Lernumgebung
Mars Mission

Das Jahrhundert der Marslandung
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Ein wertvolles Angebot fiir Schulen

Das neue Lernarrangement des RDZ Gossau ermoglicht dank des vielseitigen und intensiven
Einsatzes von innovativen Technologien (u. a. micro:bit, Virtual Reality) eine wertvolle Erganzung
zu den oft begrenzten Mdglichkeiten im schulischen ICT-Unterricht. Die Mars Mission unterstitzt
Schulen und Lehrpersonen darin, Kinder und Jugendliche in einer einladenden Lernumgebung
fur wichtige Aspekte des Informatik-Lernens zu begeistern. Lehrpersonen und Interessierte
lernen das neue Lernangebot Uber Fortbildungen oder im Rahmen eines Teamanlasses kennen.
Far Absprachen und individuelle Anpassungen hinsichtlich eines ergiebigen Besuchs sind wir
offen und freuen uns Uber eine Kontaktaufnahme.

Schnittstelle Forschung und Praxis

An der Schnittstelle von Forschung und Praxis leisten die Regionalen Didaktischen Zentren einen
wertvollen Beitrag an die regionalen Bestrebungen in der Aus-und Weiterbildung unter
Berticksichtigung bedeutsamer Megatrends in der Bildung.
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Das Jahrhundert der Marslandung

Die Marslandung ist das grosse Ziel der Astronautik in den nachsten Jahrzehnten. Dieses
Vorhaben wird wohl eines der teuersten Abenteuer tberhaupt werden, aber mit Sicherheit einen
grossen technologischen Innovationsschub ausldsen. Es ist deshalb wichtig, dass sich die
Schulerinnen und Schiler mit diesem Thema kritisch auseinandersetzen: Warum sollen wir zum
Mars fliegen? Was sind die Schwierigkeiten? Gibt es nicht wichtigere Probleme, die man auf der
Erde zuerst I6sen sollte? Was mussen die beteiligten Ingenieure und Wissenschaftlerinnen (in
den Bereichen Astrophysik, Informatik, Biologie, Botanik, Medizin, Maschinenbau, Design u. v.
m.) kénnen, die an so einem Projekt arbeiten?

«ATTENTION CREW:
WE HAVE VITAL TASKS TO PERFORM!»

Die Lernenden sind Astronautinnen und Astronauten und tauchen ein in eine einladend gestaltete
Welt mit spannenden Missionen. In zwei Crews, dem Base Camp und der Field Mission,
bearbeiten sie verschiedene Herausforderungen im Kontext von Physical Computing, um das
Uberleben der Mannschaft zu sichern, den Planeten zu erforschen oder neue Technologien fir
die langfristige Besiedlung des Mars zu entwickeln. Die Schiilerinnen und Schiiler sammeln
wahrend des Besuchs Erfahrungen, wie sie in der Arbeit mit Tech-Geraten Problemstellungen
I6sen kdnnen. Sie sollen dadurch erkennen, dass auch sie die Moglichkeit haben, diese
gemeinsame Zukunft mitzugestalten.

AUSGEWAHLTE MISSIONEN

VIRTUAL REALITY: Tauche in eine virtuelle Welt ein und er-
kunde die echte Oberflache des Mars anhand von Daten, die
vom Mars Rover gesammelt wurden.

MARS ROVER: Verbessere die Programmierung und den
Aufbau des Mars Rovers, sodass dieser mit Hilfe von Senso-
ren Hindernissen Gberwinden kann und nach erfolgtem Ein-

satz wieder zuriick ins Camp findet. COMMUNICATION: Entwickle die entsprechenden Techno-

logien, sodass die Astronautinnen und Astronauten tber
Funk mit Kurznachrichten und Morsecode kommunizieren

BIO LAB: Lése die Herausforderungen mit Bewasserung, -
kénnen

Licht und DUngung, sodass die Nahrungsversorgung deiner

Crew sichergestellt werden kann. . . .
GRIPPER SIMULATOR: Programmiere den Greifarm-Simu-

lator so, dass deine Crew anschliessend damit fir den Aus-
seneinsatz tben kann.

LIFE SIGN: Statte deinen Space Suit mit Technologien aus,
die den Puls der Astronautinnen und Astronauten tberwa-
chen, anzeigen und via Funk Ubermitteln.

