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Anlage 1

Programmbeispiele BFM

Wie in der Begründung der Vorlage 12/2976 dargestellt, werden vier Grundprogramme angeboten. Diese sind wie folgt aufgebaut:

1. Programm "Natur auf der Spur" (3tägig)

Hier wird neben einer Führung durch den Steinbruch Lindlar am ersten Tag eine Vielzahl von erlebnis- und handlungsorientierten Projekten im Museumsgelände angeboten, in denen Schülerinnen und Schüler, Jugendliche, Kinder und Erwachsene verschiedenen Naturthemen aktiv erleben und entdecken können.
Programmbeispiele:

Raus in den Wald 

Diese Aktion findet im Museumswald statt, dort entdeckt die Gruppe Pflanzen und Tiere. Auf detektivische und spielerische Art erleben sie die besonderen Merkmale des Waldes und seiner Bewohner. 
Honigsüß - von fleißigen Bienen

Bei diesem Angebot arbeite die Gruppe am Museumsbienenstock und beobachtet dort das Arbeiten und Leben der fleißigen Insekten. Sie werden mit der Lebensweise der Bienen vertraut und lernen ihren Nutzen für den Menschen kennen.  

weitere Programmbeispiele:

· Naturdetektive unterwegs

· Leben im Wasser

· Steinreich – Fertigung von Handschmeichlern

2. Programm "Geschichte erleben" (3tägig)

Das BFM bietet viele Handwerksvorführungen und Einblicke in das Alltagsleben der Landbevölkerung. Die Teilnehmenden können aktiv mitmachen und alte Techniken und Tätigkeiten des Alltags vor 50 bis 150 Jahren kennen lernen. 

Programmbeispiele:

Seilerei

Kammgeschirr, Leitholz, Litzen und Ösen versprechen einen "fesselnden" Aufenthalt in der Seilerei.

Lehm- und Fachwerkbau

Die Arbeit der Zimmerleute und Maurer steht im Vordergrund. Verschiedene Baumaterialien und Geräte kommen zum Einsatz am Fachwerkgiebel!

weitere Programmbeispiele:

· Brotbacken

· Filzen

· Körbe flechten

· Weben

· Töpfern

· Bergische Küche

· Wunder der Mechanik

· Kochen mit Kräutern

3. Programm "Natur auf der Spur" oder "Geschichte erleben" (4tägig)

In Kooperation mit einige Einrichtungen (z.B.: Landesforstverwaltung NRW, Abenteuerwerkstatt Lindlar) werden eine Vielzahl von erlebnis- und handlungsorientierten Projekten angeboten, die zum ökologischen Schwerpunkt des Museums passen und den erlebnisorientierten Ansatz aufgreifen. Zusätzlich sind verschiedene Angebote aus dem schon dargestellten Museumspädagogischen Programm buchbar.

Programmbeispiele:

Extrabuchung "Abenteuerwerkstatt" 

Diese Angebot ist eine Kooperation mit der Abenteuerwerkstatt aus Lindlar. Die Gruppe darf in einem Seilgarten in den Bäumen klettern, hier sind besonders der Gruppenzusammenhalt, das eigene Selbstbewusstsein und die Teamfähigkeit gefragt. Die eigene Grenzerfahrung in der Höhe und die Erreichung eines Ziels stehen für die gesamte Gruppe im Vordergrund und bilden eine Herausforderung für alle.
Extrabuchung "Waldschule" 

In Kooperation mit der Waldschule Schloss Heiligenhoven, eine Einrichtung der Landesforstverwaltung NRW, ist die Gruppe im Wald unterwegs. Es werden verschiedene Themenbereiche angeboten, jeweils auf die Altersstufen abgestimmt:

Lebensraum Wald , Wald in Gefahr, Jagd, Nachhaltige Nutzung
4. Programm "Museum erleben" (2tägig)

Das BFM stellt gezielt für Erwachsene und Jugendliche ein Wochenend-Angebot zusammen und bringt dabei der Gruppe das ökologische Konzept des Museums näher. Am ersten Tag findet eine ausführliche Erkundung des Geländes statt, am zweiten Tag sind Aktivitäten aus dem Museumspädagogischen Programm oder aus dem Kooperationsprogramm (z.B. Abenteuerwerkstatt) buchbar.

