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FUR LEHRKRAFTE ZUM BESUCH DER EXPEDITION D
N
WISSENSVORSPRUNG"

Sehr geehrte Lehrkraft,

wir freuen uns, dass Sie mit Ihrer Schulklasse einen Besuch der expedition d planen.

Mit dieser Handreichung mochten wir Thnen einen Einblick in die Inhalte der expedition d

und den genauen Ablauf der Veranstaltung geben. Mit diesem ,Wissensvorsprung“ moéch-

ten wir Sie optimal auf den Besuch mit Ihrer Schulklasse vorbereiten.

VOR DEM BESUCH DER EXPEDITION D

Damit Sie Ihre Schiillerinnen und Schiiler und sich

selbst optimal auf den Besuch vorbereiten kénnen,

bieten wir Ihnen vielfaltige Moglichkeiten auf der

begleitenden Webseite expedition.digital an. Detail-

lierte Informationen hierzu finden Sie im beiliegenden

Flyer ,expedition d virtuell erkunden”

DER BESUCH DER EXPEDITION D

Das Basismodul im kurzen Uberblick: » Zu Beginn wahlen sie dazu einen , Arbeitsauf-

Im ,Raum der Technologien® erkunden die Schiiler in trag“aus, z. B.  Erstelle dein autonom fahrendes

Kleingruppen verschiedene Schliisseltechnologien Auto!” oder ,Wie sieht eine Unterrichtsstunde

der Digitalisierung. der Zukunft aus?”. Die Schiiler sollen dadurch

verstehen, dass fiir eine komplexe digitale
Anwendung unterschiedliche Technologien
benotigt werden. Ihre Ideen halten sie spater in
einem ,,Digi-Poster” fest.

» Jedem ,Arbeitsauftrag” sind sechs Technolo-
gien zugeordnet, deren Bearbeitung im Zusam-
menhang mit dem Arbeitsauftrag sinnvoll ist.
Aus diesen sechs Technologien durfen die Schi-
ler drei auswahlen, die sie bearbeiten mochten.

Projektagentur
FLAD & FLAD Communication GmbH

Thomas-Flad-Weg 1, 90562 Heroldsberg o
'Igel +49 §o§ 9122 275-0 Baden- Py
ax +49 (0) 9126 275-275 . . i
info@coachingafuture.de Q Bundesagentur fiir Arbeit S U DWESTIVE=TALL Wurttemberg
www.coaching4future.de Regionaldirektion L/ Stlftung

www.expedition.digital Baden-Wiirttemberg macht Bildung WIR STIFTEN ZUKUNFT .
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DigiMap » Als Arbeitsmedium steht den Gruppen ein Tab-
let zur Verfuigung, das ihnen auf einer ,Digi-

T ' Map*“ die zur Auswahl stehenden Technologien
anzeigt.
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v Erledigt ff Nicht Teil eures Auftrags

Digi-Map auf dem Tablet

» Zujeder Technologie gibt es eine konkrete spie-
_‘é’_ S lerische Aufgabe. Die Anleitung dazu findet sich
4 = N\

ebenfalls an der jeweiligen Station.
Info Basic / Info Expert

» Zu jeder Technologie gibt es aufierdem eine

Infoebene mit Informationen zur Funktions-

\ 7 weise und Einsatzgebieten sowie zu unter-

. schiedlichen beteiligten Berufen. Diese Infor-

il Virtual Reality Fragen mation bendtigen die Schuler, um die Fragen der
folgenden ,,Digi-Tour" zu beantworten.

Infostruktur an den Technologiestationen

Digitaler Homeguard » ,Digi-Tour”: Nachdem die Schiiler die Aufgabe
: i an der Technologie bearbeitet haben, starten
WERSTERE A sie auf dem Tablet per OR-Code-Scan die Fragen

zum Technologieverstandnis und zu beteiligten
Berufen. An jeder Station sind 3 Fragen zu beant-
worten, die am Ende ausgewertet werden.

FERTIG

Digi-Tour: Fragen auf dem Tablet

» ,Digi-Poster: Nachdem die Schiiler ihre Tour
durch den Raum der Technologien beendet
NAMEDER ‘ haben, erstellen sie im ,Raum der Ideen” im

Obergeschoss auf ihrem Tablet ein Poster, auf
dem sie ihren ,Arbeitsauftrag” fertigstellen.
Einzelne, freiwillige Gruppen prasentieren

Digitales Fitnessstudio

M
NT HIER STECKT MINT DRIN

NAME DER

TECHNOLOGIE anschliefdend ihr Ergebm’s‘

WUSSTET IHR SCHON?

