
Wo gibt’s was?
Erstellen von Lernaktivitäten auf Basis europäischer 

Szenarien aus dem Future Classroom Lab



Das Future Classroom Lab 
6 „Lernzonen“, die als Inspiration dienen 

(nicht als Blueprint)

Quelle: fcl.eun.org

http://fcl.eun.org


• Interact (kleiner Klassenraum) 

• Present (Amphitheater) 

• Investigate (Forscher/-innen-Arbeitsplatz) 

• Create (Kreativzone zur Erstellung von Multimedia,…) 

• Exchange (Schüler/-innen interagieren) 

• Develop (Individualarbeitsplatz)

Die Zonen



Entstehungsgeschichte…

• Aus dem iTEC-Projekt (2010-2014) entstanden 

• Ziel: Pädagogischer vor technologischer Konzeption!  

• seit 2012 immer wieder adaptiert  

• Workshops mit Lehrer/-innen —> Szenario-Entwicklung 
und Inspiration!



http://lreforschools.eun.org

https://phet.colorado.edu

http://scientix.eu 

3 Content-Plattformen

http://lreforschools.eun.org
https://phet.colorado.edu
http://scientix.eu


Szenarien!

• Schüler/-innen drucken mit dem 3D-Drucker „Hephaistos“ 

• Drawdio - Ein Bleistift wird zum Instrument 

• Schüler/-innen programmieren einen Lego-Roboter mit Java 

• Schüler/-innen bauen eine Digitalkamera mit dem Raspberry 
pi und einem TFT Screen



�  

Lernszenario : Schüler/innen drucken mit dem 3D Drucker « Hephaistos »  

Lernziel/ 

Lehrplanbezug

a) 3D Objekte werden am Computer konstruiert und danach im ausgedruckt. Der Unterricht geschieht fächerübergreifend zwischen dem Fach Informatik und 
dem Fach Darstellende Geometrie.  
b) Objekte aus dem kreativen Unterricht (BE, Werken) werden zuerst 3D animiert und danach ausgedruckt. 
Die Lernprozesse sollten in einem ePortfolio von einer Schüler/in dokumentiert werden.  

Lernaktivitäte

n

Beschreibung 

der 

Lernaktivität

Schüler/innen 
entwerfen ihre Objekte 
in Papierform und 
erstellen ein erstes 
Modell am Tablet

Im Internet wird 
nach geeigneten 
Vorlagen gesucht.

Der Rohentwurf 
wird angepasst und 
digital eingelesen 
oder gezeichnet

Das Objekt wird 
mit „Google 
Sketchup“ 

Druckfertig 
vorentworfen.

Die Lehrkraft wird 
nochmals 
angefragt um 
etwaige 
Verbesserungen 
vorzunehmen.

Das Objekt wird 
am 3D Drucker 
ausgedruckt

Schüler/innen 
erklären den 
gesamten Prozess 
und zeigen ihre 
Objekte

Lernumgebung real/Papier virtuell/Internet real/Tablet virtuell real real real

verwendete  
Technik

Papier oder Tablet und 
Interaktive White Board 
(IWB)

Tablet Tablet IWB Tablet 3D Drucker IWB

Rolle der 

Lehrkraft

beratend –movierende 
Interventionen

Unterstützung bei 
der Suche 
geeigneter Quellen

Fehlerkorrekturen 
werden 
vorgenommen

keine Fehlerkorrekturen 
werden 
vorgenommen

Hilfestellung nur 
im Anlassfall

Positiv 
motivierende 
Rückmeldungen

Feedback/  
Assessment 

Alternativen zum 
geplanten Objekt 
werden  durch die 
Lehrkraft aufgezeigt. 
Eventuelle 
Fehlentwicklungen 
werden zur Diskussion 
gestellt.

Triviale oder 
unpassende Links 
werden korrigiert.

Rohentwürfe 
werden bewertet, 
sie sind ein Teil 
des Pflichtenhefts 
der Schüler/
innen. 

Lehrer/innen 
bewerten die 
ersten Entwürfe.

Hilfestellungen  
und Alternativen 
sollen durch die 
Lehrkraft 
eingebracht 
werden.

Das gedruckte 
Objekt wird 
bewertet und 
eventuell 
korrigiert.

Eine Lehrkraft 
oder ein Team 
bewertet die 
Arbeiten nach 
einer durch die 
Schüler/innen 
gestalteten 
Präsentation.

      
 



�  

Lernszenario: Drawdio - ein Bleistift wird zum Instrument 

Lernziel 

Ein Bleistift wird zum Musikinstrument. Sowohl die Spitze des Bleistifts als auch ein Finger berühren eine Fläche aus Graphit (= Bleistiftlinie). Ein 
zuvor von den Schüler/-innen konstruiertes Modul generiert eine Spannung. Diese verläuft bei Kontakt mit der Graphitfläche durch den Körper an 
jenen Punkt, der die Graphitfläche wieder berührt. Hier entlädt sich die Spannung und erzeugt über einen Minilautsprecher einen Ton. 

