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Abkiurzungen

ODV = Our Digital Village

ESIF = Europdische Struktur- und Investitionsfonds
IKT = Informations- und Kommunikationstechnologie
PBL = Projektbasiertes Lernen

PBL = Problembasiertes Lernen

IBL = Forschendes Lernen (Inquiry-Based Learning)
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Das Projekt Our Digital Village
Die rasante digitale Transformation hat sich auf Bildung, Arbeit und Leben

ausgewirkt, und die Covid-19-Pandemie hat die mit der Digitalisierung
verbundenen Unterschiede in einigen Gebieten, insbesondere zwischen
stadtischen und landlichen Gegenden, und die Notwendigkeit von
Innovationen im Bildungswesen, um diesen Herausforderungen zu
begegnen.

Aus diesem Grund zielt Our Digital Village (ODV) darauf ab, in landlichen
Gebieten zu intervenieren, indem der Erwerb digitaler und transversaler
Fertigkeiten  geférdert wird, um die Bevdlkerung auf die
Herausforderungen der Zukunft vorzubereiten. Dies soll durch die
gemeinsame Erstellung hochwertiger Bildungsinhalte geschehen, die auf
die Bedurfnisse des lokalen Kontexts zugeschnitten sind, wahrend
gleichzeitig die langfristige Transformation hin zur Digitalisierung durch
aktive Bewusstseinsbildung auf allen Ebenen der Gesellschaft sichergestellt
wird.

In Workshops zur Selbstanalyse wird die intrinsische Motivation fur
Veranderungen erforscht und die Bedurfnisse jedes lokalen Kontexts
werden ermittelt. Diese werden bei der gemeinsamen Gestaltung der
Lehrmaterialien berucksichtigt, gefolgt von einer Schulung fur Lehrkrafte
und Trainer:iinnen, um sicherzustellen, dass sie in der Lage sind, die
gemeinsam gestalteten Aktivitaten mit ihren Lernenden umzusetzen.

Das Aktivitaten-Kit
Beschreibung

Das ,Our Digital Village"-Aktivitaten-Kit zielt darauf ab, die digitale Kluft in
landlichen Gebieten zu Uberbrucken, indem es den Erwerb digitaler und
transversaler Fertigkeiten fordert. Das Aktivitaten-Kit wurde in erster Linie
far Bildungspersonal, darunter Lehrkrafte und Trainer:innen, entwickelt,
die digitale Bildung in ihre Lehrpléne integrieren mochten, und dient als
umfassendes Tool. Es vermittelt Bildungspersonal das Wissen und die
Ressourcen, um effektive digitale Bildungseinheiten durchzuftuhren, von
denen junge und erwachsene Lernende in formellen und informellen
Bildungseinrichtungen profitieren. Durch den erleichterten Zugang zu
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theoretischen und praktischen Elementen aktueller IKT-Themen im
Bildungsbereich ermdglicht das Kit Lehrkraften die Umsetzung innovativer
und effektiver Lehrmethoden. Dadurch werden Lernende mit den
grundlegenden Fertigkeiten fur den akademischen Erfolg und zukulnftige
Beschaftigungsmoglichkeiten ausgestattet, wodurch eine umfassende und
wirkungsvolle Verbesserung der Bildungserfahrung in allen Bereichen
gewahrleistet wird.

Das Design des Aktivitaten-Kits spiegelt das Engagement fur Flexibilitat,
Anpassungsfahigkeit und lernerzentrierte Bildung wider und ermdglicht es
Lehrkraften, ihren Lehransatz an die spezifischen Bedurfnisse ihrer
Lernenden anzupassen und gleichzeitig eine ansprechende und
bereichernde Lernumgebung zu schaffen. Es besteht aus:

1. Informationen zur digitalen Bildung in der EU und in den ODV-
Projektlandern

2. Padagogische Leitlinien: Eine Sammlung von Anweisungen und
Empfehlungen fur Lehrkrafte zur effektiven Nutzung des Aktivitaten-
Kits.

3. Beispiele fiur Unterrichtsplane: Detaillierte Leitfaden zur
Strukturierung von IKT-Kursen, einschlieBlich Zielen, bendtigten
Materialien und schrittweisen Anleitungen fur die Durchfihrung
jeder Einheit.

4. IKT-Challenges: Praktische, problemorientierte Aktivitaten, die
Lernende dazu ermutigen, digitale Fertigkeiten in realen Kontexten
anzuwenden.

5. Zusatzliche Ressourcen: Zusatzliche Materialien wie Artikel,
Podcasts, Apps und Plattformen, die weitere Lese- und
Erkundungsmadglichkeiten bieten.

Zielgruppen

Das Activity Kit richtet sich in erster Linie an Bildungspersonal, darunter
Lehrkrafte und Trainer:innen, die digitale Bildung in ihre Lehrplane
integrieren mochten. Dieser Personenkreis ist die direkte Zielgruppe dieses
Kits. Ziel ist es, sie mit den notwendigen Tools auszustatten, um digitale
Bildungseinheiten in ihren Schulen/Klassen mit jungen und erwachsenen
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Lernenden effektiv umzusetzen. Die Nutzung des Aktivitaten-Kits von Our
Digital Village wird durch die Kenntnisse und Fertigkeiten erleichtert, die
durch die Vorstellung des Trainingskonzepts fur Lehrkrafte vor der Nutzung
des Aktivitaten-Kits vermittelt werden.

Junge und erwachsene Lernende in formellen und nicht formellen
Bildungsumgebungen werden ebenfalls erheblich von der Anwendung des
Aktivitaten-Kits profitieren, da sie die Hauptzielgruppe des Kits darstellen.
Die Lernenden erhalten die Mdglichkeit, sich mit theoretischen und
praktischen Elementen aktueller IKT-Themen im Bildungsbereich zu
befassen und innovativere und effektivere Lehrmethoden kennenzulernen,
die sie besser auf die Anforderungen des digitalen Zeitalters vorbereiten.
Durch die Zusammenarbeit mit Lehrkraften, die in den neuesten digitalen
Bildungstechniken geschult sind, erwerben die Lernenden grundlegende
Fertigkeiten, die fur ihren akademischen Erfolg und zuklnftige
Beschaftigungsmaoglichkeiten von entscheidender Bedeutung sind.

Dieser doppelte Schwerpunkt stellt sicher, dass das Aktivitaten-Kit eine
breite Wirkung entfaltet, indem es die Fertigkeiten der Lehrkrafte direkt
verbessert und gleichzeitig den Lernenden indirekt zugutekommt, indem
es ihnen eine bereichernde und relevante Bildungserfahrung bietet.

So wird dieses Aktivitaten-Kit verwendet

Das Aktivitaten-Kit wurde fur Bildungspersonal, darunter Lehrkrafte und
Trainer:innen, entwickelt und soll digitale Bildung nahtlos in ihre Lehrplane
integrieren. Vor der Verwendung des Kits erhalten die Lehrkrafte eine
Schulung, um sie mit den im Kit enthaltenen Materialien und Methoden
vertraut zu machen. Diese Vorbereitung stellt sicher, dass sie gut gerustet
sind, um effektive digitale Bildungseinheiten durchzufuhren. Das Kit richtet
sich sowohl an junge als auch an erwachsene Lernende in formellen und
informellen Bildungsumgebungen und bietet theoretische und praktische
Einblicke in aktuelle IKT-Themen. Durch den Einsatz innovativer
Lehrmethoden, die sie durch das Kit erlernen, kénnen Lehrkrafte den
Lernenden ein umfassendes Bildungsprogramm bieten, das sie nicht nur
auf das digitale Zeitalter vorbereitet, sondern auch ihre
Beschaftigungsfahigkeit und ihren akademischen Erfolg verbessert.

Bei der Verbreitung des ,Our Digital Village”-Aktivitaten-Kits wird
strategisch darauf geachtet, dass es an die unterschiedlichen Kontexte, in
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denen es eingesetzt wird, angepasst werden kann. Dieser Ansatz tragt den
unterschiedlichen Bildungslandschaften Rechnung und stellt sicher, dass
das Kit sowohl relevant als auch effektiv ist.

Lehrkrafte konnen den Einsatz des Aktivitaten-Kits gerne an die
individuellen Anforderungen und Interessen der Lehrkrafte und Lernenden
anpassen. Dies erfordert Flexibilitat bei der Zeiteinteilung fur verschiedene
Segmente oder Aktivitdten, um die Bildungsziele zu erreichen und
gleichzeitig die Verfugbarkeit der Teilnehmer:innen zu berucksichtigen.
Nutzen Sie die Flexibilitat, die im Kit vorgeschlagenen Aktivitaten zu
modifizieren oder neu zu konfigurieren, um den Lernpraferenzen und -
zielen der beteiligten Lehrkrafte und Lernenden besser gerecht zu werden.
Dies kann beispielsweise die Erweiterung von Aktivitaten beinhalten, die fur
die Teilnehmer:innen von besonderem Interesse oder von besonderer
Relevanz sind.

Die COVID-19-Pandemie hat die Notwendigkeit einer Verbesserung der
digitalen Bildung in Europa deutlich gemacht und gleichzeitig die Mangel
und Bedurfnisse von Bildungseinrichtungen aufgezeigt. Die europdischen
Mitgliedstaaten haben im Jahrzehnt 2010-2020 erhebliche Investitionen in
die digitale Bildung getatigt, insbesondere in die digitale Infrastruktur,
untersttzt durch Strukturfonds'. Trotz erheblicher Fortschritte bei der
digitalen Infrastruktur von Schulen in den letzten zehn Jahren bestehen
zwischen den Landern nach wie vor erhebliche Unterschiede. Der Anteil der
Schuler:innen, die Schulen mit einer sehr guten digitalen Ausstattung und
Vernetzung besuchen, ist in Europa sehr unterschiedlich. Am hochsten ist
er in den nordischen Landern und reicht von 35 % (ISCED 1) Uber 52 %
(ISCED 2) bis 72 % (ISCED 3)*.

Vor dem Ausbruch der Corona-Krise waren die Lehrkrafte nicht
ausreichend geschult, um digitale Technologien in den Unterricht zu
integrieren, was nicht konsequent mit den Investitionen in digitale
Infrastruktur und Tools abgestimmt war. Im EU-Durchschnitt geben

! Europaische Kommission, Generaldirektion Bildung, Jugend, Sport und Kultur, Monitor fiir
die allgemeine und berufliche Bildung 2020 — Zusammenfassung, Amt fur Veroffentlichungen,
2020, https://data.europa.eu/doi/10.2766/581621

2 ebd.
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weniger als die Halfte der Lehrkrafte (49,1 %) an, dass IKT in ihrer formalen
Bildung oder Ausbildung behandelt wurde3.

Die digitalen Fertigkeiten der Schuler:innen verbessern sich, aber sie sind
keine Digital Natives. Entgegen der weit verbreiteten Ansicht, die heutige
junge Generation sei eine Generation von ,Digital Natives”, zeigen die ICILS-
Ergebnisse, dass junge Menschen keine ausgefeilten digitalen Fertigkeiten
entwickeln, nur weil sie mit digitalen Geraten aufwachsen.* In der gesamten
Européischen Union ist das Phanomen der unzureichenden Leistungen von
Schuler:innen bei grundlegenden IKT-Operationen weit verbreitet. Im Jahr
2018 schafften es 62,7 % der italienischen Schuler:innen, 50,6 % der
luxemburgischen Schuler:innen, 43,5 % der franzosischen Schiler:innen,
33,5 % der portugiesischen Schileriinnen, 33,2 % der deutschen
Schuler:iinnen, 27,3 % der finnischen Schuleriinnen und 16,2 % der
danischen Schuler:innen nicht, die Schwelle des Leistungsdefizits zu
Uberschreiten (ICILS 2018)°.

Auf der Grundlage des strategischen Rahmens des Europaischen
Bildungsraums engagiert sich die EU fur die Verstarkung der Bemuhungen
und der Zusammenarbeit zwischen den Mitgliedstaaten der Europaischen
Union und den wichtigsten Interessengruppen, um den Ubergang ins
digitale Zeitalter vorzubereiten. Im Jahr 2018 verabschiedete die EU den
ersten Aktionsplan fur digitale Bildung (2018-2020)% der 2020 erneuert
wurde (Aktionsplan fur digitale Bildung 2021-2027)’, und eine gemeinsame
Vision fur eine hochwertige, inklusive und barrierefreie digitale Bildung in
Europa festlegt sowie darauf abzielt, die Anpassung der Bildungs- und
Ausbildungssysteme der Mitgliedstaaten an das digitale Zeitalter zu
unterstutzen. Der erneuerte Aktionsplan sieht zwei Prioritaten vor: 1.
Forderung der  Entwicklung eines leistungsstarken  digitalen
Bildungsdkosystems und 2. Verbesserung der digitalen Kompetenzen fur

3 ebd.

“ Die Ergebnisse der ICILS-Studie sind nachzulesen in Fraillon, J. Ainley, J., Schulz, W., Friedman, T.,
Duckworth, D. (2019). Preparing for Life in a Digital World: IEA International Computer and
Information Literacy Study 2018 International Report. Amsterdam: International Association for the
Evaluation of Educational Achievement (IEA). und Fraillon, J. Ainley, J., Schulz, W., Friedman, T,
Gebhardt, E. (2014). Preparing for Life in a Digital Age: the IEA International Computer and
Information Literacy Study International Report. Cham: Springer.

> Der ICILCS-Bericht 2023 wird im November 2024 veréffentlicht.

8 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018DC0022&from=EN
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52020DC0624
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die digitale Transformation®. Es werden keine besonderen MaBnahmen fur
landliche Gebiete erwahnt, jedoch wird im Aktionsplan die Notwendigkeit
eines wirksamen Risikomanagements im Zusammenhang mit dem
digitalen Wandel, einschlieBlich des Risikos einer digitalen Kluft zwischen
Stadt und Land, betont.

Der Aktionsplan fur digitale Bildung 2021-2027 sieht auch die Einrichtung
eines europdischen Zentrums fur digitale Bildung vor. Der Europaische
Struktur- und Investitionsfonds (ESIF) hat bei der Verbesserung der
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT)-Infrastruktur in
Schulen eine entscheidende Rolle gespielt. Allerdings stellen die
vorherrschende herkdmmliche Ausrustung, die begrenzte VerfUgbarkeit
digitaler Gerate fur Schuler:innen und die Herausforderungen bei der
technischen IKT-Unterstitzung Hindernisse fur eine umfassende digitale
Bildung dar.

Italien, das in der DESI-Studie 2022 einen der hinteren Platze belegte, hat
eine nationale Strategie fur einen digitalen Thinktank verabschiedet, um die
Entwicklung von Richtlinien und Verfahren zu unterstitzen und gleichzeitig
die Fortschritte der digitalen Bildung in Europa zu Uberwachen. Die Rolle
des Zentrums erstreckt sich auch auf die Forderung nutzergetriebener
Innovationen und die Erleichterung des Engagements durch
Veranstaltungen wie den Digital Education Hackathon?®,

Im Jahr 2023 betonte die Europdische Union die Bedeutung digitaler
Kompetenzen fur erwachsene Lernende, mit Initiativen wie dem
Europadischen Jahr der Kompetenzen, die auf die Foérderung der
Partizipation und der Talente in den Mitgliedstaaten abzielte. Das Ziel der
EU far 2030 ist es, dass mindestens 80 % der Erwachsenen Uber
grundlegende digitale Kompetenzen verfugen. Es gibt jedoch nach wie vor

& https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
%https://education.ec.europa.eu/sites/default/files/document-library-docs/deap-factsheet-
sept2020_en.pdf
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Herausforderungen, da vier von zehn Erwachsenen in Europa diesen
Mindeststandard nicht erreichen’.

Bedeutung des Erwerbs digitaler und fachUbergreifender
Kompetenzen fir Lehrkrafte/Trainer:innen

In der heutigen, sich schnell entwickelnden Bildungslandschaft ist der
Erwerb digitaler und transversaler Fertigkeiten durch Lehrkrafte und
Trainer:innen von entscheidender Bedeutung. Dieser Wandel ist nicht nur
eine Reaktion auf technologische Fortschritte, sondern hangt grundlegend
mit der Notwendigkeit zusammen, dass Lehrkrafte Schuler:iinnen und
Lernende aller Altersgruppen effektiv auf die Herausforderungen und
Chancen der heutigen Welt vorbereiten.

Digitale Kompetenzen, wie sie in Rahmenwerken wie DigCompEdu'
beschrieben werden, sind fur Bildungspersonal unerlasslich, um sich in der
standig wachsenden Vielfalt von Bildungstechnologien zurechtzufinden.
Diese Kompetenzen befahigen Lehrkrafte und Trainer:iinnen dazu,
dynamische und ansprechende Lernumgebungen zu schaffen und digitale
Tools und Ressourcen zu nutzen, um den unterschiedlichen Bedurfnissen
der Lernenden gerecht zu werden. Eines der Ziele der kontinuierlichen
Weiterbildung von Lehrkraften und Traineriinnen besteht darin,
Bildungspersonal beim Erwerb digitaler Kompetenzen zu unterstitzen, um
ihre Lehrmethoden zu verbessern',

Neben technischen Fertigkeiten spielen auch Ubergreifende Fahigkeiten
wie  kritisches  Denken, Problemlésung,  Kommunikation und
Zusammenarbeit eine entscheidende Rolle bei der Gestaltung einer
umfassenden Bildungserfahrung. Die Standards der International Society
for Technology in Education (ISTE) fur Lehrkrafte'® unterstreichen die
Bedeutung von Kommunikation und Zusammenarbeit in einer global
vernetzten Welt. Diese Ubergreifenden Fahigkeiten tragen nicht nur zum

Ohttps://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-

age/european-year-skills-2023_en

Uhttps://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fcc33b68-d581-11e7-a5b9-

Olaa75ed71al/language-en

12 Darling-Hammond, Linda & Richardson, Nikole. (2009). Teacher Learning: What Matters?.

Educational Leadership. 66. 46-53.

13 https://iste.org/standards
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akademischen Erfolg bei, sondern bereiten die Lernenden auch auf die
Anforderungen der zukunftigen Arbeitswelt vor und erhdéhen die
Beschaftigungsfahigkeit potenzieller erwachsener Lernender. Der Bericht
des Weltwirtschaftsforums Uber die Zukunft der Arbeitsplatze (2023)™
betont die Notwendigkeit von Fahigkeiten wie analytisches Denken und
Kreativitat, Fahigkeiten, die Lehrkrafte und Traineriinnen mit
ubergreifenden Kompetenzen ihren Lernenden effektiv vermitteln kénnen.

Im Wesentlichen ist der Erwerb digitaler und transversaler Fertigkeiten
nicht nur eine Frage der beruflichen Weiterentwicklung fur Lehrkrafte,
sondern eine Voraussetzung, um Schiler:iinnen und Lernenden jeden
Alters eine ganzheitliche und zukunftsfahige Bildung zu bieten. Da sich die
Bildungslandschaft standig weiterentwickelt, werden Lehrkrafte und
Trainer:innen, die Uber diese Fahigkeiten verflgen, maligeblich an der
Gestaltung der nachsten Generation von Lernenden beteiligt sein, die nicht
nur akademisch kompetent, sondern auch agil, kreativ und gut auf die
kommenden Herausforderungen vorbereitet sind.

3. Digitale Bildung in ODV-Landern

Die ODV-Lander arbeiten aktiv daran, die digitale Bildung zu verbessern,
Herausforderungen anzugehen und umfassende Strategien zur
Verbesserung der digitalen Kompetenzen, der Infrastruktur und der
allgemeinen Bildungsergebnisse zu entwickeln.

Osterreich hat mit seinem Masterplan fir Digitalisierung im
Bildungswesen aus dem Jahr 2018 die digitale Bildung proaktiv
vorangetrieben. Der Plan, der 2023 umgesetzt werden soll, konzentriert
sich auf Lehrinhalte, Lehrkrafteausbildung und Schulinfrastruktur. Der 8-
Punkte-Plan fur die ,Digitale Schule” umfasst Initiativen wie das Portal
Digitale Schule, einen umfangreichen offenen Online-Kurs fur
padagogische Fachkrafte und den Ausbau der grundlegenden IT-
Infrastruktur an Schulen. Osterreich strebt durch diese umfassenden

1% https://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of Jobs_2023.pdf
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MalRnahmen die Verbesserung seine Platzierung im DESI-Ranking (Digital
Economy and Society Index) an, bei dem es derzeit auf Platz 10 steht.

Zypern positioniert die digitale Bildung strategisch in seinem nationalen
Wandel und richtet sie an der ,Digitalen Strategie fiir Zypern (2020-2025)
“und dem ,Nationalen Aktionsplan fur digitale Kompetenzen 2021-2025"
aus. Mit dem Schwerpunkt auf grundlegenden digitalen und Software-
Kenntnissen strebt Zypern die Schaffung einer inklusiven, offenen und
digital kompetenten Gesellschaft an. Die bevorstehende Reaktivierung der
Nationalen Koalition fur digitale Kompetenzen und Arbeitsplatze zeigt das
Engagement fur gemeinsame Anstrengungen unter Beteiligung des
offentlichen Sektors, der Wissenschaft und der Privatwirtschaft.

Griechenland bemuht sich zwar um die Modernisierung seiner digitalen
Infrastruktur, steht aber vor Herausforderungen. Die Finanzierung erfolgte
2020 aus den Europaischen Struktur- und Investitionsfonds Skills. Die
Strategie konzentriert sich auf digitale Bildung, digitale Burgerschaft und
die Schaffung eines diskriminierungsfreien digitalen Umfelds.

Italien will mit einem bestehenden operativen Plan die digitalen
Kompetenzen verbessern, geschlechtsspezifische Unterschiede beseitigen
und die Zahl der IKT-Absolventiinnen verdreifachen. Die Reform des
beruflichen Aus- und Weiterbildungssystems unterstreicht das
Engagement Italiens fur digitalen Unterricht und innovative
Lernumgebungen.

Polen, das im DESI-Index auf Platz 24 liegt, hat seine Punktzahl
kontinuierlich Uber den EU-Durchschnitt hinaus verbessert. Die Regierung
raumt der Digitalisierung fur ein gunstiges Geschaftsumfeld Prioritat ein
und plant fur 2022 eine Digitalisierungsstrategie fur den Bildungsbereich.
Der Aufbau- und Resilienzplan sieht einen erheblichen Teil fur die digitale
Transformation vor und legt den Schwerpunkt auf Bildung, digitale
Kompetenzen, Netzausbau und elektronische Dienste in der offentlichen
Verwaltung. Das laufende Programm fur digitale Kompetenz (2020-2030)
tragt weiter zur Entwicklung digitaler Kompetenzen bei verschiedenen
Interessengruppen bei.

Portugal, das im DESI-Index auf Platz 16 rangiert, sticht bei verschiedenen
Indikatoren hervor, darunter IT-Spezialist:innen, online verkaufende KMUs
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und digitale 6ffentliche Dienste. Der Erfolg von Initiativen wie dem Upskill-
Programm' und 17 digitalen Innovationszentren spiegelt die positiven
Auswirkungen des Aktionsplans fur den digitalen Wandel wider. Dieser
Plan, der zusammen mit anderen Initiativen umgesetzt wird, zeigt das
Engagement Portugals fur digitale Bildung und die Forderung einer digital
qualifizierten Gesellschaft.

Rumanien belegte zwar den letzten Platz im DESI-Index 2022, hat aber im
Bereich der nationalen digitalen Bildung Fortschritte erzielt. Das Land legt
den Schwerpunkt auf Infrastruktur, Lehrplane, Lehrerausbildung und
digitale Inklusion. Es gibt jedoch nach wie vor Herausforderungen, darunter
die Gewahrleistung eines gleichberechtigten Zugangs zu Technologie, die
SchlieBung der digitalen Qualifikationslicke bei Lehrkraften und die
Anpassung an sich schnell entwickelnde Technologien.

In den europadischen ODV-Landern haben Selbstanalyse-Workshops mit
Teilnehmer:innen aus landlichen und stadtnahen Gemeinden, die im Jahr
2023 durchgefuhrt wurden, wichtige Erkenntnisse Uber die digitale
Bildungslandschaft geliefert.

In Osterreich betonten 48 Teilnehmer:innen, darunter Schiler:innen,
erwachsene Lernende und Trainer:innen, die Rolle der Schulen bei der
Forderung digitaler Kompetenzen. Die Teilnehmer:innen dul3erten den
Wunsch nach fortgeschrittenen Fahigkeiten und der Erkundung neuer
Technologien und betonten die Bedeutung der Online-Sicherheit.
Gemeinsames Lernen und maligeschneiderte Online-Plattformen wurden
als entscheidend identifiziert.

Die 43 Teilnehmer:innen aus Zypern, darunter Schuler:innen, Lehrkrafte
und Gemeindemitglieder, hoben kritische Bedurfnisse wie modernisierte
Ausrustung, umfassende Trainings und eine Umstellung auf digitale Tablets
hervor. Der kollektive Wunsch nach bereichernden Lernerfahrungen durch
fortschrittliche digitale Tools wurde ebenso hervorgehoben wie
verbesserte Kommunikationskanale.

Die 43 Teilnehmer:innen aus Griechenland, darunter Schuler:innen,
Lehrkrafte, Eltern und erwachsene Lernende, aullerten einen klaren

> https://upskill.pt/
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Wunsch nach grundlegenden digitalen Fahigkeiten. Die Schuler:innen
waren an Computernutzung und Online-Recherche interessiert, wahrend
sich die Erwachsenen auf die Digitalisierung von Dienstleistungen und den
praktischen Einsatz von Technologie konzentrierten. Die Lehrkrafte
betonten die Notwendigkeit einer Modernisierung der Schuleinrichtungen.

In Italien waren 37 Teilnehmer:innen, darunter Schuler:innen, Lehrkrafte,
Erwachsene und politische Entscheidungstrager:innen, bestrebt, die
digitalen Kompetenzen zu verbessern. Zu den Schwerpunkten der
Gemeinschaft gehodrten die Starkung der Region, die Vertiefung von
Technologien fur den Alltag und die Verbesserung sowohl grundlegender
als auch fortgeschrittener digitaler Kompetenzen. Es bestand Interesse an
den funf im Rahmen des Projekts angestrebten Technologien.

In Rumanien wurden in vier Gemeinden Workshops mit insgesamt 41
Teilnehmer:innen organisiert, die den weit verbreiteten Einsatz digitaler
Tools im Alltag zum Ausdruck brachten. Allerdings war der Wissensstand
uber neue Technologien aufgrund fehlender lokaler Trainingsangebote
gering. Unter digitalen Fahigkeiten wurde die Nutzung von Geraten und
digitalen Plattformen sowie die Lésung von Online-Problemen verstanden.

