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Zusammenfassung 

DiSTARS zielt darauf ab, positive und dauerhafte Ergebnisse zu erzielen, die mehrere Akteure im 
gesamten Bildungs- und Forschungsspektrum ansprechen. Lehrer*innen aller Schulstufen wird eine 
neue Vision für den Unterricht vorgestellt, in der Strategien dafür aufgezeigt werden, wie die Rolle 
und die Bedingungen der Lehrer*innen das Lernen der Schüler*innen unterstützen und fördern 
können. Die Umsetzung des Geschichtenerzählens dient als Katalysator für die effektive Interaktion 
zwischen Kunst und praktischen MINT-Aktivitäten. Gemeinsam mit den teilnehmenden 
Organisationen, Mitarbeiter*innen der Kreativwirtschaft, Forscher*innen im Bereich der 
wissenschaftlichen Bildung und anderen Pädagog*innen bietet DiSTARS Einblicke in die 
Funktionsweise neuer IKT-Technologien und in die Frage, wie sie uns beim wissenschaftlichen Lernen 
im Zusammenhang mit der Erforschung des Weltraums durch den Menschen unterstützen können. 

Durch die Verbindung von wissenschaftlicher Forschung mit künstlerischem Ausdruck und 
Geschichtenerzählen und durch den Einsatz bestehender digitaler Werkzeuge sowie von Technologien 
der erweiterten und virtuellen Realität soll das Projekt die Vorstellungskraft junger Schüler*innen 
anregen und ihnen eine ihrer ersten Gelegenheiten für digitalen kreativen Ausdruck bieten, wobei das 
faszinierende Thema der Weltraumforschung als Hintergrund dient. 

Dieses Dokument fasst die Hauptaspekte, Aktivitäten und Errungenschaften des DiSTARS-Projekts 
zusammen und präsentiert eine Sammlung von Best Practices und Empfehlungen, wie MINT-Bildung 
und Kunst zusammengeführt werden können, um durch die kreative Erforschung der "echten 
Wissenschaft" eine ansprechende Bildungserfahrung zu bieten und so zu einem besseren 
Verständnis der Wissenschaft und ihrer Rolle in der Gesellschaft beizutragen. 
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1. Einleitung 
STEAM-Bildung integriert mehrere Fächer, überwindet traditionelle Grenzen und betont die 

Kreativität der Schüler*innen. Dieser Ansatz fördert fächerübergreifende Verbindungen und wird 

durch das Engagement zur Förderung der Kreativität angetrieben. DiSTARS zielt darauf ab, Kunst und 

MINT in den Grundschullehrplan zu integrieren und so Verbindungen zwischen den Fächern in der 

realen Welt zu simulieren. Durch die Kombination von wissenschaftlicher Forschung mit 

künstlerischem Ausdruck und Geschichtenerzählen und die Nutzung der STORIES-Erzählplattform 

zusammen mit AR- und VR-Technologien sollte das Projekt junge Schüler*innen ansprechen und 

ihnen frühzeitig die Möglichkeit bieten, sich digital kreativ auszudrücken. Die Hauptziele von 

DiSTARS lauteten wie folgt 

a) Entwicklung eines pädagogischen Rahmens, der Kunst in MINT-Aktivitäten integriert, um die 

Kreativität im projektbasierten und forschenden Wissenschaftsunterricht zu fördern. Dieser Rahmen 

wird die Lehrkräfte in ihrer sich entwickelnden Rolle als Lerncoaches anleiten. 

b) Nutzung der STORIES-Erzählplattform mit innovativen VR- und AR-Schnittstellen, um 

Schüler*innen bei der Erstellung digitaler Geschichten zu unterstützen. Die STORIES-Plattform, die 

bereits im Rahmen einer EU-Forschungs- und Innovationsmaßnahme 2019 getestet und validiert 

wurde, ermöglicht es den Lernenden, ihre Kreationen (einschließlich Gemälde, Modelle, Dioramen, 

3D-Objekte, Animationen, Wissenschaftsvideos und Theaterstücke) entsprechend ihren Szenarien zu 

erfassen und in Geschichten einzubinden. Diese Schülergeschichten, die über verschiedene 

Schnittstellen (3D Worlds, VR und AR) zugänglich sind, werden als interaktive E-Books präsentiert. 

Die Plattform wird nicht nur auf den Mars, sondern auch auf andere Planeten in unserem 

Sonnensystem ausgeweitet werden. 

c) Entwicklung einer Reihe von praktischen STEAM-Aktivitäten, um das Wissen der Schüler*innen 

über die Erforschung des Weltraums zu verbessern und innovative Lehrstrategien vorzuschlagen, die 

eine aktive Teilnahme, tiefergehendes Lernen und eine Reihe von Richtlinien für die Nutzung 

wissenschaftlicher Arbeiten zur Erforschung der "echten Wissenschaft" durch Geschichtenerzählen 

fördern. 

d) Implementierung von DiSTARS-Pilotprogrammen in realen Umgebungen in Deutschland, 

Österreich, Griechenland, Bulgarien und Portugal. 

e) Bereitstellung von Bewertungsinstrumenten, die über die Bewertung der intellektuellen 

Fähigkeiten der Schüler*innen hinausgehen und Kompetenzen wie kollaborative Problemlösung und 

Kommunikation als Indikatoren für tiefergehendes Lernen bewerten. 

f) Förderung von Projektergebnissen und Kommunikation ihrer Auswirkungen und Vorteile an die 

identifizierten Zielgruppen. 

Ziel dieses Dokuments ist es, bewährte Praktiken aus der Projektumsetzung zu sammeln und sie an 

Lehrkräfte, Forschungs-, Kunst- und Politikinteressierte in ganz Europa weiterzugeben, zusammen 

mit einer Reihe gemeinsamer Leitlinien und Empfehlungen dazu, wie MINT-Bildung und Kunst 

zusammengeführt werden können, um durch die kreative Erkundung der "echten Wissenschaft" 

eine ansprechende Bildungserfahrung zu bieten und so zu einem besseren Verständnis der 

Wissenschaft und ihrer Rolle in der Gesellschaft beizutragen.
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2. DiSTAR - Kurzfassung 

 2.1 Das DiSTARS-Konsortium 
 Um die innovativen pädagogischen und technologischen Ziele von DiSTARS zu erreichen, wurde ein 

Konsortium aus sechs Organisationen in fünf europäischen Ländern (Österreich, Bulgarien, 

Deutschland, Griechenland und Portugal) gegründet. Es stellt eine großartige Partnerschaft für die 

Anpassung, Entwicklung, Anwendung und Nutzung des bahnbrechenden technologischen und 

pädagogischen Ansatzes und der Ergebnisse des Projekts dar. Das Fachwissen des Konsortiums kann 

in drei Hauptkategorien unterteilt werden: Bildungsforschung und Design, Kreativwirtschaft, 

digitales Publizieren, Entwicklung von 3D/AR-Schnittstellen und Plattformen sowie Durchführung 

von Bildungsaktivitäten und Koordination von Pilotprojekten auf nationaler Ebene. 

