
Kinder tauchen in Forscherwelt ein 
Tag der offenen Tür im Krupp-Schülerlabor an der Ruhr-Universität. 

200 Jungen und Mädchen kamen, um spannende Experimente auszuprobieren 

Von Dominik Lenze 

Nach dem Abitur kommt die Uni­
versität - das gilt immer noch fiir · 
die meisten Gymnasiasten. Doch 
wie arbeiten eigentlich Wissen­
schaftler? Und wie unterscheiden 
sich die Flicher von Schule zu Uni­
versität? Rund 200 Schüler der 5. 
bis 13. Klasse erkundeten am offe­
nen Tag des Alfried-Krupp-Schü­
lerlabors die Welt der WlSSeilschaft 
an der Ruhr-Universität 

;,Eine Gele· 
genheit für 
uns, um 
Erfahrun­

gen zu sammeln." 
llennlng Pawny, Lehramtsstudent 

Zum Beispiel der zehnjährige 
Christian. Den zog es nicht in die 
Labore der Naturwissenschaftler, 
wo es zischt und knallt, sondern zu 

den Altphilologen. Die haben fiir 
den Nachwuchs ein Quiz über das 
Leben der alten Römer vorbereitet: 
genau das Richtige fiir den kleinen 
Geschichtsfan. "Ich hab ja zwei 
Jahre lang ganz viel über die Römer 
gelesen", sagt Christi an. 

Das MlttNiter ZLII1 Anfas5en 
Überhaupt haben sich die Geistes­
wissenschaftler alle Mühe gege­
ben, ihre spannenden, aber oftmals 
nicht sehr ansebaulieben Themen 
greifbar zu machen. Die Germanis­
ten widmeten sich dem Rubrpott­
Deutscb, Philosophen brachten 
den Schülern die mittelalterliche 
Ideenwelt mittels eines kleinen Ge­
scbicklichkeitsspieles näher. Und 
mit den Archäologen konnten die 
Schüler sogar echte Artefakte aus 
untersuchen, anfassen und versu­
chen zu datieren - darunter ein 
Armbrustbolzen aus dem Mittelal­
ter und eine ebenso verrostete wie 
wuchtige Kanonenkugel. . 

Der Kulturpsychologe Benjamin 
Weiner ging mit den Kindem auf 

Die beiden SchDiwlnnen Rona und Laonle mauen unter Anleltul18 von jaannetta Pletrzlks den ZUcla!tgehalt von verschie­

nen flllui&kelten. FOTOS: INGO OITO 

,,Mein Sohn 
ist Bastler, 

J 
ich wollte 
ihm die 

Physik zeigen." 
Chrl5lian I.Jinpr, Hausmeister 

Feldforschungsreise - und rNar im 
Computerspiel Minecraft, einem 
StrategiespieL "Computerspiele 
sind immer noch ein recht uner­
forscbtes Gebier', sagt der junge 
Mann, der seine Doktorarbeit über 
das Thema schreibt Mit den Kin­
dern möchte er nicht nur zocken, 

"Am span· 
nendsten 
fand ich 

_...._.. das Mine-
craft-Spiel." 
Mla Marie Mattlesson, 10 Jahre alt 

sondern das Erlebte reflektieren: 
Welche Formen der Interaktion 
gibt es? Welche Perspektiven 
nimmt man während des SpieJens 
ein? Kurzum: Was geschieht 
eigentlich mit mir und den ande­
ren, wenn wir Computerspiele 
spielen? 

Überdas 
Schülerlabor 

• Das Altried-Krupp-Schülerla­
bor ist ein Ort, an dem alle Fa­
lwltltan der Ruhr-Universität 
aktiv beteiligt sind. Schüler kön­
nen am Alfried-Krupp-SchUlerla­
bor Forschung in der ganzen 
Vie"!falt entdecken. 

Aber auch in den Naturwissen­
schaften gibt es einiges zu entde­
cken. Styropor, Aluminium, Baum­
wolle - welches ist der beste War­
medämmer? Wie viel Zucker ist 
eigentlich in Cola? Unter Anlei­
tung von jungen Chemikern und 
Physikern konnten die · Schüler 
selbst nachforschen. 

Das alles ist spannend und 
macht Spaß. Es geht aber um mehr. 
"Das große Thema ist Authentizi­
tät. Wie laufen echte wissenschaft­
liche Erkenntnisprozesse ab?

", 
sagte Marie Vanderbeke, die im 
Schülerlabor· über Wissenschafts-. 
vermittlung forscht Nun ist wis­
senschaftliches Arbeiten kompli­
ziert: Hypothese, Deduktion, kont­
rollierte Experimente - wie bringt 
man das gerade jüngeren Schülern 
näher? "Ich frage: Was glaubst du 
·was passieren wird? Schon habe 
ich die Hypothese", erklärte sie. 
• Das geht auch bei Zwölljährigen." 

· "Tolle 
Experimen­
mente 
gibt's auch 

Kinder lllonlen .mt- �das Lilien der allan Jlllmer. Das kann 
zllmllch ljlaiNnd --

• Das Labor ist außerdem ein 
Lernort fllr Studllrende, der in­
novatives und berufsfeldnahes 
Studieren ermöglicht, 

in der Sprachwis· 
senschaft." 
Anpllna Keuschflii, Studentin 


