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EINLEITUNG.

BMW JUNIOR PROGRAMM.

Seit Uber 10 Jahren durfen Kinder und Jugendliche im Junior Campus der BMW Welt und im BMW Museum aulRerhalb des Klassen-
zimmers Mobilitat in all ihren Facetten entdecken: von der traditionsreichen Fahrzeughistorie bis hin zur Fortbewegung der Zukunft,
Die neuen Angebote wurden nun auch fUr die Sekundarstufe 2, das berufliche Schulwesen und Erwachsene entwickelt. Dabei ste-

hen Kreativitat und Neugier an erster Stelle.

Experimentieren am Puls der #NextGen.

Als Nachwuchsschmiede fiir Zukunftsexperten der nachsten Generation, bieten die Veranstaltungsorte Junior Campus und Ju-
nior Museum fUr alle Altersgruppen die idealen Raumlichkeiten und Voraussetzungen innovative Themen neu zu verstehen. In den
Rdumen kdnnen die Teilnehmenden kindliche Neugier aufleben lassen, selbst tdtig werden und mit verschiedenen Materialien,
Werkzeugen und Maschinen arbeiten.




Getreu dem Montessori Motto ,Hilf mir es selbst zu tun", durfen sich alle Teilnehmenden an interaktiven Expona-
ten Wissen selbststandig und spielerisch erarbeiten, um danach ihre eigenen Gedanken zu Zukunftsthemen wie
Mobilitat, Design und Nachhaltigkeit kreativ umzusetzen. Unterstitzt werden sie hierbei von padagogisch ge-
schulten Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern.




ZUKUNFT SPIELERISCH VERSTEHEN
UND KREATIV GESTALTEN.

Unsere ErlebnisrGume sind auf neuestem Technik- und Wissens-
stand. Wir ermoglichen modernstes Lernen, stellen eine ideale
Ergnzung zum Schulalltag dar und bieten im Junior Campus
jetzt auch fUr Teambuildings oder die berufliche Ausbildung die
optimale Umgebung.

In den Raumlichkeiten des Junior Campus und Junior Museum
konnen Schilerinnen und Schiler verschiedene Forschungsbe-
reiche der Zukunft entdecken.

Die interaktiven Stationen beinhalten einen spannenden
Zugang zu komplexen Hintergrunden, wie z.B. Zirkularitat,
Digitalisierung und Mobilitat.

Kreatives Arbeiten mit innovativen sowie nachhaltigen Materia-
lien und Werkzeugen steht in unseren betreuten Workshops im
Vordergrund.

In Teamarbeit durfen die Schilerinnen und Schiler ihre eigenen
ldeen umsetzen, Zukunftsfahrzeuge bauen und designen, mit
Mikroplatinen experimentieren, Filme drehen oder Roboter zu-
sammensetzen und programmieren.

In unseren neuen Workshopangeboten tauchen die Teilneh-
menden in den Themenbereich ,Zirkularitat" (Kreislaufwirt-
schaft] ein. Sie lernen auf neue Art und Weise, was ganzheit-
liche Nachhaltigkeit bedeutet und gestalten im Junior Campus
mit Recycling-Maschinen eigene, zirkulare Produkte,

Alle Angebote sind in enger Zusammenarbeit mit Kindern,
Jugendlichen, PGdagogen und Wissenschaftlern entstanden.

Bei der konzeptionellen Entwicklung der betreuten Program-
me wurden neueste Erkenntnisse aus der Lehr- und Lernfor-
schung sowie die bayerischen Lehrpléne zugrunde gelegt.
Je nach Altersklasse, personlichem Interesse oder vorhande-
nem Wissen sind verschiedene AnknUpfungspunkte und Ver-
tiefungsebenen maoglich.



ERLEBNISRAUME.

JUNIOR CAMPUS
FUTURE LAB & WERKSTATT

Das Future Lab im Junior Campus ist gedffnet fir alle Besuchenden
der BMW Welt,

Innovative Projektionstechnik sowie eine Vielzahl an interaktiven Ele-
menten und modernen Multimedia-Inhalten bieten ein multisensori-
sches Erlebnis. Die Schilerinnen und Schiler werden hier zu |, Future
Pros", echten Zukunftsexperten.