Die 30 Teilnehmer:innen aus Polen verflgten Uber unterschiedliche
digitale Fahigkeiten und beherrschten verschiedene Tools. Soziale
Netzwerke spielten eine zentrale Rolle, was auf ein differenziertes
Verstandnis von digitalen Fahigkeiten hinweist, das von individuellen
Praferenzen gepragt ist. Die Teilnehmer:innen legten den Schwerpunkt auf
die effektive Nutzung von IKT-Tools und betonten die Notwendigkeit, aktiv
zu digitalen Raumen beizutragen.

Die 35 Teilnehmer:innen aus Portugal mit unterschiedlichem Hintergrund
hoben den eigenstandigen Erwerb digitaler Kompetenzen hervor. Die
verschiedenen Zielgruppen zeigten unterschiedliche Bedurfnisse, aber es
traten gemeinsame Anliegen zutage, insbesondere in Bezug auf die
Nutzung digitaler Kompetenzen fur gemeinnutzige Zwecke wie 6ffentliche
Dienstleistungen und Kommunikation.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass diese Selbstanalyse-Workshops
eine Vielzahl von Bedurfnissen und Wunschen im Bereich der digitalen
Bildung in den europdischen Landern aufzeigen und die Bedeutung
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maligeschneiderter Ansatze, gemeindespezifischer Losungen und eines
kollektiven Engagements fur die Uberbrickung der digitalen Kluft
hervorheben.

Ergebnisse der Online-Umfrage
Um zu verstehen, wie Lehrkrafte und Trainer:innen aus den am Projekt

beteiligten Landern die aktuelle Situation in Bezug auf digitale Bildung
hinsichtlich Ressourcen, Fahigkeiten und Integration von Bildungswegen
wahrnehmen, wurde eine Online-Umfrage entworfen und vorgeschlagen.
Im Folgenden prasentieren wir eine Analyse der Ergebnisse auf der
Grundlage der eingegangenen Antworten.
Insgesamt nahmen 97 Lehrkrafte und Trainer:innen an der Umfrage teil:

- 11 aus Rumanien

- 23 aus Portugal

- 15 aus Polen

- 14 aus Italien

- 14 aus Griechenland

- 10 aus Zypern

- 10 aus Osterreich

Die Online-Umfrage richtete sich in erster Linie an Lehrkrafte, wobei die
Verteilung auf Lehrkrafte an Grundschulen, weiterfUhrenden Schulen der
Sekundarstufe | und weiterfuhrenden Schulen der Sekundarstufe Il relativ
gleichmaRig war (Abbildung 1-2).

@ Lower Secondary School

@ Upper Secondary School
Primary School

@ Other/adult training

@ Kindergarten/Preschool

® Higher
Education/University

Abbildung 1 - Rolle Abbildung 2 - Stufe/Klassen
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Alle Befragten gaben an, dass sie in ihrer Institution/Organisation
normalerweise Zugang zu Tools fur den digitalen Unterricht haben, wobei
~Computer” (95 %) und ,Internetzugang” (84 %) am haufigsten genannt
wurden, wahrend Tools wie ,Robotik-Bausatze” (22 %) und ,Virtual-Reality-
Gerate"” (12,5 %) seltener zur Verfugung stehen (Abbildung 3).

In Bezug auf den Zugang zu Ressourcen zur Unterstitzung des digitalen
Unterrichts gab die Mehrheit (87,5 %) ,Video“-Ressourcen an, wahrend
»Quizze" und ,Online-Kurse” von etwa der Halfte der Befragten angegeben
wurden (Abbildung 4).
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Abbildung 3 - Ublicherweise | Abbildung 4 - Digitale Ressourcen
verwendete Tools zur Unterstutzung

Mehr als die Halfte der Befragten (55,2 %) gab an, dass ihre
Einrichtung/Organisation  ,ausreichend  mit  Informations-  und
Kommunikationstechnologien (IKT) ausgestattet ist, um digitale Bildung zu
férdern” (Abbildung 5). Von denjenigen, die ihre Einrichtung/Organisation
nicht fur ausreichend ausgestattet halten, sind 42,5 % der Meinung, dass
~eine modernere/verbesserte Ausstattung” erforderlich ist, wahrend 25 %
der Meinung sind, dass ,mehr Gerate pro Klassenzimmer” notwendig sind.
(Abbildung 6)
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Die Mehrheit der Befragten gab an, Online-Kurse zum Thema digitale
Bildung besucht zu haben (Abbildung 7), und ihre Meinungen (offene
Antworten) zeigten eine ziemlich gleichmaRige Aufteilung zwischen den
Zufriedenen, Personen mit einer beschreibenden Meinung zum Inhalt und
Unzufriedenen bzw. Personen, die weitere Informationen bendtigten
(Abbildung 8).

® Neutral/Descriptive
opinion

® Unsatisfactory/Needs
further exploration

Satisfactory

Abbildung 7 - Kurse besucht Abbildung 8 - Meinung zu Kursen

Tatsachlich antworteten fast alle Befragten auf die konkrete Frage ,Glauben
Sie, dass es Bedarf an weiteren Trainingsmaoglichkeiten im Bereich digitale
Bildung gibt, um Ihre Fdhigkeiten zu verbessern?” mit Ja, es bestehe ein solcher
Bedarf (Abbildung 9).
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Hinsichtlich des Grads der Integration von ,digitaler Bildung” in das
Schulcurriculum oder die Lehrplane gaben 71,4 % an, dass sie nur ,teilweise
integriert” ist (18,7 % vollstandig integriert - 9,9 % nicht integriert)
(Abbildung 10).
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Abbildung 9 - Bedarf an |Abbildung 10 - Grad der Integration
weiterem Training

Den Befragten wurde eine offene Frage gestellt: ,Was sind Ihrer Meinung
nach die grofSten Herausforderungen bei der Umsetzung von Bildung in Ihrer
Schule/Institution?* Die Antworten wurden analysiert und in sechs
verschiedene Kategorien eingeteilt, die von ,Kostenmanagement” bis
~Zeitmanagement” reichen. Die Kategorie, die sich jedoch im Einklang mit
dem vorherigen Teil der Umfrage durchzusetzen scheint, ist die ,Schulung
von Lehrkraften im effektiven Einsatz digitaler Tools” (72 %) (Abbildung 11).
In Bezug auf Moglichkeiten zur Verbesserung des Lernens durch den
Einsatz digitaler Technologien wurden offene Antworten analysiert und
kategorisiert, wobei die vorherrschende Kategorie ,,Mehr Engagement
und SpaR am Lernen” war (50%) (Abbildung 12).
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Abbildung 11 - Grolte | Abbildung 12 - Méglichkeiten
Herausforderungen

Die Mehrheit der Befragten ist der Meinung, dass ihre
Institution/Organisation die Schuler:innen in das digitale Lernen einbezieht
(Abbildung 13). Die Antworten in offener Form auf die Frage, auf welche
Weise dies geschieht, wurden kategorisiert, und es Uberwogen die
Antworten zu ,Digitale Ressourcen und Forschung” als Tools zur
Einbindung der Schuler:innen, wahrend nur ein minimaler Teil ,Innovative
Lehrmethoden” implizierte (Abbildung 14).
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Abbildung 13 - Einbeziehung | Abbildung  14: Wie  Schuler:innen
der Schuler:innen einbezogen werden

Die Befragten wurden gebeten, eine Einschatzung des Kompetenzniveaus
ihrer Schaler:innen in Bezug auf digitale Fahigkeiten abzugeben, und etwa
die Halfte ist der Meinung, dass das Niveau der Schiler:innen bei
»Grundkenntnissen” liegt (Abbildung 15).

Zum Thema ,Online-Sicherheit” wurde eine spezifische Multiple-Choice-
Frage zu den von der Institution/Organisation des Befragten eingesetzten
Tools gestellt. Die Befragten wahlten selten nur eine Antwort aus, sondern
haufig eine Kombination aus mehreren. Die am haufigsten gewahlten
Antworten waren ,Forderung verantwortungsvollen Verhaltens”, ,sichere
Passworter” und ,Vermittlung von Online-Sicherheit”, wahrend die
Anwesenheit eines ,Cybersicherheitsteams” eines der weniger genutzten
Tools zu sein scheint (Abbildung 16).
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Es wurden funf Mdéglichkeiten vorgestellt, die nach dem Multiple-Choice-
Verfahren zum Thema ,Gewahrleistung des Zugangs zu digitalen
Ressourcen far Schdler:innen mit Behinderungen oder
sonderpadagogischem Férderbedarf” ausgewahlt werden konnten. Die am
haufigsten gewahlte Maoglichkeit war .Forderung einer
Bewusstseinskultur”, es ist jedoch zu beachten, dass 25 % der Befragten
angaben, nicht zu wissen, wie sie diese Frage beantworten sollten
(Abbildung 17).

Nur ein kleiner Teil der Befragten (12,1 %) ist der Meinung, dass in ihrer
Institution/Organisation ,genugend finanzielle Mittel zur Unterstutzung der
digitalen Bildung vorhanden sind“, wahrend die Ubrigen Befragten
entweder glauben, dass dies nicht der Fall ist (44 %), oder nicht wissen, wie
sie antworten sollen (42,9 %) (Abbildung 18).

Schliel3lich wurden die Befragten gefragt: ,Was sind Ihre Prioritaten fur die
Modernisierung und zukulnftige Entwicklung der digitalen Bildung in lhrer
Schule/Institution?” Die vorherrschende Meinung ist, dass ,die
Bereitstellung fortlaufender Schulungen fur Lehrkrafte zur effektiven
Integration digitaler Technologien” erforderlich ist (Abbildung 19).
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Abbildung 19 - Prioritaten fur die Zukunft

Zu den Ergebnissen dieser Umfrage ist anzumerken, dass Lehrkrafte aller
Stufen das Bedurfnis verspuren, ihren Kenntnisstand in Bezug auf Themen
der digitalen Bildung zu verbessern. Das wahrgenommene
Kompetenzniveau ihrer Schuleriinnen wird als nur grundlegend
eingeschatzt und die Integration der digitalen Bildung in den Unterricht
wird als unzureichend angesehen. Insgesamt werden Tools fur die digitale
Bildung jedoch positiv wahrgenommen, vor allem, weil sie als geeignet
angesehen werden, um das Engagement der Schuler:innen zu férdern und
die Moglichkeit fur ,spielerisches Lernen” zu bieten.

4. Padagogische Leitlinien (10-12 Seiten)

Die in Kapitel 4 dargelegten padagogischen Leitlinien dienen als
wesentlicher Rahmen fur Padagog:innen, die das Aktivitatenset verwenden.
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Diese Leitlinien zielen darauf ab, die digitalen und transversalen
Fertigkeiten von Lehrkraften zu verbessern und sie in die Lage zu versetzen,
einen interaktiven und ansprechenden Unterricht zu gestalten. Durch eine
Mischung aus Lernzielen, Lehrmethoden und anpassungsfahigen
Aktivitaten werden die Lehrkrafte in die Lage versetzt, eine dynamische
Lernumgebung zu schaffen. Die Richtlinien betonen innovative
Lehransatze wie projektbasiertes Lernen (PBL), problembasiertes Lernen
(PBL), kollaboratives Lernen und forschendes Lernen (IBL). Diese Methoden
fordern praxisnahes Lernen, kritisches Denken, Zusammenarbeit und
Problemldsungsfahigkeiten, die im digitalen Zeitalter von entscheidender
Bedeutung sind. Daruber hinaus bieten die Leitlinien praktische Ratschlage
fur die Anpassung von Aktivitaten an verschiedene Bildungskontexte zur
Sicherstellung, dass alle Lernenden, unabhangig von ihrem Hintergrund,
von der digitalen Bildung profitieren kénnen.

4.1 Lernziele

Durch die Einfuhrung und Nutzung des Aktivitatensets konnen
Padagog:innen und Trainer:innen:

e Grundlegende Konzepte und Terminologie im Zusammenhang mit
digitaler Bildung erkennen und wiedergeben.

e Informationen abrufen und die Bedeutung der digitalen Bildung im
nationalen und EU-Kontext verstehen.

e Die Ergebnisse der Online-Umfrage interpretieren und ihre
Auswirkungen verstehen.

e Erkennen, wie wichtig der Erwerb digitaler und transversaler
Fertigkeiten ist, um den interaktiven Unterricht zu verbessern.

e Innovative und kontextspezifische IKT-Challenges mithilfe von
Maker-Technologien umsetzen.

e Durch die IKT-Challenges theoretisches Wissen mit realen Szenarien
aus dem Privatleben, dem Schulalltag oder dem Gemeindekontext in
Verbindung bringen.

e Kollaboratives Lernen durch Gruppenaktivitdten in den IKT-
Challenges fordern.
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e Digitale und transversale Fertigkeiten in die Lehrmethoden
integrieren, um den Unterricht fur die Lernenden interaktiver und
ansprechender zu gestalten.

e Leitlinien, Tipps und Beispiel-Lehrplane nutzen, um Aktivitaten an die
spezifischen Kontexte der formalen und nicht-formalen Bildung
anzupassen.

e Llerneinheiten  unter Verwendung von  Beispielen  fur
Unterrichtsplane entwerfen, die IKT-Kurse effektiv strukturieren und
dabei den Schwierigkeitsgrad von Anfangeriinnen bis zu
Fortgeschrittenen berucksichtigen.

e Die Wirksamkeit der praktischen IKT-Aktivitaten bewerten.

e Informationen erhalten und die vorgeschlagenen Ressourcen aus
dem Kapitel "Zusatzliche Ressourcen" zum eigenstandigen Lernen
nutzen.

4.2 Lehrmethoden zur Foérderung digitaler und transversaler
Fertigkeiten unter Verwendung der Aktivitdten (IKT-Challenges)

In der dynamischen Landschaft der digitalen Bildung ist die Umsetzung
vielfaltiger und innovativer Lehrmethoden von grundlegender Bedeutung,
um eine ganzheitliche Lernerfahrung zu kultivieren. Die in diesem Activity
Kit vorgestellten IKT-Challenges bieten die Mdglichkeit, verschiedene
Ansatze zu integrieren, die nicht nur die technischen Fertigkeiten
verbessern, sondern auch kritisches Denken, Zusammenarbeit und
Problemlosungsfahigkeiten vermitteln, die im digitalen Zeitalter
unerlasslich sind.

Projektbasiertes Lernen (PBL):

Eine grundlegende Methode, die fur die Umsetzung dieses Aktivitatensets
verwendet werden kann, ist das projektbasierte Lernen (PBL). Durch PBL
werden die Lernenden in praktische, reale Projekte eingebunden, die
Herausforderungen aus dem privaten oder beruflichen Umfeld
widerspiegeln. Egal, ob es sich um die Konstruktion eines Roboters, die
Entwicklung einer Programmieranwendung oder den Entwurf eines 3D-
gedruckten Modells handelt, jede IKT-Challenge entwickelt sich zu einem
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umfassenden Projekt. PBL férdert das erfahrungsbasierte Lernen, indem
es die Moglichkeit bietet, sich mit komplexen Problemen
auseinanderzusetzen, mit Gleichgesinnten zusammenzuarbeiten und
digitale Fahigkeiten in praktischen Szenarien anzuwenden, wodurch ein
tieferes Verstandnis fur den Lernstoff geférdert wird.

Das primare padagogische Ziel von PBL ist es, die kreativen Fahigkeiten der
Lernenden zu kultivieren und sie zu ermutigen, schwierige oder schlecht
strukturierte Probleme zu bewaltigen, oft in kleinen Teams. Der Prozess
umfasst die Identifizierung eines Problems, die Erarbeitung einer Losung
und eines moglichen Lésungsweges, den Entwurf und die Entwicklung
eines Prototyps und die Verfeinerung der Losung auf der Grundlage von
Feedback. Die Ziele der Lehrkraft konnen die GréBe und den Umfang des
Projekts beeinflussen, wobei die Dauer von einer einzigen
Unterrichtsstunde bis zu mehreren Wochen reichen kann. PBL lebt von
Kreativitdat und Zusammenarbeit, vor allem, wenn die Lernenden
fachertbergreifend arbeiten und Technologien einsetzen, sowie wenn
erwachsene Lernende sich mit Problemen aus der realen Welt
auseinandersetzen. Die Effektivitat von PBL wird hervorgehoben, wobei
betont wird, dass Projekte, unabhangig von ihrer Komplexitat, den
Lernenden wertvolle Mdglichkeiten bieten, Verbindungen zwischen Inhalt
und Praxis herzustellen's,

Problembasiertes Lernen (PBL):

Eine Erganzung zu PBL ist der Ansatz des problembasierten Lernens, bei
dem IKT-Challenges als authentische Probleme formuliert werden, die
innovative Losungen verlangen. Im Wesentlichen handelt es sich um einen
padagogischen Ansatz, der aktives Lernen fordert, indem er die Lernenden
in sinnvolle Problemldsungserfahrungen eintauchen lasst.

Diese Methodik veranlasst die Lernenden dazu, praktische Lésungen fur
reale Szenarien zu analysieren, zu erforschen und zu entwickeln, indem sie
sich an der gemeinsamen Problemlésung beteiligen, ihr Vorwissen
anwenden und nach Ressourcen fur ein besseres Verstandnis suchen.

18 https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/2158244020938702
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Durch die Bewadltigung von Herausforderungen im personlichen,
schulischen oder gemeindebasierten Kontext verfeinern die Lernenden
nicht nur ihre digitalen Fahigkeiten, sondern kultivieren auch ihr kritisches
Denken und ihre Fahigkeit zur Entscheidungsfindung. Der iterative PBL-
Prozess umfasst die Problemanalyse, das eigenstandige Lernen und die
Erstellung von Berichten, wobei ein:e Tutor:in die Lernenden bei ihren
Recherchen anleitet und unterstutzt. Diskussionen in Kleingruppen und
schriftiche Reflexionen kdénnen das Gelernte weiter festigen.
Problemorientiertes Lernen im Rahmen des Aktivitatensets verwandelt den
Lernprozess  in eine  dynamische  Auseinandersetzung  mit
Herausforderungen der realen Welt'’.

Kollaboratives Lernen:

Kollaboratives Lernen ist ein Grundpfeiler einer effektiven digitalen
Bildung. Im Rahmen der IKT-Challenges wird Gruppenarbeit eingesetzt, um
die Lernenden dazu zu ermutigen, Erkenntnisse auszutauschen, Starken zu
bundeln und Herausforderungen gemeinsam anzugehen.

Beim kollaborativen Lernen arbeiten zwei oder mehr Lernende zusammen,
um gemeinsam eine Gruppenaufgabe zu I6sen, wobei sie sich auf den
Austausch von Wissen verlassen, um eine gemeinsame Basis und ein
kollektives Verstandnis aufzubauen. Das Ziel des kollaborativen Lernens
besteht nicht nur darin, eine Losung zu finden, sondern auch im
gemeinsamen Wissensaufbau und im individuellen Lerngewinn fur jedes
Gruppenmitglied. Das einzigartige Wissen und die Perspektiven aller
Lernenden werden fur den kollaborativen Prozess wesentlich, wodurch das
Verantwortungsbewusstsein fur den Wissensaustausch betont wird. Dies
geht Uber die bloBe Zusammenarbeit hinaus, bei der die Aufgaben in
unabhangige Teilaufgaben aufgeteilt werden, da kollaboratives Lernen den
gemeinsamen Aufbau von Wissen beinhaltet und somit mehr ist als die
Summe seiner Teile'®,

7 https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2452301116300062#s0010

8 Kaendler, C., Wiedmann, M., Rummel, N. et al. Teacher Competencies for the Implementation of

Collaborative Learning in the Classroom: a Framework and Research Review. Educ Psychol Rev 27,
505-536 (2015). https://doi.org/10.1007/s10648-014-9288-9
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Der kollaborative Ansatz fordert nicht nur die technischen Fahigkeiten,
sondern auch eine effektive Kommunikation und Teamarbeit. Wahrend die
Lernenden die komplexen Herausforderungen meistern, lernen sie,
unterschiedliche Perspektiven zu schatzen, entwickeln
zwischenmenschliche  Fahigkeiten und bereiten sich auf die
Zusammenarbeit in ihrem zukunftigen beruflichen Umfeld vor.

Die Forschung zeigt, dass kollaboratives Lernen sehr effektiv ist und das
individuelle Lernen in Bezug auf akademische Leistungen und
Einstellungen oft Ubertrifft, wobei Meta-Analysen seine Wirksamkeit
bestatigen.

Forschendes Lernen:

Ein wesentlicher Aspekt der Lehrmethoden ist das forschende Lernen
(Inquiry-Based Learning - IBL). Indem die Lernenden ermutigt werden,
Fragen zu stellen, Mdglichkeiten zu erkunden und wahrend der IKT-
Challenges eigenstandig zu recherchieren, werden Neugierde und
eigenstandiges Lernen gefordert. IBL ermdglicht es den Lernenden, in ihrer
Ausbildung die Initiative zu ergreifen, ein tieferes Verstandnis fur digitale
Konzepte zu entwickeln und eine lebenslange Leidenschaft fur das Lernen
und Entdecken zu entwickeln.

Im Rahmen des IBL-Prozesses stellen die Lernenden Fragen, untersuchen
bestimmte Themen und suchen anhand praktischer Erfahrungen nach
Antworten. Der Schwerpunkt liegt dabei auf der von den Lernenden selbst
gesteuerten Untersuchung, wobei sie bei der Definition von
Forschungsfragen und der Durchfuhrung von Untersuchungen die Fihrung
Ubernehmen. Der Rahmen fordert Neugierde und Engagement und damit
ein tieferes Verstandnis von Themen und Gegenstanden. Durch sich
wiederholende Zyklen von Fragen, Recherchen und Reflexion entwickeln
die Lernenden ein Gefuhl der Eigenverantwortung fur ihr Lernen und

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 26
Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kdnnen dafur verantwortlich gemacht werden.




Our
pigitat WL
village L

bauen wertvolle Fahigkeiten wie Informationskompetenz, Kommunikation
und analytisches Denken auf'?.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die in diesem Aktivitatenset
enthaltenen Lehrmethoden Uber traditionelle Ansatze hinausgehen und
darauf abzielen, eine dynamische und immersive Lernumgebung zu
schaffen. Ob durch projektbasierte Untersuchungen, kollaborative
Teamarbeit oder fahigkeitsbasierte Aktivitaten - Padagog:innen verfugen
Uber ein reichhaltiges Instrumentarium, um nicht nur technische
Fertigkeiten, sondern auch transversale Fahigkeiten zu fordern, die fur den
Erfolg im 21. Jahrhundert unerlasslich sind. Dieser vielseitige Ansatz zielt
darauf ab, die Lernenden zu starken und sie mit den Fahigkeiten und der
Denkweise auszustatten, die sie bendtigen, um in der sich standig
weiterentwickelnden digitalen Landschaft erfolgreich zu sein.

4.3 Leitlinien und Tipps fur Lehrkrafte zur Anpassung von
Aktivitaten an spezifische Kontexte der formalen und nicht-
formalen Bildung

Bei der Anpassung von IKT-bezogenen Aktivitaten an die besonderen
Gegebenheiten der formalen und nicht-formalen Bildung sollten
Padagog:innen die vielfaltigen Bediurfnisse und Merkmale ihres
Publikums sorgfaltig bertcksichtigen. Im formalen Bildungsbereich ist es
wichtig, die Altersgruppe, die Klassenstufe und die Anforderungen des
Lehrplans zu kennen. Es ist von entscheidender Bedeutung, die Aktivitaten
an den Bildungsstandards auszurichten und flexible Unterrichtsplane zu
erstellen, die der Dynamik und dem Fortschritt in der Klasse gerecht
werden. In der nicht-formalen Bildung hingegen ist es von grofter
Bedeutung, die unterschiedlichen Hintergrinde, Interessen und Lernstile
der Teilnehmer:innen anzuerkennen. Vor allem fur erwachsene Lernende
ist es wichtig, lebensnahe Anwendungen und Flexibilitat zu
berucksichtigen, da sie mdglicherweise nur begrenzt Zeit haben und Uber
unterschiedliche Lebenserfahrungen verfigen. Es ist wichtig, die

19 Coffman, T. (2017). Inquiry-based learning: Designing instruction to promote higher level
thinking. Rowman & Littlefield.
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Aktivitaten so zu gestalten, dass sie ein breiteres Publikum ansprechen und
zeitlich flexibel gestaltet werden kdnnen.

Die Kontextualisierung von IKT-Challenges ist in beiden Bereichen wichtig.
In der formalen Bildung ist es von Vorteil, die Aufgaben mit den
unterrichteten Fachern zu verknupfen und die Aktivitaten mit praxisnahen
Anwendungen im Rahmen des Lehrplans zu verbinden. In der nicht-
formalen Bildung hingegen fordert die Einbettung der Aufgaben in
Kontexte, die flUr das Leben der Teilnehmer:innen, ihre personlichen
Erfahrungen, Gemeindefragen oder zukuUnftige Karrieremoglichkeiten
relevant sind, das Engagement und die Anwendbarkeit.

Der Einbezug von interdisziplinaren Elementen ist eine Strategie, die
sowohl fur die formale als auch fur die nicht-formale Bildung von Vorteil
sein kann. In formalen Kontexten fordert die Integration von IKT-Challenges
mit anderen Fachern das interdisziplindre Lernen und unterstreicht die
Verflechtung digitaler Fahigkeiten mit verschiedenen Bereichen. In der
nicht-formalen Bildung  wird durch die Forderung  der
fachertbergreifenden Exploration deutlich, wie digitale Fahigkeiten
verschiedene Interessen und potenzielle Karrierewege erganzen kénnen.

Die Festlegung klarer Ziele fur jede Aktivitat ist entscheidend, um die
Lernenden zu leiten und sicherzustellen, dass sie die zu erwerbenden
Fahigkeiten und deren Bedeutung fur ihren Bildungsweg verstehen. Das
Anbieten mehrerer Einstiegspunkte und die Berucksichtigung von
Lernenden mit unterschiedlichen Fahigkeiten und Schwierigkeitsgraden ist
eine inklusive Praxis.