Deutschland) 

Das wissenschaftliche Profil der Universität Bayreuth zeichnet sich 
durch Interdisziplinarität, Individualität, Innovation und 
Internationalität aus. Lehre und Forschung an der Schnittstelle der 
Disziplinen sowie traditionelle und moderne Studiengänge in den 
Geistes- und Sozialwissenschaften, in den Rechts- und 
Wirtschaftswissenschaften, in den Natur- und 
Ingenieurwissenschaften führen zu allgemein anerkannten 
Abschlüssen einschließlich der Doktorwürde. 

Griechenland 

Ellinogermaniki Agogi ist eine der innovativsten Schulen in Europa 
mit 2300 Schüler*innen (im Alter von 5 bis 18 Jahren) und 250 
Lehrer*innen. Die Schule modernisiert kontinuierlich die MINT-
Bildung, indem sie Lernumgebungen für Schüler*innen fördert und 
schafft und zahlreiche Möglichkeiten für die berufliche 
Entwicklung von Lehrpersonen bietet, damit diese sich in der 
Landschaft der beispiellosen Herausforderungen und Chancen des 
21. Jhdts. zurechtfinden. 
 

Griechenland 

Omega Technology ist ein erfahrenes und bekanntes IT-
Anbieterunternehmen in Griechenland. Das Unternehmen bedient 
griechische öffentliche Einrichtungen, den privaten Sektor und 
andere gemeinnützige Organisationen mit Technologien und 
Dienstleistungen, die durch seine 35-jährige Erfahrung ermöglicht 
werden. Im Bereich der allgemeinen und beruflichen Bildung setzt 
das Unternehmen Spielelemente und -techniken ein, um das 
Engagement und die Beteiligung zu fördern und das Verhalten auf 
vordefinierte Ziele auszurichten. 
 

Portugal 

NUCLIO ist eine Nichtregierungsorganisation, die Lehrkräfte in der 
Nutzung neuer Technologien, innovativer Methoden und der 
Förderung echter Forschung im Klassenzimmer schult, wobei die 
Schüler*innen mit wissenschaftlichen Methoden unter 
Verwendung von Roboterteleskopen, Data Mining und anderen 
fortschrittlichen Werkzeugen für das wissenschaftliche Lernen 
vertraut gemacht werden. NUCLIO ist der Koordinator einer der 
größten astronomischen Bildungsanstrengungen der Welt, des 
Galileo Teacher Training Program. 
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Bulgarien 

MOTIVIAN wurde 2005 als innovativer Integrator von 
Informations- und Telekommunikationssystemen gegründet. 
MOTIVIAN konzentriert sich in erster Linie auf Forschung und 
technologische Entwicklung und sucht stets nach neuen Wegen, 
um das Know-how des Unternehmens in den Bereichen Web- und 
Mobiltechnologien zu nutzen. Zu den wichtigsten 
Forschungsinteressen gehören unter anderem die Erleichterung 
der Benutzerinteraktion durch intuitive und AR-gestützte 
Benutzeroberflächen für Web- und Mobilgeräte. 
 

Österreich 

Das Österreichische Weltraumforum ist eine 
Forschungsorganisation auf dem Gebiet der Weltraumforschung, 
die sich seit 1998 mit human-robotischen Marsmissionen 
beschäftigt. In den letzten zehn Jahren hat es sich zu einer 
Forschungseinrichtung mit Schwerpunkt auf Raumfahrt und 
Weltraumforschung entwickelt. Mit der Erfahrung aus zwei 
Missionsprogrammen, PolAres (2007-2017) und AMADEE (2018-
2028), hat sie einen wichtigen Beitrag zum Bereich der Mond- und 
Marsanalogforschung geleistet. 

 

 

2.2 Der pädagogische Rahmen von DiSTARS 

Das erste Ziel des DiSTARS-Projekts war die Entwicklung eines pädagogischen Rahmens, der auf den 

wesentlichen Merkmalen der kreativen MINT-Bildung aufbaut und Kreativität als allgemeines 

Element in den prozessualen und kommunikativen Aspekten der Pädagogik durch 

Geschichtenerzählen unterstützt. Der vorgeschlagene pädagogische Rahmen sollte die Lehrkräfte 

während der Storytelling-Interventionen dazu anleiten, ihre aufkommende Rolle als Lerncoaches 

besser wahrzunehmen, und als Bezugspunkt für die Entwicklung der Bewertungsansätze und der 

unterstützenden Technologien dienen, die das Projekt zu entwickeln plante. Es wurden innovative 

Unterrichtsstrategien vorgeschlagen, die den Schüler*innen eine hohe Beteiligung ermöglichen, sie 

in die Lage versetzen, sehr fantasievolle Möglichkeiten zu entwickeln, und ein tiefergehendes Lernen 

unterstützen. Um die Lernergebnisse der Schüler*innen aus der vorgeschlagenen Intervention zu 

bewerten, wurde außerdem ein Kompetenzrahmen für vertieftes Lernen vorgeschlagen, um die 

Indikatoren der Schüler*innen während solcher kreativen Storytelling-Aktivitäten zu erfassen und 

ihre Kompetenzprofile für vertieftes Lernen zu erstellen. 

Der pädagogische Rahmen basiert auf der Integration der Künste in MINT-Fächer und simuliert die 

Art und Weise, wie diese Themenbereiche in der realen Welt auf natürliche Art miteinander 

verbunden sind. Die theoretische Grundlage des pädagogischen Rahmens von DiSTARS baut auf dem 

Übergang von der MINT- zur STEAM-Bildung auf und betont die Bedeutung der Kreativität im 
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wissenschaftlichen Unterricht. Der Rahmen untersucht die Beziehung zwischen Kunst, Wissenschaft 

und Kreativität und deren Bedeutung für das Lehren und Lernen, mit besonderem Augenmerk auf 

verschiedene Aspekte der Kreativität in der Bildung und deren Verbindung zur wissenschaftlichen 

Bildungsforschung. Der Rahmen konzentriert sich auf pädagogische Strategien, die einen kreativen 

naturwissenschaftlichen Unterricht ermöglichen, und erörtert die Herausforderungen eines 

ausgewogenen Verhältnisses zwischen den Anforderungen des Lehrplans und ergebnisoffener 

Pädagogik im naturwissenschaftlichen Unterricht. Seine Hauptmerkmale sind in der folgenden 

Abbildung zusammengefasst. 

 

 

Abbildung 1: Der pädagogische Rahmen von DiSTARS 

Fünf Kernideen bilden die Grundlage des pädagogische Rahmen von DiSTARS: 

● Tieferes Lernen: Von MINT-Lehrplänen wird heutzutage erwartet, dass sie von der 

Integration künstlerischer und/oder kreativer Aspekte profitieren und so kreative Lösungen 

fördern. In der Folge kann STEAM dazu beitragen, kritisches Denken zu entwickeln, auch in 

Bezug auf reale Probleme, und darüber hinaus das wissenschaftliche Lernen zu erleichtern.  

● Forschungsbasiertes Lernen: DiSTARS baut auf der Anwendung der Ideen des forschenden 

Lernens (Inquiry-Based Learning - IBL) auf den naturwissenschaftlichen Unterricht auf. Der 

forschungsbasierte naturwissenschaftliche Unterricht (IBSE) ist ein pädagogischer Ansatz, 

der den Schüler*innen die Möglichkeit bietet, ihr Wissen und ihr Verständnis für 

wissenschaftliche Inhalte und Prozesse zu entwickeln, indem sie sich an forschenden, 

experimentellen und problemlösenden Aktivitäten beteiligen.  

● Kreative MINT-Bildung: Kreative MINT-Bildung ist der Hauptkontext, in dem DiSTARS 

entwickelt wurde, und lässt sich mit dem "4-Ps-Prinzip" zusammenfassen: Pluralities, 
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possibilities, participation, and playfulness (Pluralität, Möglichkeiten, Partizipation und 

Verspieltheit). 

● Kollaboratives Lernen: Die Förderung der Zusammenarbeit ist einer der wesentlichen 

Aspekte der IBSE und bietet das Potenzial, zu Engagement und Veränderung beizutragen. 

Die Zusammenarbeit zwischen Mitschüler*innen, Lehrer*innen und anderen erwachsenen 

Fachleuten (Künstler*innen, Forscher*innen und Weltraumexpert*innen) ist Teil eines 

umfassenderen Netzes ethisch geleiteter gemeinschaftlicher Interaktion, die darauf 

ausgerichtet ist, Kindern und Jugendlichen zu helfen, kreativer zu werden, und Lehrer*innen 

dabei zu unterstützen, kreativer in der Vermittlung von Naturwissenschaften zu werden. 

● Digitales Geschichtenerzählen: Geschichtenerzählen kann als Katalysator für die Interaktion 

zwischen MINT und Kunst fungieren, da es einen grundlegenden Rahmen für die Einbindung 

von Schüler*innen bietet, während sie ihre eigenen Lernwege entdecken. Die Plattform für 

digitales Geschichtenerzählen ist das ideale Werkzeug für Lernende, um diese Synergie zu 

erforschen und gleichzeitig die digitalen Fähigkeiten zu verbessern. 

 

2.3 Die DiSTARS-Plattform 
Der Eckpfeiler des Projekts ist die DiSTARS Digital Storytelling Plattform, die Schüler*innen und 

Lehrer*innen alle notwendigen Werkzeuge zur Verfügung stellt, um ihre eigenen digitalen 

Geschichten über die Erforschung des Weltraums zu erstellen. Neben dem kollaborativen 

Autorentool, mit dem die Geschichten selbst erstellt werden, bietet die Plattform eine digitale 

Bibliothek mit Multimedia-Inhalten, die zur Bereicherung der digitalen Geschichten verwendet 

werden können. Die Benutzer können auch multimediale Inhalte  aus öffentlichen Bibliotheken auf 

die Plattform hochladen, darunter 3D-Modelle von Raumschiffen, Fahrzeugen, Weltraumhabitaten, 

Astronauten usw., oder ihre eigenen Modelle mit einem Dienst wie Tinkercad entwerfen. 

Ein weiteres wichtiges Merkmal der Plattform ist die Analysefunktion, die den Lehrkräften wertvolle 

Informationen über die Beteiligung der einzelnen Schüler*innen an der Erstellung von Geschichten 

liefert. Die Plattform bietet eine hierarchische Struktur von Benutzerberechtigungen, die es 

Schulleitern ermöglicht, Lehrer*innen bei Bedarf mehrere Klassen von Schüler*innen zuzuweisen. 

Die Plattform bietet vier mögliche Szenarien für die Entwicklung der Geschichten: Erde, 

interplanetarer Raum, Mond und Mars. Nach der Fertigstellung können die Geschichten sowohl in 

der normalen browserbasierten Computernavigation als auch in Virtual-Reality-Headsets erlebt 

werden. Es gibt auch eine Funktion, die die Verwendung von Augmented Reality ermöglicht, um den 

Start der Rakete aus dem digitalen Geschichtenbuch zu sehen. 

Die DiSTARS-Plattform steht im Internet kostenlos zur Verfügung, eine Registrierung ist jedoch 

erforderlich, und zwar unter der URL http://distars.omegatech.gr/ 

http://distars.omegatech.gr/
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Abbildung 2: DiSTARS Plattform für digitale Geschichtenerzählung 

 

  



 

   

 

 

 Schüler*innen als digitale Geschichtenerzähler: ein STEAM-Ansatz zur 
Erforschung des Weltraums Projektnummer - 2020-1-DE03-KA201-077546 

   

12 

 

2.4 Das DiSTARS Educational Toolkit 
Die DiSTARS-Kooperation hat eine Reihe von Unterrichtsmaterialien erstellt, die die notwendigen 

Informationen für eine erfolgreiche Umsetzung in Schulen liefern sollen. Das Toolkit enthält eine 

Sammlung von Broschüren mit Hintergrundinformationen über unser Sonnensystem und die 

Herausforderungen der Weltraumforschung, mit besonderem Schwerpunkt auf Mond und Mars. 

