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Entdecke unsere Welt!






Discovery Museum

1. Expedition
Stechkarte

2.Science Theater
Science Show

3.Science Labs
Workshops
Science Boxen

4.Theater der Erde
Revolution Erde

5. Wechselausstellung
Ai: the Expo

6.Schatzkammer

7. Auditorium

8. Experiment Zone

9. Galerie der
Verwunderung

10. Zeitreise



Die Expedition bereitet die Schiler*innen
auf die Zukunft vor. Indem sie an
interaktiven Stationen experimen-tieren,
werden sie zum Nachdenken und zur
eigenen Meinungsbildung angeregt.

Auf diese Weise entdecken sie, wo die
Chancen und Herausforderungen der
Zukunft liegen und wie sich diese mit
Kompetenzen verbinden lassen.

Die Expedition ist unterteilt in die
Themen Gesundheit, Ernéhrung,
Wohnen, Arbeit & Freizeit und Lernen.
Themen, die jedem Besucher bekannt
sind. AuBerdem gibt es einen Pavillon,
in dem den Themen Energie, Materialien
und IKT besondere Aufmerksamkeit
gewidmet wird. Hier kann man mit
der zugrunde liegenden Wissenschaft
und Technologie arbeiten. Aktuelle
Entwicklungen werden sichtbar

und technologische Entwicklungen
versténdlich gemacht.

— Bildungsangebot: Seite 6

Staunen, entdecken, lachen und

sogar selbst Hand anlegen:
Willkommen bei der Science Show!

Die Schuler*innen erleben Wissenschaft
und Technik live! Mit unterhaltsamen
Experimenten wird eine Verbindung
zwischen dem té&glichen Leben und
wissenschaftlichen Erkenntnissen
hergestellt. Manchmal sind die
Schuler*innen Zuschauer, dann wieder

spielen sie selbst die Hauptrolle! Bei
manchen Experimenten wird nédmlich
die Hilfe eines Freiwilligen aus dem Saal
bendtigt.

— Bildungsangebot: Seite 8

Krempelt die Armel hoch im
Wissenschaftslabor! Entdecke den
Techniker oder Wissenschaftlerin in

dir. Schritt fur Schritt erstellst du ein
geniales technisches oder chemisches
Science Box Produkt. Das Ergebnis kann
mit nach Hause genommen werden! Die
Labore sind auch die Heimatbasis fur die
Workshops des Discovery Museums.

— Bildungsangebot: Seite 10

Dieses Theater ist einzigartig in der
Welt. Eine Art umgekehrtes Planetarium.
Die Projektionsgrube ist 6 Meter tief und
hat einen Durchmesser von 18 Metern.
Der Boden und die Wande werden mit 7
Projektoren fir die Wande und 2 groBen
Projektoren fir den Boden projiziert. Als
Besucher sehen Sie die Erde aus dem
Weltraum. Der Uberblickseffekt, wie ihn
nur Astronauten sehen kénnen.

— Bildungsangebot: Seite 15



Discovery Museum

Wechselausstellung

Hier entdeckst du die aktuelle,
tempordre Ausstellung zu einem
aktuellen Thema!

— Bildungsangebot: Seite 17

Schatzkammer

Die Schatzkammer ist das offene

Depot des Museums. Hier erzdhlen die
Prunkstlcke aus unserer Sammlung ihre
Geschichte.

Auditorium

Dieser Theater-/Vortragsraum an
der Spitze der Kuppel des Discovery
Museums mit 180 bequemen Sitzen
wird fur Empféange, Vorlesungen,
Filmvorfihrungen, Demos und
Quizspiele genutzt.

Experiment zone

Zerbreche dir den Kopf und I6se die
Knobelaufgaben [6sen. Experimentiere
mit den interaktiven Exponate und
entdecke die Physik und andere
wissenschaftliche Prinzipien.

