
Am 27-28. Februar fand am Max-Delbrück-Centrum für Molekulare Medizin (MDC) in Berlin das

MINT-EC-Digitalforum 2020 statt.  Die  jährlich wiederkehrende Veranstaltung wird vom Verein

mathematisch-naturwissenschaftlicher Excellence-Center an Schulen e.V. (MINT-EC) organisiert.

Förderer  des  deutschlandweiten  Fachtreffens  sind  das  Bundesministerium  für  Bildung  und

Forschung (BMBF) und das Max-Delbrück-Centrum für Molekulare Medizin in der Helmholtz-

Gemeinschaft (MDC).

Aus der Albert-Einstein-Schule haben dieses Jahr eine Schülerin und drei Schüler der Stufe E2, in

Begleitung von Herrn Christian Gläßner (Tutor E 2, Physik LK), teilgenommen. 60 Lehrkräfte und

über 250 Schüler*innen nutzten das breitflächige Angebot des Digitalforums. 

Wir hatten die Möglichkeit von 26 Workshops und 5 Fachvorträgen jeweils eins auszusuchen. Ich

nahm am Fachvortrag  von  Frau  Selina  Schröter  von  der  Siemens  AG „Digitalization  changes

everything – Bist du bereit?“ teil.  Das Kernthema bildeten die Einsatzmöglichkeiten von neuen

Technologien in Unternehmen wie Google oder Apple und nicht zuletzt im eigenen Unternehmen.

Heutzutage  arbeiten  die  meisten  Firmen  mit  internationalen  Geschäftspartnern,  was  dank  dem

Einsatz von neuen Technologien kein Problem mehr darstellt. Immer mehr Unternehmen verfügen

über sogenannte „virtuelle Konferenzräume“, die mit Systemen ausgestattet sind, die die tägliche

Kommunikation via Bildschirmen und Kameras viel persönlicher gestalten, als ein konventionelles

Telefongespräch.  Die  nächste  Entwicklungsstufe  der  Digitalisation  bildet  der  Einsatz  von  AR-

Brillen (Augmented Reality), die den Konferenzteilnehmern ermöglichen ihren eigenen Avatar an

dem Meeting teilnehmen zu lassen.

Die Digitalisation findet langsam auch ins Bildungswesen Einzug. Damit das Verletzungsgefahr der

Azubis  in  bestimmten  Berufen,  wie  zum  Beispiel  Schweißer,  ausgeschlossen  werden  kann,

verwendet man im Praktikum sogenannte VR-Brillen, die ohne Gefahr eine realitätsnahe Situation

simulieren.

Am nächsten Tag besuchten wir die von uns im Vorfeld ausgesuchten Workshops. Ich hatte mich für

Geoscanning, einer Möglichkeit zur Vermessung von großen Flächen durch den Einsatz von Lasern,

entschieden. Im Workshop selbst ging es darum, die Arbeitsweise dieser Geräte zu verstehen und

selber Messungen durchzuführen. Die Messdaten haben wir im nachhinein auf Computer geladen

und 3D-Modelle erstellt. Für den ein oder anderen ist es vielleicht interessant zu wissen, dass mit

diesem Verfahren in der Spieleindustrie oft Modelle erstellt werden, die später im Spiel zum Einsatz

kommen. (Martin Vekony E2 Physik LK)



Inhalte weiterer Fachvorträge und Workshops:

Fachvortrag 05 - Der Teufel steckt im Detail: Warum kein Softwaresystem sicher ist

In  einem weiteren  Fachvortrag  ging  es  um die  voranschreitende  Digitalisierung  und die  damit

einhergehenden Softwaresysteme, die immer präsenter werden. In dem Vortrag wurden besonders

die Fehler die Software haben thematisiert.  Durch einen Einblick in die theoretische Informatik

wurde  uns  bewusst  gemacht,  warum  Software  niemals  vollkommen  fehlerfrei  sein  kann.

Programme sind viel zu kompliziert und bestehen aus zu viel Programmcodes, um sie vollkommen

zu verstehen oder zu überblicken. Jedoch beinhalten auch kleine Softwaresysteme Fehler, die bei

Umrechnungen  von  unserem  Dezimalsystem  in  das  Binärcodesystem  entstehen  können.  (Finn

Johnen E2 Physik LK)

Fachvortrag 04 - This is Games - How game engines are used in other fields

In  diesem Vortrag  stand  die  Nutzung  von  Videospielprogrammierung  in  anderen  Bereichen  im

Fokus.  Man  hat  zum  Beispiel  erfahren,  dass  moderne  Filmdrehs  im  Vorfeld  mit

Videospielprogrammiertechniken simuliert und geplant werden. Des Weiteren wurden zum einen

die  Branche  der  Videospiele,  zum  anderen  die  Vielfältigkeit  der  Jobmöglichkeiten  in  dieser

Industrie  thematisiert,  wodurch  man  gleichzeitig  einen  Einblick  in  den  komplexen

Entstehungsprozess eines Videospiels und die unzähligen Beteiligten an der Entwicklung erhalten

hat. (Maximilian Thees E2 Geschichte LK)

Workshop  15  -  Technische  Universität  Berlin  Fakultät  II  Schulalumni  ROBO -  Roboter-

Workshops für Schüler

Dieser  Workshop  bot  den  Teilnehmern  innerhalb  von  fünf  Stunden  einen  Überblick  über  die

Entstehung und Programmierung von Robotern mithilfe des LEGO Mindstorms Konzepts. Nach

dem Grundaufbau des Roboters und der Ausstattung mit Sensoren und Motoren wurde dieser mit

Hilfe  eines hierfür  konzipierten einfachen Programmes "zum Leben erweckt".  Dafür  wurde am

Computer ein Programm mithilfe von Befehlsbausteinen zusammengesetzt, welches dann auf den

Roboter übertragen wurde. Ein Beispiel für eine Programmierungsmöglichkeit war, dem Roboter

die Fähigkeit zu geben, mithilfe eines Distanz messenden Sensors Hindernisse zu erkennen und

diesen Auszuweichen. (Maximilian Thees E2 Geschichte LK)



Workshop 09 – Algorithmisch denken – Games gestalten

Ein  weiterer  Workshop,  den  zwei  der  Schüler*innen  besuchten,  handelte  vom algorithmischen

Denken im Zusammenhang mit dem Gestalten von Games.

Den Schüler*innen wurde nahegelegt, dass unser ganzes Leben voll von unsichtbaren Algorithmen

ist.  Nach  einer  kurzen  Einführung,  ging  es  dann  an  das  Entwickeln  und  Gestalten  einer

Spielprogrammierung,  analog  und  digital.  Programmiert  wurde  eines  der  ersten  Videospiele

„PONG“ mit dem Programm „Scratch“. Die Ergebnisse wurden anschließend der gesamten Gruppe

vorgestellt. (Paulina Risto E2 Physik LK)


