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Kompetenzen fiir das Inhaltsverzeichnis
21.Jahrhundert

Welche Kompetenzen brauchen wir im 21. Jahrhundert, um ein Primar - Zyklus 1
sinnstiftendes Leben zu fihren und gleichzeitig gesellschaftliche
Verantwortung zu Gbernehmen? Abgestimmt auf den Lehrplan 21 Cubetto Programmieren spielend entdecken | 6

bereitet Smartfeld Schilerinnen und Schiler sowie Lehrpersonen

auf die Herausforderungen der Zukunft vor. Durch folgende Punkte
schafft die Initiative Smartfeld innovative und authentische Lern- Primar - Zyklus 2
raume, welche das Lernen im 21. Jahrhundert fordern:

Thymio Programmieren spielend entdecken I 10

mBot Programmieren spielend entdecken lll 12

@ ' Smarte Textilien Kreativitat in der Natur und Technik 14

Digital Entrepreneurship Werkstatt |deen erfolgreich zum Fliegen bringen 16
Kritisches Denken Kommunikation ‘

; Sek I - Zyklus 3
\ 4 o 0 0 o
- O - Micro:bit Programmieren spielend entdecken IV 20
Smarte Textilien Kreativitatin der Natur und Technik 22
Kreativitat Kollaboration ‘
Licht und Daten Kreativitatin der Natur und Technik 24
. FuturePitch Vom Konzept in die Zukunft 26

Digital Entrepreneurship Werkstatt |deen erfolgreich zum fliegen bringen 28

filIMINT Videoportraits von digitalen Berufsbildern erstellen 30

Sek I

Smarte Textilien Kreativitatin der Natur und Technik

KOSTEN
Licht und Daten Kreativitatin der Natur und Technik CHF 300.- pro Klasse

Smartfeld verflgt Gber ein erfahrenes Team, welches die Schile-
rinnen und Schiler durch sémtliche Workshops begleitet. Fiir

. . . : Digital Entrepreneurship Werkstatt Ideen erfolgreichiglii%
eigene Experimente kénnen Experten hinzugezogen werden -

Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen

lass Dich von den Lern- und Experimentierrdumen inspirieren.
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Cubetto

Programmieren spielend entdecken |
Halbtagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/cubetto/

KURSINHALT

Mit dem Cubetto, einem kleinen Holzroboter mit freundlichem Gesicht, werden
die Schuilerinnen und Schiler spielerisch und auf einfache Art ins Programmieren
eingefihrt. Der anschliessende Postenlauf erméglicht es den Schilerinnen und
Schiilern, selbstandig die eigenen Fahigkeiten und Fertigkeiten auszubauen.

HIGHLIGHTS
Durch schnelle Erfolgserlebnisse und spielerische Aufgaben wird das Interesse der
Schilerinnen und Schiler fiirs Programmieren und die moderne Technik geférdert.

FUR WEN?
Schulklassen der

1. & 2. Klasse (keine
Programmierkennt-
nisse notwendig)

Tatigkeiten

Lehrplanbezug : Interdisziplinaritét Lehrmittelbezug

Lernen, was
Programmieren
heisst und wo
esin ihrem Um-

feld Gberall eine

Bedeutung hat.

. inform@21
Kindergarten bis
4. Klasse / Set 1

Die wichtigsten

Grundprinzipien :

und Konzepte

des Programmie- :
rens auf einfache :

Art und Weise
kennenlernen.

- inform@21
¢ Kindergarten bis
4. Klasse / Set 1

Herausforderun- :
i MIL2.2 ¢ Informatik

gen mitdem
Cubetto und

dem Steuerungs-jf
brett durch logi- :

sches Denken
|6sen.

L MI2.2 . Medien und
: Informatik

L MI2.2 . Medien und
Informatik

MI.2.1 « Medien und

- inform@21
:  Kindergarten bis
4. Klasse / Set 1

KOSTEN
CHF 300.- pro Klasse

\""[o]
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Thymio
Programmieren spielend entdecken Il
Halbtagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/thymio/

KURSINHALT

Dieser Workshop bietet den Schiilerinnen und Schiilern einen idealen Einstieg in
die Welt der Informatik. Auf der Basis des mobilen Thymio Roboters erfahren die
Schilerinnen und Schiler, wie ein Roboter auf sein Umfeld reagieren kann. Dieses

Verhaltensmuster gilt es durch eine einfache Programmierung selbst zu definieren.

HIGHLIGHTS

Der Workshop besteht aus verschiedenen kleinen, auf sich aufbauenden Missio-
nen, welche in eine spannende Story integriert sind. Bei der Entwicklung des
Workshops wurde darauf geachtet, dass die Schilerinnen und Schiler rasche
Erfolge erzielen kdnnen. Ziel ist es, einen gelungenen und positiven Zugang in
die faszinierende Welt der Informatik zu schaffen.

TECHNOLOGIE
Beim Programmieren geht es darum, Anweisungen in einer bestimmten Abfolge
zu Ubermitteln und Befehle ausfiihren zu lassen. Die Schilerinnen und Schiiler

werden beim Entdecken der blockbasierten Programmiersprache VPL Aseba und
dem Bedienen des Roboters Thymio durch die Kursleitenden begleitet.

FUR WEN?
Schulklassen der
3. & 4.Klasse (keine

Programmierkennt-
nisse notwendig)

Tatigkeiten

Erfahren, wie ein :
Roboter funk-

tioniert und Ak- :
toren und Senso- :
ren einsetzen.

Mit einer visuel-
len Program-
mierumgebung
ereignisbasierte :
Aktionen pro-  :
grammieren.