Übersicht BFM
	Aufenthaltsdauer
	Kosten/Übernachtung pro Person (€) incl. Vollverpflegung

	2 Tage (Wochenend-Angebot, 1 Übernachtung)
	50 (Schüler) 58 (Erwachsene

	3 Tage (Werktags, 2 Übernachtungen)
	78 (Schüler) 91 (Erwachsene)

	4 Tage (Werktags, 3 Übernachtungen)
	106 (Schüler) 124 (Erwachsene)


Hinzu kommen die Gruppenpreise für das jeweilige Angebotsmodul und ggf. Materialkosten von 1,50 pro Person.
Auf Wunsch und gegen Aufpreis sind weitere Extras, wie z.B. Pferdetrecking buchbar.

Je nach Aufenthaltsdauer sind ein oder mehrere Module buchbar.

Die 3- oder 4tägige Angebote sind vor allem für Kinder- und Jugendgruppen vorgesehen und berechnet, da diese unter der Woche eher Zielgruppe sind. 

Beispiele für Programmpunkte, Zielgruppen, Unterrichtsbezug und Kosten:

	Programm/Modul
	Zielgruppe
	ggf. Bezug zu Unterrichtsthemen der Fächer
	Kosten pro Gruppe (€)

	
	Kindergarten
	Grundschule
	Sek. I
	Sek. II
	Förderschule 
	Erwachsene
	Abkürzungen:

Bio = Biologie

Ch = Chemie

De = Deutsch

Ge = Geschichte
Ku = Kunst
Phy= Physik

Su = Sachunterricht

Soz= Soziologie
Tg = Textiles Gestalten
	


	Raus in den Wald
	x
	x
	x
	
	x
	x
	Su, Bio
	105

	Honigsüß – von fleißigen Bienen
	x
	x
	x
	
	x
	x
	Su, Bio
	105

	Seilerei
	
	x
	x
	x
	x
	x
	Su, Bio, Ge, De, Phy
	105

	Lehm- und Fachwerkbau
	x
	x
	x
	
	x
	x
	Su, Ge, Phy
	105

	Abenteuerwerkstatt
	
	x
	x
	x
	x
	x
	Su, Bio, Soz, 
	300

	Waldschule
	x
	x
	x
	x
	x
	x
	Su, Bio, Ch
	30

	Steinbruchführung
	x
	x
	x
	x
	x
	x
	
	49


Programmbeispiele RFM

Früher auf dem Lande: Kindheit - Spielzeit?

"Spielend" lernen die Kinder, wie ihre kleinen Vorfahren früher gelebt, gearbeitet und gespielt haben. Sie erproben alte Spiele und stellen einfaches Spielzeug selbst her.

Bauen und Wohnen 

Die Schülerinnen und Schüler entdecken Konstruktionsmerkmale und Baumaterialien der Fachwerkbauten und vergleichen frühere mit heutigen Wohnsituationen. Sie errichten ein meterhohes Fachwerkmodell und können danach zünftig Richtfest halten.
Von der Pflanze zur Faser - Flachsverarbeitung 

Die Flachspflanze lieferte den Rohstoff für Textilien. Nach Besichtigung von Flachsfeld, Flachsdarre und Röste verarbeiten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer Flachs mit traditionellen Geräten und erleben, wie aufwendig die Leinenproduktion war. 
Brotbacken im alten "Hofbackes" 

Brotbacken gehörte früher zur bäuerlichen Selbstversorgung. Die Schülerinnen und Schüler erleben, wie mühsam dies war: vom Holzholen bis zum Broteinschießen. Arbeitslohn: Sauerteigbrötchen und das selbstgebackene Brot! 