Digi-Poster auf dem Tablet

Alle Inhalte und Fragen werden je nach Klassenstufe und Schulart in unterschiedlichen Formaten vorgehalten.
Folgende Einteilung dient als Orientierung und kann im Vorfeld unseres Besuchs an Ihrer Schule zugrunde
gelegt werden. Die genaue Einteilung wird bei der Programmerstellung in Absprache mit Ihnen vorgenommen.

Format 1: Werkrealschule, Gemeinschaftsschule, Klassenstufen 7-9
Format 2: Gymnasium, Klassenstufen 7-10 und Realschule, Klassenstufen 7-10
Format 3: Gymnasium, Klassenstufen 11-13 .00 2
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DIE TECHNOLOGIEN IN DER EXPEDITION D IM KURZEN UBERBLICK:

SENSORS

Sensoren sind technische Bauteile, die physikali-
sche und chemische Eigenschaften ihrer Umge-
bung erfassen und messen kénnen. Sie
fungieren somit als Detektoren und sind
fast Uiberall zu finden: in Industrieanlagen,
in einer einfachen Kiichenwaage oder in
Smartphones.

Typische physikalische Eigenschaften, die
von Sensoren gemessen werden, sind z. B. Tempe-
ratur, Abstand oder Beschleunigung. Elektrochemi-
sche Potenziale oder der pH-Wert gehoren zu den
gangigen chemischen Gréfien, die erfasst werden
konnen.

Jenach Artunterscheiden sich Sensoren durch ihre
verschiedenen physikalischen Messprinzipien:
Optische Sensoren basieren auf Licht und dem
Photo-Effekt, induktive Sensoren messen dage-
gen die Abschwachung eines Magnetfelds
durch metallische Objekte.

Die Aufgabe:

Die Schiiler sollen zuerst Balkenmuster
durch gleichzeitiges Auslosen eines opti-
schen, eines induktiven und eines Neigungssensors
imitieren.

Danach missen sie ein Auto an einem Monitor Uber
das Handling der drei verschiedenen Sensoren in
verschieden grofie Parkliicken manovrieren.

ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Artificial Intelligence, zu Deutsch kiinstliche Intel-
ligenz —kurz KI, ist ein Teilgebiet der Informatik.
Es beschaftigt sich mit der Automatisie-
rung intelligenten Verhaltens sowie dem
maschinellen Lernen. Der Bereich der KIist
nicht eindeutig abgrenzbar. Fragt man ver-
schiedene Forscher auf diesem Gebiet nach
einer Definition, wird man viele verschie-
dene Antworten bekommen. Generell versucht
man in der KI-Forschung, bestimmte Entschei-
dungsstrukturen des Menschen nachzubilden und
Computer so zu bauen und zu programmieren, dass
sie eigenstandig Probleme bearbeiten konnen.

w1
O
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Alltagsbeispiele fur KI-Anwendungen gibt es
viele: Suchmaschinen, die uns den Umgang mit
der Informationsflut im Netz erleichtern, maschi-
nelle Ubersetzungen von Texten, Computer Vision
zur Uberwachung von offentlichen Plétzen
J oder smarte Sprachassistenten.

Die Aufgabe:

Die Schiiler steuern sich mittels Kopfbe-
wegungen, die durch Bilderkennung regis-
triert werden, durch ein Labyrinth, um einen Gold-
schatz zu finden.Im Labyrinth wartet aber auch ein
gefahrliches Monster auf sie. Eine KI kann ihnen
aber jederzeit den besten Weg verraten ...
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3D-PRINTING

3D-Drucken beschreibt einen additiven Fertigungs-
prozess, bei dem ein Material Schicht fur Schicht
aufgetragen wird, sodass dreidimensionale
Gegenstande entstehen. Der schichtweise
Aufbau ist dabei computergesteuert und
folgt zumeist einem CAD-Datensatz.

