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UNSER RUCKBLICK

Wir blicken auf ein schénes Jahr 2019 zurdck,
mit tollen Momenten und vielen Erfolgen.

Auch im Jahr 2019 haben wir unsere
drei Bildungsprogramme, FIRST LEGO
League Junior, FIRST LEGO League und
RoboCup Junior, erfolgreich durch-

gefiihrt und konnten, zusammen mit
engagierten Partnerinnen und Part-
nern, noch mehr Kinder und Jugend-
liche von MINT begeistern als je zuvor.

Unsere Gesellschaft ist auf qualifizierte und innovative Fach-
krafte angewiesen. Gerade auf den Gebieten der MINT-Facher
(Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik)
werden dringend Nachwuchskrafte gesucht, um mit dem tech-
nischen Fortschritt mithalten zu kdnnen und um Innovationen
mitzugestalten. MINT ist hier viel mehr als ,nur" Schulfacher -
es ist der Schliissel zu einer vielfaltigen, spannenden und auch
kreativen Welt!

HANDS on TECHNOLOGY e.V.bietet Bildungsprogramme in Form
von Wettbewerben fir Kinder und Jugendliche an, die es zum
Ziel haben, junge Menschen fir MINT-Themen zu begeistern
und sie spielerisch mit Technologie und Informatik vertraut
zu machen. Angesichts der aktuellen COVID-19-Pandemie ist
deutlich geworden, wie wichtig und wie dringlich die Digitali-
sierung ist — besonders in den Schulen.

Unser Ziel ist es, junge Menschen im MINT-Bereich fit fiir die
Zukunft zu machen - mit Erfolg: Tatsachlich entscheiden sich
viele ehemalige Teilnehmerinnen der Bildungsprogramme von
HANDS on TECHNOLOGY e.V. fir einen Berufsweg in der Infor-
matik bzw. Technik.

Die Begeisterung der Schulerinnen fir MINT-Themen sowie fiir
die von HANDS on TECHNOLOGY e.V. organisierten Program-
me |3sst sich unter anderem an den jahrlich steigenden Teil-

nehmerinnenzahlen ablesen. HANDS on TECHNOLOGY e.V. ist
Ausrichter der FIRST LEGO League Junior und der FIRST LEGO
League in sieben europadischen Landern sowie Regionalpartner
des RoboCup Junior in Berlin, der jedes Jahr voll besetzt ist.
HANDS on TECHNOLOGY e.V. bedankt sich ganz herzlich bei al-
len Unterstutzerinnen - ob finanziell oder ideell: Das sind zum
einen unsere Forderer und zum anderen unsere Regionalpart-
nerinnen, die die Wettbewerbe vor Ort organisieren. Auch gilt
unser besonderer Dank den vielen Freiwilligen, die bei unseren
Veranstaltungen helfen und natlrlich den Coaches, die die
Teams betreuen und die Kinder und Jugendlichen bei ihrer Ent-
wicklung begleiten.

Welche Folgen die COVID-19-Pandemie fir unsere Arbeit ha-
ben wird, 1asst sich kaum abschatzen. Aber wir blicken optimis-
tisch in die Zukunft und sind sicher, dass wir fir alle Herausfor-
derungen gute (digitale!) Losungen finden werden.

Philipp Krauss
(Vorsitzender des Vorstands)
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Die Vision von HANDS on TECHNOLOGY e.V. ist es, junge Men-
schen friihzeitig fir Wissenschaft und Technologie zu begeis-
tern und ihnen einen spielerischen Einstieg in die Welt kom-
plexer Technik zu ermdglichen. Sie lernen, Herausforderungen
kreativ, fantasievoll und gemeinsam anzugehen und digitale
Kompetenzen genauso wie Team- und Kommunikationsfahig-
keiten aufzubauen.

Ziel ist es, Kinder und Jugendliche mit den Schliisselqualifi-
kationen des 21. Jahrhunderts auszustatten: Sie kénnen wie
Forscherlnnen und Ingenieurlnnen denken und gestalten aktiv
die Gesellschaft — sowohl mit ihrem MINT-Wissen als auch mit
ihren sozialen Kompetenzen.

HANDS on TECHNOLOGY e.V. veranstaltet seit 2002 verschiede-
ne internationale Bildungsprogramme, um Jugendlichen den
Zugang zu naturwissenschaftlichen Fachern zu erleichtern und
sie frihzeitig fur einen Ingenieurs- oder IT-Beruf zu motivieren.
Die Forderprogramme FIRST LEGO League Junior, FIRST LEGO
League und RoboCup Junior kombinieren den SpaB und die
Spannung eines Sportevents mit der kniffligen Aufgabe, einen
Roboter zu entwerfen, zu bauen und zu programmieren. AuBer-
dem bearbeiten die Teams der FIRST LEGO League wahrend der
Vorbereitungsphase ein reales, global relevantes Forschungs-
thema, bei dem sie eine Problemstellung identifizieren und
eine Losung daflr finden, die sie dann am Wettbewerbstag
prasentieren. Kinder und Jugendliche haben die Moglichkeit,
mithilfe dieser herausfordernden Forschungs- und Roboter-
wettbewerbe wertvolle und praktische Erfahrungen in der Ar-
beit mit komplexen Technologien zu sammeln und ihre Prob-
lemlosungsfahigkeiten zu verbessern — und das alles mit einer
Menge Spaf und Fantasie.
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Gegenstand dieses Berichts sind die Bildungsprogramme FIRST
LEGO League, FIRST LEGO League Junior und RoboCup Junior
Berlin, die HANDS on TECHNOLOGY e.V. organisiert.

Der Berichtszeitraum ist das Geschaftsjahr 2019 (01.01.2019-
3112.2019). Erwahnt werden muss an dieser Stelle, dass sich
die angebotenen Wettbewerbe, Uber die hier berichtet wird, zT.
erst Anfang 2020 stattfinden - die (Teilnehmerinnen-)Zahlen
stehen aber bereits 2019 fest (Anmeldeschluss).

Zum Aufbau des Berichts: In den Kapiteln 1 und 2 sowie 6-9
werden die Aktivitaten und das Wirken des Vereins erlautert.
In den Kapiteln 3-5 werden jeweils die vom Verein angebote-
nen Bildungsprogramme dargestellt.

Der Bericht wurde unter Anwendung des Social Reporting
Standard (SRS 2014) zur wirkungsorientierten Berichterstat-
tung erstellt. Der SRS wurde angewendet, soweit es moglich
und sinnvoll war. Dieser Bericht ist der zweite, der nach dem
SRS geschrieben wurde.

Unter info@hands-on-technology.org kénnen interessierte Le-
serlnnen gerne weitergehende Fragen stellen. Frihere Jahres-
berichte sind unter www.hands-on-technology.org/de/vision/
erfolgsberichte.html einsehbar.

...................................

ZUKUNFTSTHEMEN

Wir unterstltzen Kinder
darin, sich mit globalen
Herausforderungen zu
beschaftigen. Wir starken die
Kompetenzen der Zukunft:
Entwicklung von Problemlésungen
und Einsatz von Technologien.

...................................

...................................

TRANSPARENZ

Wir setzen unsere Gelder
verantwortungsvoll ein.

Zu Einsatz und Wirkung
veroffentlichen wir jedes Jahr
einen Wirkungsbericht nach
Social Reporting Standard.

...................................

...................................

GRUNDWERTE

Unsere Programme fordern nicht

nur Hard Skills wie Programmieren,

Projektmanagement und
wissenschaftliches Arbeiten,
sondern auch Soft Skills wie

Teamfahigkeit, Prasentation und
Inklusion.

...................................

...................................

MINT-FORDERUNG

Fir Mathematik, Informatik
und Naturwissenschaften
sowie Technik fehlen tausende
Fachkrafte in Deutschland.
Unsere Programme fordern
schon friih das Interesse an MINT.

...................................

PARTNERSCHAFTEN

Gemeinsam sind wir starker.
Deshalb fordern wir die
flachendeckende Vernetzung
unserer Partnerlnnen.

Wir unterstitzen mit
Veranstaltungen, Materialien und
Informationen.

NACHHALTIGKEIT

Unsere Programme decken eine
groBe Altersspanne ab: Viele der
Kinder zwischen 6 und 19 Jahren
bleiben Uber viele Jahre dabei
und bauen so Kompetenzen und
Wissen nachhaltig auf.

Jahresbericht 2019
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...................................

...................................

...................................
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NACHWUCHSFORDERUNG

Unsere Mission: Junge Menschen frihzeitig fur
Wissenschaft und Technik begeistern.

Wir wollen nicht nur technische Kom-
petenzen vermitteln — wir befdhigen
Kinder und Jugendliche, Technik sinn-
voll zu nutzen, selbststandig zu den-

ken, Ideen zu kommunizieren und ein
gutes Miteinander zu leben. Ziel ist es,
sie mit den Schlisselqualifikationen
des 21. Jahrhunderts auszustatten.

DIE AUSGANGSLAGE

In den Bereichen, in denen die technischen Herausforderun-
gen der Zukunft liegen (Digitalisierung, Mobilitat von morgen,
erneuerbare Energien etc.), brauchen wir fiir unsere Gesell-
schaft und auch global betrachtet Menschen mit Know-how,
Ideen und zwischenmenschlichen Fahigkeiten — besonders im
MINT-Bereich.

Im (Schul-)Alltag haben junge Menschen (zu) wenig Beriih-
rung mit Technik und ihren Funktionsweisen bzw. mit Robotik,
was auch eine der Ursachen fir den akuten Nachwuchsmangel
in den MINT-Fachern ist.

AUSMAG DES PROBLEMS

Wird nicht schon im Kindes- oder Jugendalter die Begeiste-
rung fur MINT-Themen geweckt, wird es spater schwierig, junge
Leute fur diesen Bereich zu faszinieren. Bereits heute fehlen in
den entsprechenden Ausbildungsberufen und Studiengangen
die Nachwuchskrafte.

Oft sind die Hirden z. B. aufgrund des Fachlehrerlnnenmangels
oder der ungeniigenden Ausstattung der Schulen fir Schi-
lerinnen (zu) hoch, sich friih praktisch mit MINT-Themen zu
beschaftigen. Die Folgen sind eine geringe Nachfrage nach
naturwissenschaftlichen Leistungskursen; besonders stark be-
troffen ist hiervon das Fach Informatik, das auBerdem bisher
nur an wenigen Schulen auf hohem Anforderungsniveau an-
geboten wird!

Eine weitere aktuelle digitale Herausforderung ist, dass infolge
UbermaBiger Nutzung von Medien/Smartphones/Computern/
Sozialen Netzwerken die Empathiefahigkeit unter Jugendli-
chen in bedenklichem MaBe leidet.?

URSACHEN UND FOLGEN DES PROBLEMS

Der Mangel an MINT-Fachkraften verscharft sich immer mehr.
An Schulen kann die digitale/technische Bildung momentan
nicht in dem Umfang geleistet werden, wie sie notig ware.
Deutschland hangt bei der digitalen Bildung hinterher - inwie-
fern der Digitalpakt Schule®hier kurz- oder mittelfristig greift,
sei dahingestellt. Die (volks-)wirtschaftlichen und damit auch
gesellschaftlichen Probleme, die dieser Umstand nach sich
zieht, sind z.T. jetzt schon ausrechenbar.

Derzeit suchen viele mittelstandische Betriebe genauso wie
groBe Firmen handeringend Fachkrafte — besonders im Inge-
nieurs- und IT-Bereich. Anfang 2020 lag die MINT-Arbeitskraf-
tellicke bei 193.500 Personen. *

Das (digitale) Bildungsangebot an den meisten Schulen reicht
derzeit nicht aus, um die von den Schilerlnnen benétigten
digitalen Kompetenzen zu vermitteln. Diesbezlgliche Schul-
projekte werden nur punktuell angeboten und variieren stark
in Inhalt und Dauer.

Kurze Schnuppertage oder Workshops in Unternehmen der
MINT-Branche ziehen genauso wenig nachhaltige (Lern-)
Effekte nach sich wie einwdchige Schilerpraktika o. a.
Nicht-curriculare Angebote, wie die Teilnahme an Wettbewer-
ben, kénnen diese Bildungslicke fullen. Die meisten dieser
Angebote sind kurzzeitig und fachspezifisch und haben nicht
den inhaltlichen Umfang und somit nicht die Lerntiefe und die
Nachhaltigkeit wie die von HANDS on TECHNOLOGY e. V.

TMINT Nachwuchsbarometer 2019: https:;//www.acatech.de/publikation/mint-nachwuchsbarometer-2019/ (Abgerufen am 16.04.2020)

2 https://www.zeit.de/studium/hochschule/2010-05/studie-einfuehlungsvermoegen (Abgerufen am 23.04.2020)

% https://www.bmbf.de/de/wissenswertes-zum-digitalpakt-schule-6496.html (Abgerufen am 16.04.2020)

4 MINT Arbeitsmarkt Februar 2020: https://mintzukunftschaffen.de/2020/03/03/mint-arbeitsmarkt-februar-2020/ (Abgerufen am 30.03.2020)

Jahresbericht 2019 9



Wir setzen auf nachhaltige Konzepte: Unsere Programme sind darauf ausgelegt, dass Kinder und Jugendliche iiber
mehrere Jahre teilnehmen - so kénnen sich die Teilnehmerlnnen kontinuierlich verbessern und weiterentwickeln.

Der Zweck des Vereins von HANDS on TECHNOLOGY e.V. ist die
Férderung der Jugendhilfe. Kinder und Jugendliche sollen an
Wissenschaft, Technologie und die MINT-Themen herangefiihrt
und der Teamgeist-Gedanke vermittelt werden.

Der Verein setzt auf nachhaltige Konzepte — die Programme
FIRST LEGO League und FIRST LEGO League Junior sowie der
RoboCup Junior sind darauf ausgelegt, dass Kinder und Ju-
gendliche Uber mehrere Jahre teilnehmen; in diesem Zeitraum
kénnen sich die Teams bzw. die einzelnen Teilnehmerinnen
kontinuierlich verbessern und weiterentwickeln.

Ein Alleinstellungsmerkmal der FIRST LEGO League ist der
ganzheitliche Ansatz aus Forschung, Robotik und Teamwork.
Im Vordergrund steht, neben dem digitalen und technischen
Kompetenzerwerb, die Entwicklung sozialer Kompetenzen.
Besonders die Kategorie ,Forschungsprojekt” ist fir viele Mad-
chen interessant und ist fir sie der Einstieg in ein FIRST LEGO
League Team. Im Zuge der Wettbewerbsvorbereitungen ent-
decken dann viele Madchen ihre technischen Fahigkeiten und
finden SpaB am Konstruieren und Programmieren.

Um Kinder bereits im Grundschulalter spielerisch an die
MINT-Themen heranzufihren, wurde FIRST LEGO League Junior
entwickelt. Die Teilnehmerlnnen erstellen ein Forschungs-
poster, auf dem sie ihre Entdeckungen und ihr Team vorstellen,
und sie bauen ein motorisiertes LEGO Modell. Die Kinder lernen,
gemeinsam im Team zu arbeiten und erkunden Wissenschaft
und Technik. Im Mittelpunkt des Projekts stehen respektvoller
Umgang, gemeinsames Erleben und kritisches Denken.

Die beiden Programme erreichen in Deutschland und in den
sechs weiteren Landern, in denen sie von HANDS on TECHNO-
LOGY e.V. organisiert werden, viele tausend Teilnehmerinnen.
Weltweit nehmen jahrlich Gber 38.800 Teams (bzw. 310.400
Kinder und Jugendliche) allein an FIRST LEGO League teil, die in
derzeit 100 Landern stattfindet.

Der RoboCup ist der flihrende und gréBte Wettbewerb fir intel-
ligente Roboter und eines der weltweit bedeutendsten Tech-
nologieevents in Forschung und Ausbildung. Der dazugehdrige
internationale Nachwuchswettbewerb ist der RoboCup Junior.
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Der Wettbewerb ist in drei verschiedene Ligen untergliedert,
die unterschiedlichen Interessen von Kindern und Jugendli-
chen entgegenkommen: In den Soccer-Ligen spielen Roboter
gegeneinander FuBball. In den Rescue-Ligen folgen die Robo-
ter Linien oder bewegen sich durch Labyrinthe und Uberwin-
den diverse Hindernisse, um z.B. ,Erdbebenopfer” zu ,retten”. In
der Liga OnStage kreieren die Teams ein Bihnenstlck, bei dem
sie mit dem Roboter interagieren und z.B. ein Tanz auffiihren
oder eine kleine Geschichte erzahlen. Hier kdnnen die Teilneh-
merlnnen ihrer Kreativitat freien Lauf lassen.

Auch der RoboCup Junior ist auf langjahrige Teilnahme und
damit einhergehend auf eine kontinuierliche Erweiterung der
Kompetenzen der Teilnehmerinnen angelegt - die Kinder und
Jugendlichen sammeln Uber einen ausgedehnten Zeitraum
wertvolle auBerschulische Lernerfahrungen.

LEISTUNGEN (OUTPUT) UND INTENDIERTE
WIRKUNGEN (OUTCOME/IMPACT) DER
PROGRAMME

HANDS on TECHNOLOGY e.V. unterstiitzt seit 2002 jedes Jahr
die lokalen Veranstalter der Wettbewerbe (= Regionalpartner-
Innen) sowie die teilnehmenden Teams der FIRST LEGO League
bzw. seit 2016 die Regionalpartnerinnen und die Teams der
FIRST LEGO League Junior. Des Weiteren veranstaltet der Verein
seit 2011 den RoboCup Junior in Berlin.

Die von HANDS on TECHNOLOGY e.V. erbrachten Leistungen und
die eingesetzten Ressourcen kommen in unterschiedlicher
Gewichtung allen drei Bildungsprogrammen zugute. Arbeitsort
der vier Mitarbeiterinnen ist die Geschaftsstelle in Leipzig.
Unterstltzt wird HANDS on TECHNOLOGY e.V. in seiner Arbeit
bei einigen Projekten vom Forderverein HANDS on e.V. mit zwei
Mitarbeiterinnen. Die Personal-, Sach- und Gesamtkosten las-
sen sich nicht fir die einzelnen Projekte des Vereins beziffern.
Die konkreten Leistungen (Qutput) fir die drei Programme so-
wie die intendierten Wirkungen (Outcome/Impact) auf direkte
und indirekte Zielgruppen sind jeweils in den Kapiteln 3-5 an-
gefihrt.

Bereich

© © © 0 0 0 0 00 0 0 0 00 00 000000000000 00000000 0000000 0000000000000 0000000000000 0000000O0e o

Zielgruppe

© © © 0 0 0 0 00 0 0 0 00 00 000000000000 00000000 0000000 0000000000000 0000000000000 0000000O0e o

Leistung

© © © 0 0 0 0 00 0 0 0 00 00 000000000000 00000000 0000000 0000000000000 0000000000000 0000000O0e o

Erwartete
Wirkungen

FIRST LEGO League Junior
Kinder von 6-10 Jahren

Kinder im Grundschulalter
lernen, nach bestimmten
Grundwerten (u. a. in der
Zusammenarbeit) zu handeln

sie werden spielerisch an MINT-
Themen herangefiihrt und daftr
begeistert

Kinder lernen ein freundliches
Miteinander und sammeln
wertvolle auBBerschulische
(Lern-)Erfahrungen

sie erhalten eine erste Basis in
MINT-Themen, auf die sie spater
aufbauen kénnen

erlernte Social Skills sind hilf-
reich im weiteren (Schul-)
Leben

FIRST LEGO League
Jugendliche von 9-16 Jahren

Kinder und Jugendliche werden
in sportlicher Wettbewerbsat-
mosphare an MINT-Themen
herangeflhrt

sie machen wertvolle auBer-
schulische (Lern-)Erfahrungen:
Roboter konstruieren und
programmieren, Forschen

und Prasentieren; Werte
freundlichen Miteinanders leben

Kinder und Jugendliche
sammeln wertvolle Erfahrungen
im MINT-Themenbereich

sie erweitern ihr (Basis-)
Wissen und lernen Aspekte der
praktischen Anwendung kennen

sie haben erhohtes Interesse flr
MINT-Themen und entscheiden
sich spater fiir Aushildung/
Studium im MINT-Bereich

erlernte Social Skills sind hilf-
reich im weiteren (Berufs-)
Leben

MINT-Themen und -Wissen
sind breiter in der Gesellschaft
verankert

sie gestalten als innovative
Fachkrafte aktiv die Gesell-
schaft mit

RoboCup Junior
Jugendliche von 10-19 Jahren

Kinder und Jugendliche werden
in Wettbewerbsatmosphare an
MINT-Thematik herangefiihrt

ihnen werden wertvolle auB3er-
schulische Lernerfahrungen
ermoglicht

Kinder und Jugendliche
sammeln wertvolle Erfahrungen
im MINT-Themenbereich

sie verbreitern ihr (Basis-)
Wissen und lernen Aspekte der
praktischen Anwendung kennen

sie entscheiden sich spater fur
eine Ausbildung/ein Studium im
MINT-Bereich

MINT-Themen und -Wissen

sind breiter in der Gesellschaft
verankert
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UNSERE WIRKUNGSLOGIK

Gesellschaftliches Problem:

zu wenig MINT-Nachwuchs

== nternationalen

Wettbewerb

Fachkrafte- Lehrer-

mangel mangel

wirtschaftliche veraltete
Folgen Lehrpléne
Nachteile im mangelhaft

ausgestattete
Schulen

Jugendliche an Wissenschaft und
Technik heranflhren und fiir MINT
begeistern

Ressourcen
(Input)

- HANDS on TECHNOLOGY e.V.

- Regionalpartner
+ Sponsoren

HANDS on TECHNOLOGY e. V.

nachhaltiges Lernen firs
(Berufs-)Leben

Lernen mit Spiel und Spaf3
Interesse an MINT geweckt
Fahigkeiten dazugewonnen: Pro-
grammieren, Konstruieren, Far-
schen, Présentieren, Teamwork
innovativer Nachwuchs fur
Wirtschaft

Leistungen
(Output)
Veranstaltung von
FLL, FLL Junior, RCJ:
Info-Materialien
Schulungen
Betreuung Coaches
Teamanmeldung/
-verwaltung
Team-Betreuung
Betreuung
Regionalpartner
Wettbewerbsunter-
lagen/-materialien
Leitfaden

.
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Zielgruppen
- Kinder und

Jugendliche
+ Coaches
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FIRST LEGO LEAGUE JUNIOR
EIN SPIELERISCHER EINSTIEG

AUF EINEN BLICK

ALTER
6-10 JAHRE

...................

Jg TEILNEHMENDE

1182

l$| TEAMS
250

2 MADCHENANTEIL

QRQ 329

Einen kindgerechten und spielerischen Einstieg in die Welt der Forschung und der
Robotik bietet die FIRST LEGO League Junior. Schon im Grundschulalter entwickeln die
Kinder gemeinsam kreative Losungen fir reale Problemstellungen und starken dabei
die Fahigkeiten, die fur die Zukunft wichtig sind: Selbstbewusstsein, Teamwork und
Kenntnisse von Technologie und Wissenschaft.

) www first-lego-league-juniorde
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_@_ FIRST LEGO LEAGUE JUNIOR

RESSOURCEN, LEISTUNGEN UND
WIRKUNGEN

LEISTUNGEN (OUTPUT) UND DIREKTE
ZIELGRUPPEN

FIRST LEGO League Junior wird von HANDS on TECHNOLOGY e. V.
in sechs europaischen Landern (D, AT, CH, PL, CZ, HU) organi-
siert. Zielgruppe sind Kinder im Alter von 6—10 Jahren. In den
genannten Landern nahmen 250 Teams bzw. 1182 Kinder teil.
Das Bildungsprogramm ist in regionalen Ausstellungen organi-
siert. Diese Ausstellungen werden jeweils vor Ort von 42 Regi-
onalpartnerlnnen organisiert und durchgefiihrt. Die Regional-
partnerinnen werden ihrerseits durch den Verein umfassend
mit Schulungen, Beratungsleistungen und Materialien unter-
stitzt.

Fir die Teilnahme an FIRST LEGO League Junior erhebt HANDS
on TECHNOLOGY e.V. eine Teilnahmegebihr i.Hv. 137- € pro
Team, um die laufenden Kosten fir die Veranstaltungsorgani-
sation zu decken.

INTENDIERTE WIRKUNGEN (OUTCOME/
IMPACT) AUF DIREKTE UND INDIREKTE
ZIELGRUPPEN

Bei diesem Programm fir Kinder im Grundschulalter liegt der
Fokus bewusst nicht darauf, an einem Wettbewerb teilzuneh-
men (und zu gewinnen), sondern darauf, sich mit anderen
auszutauschen und voneinander zu lernen. Die Teammitglie-
der Uben Grundwerte im Miteinander ein, wie z.B. respekt-
voller Umgang, gemeinsames Erleben, Entdecken eigener
Talente, Anwenden des Gelernten sowie kritisches Denken.
Beim spielerischen Bauen mit LEGO und bei ersten einfachen
Programmierschritten mit ihrem WeDo-Roboter kdnnen sich
die Kinder ausprobieren — hierbei und durch das Erkunden
eines ,Forschungsthemas” und dessen Prasentation bekom-
men sie einen ersten kindgerechten Zugang zu MINT-Themen.
Ihre Konstruktionen und ihre Forschungsposter zeigen die
Teams bei regionalen Ausstellungen.

Das Programm bietet den Kindern die Chance, eine solide Basis
fur weiteres Lernen auf den MINT-Gebieten zu legen, auf die sie
spater weiter aufbauen kénnen; z.B. auch mit einer Teilnahme
an dem weiterflihrenden Wettbewerb FIRST LEGO League oder
beim RoboCup Junior.

EINGESETZTE RESSOURCEN (INPUT)

Bei HANDS on TECHNOLOGY e.V. arbeitet hauptverantwortlich
eine Mitarbeiterin an der Umsetzung der FIRST LEGO League
Junior und wird bedarfsweise von den Kolleginnen unterstutzt.
Weitere Unterstiitzung: 42 z.T. ehrenamtliche Regionalpartne-
rinnen, die bei ihren Ausstellungen durchschnittlich von zehn
z.T. ehrenamtliche Helferlnnen, z.B. als Gutachterlnnen unter-
stutzt werden. Die (volljdhrigen) Coaches und Betreuerinnen
der Teams ermdglichen den Kindern die Teilnahme an FIRST
LEGO League Junior, indem sie ihr Team Gber Wochen wahrend
der Vorbereitungszeit betreuen und das Team zur Ausstellung
begleiten.

ERBRACHTE LEISTUNGEN (OUTPUT)

Im Folgenden seien die im Jahr 2019 herausragenden Events
genannt, die HANDS on TECHNOLOGY e.V. auBer der Reihe re-
alisiert hat bzw. an denen der Verein beteiligt war, um die Be-
kanntheit der FIRST LEGO League Junior und FIRST LEGO League
zu erhohen und neue Teams und Partnerlnnen zu gewinnen:

- Business Digital: Messe- & Kongressevent am 16.05.19 in
Leipzig; Info-Vortrag Uber die FIRST LEGO League und FIRST
LEGO League Junior vor 700 Teilnehmerlnnen; Info-Stand

- Hessentag: gemeinsam mit RS Components viertagige
Vorstellung der Programme und Angebot eines niedrig-
schwelligen  Programmier-Mitmachangebots mit EV3-
Robotern im Juni 2019 in Bad Hersfeld

- ,Roboterfabrikim Neuen Rathaus": Vostellung der Programme
in Hannover am 22. und 231119

- Cluster IT Mitteldeutschland e. V.: Anlasslich des 10-jahrigen
Bestehens des Netzwerks Vorstellung der beiden FIRST LEGO
League Programme vor ca. 60 Mitgliedern am 261119

Jahresbericht 2019 15


http://www.first-lego-league-junior.de

ERREICHTE WIRKUNGEN (OUTCOME/IMPACT) FUR TEILNEHMER/INNEN, COACHES UND

EHRENAMTLICHE HELFER/INNEN

Seit 2016, als HANDS on TECHNOLOGY e.V. FIRST LEGO League Junior zum ersten Mal veranstaltet hat, sind die Teilnehmerinnen-
zahlen und die Anzahl der Regionalpartnerinnen kontinuierlich gestiegen. Welche Wirkungen bei den einzelnen Akteursgruppen

erreicht werden, wird im Folgenden dargestellt.

In der Saison 2019/20 hat der Verein zum zweiten Mal eine Coach-Umfrage durchgefihrt. Im Folgenden beziehen sich die Zahlen/

Aussagen auf die Teilnahme an FIRST LEGO League Junior. ®
Angefiihrt sind die Aussagen ,stimme voll zu/stimme zu".

Teams nehmen mehrere Jahre teil: 40 %

Teilnehmerlnnen (TN) haben ein erhéhtes Interesse an MINT-Themen: 64 %
TN haben verbesserte Fahigkeiten im MINT-Bereich: 74 %

TN beschaftigen sich darlber hinaus mit MINT-Themen: 58 %

TN erbringen jetzt bessere schulische Leistungen in MINT-Fachern: 30 %
TN haben Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens erlernt: 68 %

TN fallt es leichter, ihre Ideen zu prasentieren auszudriicken: 72 %

TN haben gelernt, als Team zu arbeiten: 74 %

TN haben gelernt, Aufgaben selbststandig zu planen und zu verteilen: 72 %

TN haben Durchhaltevermdgen und Zielstrebigkeit erlernt: 68 %

5 FIRST LEGO League Junior Wirkungsstudie Saison 2019/20, 50 teilnehmende Coaches (Stand: 15.04.2020): https://forms.gle/nNWUThogqiéYwqC6t8

(Abgerufen am 15.04.2020)
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78 % der Coaches bezeichnen FIRST
LEGO League Junior als sinnvolles
Bildungsprojekt, bei demdie Kinder viele
Fahigkeiten erlernen; 98 % wurden die
Teilnahme weiterempfehlen und 54 %
der Coaches planen, mit den Kindern an
FIRST LEGO League teilzunehmen.

Die Coaches bekommen jedes Jahr professionell ausgearbeite-
te Materialien zur Verfligung gestellt. Der Aufbau des Projekts
ist immer derselbe, sodass sich die Coaches in einem verlass-
lichen Rahmen bewegen und sich kontinuierlich weiterbilden
konnen. Was jedes Jahr variiert, sind die Forschungs- und Ro-
botik-Aufgaben. So haben die Teilnehmerlnnen jedes Jahr
neue Anreize, neue Themen kennen zu lernen. Viele Lehrkrafte
entwickeln sich durch ihre Teilnahme bei FIRST LEGO League
Junior zu praxiserprobten Coaches, was auch positive Auswir-
kungen auch auf ihre ,normale” Lehrtatigkeit hat.

Bei dem Projekt sind zahlreiche ehrenamtliche Helferlnnen,
z.B. als Gutachterlnnen, beteiligt. Auch dieser Personenkreis
profitiert von dem Programm und kann in den verschiedenen
Bereichen der Veranstaltung Erfahrungen sammeln.

Die ehrenamtlichen Regionalpartnerinnen von FIRST LEGO Le-
ague Junior erweitern ihre Kenntnisse in der Eventorganisation
und kdnnen mit der Ausrichtung einer Ausstellung ihre Institu-
tion (z.B. Schule, Hochschule) positiv darstellen und ihr Profil
scharfen.

Die Coaches und Betreuerlnnen der Teams lernen viel tber die
Arbeit mit Kindern und kdnnen ihre Soft Skills verfeinern.

DARSTELLUNG DER RESSOURCEN,
LEISTUNGEN UND WIRKUNGEN IM
BERICHTSZEITRAUM

250 Teams mit 1182 Teilnehmerinnen, unterstiitzt mit

- Motivations-Set

- Aufgaben

- Ingenieurs-Notizbuch

- Leitfaden flr Teamtreffen

- Hilfsmittel fur die Coaches

- Beratung fiir die Coaches

- 30 Teams mit der Aktion ,Bring a Young Friend" unterstiitzt®

42 Ausstellungen in 6 Lindern (D, AT, CH, PL, CZ, HU)
- 7 neue Regionalpartnerinnen
- dadurch 72 neue Teams bzw. 408 neue Teilnehmerlnnen

alle Regionalpartnerinnen unterstiitzt mit:

- Dokumenten und Leitfaden

- Online-Schulungsvideos

- beim Anmeldeprozess der Teams,

- beim Versand der Teammaterialien

- Ausstellungsmaterialien: Banner, Medaillen, Urkunden, Flyer

Sonderwettbewerb: ,,FIRST LEGO League Junior im
Klassenzimmer" mit 8 teilnehmenden Schulklassen

- b Motivations-Sets

- Wettbewerbsmaterialien fir 30 Schilerlnnen und 2 Coaches
=5 Urkunden und 30 Medaillen

Eine Umfrage unter den Lehrerinnen, die das Projekt
durchgefiihrt haben, hat ergeben, dass alle beobachten
konnten, dass das Projekt auch Kinder, die die sonst
im Unterricht fir MINT-Themen weniger Interesse
zeigen, motiviert hat. 100 % der Lehrerinnen geben an,
wieder teilnehmen zu wollen und dass sie das Projekt
weiterempfehlen wiirden.

