Beellife

Wildbienen aut dem Weg ins Klassenzimmer

Beelife-App

e Beelife richtet sich an die Altersgruppe von 10-12
Jahrigen und lasst sich einfach in den Biologie-
Bildungsplan der 5./6. Klasse einfugen.

e Sechs verschiedene Wildbienencharaktere
ermoglichen personlichen Bezug zur Thematik, die
Anthropomorphisierung und alterskoharente
Gestaltung sollen Lernerfolg fordern. [4, 5]

¢ \Verschiedene Minispiele vermitteln Wissen zu
Nistgewohnheiten und den unterschiedlichen
Eigenschaften der Wildbienen, Gamifizierung soll
positiv auf die Lernmotivation einwirken. [6]

* Die App zeigt Konsequenzen umweltrelevanten
Denkens und Handelns im Alltag auf, basierend auf
umweltpsychologischen Modellen zur nachhaltigen
Verhaltensanderung. [7]

e Ein begleitendes Unterrichtskonzept fur den
schulischen Einsatz spannt den didaktischen Rahmen
fur die App auf (nach Projektende downloadbar).

e Die App kann perspektivisch auch fur sich stehend
genutzt werden und soll Eingang in die Appstores
finden (geplant ist Mitte 2023).

In der Abbildung ist der Zwischenstand der App mit Platzhaltern veranschaulicht.

Problemstellung

e Uber 550 verschiedene Wildbienenarten sind in
Deutschland bekannt.

e Mehr als die Halfte der Arten stehen auf der Roten
Liste bestandsgefahrdeterTier-, Pflanzen- und
Pilzarten, Pflanzengesellschaften sowie Biotoptypen
oder sind bereits ausgestorben. [1]

e Wildbienen zeichnen sich durch eine enorme

Bestaubungsleistung aus, daher hangt die Vielfalt

unseres Okosystems maRgeblich von ihrer Arbeit ab.
¢ Es fehlt bislang am notigen gesellschaftlichen

Bewusstsein fur die bestehende Problematik.

S Universitéat Stuttgart E

e TECHNISCHE UNIVERSITAT S

Julia Monch, Adrian Stock, Judith Baatz, Oliver Stock, Felix
Krieglstein, Markus Suren, Gunter Daniel Rey, Maria Wirzberger

DBU ()

autsche
Bundesstiftung Umwell

on : |
S A\LEAD  UYILLIS _ goeoe,

CHEMNITZ

Zielsetzung &
Herangehensweise

e Umweltgerechtes Handeln mittels einer App und
angebundenen Projektwerkstatten fur Kinder und
Jugendliche fordern, da dies bereits im jungen Alter
eine Sensibilisierung bewirkt. [2]

¢ Lerninhalte werden in der App vermittelt und
anschliel3end in einer sogq. , Projektwerkstatt”
praktisch angewendet. [3]

e Konzept wird an sechs kooperierenden Schulen
erprobt (Sekundarstufe I).

R

Projektwerkstatten

e Eingebunden in reale Umweltkontexte bekommen
die Schuler:innen Moglichkeiten aufgezeigt, welche
Formen umweltbewusstes Verhalten annehmen kann,
bspw. mit dem fachgerechten Bau einer Nisthilfe.

¢ Der Kontextwechsel - vom Klassenzimmer hinaus in
die Natur - ermoglicht das direkte Anwenden der neu
erlernten Kenntnisse und stellt einen inspirierenden
Ansatz der Wissensvermittlung dar. [8] Die
Projektwerkstatt muss schulseitig organisiert werden.
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