SECURITY: Entwickle ein zentrales Sicherheitssystem, das
deine Crew gegenuber verschiedenen moglichen Gefahren
und Bedrohungen schutzt.
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PHYSICAL COMPUTING

Physical Computing ist die Verbindung und Installationen und ermoglicht es den
von gegenstandlichen Systemen mit Soft- Schilern, konkrete, greifbare Produkte

ware und Hardware. Sie «umfasst den der realen Welt zu entwickeln, die [unter
Entwurf und die Realisierung von interak- anderem] der Fantasie der Lernenden
tiven Objekten entspringen.» *

* Przybylla, M. & Romeike, R. (2014). Physical Computing and Its Scope — Towards a Constructionist Computer Science
Curriculum with Physical Computing. Informatics in Education, 13(2), 241-254, S. 241

Bedeutsamer Kompetenzerwerb

In einer spielerischen und handlungsbezogenen Lernumgebung verbinden Sensoren, Aktoren
und Roboter die abstrakte Welt der Informatik mit unmittelbaren und individuellen
Handlungserfahrungen der Schiilerinnen und Schuler. Dadurch wird ein Verstandnis der
zugrundeliegenden Technologien und Informatikkonzepte gefordert, welches das Verstehen und
Mitgestalten zuklnftiger Entwicklungen ermaoglicht, unter anderem als Vorbereitung auf eine
sinnvolle Nutzung derselben in weiterfuhrenden Schule oder in der Berufslehre.

Die Schiulerinnen und Schiler eignen sich dabei in Einzel- oder Partnerarbeit bedeutsame
Kompetenzen in der Programmierung mit Algorithmen an. Sie formulieren selbstendeckte
Lésungswege fur einfache Probleme in Form von funktionierenden Computerprogrammen mit
Schleifen, bedingten Anweisungen und Parametern und Ubersetzen somit Prozesse und Ablaufe
in eine Programmiersprache. Dadurch erwerben die Lernenden bedeutsame Kompetenzen des
Lehrplans 21 im Fach Medien und Informatik.

Entdeckendes, selbstgesteuertes und handlungsorientiertes Lernen

Die abwechslungsreichen Missionen erméglichen den Lernenden, entsprechend ihrer
Fahigkeiten, eine Vielzahl an Erfolgserlebnissen. Um eine der rund zwdlf Missionen meistern zu
kénnen, stehen den Schiilerinnen und Schilern ausgewahlte Grundlagen- und Challenge-Karten
inkl. Beispiellésungen zur Verfiigung. Die sorgfaltig konzipierten Auftrage férdern und fordern zu
einem hohen Grad das selbststandige Entdecken durch Experimentieren mit einer zeitgemassen
und vielseitig einsetzbaren Technologie. Die dabei gesammelten Erfahrungen lassen die
Schilerinnen und Schiler allgemeine Lésungsstrategien entwickeln und laden sie dazu ein,
eigene kreative Vorstellungen zur Losung der Problemstellungen umzusetzen.
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Vorbereitung und Mehrfachbesuche

Die Mars Mission dauert mindestens drei Stunden und eignet sich ideal fiir einen langeren oder
wiederkehrenden Besuch, beispielsweise als Gelegenheit zur Begabungs- und
Begabtenférderung.

Damit die Lernenden optimal von einem Besuch der Mars Mission profitieren kénnen, sind
einfache Mindestkenntnisse im Umgang mit der Block-Programmierung (Beispiel: Scratch)
notwendig. Hierfur stehen der Lehrperson auf unserer Website ausgewahlte Lerneinheiten zur
Vorbereitung im Unterricht zur Verfligung. Der Zeitbedarf betragt in etwa vier bis sechs Lektionen
und schliesst auch die inhaltliche Auseinandersetzung mit der zugrundeliegenden Idee der
Marslandung im 21. Jahrhundert mit ein, woflir ebenfalls Unterlagen auf der Websteite
bereitgestellt sind.

Den Lehrpersonen wird zudem empfohlen, im Vorfeld des Klassenbesuchs eine
Informationsveranstaltung zu besuchen, in welcher Sie u. a. anhand der Mars Mission in die
Grundlagen der Blockprogrammierung eingeftihrt werden.




a & & e an
A4 VAN E—_
VIISSISN

MEHR ERFAHREN:




