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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 fir den Unterricht vorgestellt, in der Strategien dafiir aufgezeigt werden, wie die Rolle
und die Bedingungen der Lehrer*innen das Lernen der Schiiler*innen unterstitzen und fordern
kénnen. Die Umsetzung des Geschichtenerzdhlens dient als Katalysator fiir die effektive Interaktion
zwischen Kunst und praktischen MINT-Aktivitaiten. Gemeinsam mit den teilnehmenden
Organisationen, Mitarbeiter*innen der Kreativwirtschaft, Forscher*innen im Bereich der
wissenschaftlichen Bildung und anderen Padagog*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 unterstiitzen kdnnen.

Durch die Verbindung von wissenschaftlicher Forschung mit kiinstlerischem Ausdruck und
Geschichtenerzdhlen und durch den Einsatz bestehender digitaler Werkzeuge sowie von Technologien
der erweiterten und virtuellen Realitdt soll das Projekt die Vorstellungskraft junger Schiiler*innen
anregen undihnen eine ihrer ersten Gelegenheiten fiir digitalen kreativen Ausdruck bieten, wobei das
faszinierende Thema der Weltraumforschung als Hintergrund dient.

Dieses Dokument fasst die Hauptaspekte, Aktivitaten und Errungenschaften des DiSTARS-Projekts
zusammen und prasentiert eine Sammlung von Best Practices und Empfehlungen, wie MINT-Bildung
und Kunst zusammengefiihrt werden kénnen, um durch die kreative Erforschung der "echten
Wissenschaft" eine ansprechende Bildungserfahrung zu bieten und so zu einem besseren
Verstandnis der Wissenschaft und ihrer Rolle in der Gesellschaft beizutragen.
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1. Einleitung

STEAM-Bildung integriert mehrere Facher, liberwindet traditionelle Grenzen und betont die
Kreativitat der Schiiler*innen. Dieser Ansatz fordert fachertibergreifende Verbindungen und wird
durch das Engagement zur Forderung der Kreativitdt angetrieben. DiSTARS zielt darauf ab, Kunst und
MINT in den Grundschullehrplan zu integrieren und so Verbindungen zwischen den Fachern in der
realen Welt zu simulieren. Durch die Kombination von wissenschaftlicher Forschung mit
kiinstlerischem Ausdruck und Geschichtenerzdhlen und die Nutzung der STORIES-Erzahlplattform
zusammen mit AR- und VR-Technologien sollte das Projekt junge Schiiler*innen ansprechen und
ihnen frihzeitig die Moglichkeit bieten, sich digital kreativ auszudriicken. Die Hauptziele von
DiSTARS lauteten wie folgt

a) Entwicklung eines padagogischen Rahmens, der Kunst in MINT-Aktivitdten integriert, um die
Kreativitat im projektbasierten und forschenden Wissenschaftsunterricht zu férdern. Dieser Rahmen
wird die Lehrkrafte in ihrer sich entwickelnden Rolle als Lerncoaches anleiten.

b) Nutzung der STORIES-Erzahlplattform mit innovativen VR- und AR-Schnittstellen, um
Schiiler*innen bei der Erstellung digitaler Geschichten zu unterstiitzen. Die STORIES-Plattform, die
bereits im Rahmen einer EU-Forschungs- und InnovationsmalBnahme 2019 getestet und validiert
wurde, ermoglicht es den Lernenden, ihre Kreationen (einschlieflich Gemélde, Modelle, Dioramen,
3D-Objekte, Animationen, Wissenschaftsvideos und Theaterstlicke) entsprechend ihren Szenarien zu
erfassen und in Geschichten einzubinden. Diese Schiilergeschichten, die Uber verschiedene
Schnittstellen (3D Worlds, VR und AR) zuganglich sind, werden als interaktive E-Books prasentiert.
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-Aktivitaten, um das Wissen der Schiiler*innen
Uber die Erforschung des Weltraums zu verbessern und innovative Lehrstrategien vorzuschlagen, die
eine aktive Teilnahme, tiefergehendes Lernen und eine Reihe von Richtlinien fiir die Nutzung
wissenschaftlicher Arbeiten zur Erforschung der "echten Wissenschaft" durch Geschichtenerzahlen
fordern.

d) Implementierung von DiSTARS-Pilotprogrammen in realen Umgebungen in Deutschland,
Osterreich, Griechenland, Bulgarien und Portugal.

e) Bereitstellung von Bewertungsinstrumenten, die Gber die Bewertung der intellektuellen
Fahigkeiten der Schiiler*innen hinausgehen und Kompetenzen wie kollaborative Problemlésung und
Kommunikation als Indikatoren fiir tiefergehendes Lernen bewerten.

f) Forderung von Projektergebnissen und Kommunikation ihrer Auswirkungen und Vorteile an die
identifizierten Zielgruppen.

Ziel dieses Dokuments ist es, bewahrte Praktiken aus der Projektumsetzung zu sammeln und sie an
Lehrkrafte, Forschungs-, Kunst- und Politikinteressierte in ganz Europa weiterzugeben, zusammen
mit einer Reihe gemeinsamer Leitlinien und Empfehlungen dazu, wie MINT-Bildung und Kunst
zusammengefiihrt werden kénnen, um durch die kreative Erkundung der "echten Wissenschaft"
eine ansprechende Bildungserfahrung zu bieten und so zu einem besseren Verstandnis der
Wissenschaft und ihrer Rolle in der Gesellschaft beizutragen.
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2. DIiSTAR - Kurzfassung

2.1 Das DiSTARS-Konsortium

Um die innovativen padagogischen und technologischen Ziele von DiSTARS zu erreichen, wurde ein
Konsortium aus sechs Organisationen in fiinf europiischen Lindern (Osterreich, Bulgarien,
Deutschland, Griechenland und Portugal) gegriindet. Es stellt eine groRartige Partnerschaft fir die
Anpassung, Entwicklung, Anwendung und Nutzung des bahnbrechenden technologischen und
padagogischen 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 Durchfiihrung
von Bildungsaktivitdaten und Koordination von Pilotprojekten auf nationaler Ebene.

