
 

 

Wahlpflichtbereiche der MS Fürstenfeld 

 

1. Naturwissenschaften – Technik 

 

Naturwissenschaften - Technik 3.Klasse 4.Klasse 

Programmieren/Robotic 1 1 

Technik/Experimentieren/Naturwerkstatt 1  

Maker Space/App & Game Design  1 
 

Programmieren / Robotic 

 
Die Schülerinnen und Schüler lernen einfache Programmiersprachen kennen, erforschen 

die Anwendungsgebiete, bauen Roboter und erwecken diese mittels einer Codierung 

zum Leben. 

Mit diesem Einstieg ins „Informatische Denken“ legen wir den 

Grundstein für technische Lehrberufe und die weitere 

Ausbildung an höheren technischen Schulen. 

 

Experimentieren 

 
Die zentrale Frage des Gegenstandes lautet: „Wie arbeitet ein Physiker /ein 

Chemiker?“ 

➢ Selbstständiges Experimentieren und Arbeiten   

➢ Erkenntnisgewinn durch Experimente   

➢ Kennenlernen verschiedener Laborgeräte und Arbeitstechniken im Labor 

➢ Erlernen der richtigen Protokollführung  

➢ Spaß am Forschen 

 

Technik – Naturwerkstatt 

 
Die Kinder bekommen den Umgang mit verschiedenen Handwerkstechniken 

vermittelt. Das Hauptaugenmerk bei den Werkstoffen liegt auf Holz, Metall, Keramik 

und diversen anderen Materialien. 

 

Ziel: Herstellung eigener Werkstücke nach vorgegebenen Plänen, sowie auch 

individuelles und selbstständiges Arbeiten nach eigenen Skizzen und Plänen. 

Durch Experimente sollen die SchülerInnen möglichst selbstständig 

naturwissenschaftliche Phänomene verstehen, entdecken und erforschen. Das 

Erforschen der Vorgänge in der Natur sowie das Bauen von Futterhäuschen, 

Hochbeeten, Insektenhotels sind grundlegende Bestandteile der Naturwerkstatt. 

 
 



Maker Space / App & Game Design 

 
Im „Maker Space“ wird Basiswissen der Programmierung (Software) mit einfachen 

Werkstücken und Bausätzen (Hardware) kombiniert und auf diese Art einfache 

Gegenstände mit smarten Funktionen ausgestattet.  

 

Eine Einführung ins App und Game Design erweitert den kreativen Spielraum, so dass 

im Laufe des Schuljahres individuelle Coding-Projekte entstehen können, die Spaß 

machen aber auch „informatisches Denken („computational thinking“) und den Umgang 

mit Programmierung fördern. 

 

 

2. Kreativität – Persönlichkeit 

 

Kreativität - Persönlichkeit 3.Klasse 4.Klasse 

Musikwerkstatt 1  

Kreativwerkstatt  1 

Multimediawerkstatt  1 

Persönlichkeitsbildung 1  
 

Musikwerkstatt 

 
Das WPF Musikwerkstatt orientiert sich an folgenden zentralen Handlungsfeldern: 

Singen & Musizieren (die eigene Stimme wahrnehmen und gestaltend einsetzen, 

stimmtechnische Grundlagen, Haltung, Atmung, Stimmsitz, Artikulation, 

Stimmhygiene, Instrumente ausprobieren) 

Tanzen, Bewegen & Darstellen (Bewegungsabläufe zur Musik in Zeit und Raum 

bewusst steuern und koordinieren, ihren Körper in Spannung und Entspannung 

bewusst wahrnehmen, sich im Takt und Rhythmus bewegen...) 

Hören & Erfassen (Stille bewusst wahrnehmen, Geräusche und Klänge orten, 

unterscheiden und benennen, musikalische Parameter unterscheiden und benennen, 

beim Singen und Musizieren aufeinander hören, Musik aufmerksam und bewusst 

hören…) 

Musikvertonung (Geräusche, Töne, Musik und Sprache aufzunehmen und 

Soundeffekte erkunden) 

Diese führen zum musikalischen Handeln und zu ästhetischer Erfahrung. 

Auftritte / musikalische Umrahmung (Faschingsfest, Eröffnungsfeiern, …) 

 

Kreativwerkstatt 

 

Die Kreativwerkstatt ist eine Zusammenführung der Fächer Bildnerische Erziehung 

und Werken. Dadurch stehen für die Entfaltung der gestalterischen und 

handwerklichen Fähigkeiten der SchülerInnen eine große Auswahl an Techniken und 

Materialien zur Verfügung. 

  

Hier einige Beispiele: 

Zeichnen, Malen, plastisches Gestalten, Drucktechniken, Weben, Filzen, Häkeln, 

Stricken, Nähen, Batiken, Arbeiten mit Holz, Glas, Kunststoffen, Metall, Stein, Ton, 



Naturmaterialien, wie Z.B. Naturfarben aus Blättern, Früchten und Gemüse, Upcycling 

– Projekte, Gestaltung von Ausstellungen 

Architektur und Raumgestaltung, Kostüme und Requisiten 

 

Multiwediawerkstatt (MMW) 

 
In der vierten Klasse (8.SchSt.) haben unsere SchülerInnen im Wahlpflichtfach 

„Multimedia-Werkstatt“ die Möglichkeit, ein vertieftes Wissen in den Bereichen 

Medienkompetenz und Mediengestaltung zu erwerben. Mit unterschiedlichen digitalen 