In der Junior Campus Werkstatt heil3t es designen, tifteln, coden.
Hier konnen alle Teilnehmenden mit innovativem, nachhaltigem
High-Tech Material, Werkzeugen und Roboterbausatzen an ihrer
Idee der Zukunft feilen. Die Schilerinnen und Schiler arbeiten bei-
spielsweise mit Recycling-Maschinen (Shredder, Spritzgul3), 3D
Druck Stiften oder bauen und programmieren verschiedene Roboter
und Zukunftsfahrzeuge mit Schwung- oder Elektromotoren.

JUNIOR MUSEUM
AUSSTELLUNG & CREATIVE SPACE

Im Junior Museum treffen Tradition und Moderne auf einem 1000 m
langen, interaktiven und spannenden Parcours zusammen,

Nach einem Besuch der Ausstellungen, konnen Teilnehmende im
neuen ,Creative Space”, einem modernst ausgestattetem Raum, mit
innovativer Technik, tollen Werkzeugen und Bastelmaterialien, kreativ
werden. So arbeiten sie z.B. mit Tablets, Laptops und Mikroplatinen
oder Profi Airbrush-Geraten. Wenn die Teilnehmenden an Stop-Mo-
tion Filmen, Fotografien oder Design Skizzen feilen, zeigen sich in
ihren Projekten sowohl die Wurzeln der Fahrzeughistorie als auch
die Mobilitdt Zukunft,



ZIELE.

Ziele des Junior Campus und des Junior Museum sind es, Neugierde
fUr technische Innovationen zu wecken sowie Kompetenzen bzw.
Wissen in den Bereichen Umwelt, Gestaltung und Kooperation zu
fordern und Freude am gemeinsamen Handeln hervorzurufen.

Weitere Ziele sind die Forderung

» des Verstdndnisses von Zukunftstechnologien,
wie Programmieren

» der Fahigkeit zu vernetztem Denken
» von Kreativitéat
» von nachhaltigen Handlungsmadglichkeiten

Ein besonderer Schwerpunkt wird auf Kommunikations- und Team-
fahigkeit gelegt.

Daher arbeiten die Kinder und Jugendlichen selbststandig in Klein-
gruppen. So lernen sie, Entscheidungen miteinander abzustimmen,
sich gegenseitig zu unterstutzen und ihre Aufgaben kreativ umzu-
setzen.

VOR- UND NACHBEREITUNG
IM SCHULUNTERRICHT.

Die angebotenen betreuten Workshops decken ein breites Inter-
essen- und Wissensgebiet ab. Neben dem Kennenlernen von Zu-
kunftstechnologien, steht das kreative, gemeinsame Erlebnis in der
Gruppe im Vordergrund. Um die Inhalte nachhaltig zu verankern, ist
es zu empfehlen die Kernthemen im Unterricht in Gesprachen vor-
und nachzubereiten.

Unter ,Recherchetipps” finden Sie empfehlenswerte Literatur. Um
die Vorbereitungsphase vor Ort zu erleichtern, konnen im Vorfeld
gerne bewahrte 3er-Teams gebildet werden. Aus Erfahrung hat sich
das besonders fUr die Vorschulworkshops bewdahrt,



PROGRAMMIDEE.

Die Zukunft der Mobilitat, Nachhaltigkeit und Digitalisierung im tech- Die Programminhalte sind auf die Vermittlungsziele verschiedener
nischen und sozialen Kontext erlebbar machen — das ist der Kern Schulfacher der Jahrgangsstufen abgestimmit.

der betreuten Programme im Junior Campus und im Junior Museum,

Hierzu genoren Inhalte wie zum Beispiel Im Rahmen von Workshops begleiten pddagogisch geschulte Mit-

arbeiter die jungen Teilnehmenden bei ihren Erkundungen. Wis-
senschaftlich fundierte Lerninhalte werden auf spannende Weise
vermittelt, der Forschergeist gefordert und Mut gemacht, sich mit

»  Zirkularitdt (Kreislaufwirtschaft) in Gesellschaft den Themen Technik und Zukunftstechnologien aktiv auseinander-
& Industrie zusetzen.
» Zukunftstechnologien in der

Automobilproduktion (z.B. Robotik)

» Mobilitdtskonzepte der Zukunft (z.B. autonomes
und vernetztes Fahren, Elektromobilitat)

» Leben und arbeiten in der Stadt der Zukunft
» Digitalisierung

» Nachhaltige Automobilproduktion
(Recycling, neue Materialien)

» Design
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KREATIVWORKSHOP.

MOBILITAT GESTALTEN.

.