CAD steht fur computer-aided design und
meint die Konstruktion eines Gegenstands
am Rechner. Typische Materialien fiir den 3D-Druck
sind Kunststoffe und -harze, Keramik und Metalle.
Die Vorteile gegentiber herkommlichen Fertigungs-
verfahren liegen auf der Hand: Man benotigt keine
Werkzeuge und Formen fiir die Herstellung, keine

aufwendigen Produktionsstraien, hat keinen Ver-
schnitt und es konnen auch sehr komplexe Geo-
metrien realisiert werden. Zudem zeichnet sich ein
3D-gedrucktes Bauteil durch hohe Stabilitat und ein
geringes Gewicht aus.

Die Aufgabe:

Die Schiiler haben die Aufgabe, eine antike
Vase zureparieren. Dazu sollen sie zunéchst
einen 3D-Scan einer beschadigten Vase
erstellen. Mit einer CAD-Software wird dann der
noch vorhandene Griff ausgewahlt und gespiegelt.
Hieraus entsteht dann die Druckdatei fiir den feh-
lenden Griff, der am 3D-Drucker ausgedruckt wer-
den kann.

AUGMENTED REALITY

Augmented Reality (AR), zu Deutsch erweiterte
Realitat, ist eine Technologie, bei der virtuelle Infor-
mationen wie Texte, Bilder oder Videos die

reale Umgebung Uiberlagern.

Diese Uberlagerung wird entweder mit

Hilfe von speziellen Brillen gewahrleistet

oder kann uber ein Tablet oder ein Smart-

phone passieren.

Uber eine Kamera und eine Bilderkennungssoft-
ware werden dabei zuvor definierte Marker-Bilder
erkannt, auf die dann der digitale Inhalt projiziert
wird. Ein sehr bekanntes Beispiel fiir Augmented

Reality ist die App Pokémon Go™, bei der mit dem

Smartphone virtuelle Pokémons gesucht werden

mussen. In der Industrie wird AR bei Reparaturar-

beiten eingesetzt: Fachkraften werden uber eine
spezielle Brille digitale Arbeitsanweisun-
gen angezeigt.

Die Aufgabe:

Hier ist Kreativitat gefragt: Die Schuler

lernen Augmented Reality am Beispiel der
virtuellen Wohnungseinrichtung kennen. Ver-
schiedene Mobel und Wohnaccessoires konnen
durch Marker in einem Zimmer platziert und nach
Belieben verschoben werden.

0

0
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COMPUTER VISION

Computer Vision, zu Deutsch maschinelles Sehen,
imitiert das menschliche Sehen und ermog-
licht es Maschinen und Computer tiber Bil-
der visuelle Informationen zu erfassen.

Dabei geht es in erster Linie um das einfa-
che Erfassen von Gegenstanden und Perso-
nen. Dadurch kénnen Objekte und Muster
erkannt sowie geometrische Eigenschaften wie
z.B. Abstande oder Winkel automatisch vermessen
werden. Dazu werden Kameras und eine digitale
Signalverarbeitung, basierend auf speziellen Model-

len und Algorithme, eingesetzt. Hierzu zahlt zum
Beispiel die Kontrastanalyse, bei der Objekte tiber
Kontrastunterschiede im Bild identifiziert werden.

Computer Vision wird zum Beispiel bei der
Gesichtserkennung im Handy oder in der
Qualitatskontrolle in der Industrie einge-
setzt.

Die Aufgabe:

Hier 16sen die Schuler ein Ratsel und knacken den
Code des Truck-Handys — so lasst sich spater ein
Hologramm im Truck abspielen. Dieser Code ist
nur mit Hilfe der SmartCamera zu entschlisseln.

COBOT

CoBot ist eine Wortkreation aus dem Englischen:
collaborative robot. Ein CoBot ist also ein
Roboter, der mit den Menschen zusammen-
arbeiten kann und sie dadurch unterstttzt.
Im Gegensatz zu Industrierobotern muissen
CoBots nicht eingehaust werden. So kann
der Mensch in direkter Nahe mit dem Robo-
ter interagieren, ohne dabei gefdhrdet zu werden.
Der entscheidende Faktor sind dabei die in einem
CoBot verbauten Sensoren, die beispielsweise

Berihrungen erkennen und bei einem Zusam-
menstofl mit einem Menschen die Bewegung des
CoBots sofort stoppen.

Ein typisches Einsatzgebiet konnte in der
Produktion liegen, wo CoBots dem Men-
schen die zu montierenden Teile zur richti-
gen Zeit zur Verfigung stellen.