Devices wird selbständig, oder auch in Arbeitsgruppen (Online-Zusammenarbeit), an 

unterschiedlichen Aufgabenstellungen gearbeitet. Der Einsatz von frei verfügbarer bzw. 

kostengünstiger Software steht bei der Erarbeitung von digitalen Produkten im 

Vordergrund: 

  

➢ Bild- und Fotobearbeitung mit PIXLR 

➢ Mediengestaltung mit Canva 

➢ Tonaufnahmen mit Audacity 

➢ Webdesign mit WordPress 

➢ Videobearbeitung mit iMovie 

➢ Online-Zusammenarbeit mit M365 

 

Je nach Angebot wird an Foto- bzw. Videowettbewerben teilgenommen. Neben der 

Produktion von digitalen Inhalten (Fotos, Grafiken, Videos, Präsentationen) liegt der 

Fokus auf die Stärkung von Teamfähigkeit und Selbstorganisation. Außerdem soll die 

Wahrnehmung der SchülerInnen geschärft werden, um einen reflektierten Umgang mit 

Medien zu gewährleisten. 

 

Persönlichkeitsbildung 

 
Das Wahlfach „Persönlichkeitsbildung“ soll eine Bereicherung für die Schülerinnen 

und Schüler sein und nicht nur einfach weiteres Fachwissen vermitteln, sondern auf 

das Leben vorbereiten und gleichzeitig auch Methoden aufzeigen, welche den Alltag 

erleichtern und verbessern.  

Folgende Lehr- und Lernziele werden angestrebt:  

 

➢ Stärken erkennen und fördern  

➢ Umgang mit Emotionen und Positives verinnerlichen  

➢ Auseinandersetzung mit Träumen und Zielen  

➢ Entscheidungen treffen und zielorientiert arbeiten  

➢ Vertrauen in eigene Stärken und Fähigkeiten entwickeln  

➢ Handhabung mit Widrigkeiten  

➢ Akzeptanz der eigenen, wertvollen Persönlichkeit  

 

 

 

 

 

 



 

3. Ernährung – Bewegung 

Ernährung - Bewegung 3.Klasse 4.Klasse 

Fitness und Gesundheitssport 1 1 

Kreative regionale Küche  1 

Tourismus und Marketing 1  
 

Fitness und Gesundheitssport 

 
➢ Allgemeine Bewegungslehre 

➢ Verbesserung von Bewegungsverhältnissen 

➢ Verminderung von Risikofaktoren (Übergewicht, muskuläre Dysbalancen, 

Bluthochdruck, Störung des Fettstoffwechsels...) 

➢ Verletzungsprophylaxe (Vorbeugung diverser Dysbalancen durch gezielte 

Trainingssteuerung) 

➢ Erwerben von Grundtechniken in diversen Sportarten 

➢ Differenzierung motorischer Fähigkeiten und Fertigkeiten 

➢ Koordinative Fähigkeiten (wie komme ich leichter und einfacher zu meinem 

erwünschen Bewegungserfolg) 

➢ Bewegungsziele definieren 

➢ Trainingsmethoden erwerben, um fit und gesund durch den Tag zu kommen 

➢ Stärkung physischer Gesundheitsressourcen (Ausdauer-, Kraft-, Koordination- 

und Entspannungsfähigkeit) 

 

Kreative regionale Küche 

 
➢ Regionale, gesunde Küche 

➢ Tischgestaltung 

➢ Praktisches Arbeiten 

➢ Vorbereitung auf touristische Berufe 

➢ Servierkunde 

 

Den SchülerInnen wird die regionale, gesunde Küche durch das praktische Arbeiten 

mit heimischen und saisonalen Produkten nähergebracht. Durch das Anlegen eines 

Kräuter-/Gemüsegartens wird das Klassenzimmer Outdoor in die Natur verlegt und 

den SchülerInnen nebenbei die Möglichkeit der genaueren Naturbeobachtung geboten.  

Die aus dem Garten gewonnenen Lebensmittel werden direkt in der Schulküche 

verarbeitet.  

In diesem Fach ist es auch wichtig, dass die SchülerInnen lernen einen einladenden, 

mit den Materialien der Natur und der Jahreszeit entsprechend, Tisch zu decken. 

Neben dem Kochen und dem Decken eines Tisches ist es vor allem von großer 

Bedeutung den SchülerInnen das richtige Servieren von Speisen und Getränken zu 

lehren. Dieses praktische „Erleben“ des Tourismus bringen ihnen schon einige 

wichtige persönliche Eindrücke. 

 

 

 

 



Tourismus und Marketing 

 
Hier werden grundlegende Dinge über den Tourismus erläutert.  

 

➢ Was versteht man unter nachhaltigem Tourismus? 

➢ Wie kann man die Menschen für diese Form des Urlaubs begeistern? 

➢ Welche Arten des Tourismus gibt es? 

➢ Was versteht man unter Marketing im Bereich Tourismus? 

➢ Welche Zahlungsmöglichkeiten gibt es? 

➢ Kann man durch gutes Marketing das Konsum-/Urlaubsverhalten der Menschen 

beeinflussen?  

➢ Ausflüge zu heimischen Unternehmen  

➢ Workshops abhalten.  

➢ Lernen anhand eines Unternehmensbeispiels 