*

In den Kreativworkshops wird Zukunftsmobilitdt im technischen, 6kologischen und sozialen Kontext auf einer
schopferischen Ebene erlebbar. Die Teilnehmenden entwickeln eigene, kreative |deen fir Zukunftsfahrzeuge und
bauen Modelle dazu. Wissenschaftlich fundierte Lerninhalte werden so auf spannende Weise vermittelt, Forscher-
geist gefordert und Mut gemacht, sich mit Zukunftstechnologien aktiv auseinanderzusetzen. Die Workshops wer-
den von padagogisch geschulten Mitarbeitern begleitetet.



KREATIVWORKSHOP 5-6 (2,5h)

Mobilitat verstehen und kreativ gestalten.

Die Teilnehmenden lassen ihre eigenen Ideen rund um das Thema
Mobilitat lebendig werden. In einer Werkstatt bauen sie in Teamarbeit ein
Fahrzeug. Kreatives Arbeiten mit innovativen sowie nachhaltigen Mate-
rialien und Werkzeugen steht hier im Vordergrund.

KREATIVWORKSHOP 7-13 (3h])

Zukunft verstehen und kreativ gestalten.

Die Teilnehmenden lassen ihre eigenen Ideen rund um die Mobili-
tat der Zukunft lebendig werden. Im Future Lab werden sie zundchst
spielerisch und unterhaltsam Uber interaktive Exponate als Zukunfts-
experten ausgebildet. Im Anschluss gestalten die ,Future Pros" in
Teamarbeit ihr Zukunftsauto. Kreatives Arbeiten mit innovativen sowie
nachhaltigen Materialien und Werkzeugen

(z.B. 3D-Stifte) steht hier im Vordergrund.

KREATIVWORKSHOP 14-18
(AUCH FUR KLASSENFAHRTEN]) (2h)

Sustainability Challenge!

In einer Bastelchallenge lernen die Teilnehmenden Forschungsbe-
reiche der Zukunft kennen und setzen sich mit ihren eigenen Nach-
haltigkeitszielen auseinander. Sie gestalten in Teamarbeit ihre eigene
nachhaltige und innovative Mobilitatsform fur das Jahr 2030,




KREATIVWORKSHOP,

LEHRPLANVERNETZUNG

Es gibtin allen Schulstufen Vernetzungsmoglichkeiten zum Programm Kreativworkshop, die starksten jedoch in Schul-
stufe 2 bis 6 flr die Bereiche Technik und Automobilbau.

In der Jahrgangsstufe 7 liegt der Schwerpunkt im Bereich Teamarbeit. In den hoheren Jahrgangsstufen finden sich viele
Anknupfungspunkte bei den facherUbergreifenden Unterrichtsvorhaben wie Kommunikation, Nachhaltigkeit, Globalisie-
rung, Team- und Kooperationsfahigkeit sowie Umwelt- und Medienbildung.

GRUNDSCHULE

Facherliibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Heimat und Sachunterricht

Mathematik

Werken und Gestalten

MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele
Informatik
Mathematik
Natur und Technik

Wirtschaft und Beruf

Werken und Gestalten

REALSCHULE

Schulart- und
fdcheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Informations-
technologie

Mathematik

GYMNASIUM

Schulart- und
facherlibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Natur und Technik

Mathematik
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In den Programmierworkshops tauchen Schulerinnen und Schuler in das Thema ,Coding" ein. Sie lernen die Spra-
che der Roboter kennen und experimentieren mit innovativen Bausdatzen zu verschiedenen Zukunftsthemen. Die
Workshops werden von padagogisch geschulten Mitarbeitern begleitetet.

13



PROGRAMMIERWORKSHOP 5-6 (2,5h)

5- bis 6-jahrige Teilnehmende erhalten einen ersten Einblick in die Welt
der Digitalisierung. Zunachst geht es in die BMW Welt, wo die Kinder Ro-
boter hinter den Kulissen der BMW Welt beobachten konnen.Im weiteren
Verlauf werden erste Grundlagen der Programmierung aufgegriffen. Die
Teilnehmenden erfahren, wo sich in ihrem Alltag Symbolsprachen und
Codes verstecken. Im Lab des Junior Campus dUrfen sie danach spiele-
risch erste Erfoahrungen sammeln und verstehen, wie Coder einen Robo-
ter programmieren.