Mit dem Förster auf dem Walderlebnispfad

Die Natur, den Wald und seine Geschichte „be-greifen“ lernen mit Aktion, Spiel und allen Sinnen.
Alten Waldberufen auf der Spur

Dem Köhler über die Schulter geschaut, Wie schälte man Lohe zum Gerben von Leder? Waldarbeit mit Axt, historischer Drumsäge und der ersten Motorsäge, Torfstechen und Schanzenbinden für das Backhaus.

Weitere Programmbeispiele: 
· Vom Schaf zur Wolle, 
· Schule vor 100 Jahren,

· Kochen in einer alten Bauernküche,

· Imkerei,
· Nach der Ernte,
· Kunstprojekt,

· Mit dem Kobold zu Sägemühle und Baumhöhlen,

· "Be-greifen" der Natur auf dem Sinnespfad,

· Insektenhotel und Vogelnisthilfen selbst gebaut,

· Spiele im Erlebniswald, Lebensraum Teich,

· Dem Reh auf der Spur,

· Ein Arbeitstag mit dem Förster

Übersicht RFM
	Aufenthaltsdauer
	Kosten/Übernachtung pro Person (€)

	2 Tage (1 Übernachtung)
	25 (Schüler) 28 (Erwachsene)

	3 Tage (2 Übernachtungen)
	50 (Schüler) 56 (Erwachsene)

	4 Tage (3 Übernachtungen)
	75 (Schüler) 94 (Erwachsene)

	5 Tage (4 Übernachtungen, „SwiM-Spezial-Angebot“)
	15 (incl. Programm)


Hinzu kommen außer bei dem „SwiM-Spezial-Angebot“ die Gruppenpreise für das jeweilige Angebotsmodul (je 43 €; bzw. Angebot „Brotbacken“ oder Angebot „Kochen“ 70 €) sowie ggf. Kosten für die Verpflegung in der Gaststätte „Zur Post“ in Höhe von 11,50 € pro Person und Tag.

Für die Waldpädagogischen Angebote sind Gruppenpreise in Höhe von je 43 € anzusetzen.
Je nach Aufenthaltsdauer sind ein oder mehrere Module buchbar.

Beispiele für Programmpunkte, Zielgruppen, Unterrichtsbezug und Kosten:

	Programm/Modul
	Zielgruppe
	ggf. Bezug zu Unterrichtsthemen der Fächer
	Kosten pro Gruppe (€)

	
	Kindergarten
	Grundschule
	Sek. I
	Sek. II
	Förderschule 
	Erwachsene
	Abkürzungen:

Bio = Biologie

Ch = Chemie

De = Deutsch

Ge = Geschichte
Ku = Kunst
Phy= Physik

Su = Sachunterricht

Soz= Soziologie
Tg = Textiles Gestalten
	

	Früher auf dem Lande: Kindheit - Spielzeit?
	x
	x
	
	
	x
	
	Su, Ge, Bio, Ku
	43

	Bauen und Wohnen 
	
	x
	x
	x
	x
	
	Su, Ge, Ku
	43

	Von der Pflanze zur Faser - Flachsverarbeitung 
	
	x
	x
	x
	x
	x
	Su, Ge, De, Bio
	43

	Brotbacken im alten "Hofbackes"
	
	x
	x
	x
	x
	x
	Su, Ge, Hw, Bio
	70

	Mit dem Förster auf dem Walderlebnispfad
	x
	x
	x
	x
	x
	x
	Ge, Bio, Su
	43

	Alten Waldberufen auf der Spur
	x
	x
	x
	x
	x
	x
	Bio, Ge, Hw
	43


Programmbeispiele RIM

Der Wolle auf der Spur

Teilnehmer lernen die handwerkliche Verarbeitung von Wolle kennen: Wolle waschen, färben, kardieren, filzen, spinnen, weben, alles von den Schülern selbst ausprobiert, entsprechende Zwischen- und Endprodukte werden hergestellt. Produktionsablauf von der Wolle zum Tuch wird in der Fabrik gezeigt, Änderung der Lebensbedingungen durch Fabrikarbeit und Industrialisierung werden angesprochen. Bei längerem Aufenthalt ist ein Besuch bei einem Schäfer, der Schafhaltung und Hütehunde vorstellt, möglich.