Galerie der Verwunderung

Discovery Museum will die Besucher zum
Staunen bringen, sie neugierig machen
und Fragen aufwerfen. Um dann nach
Antworten auf diese Fragen zu suchen.
So wie es Wissenschaftler tun. Und jede
Frage wirft neue Fragen auf. Die Galerie
der Verwunderung ist der Startpunkt fur
deine Entdeckungsreise.

Zeitreise

Starte hier deine Entdeckungs-reise
durch das Discovery Museum! Nimm
Platz in einer der Gondeln, die sich in
Bewegung setzen, sobald der

Film beginnt.
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Expedition




Expedition

Die Zukunft steckt voller
Herausforderungen. Welchen Weg

in die Zukunft wahlst du? Welche
Entscheidungen triffst du? Werden

die Wissenschaft und die neuen
Technologien die Probleme, vor denen
wir stehen, 16sen? Oder missen wir
andere Entscheidungen treffen? Anders
leben? Oder eine Kombination von

all dem? Du bist am Zug! Uber die
Expedition (die Dauer-ausstellung vom
Discovery Museum) verteilt steht in
jedem Themengebiet eine Infosdule mit
Thesen. Stimmst du diesen Thesen zu?
Dreh deine Stechkarte auf Ja oder Nein
als Antwort und stanze die Antwort mit
einem Druck auf den Knopf in deine
Karte. Im Themengebiet entdeckst du
aktiv mehr Informationen, die dir helfen
kdnnen, eine Antwort auf die These

zu geben. Am Ende des Besuchs der
Expedition kannst du deine Stechkarte
auswerten und entdeckst du, welchen
Weg in die Zukunft du gewdahlt hast. Die
Lehrerin/ Der Lehrer kann anschlieBend
die Ergebnisse verschiedener
Schiler*innen nebeneinanderlegen und
nachbesprechen.
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Science Theater / Science Show

Roboter sind Uberall um uns herum

in unserem allt&glichen Leben. Wir
benutzen sie in der Industrie, im
Gesundheitswesen, in der Luft- und
Raumfahrt, im Bildungswesen, beim
Militdr und unserem Privatleben.
Roboter werden immer intelligenter und
kénnen immer schwierigere Aufgaben
Ubernehmen. Zum Beispiel Aufgaben,
die die fUr uns zu schwer oder zu
gefahrlich sind. SchlieBlich werden
Roboter nicht mude!

Wir entwickeln Roboter, die immer mehr

und mehr wie Menschen sind, weil wir oft
Robotern gegenlber positiver eingestellt

sind, wenn sie wie wir Menschen
aussehen. Wir wollen Gerdte, die
handeln, aussehen und kommunizieren
wie Menschen. Dank der K| gelingt

uns das immer besser. Sehen Roboter

wirklich so aus wie wir und bemerken wir

kaum einen Unterschied, dann finden
wir das super ‘creepy’.

In dieser Show vergleichen wir
Menschen und den Roboter. Wo sehen
wir Ahnlichkeiten und wo sind die
Unterschiede? Warum mussen wir ein
Roboter programmieren und wie macht
man das?

Welche Sinne haben wir und wie ist
das bei Robotern? Wie sieht es mit der
Energieversorgung aus? Und wie bleibt
ein Roboter im Gleichgewicht?

Zur Sicherheit beginnen wir die Show mit
einem Test, um sicherzustellen, dass sich
keine Roboter heimlich im Saal befinden.
Man weil3 ja nie.

» Ab 7. Klasse

Ca. 45 Minuten

€ 82,50 pro Gruppe, maximal 80
Schuler pro Gruppe

» Schulfach: M.ILN.T.
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Science Lab

Seit der Antike hat der Mensch immer
groBere, héhere und schénere Geb&ude
gebaut. Um dieses Ziel zu erreichen, ist
es wichtig, dass die Konstruktion auch
stark und stabil ist.