Mit Hilfe der Farbsensoren-Roboter ,0zobots" lernen die Kinder im 2. Tell
des Workshops Programmiercodes kennen. In Teams erhalten sie unter-
schiedliche Missionen. Schnelle Erfolgserlebnisse spornen die Kinder an,
ihre Missionen mit den kleinen Robotern zu erfUllen und am Ende des
Workshops gemeinsam zu prasentieren.

PROGRAMMIERWORKSHOP 7-13 (3h)

/- bis 13-jahrige Schilerinnen und Schiler sammeln erste Erfahrungen
im Coden mit dem programmierbaren Roboterbausatz ,Tinkerbots" und
einer ,Drag and Drop" Coding App. Zundchst erwartet die Schulerinnen
und Schuler eine spannende und interaktive Einfihrung in das Thema
Digitalisierung und Industrie 4.0. Hinter den Kulissen der BMW Welt kon-
nen die Schulerinnen und Schuler einen Roboter in Aktion erleben.

In der Junior Campus Werkstatt folgt im Anschluss eine Einweisung in die
Funktionsweise der Tinkerbots und die Verteilung unterschiedlicher Mis-
sionen, die in Teamarbeit auszufUhren sind. Angeleitet durch eine App
lernen die Schulerinnen und Schuler, wie sie ihre Roboter zusammen-
bauen und programmieren konnen. Am Ende werden die Funktionen
des Tinkerbots jedes Teams gefilmt und prasentiert. Das Video wird auf
einem USB-Stick gespeichert und den Lehrkraften mitgegeben.

14
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PROGRAMMIERWORKSHOPR.

LEHRPLANVERNETZUNG

In den aufgelisteten Fachern werden die Themen Digitalisierung (Codierung, Robotik) und Kreativitat aufgegriffen. Zu-
dem werden Schulart- und facherUbergreifende Bildungs- und Erziehungsziele abgedeckt. Besondere Anknipfungs-
punkte gibt es in allen weiterfhrenden Schulen im Bereich Informatik.

GRUNDSCHULE

Facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Heimat- und Sachunterricht

Mathematik

Werken und Gestalten

MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Informatik

Natur und Technik

Wirtschaft und Beruf

REALSCHULE

Schulart- und
facherlibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Informationstechnologie

Mathematik und
Naturwissenschaften

Kunst und Werken

GYMNASIUM

Schulart- und
fdcheribergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Informatik

Mathematik und
Naturwissenschaften

15



RE:BMW CIRCULAR LAB.

ZIRKULARITAT VERSTEHEN.

Die Workshops des RE:BMW Circular Lab ermaglichen ein Verstandnis fur die vielfachen, wechselseitigen Abhan-
gigkeiten zwischen Mensch und Umwelt und ertffnen einen kreativen und asthetischen Umgang damit. Im Fokus
steht das Thema Kreislaufwirtschaft und die Entwicklung von problemlésendem, flexiblemn Denken. Die Work-
shops werden von padagogisch geschulten Mitarbeitern begleitetet,

M - lange im KreisltlUf '
R nnen.




RE:BMW CIRCULAR LAB (9-12 Jahre, 2h)

Woher kommt mein T-Shirt? Und warum ist die Zukunft rund?

Kinder tauchen in Spielen mit allen Sinnen kreativ in das Thema Kreislaufwirt-
schaft ein und gestalten in einem kleinen Wettbewerb in Teams eigene, nach-
haltige Produkte.

Bedeutung und Wertschatzung der Natur und Okosysteme.

Der Workshop fUr Grundschulen und die ersten Klassen der weiterfUhrenden
Schulen (3./4. Klasse bis 6./7. Klasse) unterstitzt die ganzheitliche Entwicklung
verantwortungsbewussten, wertschatzenden Handelns der Kinder mit Umwelt
und Natur Uber einen Kreativprozess.

RE:BMW CIRCULAR LAB (13-15 Jahre, 2h)

RE:THINK, RE:USE, RE:DUCE, RE:CYCLE. Mit vier nachhaltigen Prinzipien, die Welt veréindern. Jugendliche sammeln in
einer Team-Challenge mit Wissensspielen gemeinsam Ideen, um die Zukunft nachhaltig zu gestalten und kreieren selbst
zirkuldre Produkte. Die Bedeutung der Kreislaufwirschaft ist ein besonderer Schwerpunkt.