Die Forderung von Zusammenarbeit ist ein wesentlicher Aspekt sowohl
der formalen als auch der nicht formalen Bildung. In der formalen Bildung
kénnen Gruppenaktivitaten die Teamarbeit und die
Kommunikationsfahigkeiten im Klassenzimmer verbessern. In der nicht-
formalen Bildung ist es von Vorteil, die Zusammenarbeit bei der
Problemlosung zu betonen und Gruppenaktivitaten zu férdern, die den
Wissensaustausch anregen.
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Technologische Barrierefreiheit ist von entscheidender Bedeutung, um
die Inklusion aller Teilnehmer:innen zu gewahrleisten, unabhangig davon,
ob sie Zugang zu Geraten oder zum Internet haben. Daruber hinaus sind
die Forderung des kritischen Denkens hinsichtlich der Anwendung von
IKT-Fahigkeiten, die Erorterung ethischer Uberlegungen und die
Erforschung gesellschaftlicher Auswirkungen wichtige Bestandteile des
Bildungsprozesses.

Die Verknupfung von Aktivitdten mit Szenarien aus der realen Welt ist
sowohl in der formalen als auch in der nicht-formalen Bildung wichtig. In
der formalen Bildung werden die praktischen Auswirkungen von IKT-
Fertigkeiten durch die Darstellung von realen Anwendungen in
verschiedenen Berufen hervorgehoben. In der nicht-formalen Bildung wird
die Relevanz und Wirkung der Aktivitaten erhdht, indem gezeigt wird, wie
digitale Fahigkeiten in personlichen, sozialen und beruflichen Kontexten
angewendet werden kdnnen.

SchlieBlich  ermdglicht die  Einrichtung einer  kontinuierlichen
Feedbackschleife mit den Lernenden es den Lehrkraften, regelmaliig
Fortschritte zu bewerten und die Aktivitaten auf der Grundlage ihres
Feedbacks anzupassen und zu verbessern. Indem man den Lernenden die
Moglichkeit gibt, Uber ihre Lernerfahrungen zu reflektieren, werden sie
dazu ermutigt, die erworbenen Fahigkeiten zu artikulieren und zu
verstehen, wie diese Fahigkeiten zu ihren gegenwartigen und zukinftigen
Unternehmungen beitragen.

Um ein effektives und inklusives Lernumfeld zu schaffen, ist es wichtig, eine
Reihe von Strategien anzuwenden, die auf die unterschiedlichen
Bedurfnisse und Fahigkeiten der Lernenden eingehen. Dieser Abschnitt
befasst sich mit den wichtigsten Tipps zur Verbesserung der
Differenzierung, der Inklusion benachteiligter Lernender, des Praxisbezugs,
des kritischen Denkens, der Bewertungstechniken und der Flexibilitat der
Lehrmethoden. Durch die Einbeziehung dieser Strategien kdnnen
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Padagog:innen eine unterstitzende Atmosphare schaffen, die das
Wachstum, die Neugierde und die Entwicklung von Fahigkeiten bei allen
Lernenden fordert und sie letztendlich auf den Erfolg in verschiedenen
Branchen und Berufsfeldern vorbereitet.

Differenzierung:

e Stellen Sie zusatzliche Ressourcen fur Lernende mit
unterschiedlichen Fahigkeitsniveaus zur Verfugung.
e FoOrdern Sie das Peer-Assisted Learning in vielfaltigen Gruppen.

Inklusion benachteiligter Lernender:

e Berucksichtigen Sie unterschiedliche Lernbedurfnisse und bieten Sie
alternative Ressourcen oder Methoden an.

e Stellen Sie sicher, dass die Lernumgebung fur alle Lernenden
barrierefrei und unterstutzend ist.

Praxisbezug:

e VerknuUpfen sie die Aktivitaten mit Szenarien aus dem echten Leben,
um das Engagement und das praktische Verstandnis zu verbessern.

e Verknupfen Sie digitale Fahigkeiten mit verschiedenen Branchen und
moglichen Karrierewegen.

Férderung des kritischen Denkens:

e Stellen Sie offene Fragen, um kritisches Denken und
Problemlésungsfahigkeiten zu fordern.
e Fordern Sie eine Kultur der Neugierde und des Forschungsdrangs.

Bewertung:

e Verwenden Sie eine Mischung aus formativen und summativen
Beurteilungen, um den Fortschritt von Einzelpersonen sowie der
Gruppe zu bewerten.

e Bewerten Sie technische Fahigkeiten, Teamarbeit, Kommunikation
und Kreativitat.
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Flexibilitat:

e Seien Sie anpassungsfahig, indem Sie den Unterricht je nach
Gruppendynamik und Fortschritt verandern.

e Ermutigen Sie die Lernenden dazu, zusatzliche Herausforderungen
oder Erweiterungen auf der Grundlage ihrer Interessen zu erkunden.

4.4 Muster fur einen Unterrichtsplan zur Strukturierung von IKT-
Kursen

Diese allgemeinen Unterrichtsplane kénnen auf verschiedene Themen der
digitalen Technologie angewandt werden und bieten einen vielseitigen
Rahmen fur Lehrkrafte. Passen Sie den Inhalt und die Aktivitaten an den fur
die Lektion gewahlten spezifischen Technologie-Schwerpunkt an. Holen Sie
regelmalBig das Feedback der Lernenden ein, um den Unterricht
kontinuierlich zu verbessern.

Ziel:

e Vermittlung grundlegender Konzepte der digitalen Technologien an
die Lernenden.

e Entwicklung von Fahigkeiten in den Bereichen Teamarbeit,
Problemlésung und kreatives Denken.

Materialien:

e Sets fur digitale Technologien (speziell fir das gewahlte Thema, z. B.
Programmieren, Mikrocontroller, 3D-Modellierung)

e Laptops oder Tablets mit entsprechender installierter Software

e Whiteboard und Stifte

e Gedruckte Leitfaden fur grundlegende Konzepte und Fertigkeiten

Dauer:

e 135 Minuten
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Einfuhrung (20 Minuten):

1. Eisbrecher (10 Minuten): Motivieren Sie die Lernenden mit einer
kurzen Auflockerungsibung, um eine positive Lernatmosphare zu
schaffen. Beispiel:

~Beschreiben Sie sich selbst mit einem Emoji”

FUr noch mehr Spal3 kdnnen Sie die Lernenden auffordern, ihrem
Emoji einen Namen zu geben und es vielleicht sogar als Avatar fur
sich selbst in Ihrem Kurs zu verwenden?.

2. Einfuhrung zu digitalen Technologien (10 Minuten): Diskutieren Sie
die Bedeutung digitaler Fahigkeiten in verschiedenen Bereichen und
betonen Sie dabei Anwendungen aus der realen Welt.

Hauptaktivitat - Praktische Herausforderung (95 Minuten):

1. Gruppenbildung (5 Minuten): Teilen Sie die Klasse in kleine Gruppen
auf, um eine ausgewogene Mischung von Fahigkeiten zu
gewahrleisten und die Zusammenarbeit zu fordern.

2. Einfuhrung zu den Sets (10 Minuten): Geben Sie einen kurzen
Uberblick Gber die Sets fur digitale Technologien und erklaren Sie die
wichtigsten Komponenten und ihre Funktionen.

3. Anleitung zu den Grundfertigkeiten (25 Minuten): Geben Sie eine
kurze Anleitung zu grundlegenden Fertigkeiten, wie z. B. Grundlagen
des Programmierens, Mikrocontroller-Verbindungen, 3D-
Modellierungsprinzipien usw. Den theoretischen Teil der IKT-
Themen entnehmen Sie bitte Modul 3 des Trainingsplans.

4. Vorstellung der Challenge (5 Minuten): Stellen Sie eine
Herausforderung vor, die mit dem gewahlten Thema
zusammenhangt, und verkntpfen Sie diese mit einem praktischen
Szenario oder Problemldsungskontext.

5. Praktische Ubung - IKT-Challenge (50 Minuten): Lassen Sie die
Gruppen zusammenarbeiten und die erlernten Fahigkeiten
anwenden, um die Aufgabe mit Hilfe der bereitgestellten Sets und

20 https://www.natashanurseclarke.com/blog/ice-breaker-tuesday-describe-yourself-with-an-emoji
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Technologien zu I16sen. Fur die praktische Umsetzung der Aktivitaten
siehe Modul 4 des Trainingsplans.

Abschluss und Reflexion (20 Minuten):

1. Test und Prasentation (10 Minuten): Jede Gruppe prasentiert ihre
Lésung und zeigt, wie sie die digitalen Fahigkeiten zur Lésung der
Herausforderung eingesetzt hat.

2. Reflexion und Diskussion (10 Minuten): Moderieren Sie eine
Klassendiskussion Uber den Lernprozess, die Herausforderungen
und die Relevanz digitaler Fahigkeiten im vorgestellten Szenario.

Ziel:

e Erweiterung der Kenntnisse und Fahigkeiten der Lernenden im
Umgang mit digitalen Technologien.

e Forderung der unabhangigen Problemlésung und des kritischen
Denkens.

Materialien:

e Sets fUr digitale Technologien (z. B. Robotik, Programmieren)
Laptops oder Tablets mit entsprechender installierter Software
Fortgeschrittene Programmiertools, falls geeignet

Whiteboard und Stifte

Gedruckte Leitfaden fur Konzepte und Fertigkeiten auf mittleren
Niveau

Dauer:
e 135 Minuten

EinfuUhrung (20 Minuten):
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1. Motivieren Sie die Lernenden mit einer kurzen Auflockerungstbung,
um eine positive Lernatmosphare zu schaffen. Beispiel:

,Finden Sie Gemeinsamkeiten”

Die Lernenden werden in kleine Gruppen aufgeteilt und haben ein
paar Minuten Zeit, um zu diskutieren und Gemeinsamkeiten zu
finden. Anschliel3end stellt jede Gruppe ihre Gemeinsamkeiten der
gesamten Klasse vor. Dies regt zu Gesprachen an und hilft den
Teilnehmer:innen, gemeinsame Interessen zu entdecken.

2. Wiederholung der grundlegenden Konzepte (10 Minuten):
Wiederholen Sie kurz die grundlegenden Konzepte aus der
Einstiegsstufe. Besprechen Sie, wie wichtig es ist, auf diesen
Fahigkeiten aufzubauen.

Hauptaktivitat - Praktische Herausforderung fiir Fortgeschrittene (95
Minuten):

1. Gruppenbildung (5 Minuten): Teilen Sie die Klasse in kleine Gruppen
auf, um eine ausgewogene Mischung von Fahigkeiten zu
gewahrleisten und die Zusammenarbeit zu fordern.

2. EinfUhrung zu den Sets (10 Minuten): Geben Sie einen kurzen
Uberblick Uber die Sets fir digitale Technologien auf mittlerem
Niveau und heben Sie neue Komponenten und Funktionen hervor.

3. Anleitung zu den Fertigkeiten auf mittlerem Niveau (25 Minuten):
Geben Sie eine Anleitung zu den komplexeren Fertigkeiten, die auf
den Grundlagen aufbauen. Den theoretischen Teil der IKT-Themen
entnehmen Sie bitte Modul 3 des Trainingsplans.

4. Vorstellung der Challenge (5 Minuten): Stellen Sie eine
Herausforderung auf mittlerem Niveau vor, die mit der gewahlten
Technologie zusammenhangt, und verknUpfen Sie diese mit einem
praktischen Szenario oder Problemlésungskontext.

5. Praktische Ubung - IKT-Challenge (50 Minuten): Lassen Sie die
Gruppen an der Aufgabe arbeiten und die erlernten
fortgeschrittenen Fahigkeiten anwenden. Fur die praktische
Umsetzung der Aktivitaten verweisen wir auf Modul 4 des
Trainingsplans.
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Abschluss und Reflexion (20 Minuten):

1. Test und Prasentation (10 Minuten): Jede Gruppe prasentiert ihre
Lésung und zeigt, wie sie die fortgeschrittenen digitalen Fahigkeiten
zur Lésung der Herausforderung eingesetzt hat.

2. Reflexion und Diskussion (10 Minuten): Moderieren Sie eine
Klassendiskussion Uber den Lernprozess, die Herausforderungen
und den Ubergang vom Einstiegs- zum mittleren Level.

Ziel:

e Entwicklung fortgeschrittener Fahigkeiten im Umgang mit digitalen
Technologien.
e Forderung der eigenstandigen Forschung und Innovation.

Materialien:

e Sets fur fortgeschrittene digitale Technologien

e Spezialisierte Software und Tools

e Fortgeschrittene Programmiersprachen, falls geeignet

e Whiteboard und Stifte

e Gedruckte Leitfaden fur fortgeschrittene Konzepte und Fahigkeiten

Dauer:
e 170 Minuten
EinfuUhrung (20 Minuten):

1. Eisbrecher (5 Minuten): Motivieren Sie die Lernenden mit einer
kurzen Auflockerungsibung, um eine positive Lernatmosphare zu
schaffen. Beispiel:

~Zwei Wahrheiten eine Lige”
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Alle Teilnehmer:innen Uberlegen sich zwei wahre Fakten Uber sich
selbst und denken sich eine glaubwuirdige Luge aus. Sie stellen
abwechselnd ihre drei Fakten vor, und der Rest der Klasse versucht
zu erraten, welcher davon eine Luge ist. Dieses Spiel eignet sich
hervorragend, um zu lachen und interessante Fakten Ubereinander
zu erfahren.

Wiederholung der Konzepte des mittleren Levels (15 Minuten):
Wiederholen Sie kurz die wichtigsten Konzepte, die auf der mittleren
Stufe behandelt wurden. Diskutieren Sie die Bedeutung des Aufbaus
fortgeschrittener Fahigkeiten.

Hauptaktivitat - Praktische Herausforderung fir Profis (110 Minuten):

1.

Gruppenbildung (5 Minuten): Teilen Sie die Klasse in kleine Gruppen
auf, um eine ausgewogene Mischung von Fahigkeiten zu
gewahrleisten und die Zusammenarbeit zu fordern.

EinfUhrung zu den Sets (10 Minuten): Geben Sie einen kurzen
Uberblick Gber die Kits fur fortgeschrittene digitale Technologien
und betonen Sie dabei die neuen Merkmale und Funktionalitaten.
Workshop fur fortgeschrittene Fertigkeiten (35 Minuten): Fihren Sie
einen intensiven Workshop zu fortgeschrittenen Fertigkeiten durch,
in dem Sie die neuesten Funktionen und Tools erkunden. Den
theoretischen Teil der IKT-Themen entnehmen Sie bitte Modul 3 des
Trainingsplans.

Vorstellung der Challenge (10 Minuten): Stellen Sie ein
herausforderndes Projekt im Zusammenhang mit der gewahlten
Technologie vor und ermutigen Sie die Teilnehmer:innen zu
eigenstandiger Erforschung und Innovation.

Praktische Ubung - IKT-Challenge (50 Minuten): Lassen Sie die
Gruppen an der Aufgabe arbeiten, fortgeschrittene Fahigkeiten
anwenden und innovative Losungen erforschen. Fur die praktische
Umsetzung der Aktivitaten verweisen wir auf Modul 4 des
Trainingsplans.

Abschluss und Reflexion (20 Minuten):
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1. Test und Prasentation (10 Minuten): Jede Gruppe prasentiert ihr
Projekt und zeigt dabei fortgeschrittene Anwendungen der digitalen
Technologien.

2. Reflexion und Diskussion (10 Minuten): Moderieren Sie eine
reflektierende Diskussion Uber die einzelnen Projekte und maogliche
zukunftige Anwendungen. Diskutieren Sie die Bedeutung des
kontinuierlichen Lernens in einem sich so schnell entwickelnden
Bereich wie dem der digitalen Technologien.

5. IKT-CHALLENGES

3.7 Robotik: Einstiegslevel, mittleres Level, fortgeschrittenes Level

3.2 Programmieren: Einstiegslevel, mittleres Level,
fortgeschrittenes Level

3.3 Mikrocontroller: Einstiegslevel, mittleres Level,
fortgeschrittenes Level

3.4 3D-Modellierung und -Druck: Einstiegslevel, mittleres Level,
fortgeschrittenes Level

3.5 Webentwicklung: Einstiegslevel, mittleres Level,
fortgeschrittenes Level
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IKT-CHALLENGES

1.1 3D-Modellierung und -Druck

(Einstiegslevel)
1.1.1 Wie kann ich meine Sachen (Schliisselbund/Rucksack) personalisieren?

Beschreibung der Challenge:

Haben Sie sich schon einmal dabei ertappt, dass Sie lhre Habseligkeiten, wie z. B. einen
Schlusselbund, einen kleinen Rucksack oder andere Alltagsgegenstdnde, nicht von denen
anderer unterscheiden kénnen? Wie kénnten 3D-Modellierung und 3D-Druck genutzt werden,
um ein kleines Objekt zu schaffen, das dieses Problem |6st?

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge regt zu einem praktischen Projekt fur Anfanger:innen im Bereich 3D-Modellierung
und 3D-Druck an. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe bewaltigen, indem sie ein Modell erstellen,
es im STL-Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlielich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:

Erstellung eines einfachen 3D-Modells auf der Grundlage eines praktischen Bedarfs;
Exportieren des 3D-Modells im richtigen Format;

Einrichten der Slicing-Software;

Starten des 3D-Druckprozesses mit einem 3D-Filamentdrucker.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker.
e Filament fUr 3D-Drucker.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
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Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzuflgen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:innen konnten mit der
Modellierung eines Namensschildes mit

/m> personlicher  Beschriftung und  der
{ Moglichkeit, Kopien und Variationen zu
erstellen, fortfahren.

IKT CHALLENGES

1.1 3D-Modellierung und -Druck

(Einstiegslevel)
1.1.2 Wie kann ich fiir meine Stadt, meine Schule oder mein Unternehmen
werben?

Beschreibung der Challenge:

Sie miissen fur lhre Stadt (ein Denkmal, ein Lebensmittel, eine wiederkehrende Veranstaltung
usw.) oder lhre Schule (unter Beriicksichtigung von Aktivititen, die sie von anderen
unterscheiden) oder Ihr Familienunternehmen werben. Welche Art von 3D-gedrucktem Gadget
wiirden Sie modellieren? Ein Souvenir? Ein kleines Spiel? Ein Logo?

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt im Bereich 3D-Modellierung und 3D-Druck.
Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-Format
exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen. AbschlieRend wird
immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Niutzlichkeit und Vorschlage fur weitere
Aktivitaten eingeholt.

Zelt: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:

e Erwerb von Wissen Uber die Stadt, die Schule oder das Familienunternehmen, fur das
geworben wird, einschlieBlich Details Gber Denkmaler, die lokale Kiche, wiederkehrende
Ereignisse und besondere Aktivitaten.

e Erlernen der Umsetzung von Werbekonzepten in attraktive 3D-Objekte, wie z. B. Souvenirs,
kleine Spiele oder Logos, mithilfe von 3D-Modellierungssoftware.

e Wenn es sich um eine Teamaufgabe handelt, Férderung der Zusammenarbeit zwischen
den Teammitgliedern, um verschiedene Ideen und Fahigkeiten in den kreativen Prozess zu
integrieren.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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e Filament fir 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdgliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzuflgen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:innen kénnen versuchen, Fotos
einiger Denkmaler in ihrer Stadt zu betrachten
und deren Formen in 3D zu stilisieren, wobei
jede:r seineiihre eigene, personliche Version
erstellt.

IKT-CHALLENGES
1.1 3D-Modellierung und -Druck

(Einstiegslevel)
1.1.3 Wie kann ich meinen GroBeltern helfen, ihre Tabletten richtig
einzunehmen?

Beschreibung der Challenge:

Altere Menschen, wie zum Beispiel GroBeltern, miissen oft viele Pillen einnehmen: Manchmal
vergessen sie sie, manchmal verwechseln sie sie. Wie kénnen Sie ihnen helfen, indem Sie sich
ein 3D-druckbares Objekt ausdenken und gestalten?

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt im Bereich 3D-Modellierung und 3D-Druck.
Die Teilnehmer:innen sollen ein Modell erstellen, es im STL-Format exportieren, es in Scheiben
schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback
Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:

e Forderung des kreativen Denkens bei der Entwicklung eines 3D-druckbaren Objekts, das
auf die spezifischen BedUrfnisse alterer Menschen bei der Organisation und Verwaltung
ihrer Medikamente eingeht.

e Anwendung von benutzer:iinnenzentrierten Designprinzipien, um sicherzustellen, dass das
3D-gedruckte Objekt praktisch und benutzer:innenfreundlich ist und auf die Bedirfnisse
und Fahigkeiten der alteren Menschen zugeschnitten ist.

e Lernen, Prototypen des 3D-gedruckten Objekts zu erstellen und das Design auf der
Grundlage von Nutzer:innenfeedback und Tests zu Gberarbeiten.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzufligen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:innen konnen einen
»intelligenten Pillenspender” modellieren und
in 3D drucken. Dieses Objekt kann mit
separaten Fachern fir jeden Wochentag
gestaltet werden. Die Verwendung von
unterschiedlichen Farben und vergroRertem
Text kann die Benutzer:innenfreundlichkeit des
Gerats flr altere Menschen weiter verbessern.

IKT-CHALLENGES

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen

Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
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1.1 3D-Modellierung und -Druck

(Einstiegslevel)
1.1.4 Welche Artikel kann ich auf einem Weihnachtsbasar verkaufen, um Geld
fiir die Schule zu sammeln?

Beschreibung der Challenge:

lhre Schule muss Geld fiir neue Gerate sammeln und sucht nach innovativen Ideen fiir einen
Weihnachtsbasar. Uberlegen Sie sich Objekte, die Sie modellieren und dann in 3D drucken
kénnen und die ein schénes Weihnachtsgeschenk sein kénnten.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt in 3D-Modellierung und 3D-Druck. Die
Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-Format
exportieren, es in Scheiben schneiden und schlielich den 3D-Drucker benutzen. AbschlieBend wird
immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere
Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:

e Anregung der Kreativitat bei der Entwicklung von Ideen fur 3D-druckbare Objekte, die sich
gut als Weihnachtsgeschenke eignen.

e Uberlegen, wie das 3D-Objekt im Hinblick auf die Fundraising-Veranstaltung der Schule in
grolRerem Malistab hergestellt werden kann.

e Lernen, die mit der Produktion von 3D-Objekten verbundenen Kosten im Vergleich zum
erwarteten Gewinn aus dem Verkauf einzuschatzen.

e Entwicklung einer Marketingstrategie, um 3D-Objekte als attraktive Weihnachtsgeschenke
zu bewerben.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzufligen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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Hinweis auf die Losung:
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IKT-CHALLENGES
1.2 3D-Modellierung und -Druck

(mittleres Level)
1.2.1 Wie kann ich mein Handy in der gleichen Position halten, wahrend ich
Fotos fiir ein Zeitraffervideo aufnehme?

Beschreibung der Challenge:

Fiur ein Schulprojekt miissen Sie ein Zeitraffervideo erstellen, indem Sieviele Fotos von
Objekten aufnehmen, die nach und nach uiber die Szene bewegt werden. Das Handy muss dabei
immer die gleiche Position und Neigung beibehalten. Was kann in 3D gedruckt werden, um das
Telefon in einer genauen Position zu halten?

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in 3D-Modellierung und 3D-
Druck. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-
Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zelt: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:
e Uberlegungen zu den ergonomischen Aspekten der Halterung, um sicherzustellen, dass sie
bequem zu benutzen ist und das Telefon in einer stabilen Position halt.
e Wenn die Aufgabe im Team gelost werden soll, sollte die Zusammenarbeit zwischen den
Teammitgliedern und der Austausch von Fertigkeiten in den Bereichen Design und 3D-
Druck geférdert werden.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 43
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Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzuflgen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:iinnen kdénnen sich sehr einfache
Losungen ausdenken, z. B. ein Objekt, das aus einem
einzigen Element mit einem Schlitz besteht, in dem das
Telefon untergebracht ist, damit es in der richtigen
Position bleibt.

IKT-CHALLENGES
1.2 3D-Modellierung und -Druck

(mittleres Level)
1.2.2 Wie kann ich die Kabel aller Gerate auf meinem Schreibtisch
organisieren?

Beschreibung der Challenge:

Auf dem Schreibtisch befinden sich ein Computer, Lautsprecher, ein Drucker und verschiedene
andere Gerate, deren Kabel oft unordentlich oder verwickelt sind. Versuchen Sie, sich ein 3D-
gedrucktes Objekt auszudenken, das die Kabel aller Gerédte auf dem Schreibtisch ordnen kann.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in 3D-Modellierung und 3D-
Druck. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-
Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitdten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:
e Entwickeln Sie eine praktische und funktionelle Losung fur die Organisation von Kabeln
unter BerUcksichtigung der Grof3e und Anordnung der Gerate auf dem Schreibtisch.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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e Uberlegen Sie sich die &sthetischen Aspekte des 3D-gedruckten Objekts und
bertcksichtigen Sie dabei seine Sichtbarkeit und den Kontext des Schreibtisches.

e Erstellen Sie Prototypen des 3D-gedruckten Objekts und Uberarbeiten Sie das Design auf
der Grundlage von Feedback und praktischen Anforderungen.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzufligen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:innen koénnen eine Kabelhalterung
modellieren und 3D-drucken, durch die alle Kabel

' hindurchgefihrt werden kdnnen, wobei die Anzahl, der
Typ und die Dicke jedes einzelnen Kabels zu
berucksichtigen sind.

IKT-CHALLENGES
1.2 3D-Modellierung und -Druck

(mittleres Level)
1.2.3 Wie kann ich meinen Schreibtisch aufgeraumt halten?

Beschreibung der Challenge:

Sie miissen das Problem eines sehr unordentlichen Schreibtischs mit verstreuten kleinen
Gegenstanden losen: Heftklammern, Bleistifte, Stifte, Bleistiftspitzer, Scheren, Kleber, Post-its,
Lineale, Textmarker, usw. Versuchen Sie, einen Organizer zu entwerfen und in 3D zu drucken,
der fir Ordnung sorgen kann.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 45
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in 3D-Modellierung und 3D-
Druck. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-
Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:
e Consider the aesthetic aspects of the 3D-printed organiser, taking into account
functionality and visual appearance.
e Devise a practical and functional solution for organising scattered items on the desk,
considering the size and type of items.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzufligen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:iinnen kdnnen einen einzigen
Behalter in Betracht ziehen oder viele kleine,
unterschiedliche, modulare und ineinander
greifende Behalter wahlen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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IKT-CHALLENGES
1.3 3D-Modellierung und -Druck

(fortgeschrittenes Level)
1.3.1 Wie kann ich die Papierschnipsel wegwerfen, ohne von der Schulbank
aufzustehen?

