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Projektbeschreibung

Wir leben inmitten einer Zeit der digitalen Vernetzung und einer sich verandernden Umwelt. Diese zwei Aspekte vereint das
Projekt WALL-E auf kreative Weise, indem besonders Kinder und Jugendliche als Forscherlnnen spielerisch Themen der
Kreislaufwirtschaft (ressourcenschonendes Produktdesign, Recycling) erarbeiten und kleine Roboter entwickeln, die, mit
Methoden aus der Schwarmintelligenz, Aufgaben wie Mull einsammeln oder Mill trennen, erledigen kénnen. Somit treten sie
eine spannende Reise in die Technik und Digitalisierung an, die von realen und fur Kinder relevanten Thematiken begleitet

wird. Ausgangsbasis ist immer die Alltagsumgebung von Kindern.

Ziel des Projektes ist es, durch Gamification eine Mdglichkeit flir Padagoginnen zu schaffen, um Schulerlnnen die Themen
Bionik, Schwarmintelligenz, modulares Design zur Wiederverwendbarkeit von Bauteilen und Programmierung zuganglich zu
machen. Dies ist hochst innovativ, denn z.B. fir die Schwarmintelligenz gibt es seit August 2019 zwar ein Lehrbuch fur
Universitaten - diese Thematiken fir die Volksschulen, NMS und héheren Schulen aufzubereiten wird durch dieses Projekt

ermaglicht.

Uber das ganze Projekt hinweg ist der gemeinsame Umgang von einer Kultur des Hinterfragens und dem Lésen von
Problemen (bereits im Kindesalter) gepragt, um das Interesse am Erforschen und Forschen der Kinder, aber auch der
Lehrerinnen und Lehrer zu wecken. Dies wird durch Expertinnen-Workshops an den Schulen und im Educational Lab, sowie
durch Exkursionen zu fiihrenden Karntner Unternehmen im Bereich der Aufbereitung und Verarbeitung von Kunststoffen
erreicht, wo sich Kinder und Jugendliche mit Role-Models austauschen, die Vorbildwirkung fiir eine mdgliche eigene Karriere
im wissenschaftlich-technischen Bereich haben; diese Vorbildwirkung spielt vor allem in der geschlechtersensiblen
Berufsorientierung eine groRe Rolle. Dartber hinaus gibt es gemeinsam produzierte Radiosendung und Videoclips zwischen
Kindern und Role-Models beim freien Radio Agora, das dazu beitragt das Thema kontinuierlich an die Offentlichkeit zu
bringen. Zum Abschluss wird es ein Event an der Fachhochschule geben, bei dem sich die teilnehmenden Schulen

austauschen und ihre Roboter nochmals vernetzen.

Die Ergebnisse des Projekts sind Lehrmaterialen und Baukasten zum Thema Kreislaufwirtschaft mit denen es maglich ist

eigene Roboter zu bauen und diese miteinander zu verknupfen. Expertise aus den Bereichen Schwarmintelligenz, Bionik,
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modulbasiertes Design, 3D-Druck und Programmierung flieRen in die Konzeption der Workshop-Zyklen mit ein, die dann an

den jeweiligen Schulen in einem Durchlauf getestet werden.
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