Das wissenschaftliche Profil der Universitat Bayreuth zeichnet sich
durch Interdisziplinaritat, Individualitdt, Innovation und

Internationalitdt aus. Lehre und Forschung an der Schnittstelle der
@ ENEE&%HM Disziplinen sowie traditionelle und moderne Studiengénge in den
Geistes- und Sozialwissenschaften, in den Rechts- und

Deutschland) Wirtschaftswissenschaften, in den Natur- und
Ingenieurwissenschaften fiihren zu allgemein anerkannten
Abschliissen einschlieflich der Doktorwiirde.

Ellinogermaniki Agogi ist eine der innovativsten Schulen in Europa

mit 2300 Schiler*innen (im Alter von 5 bis 18 Jahren) und 250

Lehrer*innen. Die Schule modernisiert kontinuierlich die MINT-
) g _ ELLINOGERMANIKI Bildung, indem sie Lernumgebungen fir Schiiler*innen fordert und
rie AGOGI schafft und zahlreiche Méglichkeiten fiir 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 offentliche Einrichtungen, den privaten Sektor und

andere gemeinnitzige Organisationen mit Technologien und

% G Dienstleistungen, die durch seine 35-jahrige Erfahrung ermoglicht
TECeHNOoLaer werden. Im Bereich der allgemeinen und beruflichen Bildung setzt
Griechenland das Unternehmen Spielelemente und -techniken ein, um das
Engagement und die Beteiligung zu férdern und das Verhalten auf

vordefinierte Ziele auszurichten.

NUCLIO ist eine Nichtregierungsorganisation, die Lehrkrafte in der

Nutzung neuer Technologien, innovativer Methoden und der

Forderung echter Forschung im Klassenzimmer schult, wobei die

N u Llo Schiler*innen mit  wissenschaftlichen  Methoden unter
Nucieo INTERATIVO DE AsTronomia Verwendung von Roboterteleskopen, Data Mining und anderen
E InovacAo em Epucacio fortschrittlichen Werkzeugen fiir das wissenschaftliche Lernen
Portugal vertraut gemacht werden. NUCLIO ist der Koordinator einer der

groRten astronomischen Bildungsanstrengungen der Welt, des
Galileo Teacher Training Program.
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MOTIVIAN wurde 2005 als innovativer Integrator von
Informations- und Telekommunikationssystemen gegriindet.
MOTIVIAN konzentriert sich in erster Linie auf Forschung und
technologische Entwicklung und sucht stets nach neuen Wegen,

MOTIVIAN um das Know-how des Unternehmens in den Bereichen Web- und
Mobiltechnologien ~ zu  nutzen. Zu den  wichtigsten
Bulgarien Forschungsinteressen gehoren unter anderem die Erleichterung

der Benutzerinteraktion durch intuitive und AR-gestiitzte
Benutzeroberflachen fir Web- und Mobilgerate.

Das Osterreichische Weltraumforum ist eine
Forschungsorganisation auf dem Gebiet der Weltraumforschung,

die sich seit 1998 mit human-robotischen Marsmissionen

@ beschaftigt. 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.

Osterreich

2.2 Der padagogische Rahmen von DiSTARS

Das erste Ziel des DiSTARS-Projekts war die Entwicklung eines padagogischen Rahmens, der auf den
wesentlichen Merkmalen der kreativen MINT-Bildung aufbaut und Kreativitat als allgemeines
Element in den prozessualen und kommunikativen Aspekten der Padagogik durch
Geschichtenerzahlen unterstitzt. Der vorgeschlagene padagogische Rahmen sollte die Lehrkrafte
wahrend der Storytelling-Interventionen dazu anleiten, ihre aufkommende Rolle als Lerncoaches
besser wahrzunehmen, und als Bezugspunkt fiir die Entwicklung der Bewertungsansatze und der
unterstitzenden Technologien dienen, die das Projekt zu entwickeln plante. Es wurden innovative
Unterrichtsstrategien vorgeschlagen, die den Schiiller*innen eine hohe Beteiligung ermoglichen, sie
in die Lage versetzen, sehr fantasievolle Moglichkeiten zu entwickeln, und ein tiefergehendes Lernen
unterstitzen. Um die Lernergebnisse der Schiiler*innen aus der vorgeschlagenen Intervention zu
bewerten, wurde auRerdem ein Kompetenzrahmen fiir vertieftes Lernen vorgeschlagen, um die
Indikatoren der Schiiler*innen wahrend solcher kreativen Storytelling-Aktivitaten zu erfassen und
ihre Kompetenzprofile fir vertieftes Lernen zu erstellen.