Nachhaltige Entwicklung als Aufgabe des Einzelnen und der Gesellschaft.
Im Workshop fUr die Sekundarstufe 1 liegt der Fokus auf der Vermittlung des Gesamtzusammenhangs. Erkenntnisse und
Einsichten werden gesammelt und Problemlosungen angewandt, um Nachhaltigkeit und Zirkularitat aktiv mitzugestalten.

RE:BMW CIRCULAR LAB (16+ Jahre, 2h])

Auf Zukunftsreise mit der BMW Group. Jugendliche und Erwachsene sammeln in einer Team-Challenge mit Wissensspielen
gemeinsam Ideen, um die Zukunft nachhaltig zu gestalten und kreieren selbst zirkuldre Produkte.

Zudem erhalten sie einen authentischen Einblick in die Ziele der BMW Group zu einer ganzheitlichen Produktentwicklung,
zur verantwortungsvollen Nutzung von Ressourcen und zur Transformation in Richtung Kreislaufwirtschaft.

Umweltrelevantes Handeln im Unternehmen.

Im Workshop fUr die Sekundarstufe 2 und das berufliche Schulwesen liegt der Fokus auf der Vermittlung des Gesamtzusam-
menhangs. Erkenntnisse und Einsichten werden gesammelt und Problemldsungen angewandt. Es wird vermittelt, wie mit
umweltrelevanten Problemfeldern in einem Unternehmen umgegangen wird.

17



RE:BMW CIRCULAR LAB.

LEHRPLANVERNETZUNG

Folgende Schulart- und fachertbergreifenden Bildungs- und Erziehungsziele

finden sich besonders stark wieder:

» Nachhaltige Alltagskompetenz und Lebensdkonomie
» Bildung fiir nachhaltige Entwicklung (Umweltbildung, globales Lernen)
» Okonomische Verbraucherbildung

GRUNDSCHULE MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Heimat und Sachunterricht Natur und Technik

Werken und Gestalten Wirtschaft und Beruf

Werken und Gestalten

REALSCHULE

Schulart- und

fdcherliibergreifende Bildungs-

und Erziehungsziele

Biologie

Politik und Gesellschaft

Soziallehre

»

»

»

»

facheriibergreifende Bildungs-

Kommunikation

Team- und Kooperationsfdhigkeit
Entdecken und Forschen

Bauen und Erfinden

FOS/BOS

GYMNASIUM

Schulart- und
Biologie
und Erziehungsziele

Natur und Technik Biotechnologie

Politik und Gesellschaft

Naturwissenschaften

Wirtschaft und Recht

Sozialkunde

Biologie

18
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DETEKTIVWC

ARFSPUREN & ENTDECK
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Im Detektivworkshop suchen Kinder bei einer spielerischen Mission durch das BMW Museum spannende Fakten,

die sie kreativ in einer Collage aufbereiten und prasentieren. Der Workshop wird von padagogisch geschulten Mit-
arbeitern begleitet.

20



DETEKTIVWORKSHOP 7-10 (2,5h])

Die Kinder schlUpfen in die Rolle von Detektiven. Im Rahmen eines
gemeinsamen, interaktiven Rundgangs durch das BMW Museum ist
es Aufgabe der Detektive, die gesuchten Fahrzeuge aufzuspuren.
Dann gilt es fUr das jeweilige Detektivieamn, das gefundene Fahrzeug
unter die Lupe zu nehmen und viele Informationen zu sammeln: Wie
grolk ist das Fahrzeug? Ist es eher rund oder eckig? Welche Hochst-
geschwindigkeit erreicht es? Um diese Informationen herauszufin-

=

=
=
=

e
\,
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=

den, bekommen die Kinder und Jugendlichen einen Detektivkoffer in

die Hand. Zum Equipment gehodren u.a. ein MaBband, Handschuhe

und Polizeiabsperrband. Die Ergebnisse werden nach der Museums-
tour in einem kreativen Steckbrief von den Teams aufbereitet und der
gesamten Gruppe vorgestellt. Fur die Gestaltung stehen verschiede-
ne Bastelmaterialien zur Verfigung.

21



DETEKTIVWORKSHOP.

LEHRPLANVERNETZUNG

Es gibtin der Grundschule vielfaltige AnknUpfungspunkte, die starksten sind in den aufgelisteten Fachern zu finden.