Fächer: Musik und Physik. Das Projekt soll in der 4. Klasse der NMS oder Unterstufe fächerübergreifend zwischen Musik und Physik durchgeführt 
werden

Lernaktivitäte

n

Beschreibung 

der 

Lernaktivität

Kondensatoren,  
Widerstände etc. 
werden auf die 
Platine aufgelötet

Der Rohentwurf wird 
angepasst und zum 
Löten vorbereitet

Löten der Platine Die Lehrkraft 
wird nochmals 
angefragt um 
Verbesserungen 
vorzunehmen.

Real/
Minilautsprecher 
und  Kupferstreifen 
werden angepasst

Schüler/innen 
erklären den 
gesamten Prozess 
und zeigen ihre 
Objekte

Lernumgebung

Real/Lötkolben, 
Platine und 
Bestandteile werden 
erklärt

Virtuell/Anleitung 
durch die PPT der 
Lehrkraft

Real/Vorentwurf 
durch Zeichnen der 
Pläne

Real/Löten und 
designen der 
Oberflächen

Real/Überprüfen 
der Funktionalität

Real/
Minilautsprecher 
Kupferstreifen 

Real/Test der 
Funktionalität

verwendete  
Technik

Interaktive White 
Board (IWB)

IWB Papier Lötplatine/ 

Lötmaterial

Platine Stift und Platine Fertiges Drawdio 
Modul

Rolle der 

Lehrkraft

Eine Präsentation 
unterstützt die 
Lernschritte am IWB

Unterstützung bei 
der Durchführung 
des Lötprozesses

Fehlerkorrekturen 
werden 
vorgenommen

Eventuelle 
Hilfestellung /
Feinmotorik der 
Schüler/innen?

Fehlerkorrekturen 
werden 
vorgenommen

Hilfestellung nur 
im Anlassfall

Positiv 
motivierende 
Rückmeldungen

Feedback/  
Assessment 

Alternativen zum 
geplanten Objekt 
werden  durch die 
Lehrkraft aufgezeigt. 

Motivierende 
Rückmeldungen bei 
erfolgreichem 
Löten.

Rohentwürfe werden 
bewertet, sie sind ein 
Teil 
des Pflichtenhefts der 
Schüler/innen. 

Lehrer/innen 
bewerten die 
ersten Entwürfe.

Hilfestellungen  
und Alternativen 
werden durch die 
Lehrkraft 
eingebracht 

Das gelötete 
Objekt wird 
bewerteet und 
eventuell 
korrigiert.

Eine Lehrkraft 
oder ein Team 
bewertet die 
Objekte nach  
Überprüfung der 
Funktionalität

      
 



�  

Lernszenario : Schüler/innen programmieren Lego Roboter mit der Computersprache « Java » 

Lernziel 
Ein Lego  Roboter soll eine bestimmte Aufgabe mit dem Licht- und Touchsensor  erfüllen –  Schülerinnen und Schüler entwickel n den Programmcode in der 
Sprache « JAVA ». Das Ergebnis lässt sich jederzeit überprüfen, Programmierfehler werden sofort sichtbar.

Lernaktivitäte

n

Beschreibung 

der 

Lernaktivität

Schüler/innen 
entwerfen ihre Objekte 
in Papierform und 
erstellen ein erstes 
Modell am Editor eines 
Tablets.

Vorlagen und 
Beispiele  werden 
im Internet gesucht 
und angepasst: 

http://www.java-
online.ch/lego

Die Bauteile 
werden in Position 
gebracht und 
aufeinander 
abgestimmt. Die 
Programme werden 
in JAVA 
geschrieben und 
getestet

Das Programm 
wird in den LEGO 
Speicher 
eingelesen und 
überprüft.

Die Lehrkraft wird 
nochmals 
angefragt um 
etwaige 
Verbesserungen 
und Korrekturen 
am Quelltext 
vorzunehmen.

Das Objekt wird 
fertiggestellt und 
der Roboter mit 
den beiden 
Sensortypen 
getestet

Schüler/innen 
steuern den 
Roboter auf 
vordefinierten 
Parcours. 

Lernumgebung

real/virutell Papier/
Editor

virtuell/Internet Real/virtuell 
Roboter wird 
gebaut; 
Programme 
geschrieben

Virtuell Real oder virtuell real Real/virtuell

verwendete  
Technik

Papier oder Tablet und 
Interaktive White Board 
(IWB)

Tablet LEGO Roboter; 
Online Java 
Plattformen

LEGO EV3 und 
NXT Robots

LEGO EV3 und NXT 
Robots

LEGO EV3 und 
NXT Robots

LEGO EV3 und 
NXT Robots

Rolle der 

Lehrkraft

beratend –movierende 
Interventionen

Unterstützung bei 
der Suche 
geeigneter Quellen

Fehlerkorrekturen  
am Quelltext des 
Programms

keine Fehlerkorrekturen 
werden 
vorgenommen

Hilfestellung nur 
im Anlassfall

Positiv 
motivierende 
Rückmeldungen; 
Testen der 
Roboter

      
 

�  

Lernszenario : Schüler/innen programmieren Lego Roboter mit der Computersprache « Java » 

Feedback/  
Assessment 

Alternativen zum 
geplanten Objekt 
werden  durch die 
Lehrkraft aufgezeigt. 
Eventuelle 
Fehlentwicklungen 
diskutiert.