Der padagogische Rahmen basiert auf der Integration der Kiinste in MINT-Facher und simuliert die
Art und Weise, wie diese Themenbereiche in der realen Welt auf natlrliche Art miteinander
verbunden sind. Die theoretische Grundlage des padagogischen Rahmens von DiSTARS baut auf dem
Ubergang von der MINT- zur STEAM-Bildung auf und betont die Bedeutung der Kreativitit im
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wissenschaftlichen Unterricht. Der Rahmen untersucht die Beziehung zwischen Kunst, Wissenschaft
und Kreativitat und deren Bedeutung fiir das Lehren und Lernen, mit besonderem Augenmerk auf
verschiedene Aspekte der Kreativitat in der Bildung und deren Verbindung zur wissenschaftlichen
Bildungsforschung. Der Rahmen konzentriert sich auf padagogische Strategien, die einen kreativen
naturwissenschaftlichen Unterricht ermoglichen, und erortert die Herausforderungen eines
ausgewogenen Verhéltnisses zwischen den Anforderungen des Lehrplans und ergebnisoffener
Padagogik im naturwissenschaftlichen Unterricht. Seine Hauptmerkmale sind in der folgenden
Abbildung zusammengefasst.

DEEPER LEARNING 4% INQUIRY-BASED LEARMNING
Inkroduce a peofiling process for students’ Involve shudents in constnacting their own
Detper Legrming competences through the knowledge based on personal experienoes
development of chyective and standardized and explorations.

pdent paeisment instruments. Q

g
5
§

DIGITAL STORYTELLING CREATIVE STEM EDUCATION
Facilitating the comvergence of student Integration of Artsinto STEM activities,
engagement, reflection for deeper leaming, samilaking the wiays inwhich subjects. naturally
project based beaming, and the effective connect in the real world
integration of technology into instruction

COLLABORATIVE LEARNING
Developang activities that are fooused around placing
Rt lparner ot the cenber, emphaniring interaction and doing,
working in groups, and developing solistions to realworld problems
m the Framework of the stories creation

Abbildung 1: Der pddagogische Rahmen von DiSTARS

Flinf Kernideen bilden die Grundlage des padagogische Rahmen von DiSTARS:

Tieferes Lernen: Von MINT-Lehrplanen wird heutzutage erwartet, dass sie von der
Integration kiinstlerischer und/oder kreativer Aspekte profitieren und so kreative Lésungen
fordern. In der Folge kann STEAM dazu beitragen, kritisches Denken zu entwickeln, auch in
Bezug auf reale Probleme, und dariber 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 pddagogischer Ansatz,
der den Schiler*innen die Moglichkeit bietet, ihr Wissen und ihr Verstandnis fur
wissenschaftliche Inhalte und Prozesse zu entwickeln, indem sie sich an forschenden,
experimentellen und problemlésenden Aktivitaten beteiligen.

Kreative MINT-Bildung: Kreative MINT-Bildung ist der Hauptkontext, in dem DiSTARS
entwickelt wurde, und lasst sich mit dem "4-Ps-Prinzip" zusammenfassen: Pluralities,
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possibilities, participation, and playfulness (Pluralitat, Moglichkeiten, Partizipation und
Verspieltheit).

e Kollaboratives Lernen: Die Forderung der Zusammenarbeit ist einer der wesentlichen
Aspekte der IBSE und bietet das Potenzial, zu Engagement und Veranderung beizutragen.
Die Zusammenarbeit zwischen Mitschiler*innen, Lehrer*innen und anderen erwachsenen
Fachleuten (Kiinstler*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 unterstiitzen, kreativer in der Vermittlung von Naturwissenschaften zu werden.

e Digitales Geschichtenerzdhlen: Geschichtenerzdhlen kann als Katalysator fiir die Interaktion
zwischen MINT und Kunst fungieren, da es einen grundlegenden Rahmen fiir die Einbindung
von Schiller*innen bietet, wahrend sie ihre eigenen Lernwege entdecken. Die Plattform fiir
digitales Geschichtenerzahlen ist das ideale Werkzeug fiir Lernende, um diese Synergie zu
erforschen und gleichzeitig die digitalen Fahigkeiten zu verbessern.

2.3 Die DiSTARS-Plattform

Der Eckpfeiler des Projekts ist die DiSTARS Digital Storytelling Plattform, die Schiler*innen und
Lehrer*innen alle notwendigen Werkzeuge zur Verfligung stellt, um ihre eigenen digitalen
Geschichten Gber 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 kdnnen. Die Benutzer kdnnen auch multimediale Inhalte aus 6ffentlichen 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 Lehrkraften wertvolle
Informationen UGber die Beteiligung der einzelnen Schiiler*innen an der Erstellung von Geschichten
liefert. Die Plattform bietet eine hierarchische Struktur von Benutzerberechtigungen, die es
Schulleitern ermdoglicht, Lehrer*innen bei Bedarf mehrere Klassen von Schiiler*innen zuzuweisen.

Die Plattform bietet vier mogliche Szenarien fir die Entwicklung der Geschichten: Erde,
interplanetarer Raum, Mond und Mars. Nach der Fertigstellung kénnen 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 ermdglicht, um den
Start der Rakete aus dem digitalen Geschichtenbuch zu sehen.

Die DiSTARS-Plattform steht im Internet kostenlos zur Verfligung, eine Registrierung ist jedoch
erforderlich, und zwar unter der URL http://distars.omegatech.gr/
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Abbildung 2: DiSTARS Plattform fiir digitale Geschichtenerzdhlung
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2.4 Das DiSTARS Educational Toolkit

Die DiSTARS-Kooperation hat eine Reihe von Unterrichtsmaterialien erstellt, die die notwendigen
Informationen fiir eine erfolgreiche Umsetzung in Schulen liefern sollen. Das Toolkit enthélt eine
Sammlung von Broschiiren mit Hintergrundinformationen iber unser Sonnensystem und die
Herausforderungen der Weltraumforschung, mit besonderem Schwerpunkt auf Mond und Mars.
Diese Broschiiren enthalten auch Vorschlage fiir Aktivitaten im Klassenzimmer. Eine weitere
Broschiire enthalt Richtlinien fiir Lehrer*innen zur Einflihrung von Erzahltechniken fiir ihre
Schiiler*innen. Das Toolkit wird durch ein technisches Handbuch fir die digitale Storytelling-
Plattform erganzt.
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Abbildung 3: Umschlége der DiSTARS-Heftserie
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Abbildung 4: Auszug aus der DiSTARS-Heftserie