Verleih von WeDo-Sets an neue Teams

Neuen Teams kann eine gewisse Anzahl WeDo-Sets fur die
erste Teilnahme ausgeliehen werden, um ihnen den Einstieg in
das Projekt zu erleichtern.

Erstellung und Pflege der Projektwebseite

Fir jede neue Wettbewerbssaison wird die Webseite
auf den neuesten Stand gebracht und hinsichtlich der
Nutzerfreundlichkeit verbessert.

¢ Bei der Aktion ,Bring a Young Friend" wirbt ein bestehendes Team ein neues Team an einem neuen Standort — beide Teams erhalten eine Gutschrift

in Hohe der halben Anmeldegebhr.
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Regionalpartnerinnentreffen

Im Vorfeld der Ausstellungen organisiert HANDS on TECHNOLO-
GY e.V. zwei Regionalpartnerinnentreffen. Dort werden sie mit
Informationen, Schulungsangeboten sowie Workshops unter-
stUtzt und haben die Gelegenheit zum Erfahrungsaustausch.
Insgesamt wurde das Angebot von 32 Partnerinnen wahrge-
nommen.

Auch wahrend der FIRST LEGO League Semi Finals finden FIRST
LEGO League Junior Ausstellungen statt. Urspriinglich geplant
war auch eine Junior-Ausstellung wahrend des Finales fir Zen-
traleuropa, die den Kindern ein einmaliges Erlebnis in internati-
onaler Atmosphare ermdglichen sollte. Leider wurde das Finale
wegen der COVID-19-Pandemie abgesagt.

MAGNAHMEN ZUR BEGLEITENDEN
EVALUATION UND QUALITATSSICHERUNG

Die Mitarbeiterinnen von HANDS on TECHNOLOGY e.V. geben
grundsatzlich ein Feedback an die Regionalpartnerinnen, de-
ren Ausstellungen sie personlich vor Ort begleitet haben.

VERGLEICH ZUM VORJAHR: GRAD DER
ZIELERREICHUNG, LERNERFAHRUNG UND
ERFOLGE

Das Ziel, die Zahl der teilnehmenden Teams sowie der Ausstel-
lungsorte leicht zu steigern, wurde Ubertroffen:

Saison Ziel Saison

2018/19 2019/20 2019/20
g g g 556
Racsteliunaan ™ g o 5
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PLANUNG UND ZIELE

Grundsatzlich sollen alle erbrachten Leistungen des Jahres 2019 erhalten bleiben und auch 2020 weitergefiihrt werden. Flr das
Jahr 2020 ist geplant, die Anzahl der teilnehmenden Teams bei FIRST LEGO League Junior weiter zu erhéhen.

Um FIRST LEGO League Junior weiter zu verbreiten, arbeitet HANDS on TECHNOLOGY e. V. stets daran, neue Regionalpartnerinnen
zu gewinnen, um das Programm noch mehr Kindern zuganglich zu machen.

Durch Kooperationen mit verschiedenen Unternehmen werden in der Saison 2020/21 mindestens 10 neue Teams mit Stipendien
und Aktionen unterstutzt sowie 10 Teams mit der Aktion ,Bring a Friend". Das Projekt ,Im Klassenzimmer" ermdglicht es wieder
ganzen Klassen, am Bildungsprogramm FIRST LEGO League Junior teilzunehmen.

Um neuen Teams den Einstieg zu erleichtern, verleiht der Verein im ersten Jahr der Teilnahme eine begrenzte Zahl WeDo-Sets.
Regionalpartnerinnen erhalten ein Motivationsset und Ausstellungsmaterialien als Anschauungsmaterial, um ihre Offentlich-
keitsarbeit fir das Projekt zu unterstitzen.

EINFLUSSFAKTOREN: CHANCEN UND RISIKEN

Chancen: Risiken:
- steigende Nachfrage nach MINT-Bildung(sprogrammen) - zunehmende Konkurrenz auf dem Anbietermarkt von
- Digitalisierung halt Einzug in die Schulen Bildungsprogrammen
- die Vision des Vereins soll fortgeschrieben werden — neue - Abhdngigkeit von Unterstiitzenden/Férderern
Impulse, neuer Fokus kommen dazu - Lehrerlnnenmangel erschwert Durchfihrung von Projekten

- durch die Abnabelung der Ausstellungen in CZ, SK, PL und HU auBerhalb des Curriculums
wird die Betreuung der Teams und der Regionalpartnerinnen - durch die Abnabelung der Ausstellungen in CZ, SK, PL und
in den verbleibenden Landern D, AT und CH verbessert HU entsteht eine finanzielle Liicke, die kompensiert werden
muss
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Die FIRST LEGO League ist ein internationaler Wettbewerb, bei dem Teams in vier
anspruchvollen Kategorien (Robot-Game, Roboterdesign, Forschung und Teamwork)
uber mehrere Monate hinweg arbeiten. Mit viel Spal3 und tollen Herausforderungen,
werden Kompetenzen in Mathematik, Ingenieur- und Naturwissenschaften, sowie
Technik (MINT) nachhaltig gestarkt.

www.first-lego-league.de
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LEISTUNGEN (OUTPUT) UND DIREKTE
ZIELGRUPPEN

FIRST LEGO League wird von HANDS on TECHNOLOGY e.V.in sie-
ben europaischen Landern (D, AT, CH, PL, CZ, SK, HU) organisiert.
Zielgruppe sind Kinder und Jugendliche im Alter von 9-16 Jah-
ren. In den genannten Landern nehmen Uber 1100 Teams mit
7708 Teilnehmerlnnen teil.

Das Bildungsprogramm ist in Regionalwettbewerben organi-
siert. Diese Wettbewerbe werden jeweils vor Ort von 78 Regi-
onalpartnerlnnen organisiert und durchgefihrt. Sie werden
ihrerseits durch HANDS on TECHNOLOGY e.V. umfassend mit
Schulungen, Beratungsleistungen und Materialien unterstitzt.
Fir die Teilnahme an FIRST LEGO League erhebt der Verein eine
Teilnahmegebuhr i.Hv. 137- € pro Team, um die laufenden Kos-
ten fir die Veranstaltungsorganisation zu decken. Zusatzlich
fallen fur teilnehmende Teams Kosten fur das Spielfeld an, wel-
ches fir die Vorbereitung benétigt wird.

INTENDIERTE WIRKUNGEN (OUTCOME/
IMPACT) AUF DIREKTE UND INDIREKTE
ZIELGRUPPEN

Kinder und Jugendliche im Alter von 9-16 Jahren lernen in einer
sportlichen Wettbewerbsatmosphare grundlegende Fertigkei-
ten rund um MINT-Themen: Konstruieren und Programmieren
von Robotern, das Erforschen eines realen, global relevanten
Themas, die Prasentation einer Losungsidee dazu und Team-
work.

Die Teilnehmerlnnen kdnnen ihre Fahigkeiten und Fertigkeiten
in den MINT-Bereichen vertiefen und wertvolle auBerschuli-
sche Lernerfahrungen sammeln. Der (iberwiegende Teil nimmt
Uber mehrere Jahre hinweg teil und baut seine Fertigkeiten
immer weiter aus.

Die Teilnehmerinnen verbessern ihre schulischen Leistungen
in den MINT-Fachern und interessieren sich starker fur diese
Themen. Sie sind zudem in der Lage, das Gelernte (Stichworte:
Programmieren/Konstruieren/Teamwork/Prasentieren) auch
in anderen (schulischen) Kontexten anzuwenden und reifen zu
selbstbewussten Personlichkeiten heran. Sie arbeiten gemein-
sam im Team an Ldsungen und verbessern ihre Analyse- und
Probleml6sungsfahigkeiten und sind mit den Schllsselqualifi-
kationen des 21. Jahrhunderts ausgestattet. lhre durch FIRST
LEGO League erworbenen Kompetenzen sind fiir ihr gesamtes
(Berufs-)Leben duBerst wertvoll.

Insgesamt lernen die Schulerinnen, wie Forscherlnnen und In-
genieurlnnen zu denken und gestalten die Gesellschaft aktiv
mit. Viele der ehemaligen Teilnehmerinnen schlagen einen
Berufsweg in den MINT-Fachern ein’ und engagieren sich eh-
renamtlich als ,Ehemalige” in den Bildungsprogrammen des
Vereins.

Der Fachkraftemangel wird abgemildert und die MINT-Themen
erlangen einen hoheren Stellenwert in der Gesellschaft.

EINGESETZTE RESSOURCEN (INPUT)

Bei HANDS on TECHNOLOGY e.V.arbeiten aufgrund des Umfangs
des Projekts zusammen mit dem Forderverein HANDS on e.V.
alle sechs Mitarbeiterinnen an der Umsetzung der FIRST LEGO
League (vgl. Kap. 7).

Weitere Unterstiitzung: Uber 100 Regionalpartnerlnnen helfen
z.T. ehrenamtlich dabei, die FIRST LEGO League zu veranstal-
ten, indem sie die Regionalwettbewerbe in D, CH, AT, SK, CZ, PL
und HU durchfiihren. Am Wettbewerbstag helfen durchschnitt-
lich 20 Ehrenamtlerinnen pro Region, z. B. als Jurorlnnen und
Schiedsrichterlnnen.

Die (volljahrigen) Coaches und Betreuerlnnen der Teams er-
maoglichen den Kindern und Jugendlichen die Teilnahme an
FIRST LEGO League, indem sie ein Team Uber Monate wahrend
der Vorbereitungszeit z.T. ehrenamtlich betreuen und das
Team zum Wettbewerb begleiten.

7Vgl. die youtube-Reihe FIRST LEGO League — Alumni berichten: https://wwwyoutube.com/watch?v=b0_r4GHAAPE (Abgerufen am 30.03.2020)
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ERBRACHTE LEISTUNGEN (OUTPUT)

Im Folgenden seien die im Jahr 2019 herausragenden Events
genannt, die HANDS on TECHNOLOGY e.V. auBer der Reihe re-
alisiert hat bzw. an denen der Verein beteiligt war;, um die Be-
kanntheit der FIRST LEGO League und FIRST LEGO League Juni-
or zu erhohen und neue Teams und Partnerinnen zu gewinnen:

- Off-Season Challenge: Damit sich die Teams zwischen zwei
Teilnahmen weiterhin mit der MINT-Thematik beschaftigen
konnen, bietet der Verein die Off-Season Challenge an: Die
Teilnehmerlnnen konnten im Friihjahr 2019 noch einmal ihre
Ideen und ihren Roboter in kurzen Videos prasentieren und
attraktive Preise gewinnen. An dem Projekt haben elf Teams
teilgenommen.