Probleme syste- :
matisch betrach- :
ten und l6sen.

Lehrplanbezug

NMG.5.1

: NMG.5.3
©MIL2.3

MI.2.2.b

P ML.2.2.g

11

Interdisziplinaritat Lehrmittelbezug

P MI22.e
L MI2.2

CMI2.

« Natur, Mensch, . Natech 3|4,
: Gesellschaft ¢ Kapitel 2
« Medien und :
Informatik
« Medien und - inform@21 Kin-
Informatik dergarten bis 4.
Klasse / Set 3
- connected 1,
Kapitel 4
- Medien und - inform@21 Kin-
Informatik dergarten bis 4.

Klasse / Set 1

. connected 1,
Kapitel 5

KOSTEN
CHF 300.- pro Klasse

WO
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Tatigkeiten Lehrplanbezug : Interdisziplinaritét Lehrmittelbezug

mBot

Programmieren spielend entdecken IlI Lernen, wie ein  : NMG.5.1 :. Natur,Mensch, i+ Natech5/6,
Halbtagesworkshop Roboter funktio- : NMG.5.3 . Gesellschaft  Kapitel 2
niert und was S MIL2.3.i - edEn und 2
ANMELDUNG Aktoren und : ' Informatik
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/mbot/ Sensorensind. ! :
KURSINHALT Mit einer visuel- Ml.2.2.e - Medien gnd . conrjected 1,
) . i L . len Program- : ML2.2.f ¢ Informatik : Kapitel 4
Im Rahmen der Robotik-Challenge programmieren die Schiilerinnen und Schiler miersprache die : :
Roboter. Unter der Anleitung unserer Kursleiterinnen und Kursleiter entwickeln die wichtigsten :
Schiler MINT-Féhigkeiten und erleben Technologie auf eine faszinierende und ex- Grundprinzipien :
plorative Weise. und Konzepte
des Programmie- :
HIGHLIGHTS rens kennen ler- :
Mit kniffligen Aufgaben und spannenden Programmierabenteuern wird das Inte- nen, um damit

Programme zu
schreiben und
Roboter zu steu- :

resse an Technik und Informatik spielerisch geweckt. Der Einfallsreichtum wird
geférdert und die Lust, gemeinsam im Team Neues zu lernen, gestarkt.

TECHNOLOGIE . e e, SUTRUURUUTR .
Smartfeld stellt den Roboter mBot bereit, um in die Welt der Algorithmen und Probleme mit S M2 S o Medien und R ——— 1,
Codes einzutauchen und zu lernen, wie komplexe Probleme mit Hilfe von Informatik Hilfe von Infor-  : MI.2.2.g : Informatik : Kapitel 5
vereinfacht und gel&st werden kénnen. Beim Eintauchen in die Coding-Welt mit matik und syste- : : :

der blockbasierten Programmiersprache mBlock werden die Schilerinnen und matischer Denk- :

Schiler von den Kursleitenden unterstitzt. weise zu steuern.

FUR WEN?
Schulklassen der
5. & 6. Klasse (keine

KOSTEN

Programmierkennt- CHF 300.- pro Klasse

nisse notwendig)

\""[o]
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Smarte Textilien

Kreativitat in der Natur und Technik
Halbtagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/smarte-textilien-primar/

KURSINHALT

In diesem Workshop programmieren die Schilerinnen und Schiler den Techno-
logietréger Smartshirt. Sie lernen, eine visuelle Programmiersprache als Medium
fur Kreativitat und Technik zu nutzen und verschiedene Programmierprinzipien
anzuwenden.

HIGHLIGHTS

Tufteln mit EV.A.: Das Prinzip Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe wird fir Pro-
grammierideen genutzt. Die Schiilerinnen und Schiler statten das Smartshirt
mit praktischen Féhigkeiten aus - so kann es beispielsweise auf Knopfdruck eine
Animation anzeigen oder mittels Sensoren auf die Umgebung reagieren.

TECHNOLOGIE

Der Micro:bit erhélt durch die blockbasierte Programmiersprache MakeCode und
ihre spannenden Erweiterungen eine Menge an kreativem Potential. Dieses kann
genutzt werden, um eigene Ideen auf einer LED-Matrix zu realisieren. Mit der visuel-
len Programmiersprache MakeCode kann man einfach und effizient programmieren.

FUR WEN?
Schulklassen der
5. & 6. Klasse (keine

Programmierkennt-
nisse notwendig)

15

Tatigkeiten Lehrplanbezug : Interdisziplinaritét Lehrmittelbezug

Ideenfindung, TTG.2.A2.b - Technisches
Konzeptualisie- : ¢ Gestalten

rung und Gestal- :
tung kreativer
Projekte.

Grundlegende - MI2.1. . Medien und
Prinzipien der : Ml.2.2.d ¢ Informatik

Programmierung :
und Entwicklung :
kennenlernen.

Lésungswege fir: MI.2.2.g .+ Medien und
einfache Proble- : MI.2.2.h . Informatik
me in Formvon : :

lauffahigen und

korrekten Com-

puterprogram-

men mit Schlei-

fen, bedingten

Anweisungen

und Parametern

formulieren.