Die DiSTARS-Lehrmaterialien sind im Internet auf der Projekt-Website https://distars.eu/resources/
kostenlos verfligbar.
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3. DISTARS in Aktion

3.1 DISTARS in Schulen

DiSTARS stielk bei den Schulen in den teilnehmenden Landern und im Ausland auf groRes Interesse.
Wahrend der Durchfiihrung erreichte DiSTARS mindestens 35 Schulen in 7 Landern, was zu mehr als
200 digitalen Geschichten auf der Plattform fiihrte. Die Zahl der betroffenen Lernenden, Lehrenden
und Stakeholder geht sicherlich in die Tausende, wenn man neben der direkten Arbeit an der
Plattform auch die Verbreitungsaktivitaten bericksichtigt.

- » =
v v

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: Schiiler*innen, Lehrpersonen, Erzieher*innen,
Forscher*innen, politische Entscheidungstrager*innen, Eltern und mehr auf lokaler, nationaler und
europadischer Ebene. Dieses ehrgeizige Ziel erforderte Anstrengungen (iber verschiedene
Kommunikationskanéle, die jeweils auf die spezifischen Bediirfnisse 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 Projektaktivitaten zu unterstiitzen, sowie Maoglichkeiten fir Schulungen und
Unterstltzung vor Ort anzubieten.
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3.2.1 Website und soziale Medien

Die Projektwebsite (https://distars.eu/) dient als Hauptportal fiir alle Informationen Gber DiSTARS.
Die Website enthalt die Projektdokumentation, Bildungsmaterialien und Ressourcen und leitet die
Besucher*innen zur Plattform flr digitales Geschichtenerzihlen.

Neben der Website war DiSTARS (iber die Benutzer der einzelnen Partner auch in den sozialen
Medien stark prasent. Durch die Netzwerke der Partner konnte das Projekt auf nationaler,
europadischer und internationaler Ebene bekannt gemacht und die Erzahlplattform sowie die
praktischen und digitalen Bildungsmaterialien beworben werden.

STUDENTS AS DIGITAL STORYTELLERS: A STEAM
APPROACH TO SPACE EXPLORATION

ABOUT

UTCOMES

" DISTARS aims to test a synchronised integration of Art and STEM in
LATEST NEWS

the primary curriculum, simulating the ways In which subjects

naturally connect in the real world

DISTARS PLATEOIM

Combining scientific inquiry with artistic expression (e.g. visual and

performing arts), storytelling, and by using existing digital tools

{such as the DISTARS storytelling platform) along with AR and VR
“"D.ﬁ“} technology, the project ams to capture the imagénation of young
students and provide them with one of their early opportunities for

digital creative expression.

PARTNERS

The selected thematic area of study Is Space Exploration. Students
involved in the project will work collaboratively in groups to express
LON['{[I IL"-;. their visions for the future of space exploration. Each group of
students will create a digital story in the form of an e-book (in 2 20
or 3D environment) showing how they imagine a selected planet,
the trip, the arrival, the builgings on the planet, the kfe of humans
there. The project focuses on students 10 to 12 years old

Abbildung 6: DiSTARS-Homepage

3.2.2 Multiplikator-Ereignisse

Multiplikatorenveranstaltungen spielten eine Schlisselrolle bei der Verbreitung von DiSTARS unter
der Hauptzielgruppe der Pddagog*innen. Diese Veranstaltungen, die in den Partnerlandern
organisiert wurden, stellten DiSTARS einem groéReren Publikum von potenziell interessierten
Akteuren vor. Praktizierende Lehrkrafte erhielten Unterstitzung und Anregungen fur die Umsetzung
von DiSTARS in ihren Klassenzimmern, wodurch sich die Zahl der an dem Projekt teilnehmenden
Schulen und somit auch der Schiiler*innen erhéhte. Lehrer*innen in der Ausbildung hatten die
Moglichkeit, innovative Wege zur Einfihrung von STEAM in den Unterricht kennenzulernen,
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wahrend 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, Osterreich und Portugal.

3.2.3 Sommerschulen und Fortbildungsveranstaltungen fir Lehrkréfte

DiSTARS organisierte internationale Lern-, Lehr- und Ausbildungsaktivitaten, die sich sowohl an
Lehrkrafte als auch an Interessensgruppen in den Bereichen Kunst, Wissenschaft und Politik
richteten.

Urspringlich sollten zwei Sommerschulen in Marathon, Griechenland, stattfinden, aber der
Ausbruch der COVID-19-Pandemie zwang zur Absage der Ersten im Jahr 2021. Diese Anderung
erforderte die Entwicklung neuer Materialien und Workshops - unter Verwendung digitaler
Ressourcen - die den Lehrkraften online zur Verfligung gestellt werden konnten und ihnen
gleichzeitig dabei halfen, diese Aktivitaten ihren Schiler*innen im Rahmen eines Fernunterrichts zu
prasentieren. Alle beteiligten Partner nahmen die Herausforderung an, entwickelten durch die
Bildung neuer Arbeitsgruppen neue Unterrichtsmaterialien und setzten digitale Anwendungen bei
der Entwicklung von Aktivitaten fir zukinftige DiSTARS-Schiiler*innen ein. Die Verbesserung der
Pandemiesituation ermdglichte die Durchfiihrung einer persénlichen Veranstaltung im Jahr 2022.
Diese zweite Sommerschule versammelte fiinf 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 zdhlten
das Astronomy Education Adventure auf den Kanarischen Inseln (organisiert vom Canary Islands
Astronomy Institute), der ESA/GTTP Teacher Training Course (organisiert von der Europaischen
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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 Padagog*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 DiISTARS-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 grol8 angelegtes Pilotprojekt durchgefihrt, um die
Anwendung von kreativen Szenarien und Erzdhltechniken in wissenschaftlichen Disziplinen und
Technologien zu demonstrieren, mit dem Ziel, die wissenschaftliche Bildung in ganz Europa zu
verbessern.