Die Aufgabe:
Der CoBot als unkomplizierter Helfer: Die Schiiler
programmieren mittels des Teach-In-Verfahrens
einen CoBot fur Pick-and-Place-Aufgaben.

VIRTUAL REALITY

Virtual Reality (VR), zu Deutsch virtuelle Realitét,
meint die Darstellung und gleichzeitige
Wahrnehmung einer in Echtzeit computer-
generierten, interaktiven virtuellen Umge-
bung. Um einen raumlichen 3D-Eindruck zu
erzeugen, werden immer zwei Bilder aus
unterschiedlichen Perspektiven generiert.

Sensoren in der VR-Brille —wie Gyro- oder Beschleu-
nigungssensoren — helfen, die Position im Raum
zu bestimmen und Bewegungsianderungen oder

Drehungen zu erfassen und weiterzuleiten. Von
einem hohen Immersionseffekt spricht man, wenn
die virtuelle Umgebung als real empfunden wird.
Durch den Einsatz von Handcontrollern
kannman in der virtuellen Welt agieren und
Gegenstande greifen und bewegen, mit Spe-
zialhandschuhen sogar ertasten und fithlen.

Die Aufgabe:
In einer VR-Umgebung bauen die Schuler ein Fahr-
rad zusammen oder bringen die Planeten unseres
Sonnensystems wieder in die richtigen Bahnen.

0
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ENCRYPTION

Encryption, zu Deutsch Verschlisselung, ist die
Umwandlung eines Textes in eine codierte Form.
Dazu werden spezielle Schlussel einge-

setzt: mathematische Algorithmen, die die
Abfolge der Buchstaben und Zeichen durch
Ersetzen (Substitution) und Vertauschen
(Transposition) so verandern, dass der Text
unlesbar wird und keinen Sinn mehr ergibt.
Verschliisseln ist jedoch reversibel - man kann die
Nachricht mit dem richtigen Schlissel also auch
wieder decodieren. Verschlisselungsmethoden
gibt es schon sehr lange, erste Ansatze findet man

bereits 3000 v. Chr.. Heute, im Zeitalter der digitalen
Kommunikation, gewinnt diese Technologie immer
mehr an Bedeutung. Denn die zunehmende Ver-
netzungin allen Bereichen erfordert einen sicheren
Informations- bzw. Datenaustausch.

Die Aufgabe:

Die Schiiler werden selbst zum Hacker: Ziel

istes, das ,Truckpasswort”zu entschlisseln

und die Mediawall zu hacken. Daflir miis-
sen sie zwei verschiedene Entschlisselungsverfah-
ren anwenden: im ersten Schritt Fleifiner-Schablo-
nen und im zweiten Schritt das ADFGX-Verfahren.

CODING

Unter Coding, zu Deutsch Programmieren, versteht
man das Erstellen von Computerprogram-
men, die in speziellen Programmierspra-
chen geschrieben sind und von Computern
analysiert und umgesetzt werden konnen.
So wie unsere Sprache durch die Gramma-
tik bestimmten Regeln folgt, so hat auch
jede Programmiersprache ihre eigenen Regeln —
die Syntax. Damit kénnen Befehle und Algorith-
men erstellt werden, die der Computer schlief3lich
ausfuhrt. Neben den klassischen, textbasierten

Programmiersprachen wie C++ oder Java gibt es
immer mehr visuelle Programmiersprachen wie
Scratch oder NEPO. Computerprogramme steuern
alle automatisierten Maschinen wie Robo-
ter oder auch Fahrkartenautomaten und
sind die Grundlage jeder Handy-App, jeder
Website oder jedes Computerspiels.

Die Aufgabe:
expedition d als Smart Truck: Die Schuler erstellen
aus verschiedenen Codepuzzleteilen eigene Pro-
gramme, um Sensoren und Lichter im Truck zu
steuern.

0

0
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PROTOCOLS

Wie kénnen Maschinen und Gerate untereinander
eigentlich Daten austauschen? Das passiert mit
Hilfe von Protocols, zu Deutsch Kommunikations-
protokollen.