- Business Digital: Messe- & Kongressevent am 16.0519 in
Leipzig; Info-Vortrag Uber die FIRST LEGO League und FIRST
LEGO League Junior vor 700 Teilnehmerlnnen; Info-Stand

- Hessentag: gemeinsam mit RS Components viertdgige
Vorstellung der Programme und Angebot eines niedrig-
schwelligen Programmier-Mitmachangebots mit EV3-
Robotern im Juni 2019 in Bad Hersfeld

- ,Roboterfabrikim Neuen Rathaus": Vostellung der Programme
in Hannover am 22. und 231119

- Cluster IT Mitteldeutschland e. V.: Anlasslich des 10-jdhrigen
Bestehens des Netzwerks Vorstellung der beiden FIRST LEGO
League Programme vor ca. 60 Mitgliedern am 26.11.19

- Markt der Maglichkeiten" von Teach First Deutschland und
des Zentrums fir Lehrerbildung und Schulforschung der
Universitat Leipzig: Vorstellung der Programme am 281119
vor ca. 300 Lehramtsstudierenden sowie 60 Teach First
Fellows vorgestellt.
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ERREICHTE WIRKUNGEN (OUTCOME/IMPACT) FUR TEILNEHMER/INNEN, COACHES UND
EHRENAMTLICHE HELFER/INNEN

Seit 2002, als HANDS on TECHNOLOGY e.V. die FIRST LEGO League mit 39 Teams und 278 Teilnehmerinnen zum ersten Mal veran-
staltet hat, sind die Teilnehmerinnenzahlen und die Anzahl der Regionalpartnerinnen kontinuierlich gestiegen. Welche Wirkun-
gen bei den einzelnen Akteursgruppen erreicht wurden, wird im Folgenden dargestellt.

In der Saison 2019/20 hat der Verein zum zweiten Mal eine Coach-Umfrage durchgefiihrt. Bis auf eine Ausnahme sind die Zustim-
mungswerte zu den Aussagen im Vergleich zum Vorjahr alle gestiegen. Im Folgenden beziehen sich die Zahlen/Aussagen auf die
Teilnahme an FIRST LEGO League.®

Angefihrt sind die Aussagen ,stimme voll zu/stimme zu".

Teams nehmen mehrere Jahre teil: 63 %
92 % der Coaches bezeichnen FIRST

Teilnehmerlnnen (TN) haben ein erhéhtes Interesse an MINT-Themen: 79 % LEGO League als sinnvolles Bildungs-
projekt, bei dem die Kinder viele
TN haben verbesserte Fahigkeiten im MINT-Bereich: 87 % Fahigkeiten erlernen; 98 % wirden die

Teilnahme weiterempfehlen.
TN beschaftigen sich dartber hinaus mit MINT-Themen: 59 %

TN erbringen jetzt bessere schulische Leistungen in MINT-Fachern: 36 %

TN haben Grundlagen des wissenschaftlichen Arbeitens erlernt: 68 %

TN fallt es leichter, ihre Ideen zu prasentieren auszudricken: 72 %

TN haben gelernt, als Team zu arbeiten: 90 %

TN haben gelernt, Aufgaben selbststandig zu planen und zu verteilen: 73 %

TN haben Durchhaltevermdgen und Zielstrebigkeit erlernt: 83 %

8 FIRST LEGO League Wirkungsstudie Saison 2019/20, 164 teilnehmende Coaches (Stand: 16.03.2020): https://forms.gle/wDsnQeEHKFtetcjré (DE) und
https://forms.gle/7RW9PoqwoiD47C9j6 (EN) (Beide abgerufen am 16.03.2020)
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Die Coaches bekommen jedes Jahr professionell ausgearbeite-
te Materialien zur Verfigung gestellt. Der Aufbau des Projekts
ist immer derselbe, sodass sich die Coaches in einem verlass-
lichen Rahmen bewegen und sich kontinuierlich weiterbilden
konnen. Was jedes Jahr variiert, sind die Forschungs- und Ro-
botik-Aufgaben. So haben die Teilnehmerlnnen jedes Jahr
neue Anreize, neue Themen kennen zu lernen. Viele Lehrkrafte
entwickeln sich durch ihre Teilnahme bei FIRST LEGO League
zu praxiserprobten Coaches, was auch positive Auswirkungen
auch auf ihre ,normale” Lehrtatigkeit hat.

Bei dem genannten Wettbewerb sind zahlreiche ehrenamtli-
che Helferlnnen beteiligt — z.B. als Schiedsrichterlnnen oder
als Jurorlnnen. Auch dieser Personenkreis profitiert von der
Teilnahme und kann in den verschiedenen Bereichen der
Veranstaltung Erfahrungen sammeln. So probieren sich alte-
re Schulerinnen z.B. als Moderatorinnen aus, oder Mitglieder
einer schulischen Event-AG helfen als Bihnentechnikerinnen
oder als Kameraleute. Die Planung des Events kann als Schul-
projekt gestaltet sein, bei dem die Schilerlnnen wertvolle Er-
fahrungen sammeln.

Die Beliebtheit der FIRST LEGO League lasst sich auch anhand
des enormen Zulaufs an freiwilligen Helferlnnen belegen; so
sind z.B. fur das Finale Zentraleuropa im Marz 2020 bereits im
Oktober 2019 alle rund 65 Helferlnnen-Posten vergeben und
zahlreiche Freiwillige mussten auf eine Warteliste gesetzt wer-
den.

Die ehrenamtlichen Regionalpartnerlnnen der FIRST LEGO
League sammeln Erfahrungen bei der Eventorganisation und
konnen mit der Ausrichtung eines Wettbewerbs oder einer
Ausstellung ihre Institution (z.B. Schule, Hochschule) positiv
darstellen und ihr Profil scharfen.

Die Coaches und Betreuerlnnen der Teams lernen viel Gber die
Arbeit mit Kindern und kdnnen ihre Soft Skills verfeinern.

9 Bei der Aktion ,Bring a Friend" wirbt ein bestehendes Team ein neues Team an einem neuen Standort - beide Teams erhalten eine Gutschrift in

Hohe der halben Anmeldegebihr.
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DARSTELLUNG DER RESSOURCEN,
LEISTUNGEN UND WIRKUNGEN IM
BERICHTSZEITRAUM

2019 hat HANDS on TECHNOLOGYe.V. sich beim
Sachsischen Mitmach-Fonds - Wir Machen Mit"
beworben und in der ,Kategorie zur Férderungen
unserer Kinder und Jugendlichen - Die zukinftigen

Gestalter unserer Region" gewonnen.

Der Verein freut sich Uber den Preis und hat das Projekt

2019 erfolgreich in die Tat umgesetzt.

Der Preis ist mit 10.000 € dotiert - mit diesem Geld
wurde Nachhaltige Nachwuchsforderung mit dem
Forschungs- und Roboterwettbewerb FIRST LEGO
League als Klassenprojekt ins Leben gerufen und
erfolgreich durchgefiihrt (s.u. ,FIRST LEGO League im
Klassenzimmer"). Uberreicht wurde der Preis im Juni
durch den Ministerprasidenten des Freistaat Sachsen

Michael Kretschmer.

1105 Teams mit 7708 Teilnehmerinnen
Unterstitzung (der Coaches) mit:

- Dokumenten

- Leitfaden

- Online-Videoschulungen

- Telefonkonferenzen

- personlichem Dialog

- 16 Teams mit der Aktion ,Bring a Friend"’

78 Regionalwettbewerbe in sieben Landern

(D, AT, CH, PL, CZ, SK, HU)

- 2 neue Regionalpartnerinnen

- dadurch 10 neue Teams bzw. 94 neue Teilnehmerinnen

- alle neuen Partner am Wettbewerbstag jeweils durch

Mitarbeiterin personlich vor Ort unterstitzt

Alle Regionalwettbewerbe unterstiitzt mit

- Leitfaden fur Vorbereitung & Durchfiihrung

- Dokumentationen

- Telefonkonferenzen & personliche Beratung

- Verwaltung der Teamanmeldungen

- Versand der Teilnahmematerialien an die Teams
- Online-Schulungsvideos

- Wettbewerbsmaterialien

- Auswertungssoftware

- Medaillen, Pokale, Urkunden, Flyer, Banner

Ein Sonderwettbewerb fiir International Schools
-18 Teams von International Schools haben sich der
Herausforderung des Robot-Game gestellt

FIRST LEGO League im Klassenzimmer

- Klassenpaket fir bis zu 30 Schiiler/innen (inkl. 3 Mindstorms
Robotersets und 3 FIRST LEGO League Spielfelder, digitale
Unterrichtsmaterialien fir Lehrerlnnen und Schilerinnen)

- Klasseninterner Wettbewerb

-5 Modellklassen (Klassenstufe 5-10) in den Landkreisen
Leipzig, Nordsachsen und der Stadt Leipzig gefordert

- Finanziert aus Mitteln des sachsischen Mitmach-Fonds

8 Semi Finals mit insgesamt 148 Teams

Alle Semi Finals wurden am Wettbewerbstag jeweils durch
Mitarbeiterin personlich vor Ort unterstitzt.

Geplant war auch fir Anfang Marz 2020 wieder das Finale
Zentraleuropa mit 27 Teams; leider ist diese Veranstaltung auf-
grund des COVID-19-Ausbruchs abgesagt worden.

Erstellung und Pflege der Projektwebseite

Fur jede neue Wettbewerbssaison wird die Webseite auf den
neuesten Stand gebracht und hinsichtlich der Nutzerfreund-
lichkeit verbessert.

Regionalpartnerinnentreffen

Im Vorfeld der Wettbewerbe organisiert HANDS on TECHNO-
LOGY e.V. zwei Treffen fir Regionalpartnerinnen. Dort werden
sie mit Informationen, Schulungsangeboten sowie Workshops

unterstitzt und haben die Gelegenheit zum Erfahrungsaus-
tausch. Im Jahr 2019 haben dieses Angebot 57 Partnerinnen
wahrgenommen.

Auf der Webseite von HANDS on TECHNOLOGY e.V. gibt es einen
geschitzten Bereich, in dem sie exklusiv auf alle relevanten
Informationen, Dokumente und Schulungsvideos zugreifen
kdnnen.

MABNAHMEN ZUR BEGLEITENDEN
EVALUATION UND QUALITATSSICHERUNG

Um die Leistungen zu evaluieren und die Qualitat der Wettbe-
werbe zu sichern, hat HANDS on TECHNOLOGY e.V. einen Feed-
backbogen entwickelt, der bei allen Regionalwettbewerben an
die Teams ausgegeben wird. Anhand dieser Feedbackbdgen
kdnnen die Regionalpartnerinnen ihre Veranstaltungen stetig
verbessern und weiterentwickeln; sind eingeladen, ihr Feed-
back an der Organisation/des Services etc. wiederum HANDS
on TECHNOLOGY e.V. mitzuteilen.

Des Weiteren hat HANDS on TECHNOLOGY e.V. ein 3-stufiges
Qualitatsmodell entwickelt, anhand dessen die Regionalpart-
nerinnen Standard ihrer Veranstaltung einordnen/sicherstellen
kénnen. Die Mitarbeiterinnen von HANDS on TECHNOLOGY e.V.
geben grundsatzlich ein Feedback an die Regionalpartnerin-
nen, deren Wettbewerbe sie persdnlich vor Ort begleitet haben.
Leitfaden hierfur sind 0.g. Qualitatsstandards.

VERGLEICH ZUM VORJAHR: GRAD DER
ZIELERREICHUNG, LERNERFAHRUNG UND
ERFOLGE

Trotz der Umstrukturierung des Vereins ist es gelungen, neue
Regionalpartnerinnen und Teams zu gewinnen. Das Ziel, die
Zahl der teilnehmenden Teams sowie der Partnerlnnen zu hal-
ten, wurde sogar leicht Gbertroffen.