Die Validierungsaktivitdten wurden in verschiedenen Bildungs- und Forschungseinrichtungen
durchgefiihrt - darunter Schulen, Wissenschaftszentren und Forschungseinrichtungen in
verschiedenen Landern. Dieser Ansatz ermoglichte die Untersuchung unterschiedlicher kultureller
Perspektiven auf den Einsatz dieser Bildungstechniken und die Nutzung zeitgemaRer
Bildungsressourcen zur Forderung der Wissenschaft im Unterricht sowie die Bewertung des Profils
der vertieften Lernkompetenz.

Die Schliisselbereiche des Rahmens fir die Validierungsansatze konzentrierten sich auf die
folgenden Bereiche: Motivation (Selbstwirksamkeit), Kreativitat, Faszination und Reife des E-
Learnings. Ein systematischer Bewertungsansatz, der sich auf quantitative Methoden konzentrierte,
wurde entwickelt, um wahrend der gesamten Projektdauer Daten fiir die Bewertung zu sammeln.
Die Methodik umfasste Fragebogen fir Schiler*innen und Lehrkrafte.

Schiiler*innen als digitale Geschichtenerzahler: ein STEAM-Ansatz zur 17
Erforschung des Weltraums Projektnummer - 2020-1-DE03-KA201-077546



-
Erhebung von Kompetenzprofil fir vertieftes

Klassenzimmerdaten Lernen (Deeper Learning)

Kﬁnzahl der angemessenen \

einzigartigen Losungen, die von
den Schiilern vorgeschlagen \
wurden (Kreativitat)

Beobachtung und Bewertung h/
der Leistung der Schiiler bei del
Aufgaben durch den Lehrer

Grad der Komplexitat der
angesprochenen und/oder mit
Gleichaltrigen diskutierten
Themen

Erhebung von Systemdaten

vy

Anzahl der Interaktionen \

zwischen Schillerinnen,
Expertinnen, Lehrerinnen

Anzahl der Interaktionen
zwischen Schiilerlnnen

Anzahl der von
Schilerinnengruppen erstellten
Episoden

Anzahl der pro Geschichte
verwendeten 3D-Objekte,
Textblocke, Bilder, Videos,

Quantitative und qualitative
Selbsteinschatzungsberichte de

Schiiler Audios

* Miindliche Prasentation des
Schiilers, die iiber die Zeit, die fir jede Episode
Anforderungen der Geschichte aufgewendet wird
hinausgeht

Anzahl der Anderungen

Bewertung des Schiilers bei der
Einordnung von Informationen
in einen konzeptionellen
Rahmen

Kund mehr /

Anzahl der Neufassungen von
Episoden

und mehr /

Abbildung 10: DiSTARS-Bewertungsrahmen

Die erzielten Ergebnisse zeigten eine positive Wirkung auf Schiiler*innen und Lehrer*innen. So
wirkte sich das Projekt in mehrfacher Hinsicht positiv auf die Schiiler*innen aus, z. B. durch den
Einsatz von Instrumenten zur Selbstreflexion, die ihr Verstandnis fiir ihre eigenen Fortschritte
verbesserten, und durch den Erwerb von Wissen tiber 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 Kreativitdt beim Erzdhlen von Geschichten und der
Fahigkeit zum kritischen Denken bei der Suche nach relevanten Informationen im Zusammenhang
mit ihrem Lernen. lhr Verstandnis fir die wissenschaftliche Methode wurde verbessert, und ihre
Motivation fiir naturwissenschaftliche Facher nahm zu.

Den Lehrkraften brachte das Projekt mehrere Vorteile mit sich. Sie Giberwanden die psychologischen
Barrieren, die mit dem Ubergang von einem lehrerzentrierten zu einem schiilerzentrierten Ansatz
verbunden sind, und konnten ihr Kompetenzprofil durch die Integration der digitalen
Erzdhlplattform und die Verwendung ihrer Komponenten zur Bewertung der Fortschritte der
Schiiler*innen verbessern. Dies ermoglichte ein interdisziplindres Arbeiten durch die Integration von
Elementen aus den Lehrplanen der Schiiler*innen in die Erstellung digitaler Biicher. Sie hatten die
Moglichkeit, 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 Verstandnis fiir den
aktuellen Stand der Bildung und den Weg, den kiinftige Mitarbeiter*innen, Flihrungskrafte und
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Kollaborateure einschlagen. Lehrerbildungseinrichtungen gewannen wertvolle Einblicke, die in die

Struktur ihrer Angebote fiir Lehrer*innen in der Vor- und Weiterbildung einflieRen kénnen, wahrend

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
Entscheidungstrager bestatigten die Bedeutung des interdisziplinaren Lernens, der Einfilhrung von
technologiegestiitztem Lernen und des autonomen Lernprozesses der Schiiler*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,
Lehrkrafte befahigten und fortschrittliche Bewertungsinstrumente austauschten.