Den Einflussvon : NMG.5.2 i« Natur, Mensch,
Spitzenfor- : NMG.5.3 : Gesellschaft
schungundin- :

novationen auf :

den technischen :

Fortschritt erfah- :

ren.
“—

i+ connected 1,
¢ Kapitel 4
connected 2,
Kapitel 2

« connected 1,
;. Kapitel 4

connected 2,
Kapitel 2

- NaTech 5|6

KOSTEN
CHF 300.- pro Klasse

WO
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Digital Entrepreneurship
Werkstatt

Ideen erfolgreich zum Fliegen bringen
Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/dew-primar/

KURSINHALT

Die Schiilerinnen und Schiler lernen am Tagesworkshop Start-ups aus der Ost-
schweiz kennen und versuchen nach der Analyse des Geschaftsmodells, das
Produkt des Start-ups mit Hilfe der iterativen Innovationsmethode Design Thinking
weiterzuentwickeln. Dabei fokussieren sie sich auf die potenziellen Nutzer der
Produkte und versuchen, ihre Bedirfnisse zu identifizieren und mégliche Losungen
zu entwickeln. Durch das Erstellen von physischen und digitalen Prototypen ihrer
Lésungsansatze lernen die Schiilerinnen und Schiler wie sie ihre [deen sofort
testen kénnen und dadurch an wertvolles Feedback kommen. Die Ideen werden
mitsamt eines passenden Geschaftsmodells in mehreren Iterationen weiterentwi-
ckelt und am Ende des Workshops in Form eines «Pitches» présentiert.

HIGHLIGHTS

Die innovative Umgebung in Kombination mit dem «hands-on» Tagesworkshop
ermdglichen das Eintauchen in die kreative Welt der Start-ups. Zurlck im Klassen-
zimmer kénnen die erlernten Methoden einfach implementiert werden, da der
Workshop spezifisch auf die Bedirfnisse der Zielgruppe abgestimmt ist.

17
Tatigkeiten Lehrplanbezug Interdisziplinaritété Lehrmittelbezug
Echte Start-ups und BO 2.1 « Berufliche Orien-
Grinder aus der : NMG.6.1 ¢ tierung :
Ostschweiz, ihr Pro- NMG.6.2 . Natur, Mensch,
dukt und ihr Ge- Gesellschaft
schaftsmodell ken- 5
nenlernen.
Die iterative Innova- NMG.6.4 - Natur, Mensch,

tionsmethode De- ¢ Gesellschaft
sign Thinking durch- :

leben und dabei 2

moderne Techno-

logien und Werk- ~ :

zeuge ausprobieren.:

Die gefundenen i NMG.6.4 .+ Natur, Mensch,
Ideen in mogliche : NMG.7.3 : Gesellschaft
Geschéftsmodelle :

umwandeln und ]

somit das unterneh- :

merische und prob- :

lemlésungsorien-

tierte Handeln

kennenlernen.

FUR WEN?
Schulklassen

KOSTEN

CHF 450.- pro Klasse
der 5. & 6. Klasse

WO
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Micro:bit

Tatigkeiten

Lehrplanbezug : Interdisziplinaritét

21

Lehrmittelbezug

Programmieren Spielend entdecken IV Erfahren, was : M2 : « Medien und Infor- :« connected 3,
Halbtagesworkshop ein Mikrocontrol- © matik Kapitel 5
leristund wie  :
ANMELDUNG dieser program- :
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/microbit/ miert werden
kann.
K,URSINH,ALT . . ) ) ) Die wichtigsten : ML2.2.g i+ Medien und Infor- : « connected 3,
Die Kursteilnehmerinnen und -teilnehmer programmieren einen Mikrocontroller. 7 I 9 h MI2.3.] matik Kapitel 2
So kénnen spannende Anwendungen wie z. B. ein Reaktionsspiel entwickelt werden. ni(;r;r:re% g;r?;r a NT.1.2 . Natur & Technik . connected 3,
HIGHLIGHTS strukturierten : Kapitel 3
s . . - . . Programmier- » NaTech 7: Natur-
Schiilerinnen und Schiller werden zum logischen Denken animiert und ihre Kreati- he k ot .
o 2 . SRIECCIC LS D wissenschaften
vitat mit kniffligen Aufgabenstellungen in einer authentischen Forschungs- und lernen. : erkunden
Entwicklungsumgebung geférdert. Beim Eintauchen in die Coding-Weltwerden e e
sie von den Kursleitenden unterstiitzt. Erfahren, wie MI.2.1 i« Medien und Infor- : « connected 3,
Daten verarbei- ¢ matik Kapitel 5
TECHNOLOGIE tet und verén-
Beim Programmieren geht es darum, Anweisungen in einer bestimmten Abfolge dert werden.
zu U?ermit.teln. und Befehle aus'fUhreh zu lassen. Die.SchUIeri'nnen un(?l SchU'ler In einer visuellen : MI1.2.2.h . Medien und Infor- : » connected 3,
schlipfen in die Rolle der Entwicklerinnen und Entwickler. Mit dem Micro:bit und : 3 3 . 3 .
it Unterstiit d suellen P . he MakeCode | : ol Programmier- NT 5.2 matik Kapitel 3
mit Unterstitzung der visuellen Programmiersprache MakeCode lernen sie spiele- g :
J N P P sprache eigene *« Natur & Technik - NaTech 7 & 8:

risch die Interaktionen mit modernen Technologien kennen.

Algorithmen

schreiben und so
technische Gera- :
te ansteuern (z.B
LED's, oder Laut- :

sprecher).

Stromkreise un-
tersuchen, Krafte,
Arbeit und Leis-
tung erforschen

FUR WEN?
Schulklassen der
7.-9.Klassen (keine

KOSTEN

Programmierkennt- CHF 300.- pro Klasse

nisse notwendig)

WO
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Smarte Textilien

Kreativitat in der Natur und Technik
Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/smarte-textilien-sek1/
Halbtagesworkshop auf Anfrage maglich

KURSINHALT

In diesem Workshop programmieren die Schilerinnen und Schiiler den Technolo-
gietrdger Smartshirt. Sie lernen, eine visuelle Programmiersprache als Medium fur
Kreativitdt und Technik zu nutzen und verschiedene Programmierprinzipien anzu-

wenden.