Saison Ziel Saison

2018/19 2019/20 2019/20

Teams 095 000
Regionalwettbewerbe 76 76 78
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PLANUNG UND ZIELE

Grundsatzlich sollen alle erbrachten Leistungen des Jahres 2019 erhalten bleiben und auch 2020 weitergefuhrt werden. Fir das
Jahr 2020 ist u.a. geplant, die Anzahl der teilnehmenden Teams bei FIRST LEGO League weiter stabil zu halten und in diesen Lan-
dern weiter zu wachsen

Um das Programm noch mehr jungen Menschen zuganglich zu machen, arbeitet HANDS on TECHNOLOGY e.V. stets daran, neue
Regionalpartnerinnen zu gewinnen.

Die Lander PL, CZ, SK und HU werden nach der Saison 2019/20 aus der Dachorganisation HANDS on TECHNOLOGY e.V. entlassen,
um - nach einer begleiteten Ubergangsphase — ab der Saison 2020/21 selbststindig die Wettbewerbe zu organisieren. Durch
Kooperationen mit verschiedenen Unternehmen werden in der Saison 2020/21 mindestens 10 neue Teams mit Stipendien und
Aktionen unterstitzt sowie mindestens 10 Teams mit der Aktion ,Bring a Friend". Damit sich die Teams zwischen zwei Teilnahmen
weiterhin mit der MINT-Materie beschaftigen konnen, bietet HANDS on TECHNOLOGY e.V. zum zweiten Mal die Off-Season Challen-
ge an: Die Teilnehmerlnnen konnen im Frihjahr 2020 noch einmal ihre Ideen und ihren Roboter in kurzen Videos prasentieren und
attraktive Preise gewinnen. Um Lehrerlnnen und Coaches den Einstieg in eine Teilnahme zu erleichtern, soll das Projekt ,FIRST
LEGO League in 5 Tagen" entwickelt werden; damit soll ihnen die Mdglichkeit gegeben werden, das Projekt auszuprobieren und
seine Nachhaltigkeit und seine Wirksamkeit kennenzulernen.

EINFLUSSFAKTOREN: CHANCEN UND RISIKEN

Chancen: Risiken:
- steigende Nachfrage nach MINT-Bildung(sprogrammen) - zunehmende Konkurrenz auf dem Anbietermarkt von
- Digitalisierung halt Einzug in die Schulen Bildungsprogrammen

- Wachstum: die Teilnehmerinnen der FIRST LEGO League - Abhangigkeit von Unterstiitzenden/Férderern
Junior wollen weiter mitmachen und griinden neue FIRST - Lehrerlnnenmangel erschwert Durchfihrung von Projekten

LEGO League Teams auBerhalb des Curriculums
- die Vision des Vereins soll fortgeschrieben werden — neue - durch die Abnabelung der Wettbewerbe in CZ, SK, PL und
Impulse, neuer Fokus kommen dazu HU entsteht eine finanzielle Licke, die kompensiert werden

- durch die Abnabelung der Wettbewerbe in CZ, SK, PL und HU muss
wird die Betreuung der Teams und der Regionalpartnerinnen
in den verbleibenden Landern D, AT und CH verbessert
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ROBOCUP JUNIOR
HIGHTECH IN AKTION

AUF EINEN BLICK

ALTER
10-19 JAHRE

...................

Jg TEILNEHMENDE

294

...................

...................

2 MADCHENANTEIL

QR 174

Beim RoboCup Junior lassen die Teams ihre Roboter in unterschiedlichen Disziplinen
(,Ligen") starten, die jeweils vielseitiges Konnen, Kreativitat, Programmierkenntnisse
und handwerkliche Fahigkeiten erfordern. Sie wahlen dabei ihr Material und die
Software frei und kénnen so ihr Fachwissen und ihre persoénlichen Starken besonders
gut einsetzen und ausbauen.

)vvvvvv.robocuo-iunior.de
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_@_ ROBOCUP JUNIOR

RESSOURCEN, LEISTUNGEN UND
WIRKUNGEN

LEISTUNGEN (OUTPUT) UND DIREKTE
ZIELGRUPPEN

HANDS on TECHNOLOGY e.V. ist Veranstalter des RoboCup Juni-
or Qualifikationsturniers in Berlin. Dieser Wettbewerb ist eines
von deutschlandweit acht Qualifikationsturnieren flr die Ro-
boCup Junior German Open.

Zielgruppe sind Schilerlnnen im Alter von 10 bis 19 Jahren. Am
RoboCup Junior in Berlin nehmen jahrlich knapp 300 Jugendli-
che teil.

Fir die Teilnahme beim RoboCup Junior in Berlin erhebt der
Verein eine Teilnahmegeblhr i.Hv. 40~ € pro Teilnehmerln, um
die laufenden Kosten fiir die Veranstaltungsorganisation zu
decken.

INTENDIERTE WIRKUNGEN (OUTCOME/
IMPACT) AUF DIREKTE UND INDIREKTE
ZIELGRUPPEN

Die Teilnehmerlnnen des RoboCup Junior lernen, einen Roboter
zu konstruieren und zu programmieren, fihren ihre Ergebnis-
se beim RoboCup Junior-Qualifikationsturnier vor und messen
sich in einer von drei unterschiedlichen Ligen mit anderen
Teams. Auch bei diesem Wettbewerb kénnen Kinder und Ju-
gendliche in der Vorbereitungsphase und wahrend des Turniers
wertvolle auBerschulische (Lern-)Erfahrungen sammeln und
ihre Kenntnisse in den MINT-Fachern ausbauen. Beim RoboCup
Junior dirfen das Material und die Software frei gewahlt wer-
den. Die Schilerlnnen haben viele Freiraume und kénnen beim
selber Bauen, Loten und Anpassen des Roboters vielseitige Er-
fahrungen sammeln und wertvolle Kompetenzen erwerben.

EINGESETZTE RESSOURCEN (INPUT)
Bei HANDS on TECHNOLOGY e.V. arbeitet hauptverantwortlich

eine Mitarbeiterin an der Umsetzung des RoboCup Junior Ber-
lin und wird bedarfsweise von den Kolleginnen unterstutzt.

Ehrenamtliche Unterstiitzung: Circa 40 ehrenamtliche Helfe-
rinnen unterstiitzen das Team von HANDS on TECHNOLOGY e.V.
dabei, den RoboCup Junior in Berlin durchzufihren.

Die Betreuerlnnen der Teams ermdglichen den Kindern die
Teilnahme am RoboCup Junior, indem sie ihr Team Gber Wo-
chen oder Monate wahrend der Vorbereitungszeit betreuen
und das Team zum Turnier begleiten.

ERREICHTE WIRKUNGEN (OUTCOME/
IMPACT) FUR TEILNEHMER/INNEN, COACHES
UND EHRENAMTLICHE HELFER/INNEN

Seit 2011, als HANDS on TECHNOLOGY e.V. den RoboCup Juni-
or zum ersten Mal in Berlin veranstaltet hat, sind die Teilneh-
merlnnenzahlen kontinuierlich gestiegen. Die Zahl der Teilneh-
merlnnen kann inzwischen nicht weiter wachsen, da der Platz
im Veranstaltungsort begrenzt ist. Welche Wirkungen bei den
einzelnen Akteursgruppen erreicht werden, wird im Folgenden
dargestellt.

Viele Lehrkrafte entwickeln sich durch ihre Teilnahme bei Ro-
boCup Junior zu praxiserprobten Coaches, was positive Auswir-
kungen auf ihre ,normale” Lehrtatigkeit hat.

Bei dem Wettbewerb sind zahlreiche ehrenamtliche HelferIn-
nen dabei — z.B. als Schiedsrichterlnnen oder als Jurorinnen.
Auch dieser Personenkreis profitiert von der Teilnahme und
kannin den verschiedenen Bereichen der Veranstaltung Erfah-
rungen sammeln. So probieren sich altere Schilerlnnen z. B.
als Moderatorinnen aus.

Die Betreuerlnnen der Teams lernen viel Gber die Arbeit mit
Kindern und kénnen ihre Soft Skills verfeinern.
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DARSTELLUNG DER RESSOURCEN,
LEISTUNGEN UND WIRKUNGEN IM
BERICHTSZEITRAUM

94 Teams mit 294 Teilnehmerinnen

- 40 Helferlnnen (z.B. als Schiedsrichterlnnen)

- Plakate, Urkunden und Pokale fiir Teilnehmerlnnen

- komplette Planung, Vorbereitung und Durchflhrung durch
HANDS on TECHNOLOGY e.V.: Kalkulation, HelferInnenplanung
und -gewinnung, Technik, Aufbau, Personalkoordinierung,
Wettbewerbsmaterialien

- Kommunikation mit den Teams

- Erstellung und Pflege der Projektwebseite

- Anschaffung einer neuen Maze-Arena, um der steigenden
Anzahl Teams gerecht zu werden.

MASSNAHMEN ZUR BEGLEITENDEN
EVALUATION UND QUALITATSSICHERUNG

Um die Serviceleistungen zu evaluieren und die Qualitat des
Turniers zu sichern, hat HANDS on TECHNOLOGY e.V. einen
Feedbackbogen entwickelt, der beim RoboCup Junior an die
Teams ausgegeben wird.

Anhand des Feedbacks werden die Qualitat des Services und
des Wettbewerbs sowie die Verbesserungsmaglichkeiten beim
RoboCup Junior Berlin abgefragt — und nach Maglichkeit um-
gesetzt.

VERGLEICH ZUM VORJAHR: GRAD DER
ZIELERREICHUNG, LERNERFAHRUNG UND
ERFOLGE

Der RoboCup Junior 2019 wurde in Berlin erfolgreich
durchgefuhrt. Die Anmeldezahlen sind auf 294 Teilnehmerlnnen
gestiegen; dies ist auch die Obergrenze, da die Ortlichkeiten
hier ein Limit setzen. Mithilfe des Partners Siemens AG und
der Berliner Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend und
Familie konnte der RoboCup Junior stattfinden. Das Ziel, den
Wettbewerb zu erhalten, wurde erreicht.
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PLANUNG UND ZIELE

Grundsatzlich sollen alle erbrachten Leistungen des Jahres 2019 erhalten bleiben und auch 2020 weitergefiihrt werden. Der
RoboCup Junior in Berlin soll weiterhin auf einem stabilen Fundament stehen und wie gewohnt in Berlin stattfinden. Damit der
RoboCup Junior weiterhin in Berlin veranstaltet werden kann, soll im Jahr 2020 - neben den bestehenden Unterstiitzern Siemens
und dem Berliner Senat fur Bildung, Jugend und Forschung - ein weiterer Unterstltzer gefunden werden, damit die Veranstaltung
eine solide finanzielle Basis hat.

EINFLUSSFAKTOREN: CHANCEN UND RISIKEN

Chancen: Risiken:

- steigende Nachfrage nach MINT-Bildung(sprogrammen) —-zunehmende Konkurrenz auf dem Anbietermarkt von

- Digitalisierung halt Einzug in die Schulen Bildungsprogrammen

- Freie Wahl des Roboters und der Materialien bietet tolle - Abhdngigkeit von Unterstiitzenden/Férderern
Lernmaglichkeiten - Lehrerlnnenmangel erschwert Durchfiihrung von Projekten

- Teilnehmerlnnen kénnen sich beim Wettbewerb potenziellen auBerhalb des Curriculums
Ausbildungsbetrieben oder Arbeitgeberinnen prasentieren
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UNSERE KOMMUNIKATION

32

Das Ziel: Noch mehr Kindern und Jugendlichen
unsere Bildungsgramme ndher bringen.

