
Das Foto auf dem Cover zeigt Bocholter Schüler, die 
während ihres „Dualen Orientierungspraktikums“ auch 
eine studienpraktische Woche an der WH absolvieren. 
Weitere Informationen zu diesem Angebot, das der Un-
ternehmerverband gemeinsam mit der WH seit 2011 
einmal im Jahr anbietet, unter:  

   www.duales-orientierungspraktikum.de

Weitere Schnupperangebote 

Zusätzlich zu den hier vorgestellen Workshops kön-
nen verschiedene Vorträge oder Führungen einzeln 
gebucht oder mit anderen Angeboten kombiniert 
werden.

Vorträge
• Berufsbilder von Ingenieuren und Informatikern
• Studienangebot am Campus Bocholt  

Dauer: jeweils 1 Std.

Führung
• Die Labore der Elektrotechnik und Informatik  

Dauer: 1,5 Std.
 
Weitere Workshops in Planung:

• Experimentelle Physik
• Spieleprogrammierung

Ist Ihr Wunschthema nicht dabei? Sprechen Sie uns an!
(Aktuelle Projekte auf unserer Homepage.)

Kontakt:  02871 2155-802
  win@w-hs.de

Vorträge 
und Führungen

Dauer: 1 bzw. 1,5 Std.
Student für einen Tag

Schnupperangebote für Schüler

auf dem Campus Bocholt

Wissen.

Was praktisch zählt.Interessiert? 

Du bist Schüler?

Zeige diesen Flyer Deinem Lehrer!

Sie sind Lehrer?

Sprechen Sie uns an!

Kontakt

 02871 2155-802
win@w-hs.de
https://www.w-hs.de/win/studieninteressierte

Westfälische Hochschule
Fachbereich Wirtschaft und Informationstechnik
Münsterstraße 265 
46397 Bocholt
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Körner sammeln
Programmierung mit dem Java-Hamster

Du lernst die Grundzüge der Programmierung am 
Beispiel von Java kennen. Auf spielerische Art und 
Weise schreibst Du Dein eigenes Programm und 
steuerst einen Hamster durch ein virtuelles Laby-
rinth. Du musst Hindernissen ausweichen und die 
herumliegenden Körner fressen und lernst dabei 
die Hamster-Befehle, bedingte Anweisungen und 
Schleifenkonstrukte kennen. Um das Programm 
übersichtlich zu gestalten, lernst Du, wie man Proze-
duren erstellt.

Wir haben ein paar Aufgaben für Dich vorbereitet, 
die Du lösen darfst. Wenn Du Spaß daran gefunden 
hast, kannst Du zu Hause weiter mit dem „Java-
Hamster-Modell“ spielen. Wir zeigen Dir, wie das 
geht.

Kontakt: Dipl.-Ing. Hans-Peter Huster
    hans-peter.huster@w-hs.de

ab Klasse 7
Spaß am Programmieren

Dauer: 3 Std.
max. Teilnehmerzahl: 16

Deine erste Homepage
Workshop für Webauftritte

Du wolltest schon immer eine eigene Homepage mit 
Bildern und Texten ganz nach Deinem Geschmack 
gestalten, aber weißt nicht wie? Kein Problem! Wir 
bringen Dir bei, was für eine(n) IT-Fachfrau/-mann 
zum Alltag gehört:  Internetanwendungen! 
Das Content Management System „Website Ba-
ker“ ist so eine Anwendung, mit deren Hilfe Du kin-
derleicht Deine erste eigene Homepage gestalten 
kannst. 

In diesem Workshop lernst Du, wie man Seiten anlegt 
und das Design an die eigenen Wünsche anpasst. 
Wie werden zum Beispiel Bilder eingebunden? Wir 
zeigen Dir, wie die Fotos von Deiner Digitalkamera 
oder Smartphone auf Deine Homepage gelangen. 
Was muss ich sonst noch alles beachten? Auf die-
se Frage versuchen wir eine Antwort zu bekommen. 
Wer will, kann seine Seiten auch nur seinem Freun-
deskreis öffnen. Wie das geht, wird hier ebenfalls 
verraten. Wenn Du möchtet, kannst Du die erstellten 
Seiten auch auf einem Memorystick mit nach Hause 
nehmen und dort vollenden.