Abbildung 11: Mitglieder des DiSTARS-Konsortiums bei einem Besuch im Space Suit Lab (Osterreich).
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4. DiISTARS Best Practices und Leitlinien

4.1 Kriterien fur die Auswahl bewahrter Praktiken

Bei der Auswahl der besten Praktiken wurde bericksichtigt, wie die IBSE-Schlisselprinzipien einen
Raum fir kreative wissenschaftliche Bildung schaffen. Diese Grundsatze bieten viele Moglichkeiten,
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 Fahigkeiten zur Anwendung effektiver Lehrmethoden. Diese
Grundsatze sind:

1.

Bewahrte Praktiken sollten systematisch darauf abzielen, die Neugier der Lernenden auf die
Welt, die Freude am wissenschaftlichen Arbeiten und das Verstandnis dafir, wie
Naturphanomene erklart werden kénnen, zu entwickeln und zu erhalten.

Best Practices missen sich an alle Lernenden richten, sowohl an diejenigen, die spater
Wissenschaftler*innen oder Techniker*innen werden oder Berufe ergreifen, die
wissenschaftliche Kenntnisse erfordern, als auch an diejenigen, die dies nicht tun.

Best Practices mlissen mehrere Ziele verfolgen. Sie sollten darauf abzielen, das Verstandnis
einer Reihe von grofRen Ideen in der Wissenschaft zu entwickeln und ihre Rolle in der
Gesellschaft umfassen.

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 miissen, basierend auf einer sorgfaltigen Analyse der Konzepte und
dem Verstandnis, wie Lernen stattfindet.

Die Themen der bewahrten Praktiken sollten sich aus der Untersuchung von Themen
ergeben, die fir die Schiiler*innen von Interesse und in ihrem Leben von Bedeutung sind.

Bewadhrte Praktiken sollten eine Auffassung von wissenschaftlichem Wissen und
wissenschaftlicher Forschung widerspiegeln, die explizit und im Einklang mit dem aktuellen
wissenschaftlichen und padagogischen Denken ist.

Best Practices sollten das Verstandnis fur wissenschaftliche Ideen vertiefen und auch andere
mogliche Ziele verfolgen, wie die Férderung von Einstellungen und Fahigkeiten.

Die Lernprogramme fiir Schiler*innen sowie die Erstausbildung und berufliche
Weiterbildung von Lehrer*innen sollten mit den Lehr- und Lernmethoden (ibereinstimmen,
die zur Erreichung der in Grundsatz 3 genannten Ziele erforderlich sind.

Die Bewertung sollte ein integraler Bestandteil der Best Practices sein. Die formative
Bewertung des Lernens der Schiler*innen und die summative Bewertung ihrer Fortschritte
missen fur alle Ziele gelten.
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10. Bewahrte Verfahren sollten die Zusammenarbeit zwischen Lehrkraften und das Engagement
der Gemeinschaft, einschlieRlich der Einbeziehung von Wissenschaftlern, fordern.

Auf der Grundlage der oben genannten Grundsatze wurden im Rahmen der Zusammenarbeit 6
Beispiele fir bewahrte Verfahren ausgewahlt, die auf den folgenden Seiten vorgestellt werden.

4.2 DiSTARS Bewahrte Praktiken: 6 Best Practice Beispiele

e Bewahrte Praxis 1

Titel

Den Mars mit Scratch erforschen: eine spielbasierte Lernaktivitat

Autor

Iliana Ntovolou

Schule/Organisation

Ellinogermaniki Agogi

Land

Griechenland

Beschreibung

In dieser Aktivitat erstellen die Schiiler*innen ein Mars-
Erkundungsspiel mit der Programmiersprache Scratch. Mit Hilfe ihrer
Computertastatur fahren sie ihren Erkundungsrover auf die
Oberflache des Planeten Mars und sammeln Steine von der
Oberflache ein. Je nachdem, wie viele Steine sie einsammeln und wie
sehr sie Teerfallen ausweichen, gewinnen oder verlieren sie Punkte in
ihrer Endwertung.

Die Schiler*innen beschaftigen sich mit Programmierung,
analytischem und rechnerischem Denken und verwenden Mathematik
und geeignete Programmierbefehle, um ihr Spiel zu planen.

r\l
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@
Q || @
Mars_rover
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e Bewahrte 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 beriihmten
Fernsehserie. Derzeit gibt es Plane, 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 fiir Weltraumforschung
eingeladen wurde, wird erdrtert, welche Erfahrungen ein Astronaut in
der Umlaufbahn der Internationalen Raumstation macht und welche
Herausforderungen eine mogliche bemannte Reise zum Mars mit sich
bringt.

Vor dem Vortrag wird der Poesie-Club der Schule einen Vortrag mit
vom Weltraum inspirierten Gedichten prasentieren. Im Anschluss an
den Vortrag findet eine Teleskopbeobachtungsnacht statt.