Das Material muss leicht, stark und
einfach zu verwenden sein. Mit
Bambusstdécken und Gummibdandern
versuchen die Schuler*innen in Vierer-
gruppen, einen méglichst hohen
Turm zu bauen (ohne Leiter!).

AnschlieBend wird der héchste Turm
ermittelt und nattrlich auch seine
Stabilitdt Uberpraft.

» Ab 7. Klasse

Ca. 60 Minuten

€ 3,95 p.P.,, minimal € 79,00 pro
Gruppe - maximal 30 Schiler

» Schulfach: PH/ TC
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Eine interaktive, spannende EinfUhrung
in die Chemie, bei der die Schuler*innen
mehr Uber Polymere und Eigenschaften
von Stoffen erfahren. Die Teilnehmer
lernen in einer ,Show” den Unterschied
zwischen Chemie und Physik sowie
Chemie und Magie kennen. Mit diesem
Wissen machen sie sich an spannende
Experimente mit Polymeren, indem

sie Luftballons und Wassersacke
durchstechen, ohne dass sie auslaufen.

Nach einer kurzen Erklarung der

Zusammensetzung eines Polymers stellt
jede*r seine / ihre eigene Hupfknete her.

7. - 8. Klasse

Ca. 75 Minuten

€ 4,95 p.P., minimal € 99,00 pro
Gruppe - maximal 30 Schuler

» Schulfach: PH/ TC
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Bildungsangebot

Science Lab

» Brickenbau

Wir alle gehen oder fahren Uber sie:
Briacken! In den verrlcktesten Formen
und ganz unterschiedlich. Welches
Schilerteam wird das stdrkste Bauwerk
bauen, das dem Test standhdalt? Nach
einer kurzen Einfihrung machen sich die
Schuler*innen selbst an die Arbeit. Sie
besprechen, wie sie die vorgeschriebene
Spannweite der Bricke erreichen wollen
und natlrlich, wie sie sie so stabil wie
moglich machen kénnen.

Wdhrend des Baus experimentieren sie
viel mit den technischen Eigenschaften
von Materialien, Verbindungen und
Tragfahigkeit. Nach dem Schlusssignal
wird jede Konstruktion auf Lange und
Tragfahigkeit geprift. Welches Design
gewinnt? Die Gruppe stimmt dann
gemeinsam Uber die Bricke mit dem
attraktivsten Entwurf ab.

» Ab 7. Klasse

Ca. 120 Minuten

€ 4,95 p.P., minimal € 99,00 pro
Gruppe - maximal 30 Schuler

» Schulfach: PH / CH
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Bildungsangebot

Science Lab

» Solar Bug Race

Nach einer kurzen Vorfuhrung
machen sich die Schiler*innen an

die Arbeit: Jedes Paar baut seinen
eigenen Racebug. Wahrend des Baus
experimentieren sie mit den technischen
Eigenschaften des Solar Bug: Jedes
Team stattet seinen Bug optimal aus
und teilt die Aufgaben unter sich auf.
Wer kann am schnell-sten Rad fahren?
Wer kann am besten glanzen? Wie
kédnnen wir sicherstellen, dass wir das
Rennen als Team gewinnen?

Der Wettbewerb: Eines der Team-
mitglieder fahrt auf dem Hometrainer
so schnell wie moéglich. Die Energie der
Bewegung wird von einer Fahrrad-lampe
in Licht umgewandelt. Wenn das Licht
auf den Bug gerichtet ist, bewegt er
sich. Die Einstellung des Bugs bestimmt,
wer die Strecke am schnellsten schafft.
Wer gewinnt?