Mehrtägiger Workshop und größere Teilnehmerzahl 
auf Anfrage.

Kontakt: Dipl.-Ing. Hans-Peter Huster
    hans-peter.huster@w-hs.de

ab Klasse 7
Spaß an Technik und 
Gestaltung

Dauer: 3 bzw. 5 Std.
max. Teilnehmerzahl: 16

Kontakt: Dipl.-Kffr. Stefanie Schwaak
    stefanie.schwaak@w-hs.de

Unternehmensplanspiel Marketing
Bitte Platznehmen auf dem Chefsessel!

Das Unternehmensplanspiel TOPSIM Marketing si-
muliert den europäischen Smartphone-Markt auf 
dem fünf handyproduzierende Unternehmen über 
sechs Spielperioden in Konkurrenz treten. Du und 
Dein Team werden Geschäftsführer eines dieser vir-
tuellen Unternehmen und Ihr habt den Auftrag, den 
geschäftlichen Erfolg weiter zu steigern. In einem 
spannenden Spielszenario führt Ihr Euer Unterneh-
men durch Höhen und Tiefen einer realitätsnah simu-
lierten Konkurrenzsituation.
Wie das geht? Mit Deinem Team erarbeitest Du aus 
dem vorliegenden Informationsmaterial eine geeig-
nete Unternehmensstrategie und beginnst dann die 
Smartphoneeigenschaften auf Deine Zielgruppe ab-
zustimmen, den Marketing-Mix zu optimieren, den 
Vertrieb auf die Produktionsmenge abzustimmen und 
versuchst mit Hilfe der Forschungsabteilung heute 
bereits die Kundenwünsche von morgen zu erfüllen.
Die erarbeiteten Geschäftsdaten werden dann am PC 
eingegeben, so wie die der vier Konkurrenten, und es 
ergibt sich ein neues Bild für die kommende zu spie-
lende Periode - neue Informationen und Geschäfts-
berichte liegen vor. Auf deren Grundlage kannst Du 
erneut über die Unternehmenszukunft entscheiden, 
um die bestmögliche Marktposition zu erzielen.

ab Klasse 11
Interesse an Betriebswirt-
schaftslehre / Marketing

Dauer: 6 Std.
max. Teilnehmerzahl: 25

Elektronik selbst gemacht
Wir wollen Dir zeigen, wie eine elektronische Schal-
tung entsteht. Du lötest eine eigene Platine und 
lernst dabei erste Bauteile kennen. Wir erklären die 
Funktion und nehmen die Schaltung mit Dir in Be-
trieb. Zur Auswahl stehen:

Das Teufelchen
Eine kleine elektronische Grundschaltung bietet ers-
ten Kontakt zur Elektronik mit Erfolgsgarantie.
Dauer: 1 Std.

Der elektronische Würfel
Ein Spielwürfel der mal nicht geworfen sondern ge-
drückt wird. Eine elektronische Schaltung aus analo-
ger und digitaler Schaltungstechnik erzeugt zufällige 
Würfelbilder aus der Zeitdauer des Tastendrucks.
Dauer: 3-4 Std.

Ein SMD Farblicht
Eine Einführung in die SMT (Surface-Mount Tech-
nology). Moderne elektronische Geräte werden fast 
nur noch in dieser Technik produziert. Diese analoge 
Schaltung erzeugt Farbeffekte mit analoger Technik 
und verwendet dazu SMD-Bauteile (Surface-Moun-
ted Device) in verschiedenen Ausführungen.
Dauer: 4-5 Std.

Weitere Schaltungen sind in Vorbereitung.

Kontakt: Dipl.-Ing. Norbert Dirks
    norbert.dirks@w-hs.de

ab Klasse 7
Spaß an Elektronik

Dauer: 1 bis 5 Std.
max. Teilnehmerzahl: 10