Beschreibung der Challenge:

Sie sind in der Schule und miissen einige Papierschnipsel wegwerfen, aber die Lehrkraft
mochte nicht, dass die Schiler:innen wahrend des Unterrichts aufstehen. Versuchen Sie, sich
etwas auszudenken, das dieses Problem l6sen kénnte, ohne zu viel Platz auf dem Schreibtisch
zu beanspruchen.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt flir Fortgeschrittene in 3D-Modellierung und 3D-
Druck. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-
Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zelit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:
e Denken in Bezug auf die Funktionalitat des Gerats, um sicherzustellen, dass es einfach zu
benutzen ist und seinen Zweck effektiv erfullt.
e Erstellung von Prototypen des 3D-gedruckten Gerats und Wiederholung des Designs auf
der Grundlage von Feedback und praktischen Bedurfnissen.
e Uberlegung, wie das Gerat auf nachhaltige und umweltfreundliche Weise hergestellt
werden kann, z. B. durch die Verwendung von recycelbaren Materialien.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit

sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Férderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzufligen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 47
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:innen kénnen einen Behalter mit einem
Haken bauen, der an den Schreibtisch gehangt werden
kann, oder nur den Haken wund vorhandene
handelsuibliche Behalter anpassen.

IKT-CHALLENGES
1.3 3D-Modellierung und -Druck

(fortgeschrittenes Level)
1.3.2 Wie kann ich meiner Mathelehrkraft helfen, meinen Mitschiiler:innen das
Konzept des kartesischen Raums zu erklaren?

Beschreibung der Challenge:

In der Schule wird die kartesische Ebene mit den Achsen x und y sehr gut behandelt. Wenn
jedoch die dritte Achse, die z-Achse, eingefiihrt wird, werden die Dinge komplizierter.
Uberlegen Sie sich ein Objekt, das Sie zeichnen und anschlieBend in 3D drucken kénnen, um
der Klasse die Funktionsweise der x-, y- und z-Achse zu erklaren.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt fir Fortgeschrittene in 3D-Modellierung und 3D-
Druck. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-
Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zelt: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:

e Vertiefung des Verstandnisses der Schiler:innen fur dreidimensionale Achsen (x, y, z)
und deren Zusammenspiel im dreidimensionalen Raum.

e Anwendung der Theorie der dreidimensionalen Achsen durch die praktische Nutzung
der kartesischen 3D-Ebene im Design- und 3D-Druckprozess.

e Verbindung des Verstandnisses dreidimensionaler Achsen mit mathematischen
Konzepten und technischen Fertigkeiten, die durch 3D-Modellierung und -Druck
erworben wurden.

Erforderliches Material:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 48
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpdadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzuflgen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:

Die Teilnehmer:innen kénnen dartber nachdenken,
wie sie die kartesischen Achsen und die méglichen
Drehungen oder Bewegungen um diese Achsen flr
jedes beliebige Objekt originalgetreu darstellen
kénnen.

IKT-CHALLENGES
1.3 3D-Modellierung und -Druck

(fortgeschrittenes Level)
1.3.3 Wie kann ich vermeiden, Gegenstinde wegzuwerfen, die kaputte Teile
haben?

Beschreibung der Challenge:

Ein Teil eines Gegenstandes geht kaputt (z.B. ein Teil der Handyhiille, Stifthalter, Fahrrad...).
Wiederherstellung, Recycling und Wiederverwendung eines Objekts: Ich kann das fehlende Teil
modellieren und in 3D drucken, indem ich die MaRe des kaputten Teils, das ersetzt werden soll,
mit einem Lineal oder einer Schieblehre nehme und eine originalgetreue Nachbildung
anfertige.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt fur Fortgeschrittene in 3D-Modellierung und 3D-
Druck. Die Teilnehmer:innen sollen die Aufgabe I6sen, indem sie ein Modell erstellen, es im STL-
Format exportieren, es in Scheiben schneiden und schlieBlich den 3D-Drucker benutzen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitdten eingeholt.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 49
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Zeit: 50 Min.
(ohne der Zeit fur den 3D-Druck von mehreren Objekten)

Lernziele:

e Vertiefung des Verstandnisses der Schuler:innen fir das Konzept der Rickgewinnung,
des Recyclings und der Wiederverwendung von Objekten durch 3D-Modellierung und -
Druck.

e Erlernen genauer Messungen mit Werkzeugen wie einem Lineal oder einer Schieblehre,
um prazise Daten fur die 3D-Modellierung zu erhalten.

e Sensibilisierung der Schuleriinnen fir das Thema Nachhaltigkeit durch die
Wiederverwendung und das Recycling von Gegenstanden und die Reduzierung der
Abfallproduktion.

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;
e 3D-Drucker (optional);
e Filament fur 3D-Drucker (optional).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdgliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Hinzuflgen oder Entfernen von Details bei der 3D-Modellierung;
Vollstandige oder teilweise Delegierung der Schneide- und 3D-Druckphase an die
Trainer:innen/Betreuer:innen.

Hinweis auf die Losung:
-

Die Teilnehmer:iinnen kénnen sich ansehen, was im
Klassenzimmer kaputt ist, und Uberlegen, ob sie eine genaue
Nachbildung anfertigen oder ein neues Objekt erstellen, um
das alte zu ersetzen. Zum Beispiel: Wenn ein Haken flr
Rucksacke oder Jacken kaputt ist, kénnen sie etwas
herstellen, das die ursprungliche Funktion wiederherstellen
kann.

IKT-CHALLENGES

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 50
Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kdnnen dafur verantwortlich gemacht werden.
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2.1 Programmieren

(Einstiegslevel)
2.1.1 Wie kann ich die Brauche und Traditionen der Welt erkunden?

Beschreibung der Challenge:

In der Schule beschéftigen wir uns mit den Brauchen und Traditionen verschiedener Liander
auf der ganzen Welt. In Japan beispielsweise verbeugen sich zwei Menschen, wenn sie sich
treffen, und begriiBen sich nicht nur. Wie kann ich all dies mithilfe von Scratch erzahlen?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Programmierprojekt fur Anfanger:innen im Bereich der
visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mithilfe einer der weltweit bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen, ,Scratch”, zu programmieren. Beenden Sie die Aktivitat
immer, indem Sie Echtzeit-Feedback zur wahrgenommenen Nutzlichkeit und zu Vorschlagen fur
weitere Aktivitaten einholen.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Vertrautheit mit grundlegenden Programmierkonzepten wie Befehlssequenzen, Schleifen,
Bedingungen und Variablen.

e Erleben der Fahigkeit, mit anderen Teilnehmer:innen im Rahmen gemeinsamer Projekte
zusammenzuarbeiten.

e Entwicklung von Fertigkeiten zur kreativen Problemldsung durch die Bewaltigung
spezifischer Herausforderungen (Problemldsung).

e Forderung der Kreativitat der Schuler:innen bei der Entwicklung visueller und interaktiver
Loésungen zur Darstellung kultureller Brauche durch Programmieren mit Scratch.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Férderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuiler:iinnen und der gegenseitigen
Unterstutzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, damit sie fur verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder erkldrende Bilder;
e Bereitstellung individueller Unterstitzung auf der Grundlage der BedUrfnisse der
Schuiler:innen, z. B. durch zuséatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.

Hinweis fur die Losung:
~ ~ Sie kdnnten Uberprifen, ob es Scratch-Charaktere

: gibt, die sich verbeugen, wenn sie ihr Kostim

wechseln, und koénnten versuchen, die beiden

switch costume to  Ib stance
switch costume to  anina pop down v

- D - @
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Charaktere diese Bewegungen ausfuhren zu
lassen, indem Sie einfach die ,Looks"-Blocke
verwenden. Denken Sie daran, Wait-Befehle zu
verwenden, um die Bewegungsablaufe effektiv zu
koordinieren.

IKT-CHALLENGES

2.1 Programmieren

(Einstiegslevel)
2.1.2 Wie kann ich den Zyklus der Jahreszeiten auf unterhaltsame Weise
erkunden?

Beschreibung der Challenge:

In der Schule beschaftigen meine Klassenkamerad:innen und ich uns gerade mit dem Zyklus
der Jahreszeiten: Frihling-Sommer-Herbst-Winter. Wie kann ich eine interaktive
Unterrichtsstunde gestalten, die auf unterhaltsame und ansprechende Weise beschreibt, was
in jeder Jahreszeit passiert?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Programmierprojekt fur Anfanger:innen im Bereich der
visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mithilfe einer der weltweit bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen zu programmieren: ,Scratch”. Die Aktivitat sollte immer
mit einem Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fir weitere
Aktivitaten abgeschlossen werden.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Fdrderung der Kreativitat der Schiler:innen bei der Entwicklung origineller visueller und
interaktiver Losungen zur Beschreibung der Besonderheiten jeder Jahreszeit.
e Forderung der digitalen Kompetenz durch das Erlernen von Programmierkenntnissen
und den kreativen Einsatz von Technologie zur Erkundung wissenschaftlicher Konzepte.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 52
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fodrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuleriinnen und der gegenseitigen
Unterstutzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, damit sie fUr verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder erklarende Bilder;
e Bereitstellung individueller Unterstitzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der
Schuler:innen, z. B. durch zusatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.

Hinweis far die Losung:

Erstellen Sie ein Scratch-Projekt, das den Zyklus der Jahreszeiten interaktiv darstellt. Verwenden Sie
den Charakter, um die Auswirkungen der verschiedenen Jahreszeiten auf den Hintergrund zu
veranschaulichen. Im Zyklus Frihling-Sommer-Herbst-Winter kénnte der Charakter beispielsweise
passende Kleidung tragen und der Hintergrund kénnte sich andern, um das Klima jeder Jahreszeit
widerzuspiegeln. Verwenden Sie Blocke fir Bewegungen und Kostimwechsel, um den Charakter zu
bewegen und sein Aussehen je nach Jahreszeit zu andern. Flgen Sie interaktive Funktionen hinzu, z.
B. die Mdoglichkeit fur die Benutzer:innen, durch Klicken zur nachsten Jahreszeit zu gelangen oder
Informationen zur aktuellen Jahreszeit anzuzeigen. Stellen Sie Bildungsinformationen zu typischen
Veranderungen in der Natur wahrend jeder Jahreszeit bereit. Beschreiben Sie beispielsweise, was zu
jeder Jahreszeit mit Baumen, Pflanzen und Tieren geschieht.

IKT-CHALLENGES

2.1 Programmieren

(Einstiegslevel)
2.1.3 Wie kann ich meinen Klassenkamerad:innen auf humorvolle Weise
erzahlen, was ich in den Ferien gemacht habe?

Beschreibung der Challenge:

Meine Klassenkamerad:innen wollen wissen, was ich in den Sommer- oder Weihnachtsferien
gemacht habe, aber ich habe keine Videos gemacht. Ich kann eine animierte Geschichte
erstellen, indem ich meine Fotos fiir die Charaktere und Hintergriinde verwende und Dialoge
und Musik hinzufuge.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Programmierprojekt fur Anfanger:innen im Bereich der
visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mithilfe einer der weltweit bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen zu programmieren: ,Scratch”. Die Aktivitat sollte immer
mit einem Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere
Aktivitaten abgeschlossen werden.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Lernen, sinnvolle Dialoge in die animierte Geschichte einzubauen, Entwicklung von Schreib-
und Erzahlfahigkeiten.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 53
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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e Einbindung von Musik in die animierte Geschichte, um das Benutzererlebnis zu verbessern;
Verstandnis dafur, wie der Soundtrack die Atmosphare der Erzahlung beeinflussen kann.

e Fodrderung des Bewusstseins fur verantwortungsbewusstes digitales Teilen, Verstandnis fur
die Bedeutung des Respektierens von Privatsphare und Ethik bei der Verwendung von
personlichem Material.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fdrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuleriinnen und der gegenseitigen
Unterstutzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;

e Anpassung der Anweisungen, damit sie fur verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mindliche Anleitung oder erklarende Bilder;

e Bereitstellung individueller Unterstitzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der
Schiler:innen, z. B. durch zusatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.

Hinweis fur die Losung:

Verwenden Sie Scratch, um eine animierte Geschichte zu erstellen, in der Ihre Fotos als Figuren und
Hintergrinde dienen. Figen Sie Dialoge und Musik hinzu, um lhre Erzahlung fesselnd zu gestalten.
Lassen Sie sich von bereits von anderen Benutzer:innen erstellten Storytelling-Projekten inspirieren,
die Sie in der Scratch-Galerie finden. So kénnen Sie besser verstehen, welche Bldcke Sie verwenden
und fir lhre eigene Geschichte anpassen kdnnen.

IKT-CHALLENGES

2.1 Programmieren

(Einstiegslevel)
2.1.4 Wie kann ich eine Einheit fiir den Kunstunterricht erstellen?

Beschreibung der Challenge:

In der Schule missen wir eine Kunstprasentation vorbereiten, um uber die beriihmtesten
Kunstwerke der Welt zu sprechen: Wie kann ich das auf unterhaltsame und ansprechende
Weise mit Scratch machen?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Programmierprojekt fur Anfanger:innen im Bereich der
visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mithilfe einer der weltweit bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen zu programmieren: ,Scratch”. Die Aktivitat sollte immer
mit einem Echtzeit-Feedback Utber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere
Aktivitaten abgeschlossen werden.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 54
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Vertiefung des Verstandnisses der Schiler:innen fur die berthmtesten Kunstwerke der Welt
durch Recherche und Auswahl bedeutender Werke.
e Forderung des Bewusstseins flr Kunstgeschichte, indem die vorgestellten Kunstwerke mit
historischen und kulturellen Kontexten in Verbindung gebracht werden.
e Fodrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schiler:innen, damit sie Ideen, Fahigkeiten
und Ressourcen bei der Erstellung der Prasentation austauschen kdnnen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fodrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuleriinnen und der gegenseitigen
Unterstutzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, damit sie fur verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder erklarende Bilder;
e Bereitstellung individueller Unterstitzung auf der Grundlage der BedUrfnisse der
Schuler:innen, z. B. durch zusatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.

Sie kénnten zwei Figuren einflhren, die verschiedene Museen
auf der ganzen Welt besuchen, in denen die berihmtesten
: : : Kunstwerke ausgestellt sind. Im Verlauf der Geschichte
Bt dstes back to 1485 and i & befinden sich die Figuren vor einem anderen Kunstwerk als

is housed in the Uffizi

Gallery in Florence. | This artwork is titled 'The

Birth of Venus' and is by Hintergrund und kommentieren es, indem sie die

Sandro Botticelli

reprasentativsten Details wiedergeben. Verwenden Sie die
Blocke ,Looks” und ,Events”, um von einem Kunstwerk zum
nachsten Uberzugehen. Wenn Sie mdchten, kdnnen Sie die
Figuren Fragen zu den Kunstwerken stellen lassen, die lhre
Klassenkamerad:innen beantworten mussen.

IKT-CHALLENGES

2.2 Programmieren

(mittleres Level)
2.2.1 Wie kann ich meinen Computer als Grafiktablet verwenden, um
freihandig zu zeichnen?

Beschreibung der Challenge:

Ich bin im Computerraum und habe Notizbuch und Stift im Klassenzimmer vergessen. Ich muss
meinen Freund:innen unbedingt erkldren, wie sie fir meine Geburtstagsparty zu meinem Haus
kommen, indem ich eine Skizze zeichne. Wie kann ich mit Scratch eine Art Grafiktablet
erschaffen?

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 55
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Programmierprojekt fur Anfanger:innen im Bereich der
visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mithilfe einer der weltweit bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen zu programmieren: ,Scratch”. Die Aktivitat sollte immer
mit einem Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fir weitere
Aktivitaten abgeschlossen werden.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Forderung des Verstandnisses flr Programmierlogik, z. B. durch Regelkreise und
Bedingungen, um den Ablauf der Anwendung zu steuern.
e Bewadltigung der Herausforderung, ein virtuelles Grafiktablet zu erstellen, und Entwicklung
von Problemlésungsfahigkeiten bei der Implementierung gewilnschter Funktionen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schileriinnen und der gegenseitigen
Unterstutzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, damit sie fUr verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder erklarende Bilder;
e Bereitstellung individueller Unterstitzung auf der Grundlage der Bedirfnisse der
Schuler:innen, z. B. durch zusatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.
Hinweis far die Losung:
o Sie kdénnen das ,Bleistift"-Sprite verwenden und es auf ein Blatt
Papier schreiben lassen (Sie kdnnen den Hintergrund mit dem
i Millimeterpapier verwenden). Damit lhr Stift schreibt, mussen Sie
\ | eine neue Blockgruppe hinzufigen, die nicht in den
m Standardblécken enthalten ist, indem Sie die Erweiterung ,Stift"
\ hinzufigen. Sie kénnen die Farbe und Dicke lhres Stiftes auswahlen

O
und ihn dem Mauszeiger folgend bewegen. Denken Sie daran, Wait-
Befehle zu verwenden, um die Bewegungen effektiv zu steuern.

gofo mouse-pointer »
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Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 56
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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IKT-CHALLENGES

2.2 Programmieren

(mittleres Level)
2.2.2 Wie kann ich erfahren, wie die Miilltrennung in meiner Stadt
funktioniert?

Beschreibung der Challenge:

In meiner Stadt wurden die Regeln fir die Milltrennung vor kurzem geandert, und die
Burger:innen haben noch nicht ganz verstanden, wie das funktioniert. Wie kann ich auf
einfache und unterhaltsame Weise erklaren, welche Tonne fiir einen bestimmten Gegenstand
zu verwenden ist, indem ich ein kleines interaktives Spiel mit Scratch erstelle?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge férdert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visuellen, blockbasierten Programmen. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mit Hilfe einer der bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen zu programmieren: ,Scratch”. Zum Abschluss der
Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback tber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage far
weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Einbindung von padagogischen Elementen in das Spiel, die Erklarungen oder Hinweise
geben, wenn die Benutzer:innen falsche Entscheidungen treffen.
e Forderung der digitalen Kompetenz, Forderung des Verstandnisses fur Technologie als
Bildungs- und Informationstool.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden zu férdern und die Unterstitzung
durch Gleichaltrige zu férdern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig
unterstitzen kénnen;

e die Anweisungen so anpassen, dass sie fUr verschiedene Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mindliche Anleitung oder
erklarende Bilder;

e individuelle Unterstitzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der Lernenden, z. B.
durch zusatzliche Zeit und zuséatzliche Ressourcen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 57
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Hinweis auf die Losung:
T Sie kénnen einen Code mit einem benutzerdefinierten

\ Hintergrund erstellen, auf dem verschiedene Behalter fur
) ‘ organische Abfalle, Glas, Papier usw. eingezeichnet sind.
Dann kénnen Sie fur jeden Behdlter mindestens ein Sprite
5] auswahlen: einen Apfel, einen Milchkarton und ein Glas. Sie

— mussen dafur sorgen, dass jedes Sprite verschwindet, wenn

’ es den richtigen Behdlter berthrt, den Sie durch die

P ’@ ) Zuordnung einer bestimmten Farbe auswahlen kénnen;
- ansonsten verschwindet es nicht. AulRerdem mussen Sie
M sicherstellen, dass sich jedes Sprite zu Beginn der Animation

an einem bestimmten Punkt auf der Oberflache befindet und
mit dem Mauszeiger verbunden ist.

IKT-CHALLENGES

2.2 Programmieren

(mittleres Level)
2.2.3 Wie kann ich regelmaBige Vielecke untersuchen, ohne dass es langweilig
wird?

Beschreibung der Challenge:

Oft kann es kompliziert und langweilig sein, sich mit Mathematik und Geometrie zu
beschaftigen. Wenn ich jedoch eine Mathe-Stunde in ein Spiel verwandle, macht es mehr SpaR
und ich lerne definitiv mehr. Wie kann ich etwas programmieren, das mir hilft, die Anzahl der
Seiten von regelméRBigen Vielecken zu verstehen? Wie ein Dreieck, Quadrat, Fiinfeck, Sechseck,
Achteck, Zehneck usw.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge férdert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visuellen, blockbasierten Programmen. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, interaktive
Animationen, Geschichten, Quizze oder kleine Videospiele mit Hilfe einer der bekanntesten
kostenlosen Online-Programmierplattformen zu programmieren: ,Scratch”. Zum Abschluss der
Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback tber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage far
weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Einbindung von Bildungselementen in das Spiel, wie z. B. detaillierte Erkldrungen zu
Vielecken und ihren Eigenschaften.
e Fodrderung des Bewusstseins fur Mathematik durch den interaktiven Ansatz des Spiels,
wodurch der Lernprozess interessanter wird.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 58
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine moégliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuiler:iinnen und der gegenseitigen
Unterstltzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, damit sie fur verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mindliche Anleitung oder erklarende Bilder;
e Bereitstellung individueller Unterstltzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der
Schuler:innen, z. B. durch zusatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.

Hinweis far die Losung:

Sie kdénnen die ,Stift"-Blocke in zusatzlichen Erweiterungen
verwenden, um mit einem Bleistift Vielecke zu zeichnen. Um
beispielsweise ein Quadrat zu zeichnen, kénnen Sie den
[ d Bleistift eine bestimmte Anzahl von Schritten bewegen und ihn
dann um 90 Grad drehen. Wiederholen Sie diesen Vorgang

viermal (da ein Quadrat vier Seiten hat) mit dem
+Wiederholungs“-Block in der Kategorie ,Steuerung”. Fur jedes
. . Vieleck mussen Sie die Anzahl der Seiten und die Gradzahl
ﬁ andern, um die der Bleistift gedreht werden soll. Im selben
G 0 Code konnen Sie dieselbe Blockgruppe wiederholen, damit der

Bleistift ein Vieleck nach dem anderen zeichnet.

IKT-CHALLENGES

2.3 Programmieren

(fortgeschrittenes Level)
2.3.1 Wie kann ich einen Countdown-Timer erstellen?

Beschreibung der Challenge:

Im naturwissenschaftlichen Unterricht missen alle Schiiler:iinnen ihre selbst erstellten
Projekte vorstellen, aber die Zeit ist begrenzt und der/die Vortragende hat beschlossen, jede:r
Schiiler:in zwei Minuten Zeit zu geben. Wie kann ich de:r Lehrer:in helfen, eine Art Timer zu
erstellen, der mit Scratch 120 Sekunden zahlt?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau im Bereich des
Programmierens mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die
Aufgabe, die Challenge zu meistern, indem sie interaktive Animationen, Geschichten, Quizze oder
kleine Videospiele mit einer der weltweit bekanntesten kostenlosen Online-Programmierplattformen
programmieren: ,Scratch”. Beenden Sie die Aktivitat immer, indem Sie Echtzeit-Feedback sowohl zur
wahrgenommenen Nutzlichkeit als auch zu Vorschlagen fur weitere Aktivitaten einholen.

Zeit: 50 Min.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 59
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Lernziele:
e Erlernen des Zeitmanagements durch Programmierung, um eine genaue und
zuverlassige Zahlung zu gewahrleisten.
e Erforschen fortgeschrittener Funktionen von Scratch, wie die Verwendung von
Variablen, Schleifen und Bedingungen, um die Programmierfahigkeiten zu verbessern.
e Fdrderung des Bewusstseins fur die Bedeutung der Einhaltung von Prasentationszeiten in
akademischen Kontexten.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden zu férdern und die Unterstlitzung
durch Gleichaltrige zu férdern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig
unterstitzen kénnen;

e die Anweisungen so anpassen, dass sie flr verschiedene Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, muindliche Anleitung oder
erklarende Bilder;

e individuelle Unterstltzung auf der Grundlage der Bedtrfnisse der Lernenden, z. B. durch
zusatzliche Zeit und zusatzliche Ressourcen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 60
Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.

| |W
Um




Our
pigitat WL
village L

Hinweis auf die Losung:

- Sie kénnen das Standardzeichen verwenden oder ein neues Zeichen
hochladen, das den Timer darstellt. Erstellen Sie eine neue Variable
namens ,timer” und setzen Sie sie auf 120 Sekunden. Verwenden Sie im
Abschnitt ,Blécke” Kontrollblécke, um ein Skript zu erstellen, das bis zu
120 Sekunden zahlt. Sie konnen den Block ,Warte 1 Sekunde” innerhalb
einer Schleife verwenden, um die Zeit zu verfolgen. Figen Sie grafische

= .
Elemente hinzu, um die verstrichene Zeit wahrend des Countdowns
anzuzeigen. Sie kdnnen zum Beispiel das Kostim der Figur andern oder

switch backdrop to  sfondo 1 »  and wait

i (Y die Zeit auf einem Hintergrund anzeigen. Stellen Sie sicher, dass Sie zwei
Hintergrinde fur lhre Bihne haben (den Haupthintergrund fir Ihr Spiel
und einen Game Over-Hintergrund).

IKT-CHALLENGES

2.3 Programmieren

(fortgeschrittenes Level)
2.3.2 Wie kann ich ein Quiz erstellen?

Beschreibung der Challenge:

Fiur den Geografieunterricht muss ein Quiz fir Schiler:innen erstellt werden, sie sollen sich
aber nicht erschrecken oder langweilen. Wie kann ich der Lehrkraft helfen, ein Quiz mit
verschiedenen Fragen in Scratch vorzubereiten?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau im Bereich des
Programmierens mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die
Aufgabe, die Challenge zu meistern, indem sie interaktive Animationen, Geschichten, Quizze oder
kleine Videospiele mit einer der weltweit bekanntesten kostenlosen Online-Programmierplattformen
programmieren: ,Scratch”. Beenden Sie die Aktivitat immer, indem Sie Echtzeit-Feedback sowohl zur
wahrgenommenen Nutzlichkeit als auch zu Vorschlagen fur weitere Aktivitaten einholen.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Forderung eines spielerischen Ansatzes flr das Erlernen von Geografie durch das Quiz,
um die Erfahrung noch interessanter zu machen.
e Entwicklung der Fahigkeit zur kritischen Reflexion, Bewertung der Wirksamkeit des Quiz im
Kontext des Geografieunterrichts.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 61
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Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden zu férdern und die Unterstitzung
durch Gleichaltrige zu fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig
unterstidtzen kénnen;

e die Anweisungen so anpassen, dass sie fur verschiedene Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, muindliche Anleitung oder
erklarende Bilder;

e individuelle Unterstitzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der Schiler, z. B. durch
zusatzliche Zeit und zusatzliche Ressourcen.

