahigkeiten,
Kreativitat




2. Workshop “Brettspiele erfinden".

In diesem Workshop lernen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer,
wie man ein eigenes Brettspiel mit Karten, Wirfeln und einem
Spielplan entwirft und gestaltet - wie echte Spieleerfinder!

Methodik
1. Aufwarmen
2. Q&A Runde
3. Inhalt
4. Bewertung des Tages

Instrumente

1. Referenzgruppe, in der die Teilnehmer in kleinen Gruppen
arbeiten kénnen, um sich besser kennen zu lernen, Fragen zu
stellen, Antworten zu erhalten und sich selbst sicherer zu fGhlen.

2. Gruppenarbeit. Jede Gruppe erhalt verschiedene Materialien
und ein bestimmtes Thema. Die Gruppe muss sich mit dem
Thema auseinandersetzen und entscheiden, welche Art von
Spiel (z. B. ein Strategiespiel, ein Kartenspiel, ein Brettspiel
usw.) und welche Merkmale (Name, Design, Layout und
Regeln) anzuwenden sind.

Was verbirgt sich dahinter?

Zielgruppe Schlisselwarter

Interaktion, Kreativitat,
Schiler*innen, Jugendlich Reflexion, Teamarbeit,
Erwerb von Wissen, Vielfalt

Lehrkrafte, Ausbildende, Kreativitat, Reflexion,
padagogisches Personal, emotionale Intelligenz,
Fachkrafte der Jugendarbeit Vielfalt
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