Diese Broschüren enthalten auch Vorschläge für Aktivitäten im Klassenzimmer. Eine weitere 

Broschüre enthält Richtlinien für Lehrer*innen zur Einführung von Erzähltechniken für ihre 

Schüler*innen. Das Toolkit wird durch ein technisches Handbuch für die digitale Storytelling-

Plattform ergänzt. 

 

Abbildung 3: Umschläge der DiSTARS-Heftserie 

 

Abbildung 4: Auszug aus der DiSTARS-Heftserie 

Die DiSTARS-Lehrmaterialien sind im Internet auf der Projekt-Website https://distars.eu/resources/ 

kostenlos verfügbar. 

https://distars.eu/resources/
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3. DiSTARS in Aktion 
 

3.1 DiSTARS in Schulen 
DiSTARS stieß bei den Schulen in den teilnehmenden Ländern und im Ausland auf großes Interesse. 

Während der Durchführung erreichte DiSTARS mindestens 35 Schulen in 7 Ländern, was zu mehr als 

200 digitalen Geschichten auf der Plattform führte. Die Zahl der betroffenen Lernenden, Lehrenden 

und Stakeholder geht sicherlich in die Tausende, wenn man neben der direkten Arbeit an der 

Plattform auch die Verbreitungsaktivitäten berücksichtigt. 

 

 

Abbildung 5: Geografische Verteilung der an DiSTARS teilnehmenden Schulen 

 

3.2 Aufbau der DiSTARS-Gemeinschaft 
Die Verbreitungsstrategie von DiSTARS wurde entwickelt, um die Wirkung des Projekts auf 

verschiedene Zielgruppen zu maximieren: Schüler*innen, Lehrpersonen, Erzieher*innen, 

Forscher*innen, politische Entscheidungsträger*innen, Eltern und mehr auf lokaler, nationaler und 

europäischer Ebene. Dieses ehrgeizige Ziel erforderte Anstrengungen über verschiedene 

Kommunikationskanäle, die jeweils auf die spezifischen Bedürfnisse und Gemeinschaften 

ausgerichtet waren. Diese Strategie zum Aufbau einer Gemeinschaft zielte darauf ab, alle 

notwendigen Informationen und Ressourcen zu verbreiten, um die Schulen bei der erfolgreichen 

Umsetzung der Projektaktivitäten zu unterstützen, sowie Möglichkeiten für Schulungen und 

Unterstützung vor Ort anzubieten. 
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3.2.1 Website und soziale Medien 

Die Projektwebsite (https://distars.eu/) dient als Hauptportal für alle Informationen über DiSTARS. 

Die Website enthält die Projektdokumentation, Bildungsmaterialien und Ressourcen und leitet die 

Besucher*innen zur Plattform für digitales Geschichtenerzählen.  

Neben der Website war DiSTARS über die Benutzer der einzelnen Partner auch in den sozialen 

Medien stark präsent. Durch die Netzwerke der Partner konnte das Projekt auf nationaler, 

europäischer und internationaler Ebene bekannt gemacht und die Erzählplattform sowie die 

praktischen und digitalen Bildungsmaterialien beworben werden. 

 

Abbildung 6: DiSTARS-Homepage  

3.2.2 Multiplikator-Ereignisse 
Multiplikatorenveranstaltungen spielten eine Schlüsselrolle bei der Verbreitung von DiSTARS unter 

der Hauptzielgruppe der Pädagog*innen. Diese Veranstaltungen, die in den Partnerländern 

organisiert wurden, stellten DiSTARS einem größeren Publikum von potenziell interessierten 

Akteuren vor. Praktizierende Lehrkräfte erhielten Unterstützung und Anregungen für die Umsetzung 

von DiSTARS in ihren Klassenzimmern, wodurch sich die Zahl der an dem Projekt teilnehmenden 

Schulen und somit auch der Schüler*innen erhöhte. Lehrer*innen in der Ausbildung hatten die 

Möglichkeit, innovative Wege zur Einführung von STEAM in den Unterricht kennenzulernen, 

https://distars.eu/
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während Forscher*innen potenzielle Partnerschaften zur Verbreitung der Weltraumforschung in 

Schulen in jeder Region vorgestellt wurden. 

 
 

 
 

 

Abbildung 7: DiSTARS-Multiplikatorereignisse. Im Uhrzeigersinn von oben links: Griechenland, 

Bulgarien, Österreich und Portugal. 

 

3.2.3 Sommerschulen und Fortbildungsveranstaltungen für Lehrkräfte 
DiSTARS organisierte internationale Lern-, Lehr- und Ausbildungsaktivitäten, die sich sowohl an 

Lehrkräfte als auch an Interessensgruppen in den Bereichen Kunst, Wissenschaft und Politik 

richteten. 

Ursprünglich sollten zwei Sommerschulen in Marathon, Griechenland, stattfinden, aber der 

Ausbruch der COVID-19-Pandemie zwang zur Absage der Ersten im Jahr 2021. Diese Änderung 

erforderte die Entwicklung neuer Materialien und Workshops - unter Verwendung digitaler 

Ressourcen - die den Lehrkräften online zur Verfügung gestellt werden konnten und ihnen 

gleichzeitig dabei halfen, diese Aktivitäten ihren Schüler*innen im Rahmen eines Fernunterrichts zu 

präsentieren. Alle beteiligten Partner nahmen die Herausforderung an, entwickelten durch die 

Bildung neuer Arbeitsgruppen neue Unterrichtsmaterialien und setzten digitale Anwendungen bei 

der Entwicklung von Aktivitäten für zukünftige DiSTARS-Schüler*innen ein. Die Verbesserung der 

Pandemiesituation ermöglichte die Durchführung einer persönlichen Veranstaltung im Jahr 2022. 

Diese zweite Sommerschule versammelte fünf Tage lang ein internationales Publikum. 

DiSTARS wurde auch bei mehreren anderen Lehrerfortbildungsveranstaltungen auf nationaler und 

internationaler Ebene vorgestellt, sowohl online als auch vor Ort. Zu diesen Veranstaltungen zählten 

das Astronomy Education Adventure auf den Kanarischen Inseln (organisiert vom Canary Islands 

Astronomy Institute), der ESA/GTTP Teacher Training Course (organisiert von der Europäischen 
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Weltraumorganisation) und der von der Hellenic Open University organisierte Weiterbildungskurs 

2013. 