Hinweis auf die Losung:

set  SCORE v fo o

hide

switch backdrop o Blue Sky v
3

switch backdrop o Moon

Kénnen Sie die Variable ,correct” erstellen, um
die richtige Antwort festzulegen? Verwenden Sie
Sensorblocke, um die Frage einzurichten. Mit
dem ,if-then“-Kontrollblock koénnen Sie die
richtigen und falschen Antworten festlegen.
Wenn Sie eine weitere Variable namens ,score”
erstellen, kdnnen Sie auBerdem fir jede richtige
Antwort einen Punkt vergeben.

change 500RE + by (@)

o D) o @ oo

say (LI me seconds

B
|

@y

IKT-CHALLENGES

2.3 Programmieren

(fortgeschrittenes Level)
2.3.3 Wie kann ich die Bedeutung von Wortern in vielen verschiedenen
Sprachen lernen?

Beschreibung der Challenge:

Sprachen sind nicht fiir jeden einfach, und manchmal ist es notwendig, einen Ubersetzer zu
verwenden, der uns bei der Bedeutung von Wértern helfen kann. Wie kann ich mit Scratch
einen echten Ubersetzer erstellen?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau im Bereich des
Programmierens mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen haben die
Aufgabe, die Challenge zu meistern, indem sie interaktive Animationen, Geschichten, Quizze oder
kleine Videospiele mit einer der weltweit bekanntesten kostenlosen Online-Programmierplattformen

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 62
Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kdnnen dafur verantwortlich gemacht werden.
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programmieren: ,Scratch”. Beenden Sie die Aktivitat immer, indem Sie Echtzeit-Feedback sowohl zur
wahrgenommenen Nutzlichkeit als auch zu Vorschlagen fur weitere Aktivitaten einholen.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Forderung des Bewusstseins fir den ethischen Einsatz des Ubersetzers, Verstandnis
seiner Grenzen und Férderung des Sprachbewusstseins.
e Entwicklung kritischer Reflexionsfahigkeiten, Bewertung der Genauigkeit und
Effektivitdt der von der Anwendung angebotenen Ubersetzungen.
e Forderung eines spielerischen Ansatzes beim Sprachenlernen durch den Ubersetzer,
um die Erfahrung ansprechender zu gestalten.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetverbindung;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schiler:iinnen und der gegenseitigen
UnterstlUtzung, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kdnnen;
e Anpassung der Anweisungen, damit sie fur verschiedene Lernstile klar und verstandlich
sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder erklarende Bilder;
e Bereitstellung individueller Unterstitzung auf der Grundlage der BedUrfnisse der
Schiler:innen, z. B. durch zusatzliche Zeit und Bereitstellung zusatzlicher Ressourcen.

Hinweis fur die Lésung:

Um eine Art Ubersetzer zu erstellen, missen Sie
nicht nur die Bloécke,Events” und ,Control”
verwenden, sondern auch die Bldocke ,Sensors”,
~Operators”und vor allem eine neue Erweiterung
JTranslate”. AuBerdem mussen zwei Variablen
erstellt werden: ,language” und ,message”. Der
Code muss ein Programm erstellen, das die
on @) (enguage o (@ seconcs Benutzer:innen auffordert, die Sprache, in die sie
on QR GG ronsite (messase 1o (language  for @) soconcs Ubersetzen mochten, sowie die Nachricht, die sie
Ubersetzen mdéchten, anzugeben, und dann die
Nachricht aus der Ausgangssprache in die von
ihnen gewahlte Sprache Ubersetzt.

p

What language would you like to franslate to? BEHGRVETS

language + fo answer

What would you like transleted? BERGRTETS

message v fo answer

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 63
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IKT-CHALLENGES

3.1 Robotik

(Einstiegslevel)
3.1.1 Wie kann ich meinen Roboter dazu bringen, einem vordefinierten Weg zu
folgen?

Beschreibung der Challenge:
Ich muss heimlich einen Zettel mit einer Nachricht an eine:n Mitschuler:in Gberbringen. Wie
kann ich einen Roboter bauen und programmieren, der sich auf dem Boden bewegt, ohne
gegen Tische und Stiihle zu stoBen?

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt im Bereich der Programmierung mit visuellen
Blocken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch die Programmierung eines
Roboters und der dazugehdérigen Programmiersoftware zu bewaltigen. Abschliel3end wird immer ein
Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Niitzlichkeit und Vorschlage fir weitere Aktivitaten
eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Verstehen grundlegender Robotikkonzepte, wie Motoren, Sensoren und visuelle
Blockprogrammierung, unter Verwendung von Lernsets.

e Anwendung des erworbenen Wissens, um einen funktionalen Roboter zu entwerfen und
zu bauen, der bestimmte Aufgaben erfillen kann.

e Verbesserung der Problemlésungsfertigkeiten durch  Bewadltigung  praktischer
Herausforderungen wahrend der Konstruktion und Programmierung des Roboters.

e Forderung der Zusammenarbeit und des Teamworks durch gemeinsame Projekte,
Forderung der Kommunikation und des Ideenaustauschs zwischen den Teilnehmer:innen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kénnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 64
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fdrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung durch
Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstutzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis auf die Losung:

Fur diese erste Challenge kdnnen Sie fUr alle dasselbe Robotermodell auswahlen und die
Schiler:innen in einem ersten Schritt den Roboter nach den Anweisungen bauen lassen (z. B. eine
Antriebsstruktur). AuBerdem ist es nicht unbedingt notwendig, Sensoren zu verwenden, aber es ist
moglich, den Roboter vorwarts fahren, nach rechts und links abbiegen zu lassen, um einem
vordefinierten Weg zu folgen. Es wird empfohlen, in den Bewegungsbldcken mit MaRReinheiten (cm
oder Zoll) zu arbeiten.

IKT-CHALLENGES

3.1 Robotik

(Einstiegslevel)
3.1.2 Wie viele Seiten hat das Quadrat?

Beschreibung der Challenge:

Im Matheunterricht sprechen wir Gber das Quadrat. Wie kann ich die Eigenschaften eines
Quadrats mit Hilfe eines Roboters erkldren? Der Roboter muss sich bewegen, um ein Quadrat
zu zeichnen.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Herausforderung fordert ein praktisches Einstiegsprojekt im Bereich der Programmierung mit
visuellen Blocken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Herausforderung durch die
Programmierung eines Roboters und der dazugehoérigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Verstehen grundlegender Robotikkonzepte, wie Motoren, Sensoren und visuelle
Blockprogrammierung, unter Verwendung von Lernsets.

e Anwendung des erworbenen Wissens, um einen funktionalen Roboter zu entwerfen und
zu bauen, der bestimmte Aufgaben erfullen kann.

e Verbesserung der Problemldsungsfertigkeiten durch Bewadltigung praktischer
Herausforderungen wahrend der Konstruktion und Programmierung des Roboters.

e Forderung der Zusammenarbeit und des Teamworks durch gemeinsame Projekte,
Férderung der Kommunikation und des Ideenaustauschs zwischen den Teilnehmer:innen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 65
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Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kénnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fdrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung durch
Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstttzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, muindliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstlitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis auf die Losung;:

T Sie  koénnen die ,Bewegungsblocke”
; | verwenden, damit der Roboter eine
bestimmte Strecke geradeaus fahrt und sich
dann dreht, ohne ein Gyroskop zu
verwenden.

@ set movement motors to. C+D w

@ set movement speed fo @ %
@ set 1 motor rotation to m cm v moved

IKT-CHALLENGES
3.1 Robotik

(Einstiegslevel)
3.1.3 Was soll ich tun, wenn ich mit dem Fahrrad vor einer Ampel stehe?

Beschreibung der Challenge:

Entwickeln Sie einen Roboter, der eine:n FuBgénger:in oder ein Fahrzeug beim Uberqueren der
Ampel simuliert. Der Roboter muss angewiesen werden, die richtigen Aktionen als Reaktion
auf eine Ampel durchzufiihren.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge férdert ein praktisches Einstiegsprojekt im Bereich der Programmierung mit visuellen
Blocken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch die Programmierung eines
Roboters und der dazugehdrigen Programmiersoftware zu bewaltigen. AbschlieBend wird immer ein
Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Niutzlichkeit und Vorschlage fir weitere Aktivitaten
eingeholt.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 66
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kdnnen dafur verantwortlich gemacht werden.
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Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Verstehen des Konzepts der Einhaltung von Verkehrsregeln.
e Aneignung von Fertigkeiten zur Programmierung der Farberkennung und der Reaktion
auf Ampelsignale.
e Entwicklung eines Bewusstseins fur die Sicherheit im StraBenverkehr und die
Bedeutung der Einhaltung von Regeln.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kédnnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fdrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung durch
Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstutzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstlitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuiler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis auf die Losung:

o Bauen Sie fur diese Challenge einen Roboter, der eine:n FuRganger:in
oder ein Fahrzeug darstellt, das darauf wartet, die StraBe zu
Uberqueren. Der Roboter soll lernen, die richtigen Handlungen als
& setmovemont specato @) Reaktion auf eine Ampel auszufihren. Programmieren Sie den Roboter
so, dass er den Zustand einer Ampel (grun, gelb, rot) mithilfe der

‘ entsprechenden Sensoren erkennt. Der Roboter sollte angemessen

auf den Zustand der Ampel reagieren, z. B. sich bewegen, wenn die

| Ampel grun ist, und anhalten, wenn sie rot ist. Stellen Sie sicher, dass

der Roboter die StralRe unter Beachtung der Ampelregeln Uberquert,

| &hnlich wie es ein:e verantwortungsbewusste:r FulRganger:in oder
Autofahrer:in tun wirde.

Z@ set movement moforsto C+D «

IKT-CHALLENGES

3.1 Robotik
(Einstiegslevel)

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 67
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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3.1.4 Stopp und Los!

Beschreibung der Challenge:
Wie verhalte ich mich, wenn ich mit einem Fahrzeug unterwegs bin und ein Stoppschild sehe?
Wie kann ich das korrekte Verhalten der Verkehrsregeln mit einem Roboter simulieren?

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt im Bereich der Programmierung mit visuellen
Blocken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch die Programmierung eines
Roboters und der dazugehérigen Programmiersoftware zu bewaltigen. Abschliel3end wird immer ein
Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Niutzlichkeit und Vorschlage fir weitere Aktivitaten
eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Die Aufgabe flhrt in das Konzept der Einhaltung von Verkehrsregeln ein, insbesondere
in das Verstandnis der Bedeutung des Stoppsignals und der Notwendigkeit, sicher
anzuhalten und anzufahren.

e Die Schuler:iinnen lernen, wie Abstandssensoren verwendet werden kdnnen, um
Objekte in der Umgebung zu erkennen und wie sie in Roboterprojekte integriert werden
kénnen.

e Der Bau des Fahrzeugs und die Integration des Abstandssensors erfordern die
Anwendung technischer Konzepte, wie z. B. das Entwerfen und Zusammenbauen
physikalischer Komponenten.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kdnnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 68
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fdrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung durch
Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstutzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Bauen Sie lhren Roboter fir diese Challenge wie ein Fahrzeug und
achten Sie darauf, den Abstandssensor an der am besten geeigneten

~ @ Stelle zu platzieren. Sie kdnnen lhren Roboter so programmieren, dass
QE - er anhalt, wenn der Abstandssensor ein Hindernis in einer bestimmten
Entfernung erkennt, und dass er sich bewegt, wenn der Sensor kein
e
Hindernis erkennt.

IKT-CHALLENGES
3.1 Robotik

(mittleres Level)
3.2.1 Wie funktioniert ein autonomes Fahrzeug?

Beschreibung der Challenge:

In der realen Welt werden LiDAR-Technologie oder Ultraschall- und Infrarotsensoren oft in
autonomen Fahrzeugen eingesetzt, um Hindernisse wie Fahrzeuge, FuBganger:innen und feste
Objekte auf dem Weg zu erkennen und zu vermeiden. Entwerfen und programmieren Sie einen
Roboter, der in der Lage ist, um ein Hindernis herum zu navigieren.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visuellen Blécken. Die Teilnehmer:iinnen haben die Aufgabe, die Challenge durch die
Programmierung eines Roboters und der dazugehdrigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitdten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
Lernziele:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 69
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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e Erwerb von Kenntnissen Uber die Technologie und Funktionsweise von Infrarotsensoren,
die zur Erkennung von Hindernissen eingesetzt werden.

e Praktische Erfahrungen mit dem Anschluss und der Verwendung von Infrarotsensoren an
einem Roboter sammeln und verstehen, wie Software und Hardware bei der Navigation
zusammenarbeiten.

e Verstehen der Grundprinzipien solcher Systeme und Entwicklung wertvoller Fertigkeiten
im Bereich der Robotik und der autonomen Fahrzeugtechnik.

e Erforschung der ethischen und rechtlichen Fragen im Zusammenhang mit der Einfihrung
und Nutzung autonomer Fahrzeuge, einschlielich Aspekten wie rechtliche Verantwortung
und Datenschutz.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kédnnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Fdrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung durch
Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mindliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstlitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuiler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis zur Losung:

Flr diese Aufgabe konnen Sie einen Ultraschall- oder Infrarotsensor verwenden, um ein Hindernis zu
erkennen. Sie mussen lhren Roboter so programmieren, dass er geradeaus geht, aber sobald er ein
Hindernis in einer bestimmten Entfernung erkennt, sollte er darum herum navigieren und dann
weiter geradeaus gehen.

IKT-CHALLENGES
3.2 Robotik

(mittleres Level)
3.2.2 Sumo-Roboter

Beschreibung der Challenge:

Sumo ist eine alte japanische Sportart. Der Kampf beginnt, wenn beide Ringer bereit sind, und
das Hauptziel besteht darin, den Gegner aus dem Kampfkreis zu stoBen oder dafiir zu sorgen,
dass irgendein Teil seines Kérpers, auer den Fii3en, den Boden beriihrt. Entwerfen und bauen

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 70
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Sie lhren Roboter mit dem Wissen, dass er an Kimpfen mit anderen Robotern teilnehmen wird,
und programmieren Sie ihn so, dass er den anderen Roboter aus dem Kampfkreis drangt.

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visuellen Bldcken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch die
Programmierung eines Roboters und der dazugehoérigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Ndutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

50 Min.

e Die Schiler:innen mussen einen einzigartigen Sumo-Roboter entwerfen und bauen
und dabei Faktoren wie Form, Gewicht und Eigenschaften berucksichtigen, die die
Leistung im Ring beeinflussen.

e Wenn an der Herausforderung mehrere Teilnehmer:innen beteiligt sind, fordern Sie
die Zusammenarbeit beim Entwurf und den Wettbewerb zwischen den Sumo-
Robotern. Dies fordert das Lernen durch den Austausch von Ideen und die
Beobachtung verschiedener Strategien.

e Sprechen Sie alle Probleme an, die wahrend der Sumo-Kampfe auftreten kénnen,
und entwickeln Sie kreative Loésungen, um die Leistung zu verbessern.

Computer und Internetanschluss;

Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kénnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden).

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung
durch Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder
erklarende Bilder;

e Anbieten individueller Unterstitzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der
Schiler:iinnen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder
individuelle Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Von der Europaischen Union finanziert. Die geduBerten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 71
Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Hinweis zur Losung:

Das Design des Roboters ist frei, aber Sie mussen die Form und die Robustheit bertcksichtigen und
sicherstellen, dass kein Teil wahrend des Kampfes abfallen kann. Sie missen sich auch Gberlegen, wie
Sie ihn so schnell wie moglich bauen kénnen (versuchen Sie zum Beispiel, einen Roboter mit vier
Antriebsradern zu entwerfen!). Dann mussen Sie ihn programmieren. Sie kénnen Uberlegen, ob Sie
nach den ersten Kampfen Anderungen an der Struktur und am Code des Roboters vornehmen und
versuchen, die Programmierlogik der Gegner zu verstehen.

IKT-CHALLENGES
3.2 Robotik

(mittleres Level)
3.2.3 Was sind Serviceroboter und wie funktionieren sie?

Beschreibung der Challenge:

Ein Serviceroboter wird in der Industrie eingesetzt, um komplexe und sich wiederholende
Aufgaben anstelle von Menschen auszufiihren. Programmieren Sie einen Roboter, der einen
Serviceroboter simuliert, der entlang eines vorgegebenen Weges lauft, indem er einer
schwarzen Linie fiir den Transport von Objekten folgt.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge férdert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visuellen Blocken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch die
Programmierung eines Roboters und der dazugehodrigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Ndutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.
Lernziele:

e Die Schuler:innen mussen lernen, wie Sensoren, z. B. Licht- oder Farbsensoren,
funktionieren, um die Umgebung wahrzunehmen.

e Steuerungsalgorithmen entwerfen, die es dem Roboter erméglichen, der Linie
effizient und prazise zu folgen.

e Das Verhalten des Roboters verbessern, um die Leistung zu steigern, z. B. die
Verfolgungsgeschwindigkeit oder die Fahigkeit, Kurven und Kreuzungen zu
bewaltigen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kénnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden) mit Farbsensoren.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 72
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e Fodrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstltzung durch

Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstlitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis auf die Losung:

&) smosmimore, oo - Fir diese Aufgabe muss der Farbsensor verwendet werden, um
@) setmorenentsrecsio @) abwechselnd zwei Farben zu erkennen (z. B. Schwarz und WeiRR). Wenn
der Sensor die Farbe Schwarz erkennt, muss sich der Roboter in eine

w0 OO - entgegengesetzte Richtung bewegen. Im Falle der Linienverfolgung
@) smnoma @ @ et muss die Motorstruktur kleine und schnelle Bewegungen ausfuhren
| (hochstwahrscheinlich unter 10 Grad, oszillierend zwischen dem

weilRen und dem schwarzen Bereich).

| Richtung bewegen; wenn der Sensor Weil3 erkennt, muss er sich in die

IKT-CHALLENGES
3.3 Robotik

(fortgeschrittenes Level)
3.3.1 Gibt es eine Beziehung zwischen der Anzahl der Seiten und den Winkeln
eines regelmaBigen Vielecks?

Beschreibung der Challenge:

Das Zeichnen eines Quadrats ist einfach, auch wenn man die Werte der Innenwinkel nicht
kennt. Aber wie zeichnet man ein gleichseitiges Dreieck? Oder ein Flinfeck? Oder ein Zehneck?
Programmiere deinen Roboter so, dass er sich nach den Formen regelmaRiger Vielecke bewegt
und nur die Anzahl der Seiten andert.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau im Bereich der
Programmierung mit visuellen Blécken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch
die Programmierung eines Roboters und der dazugehorigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitdten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 73
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Lernziele:

e Anwendung mathematischer Kenntnisse auf die Roboterprogrammierung,
Entwicklung von Fahigkeiten zur Verwendung mathematischer Formeln zur
Steuerung der Bewegung und Geometrie des Roboters.

e Erwerb eines Verstandnisses fir mathematische Konzepte im Zusammenhang mit
regelmaRigen Vielecken, wie Dreiecken, Quadraten, Finfecken usw.

e Forderung der Kreativitat bei der Bewaltigung von Aufgaben durch Roboter, indem
die Schuler:innen ermutigt werden, neue Wege zu finden, um mit Hilfe der
Programmierung interessante und komplexe Designs zu entwickeln.

e EinfUhrung in die Verwendung von Gyroskopen (Gyroskope werden haufig in
Geraten wie Smartphones, Tablets, Drohnen und Raumfahrzeugen eingesetzt, um
die Orientierung zu Uberwachen und das Gerat zu stabilisieren).

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kdnnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden) mit Gyroskop.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e Fodrderung der Zusammenarbeit zwischen den Schuler:innen und Unterstitzung durch

Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstutzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fUr unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mundliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstlitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis auf die Losung:

Da wir fur diese Challenge eine mathematische Formel aufstellen mussen, die die Anzahl der Seiten
mit den Innenwinkeln regelmaBiger Polygone in Beziehung setzt, bendtigen wir einen Sensor, der
Veranderungen in der Winkelausrichtung eines Gerats erkennen kann: das Gyroskop. Ein Gyroskop
misst die Winkelgeschwindigkeit, d. h. die Geschwindigkeit, mit der sich ein Objekt um eine bestimmte
Achse dreht.

IKT-CHALLENGES
3.3 Robotik

(fortgeschrittenes Level)
3.3.2 Radar-inspirierter Hindernisdetektor

Beschreibung der Challenge:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 74
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Ein Radar (Radio Detection and Ranging) ist ein Erkennungs- und Lokalisierungssystem, das
Radiowellen verwendet, um die Entfernung und Geschwindigkeit von Objekten innerhalb
seines Beobachtungsfeldes zu identifizieren, zu verfolgen und zu bestimmen. Simulieren Sie
den Betrieb eines Radars und aktivieren Sie Alarme (akustisch und visuell) auf lhrem Roboter,
wenn der Abstandssensor (Ultraschall oder Infrarot) ein Hindernis in einer bestimmten
Entfernung erkennt.

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau im Bereich der
Programmierung mit visuellen Blécken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch
die Programmierung eines Roboters und der dazugehdrigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Ndutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

50 Min.

e Hardware-Integration, Programmierung und reale Anwendungen, die praktische
Erfahrungen auf dem Gebiet der Robotik und Sensorik vermitteln.

e Erforschung der Prinzipien der Radartechnologie und wie sie zur
Hinderniserkennung in realen Anwendungen eingesetzt wird.

e Untersuchung der zahlreichen Anwendungen von Radar in der Realitat; Luft- und
Seeverkehrsnavigation, Sicherheitssysteme, autonome Fahrzeuge, astronomische
Wissenschaften, etc.

Computer und Internetanschluss;

Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfigung stehen, kdnnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden) mit Abstandssensoren.

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schiler:innen und Unterstlitzung durch
Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstutzen kénnen;
e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, muandliche Anleitung oder
erklarende Bilder;
e Anbieten individueller Unterstlitzung auf der Grundlage der BeduUrfnisse der
Schuler:innen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder individuelle
Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Fur diese Aufgabe wird ein Abstandssensor (Ultraschall oder Infrarot) benétigt, um ein Hindernis in
einer bestimmten Entfernung zu erkennen. Sobald das Hindernis erkannt wird, muss der Roboter
akustische und visuelle Alarmsignale ausgeben. Aber Vorsicht! Der Radar (Abstandssensor) muss eine
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prazise Bewegung ausfuhren: Er sollte sich nach rechts und links drehen und so die exakte Bewegung
eines echten Radars simulieren.

IKT-CHALLENGES
3.3 Robotik

(fortgeschrittenes Level)
3.3.3 Der Zeichenroboter

Beschreibung der Challenge:

In der realen Welt kénnte ein Roboter, der so programmiert ist, dass er prazise geometrische
Formen zeichnen kann, bei der Herstellung von gedruckten Schaltkreisen, bei der Erstellung
von Architekturmodellen oder bei der Dekoration von kiinstlerischen Oberflachen eingesetzt
werden. Entwerfen Sie selbst einen Roboter, der Polygone mit einem Marker zeichnen kann.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau im Bereich der
Programmierung mit visuellen Blécken. Die Teilnehmer:innen haben die Aufgabe, die Challenge durch
die Programmierung eines Roboters und der dazugehdrigen Programmiersoftware zu bewaltigen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Ndutzlichkeit und
Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zel: 50 Min.
Lernziele:

e Integration von mathematischen Fahigkeiten, Programmierung und kunstlerischer
Kreativitat, um eine umfassende Lernerfahrung in der Robotik zu ermdéglichen.

e Experimentieren mit verschiedenen Grélien von Polygonen, Farben und
Zeichenstilen, um die Kreativitat bei der Interpretation regelmaliiger Polygone zu
fordern.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Robotik-Bausatze (idealerweise ein Bausatz pro Teilnehmer:in, aber wenn nicht viele
Bausatze zur Verfugung stehen, kénnen Gruppen von zwei bis vier Teilnehmer:innen
gebildet werden) mit Gyroskop.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
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e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Schiler:innen und Unterstutzung
durch Gleichaltrige, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e Anpassung der Anweisungen, sodass sie fur unterschiedliche Lernstile klar und
verstandlich sind, z. B. durch schriftliche Anweisungen, mindliche Anleitung oder
erklarende Bilder;

e Anbieten individueller Unterstutzung auf der Grundlage der Bedurfnisse der
Schiler:iinnen, wie z. B. flexible Arbeitszeiten, zusatzliche Ressourcen oder
individuelle Hilfe bei der Roboterprogrammierung und -montage.

Hinweis auf die Losung:

Programmieren Sie Ihren Roboter so, dass er mit Hilfe eines Markers regelmalige Vielecke mit einer
unterschiedlichen Anzahl von Seiten auf eine ebene Flache zeichnen kann. Sie mussen eine
mathematische Formel entwickeln, die auf der Grundlage der angegebenen Anzahl von Seiten die
erforderlichen Innenwinkel berechnet, um prazise geometrische Formen zu erhalten. Stellen Sie
sicher, dass der Roboter die Geschwindigkeit der Bewegung kontrollieren und die Flugbahn anpassen
kann, um genaue und kreative Zeichnungen zu gewahrleisten. Stellen Sie sicher, dass Ihr Roboter nach
dem Zeichnen des ersten Vielecks den Marker vom Papier abhebt, sich bewegt und das nachste
Vieleck zeichnet, nachdem er den Marker wieder auf das Papier gesetzt hat. Nachdem Sie regelmaliige
Polygone gezeichnet haben, versuchen Sie Ihren Roboter so zu programmieren, dass er etwas
schreibt oder etwas Kunstlerisches zeichnet!

IKT-CHALLENGES

4.1 Mikrocontroller

(Einstiegslevel)
4.1.1 Wie kann ich einen virtuellen Wiirfel mit Mikrocontrollern
programmieren?

Beschreibung der Challenge:

Wenn man einen Wiirfel wirft, kann man die Haufigkeit der verschiedenen Ergebnisse
beobachten und analysieren, was eine greifbare Erfahrung in der Anwendung von
Wahrscheinlichkeitskonzepten erméglicht. Ich kann Microbit so programmieren, dass es einen
virtuellen Wiirfel simuliert, der beim Schiitteln zufallig eine Zahl anzeigt.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Einsteigerprojekt im Bereich der Programmierung mit Hilfe
der visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der Challenge stellen,
indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der Aulenwelt
interagieren kénnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die
wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zukunftige Aktivitdten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Aneignung grundlegender Programmierkenntnisse mit einer visuellen Sprache wie
MakeCode flr Microbit.
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e Verstehen und Anwenden von Konzepten wie bedingte Anweisungen, Schleifen und
Zufallszahlengenerierung.

e Verbindung der praktischen Erfahrung des Wirfelns mit der
Wahrscheinlichkeitstheorie, Verstandnis der Beziehung zwischen erwarteten
Ergebnissen und Haufigkeit des Auftretens.

e Stimulierung der Kreativitat durch die Anpassung des Programms, indem die
Lernenden ermutigt werden, einzigartige Elemente wie Sounds, visuelle Effekte oder
Geschichten rund um den Wirfel hinzuzufugen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Microbit- Elektronikplatine mit USB-Kabel.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstutzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig
unterstitzen kdénnen;

e eine individuelle Anleitung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder
Aktoren oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie
auf die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis far die Losung:

Sie kdnnen mit Hilfe von Eingabebldcken den Block auswahlen,
on shake * der Microbit durch Schitteln ausldést, und dann aus den
Mathebldcken den Block auswahlen, der die Zahlen von 1 bis 6
zufallig auswahlt. Um die Challenge noch interessanter zu
machen, kénnen die Teilnehmer:innen dazu ermutigt werden,
das Programm weiter anzupassen. So kénnen sie z. B. den
Woarfelwurf mit Tdnen oder visuellen Effekten unterlegen oder
die Dauer der Anzeige des Wiurfelergebnisses steuern, bevor
das Programm auf ein neues Schitteln wartet.

show number pick random o to o

IKT-CHALLENGES

4.1 Mikrocontroller

(Einstiegslevel)
41.2 Wie kann ich mit Mikrocontrollern den Larm im Klassenzimmer
messen?

