Kinder tauchen in Forscherwelt ein

Tag der offenen Tiir im Krupp-Schiilerlabor an der Ruhr-Universitit.
200 Jungen und Midchen kamen, um spannende Experimente auszuprobieren

Von Dominik Lenze

Nach dem Abitur kommt die Uni-
versitdt - das gilt immer noch fiir
die meisten Gymnasiasten. Doch
wie arbeiten eigentlich Wissen-
schaftler? Und wie unterscheiden
sich die Richer von Schule zu Uni-
versitit? Rund 200 Schiiler der 5.
bis 13. Klasse erkundeten am offe-
nen Tag des Alfried-Krupp-Schii-
lerlabors die Welt der Wissenschaft
an der Ruhr-Universitat.

| ,Eine Gele-
genheit fiir
uns, um

Erfahrun-

gen zu sammeln.“
Henning Pewny, Lehramtsstudent

Zum Beispiel der zehnjahrige
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 iiber das
Leben der alten Romer vocbereftet:
genau das Richtige fiir den kleinen
Geschichtsfan. ,Ich hab ja zwei
Jahrelang ganz viel iiber die Rémer
gelesen”, sagt Christian.

Das MRtelatter zum Arfassen
Uberhaupt haben sich die Geistes-
wissenschaftler alle Miihe gege-
ben, ihre spannenden, aber oftmals
nicht sehr anschaulichen Themen
greifbar zumachen. Die Germanis-
ten widmeten sich dem Ruhrpott-
Deutsch, Philosophen brachten
den Schiilern die mittelalterliche
Ideenwelt mittels eineskleinen Ge-
schicklichkeitsspieles naher. Und
mit den Archdologen konnten die
Schiiler 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 Kindern auf

Zemiich spamnend sain.

Die benhn Schilerinnen Floma und Leon|

nen Fllssigkeiten.

< ,,Mein Sohn
* st Bastler,
¥ ich wollte
Yihm die
Physik zeigen.“

Christian Langer, Hausmeister

Feldforschungsreise - und zwar im
Computerspiel Minecraft, einem
Strategiespiel. ,,Computerspiele
sind immer noch ein recht uner-
forschtes Gebiet”, sagt der junge
Mann, derseine Doktorarbeit iiber
das Thema schreibt. Mit den Kin-
dern méchte er nicht nur zocken,

le messen unter Anleitung vo

»Am span-
nendsten
fand ich
das Mine-
craft-Spiel.”

Mia Marie Mattiesson, 10 Jahre alt

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

i Uber das
: Schiilerlabor

: @ Das Alfried-Krupp-Schiileria-
¢ borist ein Ort, an dem alte Fa-
: koitSten der Ruhr-Universitat
: aktiv beteiligt sind. Schiler kon- :
¢ nen am Alfried-Krupp-Schilleria- :
i bor Forschung in der ganzen
i Vielfalt entdecken.

: W Das Labor ist auBerdem ein
¢ Lemort fir Studlerende, derin
i novatives und berufsfeldnahes
i Studieren ermdglicht.

n Jaannetts Pietrzsks den Zuckesgehalt von verschie-
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Aber auch in den Naturwissen-
schaften gibt es einiges zu entde-
cken. Styropor, Aluminium, Baum-
wolle - welches ist der beste Wir-
meddmmer? Wie viel Zucker ist
eigentlich in Cola? Unter Anlei-
tung von jungen Chemikern und
Physikern konnten die - Schiiler
selbst nachforschen.

Das alles ist spannend und
macht SpaR. Es gehtaber um mehr.
»Das groRe Thema ist Authentizi-
tat. Wie laufen echte wissenschaft-
liche Erkenntnisprozesse ab?”,
sagte Marie Vanderbeke, die im
Schiilerlabor iiber Wissenschafts-.
vermittlung forscht. Nun ist wis-
senschaftliches Arbeiten kompli-
ziert: Hypothese, Deduktion, kont-
rollierte Experimente - wie bringt
man das gerade jiingeren Schiilern
naher? ,Ich frage: Was glaubst du
was passieren wird? Schon habe
ich die Hypothese”, erkldrte sie.
»Das geht auch bei Zwolfjahrigen.”

,lolle
Experimen-
' mente
gibt’s auch
in der Sprachwis-

senschaft.“
Angelina Keuschnig, Studentin