 

3.2.4 Konferenzen 
DiSTARS wurde auf wissenschaftlichen Konferenzen vorgestellt, die von Pädagog*innen, 

Bildungsforscher*innen und Wissenschaftler*innen besucht wurden, z. B. auf der Panhellenischen 

und Internationalen Konferenz 2021 zum Thema "STE(A)M educators and education", auf dem 3. 

Shaw-IAU Workshop on Astronomy for Education (organisiert vom Office of Astronomy for 

Education der Internationalen Astronomischen Union) und auf der Global Hands-on Universe 

Conference 2021.  

 

 

Abbildung 8: Teilnehmer*innen der DiSTARS-Sommerschule 2022 in Marathon, Griechenland. 
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Abbildung 9: Teilnehmer*innen der DiSTARS-Sommerschule 2022 mit Virtual-Reality-Headsets. 

 

 

 

3.3 Bewertung der Ergebnisse 
Im Rahmen des DISTARS-Projekts wurde ein groß angelegtes Pilotprojekt durchgeführt, um die 

Anwendung von kreativen Szenarien und Erzähltechniken in wissenschaftlichen Disziplinen und 

Technologien zu demonstrieren, mit dem Ziel, die wissenschaftliche Bildung in ganz Europa zu 

verbessern. 

Die Validierungsaktivitäten wurden in verschiedenen Bildungs- und Forschungseinrichtungen 

durchgeführt - darunter Schulen, Wissenschaftszentren und Forschungseinrichtungen in 

verschiedenen Ländern. Dieser Ansatz ermöglichte die Untersuchung unterschiedlicher kultureller 

Perspektiven auf den Einsatz dieser Bildungstechniken und die Nutzung zeitgemäßer 

Bildungsressourcen zur Förderung der Wissenschaft im Unterricht sowie die Bewertung des Profils 

der vertieften Lernkompetenz. 

Die Schlüsselbereiche des Rahmens für die Validierungsansätze konzentrierten sich auf die 

folgenden Bereiche: Motivation (Selbstwirksamkeit), Kreativität, Faszination und Reife des E-

Learnings. Ein systematischer Bewertungsansatz, der sich auf quantitative Methoden konzentrierte, 

wurde entwickelt, um während der gesamten Projektdauer Daten für die Bewertung zu sammeln. 

Die Methodik umfasste Fragebögen für Schüler*innen und Lehrkräfte.  
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Abbildung 10: DiSTARS-Bewertungsrahmen 

Die erzielten Ergebnisse zeigten eine positive Wirkung auf Schüler*innen und Lehrer*innen. So 

wirkte sich das Projekt in mehrfacher Hinsicht positiv auf die Schüler*innen aus, z. B. durch den 

Einsatz von Instrumenten zur Selbstreflexion, die ihr Verständnis für ihre eigenen Fortschritte 

verbesserten, und durch den Erwerb von Wissen über Themen im Zusammenhang mit der 

Erforschung des Weltraums und deren Auswirkungen auf unser Leben. Deutliche Verbesserungen 

wurden bei der Entwicklung von Kompetenzen des 21. Jahrhunderts festgestellt, insbesondere bei 

der Zusammenarbeit mit Gleichaltrigen, der Kreativität beim Erzählen von Geschichten und der 

Fähigkeit zum kritischen Denken bei der Suche nach relevanten Informationen im Zusammenhang 

mit ihrem Lernen. Ihr Verständnis für die wissenschaftliche Methode wurde verbessert, und ihre 

Motivation für naturwissenschaftliche Fächer nahm zu. 

Den Lehrkräften brachte das Projekt mehrere Vorteile mit sich. Sie überwanden die psychologischen 

Barrieren, die mit dem Übergang von einem lehrerzentrierten zu einem schülerzentrierten Ansatz 

verbunden sind, und konnten ihr Kompetenzprofil durch die Integration der digitalen 

Erzählplattform und die Verwendung ihrer Komponenten zur Bewertung der Fortschritte der 

Schüler*innen verbessern. Dies ermöglichte ein interdisziplinäres Arbeiten durch die Integration von 

Elementen aus den Lehrplänen der Schüler*innen in die Erstellung digitaler Bücher. Sie hatten die 

Möglichkeit, mit Forscher*innen und IKT-Experten, die an dem Projekt beteiligt waren, 

zusammenzuarbeiten. 

Auch andere am Projekt beteiligte Akteure haben positive Erfahrungen gemacht, zum Beispiel durch 

die Interaktion mit der Forschungsgemeinschaft und die Teilnahme an Veranstaltungen mit Virtual-

Reality- und Augmented-Reality-Funktionen. Dies vermittelte ihnen ein tieferes Verständnis für den 

aktuellen Stand der Bildung und den Weg, den künftige Mitarbeiter*innen, Führungskräfte und 
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Kollaborateure einschlagen. Lehrerbildungseinrichtungen gewannen wertvolle Einblicke, die in die 

Struktur ihrer Angebote für Lehrer*innen in der Vor- und Weiterbildung einfließen können, während 

Forscher*innen die Gelegenheit hatten, ihre Forschungsarbeit mit Studierenden zu teilen und zu 

sehen, wie sich die Auswirkungen ihrer Arbeit in den Geschichten der Lernenden widerspiegeln, was 

ihre Kompetenz bei der Vermittlung der Ziele ihrer Forschung verbessert. Politische 

Entscheidungsträger bestätigten die Bedeutung des interdisziplinären Lernens, der Einführung von 

technologiegestütztem Lernen und des autonomen Lernprozesses der Schüler*innen. Nicht zuletzt 

profitierten auch die Projektpartner von ihrer Zusammenarbeit mit dem technischen Team, indem 

sie innovative Methoden zur Erleichterung des Lernens mit Hilfe von Technologie erlernten, 

Lehrkräfte befähigten und fortschrittliche Bewertungsinstrumente austauschten. 

 

Abbildung 11: Mitglieder des DiSTARS-Konsortiums bei einem Besuch im Space Suit Lab (Österreich). 