» Space Proof

Erfahre mehr Gber das Leben im All und
die Raumfahrt. Wahrend dieses Work-
shops werden wir testen, welches Team
.spaceproof” = am weltraumtichtigsten
ist. Die Schuler*innen experimentieren
u.a. mit Schwerkraft und einem Roboter-
arm. Auch bauen sie besondere Astro-
nauten aus ungekochten Eiern. Welcher
Astronaut wird wieder sicher auf der Erde
landen?
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7. - 8. Klasse

Ca. 60 Minuten

€ 3,95 p.P.,, minimal € 79,00 pro
Gruppe - maximal 30 Schiler
Schulfach: BIO / N

7. -10. Klasse

Ca. 90 Minuten

€ 3,95 p.P.,, minimal € 79,00 pro
Gruppe - maximal 30 Schuler
Schulfach: M.I.N.T.
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Bildungsangebot

Science Lab / Science Boxen

In jeder Box stecken das Material

sowie eine Anleitung, anhand derer der
Schiler*innen selbst ein technisches
Produkt zusammenbauen kann.

Hipfknete

» 7.-8.Klasse

» Ca. 45 Minuten
» €495p.P.

Katapult

» 7. - 8. Klasse

» Ca. 75 Minuten
» €495p.P.

Bibberbot

» 7. - 8. Klasse

» Ca. 75 Minuten
» €6,95p.P.
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Theater der Erde

» Ab 7. Klasse
» Ca. 45 Minuten
Die Walkthrough-Experience “Revolution » € 82,50 pro Gruppe, maximal 40

Erde” ist eine einzigartige, interaktive Personen pro Gruppe
und immersive Erlebnistour Uber die » Schulfach: BIO/CH/TC/N/EK/
Erde und die Rolle des Menschen in GEO

ihrer Zukunft. Die Tour fuhrt dich durch
besondere Umgebungen, die dir die Erde
in all ihrer Pracht zeigen. Du wirst die
Erde wie nie zuvor sehen! Du stehst der
Zukunft direkt gegentber. Ob diese rosig
aussieht? Das liegt an uns! Stelle dich
gemeinsam mit deinen Mitbesuchern
der Herausforderung und lass die
Zukunft aufblthen! Traust du dich?
Starte die Revolution Erde!

Die Experience besteht aus vier
Teilen. Der erste Teil erzahlt anhand
von Sammlungsstlicken und einer
Multimedia-Présentation, wie die
industrielle Revolution zu unserer
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heutigen Konsumgesellschaft gefihrt
hat. AnschlieBend betrachtest du im
Erde-Theater die Erde aus dem All
und es wird auf die Schénheit und
Verletzlichkeit der Erde eingezoomt.
Im immersiven Raum wirst du als
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Besucher herausgefordert, eine digitale
dystopische Umgebung durch einfache
Spiele wieder bewohnbar zu machen.
SchlieBlich folgt im Reflexionsraum

ein abschlieBender Film, der die
Notwendigkeit der Revolution Erde
unterstreicht.
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Wechselausstellung




Bildungsangebot

Wechselausstellung

» Ai: the expo

Ohne dass wir es bemerken, nutzen
wir taglich KI (Kanstliche Intelligenz).
Die Entwicklungen gehen rasend
schnell. Von Kunst bis Medizin,

vom Bildungswesen bis hin zu
Kriegssituationen: Uberall setzen wir Kl
ein. Eines ist sicher: Die Welt wird sich
dank Kl erheblich verandern.

In den letzten Jahrzehnten haben wir
enorme Fortschritte in der Kl (Kinstliche
Intelligenz) gesehen, dank der Zunahme
an Rechenleistung und der Verfugbarkeit
groBer Datenmengen. Obwohl die Kl
sich noch in der Entwicklung befindet,
hat sie bereits einen enormen Einfluss
auf verschiedene Industrien, Berufe, die
Bildung und andere Aspekte unseres
taglichen Lebens.