GRUNDSCHULE

Folgende fiicheriibergreifende Bildungs- und Erziehungsziele

Fécheriibergreifende Bildungs- finden sich besonders stark wieder:

und Erziehungsziele

» Kommunikation
Heimat- und Sachunterricht . ey .
» Team- und Kooperationsfdhigkeit
_ » Entdecken & Forschen
Mathematik
» Bauen & Erfinden

Deutsch




DESIG

GESTALTE D

In den Designworkshops werden die Teilnehmenden nach einem interaktiven Rundgang kreativ und lernen grund-
legendes Wissen zu Formen, Farben und Fahrzeugdesign. Die Workshops werden vom padagogisch geschulten
Mitarbeitern begleitet.

23



DESIGNWORKSHOP 5-6 (2,5h)

In diesem Workshop geht es auf eine spannende Entdeckungs-

reise durch das BMW Museum. Mit unterhaltsamen Ubungen und
spannenden Geschichten rund um das Auto schulen die Kinder ihre
Wahrnehmung, Merkfahigkeit und Motorik. Mit der kniffeligen For-
mensuche wird es kreativ: In einem Ubungsheft [6sen sie gemeinsam
Aufgaben und wiederholen spielerisch das Gelernte. Im Anschluss
gestalten die Vorschuler mithilfe bunter Formenstempel ein Modell
der Isetta.

DESIGNWORKSHOP 9-14 (2,5h)

Die Kinder und Jugendlichen schlUpfen in die Rolle von Autodesig-
nern. Bei einer Reise durch das Museum erfahren sie, wie Designer
arbeiten und sich die Gestaltung von Form und Farbe in den letzten
Jahren verandert hat. Im Anschluss wird mit Hilfe von Profi Airbrush
Geraten ein eigenes Auto gezeichnet.

TR A
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DESIGNWORKSHOP.

LEHRPLANVERNETZUNG

Es gibtin allen Schulstufen Vernetzungsmaoglichkeiten zum Programm Designworkshop. Besondere AnknUpfungs-
punkte gibt es in der Grundschule in den Fachern HSU sowie Werken und Gestalten. In allen weiterfiihrenden Schulen
im Bereich Wirtschaft und Beruf sowie Kunst.

GRUNDSCHULE

Facherliibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Heimat- und Sachunterricht

Mathematik

Werken und Gestalten

MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Natur und Technik

Wirtschaft und Beruf

REALSCHULE

Schulart- und
fdcheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Mathematik und
Naturwissenschaften

Kunst und Werken

GYMNASIUM

Schulart- und
facherlibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Mathematik und
Naturwissenschaften

25



SHOP.

PERSPEKTIVEN & BLICKWINKEL,

Im Fotoworkshop gehen die Teilnehmenden, ausgestattet mit Kameras, auf die Jagd nach ungewohnlichen Per-
spektiven und lernen neue Foto-Skills kennen, die sie danach prasentieren. Der Workshop wird von padagogisch
geschulten Mitarbeitern begleitet.



FOTOWORKSHOP 13-18 (2,54)

Im Mittelpunkt des Workshops stehen kreative Themen wie Design
und Fotografie. In einem interaktiven Rundgang bekommen die Ju-
gendlichen erste Einblicke in die BMW Unternehmensgeschichte und
den Designprozess. Themen wie moderne Architektur und Kunst wer-
den ebenso angesprochen wie Nachhaltigkeit und Zukunftsfragen. Im
zweiten Teil des Workshops durfen die Teilnenmenden in Teamarbeit
die gesammelten Eindrucke fotografisch festhalten. Im Vordergrund

steht nun der Blickwinkel der Jugendlichen. Die Gruppen werden mit
Fotoapparaten ausgestattet. Alle Teilnehmenden durfen sich frei um
Museum bewegen und zu einem speziellen, vorgegebenem kinst-
lerischen Thema fotografieren. So entwickeln die Jugendlichen einen
Blick fur technische Details, Farben und Spiegelungen sowie die Wir-
kung von unterschiedlichen Perspektiven. Am Ende des Workshops
werden die Ergebnisse prasentiert und gemeinsam diskutiert.

27
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FOTOWORKSHOP,

LEHRPLANVERNETZUNG

Es gibt in allen weiterfihrenden Schulen Vernetzungsmaoglichkeiten zum Programm Fotoworkshop.
Besondere Anknupfungspunkte gibt es im Bereich Kunst.

MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Wirtschaft und Beruf

Werken und Gestalten

REALSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Mathematik und
Naturwissenschaften

Kunst und Werken

GYMNASIUM

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Mathematik und
Naturwissenschaften
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>HOP.
R.