So kommuniziert z. B. ein Drucker mit
dem PC Uber Protokolle tiber einen USB-
Anschluss. Uber denselben Anschluss
kann aber auch ein Smartphone geladen
oder eine externe Festplatte angeschlossen
werden. Damit also unterschiedliche Gerate tber
den gleichen Anschluss angesprochen werden kén-
nen, muss es Regeln fiir die Kommunikation geben
- genau das machen Kommunikationsprotokolle.
Auch das Internet basiert auf sogenannten TCP/

V5

[P-Protokollen, woriliber Rechner und Server mitei-
nander kommunizieren und so das Aufrufen von
Websites oder das Verschicken von E-Mails ermog-
lichen.

Die Aufgabe:

Nur iiber Icons exakt miteinander kommu-
nizieren? Das sollen die Schiiler an dieser
Station selbst ausprobieren. Sie erstellen
im ersten Schritt eine Kommunikations-
basis, indem sie den Icons Bedeutungen
zuweisen. Zwei Schiiler sollen dann eine Bauanlei-
tung aus Icons fur jeweils einen Turm schreiben.
Imnéachsten Schritt sollen sie die Bauanleitung des
jeweils anderen wieder ausfihren und so den Turm
des anderen nachbauen.

DATABASES

Datenbanken werden immer dann wichtig, wenn
grofie Datenmengen anfallen. Denn ihre
Aufgabe ist das sichere und eindeutige Spei-
chern und Verkniipfen von Daten sowie die
effiziente Bereitstellung von Teilen dieser
Datenmengen.

Letzteres geschieht Uiber eine Datenbank-
sprache (z. B. SOL), mit der beliebige Daten aus der
Datenbank gefiltert und abgefragt werden konnen.
Nur so kénnen z. B. Sport- oder Wetterstatistiken
erstellt werden. Weitere Einsatzgebiete reichen von

Banken uber Versicherungen bis hin zu sozialen
Netzwerken wie Facebook.

Heutzutage laufen solche Datenbanksysteme oft
online uber Cloud-Plattformen. Durch
solche Cloud-Datenbanken wird ein welt-
weiter und dezentraler Zugriff auf Daten
ermoglicht.

Die Aufgabe:
Wer ist der Dieb? In einem Flugzeug wurde etwas
gestohlen. Die Schiiler miissen nun mittels korrekter
Kombination von SQL-Datenbankbefehlen Schritt
fur Schritt dem Dieb auf die Schliche kommen.

0
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INTERNET OF THINGS

Internet of Things, zu Deutsch Internet der Dinge,
meint die Verknupfung eindeutig identifizierbarer
physischer Objekte mit einer virtuellen Reprasen-
tation in einer internetahnlichen Struktur.
Dabei geht es um eine Erweiterung der
Vernetzung iber Standardgerate wie Com-
puter, Tablets und Smartphones hinaus
—hin zu herkémmlich nicht internetfahi-
gen, alltaglichen Dingen. Ausgertustet mit
verschiedenen Technologien, konnen diese
Dinge untereinander kommunizieren und wechsel-
wirken und sie konnen beobachtet und kontrolliert
werden.

Ziel eines IoT ist es, relevante Informationen aus
der realen Welt, wie den Zustand eines Objekts, zu
erfassen und im Netzwerk verfigbar zu machen.

Zustandsinfos konnen die aktuelle Nutzung des
Objekts, seine Auslastung und der Alterungszu-
stand sein oder auch Umweltbedingungen am Ort
des Objekts.

Die Aufgabe:

An dieser Station lernen die Schiler ein
Beispiel fiir die Vorteile des IoT im Straen-
verkehr kennen: Die Aufgabe ist, moglichst
viele Fahrgédste innerhalb eines Tages in
einer kleinen Stadt anihr Ziel zu beférdern.
Es wird gegen einen Algorithmus gespielt,
der zu jeder Zeit alle Informationen kennt und auf
dieser Grundlage den besten Weg fiir die Perso-
nenbeférderung berechnet. Die Schiiler miissen es
schaffen, ihre Fahrzeuge gut zu organisieren und
soviele Fahrgdste ans Ziel zu bringen wie der Algo-
rithmus.

BLOCKCHAIN

Eine Blockchain ist eine Liste aus digitalen Eintra-
gen, die in speziellen Blocken gespeichert werden.
Diese Eintrage konnen zum Beispiel Daten einer
Gelduberweisung sein. Blockchain ist somit eine
Art der digitalen Buchfuhrung — mit ganz
besonderen Eigenschaften.