In der KI-Expo des Discovery Museums
gehst du selbst auf Entdeckungsreise
und erfdhrst durch Ausprobieren und
Erleben den Unterschied zwischen der
klassischen Art des Programmierens
und der Funktionsweise von KI. Wo
begegnet dir Kl bereits im Alltag?
AuBerdem entdeckst du, was alles

mit generativer KI méglich ist. Du
darfst selbst aktiv werden. Durch die
Verwendung der richtigen Prompts
erstellst du mit Kl Tanzmusik, zu der du
in der Silent Disco selbst tanzen kannst.
Du kreierst ein digitales KI-Gemalde,
kannst mit selbstfahrenden Autos
spielen und entdeckst, welche Rolle

Kl beim Umfahren von Hindernissen

spielt. KI kann auch genutzt werden,

um Lésungen fur die groBen
Herausforderungen unserer Zeit zu
finden.

Die Moéglichkeiten scheinen grenzenlos
zu sein... Aber wie steht es um den
Datenschutz? Und die Rechte an den
Texten und Bildern, die Kl als Quelle
verwendet? Wie viel Energie und
Kdhlwasser werden benétigt, um die
vielen KI-Computer zu betreiben? Kl
kann auch Vorurteile haben. Welche
diskriminierenden Folgen kann das
haben? Und werden menschend&hnliche
Roboter mit Kl die Kontrolle Gber uns
Ubernehmen? Der Roboter Ameca wird
mit dir sprechen und dir erzdhlen, was
sie darUber denkt. SchlieBlich bekommst
du die Chance, dir deine eigene Meinung
Uber Kl zu bilden. Welche Rolle sollte

Kl deiner Meinung nach in unserem
taglichen Leben spielen?



» Offnungszeiten
Die aktuellen Offnungszeiten finden
Sie auf unserer Website. Schulklassen
kénnen das Discovery Museum nach
Reservierung auch auBerhalb der
Offnungszeiten besuchen.

» Anfahrt
Discovery Museum ist gut mit
dem Auto und dem o6ffentlichen
Nahverkehr zu erreichen. Es liegt
direkt neben dem Bahnhof Kerkrade
Centrum, die Busse der Arriva und
Aseag Linie Aachen-Kerkrade
Centrum halten vor der Tur.

» Reservierungen
Klassenausflige bucht man tber
die Mitarbeiter der Abteilung
Reservierungen. Wir stellen
gemeinsam mit lhnen ein Programm
fur Ihre Klasse zusammen. Die
Abteilung ist dienstags bis freitags
von 9.00 bis 17.00 Uhr zu erreichen.

» Preview-Besuch
Schauen Sie sich um, um unser
Angebot kennen zu lernen und lhren
Schulbesuch vorzubereiten. Das
kénnen Sie gern gratis tun (maximal
zwei Lehrer pro Schule und Besuch).
Bitte reservieren Sie lhren Preview-
Besuch vorher bei derAbteilung
Reservierungen.

DISCOVERY

MUSEUM

» Eintritt

€ 4,00 pro Schuler, Begleitperson
gratis (mindestens 1 Begleitperson
pro 15 Schiler). Exklusive Kosten fur
ergdnzende Bildungsangebote. OGS:
€7,50 pro Kind.

Pausen

Die Schiler*innen kénnen selbst
mitgebrachte Verpflegung in einem
dafdr vorgesehenen Raum verspeisen.
Auch die Gastronomie im Discovery
Museum kann ein Lunch(paket)
zusammenstellen. Die Abteilung
Reservierungen erteilt Ihnen gern
weitere Informationen.

Hausordnung

Damit der Klassenausflug optimal
ablauft, haben wir eine Hausordnung
aufgestellt. Diese Hausordnung wird
Ihnen mit der Best&tigung lhrer
Reservierung zugeschickt.

Reservierungen
T. +3145 567 60 50
E. boekingen@discoverymuseum.nl

Discovery Museum
Museumplein 2
NL-6461 MA, Kerkrade

www.discoverymuseum.nl

Anderungen vorbehalten

mede mogeljk gemaakt door

provincie

Limburg