Beschreibung der Challenge:
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Ein Schallpegelwarnsystem kann im Klassenzimmer &uBerst nitzlich sein. Wenn der
Gerauschpegel einen vordefinierten Grenzwert uberschreitet, kénnte das Microbit ein
visuelles oder akustisches Signal auslésen, um Lernende und Lehrende darauf hinzuweisen,
eine ruhigere Umgebung zu schaffen. Programmieren Sie das Microbit so, dass es als
Schallpegelmesser funktioniert.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der Challenge stellen,
indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der Aulenwelt
interagieren kénnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die
wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zuklnftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Aneignung von Kenntnissen Uber das Auslesen von Daten aus dem Gerduschsensor des
Microbit.
Verwenden Sie Programmierbldcke zur Verarbeitung und Anzeige von Echtzeitdaten.
Verstehen, wie wichtig es ist, sich des Schallpegels in verschiedenen Situationen bewusst zu
sein, und durch Larmmessungen ein Bewusstsein fur die Umgebung zu entwickeln.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Microbit- Elektronikplatine mit USB-Kabel.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstutzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren
oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstlitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis fur die Losung:
Innerhalb eines 'forever'-Blocks koénnen Sie den 'plot bar

forever graph...'-Block aus der 'LED'-Blockgruppe einfuigen. Hier wird
der Hochstwert des Tonpegels auf 255 festgelegt. Es ist
Plot bar graph of QEEEEEEEEES moglich, den Code anzupassen, indem man andere Details
@ hinzufugt, wie z. B. einen Alarmton, wenn der maximal

up to . . . . . L .
zuldssige Pegel Uberschritten wird. In Microbit ist der maximale
® Gerauschpegel auf 255 festgelegt, da dies den

héchstmoglichen Wert in einer 8-Bit-Kodierung darstellt, die in
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vielen Computersystemen Ublich ist. In einem 8-Bit-System
kénnen Sie Werte von 0 bis einschlielich 255 darstellen.

IKT-CHALLENGES

4.1 Mikrocontroller

(Einstiegslevel)
4.1.3 Erstellen wir ein blinkendes Warnsignal!

Beschreibung der Challenge:

lhre Aufgabe ist es, eine einfache elektrische Schaltung mit einem Arduino-Board und einer
LED zu entwerfen und zu erstellen. Das Hauptziel ist es, die LED in einem bestimmten Muster
blinken zu lassen.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Einsteigerprojekt im Bereich der Programmierung unter
Verwendung der visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der
Challenge stellen, indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der
AulRenwelt interagieren kdnnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber
die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zukinftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Aneignung grundlegender Programmierkenntnisse mit einer visuellen Sprache wie
TinkerCAD Circuit oder der Arduino-Sprache.
e Vertiefung des Verstandnisses grundlegender Konzepte im Zusammenhang mit
elektrischen Schaltungen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Arduino-Elektronikplatine mit Breadboard, einer LED, einem elektrischen Widerstand
und einem USB-Kabel.
e Wenn Sie keinen Arduino-Bausatz haben, konnen Sie einen Online-Simulator verwenden (z.
B. Tinkercad Circuit).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 80
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.



Our
pigitat WL
village L

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstitzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstttzen
kénnen;;

e eine individuelle Anleitung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren
oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewadltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis far die Losung:

In diesem Fall wird der Arduino nur fur die Stromversorgung der
Schaltung verwendet.

SchlieRen Sie die Arduino-Platine und eine LED auf einem Steckbrett an.
Vergewissern Sie sich, dass Sie die richtige Anordnung der Elemente in der
Schaltung verstanden haben. Vergessen Sie nicht, einen Widerstand zu
verwenden, um ein Durchbrennen der LED zu vermeiden. Schreibe ein
Programm in Arduino-Sprache oder in einer visuellen Sprache, das die
LED nach dem gewtinschten Muster steuert. Sie kbnnen mit der Dauer der
Blinksignale, der Helligkeit oder anderen Parametern Ihrer Wahl
experimentieren.

IKT-CHALLENGES

4.1 Mikrocontroller

(Einstiegslevel)
4.1.4 Wie o6ffnet und schlieBt man einen Stromkreis mit einem Knopf?

Beschreibung der Challenge:

Deine Aufgabe ist es, eine einfache elektrische Schaltung mit einem Arduino-Board, einer LED
und einem Knopf zu entwerfen und zu erstellen. Das Hauptziel ist es, die LED blinken zu lassen,
wenn der Knopf gedrickt wird.

Anleitung fur den Einstieg
Diese Challenge fordert ein praktisches Einsteigerprojekt im Bereich der Programmierung mit Hilfe
der visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der Challenge stellen,

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 81
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.



Our
pigitat WL
village L

indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der AuRenwelt
interagieren kénnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die
wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zuklnftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Grundliches Verstandnis dafur, wie ein Knopf zum Offnen und SchlieRen eines
Stromkreises verwendet werden kann.
e Lernen, wie man einen Taster und eine LED mit Hilfe eines Breadboards korrekt an ein
Arduino-Board anschliel3t.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Arduino-Elektronikplatine mit Breadboard, einer LED, einem elektrischen Widerstand,
einer Taste und einem USB-Kabel.
e Wenn Sie keinen Arduino-Bausatz haben, konnen Sie einen Online-Simulator verwenden (z.
B. Tinkercad Circuit).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstutzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig
unterstltzen kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedlrfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder
Aktoren oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie
auf die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.
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Hinweis far die Losung:

Legen Sie eine Bedingung fest, die besagt, dass die
LED eingeschaltet wird, wenn die Taste gedruckt
wird, und dass die LED ausgeschaltet bleibt, wenn
die Taste nicht gedrickt wird. Sie mussen den ,,if-
else“-Block (mit einer visuellen Sprache) verwenden
oder ein Programm in der Arduino-Sprache
schreiben, das es dem Benutzer ermdglicht, den
Ein/Aus-Zustand der LED durch Dricken des
Knopfes zu steuern. Ein Mikrocontroller kann
verwendet werden, um elektronische Gerate in
Reaktion auf externe Eingaben zu steuern.

IKT-CHALLENGES
4.2 Mikrocontroller

(mittleres Level)
4.2.1 Wieviel Grad haben wir? Und welche Grade?
Beschreibung der Challenge:
Wie viele Temperaturskalen gibt es? Worin besteht der Unterschied? Wie viele Kelvin- und
Fahrenheit-Grade entsprechen 20 Grad Celsius? Programmieren Sie ein digitales Thermometer
mit Mikrocontrollern, das die Umgebungstemperatur ablesen und anzeigen kann und die
Umrechnung zwischen den drei Skalen vornimmt.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der Programmierung
mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der Challenge stellen,
indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der Aulenwelt
interagieren kénnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die
wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zuklnftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Forderung des Verstandnisses grundlegender wissenschaftlicher Konzepte im
Zusammenhang mit der Temperaturmessung.
e Verwenden Sie Programmierblocke zur Verarbeitung und Anzeige von Echtzeit-
Temperaturdaten.
e Verstehen, wie Mikrocontroller durch Temperaturmessung mit der Umgebung interagieren.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Microbit- Elektronikplatine mit USB-Kabel.
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Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstitzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren
oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis far die Losung:

Microbit hat einen eingebauten Temperatursensor. Um die
Umgebungstemperatur abzulesen, verwenden Sie einfach den
Linput“-Block mit der Bezeichnung ,temperature (°C)", der den
Temperaturwert in Grad Celsius liefert. Um dann in verschiedene
e Temperaturskalen umzurechnen, schreiben Sie die
L LB}  entsprechenden Formeln mit den 'math'-Blécken. Erweiterungen
dieses grundlegenden Codes sind mdglich, wie z. B. das Hinzufligen
der Moglichkeit, Alarme fUr Temperaturen Uber oder unter
bestimmten Werten zu setzen.

show nusber  temperature (°C)

on button A+B v pressed

show string temperature (°c) + v

IKT-CHALLENGES

4.2 Mikrocontroller

(mittleres Level)
4.2.2 Schritt fiir Schritt
Beschreibung der Challenge:
Im Sportunterricht ist es von entscheidender Bedeutung, die Bedeutung von koérperlicher
Aktivitat zu verstehen und die tagliche Aktivitdt zu Uberwachen, um den Zusammenhang
zwischen korperlicher Aktivitdt und Gesundheit zu untersuchen. Programmieren Sie einen
digitalen Schrittzdhler mit Micro:bit.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Herausforderung fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der
Programmierung mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmerinnen sollen sich der
Herausforderung stellen und Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der
AuBenwelt interagieren kdnnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback tber
die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zukinftige Aktivitaten eingeholt.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 84
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Forderung des Bewusstseins fur die Bedeutung der kérperlichen Betatigung durch
Programmierung eines Schrittzahlers.

e VerknUpfung der Programme mit Gesundheits- und Wellnesskonzepten durch
Uberwachung der kérperlichen Aktivitat.

e Anwendung von Programmierkenntnissen in einem praktischen und ansprechenden
Kontext.

e EinfUhrung wissenschaftlicher Konzepte im Zusammenhang mit Beschleunigung und
menschlichen Kérperbewegungen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Microbit- Elektronikplatine mit USB-Kabel.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstitzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren
oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis far die Losung:

Mit Hilfe des integrierten Beschleunigungssensors mussen die
Teilnehmer:innen ein Programm erstellen, das die Bewegungen Uberwacht
set steps v to () und die Anzahl der Schritte zahlt. Es ist notwendig, eine neue Variable zu
erstellen, die wir ,Schritte” nennen und auf Null setzen. Andern Sie den Wert
der Variable ,steps” bei jedem Schiutteln um einen Punkt. Das
Basisprogramm kann erweitert werden, z. B. durch die Implementierung
einer Funktion, die den Kalorienverbrauch auf der Grundlage der Anzahl der
show number  steps v Schritte berechnet, oder durch die Erstellung einer Rangliste der
Schuiler:innen auf der Grundlage der Anzahl der zurlickgelegten Schritte.

IKT-CHALLENGES
4.2 Mikroontroller

(mittleres Level)
4.2.3 Wir kommunizieren in Morsezeichen mit Mikrocontrollern!

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 85
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Beschreibung der Challenge:

Wie kann ich mit meinen Mitschiiler:innen in einer kodierten Sprache kommunizieren? Wie
kann ich mein Microbit so programmieren, dass es mit anderen Microbits im Morsecode
kommuniziert?

Anleitung fur den Einstieg

Diese Herausforderung fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der
Programmierung mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der
Herausforderung stellen und Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der
AulRenwelt interagieren kdnnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber
die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zukinftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Aneignung grundlegender Programmierkenntnisse mit einer visuellen Sprache wie
MakeCode flr Microbit.

e Forderung des Verstandnisses flur den  Morsecode als alternative
Kommunikationsform und Einfuhrung in das Konzept der multimodalen
Kommunikation, bei der Licht- und Tonsignale kombiniert werden.

e Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und der Fahigkeit, ihre Arbeit vor
anderen zu prasentieren.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Microbit- Elektronikplatine mit USB-Kabel.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstitzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren
oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstltzung wahrend der Aktivitdten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis far die Losung:

Um zwei Micro:bits miteinander kommunizieren zu lassen, missen
Funkblocke verwendet werden, um Nachrichten zu senden und zu
empfangen. In diesem Fall, um das Morsealphabet zu simulieren,
assoziieren wir einen Punkt und einen kurzen Ton mit 0 und einen
Strich und einen langen Ton mit 1. Wir erreichen dies mit dem Block ,,if
true then else”. Der Punkt und der Strich werden mit dem LED-Matrix-
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Block visualisiert, um die LEDs des Microbit zum Leuchten zu bringen.
Jetzt geht es nur noch darum, den Morsecode zu lernen!

IKT-CHALLENGES

4.3 Mikrocontroller

(fortgeschrittenes Level)
4.3.1 Wie kann man eine regulierbare Beleuchtung herstellen?

Beschreibung der Challenge:

Stellen Sie sich vor, Sie drehen den Dimmer einer Lampe: Wenn Sie ihn nach rechts drehen,
wird das Licht allmdhlich heller; wenn Sie ihn nach links drehen, wird das Licht allméhlich
dunkler.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt fUr Fortgeschrittene auf dem Gebiet der
Programmierung mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der
Challenge stellen, indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der
AuRenwelt interagieren kdnnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback tber
die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zukinftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Verstehen, wie man ein Potentiometer verwendet, um die Helligkeit einer LED analog
zu steuern, indem man mit der schrittweisen Veranderung des Signals experimentiert.
e Verstehen des Konzepts der Pulsweitenmodulation (PWM) und wie sie zur Steuerung
der Helligkeit einer LED verwendet wird.
e Uberlegungen zur praktischen Anwendung der Lichtstérkeregelung in realen Szenarien, wie
z. B. dimmbare Beleuchtung in Privathaushalten oder Industrieanlagen.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Arduino-Elektronikplatine mit Breadboard, einer LED, einem elektrischen Widerstand,
einem Potentiometer und einem USB-Kabel.
e Wenn Sie keinen Arduino-Bausatz haben, konnen Sie einen Online-Simulator verwenden (z.
B. Tinkercad Circuit).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 87
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstitzung durch Gleichaltrige
foérdern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen konnen;

e eine individuelle Anleitung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der Lernenden
einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren oder die
Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewadltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis fur die Lésung:

—— Wenn Sie eine LED mit einem Potentiometer dimmen, regeln Sie die
Helligkeit der LED schrittweise, dhnlich wie die Lichtintensitat einer
Lampe. Konfigurieren Sie die Pins A0 und 9. Pin A0 wird als Eingang
festgelegt, da er zum Lesen des Analogsignals vom Sensor verwendet
wird, wahrend Pin 9 als Ausgang festgelegt wird, da er zur Steuerung
der LED verwendet wird. Der Analogwert vom Sensor wird gelesen und
zur Steuerung der Helligkeit der LED verwendet.

IKT-CHALLENGES
4.3 Mikrocontroller

(fortgeschrittenes Level)
4.3.2 Simulation der Scheibenwischer-Bewegung mit Mikrocontrollern!

Beschreibung der Challenge:

In der Klasse fur Fahrzeugautomatisierung muss der Professor die Funktionsweise des
Scheibenwischers erkldren. Versuchen Sie, seine Bewegung mit Hilfe von Mikrocontrollern zu
simulieren.

Anleitung fur den Einstieg

Diese Herausforderung fordert ein praktisches Projekt fur Fortgeschrittene auf dem Gebiet der
Programmierung mit Hilfe der visuellen blockbasierten Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen
sich der Herausforderung stellen und Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern
mit der Aulenwelt interagieren kénnen. Zum Abschluss der Aktivitdt wird immer ein Echtzeit-
Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zuklnftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:

e Die Lernenden wenden ihr theoretisches Wissen an, um ein praktisches Projekt zu
erstellen, das ihr Verstandnis von elektronischer Programmierung und der
Verwendung von Komponenten wie dem Servomotor verbessert.

e Die Simulation mit einem Servomotor bietet eine praktische und visuelle Erfahrung, die das
Verstandnis fir den Zusammenhang zwischen elektronischer Steuerung und mechanischer
Bewegung in realen Anwendungen erleichtert.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 88
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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e Arduino-Elektronikplatine mit Lochrasterplatine, einem Servomotor und USB-Kabel.
e Wenn Sie keinen Arduino-Bausatz haben, konnen Sie einen Online-Simulator verwenden (z.
B. Tinkercad Circuit).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fir Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstitzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstitzen
kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, z. B. bei der Handhabung bestimmter Sensoren oder Aktoren
oder bei der Anpassung des Codes an bestimmte Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstitzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis far die Losung:

Dieses Projekt verwendet einen Servomotor mit Arduino, um eine
~Sweep“-Bewegung von 0 bis 180 Grad und dann von 180 bis 0 Grad
durchzufiihren. Die Bewegung erfolgt in Schritten von 1 Grad oder
weniger. Optional kann die Integration von Sensoren (z. B. Feuchtigkeits-
oder Regensensoren) erforscht werden, um die
Scheibenwischerbewegung automatisch auf der Grundlage simulierter
Umgebungsbedingungen zu aktivieren, oder es kann eine
Benutzeroberflache mit Tasten oder anderen Eingaben erstellt werden,
die es dem Benutzer ermdglicht, die Scheibenwischerbewegung manuell
zu aktivieren.

IKT-CHALLENGES
4.3 Mikrocontroller

(fortgeschrittenes Level)
4.3.3 Alarmmanagement fiir hohe Temperaturen.

Beschreibung der Challenge:

Die Aktivierung eines Hochtemperaturalarms ist von entscheidender Bedeutung, um Schéden
zu vermeiden, die Sicherheit zu gewahrleisten und die optimale Funktionalitdt von Geraten,
Systemen und hitzeempfindlichen Umgebungen zu erhalten.

Anleitung fur den Einstieg

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 89
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt fir Fortgeschrittene auf dem Gebiet der
Programmierung mit visueller blockbasierter Programmierung. Die Teilnehmer:innen sollen sich der
Challenge stellen, indem sie Codes programmieren, die mit elektronischen Mikrocontrollern mit der
AuBenwelt interagieren kdnnen. Zum Abschluss der Aktivitat wird immer ein Echtzeit-Feedback tber
die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur zukinftige Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 50 Min.

Lernziele:
e Anwendung der Arduino-Programmierung in realen Szenarien, z. B. Uberwachung und
Steuerung der Temperatur in bestimmten Umgebungen, Geraten oder Anwendungen.
e Erforschung des Konzepts der Automatisierung und Umweltkontrolle, Erkennung und
automatische Reaktion auf Temperaturschwankungen.
e Verstehen, wie man kalibriert oder das Datenblatt des Sensors verwendet, um den Pin-Wert
arithmetisch in einen Temperaturmesswert in der gewunschten Skala umzuwandeln.

Erforderliches Material:
e Computer und Internetanschluss;
e Arduino-Elektronikplatine mit Breadboard, LEDs, elektrischen Widerstanden, einem
Temperatursensor, einem Summer und einem USB-Kabel.
e Wenn Sie keinen Arduino-Bausatz haben, konnen Sie einen Online-Simulator verwenden (z.
B. Tinkercad Circuit).

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung fur Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e die Zusammenarbeit zwischen den Lernenden und die Unterstutzung durch
Gleichaltrige fordern, damit sie voneinander lernen und sich gegenseitig unterstttzen
kénnen;

e eine personliche Beratung anbieten, um auf die besonderen Bedurfnisse der
Lernenden einzugehen, wie z. B. den Umgang mit bestimmten Sensoren oder Aktoren
oder die Anpassung des Codes an besondere Anforderungen;

e eine kontinuierliche Unterstltzung wahrend der Aktivitaten zu gewahrleisten, indem sie auf
die Fragen der Lernenden eingehen und die notwendige Hilfe bei der Bewaltigung
technischer Herausforderungen leisten.

Hinweis fur die Lésung:

Mikrocontroller haben Pins fir analoge Eingange, an die geeignete
Temperatursensoren angeschlossen werden kdnnen. Der Arduino muss
so programmiert werden, dass er den Wert vom Eingangspin abliest und
ihn, je nach Kalibrierung oder Datenblatt des Sensors, arithmetisch in
einen Temperaturwert in der gewahlten Skala umwandelt. Dieser Wert
kann auf dem seriellen Monitor ausgedruckt und mit ,if then else"-
Anweisungen verwendet werden, um Anzeigeleuchten (LEDs) zu
aktivieren oder Alarme (Buzzer) auszulésen.

IKT-CHALLENGES

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 90
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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5.1 Webentwicklung

(Einstiegslevel)
5.1.1 Wie kann ich anfangen, die Grundlagen von HTML und CSS zu lernen?

Beschreibung der Challenge:

Die Webentwicklung beginnt mit den Grundlagen von HTML und CSS. Indem sie dem Lernpfad
von Code.org folgen, kdnnen die Schiiler:innen ein solides Verstandnis dieser Kernkonzepte
erlangen.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt in der Webentwicklung, das die visuelle
blockbasierte Programmierung nutzt und die Schiler:innen mit den grundlegenden Tags und Regeln
von HTML und CSS vertraut macht. Sie werden aufgefordert, dem auf code.org erstellten Lernpfad fir
Webentwicklung zu folgen. Auf diesem Weg lernen die Schuler:iinnen die Grundlagen der
Webentwicklung sowie die Bedeutung und die Ziele der Gestaltung einer Webseite kennen.
AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und
Vorschlage fUr weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 60 Min.
Lernziele:

e Erlernen der Grundlagen der Webentwicklung

e Erlernen der Grundlagen von HTML und CSS und Vertrautmachen der Schuler:innen
mit bestimmten Tags und Regeln;

e Erstellen von HTML-Elementen zur Strukturierung der Webseite

e Anwendung von CSS-Regeln, um den Stil der Webseite zu verandern,

Erforderliches Material:
e Computer mit Maus und Internetanschluss;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Férderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
e Wenn die Teilnehmer:innen Uber ein fortgeschrittenes Niveau verfligen, kénnen sie die
ersten Lektionen Uberspringen und direkt mit den fortgeschrittenen Lektionen beginnen.

Hinweis auf die Losung:

Fordern Sie die Schiler:innen auf, dem
Lernpfad zu folgen, unterstutzen Sie sie

bei Bedarf und versuchen Sie, die
Schileriinnen  zu  motivieren, im
Internet nach der Antwort oder Losung
zu suchen, anstatt die Antwort direkt zu
geben. Wenn es einige fortgeschrittene

Welcome

This i neat

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 91
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Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Schiler:innen gibt, kann die Lehrkraft
sie mit einem fortgeschritteneren
Schritt beginnen lassen.

IKT-CHALLENGES

5.1 Webentwicklung
(Einstiegslevel)

5.1.2 Wie kann ich meine erste Webseite erstellen?

Beschreibung der Challenge:

Die Schiler:innen erforschen Webentwicklungskonzepte mit Hilfe von interaktiven,
blockbasierten Kodierungswerkzeugen. Dies wird ihnen helfen zu verstehen, wie HTML-
Elemente und CSS-Regeln zusammenwirken, um eine Webseite zu erstellen.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Einstiegsprojekt in der Webentwicklung, das visuelle
blockbasierte Programmierung verwendet und die Schuler:innen in die grundlegenden Tags und
Regeln von HTML und CSS einflihrt. Sie werden aufgefordert, eine persdnliche Webseite zu erstellen,
auf der sie ihre Fahigkeiten, Hobbys oder Interessen darstellen. Die Lehrkraft bittet die
Schuler:innen, eine Webseite mit Hilfe von codedragon.org oder app.edublocks.org zu entwerfen
und zu gestalten und sie mit einem Minimum an HTML-Tags (wie img, p, a, o/ und ul) und CSS-Regeln
(zum Andern von Hintergrundfarbe, Schriftart, Schriftfarbe usw.) zu entwickeln. AbschlieRend wird
immer ein Echtzeit-Feedback tber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere
Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 60-90 Min.

Lernziele:

e Erlernen der Grundlagen von HTML und CSS und Vertrautmachen der
Schuler:innen mit bestimmten Tags und Regeln;

e Erstellung einer Webseite auf der Grundlage des mit Stift und Papier erstellten
Modells und Organisation der verschiedenen HTML-Elemente;
Anwendung der CSS-Regeln, um den Stil der Website zu andern,
Uberarbeitung des Designs, um die Webseite zu verbessern.

Erforderliches Material:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 92
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e Stift und Papier fur den Entwurfsteil
e Computer mit Maus und Internetanschluss;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpdadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;

e Aufforderung an die Teilnehmer:innen, fortgeschrittenere HTML-Elemente zu
verwenden;

e Vorschlagen von CSS-Herausforderungen wie das Hinzuftigen von ,Hover*-
Selektoren oder fortgeschrittenen Regeln flr fortgeschrittene Teilnehmer:innen.

e Die Teilnehmer:innen bitten, das Design zu Uberarbeiten, um ihre Webseite zu
verbessern.

Hinweis auf die Losung:

Erldutern Sie bei Bedarf zunachst die grundlegenden Konzepte der Webentwicklung,
von HTML und CSS und erlautern Sie dann, wie man mit der Webseite interagiert. Die
Schiler:innen sollten damit beginnen, den Grundbaustein flir die Webstruktur
(HTML, head und body) hinzuzufiigen und dann die HTML-Blocke und CSS-Regeln
hinzufigen, die benotigt werden, um die gewlnschte, von ihnen entworfene
Webseite zu erstellen.

IKT-CHALLENGES

5.1 Webentwicklung
(Einstiegslevel)

5.1.3 Wie kann ich einen bereits vorhandenen HTML/CSS-Code
wiederverwenden und debuggen?

Beschreibung der Challenge:

Aufbauend auf ihren HTML- und CSS-Kenntnissen werden die Schiiler:innen eine
Herausforderung angehen: das Debuggen von bestehendem Code. Dies wird ihr Verstandnis
der Webstruktur festigen und sie mit den Fertigkeiten ausstatten, Online-Code-Ressourcen
effektiv zu nutzen.

Anleitung zum Einstieg

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 93
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.



Our
pigitat WL
village L

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau im Bereich der HTML- und CSS-
Programmierung flur die Webentwicklung, um die Fertigkeiten zu verbessern und den Schuler:innen
die Méglichkeit zu geben, Anderungen vorzunehmen und Fehler auf einer Webseite zu erkennen. Sie
werden aufgefordert, eine bereits bestehende Webseite zu untersuchen, um alle HTML- und CSS-
Fehler zu finden und die Webseite zu korrigieren. Die Lehrkraft gibt den Schuler:innen eine bereits
erstellte Webseite mit grundlegenden HTML-Tag- und CSS-Regelfehlern und bittet sie, den Code zu
analysieren, zu verstehen, was er zeigen sollte, und die vorhandenen Fehler zu beheben, um die
korrekte Webseite zu visualisieren. Abschlielend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die
wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fir weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 90 Min.

