STEM for inclusive schools
Lernergebnis-Matrix

Name der Aktivitat:

Nachhaltigkeit in der virtuellen Welt
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Ergebnisse

Lehr- und Lernaktivitaten

Bewertung

Nach der Teilnahme an dieser Aktivitit
sind die Teilnehmer*innen in der Lage

Die Teilnehmer*innen sollen durch die
folgenden Lernaktivitdten lernen, dieses
spezifische Ergebnis zu erreichen:

Die Teilnehmer*innen werden
anhand der folgenden
Bewertungsaufgaben auf das
Erreichen dieses spezifischen
Ergebnisses gepriift:

die Grundsatze der nachhaltigen
Landwirtschaft und deren Bedeutung zu
erkennen.

Diskussion im Klassenzimmer zur Einflihrung
in die nachhaltige Landwirtschaft, ihre
Grundsatze und Beispiele von
Gewadchshadusern.

Teilnahme an
Gruppendiskussionen; individuelle
Reflexion Uber die wichtigsten
Grundsatze.

Entwerfen Sie ein virtuelles
Gewachshausmodell, das nachhaltige
Praktiken beinhaltet.

Geflihrte Nutzung kostenloser Online-Tools
(z. B. Google SketchUp, Tinkercad) zur
Erstellung und Verfeinerung eines digitalen
Gewadchshausentwurfs.

Einreichung und Bewertung von
digitalen Gewachshausmodellen im
Hinblick auf Kreativitat,
Nachhaltigkeit und Machbarkeit.

Erklaren Sie, wie sich nachhaltige
Merkmale auf die Erhaltung der Umwelt
auswirken.

Gruppendiskussionen und Prasentationen, in
denen die Rolle spezifischer Merkmale wie
Wassereinsparung und erneuerbare Energie
hervorgehoben wird.

Bewertung der Prasentationen
nach Klarheit und Tiefe der
Erklarungen zu den Auswirkungen
der Nachhaltigkeit.

Effektive Zusammenarbeit in einem
Teamumfeld.

Gruppen-Brainstorming, Rollenzuweisung
und kooperativer Entwurf eines virtuellen
Gewadchshauses.

Beobachtung der Dynamik der
Teamarbeit; Feedback von
Kollegen zur Zusammenarbeit und
zum Beitrag.

Nutzung digitaler Tools zur Entwicklung
und Prasentation innovativer Ideen.

Blended Learning Format -

Face-to-Face

Praktische Anwendung von digitalen
Modellierungsplattformen und
Prasentationswerkzeugen zur Visualisierung
und Kommunikation von Ideen.

Bewertung von digitalen
Prasentationen oder Infografiken
hinsichtlich ihrer technischen
Fahigkeiten und ihrer visuellen

Z tukasiewicz

Institute for Sustainable Technologies

MM Co-funded by

-
the European Union

@O0

BY SA



STEM for inclusive schools
Lernergebnis-Matrix

S
3 [\

£

Attraktivitat.

Uberlegungen zum Potenzial der
Technologie fiir die Bewaltigung der
Herausforderungen der Nachhaltigkeit.

Reflexionsiibung am Ende der Aktivitat, bei
der die SchilerInnen ihre Erkenntnisse liber
die Rolle der Technologie in der
Nachhaltigkeit austauschen.

Schriftliche oder mindliche
Reflexionen; Teilnahme an
Klassendiskussionen zum Thema.

Gamification/ Nudging

Lernaufgaben,
/ Online

Interaktive

Unterscheidung zwischen nachhaltigen und
nicht-nachhaltigen Entwurfspraktiken.

H5P-Aufgabe - Flillen Sie die Liicke.

Bewertung durch interaktive
Aufgaben.

Vertiefung der Kenntnisse lber die
wichtigsten Merkmale einer nachhaltigen
Landwirtschaft.

H5P-Aufgabe - Gedachtnisspiel.

Bewertung durch interaktive
Aufgaben.

Prifung der Kenntnisse von Grundsatzen
und praktischen Anwendungen.

H5P-Aufgabe - Multiple Choice.

Bewertung durch interaktive
Aufgaben.
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