HIGHLIGHTS

Tufteln mit EV.A.: Die Schilerinnen und Schiler nutzen das Prinzip Eingabe, Ver-
arbeitung und Ausgabe fir eigene Programmierideen.

Morse-Challenge: Wir programmieren eine App, die morsen kann und lernen, wie
es funktioniert.

Smarte Textilien und Start-ups: Das Smartshirt wird mit praktischen Fahigkeiten
ausgestattet - inspiriert von der Start-up Umgebung.

KISS, DRY & Debug: Ausserdem lernen die Schiilerinnen und Schiller Grundprinzi-
pien der Programmierung und Entwicklung kennen und schatzen.

TECHNOLOGIE

Der Micro:bit erhalt durch die blockbasierte Programmiersprache MakeCode und
ihre spannenden Erweiterungen eine Menge an kreativem Potential. Nutze es, um
deine Ideen auf unserer LED-Matrix zu realisieren. Mit der visuellen Programmier-
sprache MakeCode kannst Du einfach und effizient programmieren.

Tatigkeiten

Lehrplanbezug

Interdisziplinaritat

23

Lehrmittelbezug

Ideenfindung,

Konzeptualisie-
rung und Ge- :
staltung kreativer:
Projekte. :

CTTG.2.A2
{ BG.2.B.1.2c2

« Technisches Ge- :
stalten und Bildne- :

risches Gestalten

Eine positive
Fehlerkultur fur
effektives und
zielfihrendes
Tufteln nutzen.

CMI2.2
©NT.1.2.02
{NT.1.2.d

i+ Natur und Technik :

- Medien und Infor-

matik

NaTech 7,
Kapitel 1
NaTech 8,
Kapitel 1

connected 3,
Kapitel 1

Grundlegende
Prinzipien der
Programmierung :
und Entwicklung :
kennenlernen.

« Medien und Infor-

matik

connected 3,
Kapitel 3

Den Einfluss von :
Spitzenfor-
schung und In-
novationen auf :
den technischen :
Fortschritt erfah- :
ren. :

i « Medien und Infor- :

matik

i« Technisches Ge-

stalten

NaTech 9: Opti-
sche Phanomene
erkunden

FUR WEN?

5

Schulklassen der 53

7.-9. Klassen (keine KOSTEN

CHF 450.- pro Klasse

Programmierkennt- < - A

. " di
nisse notwendig) WO

Switzerland Innovation Park Ost,
: St. Gallen

ko




24 25

LiCht Und Daten (MOdUIG) E : Eq Tatigkeiten Lehrplanbezug Interdisziplinaritat Lehrmittelbezug

Cromtivititin der Natur und Tochnie GEBENE e

: Neue Phinome- | NT 4.2 "+ Natur und Technik : - Natech 7,

Halbtages - oder Tagesworkshop E!‘ ne und Prinzipi- : NT 6.3 s Medien und  Kapitel 1,3 &5

en kennenlernen.: N —
ANMELDUNG e ........................ ............................. ........................... 4
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/module-licht-und-daten-sek1/ Kompetenzen im : MI.2.1.i i « Medien und i« connected 3,
Als Halbtages- (1 Modul) oder Tagesworkshop (2 Module) gestaltbar Programmieren MI.2.2.g Informatik Kapitel 3,

mit Hilfe von : MIL.2.2.h 5 ¢ Kapitel 5
KURSINHALT selbstgeschrie- @ MI1.2.3.l ;
Wie schickt man Musik durch Glas, Daten um die Welt und Energie durchs All? 't)eerg?(r)]gcr:rr:ril;_n
Immer mit derselben Idee: Licht! Licht ist das spannendste Werkzeug des 21. Jahr- Tesifigen v
hunderts. Photonik, die kreative Kombination von Licht und Elektronik, ist daher erwertern. : : :
eine der Schliisseltechnologien der Digitalisierung. L RN TRRRR: e o )
Unsere Module «Solartracker» und «UV-Licht» verkntpfen durch Entdecken und Eine positive : NT.1.2.b2 :« Natur und Technik :+ NaTech 7,
Tiifteln zielstufengerechte MINT-Lernziele mit den machtigen Konzepten «Steuern Fehlerkultur fir  : MI.2.2.i ", Medien und © Kapitel 1
und Regeln» sowie «Messen, Analysieren, Verstehen und Darstellen». effektives und Informatik :

zielfuUhrendes :
HIGHLIGHTS e emervreesssssmsssseesdossmsssssessssssssssssssssss ssssssssessssssssssssoss
Solartracker-Challenge Verfolge die Sonne mit unserem Solartracker und deinem Naturwissen- " NT4.1.a © . Natur und Technik :« NaTech 9,
Code schaftliche Pha- i NT.4.1.b : ¢ Kapitel 4
Mikroexperimente Realisiere deine Ideen mit neuen Programmier- und Experi- nomene aus All- | NT.4.2.b ", NaTech 7
mentierfahigkeiten wie Forscher:innen und Entwickler:innen. tag und Technik NT.4.2.d ] g
Tiifteln mit T.A.R. Nutze das Prinzip Transmission, Absorption und Reflexion. Verste- erlebenunder- : NT.4.2.e
he unsichtbare Phdnomene wie UV-Licht. forschen. i NT.6.2.c
TECHNOLOGIE De.n Einfluss von NT.5.3 « Natur und Technik . NaTech 9,

Spitzenfor- : : : Kapitel 3

Der Micro:bit erhalt durch die blockbasierte Programmiersprache MakeCode und
ihre spannenden Erweiterungen eine Menge an kreativem Potential. Nutze es, um novationen auf

die High-Tech-Fasern der Empa genauer zu untersuchen und den Energieertrag den technischen :
unseres Solartrackers deutlich zu verbessern. Fortschritt erfah- :

schung und In-

ren.