  



 

   

 

 

 Schüler*innen als digitale Geschichtenerzähler: ein STEAM-Ansatz zur 
Erforschung des Weltraums Projektnummer - 2020-1-DE03-KA201-077546 

   

20 

 

4. DiSTARS Best Practices und Leitlinien 

4.1 Kriterien für die Auswahl bewährter Praktiken 
Bei der Auswahl der besten Praktiken wurde berücksichtigt, wie die IBSE-Schlüsselprinzipien einen 

Raum für kreative wissenschaftliche Bildung schaffen. Diese Grundsätze bieten viele Möglichkeiten, 

junge Menschen zu motivieren, insbesondere durch den angemessenen Einsatz von Technologie, die 

Anleitung zu aktiver und erweiterter wissenschaftlicher Forschung und die Vermittlung von 

Kenntnissen und grundlegenden Fähigkeiten zur Anwendung effektiver Lehrmethoden. Diese 

Grundsätze sind: 

1. Bewährte Praktiken sollten systematisch darauf abzielen, die Neugier der Lernenden auf die 

Welt, die Freude am wissenschaftlichen Arbeiten und das Verständnis dafür, wie 

Naturphänomene erklärt werden können, zu entwickeln und zu erhalten. 

 

2. Best Practices müssen sich an alle Lernenden richten, sowohl an diejenigen, die später 

Wissenschaftler*innen oder Techniker*innen werden oder Berufe ergreifen, die 

wissenschaftliche Kenntnisse erfordern, als auch an diejenigen, die dies nicht tun.  

 

3. Best Practices müssen mehrere Ziele verfolgen. Sie sollten darauf abzielen, das Verständnis 

einer Reihe von großen Ideen in der Wissenschaft zu entwickeln und ihre Rolle in der 

Gesellschaft umfassen. 

 

4. Die Umsetzung der Best Practice sollte ein klarer Fortschritt in Richtung der Ziele des 

naturwissenschaftlichen Unterrichts sein und die Ideen aufzeigen, die an verschiedenen 

Punkten erreicht werden müssen, basierend auf einer sorgfältigen Analyse der Konzepte und 

dem Verständnis, wie Lernen stattfindet.  

 

5. Die Themen der bewährten Praktiken sollten sich aus der Untersuchung von Themen 

ergeben, die für die Schüler*innen von Interesse und in ihrem Leben von Bedeutung sind.  

 

6. Bewährte Praktiken sollten eine Auffassung von wissenschaftlichem Wissen und 

wissenschaftlicher Forschung widerspiegeln, die explizit und im Einklang mit dem aktuellen 

wissenschaftlichen und pädagogischen Denken ist.  

 

7. Best Practices sollten das Verständnis für wissenschaftliche Ideen vertiefen und auch andere 

mögliche Ziele verfolgen, wie die Förderung von Einstellungen und Fähigkeiten.  

 

8. Die Lernprogramme für Schüler*innen sowie die Erstausbildung und berufliche 

Weiterbildung von Lehrer*innen  sollten mit den Lehr- und Lernmethoden übereinstimmen, 

die zur Erreichung der in Grundsatz 3 genannten Ziele erforderlich sind.  

 

9. Die Bewertung sollte ein integraler Bestandteil der Best Practices sein. Die formative 

Bewertung des Lernens der Schüler*innen und die summative Bewertung ihrer Fortschritte 

müssen für alle Ziele gelten.  
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10. Bewährte Verfahren sollten die Zusammenarbeit zwischen Lehrkräften und das Engagement 

der Gemeinschaft, einschließlich der Einbeziehung von Wissenschaftlern, fördern. 

Auf der Grundlage der oben genannten Grundsätze wurden im Rahmen der Zusammenarbeit 6 

Beispiele für bewährte Verfahren ausgewählt, die auf den folgenden Seiten vorgestellt werden. 

 

4.2 DiSTARS Bewährte Praktiken: 6 Best Practice Beispiele 
● Bewährte Praxis 1 

Titel Den Mars mit Scratch erforschen: eine spielbasierte Lernaktivität 

Autor Iliana Ntovolou 

Schule/Organisation Ellinogermaniki Agogi 

Land Griechenland 

Beschreibung In dieser Aktivität erstellen die Schüler*innen ein Mars-
Erkundungsspiel mit der Programmiersprache Scratch. Mit Hilfe ihrer 
Computertastatur fahren sie ihren Erkundungsrover auf die 
Oberfläche des Planeten Mars und sammeln Steine von der 
Oberfläche ein. Je nachdem, wie viele Steine sie einsammeln und wie 
sehr sie Teerfallen ausweichen, gewinnen oder verlieren sie Punkte in 
ihrer Endwertung. 
Die Schüler*innen beschäftigen sich mit Programmierung, 
analytischem und rechnerischem Denken und verwenden Mathematik 
und geeignete Programmierbefehle, um ihr Spiel zu planen. 
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● Bewährte Praxis 2 

Titel Wissenschaftskaffee "Leben im Weltraum" 

Autor Margarida Pessoa 

Schule/Organisation ES Matias Aires 

Land Portugal 

Beschreibung Der Weltraum, die letzte Grenze - das ist das Motto einer berühmten 
Fernsehserie. Derzeit gibt es Pläne, eine menschliche Kolonie auf dem 
Mars zu errichten, aber wie sieht es aus, wenn wir dazu bereit sind? In 
diesem Vortrag, zu dem ein Experte für Weltraumforschung 
eingeladen wurde, wird erörtert, welche Erfahrungen ein Astronaut in 
der Umlaufbahn der Internationalen Raumstation macht und welche 
Herausforderungen eine mögliche bemannte Reise zum Mars mit sich 
bringt. 
Vor dem Vortrag wird der Poesie-Club der Schule einen Vortrag mit 
vom Weltraum inspirierten Gedichten präsentieren. Im Anschluss an 
den Vortrag findet eine Teleskopbeobachtungsnacht statt. 
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● Bewährte Praxis 3 

Titel Virtueller Besuch des Suitlab 

Autor Gernot Grömer 

Schule/Organisation Österreichisches Weltraumforum 

Land Österreich 

Beschreibung Der virtuelle Besuch im Stuitlab in Innsbruck ermöglicht es 

Lehrer*innen und Schüler*innen, die Entwicklung der realen 

Weltraumforschung mitzuerleben und mit renommierten 

Expert*innen auf diesem Gebiet zu interagieren.  

