
AnimalSim
E I NE T IERSIMULATION R EALIS IERT MIT MI CROCONTROLLER UND 3D-DRUCK
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Übersicht

Motivation & Ziele des Projekts

Phasierung und globale Organisation

Durchführung in den einzelnen Kursen

• NW Stufe 9: Biologische Grundlagen

• IF Stufe 8: Programmierung von Hardware inkl. Sensorik 

• IF Stufe 9: 3D-Modellierung und -Druck

Timeline des Wettbewerbs

Diskussionsimpulse

Hands-on

2



Motivation 
und Ziele

AUSGANGSPUNKT, 
LEITFRAGEN, 
RAHMEN-
VORGABEN
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Ausgangspunkt

Erfahrungen nach 
einem gewonnen 
Programmierwettbe
werb auf der 
IdeenExpo 2019 in 
Hannover
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Leitfragen der Ideenentwicklung

Wann haben 
Lebewesen Stress? 

Wie kann man den 
Stress messen?

Welchen Einfluss 
haben wir auf den 

Stress von Lebewesen 
unserer Lebenswelt?

Bei welcher Tierart 
betrifft uns der Stress 

besonders?

Wie können wir helfen 
den Stress zu 
reduzieren?
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Entwicklung eines Verhaltenstrainers auf 
Basis einer Wespen-Simulation



Zielsetzung und 
Leitlinien
• Das „gute Gefühl“ stärken, den 

„anderen etwas beibringen“
• „Botschafter*in“ des eigenen Faches 

sein

• Jahrgangsstufenübergreifend 
arbeiten

• Peer-learning

• Wettbewerb gewinnen

• konsequent fächerverbindend 
arbeiten

• Blockung der WP2-Kurse nutzen

• Gemeinsamkeiten in den Lehrplänen 
und Bildungsstandards finden

Gelingensbedingu
ngen guter MINT-

Bildung. 

Ermöglichen 
von offenen 

Zugängen 
und Fragen

Beschreiben 
von 

Phänomen

Experi-
mentierenMessen

Modellieren

Bundesministerium für Bildung und Forschung (2021). Richtlinie zur Förderung von Forschungsprojekten 
zu Gelingensbedingungen guter MINT-Bildung. Bekanntmachung. Bundesanzeiger vom 22.03.2021 

https://www.bmbf.de/foerderungen/bekanntmachung-3475.html (02.05.2021) 6
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Kernlehrpläne NRW & 
Medienkompetenzrahmen

Informatik 
Inhaltsfelder u. a. Informatik, Mensch & Gesellschaft, 

Informatiksysteme

Prozessbereiche u. a. Modellieren & Implementieren, 
Kommunizieren & Kooperieren

Biologie
Inhaltsfelder Ökologie und Naturschutz, Vielfalt und 

Angepasstheiten von Lebewesen

Prozessbereich u. a. Kommunikation

Medienkompetenzrahmen: Abdecken ALLER Kompetenzbereiche
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Phasierung 
und 
Organisation

GLOBALE 
STRUKTUR, 
FUNKTION DES 
PROJEKTBLOGS, 
KOOPERATIONEN
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Phasierung und Organisation des 
Projekts

Botschafter*innenBotschafter*innen
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Blockung der WP2-Kurse

Differenzierungs-
kurs

Montag Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag

Informatik 8 2 UE

Informatik 9 2 UE

Naturwissen-
schaften 9

2 UE
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Funktion des 
Projektblogs

» Dokumentation und Präsentation
der eigenen Ergebnisse

» Lerngruppenübergreifender
Austausch

» Informationsquelle für weitere
Arbeitsschritte

» Teil des Exponats (QR-Codes führen
zu Blogbeiträgen)
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Kooperationen

Makerspace der 
Stadtbibliothek Köln

zdi-Schüler*innen-Labor 
der Rheinischen FH

zdi-Zentrum Köln
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Durchführung 
der Phasen

ABLAUF DER 
REIHEN IN DEN 
EINZELNEN WP-II  
KURSEN

I N F O R M AT I K  8  
I N F O R M AT I K  9  
N AT U R W I S S E N S C H A F T E N 9
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Naturwissenschaften Stufe 9
Die Biologischen Grundlagen

Auf welche 
Umwelteinflüsse 

reagiert eine 
Wespe? 

Welche 
Umwelteinflüsse 
führen zu Stress 

bei einer Wespe? 

Führt eine 
Verstärkung des 

Umwelteinflusses 
zu mehr Stress? 

Luftdruck 

Temperatur

Luftfeuchtigkeit 

Feinstaub 

Helligkeit-/UV-Strahlung
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Informatik Stufe 8
Programmierung der Sensorik

Die SenseBox ist ein 
Microcontroller zur 

Messung von 
Umweltdaten

Entwickelt von der 
Westfälischen-

Universität Münster

Die Sense-Box basiert 
auf Arduino und damit 

(verhältnismäßig) 
leicht zu 

programmieren 

Die SenseBox erfüllt 
daher alle 

Vorrausetzungen zur 
Simulation einer 

Wespe 

Gründe für die Wahl der Hardware (SenseBox edu)
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Informatik Stufe 8
Programmierung der Sensorik

SenseBox bietet jedoch 
eine freie grafische 

Programmierumgebung 
blockly
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Informatik Stufe 8
Programmierung der Sensorik

Luftdrucksensor 

Temperatur- und 
Luftfeuchtigkeitssensor 

Feinstaubsensor 

Helligkeit-/UV-Sensor 

Von der Idee zum Modell
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Workshop an der Rheinischen 
Fachhochschule 

Von der 
Programmierung

Zur SenseBox

Von warmer 
Luft eines 

Föns

Zur Kälte 
eines 

Kühlakkus
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Informatik Stufe 9
3D-Modellierung und -Druck

TinkerCAD, ist

intuitiv

schüler*innen-
freundlich

cloudbasiert
Gruppierung von Elementen
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Informatik Stufe 9
3D-Modellierung und -Druck

Filament wird 
verflüssigt und  
millimetergenau 
platziert. 

Schicht für 
Schicht entsteht 
ein 3D-Modell.

Beim Erkalten 
härten die 
Schichten aus.

Ein 3D-Drucker ähnelt einer Heißklebepistole.
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Timeline
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Diskussionsimpulse
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Weitere 
fächerübergreifende 

Fragestellungen?

Konsequentere S-
Zentrierung 

möglich?

„Nicht genug 
Biologie“ ?!

Zeitmanagement bei 
Wettbewerben

Zukunftsvisionen 
und 

Weiterentwicklung 
der Idee

Leistungsbewertung 
innerhalb des 

Projekts

Rückkopplung NW-
Kurs

Ihre Impulse…
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Hands-on Phase
https://padlet.com/anthes/8ouyhjdvlmyfi0uv
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