FUR WEN?
Schulklassen der
7.-9. Klassen

KOSTEN

(Programmierkennt- CHF 300/450.- pro Klasse

nisse von Vorteil)

WO
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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FuturePitch

Vom Konzept in die Zukunft
Halbtages - oder Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/futurepitch

Hinweis

- Vorbereitung: 4 Lektionen in der Schule durch Lehrperson, Unterlagen werden -
von Smartfeld bereitgestellt

- Besuch im Smartfeld: 2x Halbtagesworkshop oder 1x Ganztagesworkshop

KURSINHALT

Der FuturePitch Kurs richtet sich an Schiler:innen und Lehrpersonen, die sich fur
Nachhaltigkeit, Innovation und Produktentwicklung begeistern und ihre Fahigkei-
ten in diesen Bereichen ausbauen méchten. Im zweiteiligen Workshop-Format
kénnen Schiler:innen ihren Interessen durch unterschiedliche Challenge-Cards zu
BNE-Themen folgen und bereits in der Schule die Lésungsansatze ihrer Teams in
Form von selbstentwickelten, zundchst noch analogen Prototypen konkretisieren
(4 Lektionen). Beim anschliessenden Besuch im Smartfeld und im Austausch mit
Expert:innen werden die Prototypen durch die Integration von micro:bit-basierter
Technik und eigener Programme funktionalisiert und die Konzepte gepitcht (2
Halbtage).

HIGHLIGHTS
BNE-Herausforderungen werden nicht in Stunden geldst, daher ist der Weg das
Ziel. Wie lassen sich neue Technologien fir die Herausforderungen der Zukunft
nutzen? Im Pitch stellen die Teams mittels technologisierter Prototypen den Stand
ihrer individuellen Lésungen vor, tauschen ihre Erfahrungen aus und nehmen mit:
Motivation, Imagination und Problemlésekompetenzen sind echte Rohstoffe fur
eine nachhaltige, kreative Zukunft.

27

TECHNOLOGIE

In der Schule Aus Papier, Pappe und Kreativitdt entsteht ein analoger Prototyp.

Im Smartfeld Mit Micro:Bit und der blockbasierten Programmiersprache MakeCode
technologisiert ihr den Prototypen und begeistert im Pitch mit eurem (be)greifbaren
Konzept.

Tatigkeiten . Lehrplanbezug : Interdisziplinaritit : Lehrmittelbezug

Ideenfindung, TTG.2.A.2 - Technisches
Konzeptualisie- : BG.2.B.1.2c2 : Gestalten und
rung und Bauen : BG.1.B.1.2c . Bildnerisches
eines Prototyps  : : Gestalten
mit einfachen :
Materialien

NT.1.3.b « Natur und Technik « NaTech 8, Kap. 2
Er.mtwick.lung und NT.1.3.c . Raume, Zeiten, « NaTech 9, Kap.7
Diskussion von NT.9.3.c : Gesellschaften L. Weltsicht 1,
Konzepten fir  : RZG.1.4.d : " Kapitel 1 und 3
das Erreichen  : RZG.1.4.e st e
der nachhaltigen : : i+ Weltsicht 2,
Entwicklungszie- Kapitel 4
le (SDGs). 5 - Weltsicht 3,

Kapitel 3,4 und 5

Erstellen von MI.2.1.i. « Medien und Infor- : « Connected 3,
Prototypen i MlL.2.2.g : matik : Kapitel 3
durch Kreieren @ MIl.2.2.h : "+ Connected 4,
von Programmen : MI.2.3.| Kapitel 1

fir den Einsatz
von Mikrocont-
rollern

KOSTEN

FUR WEN?
Schulklassen der

CHF 450.- pro Klasse

5. & 6. Klasse (keine
Programmierkennt-
nisse notwendig)

WO
Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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Digital Entrepreneurship
Werkstatt

Ideen erfolgreich zum Fliegen bringen
Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/dew-sek1/
Halbtagesworkshop auf Anfrage maglich

KURSINHALT

Die Schiilerinnen und Schiler lernen am Tagesworkshop Start-ups aus der Ost-
schweiz kennen und versuchen nach der Analyse des Geschaftsmodells, das
Produkt des Start-ups mit Hilfe der iterativen Innovationsmethode Design Thinking
weiterzuentwickeln. Dabei fokussieren sie sich auf die potenziellen Nutzer der
Produkte und versuchen, ihre Bedirfnisse zu identifizieren und mégliche Lésungen
zu entwickeln. Durch das Erstellen von physischen und digitalen Prototypen ihrer
Lésungsansatze lernen die Schiilerinnen und Schiler wie sie ihre [deen sofort
testen kénnen und dadurch an wertvolles Feedback kommen. Die Ideen werden
mitsamt eines passenden Geschaftsmodells in mehreren lterationen weiterent-
wickelt und am Ende des Workshops in Form eines «Pitches» prasentiert.