IM RE

Im Filmworkshop drehen Schilerinnen und Schuler ihren eigenen Zukunftsfilm in Stop-Motion Technik. Dazu
nutzen sie spannendes Wissen, das sie auf einem Museumsrundgang sammeln. Der Workshop wird von padago-
gisch geschulten Mitarbeitern begleitet.
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FILMWORKSHOP 9-13 (2,75h)

Kinder und Jugendliche werden zu Drehbuchautor/-innen und Re-
gisseur/-innen. Zunachst begeben Sie sich auf Ideenreise durch die
Dauerausstellung des BMW Museums und informieren sich zu den
wichtigsten Trends bei den Themen Coding und autonomes Fahren,
Elektromobilitat, Verkehrssicherheit, Recycling und nachhaltige Mate-
rialien. Im Anschluss erstellen sie mit Hilfe von Tablets und Kreativ-
materialien mit einer App im Team einen Stop-Motion-Film.

el




FILMWORKSHORP

LEHRPLANVERNETZUNG

Es gibtin allen Schulstufen Vernetzungsmaoglichkeiten zum Programm Filmworkshop.
Besondere Anknupfungspunkte gibt es in allen weiterfihrenden Schulen in den Bereichen Deutsch und Kunst.

GRUNDSCHULE

Facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Heimat- und Sachunterricht

Werken und Gestalten

MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Werken und Gestalten

REALSCHULE

Schulart- und
facherlibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Kunst und Werken

GYMNASIUM

Schulart- und
fdcheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch
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RE:IMAGINE.
MAKER ABENTEUERFUR KLIMA-HELDEN.

Im RE:Imagine Workshop gehen Schilerinnen und Schuler auf eine Museumstour zum Thema Nachhaltigkeit, um
danach mit Hilfe einer Mikro Platine und dem Coding Programm Scratch Materialien und Gegenstande zu ,ha-
cken". Der Workshop wird von padagogisch geschulten Mitarbeitern begleitet.
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RE:IMAGINE 9-13 (2,5h)

Im neuen Creative Space des BMW Junior Museum werden Kinder
und Jugendliche ab der 4. Klasse zu Nachhaltigkeitshelden und Co-
ding Profis. Zunachst sammeln sie in der neuen Wechselausstellung
,RE: Imagine" in spannenden Missionen Helden-Wissen fir eine
nachhaltige Zukunft: Was ist Zirkularitét? Wie groB ist mein 6kologi-
scher FuBabdruck?

Danach tauchen die Teilnehmenden in Teamarbeit in die Welt des
Codings ein. Mit der Mikroplatine Makey Makey und Scratch erwecken
sie verschiedene Rohstoffe und Materialien aus ihrem Alltag und der
Automobilproduktion zum Leben. Die Kinder lassen z.B. Verpackun-
gen, PET-Flaschen und Aluminiumfelgen sprechen und reflektieren
so die Lebenszyklen der Gegenstande. Dabei setzen sie sich nicht
nur kreativ mit Coding und Materialkunde auseinander, sondern auch
mit Sprache und Musik. Die selbst aufgenommenen Klima-Hero
Hacks werden zum Schluss in einem Slam prasentiert und mit einem
Klima-Hero Badge ausgezeichnet.




RE:IMAGINE.

LEHRPLANVERNETZUNG

Es gibtin allen Schulstufen Vernetzungsmaoglichkeiten zum Programm RE:IMAGINE Workshop. Besondere Anknip-
fungspunkte gibt es in allen weiterfuhrenden Schulen in den Bereichen Natur und Technik, Informatik und Deutsch.

GRUNDSCHULE

Facherliibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Heimat- und Sachunterricht

Werken und Gestalten

MITTELSCHULE

Schulart- und
facheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Informatik

Werken und Gestalten

REALSCHULE

Schulart- und
fdcheriibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Informationstechnologie

Kunst und Werken

GYMNASIUM

Schulart- und
facherlibergreifende Bildungs-
und Erziehungsziele

Deutsch

Informatik
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ORGANISATION.

Die beschriebenen Programme kdnnen von Gruppen gebucht werden. Eine Reservierung im Vorfeld ist notwendig.