All unsere Kommunikationsaktivitaten
zielen auf eine weiterhin kontinuier-
liche Steigerung der Bekanntheit des
Vereins HANDS on TECHNOLOGY e.V.

und seiner Bildungsprogramme. So
werden u.a. Partnerlnnen, Sponsorin-
nen und neue Teams gefunden und
noch mehr Kinder kénnen mitmachen.

Die Reichweite der Kommunikation des Vereins konnte im Jahr
2019 weiter gesteigert werden. Dies wurde u.a. durch Presse-
mitteilungen, Newsletter und regelmafBige Postings auf unse-
ren Kanalen in den sozialen Medien erreicht.

Die Bildungsprogramme haben ein reges Medienecho, so-
wohl in der Tagespresse, als auch in Magazinen, Online-Me-
dien, TV und Radio erfahren. Fir die Saison 2019/20 wurden
rund 152 Print- und Online-Beitrage in verschiedenen Medien
erfasst und gesammelt. Beispielberichte kann man auf den
jeweiligen Projektwebsites nachlesen. Aufgrund der Absage
des FIRST LEGO League Finales flr Zentraleuropa wegen der
COVID-19-Pandemie gab es weniger Presseberichte Uber die
FIRST LEGO League Programme als in den Vorjahren.

Der HANDS on TECHNOLOGY Newsletter erscheint regelmaBig.
Alle Bildungsprogramme werden thematisiert. Seit Mai 2008
sind die Nutzerzahlen auf 3.320 angewachsen und 2019 gab es
neun Ausgaben.

Der Verein sowie seine einzelnen Projekte haben eigene Websi-
tes, die im Jahr 2019 weiterhin optimiert wurden. Die Webseiten
haben eine gute Performance erreicht:

Unique Unique
................................................... User ....\Jisits
www.hands-on-technology.org 37941 41.287
wwwiirst-leqo-league-juniororg 31548 35275
wwwifirst-leqo-league.org 337750 391627
T T s e agig R

Der Verein hat seine Arbeit und die Bildungsprogramme 2019
in verschiedenen sozialen Netzwerken dargestellt. Auf den
verschiedenen Plattformen sind zum Teil unterschiedliche
Zielgruppen aktiv, deshalb sind die Postings in Inhalt und Auf-
machung entspreched angepasst. Nicht nur die Abonnentin-
nen-Zahlen, sondern vor allem auch die Interaktion mit Beitra-
gen des Vereins durchs Likes und Teilen nimmt weiterhin zu.

Abonenntinnen der Profile in sozialen Medien

Facebook @HANDonTECHNOLOGY 1951
Instagram  @handsontechnology 429
Twitter @HANDS_on_TECH 400

Kennzahlen der Foto- und Videoplattformen
Abos Aufrufe

................................................................. seit 2008
YouTube  voutubecom/FLLHoT 2070 129 Mio.
Flickr flickrcom/hands-on- 36 146 Mio.

technology
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/AHLEN, DATEN UND DANK

Der Verein wurde 2002 in Leipzig gegrindet. Er besteht aus
aktiven und ordentlichen Mitgliedern (Férdermitglieder) so-
wie aus Ehrenmitgliedern. HANDS on TECHNOLOGY e.V. arbeitet
eng mit dem Forderverein HANDS on e.V. zusammen, dessen
Zweck es ist, den Verein sowohl personell als auch finanziell
zu unterstutzen. Die Arbeitsverteilung erfolgt intern und in en-
ger Absprache. Neben den Vereinsmitgliedern und den Mitar-
beiterinnen verfligt der Verein Uber ein groBes Netzwerk aus
Partnerinnen und Freiwilligen, die den Verein und die jeweiligen
Projekte mit ihrer Arbeit unterstitzen.

VEREINSSTRUKTUR

Mitgliederversammlung

28 Mitglieder: 8 juristische und 19 natdrliche Personen,

1 Ehrenmitglied

Vorstand

zwei Personen (ehrenamtlich, Vorsitzender und stellv. Vor-
stand)

Geschaftsfiihrung

zwei Personen (hauptamtlich, Vier-Augen-Prinzip)
Mitarbeiterinnen HANDS on TECHNOLOGY e. V.

vier Mitarbeiterinnen (hauptamtlich)

34

VORSTAND

Philipp Krauss ist seit 2016 Vorstand des Vereins. Er ist zustan-
dig fur die ehrenamtliche Leitung des Vereins im Rahmen der
satzungsmaBig abgestimmten Zustandigkeiten. Neben diesen
Aufgaben unterstiitzt er den Verein mit beratender Tatigkeitin
strategischen und rechtlichen Dingen.

Marco GroB ist Geschaftsfiihrer der mellowmessage GmbH, die
Mitglied des Vereins ist. Er ist seit 2016 stellvertretender Vor-
stand und eines der Grindungsmitglieder des Vereins. Neben
den Aufgaben als stellvertretender Vorstand gibt er dem Ver-
ein regelmaRige Impulse aus der Wirtschaft.

GESCHAFTSFUHRUNG

Stefanie Sieber (30 Std./Woche) und Frénzi Ronneburger
(35 Std./Woche) sind nach langjahriger Mitarbeit im Verein seit
2014 als Geschaftsfihrerinnen fir HANDS on TECHNOLOGY e.V.
tatig. Stefanie Sieber ist zustandig fir die Offentlichkeitsarbeit
und kimmert sich dardber hinaus um administrative Tatigkei-
ten. Franzi Ronneburger betreut die Unterstitzer und Forde-
rer des Vereins und ist fir die Finanzen zustandig. Gemeinsam
kiimmern sie sich um die strategische Ausrichtung des Vereins
und begeistern Menschen daftr, positive Veranderungen zu er-
moglichen. Bei der Planung und Umsetzung der Projekte sowie
bei der Leitung der Geschaftsstelle wird ,Agiles Management"
gelebt und angewendet.

TEAM GESCHAFTSSTELLE

Susanne Voigt (35 Std./Woche) ist Projektleiterin fiir den Wett-
bewerb FIRST LEGO League. Sie ermdglicht, dass Regionalpart-
nerlnnen und Teilnehmerinnen aus sieben Landern Hand in
Hand arbeiten und alle bendtigten Materialen zur Umsetzung
erhalten.

Andrea Kaden (30 Std./Woche) ist seit August 2019 Projekt-
leiterin fir das Projekt FIRST LEGO League Junior. Weiterhin
unterstitzt sie die Weiterentwicklung der Projekte. Sie ist die
Nachfolgerin von Franziska Weser, die im Juli 2019 das Team
verlassen hat.

Dana El Atassi (10,5 Std./Woche) unterstitzte das Team bis
September 2019 in Form eines Minijobs bei der Vorbereitung,
Durchfiihrung und Nachbereitung der Wettbewerbe.

Tina Hoefnagels (38 Std./Woche) ist seit November 2019
als Elternzeitvertretung fir Stefanie Sieber im Team. Sie
verantwortet die Offentlichkeitsarbeit, Marketing und kiimmert
sich dardber hinaus um administrative Tatigkeiten.

Das Team von HANDS on TECHNOLOGY e.V. wird bei seiner Ar-
beit von zwei Mitarbeiterinnen des Forderverein HANDS on e.V.
unterstutzt:

Christine Widmann (36 Std./Woche) ist Projektleiterin des
RoboCup Junior. Sie bearbeitet alle eingehenden Fragen der
Teams, z.B. zum Robot-Game der FIRST LEGO League, kimmert
sich um die Wettbewerbsdokumente und verantwortet den
Versand der Wettbewerbsmaterialien.

Anne Lehmann (105 Std./Woche) unterstltzt das Team in
Form eines Minijobs: Sie kimmert sich um die Teamanmeldung
und die Rechnungslegung, den Verkauf von Spielfeldern und
Motivations-Sets auBerhalb der Wettbewerbe/Ausstellungen.
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PARTNERSCHAFTEN,
KOOPERATIONEN UND
NETZWERKE

HANDS on TECHNOLOGY e.V. verfligt Gber ein umfangreiches
Netzwerk von Kooperationspartnerinnen und Ehrenamtlichen,
die sich in folgende Gruppen unterteilen lassen.

REGIONALPARTNER/INNEN

In der Saison 2019/20 pflegt der Verein Beziehungen zu Regi-
onalpartnerinnen in sieben Landern. Hierbei handelt es sich
um Universitaten, Hochschulen, Schulen, Vereine, Museen und
andere Bildungseinrichtungen. Die Regionalpartnerinnen sind
verantwortlich fur die Organisation und Durchfihrung der
Wettbewerbe und Ausstellungen bzw. die Akquise der Teams.'

EHRENAMTLICHE

Um die Wettbewerbe durchzuflhren, bedarf es einer groBen
Anzahl Jurorinnen, Schiedsrichterlnnen und Gutachterinnen.
Sie sind daflr verantwortlich, die Teams am Wettbewerbs-
und Ausstellungstag nach zentral vorgegebenen Kriterien zu
bewerten. Die Anzahl der Ehrenamtlichen variiert stark nach
GroBe der Veranstaltung. Sie werden von den Regionalpart-
nerlnnen ausgesucht und von HANDS on TECHNOLOGY e.V. mit
Schulungsmaterialen (Leitfaden, Online-Videos, Online-Tests)
auf den Wettbewerbstag vorbereitet. Viele der Jurorinnen
und SchiedsrichterInnen sind ehemalige Teilnehmerlnnen, die
nach ihrer aktiven Zeit weiterhin als Enthusiastinnen den Pro-
grammen verbunden sind.

Des Weiteren werden die Wettbewerbe und Ausstellungen von
zahlreichen Helferlnnen unterstuitzt, die die Moderation tber-
nehmen, die Technik bedienen, das Catering organisieren und
viele weitere Aufgaben erfiillen.

COACHES

Die teilnehmenden Teams werden von Coaches betreut. Meist
sind es Lehrerlnnen, Eltern oder andere Freiwillige, die diese
Aufgabe Ubernehmen. Insgesamt betreut und versorgt der
Verein Gber 1000 Coaches mit Informationen und Materialien.

VERSANDPARTNER/INNEN

Bei den Wettbewerben FIRST LEGO League und FIRST LEGO Le-
ague Junior werden flr die Teilnahme bendtigte Materialien
an die Teams verschickt. Die Versandpartner (bernehmen die
teilweise oder komplette Abwicklung des Versands und unter-
stltzen damit den Verein oder die Teams.