Wasser, Energie, Dampf

Kinder/Jugendliche erforschen / zeichnen das Pflanzen- und Tierleben am und im Bach, erfahren die industrielle Wassernutzung und –verschmutzung durch die Fabrik

(Färberei, Nassappretur, Turbine), bauen Wasserräder, „kochen“ Wasser und setzen Modell-Dampfmaschinen in Betrieb. Mit Wasser und Pflanzenfarben kann Wolle gefärbt werden, mit warmem Wasser und Seife werden aus loser Wolle Filzprodukte hergestellt. Bachzugang nach Wetterlage.

Von der Motte zum Museum

Ausgehend von Überresten der Motte (Vorgängerin der Burg), Burgturm und Mauerresten wird exemplarisch die Zeit des Mittelalters mit der Industrialisierung und der aktuellen Lebenswelt verglichen. Praktisches Forschen, Ausprobieren, Nachbauen und Nachspielen aus den Themenbereichen Arbeit, Kleidung, Essen/Kochen, Schreiben ermöglichen erlebnisorientierte Beschäftigung mit den geschichtlichen Epochen. Ergebnisse werden in einem Forschungstagebuch dokumentiert.

Die zweite Haut – Kleidung im Wandel

Ein Bewusstsein für die eigene Kleidung und die Entwicklung der Bekleidung vom reinen Schutz- zum Designobjekt wird vermittelt. Anfassen und Anprobieren von nachgeschneiderter historischer Kleidung ermöglichen spielerisch körperliche Selbstwahrnehmung und sinnliche Erfahrung. In der Praxis kann alternativ ein Hut nach historischen Vorbild gefilzt, eine

Collage „Mein Traum von Kleidung“ oder ein futuristisches Kleidungsstück auf der Grundlage eines Einweg-Overalls entworfen und erstellt werden.

Weitere Programmbeispiele:

· Filzen

· Färben

· geführte Radtouren (z.B. zum Thema Industriegeschichte Euskirchen)
· Mühlen- und Schiffsbau (vom Wasser- und Schaufelrad)

· Kochen und Backen zu Zeiten des Gründers Müller

· Reportage oder Rollenspiel: Wie funktioniert eine Tuchfabrik?
Übersicht RIM
	Programm
	Zielgruppe
	ggf. Bezug zu Unterrichtsthemen der Fächer
	Aufenthaltsdauer

	Kosten pro Person (€)

a) Schüler
b) Erwachsene
	Selbstversorgung /Kosten Catering pro Mittagessen pro Person (€)

	
	Kindergarten
	Grundschule
	Sek. I
	Sek. II
	Förderschule 
	Erwachsene
	Abkürzungen:

Bio = Biologie

Ch = Chemie

De = Deutsch

Ge = Geschichte
Ku = Kunst
Phy= Physik

Su = Sachunterricht

Soz= Soziologie
Tg = Textiles Gestalten
	3 Tage
	4 Tage
	5 Tage
	3 Tage 

(2 Übernachtungen)
	4 Tage 

(3 Übernachtungen)
	5 Tage 

(4 Übernachtungen)
	Selbstversorgung
	Catering

	Der Wolle auf der Spur
	x
	x


	x
	x
	x
	x
	Su, Ge, Ku, Tg
	x
	x
	x
	a) 50

b) 53
	a) 70 b) 76
	a) 95

b) 104
	x
	4

	Wasser, Energie, Dampf
	
	x
	x
	x
	x
	x
	Su, Ge, Bio, Ch
	x
	x
	x
	a) 50

b) 53
	a) 70

b) 76
	a) 95

b) 104
	x
	4

	Von der Motte zum Museum
	
	x
	x
	x
	
	x
	Su, Ge
	x
	x
	x
	a) 50

b) 53
	a) 70

b) 76
	a) 95

b) 104
	x
	4

	Die zweite Haut – Kleidung im Wandel
	
	
	x
	x
	x
	x
	Su, Ge, Ku, Tg
	x
	x
	x
	a) 50

b) 53
	a) 70

b) 76
	a) 95

b) 104
	x
	4