Junior Campus = ler BMW Welt:

Der Junior Campus ist Teil der BMW Welt in MUnchen. Das Junior Museum beinhaltet Workshops des BMW Museums in Minchen. Kinder
ab finf Jahren und Schulklassen (Programme fur Unterstufe, Mittelstufe, Oberstufe) entdecken hier, begleitet von pddagogisch geschul-
tem Personal, die Zukunftswelt der Mobilitat und Nachhaltigkeit i allen Sinnen.

Informationsveranstaltungen fiir Lehrer:

In regelmaBigen Abstanden und auf Anfrage werden im Junior Campus und im BMW Museum Informationsveranstaltungen fur Lehrkrafte
angeboten. Nahere Informationen sind unter Junior.Programm@bmw.de erhaltlich.

Fotonachweis:

Seite1,3,4,5,6,7,8,9,10,12,13,15,16, 18 © BMW Group

Irrtdmer und Anderungen bei den Angaben werden vorbehalten.

© BMW AG, Miinchen/Deutschland. Nachdruck, auch nur auszugsweise, nur mit schriflticher Genehmigung der BMW AG Miinchen.
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pfroechtenicht
Notiz
Überschrift ausbessern: Junior Campus in der BMW Welt. Junior Museum im BMW Museum. 

pfroechtenicht
Notiz
sowie ganzheitliche Nachhaltigkeit/Zirkularität mit allen Sinnen

diese zwei Zeilen bitte rausnehmen


ORGANISATION.

Standort und Hausanschrift:
BMW Welt

Junior Campus

Am Olympiapark 1

80809 Munchen

(in direkter Nachbarschaft zur BMW Group Konzernzentrale und
dem BMW Group Werk]

Garderobe und SchlieRfdcher:

Eine Garderobe mit Schlie3fachern ist im Untergeschoss der BMW
Welt und auch dem BMW Museum vorhanden. Eine Ablagemog-
lichkeit fur Rucksacke, Taschen und Jacken gibt es auch im Junior
Campus und dem BMW Museum.

BMW Museum
Am Olympiapark 2
80809 Minchen

Pausen:

Wahrend der Workshops ist eine Pause von ca. 10 bis 15 Minuten
vorgesehen. Wir mochten Sie bitten, den Kindern hierfir eine Pau-
senverpflegung mitzugeben.

Bitte besprechen Sie Pausenzeiten bei der Buchung.

Bei den Z2h- Workshops des RE:BMW Circular Labs im Junior Cam-
pus empfehlen wir fUr die Altersgruppe S-12 eine Pause vor Work-
shopstart einzuplanen.

Anfahrt /Anreise mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln:

U3 - Station Olympiazentrum

Muinchner Hauptbahnhof

U-Bahn U4 / 5: bis Odeonsplatz, umsteigen in die U3 bis zur
Station Olympiazentrum (Fahrtzeit; ca. 20 Minuten).
Flughafen

S-Bahn T oder 8 bis Marienplatz, umsteigen in die U3 bis zur Sta-
tion Olympiazentrum (Fahrtzeit; ca. /0 Minuten).

Innenstadt

U-Bahn U3 bis zur Station Olympiazentrum

(Fahrtzeit: ca. 20 Minuten).

Parkpldtze (PKW):
Parkmaoglichkeiten bestehen gegen GebUhr in der Tiefgarage der
BMW Welt,

Offnungszeiten Parkmdglichkeit BMW Welt:
Mo — Savon 7. 30 bis 24.00 Uhr.
An Sonntagen und Feiertagen von 9.00 bis 24.00 Uhr.

Reisebusse:

Reisebusse konnen nichtin der Tiefgarage parken. Eine Vorfahrts-
moglichkeit vor die BMW Welt ist jedoch gegeben. Parkmaoglichkei-
ten fUr Reisebusse bestehen zum Beispiel in der Parkharfe auf dem
Olympiaparkgelande oder bei der

Olympia Eishalle.

Reservierung/Buchung:
www.bmw-welt.com/juniorprogramm

Kapazitaten:

Im Rahmen eines regularen Besuchs konnen maximal 30 Kinder
gleichzeitig an einem Workshop im Junior Campus und dem Junior
Museum teilnehmen (KlassengroBe Uber 30 Kinder nach Abspra-
che]. Fur alle Workshops der Altersstufe 5-6 Jahre ist die Teilneh-
merzahl auf 15 Kinder begrenzt.

Barrierefreiheit:
Die Raumlichkeiten im Junior Campus und dem Junior Museum
sind rollstuhlgerecht konzipiert.
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