“Eine aktuelle Auflistung der Regionalpartnerinnen der FIRST LEGO League findet sich unter wwwifirst-lego-league.org/de/challenge/standorte.ntml

bzw. unter www first-lego-league.org/de/explore/saison-2020-21/standorte.html (FIRST LEGO League Junior) (Abgerufen am 13.05.2020)
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_@_ ORGANISATIONSSTRUKTUR UND TEAM

UNTERSTUTZER/INNEN

Folgende Firmen bzw. Institutionen unterstiitzen HANDS on
TECHNOLOGY e.V. u.a. bei seiner gemeinnutzigen Arbeit:
= Dr-Ing. Paul Christiani

- LEGO und LEGO Education

- Mellowmessage

- Motorola

- Novelis

- RS Components

- Sachsische Mitmach-Fonds

- SAGE

- SAP

- Siemens

- Solar Turbines

- Vision Components

- Walt Disney

Daneben gibt es eine Vielzahl von kleineren Unterstitzerinnen;
die Regionalpartnerinnen werden haufig von lokalen Férderern
unterstutzt.

WEITERE KOOPERATIONEN

Durch das flachendeckende Netzwerk der Regionalpartnerin-
nen ergeben sich immer wieder regionale und Gberregionale
Kooperationen mit verschiedenen Institutionen und Unterneh-
men. Diese werden teilweise regional von den Partnerlnnen vor
Ort gepflegt oder von HANDS on TECHNOLOGY e.V. betreut.

Zum Beispiel ist der Verein Partner in verschiedenen Netzwer-
ken, die sich mit dem Thema MINT befassen und diesen Bereich
voranbringen wollen, u.a. Landesverband der Sachsischen Ju-
gendbildungswerke e.V. (LJBW), MINT Zukunft schaffen, Komm
mach MINT sowie regionale MINT Netzwerke, z.B. in Leipzig.

Eine intensive Kooperation besteht mit dem gemeinnutzigen
Verein NanoGiants e.V, der Teams, Coaches und Regionalpart-
nerlnnen mit Workshops, Tipps und personlicher Beratung un-
terstutzt.

HERZLICHES DANKESCHON!
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AUF EINEN BLICK

Name:

Sitz:
Griindungsjahr:
Rechtsform:
Telefon:

E-Mail:

Web:

Link zur Satzung:

Registereintrag:

Datum Eintragung:

Gemeinnitzigkeit:

Mitarbeiterinnen:

Ehrenamtliche:

Spendenkonto:
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HANDS on TECHNOLOGY e.V.
Leipzig

2002

Eingetragener Verein
(0)341246-1583
info@hands-on-technology.org
www.hands-on-technology.org
www.hands-on-technology.org/de/
verein/satzung.html

Registergericht Leipzig: VR 3683
23.08.2002

Der Verein ist seit seiner Griindung ohne
Unterbrechung im Sinn der Abgaben-
ordnung (AO) § 52 durch das Finanzamt
Leipzig | als gemeinnutzig anerkannt.
Z/weck ist die Forderung der Jugendbhilfe.
Der letzte Freistellungsbescheid ist da-
tiert auf den 2112.2018.

Hauptamtliche: 4 = 35 VZA
(Foérderverein: 2 =116 VZA)

27 Mitglieder plus Coaches/
Regionalpartnerinnen/freiwillige
Helferlnnen

HANDS on TECHNOLOGY e.V.

IBAN: DE51 8602 0500 0003 4583 00
BIC: BFSWDE33LPZ

Bank fir Sozialwirtschaft

LEITUNGS- UND GGF.
GESCHAFTSFUHRERORGAN

Organe des Vereins sind die Mitgliederversammlung und der
Vorstand, welcher als besonderen Vertreter die Geschaftsfih-
rung beruft. Die Mitgliederversammlung beruft die Mitglieder
des Vorstands. Einmal jahrlich nimmt die Mitgliederversamm-
lung den Bericht des Vorstands und der Geschaftsfiihrung, mit
Jahresabschluss, entgegen und entlastet den Vorstand.

Der Vorstand trifft als Leitungsgremium die strategischen Ent-
scheidungen, beruft die Geschaftsfihrung und Gberwacht de-
ren Arbeit. Inshesondere berat und entscheidet der Vorstand
Uber den jahrlich aufzustellenden Haushaltsplan. Er trifft sich
mindestens einmal jahrlich. Vorstand und Geschaftsfiihrung
sind an die Satzung und die Beschlisse der Mitgliederver-
sammlung gebunden.

In der Mitgliederversammlung 2019 wurde der Jahresabschluss
fir das Geschaftsjahr 2018 genehmigt und dem Vorstand Ent-
lastung erteilt.

Der Vorstand wurde 2018 flr die Dauer von zwei Jahren von
der Mitgliederversammlung gewahlt. Der Vorstand besteht
zurzeit aus zwei Personen: Philipp Krauss und Marco GroB. Der
Vorstand hat als besondere Vertreter die Geschaftsfuihrerin-
nen Franzi Ronneburger und Stefanie Sieber bestellt, um die
laufenden Geschafte und Verwaltungsaufgaben des Vereins zu
fihren. Der Verein wird gerichtlich und auBergerichtlich durch
zwei Vorstandsmitglieder und/oder zwei Geschaftsfiihrerinnen
vertreten. Beschlusse des Vorstands werden mit einfacher
Mehrheit gefasst, hierliber werden schriftliche Protokolle an-
gefertigt.

AUFSICHTSORGAN

Als formales Aufsichtsorgan fungiert die 27-kdpfige Mitglieder-
versammlung des Vereins. Derzeit ordentliche Mitglieder von
HANDS on TECHNOLOGY e.V. sind:

- Sabine Allmendinger, Heldele Stiftung

- Jean-Daniel Dessimoz, Robot CH

- Armin Gardeia, OTH Regensburg

- Stefan Ginthum

- Marco GroB, mellowmessage

- Katrin Habelmann

- Ute Ihme

- Reiko Kaske

- Karoline Klaus, Technische Jugendfreizeit- und Bildungsge-
sellschaft gemeinnitzige GmbH

- Philipp Krauss

- LEGO GmbH

- Hendrik Madeya (neu: 2019)

- Thomas Madeya

- Daniel Marburger

= Astrid Mller

- Paul Murphy

= Prof. Dr. Udo Ossendoth

- Dr. Siegfried Pongratz

- Juliane Riedel

- Irmgard Rothkirch, Heinz Nixdorf MuseumsForum

- Klaus Schrocker

- Michael Sieb

- Jakub Stribrny

- Lucas Thiem

- Susanne Voigt

- Mirco Welsing, TMC GmbH

- Christine Widmann

VERBUNDENE ORGANISATIONEN

Der Forderverein HANDS on eV. dient der ideellen und finan-
ziellen Forderung von HANDS on TECHNOLOGY e.V. Die Arbeit
des Fordervereins unterstiitzt Jugend- und Technikbildung im
Allgemeinen und das Vereinsleben von HANDS on TECHNOLO-
GY e.V. im Speziellen. Die Mitglieder des Fordervereins haben
sich zum Ziel gesetzt, die Arbeit von HANDS on TECHNOLO-
GY e.V. und die Projekte des Vereins zu unterstiitzen, u.a. durch
das Sammeln von Spenden, den Handel mit Lehrmaterialien
sowie die Durchfihrung von Schulungen und Veranstaltungen
fur Technikbildung.

Der Forderverein besteht seit 2008 und hat derzeit acht Mit-
glieder. Vertreten und geleitet wird er durch den Vorstand Mir-
co Welsing und seinen Stellvertreter Matthias Ullrich.

Die Geschaftsfiihrung von HANDS on TECHNOLOGY e.V. hat fir
gewisse Bereiche eine Handlungsvollmacht. Die Handlungs-
vollmacht ist auf die regelmaBig vorkommenden Geschafte
(Anleitung Projektmitarbeiter, Prifen und Bearbeiten der Zah-
lungsein- und -ausgange) beschrankt. Insbesondere umfasst
die erteilte Handlungsvollmacht nicht die Befugnis, zu Lasten
unseres Vereines in finanziellen Angelegenheiten Verhandlun-
gen zu flhren, Verpflichtungen einzugehen oder Verfligungen
zu treffen.

Der Forderverein hat HANDS on TECHNOLOGY e.V. im Jahr 2019
mit Spenden und personell unterstitzt.
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HANDS on TECHNOLOGY e.V.finanziert seine Arbeit aus Férderungen sowie aus den Teilnehmerbeitragen fur die Wettbewerbe. Der
Verein erstellt eine Einnahmen-Uberschuss-Rechnung. Hierbei entspricht das Geschéftsjahr dem Kalenderjahr. Die Buchfiihrung
von HANDS on TECHNOLOGY e. V. wird von der M2 Audit GmbH Wirtschaftsprifungsgesellschaft durchgefuhrt.

Einnahmen- ideeler Bereich Vermogens- Zweckbetrieb Wirt. Geschafts- gesamt
Uberschuss- verwaltung betrieb
RO CIIUNG 2010 e e e
............................................. Buro . B0 Ruo BB
Ertrdge 175.22114 3.09759 359.615,10 3737397 575.307,80
Aufwendungen, 4404120 309786 40428990 | 3402848 -48545714
Jahrestiiberschuss/ 13117994 0,03 -44.674,80 3.34549 89.850,66
O D g
Einstellung in die freie Riicklage -17.856,66
Ei'ri's.t‘él'lijh'gi RO 'iéé' Géi/\'/'ih'ri'rﬁj'c'i{l%ig'é ............................................................................................. 5056
0,00

Die Entwicklung der Einnahmen und Ausgaben lagen im Jahr
2019 leicht Gber den Zahlen im Haushaltsplan: 575.307 € er-
wirtschafteten Ertrdgen standen Aufwendungen von 485.457 €
gegeniber (Haushaltsplan: Einnahmen 517.200 €/Ausga-
ben 439.200 €). Der urspringliche Finanzplan ging mit rund
78.000 € von einem positiven Jahresergebnis aus. Das tatsach-
liche Ergebnis lag mit 89.850 € etwas dariber.

Grinde hierfur waren leicht hohere Einnahmen bei Spenden
und Sponsorings sowie die Unterstiitzung durch den Forder-
verein HANDS on e.V, die zum Zeitpunkt der Haushaltsplanung
noch nicht feststanden.

Die geringfligig niedrigeren Einnahmen aus Teilnahmegebiih-
ren fur die von HANDS on TECHNOLOGY e.V. durchgefihrten
Bildungsprogramme konnten durch die oben beschriebenen
zusatzlichen Einnahmen kompensiert werden.
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Die Beitrage fur die Teilnehmerinnen aller Bildungsprogramme
bleiben im Jahr 2019 unverandert.

Die hoheren Ausgaben sind unter anderem darauf zurtickzu-
flhren, dass aufgrund der guten Spendenentwicklung be-
schlossen wurde, weiter in die Programme zu investieren.
Zum Beispiel wurden zusatzliche Materialien und Schulungsvi-
deos fur Partnerinnen und Coaches erstellt. Weitere Ausgaben
kamen durch zusatzliche Spielfeldbestellungen hinzu.

Der Verein ist wirtschaftlich stabil und wird seine Bildungspro-
gramme FIRST LEGO League, FIRST LEGO League Junior und Ro-
boCup Junior auch in den folgenden Jahren bundesweit und
international durchfihren kénnen.

Ziel ist es, bestehende Kooperationen weiter auszubauen und
zusatzliche Unterstitzerinnen zu gewinnen. Derzeit (Mai 2020)
entwickelt der Verein neue (Wettbewerbs-)Konzepte, um die
Herausforderungen der COVID-19-Pandemie zu meistern.
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