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

AGUALVA MIRA SINTRA

Escola Secundaria Matias A;ges

"Vivendo no Hspaco”

Pavilhao B
Bar dos alunos

Nota: Esta.atividade podeser cancelada
devido as condigoes meteorolégicas.
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e Bewahrte Praxis 3

Titel

Virtueller Besuch des Suitlab

Autor

Gernot Gromer

Schule/Organisation

Osterreichisches Weltraumforum

Land

Osterreich

Beschreibung

Der virtuelle Besuch im Stuitlab in Innsbruck ermdglicht es
Lehrer*innen und Schiiler*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 flr zukiinftige bemannte Marsmissionen des
Osterreichischen Weltraum Forums. Dieser Prototyp wurde zwischen
2009 und 2018 entwickelt und ahmt die Einschrankungen eines realen
Raumanzugs auf der Planetenoberflache nach, wie z.B. Gewicht,
Widerstand oder eingeschréankte Sensorik, wahrend er den (analogen)
Astronauten vor der Umwelt schiitzt und ihn am Leben erhalt. Eine
ausgekligelte Mensch-Maschine-Schnittstelle, einschlieflich eines
Sensornetzwerks und einer speziell entwickelten Software, unterstitzt
den Astronauten bei Einsatzen auf der Planetenoberflache. 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-Anziige werden von sorgfaltig ausgewahlten und ausgebildeten
analogen Astronauten des Osterreichischen Weltraum Forums
bedient.
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e Bewahrte Praxis 4

Titel

Online kollaboratives Geschichtenerzahlen

Autor

Angelos Lazoudis

Schule/Organisation

Ellinogermaniki Agogi

Land

Griechenland

Beschreibung

Der Ausbruch der COVID-19-Pandemie zwang dazu, die Aktivitaten im
Klassenzimmer an ein neues digitales Umfeld anzupassen. Diese
Aktivitat Gbertragt 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 Geschichtenerzahlens zu durchlaufen, z. B.
die Wahl des Schauplatzes und der Figuren, das Vorschlagen von
Zielen und Hindernissen und das Schreiben des Handlungsbogens. Die
Geschichtenerzahler*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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e Bewahrte Praxis 5

Titel Internationale Zusammenarbeit liber die DiSTARS-Plattform
Autor Gustavo Rojas

Schule/Organisation NUCLIO

Land Portugal

Beschreibung

Die DiSTARS-Plattform fiir digitales Geschichtenerzihlen bietet ein
leistungsfahiges Werkzeug zum Schreiben gemeinsamer Geschichten
zum Thema Weltraumforschung. Zusatzlich zu den tblichen
Ressourcen von Autor*innen ermoglicht die Plattform die
Einbeziehung von 3D-Objekten, die mit Architektursoftware wie
TinkerCAD entworfen wurden. Die Benutzer kénnen ihre eigenen 3D-
Modelle entwerfen oder Modelle importieren, die von
Raumfahrtagenturen wie der NASA oder der ESA zur Verfiigung
gestellt werden, und sie in ihre eigenen digitalen Geschichten
einbauen.

Internationale Lehrer*innenworkshops sind das ideale Testfeld fir
eine solche Ressource, die eine multikulturelle Zusammenarbeit in
Echtzeit mit Nutzern aus verschiedenen Kontinenten und Zeitzonen
ermoglicht.
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e Bewahrte 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 Schiiler*innen zugeschnitten ist. Diese
interaktive und immersive Erfahrung ladt junge Lernende dazu ein,
den Kosmos auf eine Weise zu erkunden, die Astronomie und
Weltraumforschung zum Leben erweckt. Durch diese Ausstellung
kénnen die Schiler*innen virtuelle Reisen zu entfernten Planeten,
Himmelskorpern und Raumschiffen unternehmen. Sie kénnen auf der
Oberflache des Mars spazieren gehen, in die Tiefen der MilchstraRe
blicken und sogar eine virtuelle Nachbildung der Internationalen
Raumstation betreten. Pddagogische Inhalte sind nahtlos in die
Ausstellung integriert und ermoglichen es den Schiler*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 fir
Schiiler*innen, um etwas tUber die Wunder des Universums zu lernen.
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4.3 Leitlinien und Empfehlungen

DISTARS bot einen wertvollen Einblick in die tatsdachliche Umsetzung von STEAM-Aktivitaten in den
Schulen der teilnehmenden Lander und bot eine Plattform zur Férderung einer authentischen,
facheribergreifenden Integration, die zu verschiedenen Untersuchungsmodellen anregte und die
Kreativitdt und das kritische Denken von Schiler*innen und Lehrkraften forderte. AuRerdem wurde
die Kunst als Instrument zur Selbstdarstellung der Schiler*innen auf natlrliche Weise entdeckt. Wir
glauben, dass die Einbeziehung der Kiinste als Katalysator fiir das Lernen der natirlichste Weg zur
Bildung ist. Projektbasierte Lernmodelle auf der Grundlage von STEAM erleichtern die
Verschmelzung von Lehrplanen aus verschiedenen Fachbereichen - ein Konzept, das in allen
teilnehmenden Landern wahrend der Umsetzungsphasen umgesetzt wurde. Initiativen wie DISTARS
bieten hervorragende Moglichkeiten flir eine solche Integration und dienen als einzigartiger
Einstiegspunkt fiir technologiegestiitztes Lernen.

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

e Empfehlung 1: Schiiler*innen profitieren vom Lernen im Kontext realer Probleme oder
Herausforderungen. Die Lehrkrafte sollten das Lernen anleiten, indem sie die Schiler*innen
in Projekte einbeziehen, die ihre Neugier und Fantasie anregen. Bei der Erkundung eines
bestimmten Themas werden sich die Schiler*innen auf natiirliche Weise mit verschiedenen
Inhalten aus unterschiedlichen Disziplinen auseinandersetzen, so dass es nicht mehr
notwendig ist, diese isoliert zu studieren. Eine Uberarbeitung des Lehrplans oder der
Lehrmethode ist notwendig. Die Férderung der Zusammenarbeit zwischen Lehrkraften und
der Projektgestaltung sollte ein zentraler Aspekt des Lehrplans und der Aktivitdaten im
Klassenzimmer sein.