HIGHLIGHTS
Die innovative Umgebung in Kombination mit dem hands-on Tagesworkshop
ermoglichen das Eintauchen in die kreative Welt der Start-ups. Zurlck im Klassen-
zimmer kénnen die erlernten Methoden einfach implementiert werden, da der
Workshop spezifisch auf die Bedirfnisse der Zielgruppe abgestimmt ist.
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Tatigkeiten Lehrplanbezug Interdisziplinarit§t§ Lehrmittelbezug
Echte Start-ups und BO 2.1 « Berufliche Orien- - Alltagsstark,
Grinder aus der : WAH.1.1 ¢ tierung ¢ Kapitel 1
Ostschweiz, ihr Pro- .+ Wirtschaft, Arbeit,
dukt und ihr Ge- © Haushalt (WAH)
schaftsmodell ken- 3
nenlernen.
Die iterative Innova- WAH.2.1 - Wirtschaft, Arbeit, « Alltagsstark,

tionsmethode De- ¢ Haushalt(WAH) : Kapitel 4
sign-Thinking durch- : : :

leben und dabei

moderne Technolo-

gien und Werkzeuge :

ausprobieren. 2

Die gefundenen : WAH.2.2 i« Wirtschaft, Arbeit, : « Alltagsstark,
Ideen in mogliche Haushalt (WAH) Kapitel 5
Geschéaftsmodelle : :

umwandeln und ]

somit das unterneh- :

merische und pro-  :

blemlésungsorien-

tierte Handeln

kennenlernen.

KOSTEN

FUR WEN? CHF 450.- pro Klasse

Schulklassen der

7.-9.Klassen \""[o]

Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen
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filMINT

Videoportraits von digitalen Berufsbildern erstellen
Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/filmint/

KURSINHALT

FilIMINT ist ein Lernangebot im Bereich der Videoproduktion mit einem themati-
schen Fokus auf zukunftstrachtige und von der Digitalisierung gepragte Berufe. Im
ersten Teil werden den Schilerinnen und Schilern die theoretischen Grundlagen
eines guten Videoportraits vermittelt. Dazu gehoren Videodrehtechniken, die
Erstellung eines Storyboards sowie die Ausarbeitung von Interviewfragen. Im an-
schliessenden zweiten Teil des Workshops haben die Schilerinnen und Schiiler die
Méglichkeit, mit Berufspersonen aus spannenden MINT Berufen zu sprechen und
den Beruf hautnah zu erleben. Wahrend ca. 1.5 Stunden begleiten sie in 2-3er
Gruppen eine Berufsperson, stellen Interviewfragen und filmen Eindriicke aus dem
Arbeitsalltag. Im letzten Teil des Workshops haben die Schilerinnen und Schiiler
dann Zeit, das Video zu schneiden und ihrer Kreativitat freien Lauf zu lassen. Der
Tag endet mit der Prasentation der Videoportraits.

HIGHLIGHTS

Mit der VerknlUpfung von Methode (Videodreh & Schnitt) und Inhalt (Berufsbilder)
werden praktische Medienkompetenzen des digitalen Storytellings vermittelt.
Gleichzeitig erleben die Schilerinnen und Schiler authentische und persénliche
Erfahrungen aus dem Arbeitsalltag. Dies dient der Erweiterung ihres Horizontes
bei der Vorbereitung auf ihre Berufswahl.
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Tatigkeiten Lehrplanbezug Interdisziplinaritét% Lehrmittelbezug
Spannende neue BO 2.1 « Berufliche Orien-
digitale und/oder : tierung :
MINT Berufe kennen-: :
lernen. :
Digitale Medienkom-é MI.1.3 « Medien und « Connected 3,
petenzen lernen und : ¢ Informatik ¢ Kapitel 4
diese anwenden, um : !« Connected 4,
ein Videoportraitzu : : : Kapitel 5
erstellen. : : :
Erfahren, was ein : MIL1.3 .+ Medien und i+ Connected 3,
gutes Video beinhal- : ¢ Informatik : Kapitel 4
tet. Dazu gehéren : "+ Connected 4,
Storytelling, Hilfe- ~ : Kapitel 5

stellungen beim Fil-
men sowie Recher-
chieren und das :
Erstellen eines Story- :
boards. :

KOSTEN

.. ”
FUR WEN? CHF 450.- pro Klasse

Schulklassen der

7. & 8. Klasse wo

Je nach Workshop
unterschiedlich
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Smarte Textilien

Kreativitat in der Natur und Technik
Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/smarte-textilien-sek2/
Halbtagesworkshop auf Anfrage maglich

KURSINHALT

In diesem Workshop programmieren die Schilerinnen und Schiiler den Technolo-
gietrdger Smartshirt. Sie lernen, eine visuelle Programmiersprache als Medium fur
Kreativitdt und Technik zu nutzen und verschiedene Programmierprinzipien anzu-

wenden.

HIGHLIGHTS

Tufteln mit EV.A.: Die Schilerinnen und Schiler nutzen das Prinzip Eingabe, Ver-
arbeitung und Ausgabe fir eigene Programmierideen.

Morse-Challenge: Wir programmieren eine App, die morsen kann und lernen, wie
es funktioniert.

Smarte Textilien und Start-ups: Das Smartshirt wird mit praktischen Fahigkeiten
ausgestattet - inspiriert von der Start-up Umgebung.

KISS, DRY & Debug: Ausserdem lernen die Schiilerinnen und Schiller Grundprinzi-
pien der Programmierung und Entwicklung kennen und schatzen.