Lernziele:

e Vertiefung der Grundlagen von HTML und CSS;

e Verbesserung der Fahigkeiten der Schiler:innen, den Code zu lesen und zu
verstehen, welche Bedeutung die einzelnen HTML-Tags und CSS-Regeln im Code
haben;

e Kenntnis der grundlegenden Fehler, die bei der Entwicklung gemacht werden
kénnen, und wie man sie behebt;

e Die Schuler:innen sollen den Webcode besser verstehen und wissen, wie man ihn
verandert, um ihn wiederzuverwenden.

Erforderliches Material:
e Computer mit einer Maus, Internetverbindung und ein Code-Editor wie Sublime Text;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen

Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
® Geben Sie den Lernenden Tipps, um die Fehler zu finden;
e Zeigen Sie, wie die Webseite aussehen sollte, wenn alle Fehler behoben sind.

Hinweis auf die Losung:

Geben Sie den Schtler:innen den Code einer
einfachen Webseite mit einigen HTML- und
CSS-Fehlern, zum Beispiel:

° HTML-Tags ohne SchlieBung;

° Falsche Attribute bei HTML-Tags;

° Falsche CSS-Regeln, z. B. weil3e
Schriftfarbe auf weiliem Hintergrund

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 94
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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IKT-CHALLENGES
5.2 Webentwicklung

(mittleres Level)

5.2.1 Wie kann ich verstehen, wie man eine Webseite auf der Grundlage einer
Kund:innenanfrage entwickelt?

Beschreibung der Challenge:

Haben Sie sich jemals gefragt, wie Webseiten zum Leben erweckt werden? In dieser Aufgabe
schliipfen die Schiiler:innen in die Rolle der Kund:innen und der Entwickler:innen. Indem sie
zusammenarbeiten, gewinnen sie ein tieferes Verstandnis fiir die Bedlrfnisse der Kund:innen
und wie diese Bedlirfnisse in den Entwicklungsprozess einflieBen.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in Webdesign und -entwicklung
sowie HTML- und CSS-Programmierung, um die Fahigkeiten der Schiler:iinnen zu verbessern. Die
Lehrkraft stellt den Schileriinnen eine einfache Webseite zur Verfugung. Dann bittet er die
Schuler:innen, in Paaren die Rolle des:der Entwickler:in und des:der Kund:in zu Ubernehmen, wobei
sie bei Bedarf verschiedene Rollen flr den:die Kund:in einnehmen kénnen (z.B. Tourist:innen,
Sportler:innen, Menschen mit Kindern, etc.). Die Schuiler:iinnen, die als Entwickler:innen fungieren,
mussen die Kund:innen befragen, um herauszufinden, wie die Webseite geandert werden kann, um
ihre Bedurfnisse zu erflllen. Die Schiler:innen kénnen mehr als einen Typ wahlen und die Befragung
wiederholen, um zu verstehen, wie der Design-Thinking-Zyklus funktioniert. Abschlie3end wird immer
ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere Aktivitaten
eingeholt.

Zeit: 120 Min.

Lernziele:

e Vertiefung der Grundlagen von HTML und CSS;

e Verbesserung der Fertigkeiten der Schiler:innen, den Code zu lesen und zu
verstehen, was die einzelnen HTML-Tags und CSS-Regeln im Code bedeuten;

e Die Schuler:innen sollen den Webcode besser verstehen und wissen, wie man ihn
verandert, um ihn wiederzuverwenden.

e Die Schuler:innen sollen die Grundlagen des Design-Thinking-Prozesses und des
Webdesigns im Allgemeinen verstehen.

Erforderliches Material:
e Computer mit einer Maus, Internetverbindung und ein Code-Editor wie Sublime Text

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Férderbedarf:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 95
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Geben Sie den Lernenden Tipps, um die Fehler zu finden;
e Bitten Sie Schuler:innen, die bereits mit der Webentwicklung vertraut sind, mehr
Moglichkeiten an, die Webseite weiter anzupassen.

Hinweis auf die Losung:

DESIGN THINKING Eine Idee fur diese Ubung kénnte sein, den Schiler:innen eine
Webseite ihrer Stadt anzubieten. Je nach Kund:in missen die
Schuler:innen die Informationen Uber die Stadt andern. Wenn
& es sich bei den Kund:innen beispielsweise um Sportler:innen
: handelt, mUssen sie alle Sporteinrichtungen prasentieren, die
die Stadt zu bieten hat, und auch den Stil der Webseite
andern, um sie fur das Zielpublikum attraktiver zu machen.

:

IKT-CHALLENGES
5.2 Webentwicklung

(mittleres Level)

5.2.2 Wie kann ich eine Online-Galerie erstellen, um die Bilder meiner letzten
Reise zu zeigen?

Beschreibung der Challenge:

Sind Sie bereit, eine Online-Galerie zu erstellen? In dieser Challenge verwenden die

Schiiler:innen Javascript-Ereignisse, um eine anklickbare Galerie mit verschiedenen Bildern zu

erstellen.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in der Webentwicklung mit
JavaScript, um die Fahigkeiten der Schuler:innen zu verbessern. Die Lehrkraft macht die Schiler:innen
mit den grundlegenden Begriffen vertraut, wie JavaScript-Ereignisse verwendet werden kénnen, um
einer Webseite Interaktivitat hinzuzufigen, indem der Inhalt dynamisch in Abhangigkeit von den
Ereignissen und Aktionen der Benutzer:innen verandert wird. AbschlieBend wird immer ein Echtzeit-
Feedback uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fur weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 120 Min.

Lernziele:

Vertiefung der Grundlagen von HTML und CSS;

EinfUhrung der Schuler:innen in JavaScript und in die Moglichkeit, einer Webseite auf
der Grundlage der von den Benutzer:innen ausgeldsten Ereignisse Dynamik zu
verleihen.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 96
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Erforderliches Material:

e Computer mit einer Maus, Internetverbindung und ein Code-Editor wie Sublime
Text;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Fdrderbedarf:

Der Grad der Komplexitat oder eine mdogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:

e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;

e Hilfestellung fur die Schiler:innen, wie Javascript-Ereignisse funktionieren und wie
man sie programmiert;

e Bitten Sie Schuler:innen, die bereits mit der Webentwicklung vertraut sind, mehr
Méglichkeiten an, die Webseite weiter anzupassen.

Hinweis auf die Losung:

Tabbed Image Gallery Die Lehrkraft bittet die Schuler:innen, eine
Rk Gt g einfache Webseite zu erstellen oder stellt
ihnen eine einfache Vorlage zur Verfigung.
Diese Vorlagen enthalten eine Reihe von
Bildern, die mit Hilfe des Ereignisses ,onclick”
in voller Breite in einem anderen Container
auf der Webseite angezeigt werden. Die
Ereignisse ,onmouseover” und
,onmouseout” kénnen verwendet werden,
um den Stil der Bildervorschau zu andern, ihre
Deckkraft zu andern und einen Rahmen
hinzuzufugen, wenn die Benutzer:innen Uber
eines der Bilder fahren. Ein Beispiel fir die
Erstellung dieser Webseite finden Sie hier.

IKT-CHALLENGES
5.2 Webentwicklung

(mittleres Level)

5.2.3 Wie kann ich ein Online-Shopping-Beispiel mit etwas Interaktivitat
erstellen?

Beschreibung der Challenge:

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 97
Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen

Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kdnnen dafur verantwortlich gemacht werden.
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Sind Sie bereit, eine Webseite fiir einen Shop zu erstellen? Diese Aufgabe fiihrt in JavaScript
ein, ein leistungsstarkes Werkzeug, mit dem Sie interaktive Web-Erlebnisse erstellen kénnen.
Die Schiiler:innen lernen, wie sie die Startseite eines Shops auf der Grundlage von
Benutzer:innenaktionen dynamisch &ndern kénnen, um sie ansprechender und
benutzer:innenfreundlicher zu gestalten.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in der Webentwicklung mit
JavaScript, um die Fertigkeiten der Schiler:innen zu verbessern. Die Lehrkraft macht die Schiler:innen
mit den grundlegenden Begriffen vertraut, wie JavaScript verwendet werden kann, um einer Webseite
Interaktivitat hinzuzufigen, indem der Inhalt dynamisch auf der Grundlage von Ereignissen und
Aktionen der Benutzer:innen geandert wird. AbschlieRend wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die
wahrgenommene Nitzlichkeit und Vorschlage fir weitere Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 120 Min.

Lernziele:

e Vertiefung der Grundlagen von HTML und CSS;

e EinfUhrung der Schiler:innen in die Konzepte ,1d“ und ,,Classes” und deren
Verwendung in JavaScript

e EinfUhrung in JavaScript und in die Moglichkeit, eine Webseite auf der Grundlage der
von den Benutzer:innen ausgeldsten Ereignisse dynamisch zu gestalten.

Erforderliches Material:

e Computer mit einer Maus, Internetverbindung und ein Code-Editor wie Sublime
Text;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Geben Sie den Lernenden Tipps, um die Fehler zu finden;
Bitten Sie Schuler:innen, die bereits mit der Webentwicklung vertraut sind, mehr
Méoglichkeiten an, die Webseite weiter anzupassen.

Hinweis auf die Losung:

Very cool t-shirt Die Lehrkraft bittet die Schuler:innen,
eine einfache Webseite zu entwickeln,
oder stellt ihnen eine einfache Vorlage
zur Verfigung, z. B. eine E-Commerce-

Webseite, auf der die Benutzer:innen die

Farbe eines Hemdes und den Kaufbetrag

auswahlen kénnen. Mit Hilfe von

JavaScript mussen die Schiler:innen eine

Quantity: Total price

Unit price
19.99€ 19.99€

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 98
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Funktion hinzufiigen, mit der sie die
Farbe des ausgewahlten T-Shirts andern
kénnen, wodurch sich das angezeigte
Bild andert, und den Preis auf der
Grundlage des von den Benutzer:innen
eingegebenen Betrags berechnen. Die
Schiler:innen kénnen eine bereits von
ihnen entwickelte Webseite verwenden,
um jede beliebige Funktion
hinzuzufligen, die sie winschen oder die
von der Lehrkraft vorgeschlagen wird.

IKT-CHALLENGES
5.2 Webentwicklung

(mittleres Level)

5.2.4 Wie kann ich das Layout meiner Webseite sowohl fiir Desktop als auch
fiir mobile Gerate anpassen?

Beschreibung der Challenge:
In dieser Challenge tauchen die Schiiler:innen in das Bootstrap-Rastersystem ein, das sie in die

Lage versetzt, responsive Webseiten zu erstellen, die sich nahtlos an Desktops und mobile
Gerate anpassen. Sie sammeln praktische Erfahrungen mit den leistungsstarken Funktionen
von Bootstrap und legen damit die Grundlage fiir zukiinftige Webentwicklungsprojekte.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf mittlerem Niveau in der Webentwicklung mit dem
Bootstrap-Framework, um die Fertigkeiten der Schuler:iinnen zu verbessern. Die Lehrkraft fuhrt die
Schiler:innen in die grundlegenden Konzepte ein, wie Bootstrap-Klassen verwendet werden kénnen,
um das Erscheinungsbild einer Webseite schnell zu dndern. Dabei wird das Rastersystem verwendet,
um die verschiedenen Elemente unserer Webseiten zu organisieren und sie responsiv zu machen, d.
h. sie kdnnen sowohl an Desktops als auch an mobile Gerate angepasst werden. Abschliel3end wird
immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nutzlichkeit und Vorschlage fir weitere
Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 120 Min.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 99
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Lernziele:

e Vertiefung der Grundlagen von HTML und CSS;

e EinfUhrung der Schiiler:innen in das Bootstrap-Framework, wobei sie lernen, wie die
verschiedenen Klassen und das Rastersystem verwendet werden;

e Mithilfe dieses Rastersystems organisieren die Schuler:innen ihre Elemente in einer
Kopfzeile Uber die gesamte Breite und in drei responsiven Spalten.

Erforderliches Material:

e Computer mit Maus, Internetverbindung, Webbrowser und ein Code-Editor wie
Sublime Text.

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
Tipps zum Verstandnis der Bootstrap-Klassen und des Rastersystems geben;
Bitten Sie Schuler:innen, die bereits mit der Webentwicklung vertraut sind, mehr
Méglichkeiten an, die Webseite weiter anzupassen.

Hinweis auf die Losung:

Die Lehrkraft erklart den Schiler:innen Bootstrap, erlautert einige
My Example webpage ] ) ] ) B N
T b b 0 it Klassen, mit denen sie den Inhalt ihrer Webseite verandern kénnen, und
erklart, wie sie das Rastersystem verwenden kénnen, um das Layout
ROl OB (GO ihrer Webseite zu organisieren. Die Lehrkraft erklart, wie man die

Bootstrap-Bibliothek in das Projekt der Schiler:innen importiert, um sie
zu verwenden. Danach koénnen einige Beispiele fur die Erstellung einer
kleinen Website in_dieser Quelle gefunden werden. Das letzte Ziel
besteht darin, eine bereits erstellte Webseite umzugestalten oder eine
ganz neue Seite mit Bootstrap zu erstellen, die eine Gitterstruktur hat,
die die Spaltenanzeige je nach Gerategrél3e andert. Nach dem Verstehen
der Grundlagen sollte die Lehrkraft die Schiler:innen ermutigen, die
Bootstrap-Webseite aufzurufen und andere Funktionen
auszuprobieren.

IKT-CHALLENGES
5.3 Webentwicklung

(fortgeschrittenes Level)

5.2.2 Wie kann ich einen Online-Rechner erstellen?

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
Kofinanziert von der  entsprechen jedoch ausschlielich denen des Autors bzw. der Autoren und 100
- Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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Beschreibung der Challenge:
Erstellen Sie einen einfachen Online-Taschenrechner, um grundlegende mathematische
Operationen durchzufiihren.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge férdert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau in der Webentwicklung
mit JavaScript, um die Fertigkeiten der Schiler:iinnen zu verbessern. Die Lehrkraft fuhrt die
Schuler:innen in die grundlegenden Begriffe ein, wie man eine Taschenrechneroberflache mit HTML
und CSS erstellt und wie die Schiler:innen mit Hilfe von JavaScript die erforderliche Interaktivitat
hinzufugen kénnen, um einen Echtzeit-Taschenrechner online zu erstellen.

Zeit: 120 Min.
Lernziele:

e Vertiefung der Grundlagen von HTML, CSS und JavaScript;
e Die Schuler:innen lernen, wie sie HTML/CSS und Javascript kombinieren kdnnen,
um eine voll funktionsfahige Webseite zu erstellen.

Erforderliches Material:
e Computer mit einer Maus, Internetverbindung und ein Code-Editor wie Sublime Text;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Foérderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;
e Ubergabe einer HTML/CSS-Webseite mit der Grundstruktur an die Lernenden,
anstatt sie von Grund auf neu erstellen zu lassen. Die Schiler:innen mussen diese
Webseite verbessern und alle JavaScript-Funktionen hinzufiigen;
e Bitten Sie Schuler:innen, die bereits mit der Webentwicklung vertraut sind, mehr
Moglichkeiten an, die Webseite weiter anzupassen.

Hinweis auf die Lésung:

Die Lehrkraft bittet die Schiler:innen, eine einfache

Webseite zu entwickeln oder stellt ihnen eine

einfache Vorlage zur Verfligung. In dieser Vorlage ist
l. die Grundstruktur der Tasten des Taschenrechners
. . . bereits vorhanden. Die Schuiler:iinnen flgen die

Ereignisse zu jeder Taste hinzu, wobei fur jede Taste
.u . . das Symbol in die Anzeige eingefligt wird. Wenn die
. . . gesamte Operation auf dem Display angezeigt wird
1 Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen

Europiischen Union  spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europdischen
Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische
Union noch die EACEA kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.
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und die '='-Taste gedrickt wird, wird das
Operationsergebnis auf der LED-Anzeige
Uberschrieben. Ein Beispiel fir die Erstellung dieser
Webseite finden Sie_hier.

IKT-CHALLENGES
5.3 Webentwicklung

(fortgeschrittenes Level)

5.3.2 Wie kann ich das Licht zu Hause ausschalten, wenn ich es vergessen
habe, bevor ich ausgehe?

Beschreibung der Challenge:

Haben Sie jemals in Eile das Haus verlassen und wissen nicht mehr, ob Sie das Licht vor dem
Verlassen ausgeschaltet haben? Wie kann ich eine Webschnittstelle fiir die Sensoren und
Aktoren zu Hause entwickeln?

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge férdert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau in der Webentwicklung
unter Verwendung von JavaScript, HTML und CSS sowie Mikrocontroller-Kenntnissen, um ein Heim-
WiFi einzurichten und eine Webschnittstelle zu erstellen, die den Zustand der Lichter Uberprifen und
sie ein- oder ausschalten kann. Fir diese Aufgabe wird auch ein mittleres Verstandnis von
Mikrocontrollern empfohlen.

Die Lehrkraft macht die Schuler:innen mit den grundlegenden Begriffen vertraut, wie JavaScript
verwendet werden kann, um einer Webseite Interaktivitat hinzuzufigen, indem der Inhalt dynamisch
in Abhangigkeit von den Ereignissen und Aktionen der Benutzer:innen verandert wird. AbschlieRend
wird immer ein Echtzeit-Feedback Uber die wahrgenommene Nitzlichkeit und Vorschlage fir weitere
Aktivitaten eingeholt.

Zeit: 120 Min.
Lernziele:

e Vertiefung der Grundlagen von HTML, CSS und JavaScript;

e Vertiefung der Kenntnisse Uber Mikrocontroller;

e EinfUhrung der Schiler:innen in das Konzept des |oT, d.h. wie sie die Nutzbarkeit
ihrer Schaltkreise dank der Verbindung mit dem Internet drastisch verbessern
kdnnen.

Erforderliches Material:

e Computer mit Maus, Internetanschluss und einem Code-Editor wie Sublime Text;
e Mikrocontroller mit drahtloser Konnektivitat, wie ESP8266.
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Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine mogliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:iinnen/Betreuer:iinnen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten

Hinweis auf die Losung:

e - o x Die Lehrkraft kann diesen Leitfaden konsultieren und
ihn den Schuiler:innen zeigen, um die Schaltung und
den flUr diese Aktivitat erforderlichen Code zu
verstehen. Es muss eine einfache Schaltung mit einem
Mikrocontroller wie ESP8266 und 2 Leds erstellt

[ 192.168.1.132 x

<« C | ® 1921681132 @@

ESP8266 Web Server

GPIO 5 - State off

m werden. Danach zeigt die Lehrkraft, wie der
P10 4 Sinte of Mikrocontroller mit Hilfe von Arduino einen Webserver

und eine Webseite mit zwei Tasten zum Ein- und
m Ausschalten der LEDs erstellt. Die Schuileriinnen

kénnen sich mit dem neu erstellten Netzwerk
verbinden, um auf diese Seite zuzugreifen und die
Schaltung fernzusteuern.

IKT-CHALLENGES
5.3 Webentwicklung

(fortgeschrittenes Level)

5.3.3 Ich méchte meine Webseite personalisierter gestalten, indem ich den
Kund:innennamen speichere und verwende, um sie freundlicher zu gestalten

Beschreibung der Challenge:

Erstellen Sie eine kleine, in PHP geschriebene Webseite, die ein Formular anzeigt. Nachdem
der:die Kund:in den Namen eingegeben hat, wird die angezeigte Webseite fiir den:die Kund:in
personalisiert.

Anleitung fur den Einstieg:

Diese Challenge fordert ein praktisches Projekt auf fortgeschrittenem Niveau in der Webentwicklung
unter Verwendung von HTML, CSS und PHP, um eine Webseite auf einem Testserver zu erstellen, die
in der Lage ist, die Uber ein Formular gesendeten Informationen zu lesen und zu speichern, um sie
beim Rendern der Webseite zu verwenden. Die Lehrkraft wird die Schiler:innen in die Sprache PHP
einfUhren und ihnen zeigen, wie sie die Daten auf dem Server verarbeiten kénnen.

Zeit: 120 Min.
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https://randomnerdtutorials.com/esp8266-web-server/
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Our
pigitat WL
village L

Lernziele:

Die Schuler:innen in PHP einfuhren;

Vertiefung der Grundlagen von HTML, CSS;

Anndherung der Schiler:innen an die Konzepte des Servers und wie die Daten bei
einer Anfrage verarbeitet werden.

Erforderliches Material:
e Computer mit einer Maus, Internetverbindung und ein Code-Editor wie Sublime Text;

Anpassung an unterschiedliche Lernende/Lernende mit
sonderpadagogischem Forderbedarf:
Der Grad der Komplexitat oder eine moégliche Anpassung an Lernende mit sonderpadagogischem
Forderbedarf kann durch folgende Faktoren beeinflusst werden:
e Unterschiedliche Beteiligung der Trainer:innen/Betreuer:innen bei der schrittweisen
Anleitung der Teilnehmer:innen je nach deren Fahigkeiten;

e Bereitstellung einer Basis-Webseite, auf der die Schiler:innen arbeiten kénnen, und
Bereitstellung kleiner Codeschnipsel, die den Schuler:innen Hinweise geben, was sie
zu tun haben

Hinweis auf die Losung;:

Die Lehrkraft kann diesen Leitfaden konsultieren und den
Schiler:innen zeigen, wie sie das Formular erstellen und die vom
Formular gesendeten Daten abrufen kénnen. Wenn lokal gearbeitet
werden muss, kann die Hauptseite mit dem Formular in einem
Ordner mit dem Namen ,index.php“ erstellt werden. Der PHP-Code,
der im Formular aufgerufen wird, befindet sich im selben Ordner und
hat denselben Namen wie das Attribut ,action” des Formulars.
Dieser Code speichert den im Formular eingegebenen Namen in
einer Variablen und wird im Html-Code verwendet, um den
Benutzer:innennamen zusammen mit der Webseite anzuzeigen. Ein
lokaler Server kann gestartet werden, indem man die Windows-
Befehlszeile ,,cmd.exe” 6ffnet, zum Projektordner navigiert und den
Befehl ausfuhrt: ,,php -S localhost:8000“. Der lokale Server sollte nun
starten und das Projekt sollte Uber den Browser zuganglich sein,
wenn Sie die Adresse: localhost:8000/index.php eingeben.

6. Zusatzliche Ressourcen (4 Seiten)
Alle Partner: Stellen Sie mindestens funf zusdtzliche Ressourcen mit einer kurzen
Beschreibung (2-3 Sdtze) zur Verfligung)

Mégliche Beispiele fiir Ressourcen sind:

o Blcher und Zeitschriften
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o Artikel
o Apps und Plattformen
o E-Kurse
o Videos

o Podcasts.

( CSQC): STAND-KURS und PLATTFORM: Plattform, die viele Ressourcen
und Leitfaden fur Lehrkrafte bietet, die digitale Tools im Unterricht
einsetzen mochten, aber auch fur jene, die sich fur das Thema
Digitalisierung in der Welt der Bildung interessieren. Verfugbar auf
Englisch, Italienisch, Polnisch, Griechisch und Katalanisch.

(dieBerater): Hubs-Angebote: Plattform, die einige Artikel und Wissen zum
Thema 3D-Druck bietet. Verflgbar auf Deutsch, Englisch, Franzdsisch oder
Niederlandisch.

Erstellung von Websites: Wix.com ist eine benutzerfreundliche Plattform
zur Erstellung von Websites, auf der Sie Ihre eigene Website mit
anpassbaren Vorlagen erstellen kdnnen. Sie unterstutzt mehrere
Sprachen, sodass Benutzer:innen ihre Websites in ihrer bevorzugten
Sprache erstellen und nutzen kénnen.

Robotik-Grundlagen: Definition, Verwendung, Begriffe - Infineon
Technologies ist eine Website, auf der Sie viele Informationen tUber
Technologien, einschlieBlich Robotik, finden konnen. Sie ist auf Deutsch,
Englisch und Chinesisch verfugbar.

Introduction to Autonomous Robots von Nikolaus Correll et al. (2022):
Dieses Buch bietet eine umfassende Erkundung autonomer
Robotersysteme und behandelt grundlegende Prinzipien,
Sensorintegration und reale Anwendungen.

Robotics: Modelling, Planning and Control von Bruno Siciliano et al. (2008):
Das Buch ,,Robotics: Modelling, Planning and Control” ist eine umfassende
Ressource, die grundlegende Konzepte und fortgeschrittene Themen im
Bereich der Robotik behandelt.
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https://course.standproject.eu/user/auth/login
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Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship von Robert C.
Martin (2008): ,Clean Code” widmet sich den Prinzipien und Praktiken des
Schreibens von sauberem, wartbarem und effizientem Code im Kontext
der agilen Softwareentwicklung.

Eloquent JavaScript von Marijn Haverbeke (2018): ,,Eloquent JavaScript” ist
ein umfassender Leitfaden zur JavaScript-Programmierung.

Microcontrollers Fundamentals for Engineers and Scientists von Steven F.
Barrett und Daniel J. Pack (2007): Das Buch soll ein grundlegendes
Verstandnis von Mikrocontrollern vermitteln, das auf Ingenieur:innen und
Wissenschaftler:innen zugeschnitten ist.

3D Printing For Dummies von Richard Horne und Kalani Kirk Hausman
(2023): Das Buch richtet sich in erster Linie an Anfanger:innen und
Personen, die neu in der Welt des 3D-Drucks sind.

The 3D Printing Handbook von Ben Redwood et. al (2017): Das Buch ist als
umfassender Leitfaden konzipiert, der verschiedene Aspekte des 3D-
Drucks abdeckt.

The Robot Report (Podcast): Diskussionen tber die aktuellsten
Nachrichten und Trends in der Robotik. Der Podcast bietet Einblicke in die
Robotikbranche, einschlieRlich Diskussionen Uber Markttrends, neue
Technologien und die Auswirkungen der Robotik auf verschiedene
Sektoren.

Robohub (Podcast): Interviews mit Expert:innen auf dem Gebiet der
Robotik. Der Robohub-Podcast konzentriert sich auf Robotik, kiinstliche
Intelligenz und verwandte Technologien.