"Aouda.X" ist die erste Generation des fortschrittlichen Raumanzug-

Simulators für zukünftige bemannte Marsmissionen des 

Österreichischen Weltraum Forums. Dieser Prototyp wurde zwischen 

2009 und 2018 entwickelt und ahmt die Einschränkungen eines realen 

Raumanzugs auf der Planetenoberfläche nach, wie z.B. Gewicht, 

Widerstand oder eingeschränkte Sensorik, während er den (analogen) 

Astronauten vor der Umwelt schützt und ihn am Leben erhält. Eine 

ausgeklügelte Mensch-Maschine-Schnittstelle, einschließlich eines 

Sensornetzwerks und einer speziell entwickelten Software, unterstützt 

den Astronauten bei Einsätzen auf der Planetenoberfläche. Der 45 kg 

schwere Prototyp wurde entwickelt, um das Zusammenspiel mit 

anderen (Roboter-)Komponenten, wie einem Rover, zu optimieren 

und das Risiko einer menschlichen Kontamination zu minimieren. Die 

Aouda-Anzüge werden von sorgfältig ausgewählten und ausgebildeten 

analogen Astronauten des Österreichischen Weltraum Forums 

bedient. 
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● Bewährte Praxis 4 

Titel Online kollaboratives Geschichtenerzählen 

Autor Angelos Lazoudis 

Schule/Organisation Ellinogermaniki Agogi 

Land Griechenland 

Beschreibung Der Ausbruch der COVID-19-Pandemie zwang dazu, die Aktivitäten im 

Klassenzimmer an ein neues digitales Umfeld anzupassen. Diese 

Aktivität überträgt die Praxis der gemeinsamen Erarbeitung von 

Geschichten in einen virtuellen Raum. Die Teilnehmer arbeiten mit 

digitalen Tools und Videokonferenz-Software zusammen, um die 

verschiedenen Phasen des Geschichtenerzählens zu durchlaufen, z. B. 

die Wahl des Schauplatzes und der Figuren, das Vorschlagen von 

Zielen und Hindernissen und das Schreiben des Handlungsbogens. Die 

Geschichtenerzähler*innen werden ermutigt, visuelle Elemente zu 

schaffen, um die kollektiven Ideen zu organisieren, wobei sowohl 

praktische Materialien als auch digitale Ressourcen verwendet 

werden. 
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● Bewährte Praxis 5 

Titel Internationale Zusammenarbeit über die DiSTARS-Plattform 

Autor Gustavo Rojas 

Schule/Organisation NUCLIO 

Land Portugal 

Beschreibung Die DiSTARS-Plattform für digitales Geschichtenerzählen bietet ein 

leistungsfähiges Werkzeug zum Schreiben gemeinsamer Geschichten 

zum Thema Weltraumforschung. Zusätzlich zu den üblichen 

Ressourcen von Autor*innen ermöglicht die Plattform die 

Einbeziehung von 3D-Objekten, die mit Architektursoftware wie 

TinkerCAD entworfen wurden. Die Benutzer können ihre eigenen 3D-

Modelle entwerfen oder Modelle importieren, die von 

Raumfahrtagenturen wie der NASA oder der ESA zur Verfügung 

gestellt werden, und sie in ihre eigenen digitalen Geschichten 

einbauen. 

Internationale Lehrer*innenworkshops sind das ideale Testfeld für 

eine solche Ressource, die eine multikulturelle Zusammenarbeit in 

Echtzeit mit Nutzern aus verschiedenen Kontinenten und Zeitzonen 

ermöglicht. 
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● Bewährte Praxis 6 

Titel Gestaltung einer virtuellen Ausstellung in Second Life 

Autor Angelos Lazoudis 

Schule/Organisation Ellinogermaniki Agogi 

Land Griechenland 

Beschreibung Stellen Sie sich eine virtuelle Weltraumausstellung in der Welt von 

Second Life vor, die speziell auf Schüler*innen zugeschnitten ist. Diese 

interaktive und immersive Erfahrung lädt junge Lernende dazu ein, 

den Kosmos auf eine Weise zu erkunden, die Astronomie und 

Weltraumforschung zum Leben erweckt. Durch diese Ausstellung 

können die Schüler*innen virtuelle Reisen zu entfernten Planeten, 

Himmelskörpern und Raumschiffen unternehmen. Sie können auf der 

Oberfläche des Mars spazieren gehen, in die Tiefen der Milchstraße 

blicken und sogar eine virtuelle Nachbildung der Internationalen 

Raumstation betreten. Pädagogische Inhalte sind nahtlos in die 

Ausstellung integriert und ermöglichen es den Schüler*innen, sich mit 

wissenschaftlichen Prinzipien, Astronomie und der Geschichte der 

Weltraumforschung auseinanderzusetzen. Mit den fesselnden Bildern 

und interaktiven Elementen weckt diese virtuelle 

Weltraumausstellung in Second Life nicht nur die Neugier, sondern 

bietet auch eine einzigartige und ansprechende Plattform für 

Schüler*innen, um etwas über die Wunder des Universums zu lernen. 
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4.3 Leitlinien und Empfehlungen 
DISTARS bot einen wertvollen Einblick in die tatsächliche Umsetzung von STEAM-Aktivitäten in den 

Schulen der teilnehmenden Länder und bot eine Plattform zur Förderung einer authentischen, 

fächerübergreifenden Integration, die zu verschiedenen Untersuchungsmodellen anregte und die 

Kreativität und das kritische Denken von Schüler*innen und Lehrkräften förderte. Außerdem wurde 

die Kunst als Instrument zur Selbstdarstellung der Schüler*innen auf natürliche Weise entdeckt. Wir 

glauben, dass die Einbeziehung der Künste als Katalysator für das Lernen der natürlichste Weg zur 

Bildung ist. Projektbasierte Lernmodelle auf der Grundlage von STEAM erleichtern die 

Verschmelzung von Lehrplänen aus verschiedenen Fachbereichen - ein Konzept, das in allen 

teilnehmenden Ländern während der Umsetzungsphasen umgesetzt wurde. Initiativen wie DISTARS 

bieten hervorragende Möglichkeiten für eine solche Integration und dienen als einzigartiger 

Einstiegspunkt für technologiegestütztes Lernen. 

Auf der Grundlage dieser Erfahrungen schlägt das Konsortium die folgenden Empfehlungen vor: 

● Empfehlung 1: Schüler*innen profitieren vom Lernen im Kontext realer Probleme oder 

Herausforderungen. Die Lehrkräfte sollten das Lernen anleiten, indem sie die Schüler*innen 

in Projekte einbeziehen, die ihre Neugier und Fantasie anregen. Bei der Erkundung eines 

bestimmten Themas werden sich die Schüler*innen auf natürliche Weise mit verschiedenen 

Inhalten aus unterschiedlichen Disziplinen auseinandersetzen, so dass es nicht mehr 

notwendig ist, diese isoliert zu studieren. Eine Überarbeitung des Lehrplans oder der 

Lehrmethode ist notwendig. Die Förderung der Zusammenarbeit zwischen Lehrkräften und 

der Projektgestaltung sollte ein zentraler Aspekt des Lehrplans und der Aktivitäten im 

Klassenzimmer sein.  