TECHNOLOGIE
Der Micro:bit erhalt durch die blockbasierte Programmiersprache MakeCode und
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Tatigkeiten Lehrplanbezug”/ Fachkompetenzen
: Wissensbereiche

Erfahren, was ein Mikro- : Systeme, Vernet- : Die Schilerinnen und Schiiler
controller ist und wie : zung und Sicherheit : « kennen typische Komponen-
dieser programmiert : (ICTSGS.5) © ten eines Computer-Systems
werden kann. : (CPU, RAM, Schnittstellen
: Algorithmen und :  etc.)und kdnnen deren Leis-
. Programme . tungs-merkmale beurteilen
(ICTSGS.4) « kénnen Algorithmen zur

Lésung von Problemstellun-
gen entwickeln

Die wichtigsten Kontroll- : Algorithmen und : Die Schilerinnen und Schuler

mechanismen einer : Programme "« kénnen die grundlegenden

strukturierten Program- (ICTSGS.4) Programmierkonzepte ein-

miersprache kennenler- : :  setzen

nen. : :

Erfahren, wie Daten ver- : Information und : Die Schuilerinnen und Schiiler

arbeitet und verandert : Daten .« kénnen beschreiben, wie

werden. i (ICTSGS.5) Informationen digital repra-
: sentiert werden (z.B. Bit, Byte,

Text, Zahlen, Ton, Bild)

In einer visuellen Pro-  : Algorithmen und . Die Schiilerinnen und Schiiler

grammiersprache eige- : Programme : « kdnnen Algorithmen zur

ne Algorithmen schrei- : (ICTSGS.4) : Lésung vonProblemstellun-

ben und so technische

gen entwickeln

ihre spannenden Erweiterungen eine Menge an kreativem Potential. Nutze es, um
deine Ideen auf unserer LED-Matrix zu realisieren. Mit der visuellen Programmier-
sprache MakeCode kannst Du einfach und effizient programmieren.

FUR WEN?
Schulklassen der
Gymnasien, Fachmit-

telschulen und
Berufsfachschulen
(keine Programmier-
kenntnisse notwen-
dig)

Gerate ansteuern (z.B
LED's oder Lautspre-
cher).

"Lehrplan Informatik, Kanton St.Gallen Bildungsdepartement, Amt fiir Mittelschulen (ICT SG)

KOSTEN

CHF 450.- pro Klasse

wo

St. Gallen

Switzerland Innovation Park Ost,
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Licht und Daten (Module)

Kreativitat in der Natur und Technik
Halbtages - oder Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/module-licht-und-daten-sek2/
Als Halbtages- (1 Modul) oder Tagesworkshop (2 Module) gestaltbar

KURSINHALT

Wie schickt man Musik durch Glas, Daten um die Welt und Energie durchs All?
Immer mit derselben Idee: Licht! Licht ist das spannendste Werkzeug des 21. Jahr-
hunderts. Photonik, die kreative Kombination von Licht und Elektronik, ist daher
eine der Schlisseltechnologien der Digitalisierung.

Unsere Module «Solartracker» und «UV-Licht» verkntpfen durch Entdecken und
Tufteln zielstufengerechte MINT-Lernziele mit den machtigen Konzepten «Steuern
und Regeln» sowie «Messen, Analysieren, Verstehen und Darstellen».

HIGHLIGHTS

Solartracker-Challenge Verfolge die Sonne mit unserem Solartracker und deinem
Code

Mikroexperimente Realisiere deine Ideen mit neuen Programmier- und Experi-
mentierfahigkeiten wie Forscher:innen und Entwickler:innen.

Tiifteln mit T.A.R. Nutze das Prinzip Transmission, Absorption und Reflexion. Verste-
he unsichtbare Phdnomene wie UV-Licht.

TECHNOLOGIE

Der Micro:bit erhalt durch die blockbasierte Programmiersprache MakeCode und
ihre spannenden Erweiterungen eine Menge an kreativem Potential. Nutze es, um
die High-Tech-Fasern der Empa genauer zu untersuchen und den Energieertrag
unseres Solartrackers deutlich zu verbessern.

FUR WEN?
Schulklassen der
Gymnasien, Fachmit-

telschulen und
Berufsfachschulen
(Programmierkennt-
nisse von Vorteil)
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Tatigkeiten Lehrplanbezug”/ Fachkompetenzen
: Wissensbereiche

Naturwissenschaftliche : Geometrische Optik © Die Schilerinnen und Schiiler

Phéanomene aus Alltag (MAR S.64) - lernen, sich mit Theorien und
und Technik kennenler- : :  Experimenten der klassischen
nen und erforschen. Physik [...] auseinanderzuset-

zen und einfache Problemstel-
lungen zu l3sen.

Kompetenzen im Pro- Algorithmen und Die Schulerinnen und Schiiler

grammieren festigen  : Programme i+ kdnnen Algorithmen zur L&-

und erweitern mit Hilfe : (ICTSGS.4) : sungvon Problemstellungen

von selbstgeschriebe- : entwickeln

nen Computerpro- ‘. kdnnen die grundlegenden

CJrrEiE, : Programmierkonzepte einset-
; i zen

Eine positive Fehlerkul- Grundhaltungen .« Neugierde, Interesse und

tur fur effektives und : (MARS.65) : Verstandnis far Natur und

zielfGhrendes Tufteln ¢ Technik aufbringen

nutzen. .+ An physikalischen Problem-

stellungen genau, systema-
tisch, beharrlich und ausdau-
ernd arbeiten

Den Einfluss von Spit-  : Grundhaltungen : « Die Folgen der Anwendung
zenforschung und Inno- : (MAR S.65) * naturwissenschaftlicher
vationen auf den tech- : :  Erkenntnisse auf Natur, Wirt-
nischen Fortschritt . schaft und Gesellschaft in

erfahren. : :  Betracht ziehen

" Lehrplan fiirr das Gymnasium im Kanton St.Gallen (MAR)
Lehrplan Informatik, Kanton St.Gallen Bildungsdepartement, Amt fiir Mittelschulen (ICT SG)