Unpassende Links 
werden korrigiert.

Rohentwürfe der 
Programme werden 
bewertet. 

Lehrer/innen 
bewerten die 
lauffähigen 
Prototypen.

Hilfestellungen der 
Lehrkraft werden 
eingebracht.

Überprüfen der 
Funktionalität dur 
die Lehrkraft und 
Bewertung der 
Teilschritte

Bewertung der 
Lauffähigkeit der 
Roboter am 
Testparcours.



�  

Lernszenario : Schüler/innen bauen eine Digitalkamera aus dem RasperryPi und einem TFT Screen  

Lernziel 
Ein « Adafruit PiTFT Touchscreen » und ein Raspberry « Pi Kamera Board » werden zu einer einfachen Point-and-Shoot-Digitalkamera zusammengebaut. Man 
kann optional WiFi und Dropbox  verwenden, um Fotos automatisch auf einen anderen Computer zur Bearbeitung zu übertragen.

Lernaktivitäte

n

Beschreibung 

der 

Lernaktivität

Schüler/innen 
entwerfen ihre Objekte 
in Papierform und 
erstellen ein erstes 
Modell am Tablet

 Bauanleitung wird 
mit Link gesucht 
und angepasst: 

https://
learn.adafruit.com/diy-
wifi-raspberry-pi-touch-
cam

Die Bauteile 
werden in Position 
gebracht und 
aufeinander 
abgestimmt

RasperryPi und 
Touchscreen 
werden 
verbunden

Die Lehrkraft wird 
nochmals 
angefragt um 
etwaige 
Verbesserungen 
vorzunehmen.

Das Objekt wird 
fertiggestellt

Schüler/innen 
fotografieren und 
übertragen 
Daten. 

Lernumgebung

real/Papier virtuell/Internet real/Rasperry und 
TFT werden 
vorbereitet

Real Löten und 
Steckverbindunge
n anbringen

real real Real/virtuell

verwendete  
Technik

Papier oder Tablet und 
Interaktive White Board 
(IWB)

Tablet RasperryPi und TFT 
Disply

Lötkolben und 
Platinen

Lötkolben und 
Platinen

Lötkolben und 
Platinen

fertige Kamera

Rolle der 

Lehrkraft

beratend –movierende 
Interventionen

Unterstützung bei 
der Suche 
geeigneter Quellen

Fehlerkorrekturen 
werden am Modell 
vorgenommen

keine Fehlerkorrekturen 
werden 
vorgenommen

Hilfestellung nur 
im Anlassfall

Positiv 
motivierende 
Rückmeldungen

Feedback/  
Assessment 

Alternativen zum 
geplanten Objekt 
werden  durch die 
Lehrkraft aufgezeigt. 
Eventuelle 
Fehlentwicklungen 
werden zur Diskussion 
gestellt.

Triviale oder 
unpassende Links 
werden korrigiert.

Rohentwürfe 
werden bewertet, 
sie sind ein Teil 
des Pflichtenhefts 
der Schüler/
innen. 

Lehrer/innen 
bewerten die 
ersten Entwürfe.

Hilfestellungen 
werden durch die 
Lehrkraft 
eingebracht.

Überprüfen der 
Funktionalität dur 
die Lehrkraft und 
Bewertung der 
Teilschritte

Eine Lehrkraft 
oder ein Team 
bewertet die 
Arbeiten nach 
dem Hochladen 
der Fotos auf 
eine digitale 
Plattform. 
Eventuell 
Druckexemplare

      
 



Erfolgsgeschichten

Kooperation des BG Klosterneuburgs mit  
der Volksschule Kierling in Biologie  

 —> Kahootquiz

Schüler/-innen setzen den 3D-Drucker ein!

© Axel Zahlut

© Axel Zahlut



Schüler/-innen bauen einen Drawdio!

Auf den Spuren von Felix Baumgartner!

© Axel Zahlut

© Axel Zahlut



Die Artikel zu den Erfolgsgeschichten sind auf  
www.innovationsschule.at  

zu finden!

http://www.innovationsschule.at/2016/10/06/auf-den-spuren-von-felix-baumgartner/  

http://www.innovationsschule.at/2016/06/09/schüler-innen-drucken-in-3d/  

http://www.innovationsschule.at/2016/05/29/schüler-innen-bauen-einen-drawdio/

http://www.innovationsschule.at
http://www.innovationsschule.at/2016/10/06/auf-den-spuren-von-felix-baumgartner/
http://www.innovationsschule.at/2016/06/09/sch%C3%BCler-innen-drucken-in-3d/
http://www.innovationsschule.at/2016/05/29/sch%C3%BCler-innen-bauen-einen-drawdio/


Noch Fragen?

Email: axelzahlut@gmail.com 
www.innovationsschule.at 

mailto:axelzahlut@gmail.com
http://www.innovationsschule.at