e Empfehlung 2: Der Schwerpunkt in der Ausbildung sollte von einem ausschlieBlich
priifungsbasierten Modell auf kooperatives Lernen durch Projekte verlagert werden. Die
Schiiler*innen sollten eine aktive Rolle bei der Bewaltigung realer Probleme in ihren
Gemeinden oder dariliber hinaus spielen. Die Ergebnisse ihrer Bemihungen und die von
ihnen erworbenen Fahigkeiten sollten mehr Gewicht haben als ihre Leistungen in
willkirlichen Priifungen. Die Schiler*innen sollten ermutigt werden, bei jeder Interaktion
kritisch zu denken, und ihre individuelle Kompetenzentwicklung sollte auf der Grundlage
ihres persénlichen Wachstums und Fortschritts bewertet werden.

e Empfehlung 3: Die Betonung des kooperativen Lernens gegeniiber individuellen
Erfahrungen ist von entscheidender Bedeutung. Die Schiiler*innen sollten ermutigt
werden, mit Gleichaltrigen zusammenzuarbeiten, um ihre Fahigkeiten 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 Kommunikationsfidhigkeiten ist unerlasslich. In der sich
standig wandelnden Arbeitswelt sind Kommunikationskompetenzen von gréSter Bedeutung
fiir eine erfolgreiche Karriere. Die Lernenden missen die Fahigkeit erwerben, ihre Ideen
wirksam zu artikulieren, sowohl bei miindlichen Prasentationen als auch bei der
dsthetischen Prasentation ihrer Arbeit. Sie sollten auch die Bedeutung des
verantwortungsvollen Austauschs von Ideen und Produkten begreifen, aktiv und respektvoll
zuhoren und ihre eigenen Ideen mit fundierten Argumenten untermauern. Die Beherrschung
ihrer Muttersprache und auch von Fremdsprachen wird erwartet. Die Fahigkeit, Geschichten
zu erzahlen, erweitert das kommunikative Potential.

Empfehlung 5: Die Einbeziehung der Kiinste in die Lernerfahrungen der Schiiler*innen
sollte als grundlegendes Element dienen, das allen anderen Studienbereichen Bedeutung
und Einheit verleiht. Die Kiinste dienen im Allgemeinen als Katalysator fiir den Erwerb einer
breiten Palette von Kompetenzen. Sowohl die Wissenschaft als auch die Kiinste haben
gemeinsame Merkmale und fordern die Entwicklung wesentlicher Kompetenzen. Sie fordern
die Kultivierung von Sensibilitdt und dsthetischem Bewusstsein, die Starkung des kritischen
Denkens und folglich die Férderung einer groBeren Autonomie. Dieser Ansatz ebnet den
Weg fiir ein kulturelles und soziales Verstandnis und fiihrt die Schiiler*innen zu einem
gerechteren und toleranten Umgang miteinander.

Empfehlung 6: Bereiten Sie lhre Schiiler*innen auf die Zukunft vor. Die Einbeziehung von
STEAM als Bildungsansatz ist ein entscheidender Schritt, um die Schiiler*innen mit der
Berufswelt in Kontakt zu bringen, die sie nach ihrem Abschluss erwartet. Das fiir ihre
Vorbereitung gewahlte Modell sollte an die unsicheren, schnell wechselnden Paradigmen
und die rasche Zunahme der Innovation angepasst werden kdnnen. Um dies zu erreichen, ist
eine erhebliche Investition in die Verbesserung ihrer Fahigkeiten erforderlich, damit sie
selbstbewusst in die Zukunft blicken kdnnen.
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5. Schlussbemerkungen

Das DiSTARS-Projekt stellt einen wegweisenden Schritt dar, um die Bildungs- und
Forschungslandschaft durch eine innovative Verkniipfung von Wissenschaft und Kunst neu zu
gestalten. Sein einzigartiger Ansatz revolutioniert nicht nur die Lehrmethoden, indem er Lehrkrafte
zu Vermittlern eines tiefgreifenden, erlebnisorientierten Lernens macht, sondern eroffnet
Schiiler*innen auch neue Perspektiven, indem es ihnen ermaglicht, durch Geschichtenerzéhlen
komplexe wissenschaftliche Konzepte zu erfassen. Mit der Integration digitaler Werkzeuge, der
Erweiterung durch virtuelle Realitaten und einem so faszinierenden Thema wie der
Weltraumforschung, férdert DiSTARS aktiv die Kreativitat, den friihen kreativen Ausdruck und das
Interesse an MINT-Fachern bei jungen Lernenden. Indem es MINT-Bildung mit kiinstlerischen
Elementen verbindet, schafft das Projekt eine packende Plattform, um "echte Wissenschaft"
zuganglich zu machen und betont zugleich die zentrale Rolle der Wissenschaft in unserer
Gesellschaft sowie ihr Potenzial, zuklinftige Generationen zu begeistern und zu motivieren.

DiSTARS illustriert eindrucksvoll, wie innovative IKT-Technologien die Bildungslandschaft
transformieren kénnen, indem sie eine nahtlose Zusammenarbeit zwischen Pddagog*innen,
Kreativschaffenden und Forschungsexpert*innen im Bereich der wissenschaftlichen Bildung fordern.
Dieser Austausch von Best Practices und Empfehlungen ebnet nicht nur den Weg fiir
ansprechendere und effektivere Lernumgebungen, sondern hebt auch die essenzielle Bedeutung
von Innovation bei der Steigerung unseres Verstandnisses und Wertschatzung der Wissenschaft in
der Gesellschaft hervor. DiISTARS hinterldsst durch seine breitgefacherten Einflisse 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 fir die Wunder der Wissenschaft entwickeln.
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