CodeNewbie: CodeNewbie ist ein Podcast fur Personen, die neu auf dem
Gebiet des Programmierens sind. Er erkundet die personlichen
Erfahrungen von Menschen, die sich dem Programmieren zugewandt
haben, und teilt ihre Herausforderungen, Erfolge und Erkenntnisse.

Syntax (Podcast): Syntax ist ein Podcast, der von Wes Bos und Scott
Tolinski moderiert wird, beides erfahrene Webentwickler und Lehrkrafte
in der Programmiergemeinschaft.

RobotShop TV- YouTube-Kanal: Tutorials und Rezensionen zu
verschiedenen Robotikprodukten. Es werden verschiedene Videos
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bereitgestellt, darunter Tutorials, Produktbewertungen,
Produktdemonstrationen und Diskussionen.

The Coding Train: The Coding Train ist ein YouTube-Kanal und eine
Bildungsplattform, die sich auf kreatives Programmieren konzentriert und
Programmieren einem breiten Publikum, einschlieBlich Anfanger:innen,
zuganglich macht.

YouTube-Kanal- Paul McWhorter: Paul McWhorters YouTube-Kanal
widmet sich Bildungsinhalten, insbesondere in den Bereichen Elektronik,
Arduino und Programmierung.

Traversy Media: Brad Traversy bietet umfassende Tutorials zur
Webentwicklung, einschliel3lich HTML, CSS, JavaScript und verschiedener
Frameworks.

The Net Ninja- YouTube-Kanal: The Net Ninja ist ein beliebter YouTube-
Kanal, der von Shaun Pelling gehostet wird und sich auf die Bereitstellung
umfassender Tutorials und Kurse zur Webentwicklung und
Programmierung konzentriert.

YouTube-Kanal - Thomas Sanladerer: Thomas Sanladerers YouTube-Kanal
ist dem 3D-Druck und der additiven Fertigung gewidmet.

(KMOP) SELFIE ist ein kostenloses, benutzerfreundliches und anpassbares
Tool, mit dem Schulen beurteilen kdnnen, wo sie beim Lernen im digitalen
Zeitalter stehen.

Bei eTwinning organisieren und fuhren Lehrkrafte vor Ort und online
Aktivitaten mit ihren Schuler:innen und Kolleg:innen aus am Erasmus+-
Programm teilnehmenden Landern durch. Sie beteiligen sich an
gemeinsamen Projekten mit Unterstlitzung der TwinSpace-Umgebung.

Kialo Edu ist eine speziell fir den Einsatz im Unterricht entwickelte Version
von Kialo (kialo.com), der weltweit groten Website fur
Argumentationsmapping und Debatten. Dank des klaren, visuell
ansprechenden Formats lasst sich die logische Struktur einer Diskussion
leicht nachvollziehen und eine durchdachte Zusammenarbeit wird erleichtert.

Tinkercad ist eine kostenlose Web-App fir 3D-Design, Elektronik und
Programmierung, die Lehrkraften dabei hilft, das MINT-Selbstvertrauen ihrer
Schuler:innen durch projektbasiertes Lernen im Klassenzimmer zu starken.
Praktische Projekte fordern Selbstvertrauen, Ausdauer und
Problemlésungsfahigkeiten.
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https://thecodingtrain.com/
https://www.youtube.com/channel/UCfYfK0tzHZTpNFrc_NDKfTA
https://www.youtube.com/@TraversyMedia
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https://www.youtube.com/user/ThomasSanladerer
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Our
pigitat WL
village L

An Urgency of Teachers: the Work of Critical Digital Pedagogy von Sean
Michael Morris und Jesse Stommel: Diese Aufsatzsammlung untersucht die
Arbeit der Autoren im Bereich Online-Lernen, Bildungstechnologie und die
Trends, Techniken, Hoffnungen, Angste und Moglichkeiten der digitalen
Padagogik.

(Inova+) Plickers - Plickers ist ein interaktives Unterrichtstool, mit dem
Lehrkrafte Quizze und Umfragen erstellen konnen, um sofortiges Feedback
von den Schuler:innen zu erhalten.

Kahoot - Eine interaktive Lernplattform, mit der Sie unterhaltsame Quizze
erstellen kdnnen.

Mentimeter - Mentimeter ist ein interaktives Prasentations- und Umfragetool,
mit dem Benutzer:innen Umfragen, Quizze, Wortwolken und andere Arten von
interaktiven Inhalten erstellen kdnnen.

EdPuzzle - ist ein Bildungstool, mit dem Lehrkrafte Videos in interaktive
Lektionen umwandeln kénnen. Mithilfe von Edpuzzle kdnnen Sie Fragen,
Kommentare und Quizze in Videos von verschiedenen Plattformen wie
YouTube integrieren.

Genially - Genially ist eine Online-Plattform zur Erstellung interaktiver digitaler
Inhalte. Sie ermoglicht es Benutzer:innen, Prasentationen, Infografiken,
Lernspiele, interaktive Bilder und vieles mehr zu entwickeln.

Pear Deck - Pear Deck ist ein interaktives Prasentationstool, das fur den
Bildungsbereich entwickelt wurde. Es ermoglicht Lehrkraften die Umwandlung
ihrer Prasentationen in ansprechendere und interaktivere Lernerfahrungen.

Diffit - Lehrkrafte nutzen Diffit, um ,genau richtiges® Unterrichtsmaterial zu
erhalten, das viel Zeit spart und allen Schiler:innen den Zugang zu Inhalten
auf Klassenstufe ermdglicht.

Ted-Ed - ist eine Plattform, auf der Sie Unterrichtseinheiten erstellen kénnen.
Sie kénnen eine Unterrichtseinheit rund um den Inhalt des Videos gestalten
und Aufgaben erstellen, um zu beurteilen, wie gut die Schuler:innen den Stoff
verstehen. Sie kdnnen auch vorgefertigte Videos aus dem speziell kuratierten
Bereich ,TED-Ed Originals” verwenden, in dem Unterrichtseinheiten von
Lehrkraften aus aller Welt vorgestellt werden.

50 Ferramentas - Dies ist eine Website mit etwa 50 Tools fur Lehrkrafte. Wir
haben einige davon getestet und nicht alle funktionieren, aber es gibt einige
sehr nutzliche. Aulderdem ist der Inhalt auf Portugiesisch.
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https://www.mentimeter.com/
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Danmar:

MindMup - Dies ist ein Bildungstool, das die Erstellung und Speicherung von
Mindmaps in der Cloud erleichtert. Lehrkrafte kdnnen diese Anwendung
nutzen, um Prasentationen zu erstellen, Dokumentgliederungen in Form von
Mindmaps zu erstellen und ihre Ideen auf Social-Media-Plattformen und im
Internet zu verbreiten.

Planboard - Dies ist eine kostenlose digitale Anwendung, mit der sich
Unterrichtsplane einfach in ansprechenden Stundenplanen organisieren
lassen. Lehrkrafte kénnen damit ihren Unterricht organisieren, Standards
zuweisen und Dateien verwalten. Planboard ist benutzerfreundlich und
funktional gestaltet.

Quizlet - Dies ist ein kostenloses digitales Lerntool, das Lehrmaterialien fur
Lehrkrafte und Schuler:innen bereitstellt. Quizlet wandelt Inhalte in Spiele,
Quizze und Lernkarten um, sodass Benutzer:innen dasselbe Material in einer
Vielzahl von Formen lernen kdnnen.

Jamboard - Dies ist das von Google entwickelte interaktive Whiteboard flir die
Zusammenarbeit im Team. Benutzeriinnen konnen eine gemeinsame
Leinwand erstellen, darauf zeichnen und schreiben, sie in der Cloud speichern
und jederzeit mit zusatzlicher Arbeit zurickkommen.

Coogle - ein Tool zur Erstellung von Diagrammen auf anschauliche Weise. Es
eignet sich fur Benutzer:innen, die eine strukturelle Erklarung eines Themas
liefern mochten.

(CSl) Padlet Padlet ist eine Online-Plattform flir die Zusammenarbeit, die es
Benutzer:iinnen ermoglicht, digitale Pinnwande, sogenannte ,Padlets®, zu
erstellen, denen sie verschiedene Inhalte wie Text, Bilder, Videos, Links und
Dokumente hinzufugen koénnen. Es dient als vielseitiges Tool fur
Zusammenarbeit, Brainstorming und Informationsaustausch und ermdglicht es
mehreren Benutzer:innen, in Echtzeit auf einer visuell organisierten Oberflache
Beitrage zu posten und interaktiv zu arbeiten.

The EdSurge Podcast: Dieser Podcast deckt eine Vielzahl von Themen im
Zusammenhang mit Bildungstechnologie und digitalen Lerntrends ab. Er
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enthalt Interviews mit Expertiinnen, Padagog:innen und Innovator:innen und
bietet wertvolle Einblicke fur alle, die sich mit digitalem Lernen befassen.

Seesaw ist ein digitales Portfolio- und Kommunikationstool, das das
Engagement der Schileriinnen fordert und die Kommunikation zwischen
Lehrkraften, Schiler:innen und Eltern erleichtert. Lehrkrafte kdnnen Aufgaben
zuweisen und Uberprifen, Feedback geben und die Arbeit der Schiler:innen in
einer sicheren und benutzerfreundlichen digitalen Umgebung prasentieren.

Socrative: Socrative ist eine Echtzeit-Bewertungs-App, mit der Lehrkrafte
Quizze, Umfragen und interaktive Aktivitaten erstellen kdnnen, um das
Verstandnis der Schiler:innen zu messen. Sie bietet sofortiges Feedback und
ist damit ein wertvolles Tool fur formative Bewertungen in einem digitalen
Klassenzimmer.

3DBear: 3DBear ist eine Augmented-Reality-App (AR), mit der Schuler:innen
3D-Modelle erstellen und mit ihnen interagieren kénnen. Sie kann zur
Verbesserung des Unterrichts in verschiedenen Fachern eingesetzt werden,
indem sie es den Schiiler:innen ermoglicht, Konzepte auf immersive Weise zu
visualisieren und zu erforschen.

Ozobot: Ozobot ist ein kleiner programmierbarer Roboter, den Schiler:innen
mithilfe von farbcodierten Markierungen programmieren kénnen. Es ist eine
unterhaltsame und leicht zugangliche Moglichkeit, Konzepte der
Programmierung und Robotik vorzustellen, und ermoglicht es den
Schuler:innen, Pfade und Befehle zu erstellen, denen der Roboter folgen kann.

TinkerCAD: TinkerCAD ist eine benutzerfreundliche Online-Plattform, die es
Schuler:innen ermdglicht, 3D-Designs und -Modelle zu erstellen. Es ist ein
hervorragendes Tool, um Schuler:innen der Sekundarstufe die Grundlagen des
3D-Drucks und -Designs naherzubringen und ihre Kreativitdt und
Problemldsungsfahigkeiten zu fordern.
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https://app.seesaw.me/#/login
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https://www.3dbear.io/
https://ozobot.com/
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Digital
Village

Name Beschreibung Bild

STAND- Plattform, die viele Ressourcen und
KURS und | Leitfaden fur Lehrkrafte bietet, die
PLATTFOR |digitale Tools im  Unterricht
M einsetzen mochten, aber auch fur
jene, die sich fur das Thema
Digitalisierung in der Welt der
Bildung interessieren. Verfugbar
auf Englisch, Italienisch, Polnisch,
Griechisch und Katalanisch.

Hubs- Plattform, die einige Artikel und PROTOLABS

Angebote: | Wissen zum Thema 3D-Druck NETWORK by Hubs
bietet. Verfugbar auf Deutsch,
Englisch, Franzosisch oder
Niederlandisch.

Erstellung | Wix.com ist eine
von benutzerfreundliche Plattform zur Wlx
Websites Erstellung von Websites, auf der Sie

lhre eigene Website mit

anpassbaren Vorlagen erstellen

kénnen. Sie unterstutzt mehrere

Sprachen, sodass Benutzer:innen

ihre Websites in ihrer bevorzugten

Sprache erstellen und nutzen

kénnen
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https://course.standproject.eu/user/auth/login
https://course.standproject.eu/user/auth/login
https://course.standproject.eu/user/auth/login
https://course.standproject.eu/user/auth/login
https://www.hubs.com/de/wissensbasis/3d-drucken/
https://www.wix.com/
https://www.wix.com/
https://www.wix.com/
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Robotik- Eine Website, auf der Sie viele -

Grundlagen: | |nformationen Gber Technologien, <|I'If|n90l'l

Definition. | gjnschlieRlich  Robotik,  finden
Verwendun

konnen. Sie ist auf Deutsch,

g.Begriffe - | pnslisch und Chinesisch verfiigbar.
Infineon

Technologi
es

SELFIE SELFIE
Ein kostenloses, Atool to support learning in the digital age

benutzerfreundliches und

anpassbares Tool, mit dem Schulen
beurteilen kdnnen, wo sie beim
Lernen im digitalen Zeitalter
stehen.

eTwinning, . o L eTwinning
Bei eTwinning organisieren und

fuhren Lehrkrafte vor Ort und online
Aktivitaten mit ihren Schuler:innen
und Kolleg:innen aus am Erasmus+-
Programm teilnehmenden Landern
durch. Sie beteiligen sich an
gemeinsamen Projekten mit
Unterstutzung der TwinSpace-
Umgebung.

Unterricht entwickelte Version von
Kialo (kialo.com), der weltweit
grofliten Website flr
Argumentationsmapping und
Debatten. Dank des klaren, visuell
ansprechenden Formats lasst sich
die logische Struktur einer
Diskussion leicht nachvollziehen und
eine durchdachte Zusammenarbeit
wird erleichtert.

Kialo Edu Eine speziell fir den Einsatz im .
Z/ kialoedu

Tinkercad

T N
Eine kostenlose Web-App fur 3D- el -ﬁhﬁ‘.?cnadESK

>
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https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://www.infineon.com/cms/en/discoveries/fundamentals-robotics/
https://education.ec.europa.eu/selfie
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
https://www.kialo-edu.com/
https://www.tinkercad.com/
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Design, Elektronik und
Programmierung, die Lehrkraften
dabei hilft, das MINT-Selbstvertrauen
ihrer Schuler:innen durch
projektbasiertes Lernen im
Klassenzimmer zu starken.
Praktische Projekte fordern
Selbstvertrauen, Ausdauer und
Problemlésungsfahigkeiten.

Plickers Plickers ist ein interaktives .
Unterrichtstool, mit dem Lehrkrafte pllckers

Quizze und Umfragen erstellen
konnen, um sofortiges Feedback von
den Schiler:innen zu erhalten.

Kahoot Eine interaktive Lernplattform, mit
der Sie unterhaltsame Quizze
erstellen konnen.

Mentimeter .
Mentimeter ist ein interaktives «l Mentimeter

Prasentations- und Umfragetool, mit
dem Benutzer:innen Umfragen,
Quizze, Wortwolken und andere
Arten von interaktiven Inhalten
erstellen kdnnen.

Edpuzzle
Ein Bildungstool, mit dem Lehrkrafte @edpuzzle

Videos in interaktive Lektionen
umwandeln konnen. Mithilfe von
Edpuzzle koénnen Sie Fragen,
Kommentare und Quizze in Videos
von verschiedenen Plattformen wie
YouTube integrieren.

Genially Genially ist eine Online-Plattform zur )
Erstellung  interaktiver  digitaler @ genially

Inhalte. Sie ermoglicht es
Benutzer:innen, Prasentationen,
Infografiken, Lernspiele, interaktive
Bilder und vieles mehr zu entwickeln.
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https://get.plickers.com/
https://get.plickers.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://edpuzzle.com/
https://genial.ly/
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Pear Deck
Pear Deck ist ein interaktives Pear Deck

Prasentationstool, das fiir den Learning
Bildungsbereich entwickelt wurde. Es

ermoglicht Lehrkraften die

Umwandlung ihrer Prasentationen in

ansprechendere und interaktivere

Lernerfahrungen.

Diffit
Lehrkrafte nutzen Diffit, um ,genau
richtiges“  Unterrichtsmaterial  zu
erhalten, das viel Zeit spart und allen
Schileriinnen den Zugang zu
Inhalten auf Klassenstufe ermoglicht.

Ted-Ed Eine Plattform, auf der Sie
Unterrichtseinheiten erstellen TED Ed
kdonnen. Sie kdnnen eine
Unterrichtseinheit rund um den Inhalt
des Videos gestalten und Aufgaben
erstellen, um zu beurteilen, wie gut
die Schuler:innen den Stoff
verstehen. Sie kdnnen auch
vorgefertigte Videos aus dem
speziell kuratierten Bereich ,TED-Ed
Originals“ verwenden, in dem
Unterrichtseinheiten von Lehrkraften
aus aller Welt vorgestellt werden.

50 ;
Ferramenta | Dies ist eine Website mit etwa 50

S Tools fur Lehrkrafte. Wir haben
einige davon getestet und nicht alle
funktionieren, aber es gibt einige
sehr nutzliche. AuRerdem ist der
Inhalt auf Portugiesisch.

Ein Bildungstool, das die Erstellung MINDMUP
und Speicherung von Mindmaps in

der Cloud erleichtert. Lehrkrafte
kénnen diese Anwendung nutzen,

MindMup
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https://www.peardeck.com/
https://beta.diffit.me/
https://ed.ted.com/
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-online-gratuitas-para-professores
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-online-gratuitas-para-professores
https://www.ispringpro.com.br/blog/ferramentas-online-gratuitas-para-professores
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um Prasentationen zu erstellen,
Dokumentgliederungen in Form von
Mindmaps zu erstellen und ihre
Ideen auf Social-Media-Plattformen
und im Internet zu verbreiten.

Planboard

Eine kostenlose digitale Anwendung,
mit der sich Unterrichtsplane einfach
in ansprechenden Stundenplanen
organisieren  lassen. Lehrkrafte
konnen damit ihren  Unterricht
organisieren, Standards zuweisen
und Dateien verwalten. Planboard ist
benutzerfreundlich und funktional
gestaltet.

Quizlet

»
Ein kostenloses digitales Lerntool, QU'Zle'l'

das Lehrmaterialien fir Lehrkrafte
und Schiler:innen bereitstellt. Quizlet
wandelt Inhalte in Spiele, Quizze und
Lernkarten um, sodass
Benutzer:innen dasselbe Material in
einer Vielzahl von Formen lernen
konnen.

Jamboard Google Jamboard

Ein von Google entwickeltes
interaktives  Whiteboard fur die
Zusammenarbeit im Team.
Benutzer:innen konnen eine
gemeinsame Leinwand erstellen,
darauf zeichnen und schreiben, sie in
der Cloud speichern und jederzeit mit
zusatzlicher Arbeit zurickkommen.

Coogle
Ein Tool zur Erstellung von
Diagrammen  auf  anschauliche
Weise. Es eignet sich  fur
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Benutzer:innen, die eine strukturelle
Erklarung eines Themas liefern
mochten.

_Padlet
Padlet ist eine Online-Plattform fur die

Zusammenarbeit, die es
Benutzer:innen ermoglicht, digitale
Pinnwande, sogenannte ,Padlets®, zu
erstellen, denen sie verschiedene
Inhalte wie Text, Bilder, Videos, Links
und Dokumente hinzufugen konnen.
Es dient als vielseitiges Tool fur
Zusammenarbeit, Brainstorming und
Informationsaustausch und
ermoglicht es mehreren
Benutzer:innen, in Echtzeit auf einer
visuell  organisierten  Oberflache
Beitrdge zu posten und interaktiv zu
arbeiten.

Seesaw
Ein digitales Portfolio- und

Kommunikationstool, das das
Engagement der  Schuler:innen
fordert und die Kommunikation
zwischen Lehrkraften, Schiler:innen
und Eltern erleichtert. Lehrkrafte
konnen Aufgaben zuweisen und
uberprufen, Feedback geben und die
Arbeit der Schileriinnen in einer
sicheren und benutzerfreundlichen
digitalen Umgebung prasentieren.
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https://padlet.com/
https://padlet.com/

Socrative

3DBear:

Ozobot

Kofinanziert von der
Europadischen Union

Socrative ist eine Echtzeit-
Bewertungs-App, mit der Lehrkrafte
Quizze, Umfragen und interaktive
Aktivitaten erstellen kdnnen, um das
Verstandnis der Schileriinnen zu
messen. Sie bietet sofortiges
Feedback und ist damit ein wertvolles
Tool fur formative Bewertungen in
einem digitalen Klassenzimmer.

teacher

3DBear ist eine Augmented-Reality-
App (AR), mit der Schiler:innen 3D-
Modelle erstellen und mit ihnen
interagieren konnen. Sie kann zur
Verbesserung des Unterrichts in
verschiedenen Fachern eingesetzt
werden, indem sie es den
Schuler:iinnen ermdglicht, Konzepte
auf immersive Weise zu visualisieren
und zu erforschen.

Ozobot ist ein kleiner @bct

programmierbarer  Roboter, den
Schuler:innen mithilfe von
farbcodierten Markierungen
programmieren konnen. Es ist eine
unterhaltsame und leicht zugangliche
Maoglichkeit, Konzepte der
Programmierung und Robotik
vorzustellen, und ermdglicht es den
Schuler:innen, Pfade und Befehle zu
erstellen, denen der Roboter folgen
kann.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socrative.teacher&hl=en&gl=US
https://www.3dbear.io/
https://ozobot.com/
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Podcasts/Videos

The Robot Report (Podcast): Diskussionen uber die aktuellsten
Nachrichten und Trends in der Robotik. Der Podcast bietet Einblicke
in die Robotikbranche, einschliel3lich Diskussionen Uber Markttrends,

neue Technologien und die Auswirkungen der Robotik auf
verschiedene Sektoren.

Robohub (Podcast): Interviews mit Expert:innen auf dem Gebiet der
Robotik. Der Robohub-Podcast konzentriert sich auf Robotik,
kunstliche Intelligenz und verwandte Technologien.

CodeNewbie: CodeNewbie ist ein Podcast fur Personen, die neu auf

dem Gebiet des Programmierens sind. Er erkundet die personlichen
Erfahrungen von Menschen, die sich dem Programmieren zugewandt
haben, und teilt ihre Herausforderungen, Erfolge und Erkenntnisse.

Syntax (Podcast): Syntax ist ein Podcast, der von Wes Bos und Scott

Tolinski moderiert wird, beides erfahrene Webentwickler und
Lehrkrafte in der Programmiergemeinschaft.

RobotShop TV- YouTube-Kanal: Tutorials und Rezensionen zu

verschiedenen Robotikprodukten. Es werden verschiedene Videos
bereitgestellt, darunter Tutorials, Produktbewertungen,
Produktdemonstrationen und Diskussionen.

The Coding Train: The Coding Train ist ein YouTube-Kanal und eine

Bildungsplattform, die sich auf kreatives Programmieren konzentriert
und Programmieren einem breiten Publikum, einschliellich
Anfanger:innen, zuganglich macht.

YouTube-Kanal - Paul McWhorter: Paul McWhorters YouTube-Kanal
widmet sich Bildungsinhalten, insbesondere in den Bereichen

Elektronik, Arduino und Programmierung.

Von der Europadischen Union finanziert. Die geduf3erten Ansichten und Meinungen
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https://www.therobotreport.com/category/podcast/
https://robohub.org/podcast/
https://www.codenewbie.org/
https://syntax.fm/
https://www.youtube.com/user/robotshoptv
https://thecodingtrain.com/
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Traversy Media: Brad Traversy bietet umfassende Tutorials zur
Webentwicklung, einschlieBlich HTML, CSS, JavaScript und
verschiedener Frameworks.

The Net Ninja- YouTube-Kanal: The Net Ninja ist ein beliebter
YouTube-Kanal, der von Shaun Pelling gehostet wird und sich auf die
Bereitstellung umfassender Tutorials und Kurse zur Webentwicklung
und Programmierung konzentriert.

YouTube-Kanal - Thomas Sanladerer: Thomas Sanladerers YouTube-
Kanal ist dem 3D-Druck und der additiven Fertigung gewidmet.

The EdSurge Podcast: Dieser Podcast deckt eine Vielzahl von Themen
im Zusammenhang mit Bildungstechnologie und digitalen Lerntrends ab.
Er enthalt Interviews mit Expertiinnen, Padagog:innen und
Innovator:innen und bietet wertvolle Einblicke fur alle, die sich mit
digitalem Lernen befassen.

Bucher/Artikel

Introduction to Autonomous Robots von Nikolaus Correll et al. (2022):
Dieses Buch bietet eine umfassende Erkundung autonomer
Robotersysteme und behandelt grundlegende Prinzipien,
Sensorintegration und reale Anwendungen.

Robotics: Modelling, Planning and Control von Bruno Siciliano et al.
(2008): Das Buch ,Robotics: Modelling, Planning and Control” ist eine
umfassende  Ressource, die grundlegende Konzepte und
fortgeschrittene Themen im Bereich der Robotik behandelt.

Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship von Robert
C. Martin (2008): ,Clean Code" widmet sich den Prinzipien und
Praktiken des Schreibens von sauberem, wartbarem und effizientem
Code im Kontext der agilen Softwareentwicklung.
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https://www.youtube.com/@TraversyMedia
https://www.youtube.com/channel/UCW5YeuERMmlnqo4oq8vwUpg
https://www.youtube.com/user/ThomasSanladerer
https://www.edsurge.com/research/guides/the-edsurge-on-air-podcast

4".\“
el W)
Digital

village L

Eloquent JavaScript von Marijn Haverbeke (2018): ,Eloquent
JavaScript” ist ein umfassender Leitfaden zur JavaScript-
Programmierung.

Microcontrollers Fundamentals for Engineers and Scientists von
Steven F. Barrett und Daniel ). Pack (2007): Das Buch soll ein
grundlegendes Verstandnis von Mikrocontrollern vermitteln, das auf
Ingenieur:innen und Wissenschaftler:innen zugeschnitten ist.

3D Printing For Dummies von Richard Horne und Kalani Kirk
Hausman (2023): Das Buch richtet sich in erster Linie an
Anfanger:innen und Personen, die neu in der Welt des 3D-Drucks
sind.

The 3D Printing Handbook von Ben Redwood et. al (2017): Das Buch
ist als umfassender Leitfaden konzipiert, der verschiedene Aspekte
des 3D-Drucks abdeckt.

An Urgency of Teachers: the Work of Critical Digital Pedagogy von Sean
Michael Morris und Jesse Stommel: Diese Aufsatzsammlung untersucht
die Arbeit der Autoren im Bereich Online-Lernen, Bildungstechnologie
und die Trends, Techniken, Hoffnungen, Angste und Méglichkeiten der
digitalen Padagogik.
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https://amzn.to/2TXSybm