 

● Empfehlung 2: Der Schwerpunkt in der Ausbildung sollte von einem ausschließlich 

prüfungsbasierten Modell auf kooperatives Lernen durch Projekte verlagert werden. Die 

Schüler*innen sollten eine aktive Rolle bei der Bewältigung realer Probleme in ihren 

Gemeinden oder darüber hinaus spielen. Die Ergebnisse ihrer Bemühungen und die von 

ihnen erworbenen Fähigkeiten sollten mehr Gewicht haben als ihre Leistungen in 

willkürlichen Prüfungen. Die Schüler*innen sollten ermutigt werden, bei jeder Interaktion 

kritisch zu denken, und ihre individuelle Kompetenzentwicklung sollte auf der Grundlage 

ihres persönlichen Wachstums und Fortschritts bewertet werden.  

 

● Empfehlung 3: Die Betonung des kooperativen Lernens gegenüber individuellen 

Erfahrungen ist von entscheidender Bedeutung. Die Schüler*innen sollten ermutigt 

werden, mit Gleichaltrigen zusammenzuarbeiten, um ihre Fähigkeiten zu verbessern und 

ihre Kompetenz beim Verstehen und Anwenden von Lerninhalten auf reale 

Herausforderungen zu steigern.  
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● Empfehlung 4: Die Kultivierung von Kommunikationsfähigkeiten ist unerlässlich. In der sich 

ständig wandelnden Arbeitswelt sind Kommunikationskompetenzen von größter Bedeutung 

für eine erfolgreiche Karriere. Die Lernenden müssen die Fähigkeit erwerben, ihre Ideen 

wirksam zu artikulieren, sowohl bei mündlichen Präsentationen als auch bei der 

ästhetischen Präsentation ihrer Arbeit. Sie sollten auch die Bedeutung des 

verantwortungsvollen Austauschs von Ideen und Produkten begreifen, aktiv und respektvoll 

zuhören und ihre eigenen Ideen mit fundierten Argumenten untermauern. Die Beherrschung 

ihrer Muttersprache und auch von Fremdsprachen wird erwartet. Die Fähigkeit, Geschichten 

zu erzählen, erweitert das kommunikative Potential.  

 

● Empfehlung 5: Die Einbeziehung der Künste in die Lernerfahrungen der Schüler*innen 

sollte als grundlegendes Element dienen, das allen anderen Studienbereichen Bedeutung 

und Einheit verleiht. Die Künste dienen im Allgemeinen als Katalysator für den Erwerb einer 

breiten Palette von Kompetenzen. Sowohl die Wissenschaft als auch die Künste haben 

gemeinsame Merkmale und fördern die Entwicklung wesentlicher Kompetenzen. Sie fordern 

die Kultivierung von Sensibilität und ästhetischem Bewusstsein, die Stärkung des kritischen 

Denkens und folglich die Förderung einer größeren Autonomie. Dieser Ansatz ebnet den 

Weg für ein kulturelles und soziales Verständnis und führt die Schüler*innen zu einem 

gerechteren und toleranten Umgang miteinander.  

 

● Empfehlung 6: Bereiten Sie Ihre Schüler*innen auf die Zukunft vor. Die Einbeziehung von 

STEAM als Bildungsansatz ist ein entscheidender Schritt, um die Schüler*innen mit der 

Berufswelt in Kontakt zu bringen, die sie nach ihrem Abschluss erwartet. Das für ihre 

Vorbereitung gewählte Modell sollte an die unsicheren, schnell wechselnden Paradigmen 

und die rasche Zunahme der Innovation angepasst werden können. Um dies zu erreichen, ist 

eine erhebliche Investition in die Verbesserung ihrer Fähigkeiten erforderlich, damit sie 

selbstbewusst in die Zukunft blicken können. 
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5. Schlussbemerkungen 
 

Das DiSTARS-Projekt stellt einen wegweisenden Schritt dar, um die Bildungs- und 

Forschungslandschaft durch eine innovative Verknüpfung von Wissenschaft und Kunst neu zu 

gestalten. Sein einzigartiger Ansatz revolutioniert nicht nur die Lehrmethoden, indem er Lehrkräfte 

zu Vermittlern eines tiefgreifenden, erlebnisorientierten Lernens macht, sondern eröffnet 

Schüler*innen auch neue Perspektiven, indem es ihnen ermöglicht, durch Geschichtenerzählen 

komplexe wissenschaftliche Konzepte zu erfassen. Mit der Integration digitaler Werkzeuge, der 

Erweiterung durch virtuelle Realitäten und einem so faszinierenden Thema wie der 

Weltraumforschung, fördert DiSTARS aktiv die Kreativität, den frühen kreativen Ausdruck und das 

Interesse an MINT-Fächern bei jungen Lernenden. Indem es MINT-Bildung mit künstlerischen 

Elementen verbindet, schafft das Projekt eine packende Plattform, um "echte Wissenschaft" 

zugänglich zu machen und betont zugleich die zentrale Rolle der Wissenschaft in unserer 

Gesellschaft sowie ihr Potenzial, zukünftige Generationen zu begeistern und zu motivieren. 

  

DiSTARS illustriert eindrucksvoll, wie innovative IKT-Technologien die Bildungslandschaft 

transformieren können, indem sie eine nahtlose Zusammenarbeit zwischen Pädagog*innen, 

Kreativschaffenden und Forschungsexpert*innen im Bereich der wissenschaftlichen Bildung fördern. 

Dieser Austausch von Best Practices und Empfehlungen ebnet nicht nur den Weg für 

ansprechendere und effektivere Lernumgebungen, sondern hebt auch die essenzielle Bedeutung 

von Innovation bei der Steigerung unseres Verständnisses und Wertschätzung der Wissenschaft in 

der Gesellschaft hervor. DiSTARS hinterlässt durch seine breitgefächerten Einflüsse nachhaltige 

positive Effekte auf Bildung und Forschung. Es ermutigt eine neue Generation von Lernenden, die 

nicht nur in wissenschaftlichen Disziplinen versiert sind, sondern auch eine tiefe kreative 

Leidenschaft für die Wunder der Wissenschaft entwickeln. 

 