KOSTEN
CHF 450.- pro Klasse

wo

St. Gallen

Switzerland Innovation Park Ost,
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Digital Entrepreneurship
Werkstatt

Ideen erfolgreich zum Fliegen bringen
Tagesworkshop

ANMELDUNG
Kurse individuell buchbar unter: smartfeld.ch/dew-sek2/
Halbtagesworkshop auf Anfrage maglich

KURSINHALT

Die Schiilerinnen und Schiler lernen im Workshop Start-ups aus
der Ostschweiz kennen und versuchen nach der Analyse des
Geschaftsmodells, das Produkt des Start-ups mit Hilfe der iterati-
ven Innovationsmethode Design Thinking weiterzuentwickeln.
Dabei fokussieren sie sich auf die potenziellen Nutzer:innen der

Tatigkeiten

Echte Start-ups und
Grinder aus der Ost-
schweiz, ihr Produkt
und ihr Geschéaftsmo-
dell kennenlernen.

Die iterative
Innovationsmethode

leben und dabei mo-
derne Technologien
und Werkzeuge aus-

. Richtziele
| (MARS. 84)

¢ Stufenziele Be-
. reich Betriebs-
Design-Thinking durch-:
: (MAR S.137)

Lehrplanbezug’
: Wissensbereiche

. Stufenziele Be-

: reich Betriebs- :
: wirtschaftslehre :
: (MARS. 136)

wirtschaftslehre :

Padagogische-

39

Fachkompetenzen

: « Analyse von aktuellen sozio-&ko-

nomischen Problemstellungen
in ganzheitlicher und vernetzter
Weise

Wichtige Merkmale von verschie-
denen Unternehmungen kennen

Einflussgréssen des Unterneh-
mensverhaltens kennen

- Kreativitatstechniken beschreiben

und anwenden

Systemorientierte und themen-

Produkte und versuchen, ihre Bedirfnisse zu identifizieren und probieren. T orientiere Problemléseansitze
mogliche Lésungen zu entwickeln. Durch das Erstellen von phy- | Mimweise kennehlermenr
sischen und digitalen Prototypen ihrer Losungsanséatze lernen © (MARS. 86)

die Schilerinnen und Schiiler wie sie ihre Ideen sofort testen kdn-
nen und dadurch an wertvolles Feedback kommen. Die Ideen
werden mitsamt eines passenden Geschaftsmodells in mehreren
Iterationen weiterentwickelt und am Ende des Workshops in

: Stufenziele Be-
. reich Betriebs- :
© wirtschaftslehre :

Einblickin[...]technischen Fort-
schritt allgemein und Entwicklung
der Informations- und Kommuni- :

Form eines «Pitches» présentiert. : (MARS. 85) kationstechnologien im besonde- :
: ren
HIGHLIGHTS ................................. : ........................ : ...................................................
Die innovative Umgebung in Kombination mit dem hands-on Die gefundenen Ideen Bedeutung e Erlenen von praktischem Metho-
Tagesworkshop ermdéglichen das Eintauchen in die kreative Welt in mégliche Geschéfts- : des Faches denwissen, das selbstandig bei
modelle umwandeln  : (MARS. 131) der Lésung von Fallen eingesetzt

der Start-ups. Zurick im Klassenzimmer kénnen die erlernten
Methoden einfach implementiert werden, da der Workshop spezi-
fisch auf die Bedurfnisse der Sekundarstufe Il abgestimmt ist.

und somit das unter-

nehmerische und pro- Swiendele Be-

blemldsungsorientier- " reich Betriebs-
. wirtschaftslehre :

(MARS. 137)

te Handeln
kennenlernen.

werden kann

Struktur des Unternehmenskon-
zepts beschreiben

Unternehmenskonzept zur Analy-
se und Strukturierung von
betriebswirtschaftlichen Frage-
stellungen nutzen

FUR WEN?
Schulklassen der KOSTEN

Gymnasien, Fachmittel- 1 Lehrplan fiir das Gymnasium im Kanton St.Gallen (MAR)
schulen, Berufsmittel-

und Berufsfachschulen wo

CHF 450.- pro Klasse

Switzerland Innovation Park Ost,
St. Gallen




Smartfeld ist eine interdisziplinare Initiative
des Innovationsnetzwerks Startfeld, der Empa,
der GBS St. Gallen, der Ostschweizer Fach-
hochschule, der Padagogischen Hochschule
St.Gallen und der Universitat St.Gallen mit
dem Ziel, Kreativitat und Zukunftskompeten-
zen zu férdern sowie Kinder und Jugendliche
fur die Herausforderungen des digitalen
Zeitalters fit zu machen. Unter dem Credo
«Technologie + Kreativitat» leistet das Smart-
feld einen Beitrag zur gezielten Férderung der
MINT-Facher (Mathematik, Informatik, Natur-
wissenschaft und Technik) und schafft dartuiber
hinaus inspirierende Lern- und Experimentier-
raume durch die Integration der Expertise aus
Bildung, Forschung und Praxis.

[}
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SMARTFELD
Verein Smartfeld | Lerchenfeldstrasse 3| 9014 St.Gallen | 071 277 20 40
www.smartfeld.ch | info@smartfeld.ch
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St.Gallen | Steinegg Stiftung
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