Anders als bei einer herkémmlichen Buch-
fihrung, bei der alle Daten auf nur einem

oder wenigen Rechnern gespeichert,
gepruft und aufbewahrt werden, basiert

die Blockchain-Technologie auf einer dezentralen
Struktur: Sie wird auf einer Vielzahl von Compu-
tern weltweit gespeichert und von vielen Perso-
nen auf der ganzen Welt gepruft und aufbewahrt.
Zudem werden die Eintrage in speziellen Blocken
gebiindelt.

Diese sind zum einen verschliisselt und zum ande-

ren so miteinander verbunden, dass eine Falschung

eines Eintrags die komplette Blockkette verandern

wiirde.

Durch diese Eigenschaften ist die Blockchain sehr

gut geschutzt und sicher vor Falschungen. Zudem
gewahrleistet die dezentrale Struktur eine
grofde Transparenz—Eintrage konnen leicht
und von Uberall eingesehen werden.

Die Aufgabe:

Uber die Anwendung ,BitSnake“lernen die
Schuler Grundprinzipien einer Blockchain kennen:
Sie sammeln mit einer Block-Schlange Uberwei-
sungen ein, die dann durch geschicktes Rechnen
in neuen Blocken gesichert und an die Schlange
angehingt werden. Somit verdienen sie sich einige
BitCoins.

0
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NACH DEM BESUCH DER EXPEDITION D

Nach dem Besuch der expedition d kénnen Sie das
Thema Digitalisierung und Verdnderung der Berufs-
welt in vielfaltiger Form nachhaltig im Unterricht
weiterfuhren.

Dazu stehen Ihnen im ersten Schritt folgende Ange-
bote zur Verfiigung:

Nach dem Besuch der expedition d erhalten Sie vor Ort:
» ,Digi-Poster*: Alle Digi-Poster Threr Klasse kon-
nen Sie bequem downloaden. Den Link erhalten
Sie von unseren Coaches vor Ort. Die Poster sind
interaktiv gestaltet und mit weiteren Informa-
tionen zu den von Ihren Schiilern bearbeiteten
Technologien sowie exemplarischen Berufen
versehen. Sie konnen die Poster im Unterricht
weiter ausarbeiten lassen, fiir Referate einset-

zen uv.am.

» Auswertung der ,Digi-Tour“: Mit dem gleichen
Link erhalten Sie eine Auswertung der Digi-Tour
firalleIhre Schiilergruppen. Sie konnen die Fra-
gen und Antworten nochmals ausfihrlich im
Unterricht nachbesprechen.

Projektagentur

FLAD & FLAD Communication GmbH
Thomas-Flad-Weg 1, 90562 Heroldsberg
Tel +49 (0) 9126 275-0

Fax +49 (0) 9126 275-275
info@coachinggfuture.de
www.coachinggfuture.de
www.expedition.digital

Regionaldirektion
Baden-Wirttemberg

Q Bundesagentur fiir Arbeit
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Auf der Webseite www.expedition.digital:
» Ein Quiz in Form eines spannenden Klassen-
duells und weitere Informationen rund um die
expedition d.

Auf der Webseite zum Gesamtprogramm
www.coachinggfuture.de:

» Mit [Berufsorientierung]™" - Lehr- und Lern-
materialien zur berufsorientierenden Bildung
stehen Ihnen verschiedene Arbeitspakete zum
Download zur Verfiigung, mit der Sie den
berufsorientierenden Unterricht im MINT-
Bereich gestalten konnen. Besonderen Bezug
zum Thema Digitalisierung hat das Arbeitspa-
ket 14 ,Clever und smart — die vernetzte Indus-
trie von morgen”.

» In diesem Download-Bereich finden Sie auf3er-
dem Unterlagen zur Nachbereitung der ,Digi-
Tour”, zugeschnitten auf die verschiedenen
Formate. Bitte erfragen Sie bei den Coaches,
welches Format mit Threr Klasse durchgefuihrt
wurde.

Wir hoffen, Thnen mit dieser Handreichung hilfreiche
Informationen rund um den Besuch der expedition d
gegeben zu haben. Sollten Sie Fragen oder weitere
Anregungen haben, melden Sie sich jederzeit gerne
beiuns:

Sabine Pfeifer
Projektleitung COACHING4FUTURE
pfeifer@coaching4future.de

Tel +49 (0) 9126 275-309

Wir freuen uns tiber Thr Feedback.

SUDWESTVEETALL

macht Bildung

WIR STIFTEN ZUKUNFT




