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GRUSSWORT

,Was meinst du,
warum das so ist?“

»Und wie kdnnen
~ wirdas

Entdecken und forschen mit digitalen
Medien erweitert die pddagogische
Methodenvielfalt und ist ein wichtiger
Schritt, um unsere Kinder auf dem
Weg zu digitaler Miindigkeit zu unter-
stiitzen.

Liebe Pddagogin, lieber Pddagoge,

Mein Favorit unter den ,,Kleine Forscher“-Fragen lautet: ,Was meinst du, warum das so ist?*.

Sie bietet ganz viel Raum fiir den Austausch von Gedanken und Vorstellungen. Oft ergibt sich

aus diesen Thesen und Ideen meine zweitliebste Frage: ,,Und wie konnen wir das herausfinden?“.
Sie stellt das Handeln in den Mittelpunkt. Hier setzt das neue Bildungsangebot an. Denn auch
bei,,MINT geht digital“ geht es darum, aktiv zu werden und den Fragen der Kinder nachzugehen
—in diesem Fall mit digitalen Medien.

Digitale Medien im Bildungskontext

»MINT geht digital“ beriihrt alle MINT-Bereiche - also Mathematik, Informatik, Naturwissenschaf-
ten und Technik - und setzt im Alltag der Mddchen und Jungen an: Beim Ausflug in den Wald
konnen sie eine Digitalkamera mitnehmen und dokumentieren, was sie sehen; mit dem digitalen
Mikroskop untersuchen sie das wilde Treiben am Boden genauer oder erkunden mit einem digita-
len Endoskop das Leben unter losen Baumrinden und in Bachen. Vielleicht bereiten sie sogar

ihre Zahlung von Fallschirmen an der Pusteblume statistisch auf oder erstellen ihr eigenes digita-
les Memory. Das sind neue Perspektiven, die sich mithilfe der digitalen Medien erdffnen. Sie
sollen die analogen Erfahrungen nicht ersetzen, sondern ergdnzen, erweitern und einen Mehrwert
im MINT-Bildungsprozess ermoglichen.

Neue Moglichkeiten und Methoden, um die Welt zu entdecken und zu erforschen

Entdecken und forschen mit digitalen Medien erweitert die pddagogische Methodenvielfalt und
ist ein wichtiger Schritt, um unsere Kinder auf dem Weg zu digitaler Miindigkeit zu unterstiitzen.
Das erfordert Neugier und einen wachen Verstand. Wir als Erwachsene sollten einen konstruktiven
Umgang mit digitalen Medien vorleben und die Mddchen und Jungen bei der Nutzung kompetent
begleiten. Es geht nicht darum, um jeden Preis digitale Medien in Kita, Hort oder Grundschule

zu nutzen. Aber es geht darum, zu erkennen, wann und wie die Kinder sie beim Entdecken und
Forschen sinnvoll einsetzen konnen.

Viel Freude beim gemeinsamen Forschen!

1 Gar

Michael Fritz
Vorstandsvorsitzender der Stiftung ,,Haus der kleinen Forscher*
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DAS ERWARTET SIE IN DIESEM E-BOOK

Liebe Leserin, lieber Leser,

schon, dass Sie sich fiir das Entdecken und Forschen mit digitalen Medien interessieren! Mit
diesem Angebot mdchten wir Sie motivieren, digitale Medien im pddagogischen Alltag zu
nutzen, und Sie inspirieren, gemeinsam mit den Madchen und Jungen auf digitale Entdeckungs-

reise zu gehen. '"T ;
Dazu bietet Ihnen der erste Teil dieses E-Books eine Einordnung des Angebots in den Kontext /7‘v—

digitaler Bildung. Sie erfahren, warum es sich lohnt, digitale Medien in der friihen MINT-Bildung

einzusetzen, wie dies gut gelingt und worauf Sie als Lernbegleitung dabei achten kdnnen. Im ey
zweiten Teil haben wir fiir Sie einige Praxisanregungen zum Entdecken und Forschen mit digitalen

. I — nformatik
Medien zusammengestellt. b
N - aturwissenschaften
T - echnik

Dieses E-Book ist Teil des Bildungsangebots ,,MINT geht digital — entdecken und forschen mit digi-
talen Medien“, zu dem auch ein Vortrag mit Workshop gehort. Weitere Informationen zum Angebot

finden Sie auf der dazugehorigen Webseite unter hdkf.de/mint-geht-digital.

Wir wiinschen lhnen viel Spaf3 beim Lesen und Inspiration fiir das Entdecken und Forschen mit
digitalen Medien!



http://hdkf.de/mint-geht-digital
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ENTDECKEN UND FORSCHEN
MIT DIGITALEN MEDIEN

EINORDNUNG DES ANGEBOTS IN DEN
KONTEXT DIGITALER BILDUNG
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DIGITALE MEDIEN
IM BILDUNGSKONTEXT

Aufwachsen in einer Kinder wachsen in einer zunehmend digital geprigten Welt auf und kommen bereits sehr friih mit D I G ITALKOM PETE NZ E R FO RD E RT

digital gepragten digitalen Medien in Beriihrung. Diese erkunden sie mit der gleichen Faszination, mit der sie auch

Lebenswelt andere Dinge und Phdanomene in ihrer unmittelbaren Lebenswelt entdecken und erforschen. Dabei D I G ITALE BI LD U N G
ist Digitales und Analoges fiir die Madchen und Jungen gleichermafien von Interesse — ein Video
auf dem Smartphone kann genauso spannend sein wie das ausgiebige Matschen im Sandkasten.
Nach dem ersten Ausprobieren beschaftigen sich Kinder immer selbststandiger und langer mit

digitalen Medien, sodass diese zunehmend eine zentrale Rolle in ihrem Alltag spielen.! . . L . o . . .
Dabei werden digitale Medien im privaten Kontext hdufig passiv konsumiert.? Fiir das Erlangen

digitaler Kompetenzen geniigt es allerdings nicht, digitale Gerdte bedienen zu kénnen. Wich-
tig ist zudem, ein Verstandnis ihrer Funktionsweise und eine reflektierte Haltung zu digitalen
Medien zu entwickeln3, denn ein souveraner Umgang mit digitalen Medien ist eine wesentliche
Fahigkeit, um die Herausforderungen der Zukunft meistern zu kénnen“. Um allen Kindern glei-
chermafien die Moglichkeit zu bieten, digitale Kompetenzen zu erlangen, ist es nur folgerichtig,
dass digitale Medien auch im pdadagogischen Kontext Beriicksichtigung finden.> Deshalb stellt
sich nicht die Frage, ob oder wann digitale Bildung stattfinden soll, sondern wie diese kindge-
recht und zielorientiert gestaltet werden kann.

Digitale Bildung und MINT-Bildung fiir nachhaltige Entwicklung verfolgen das gleiche Ziel: Es »MINT geht digital*

geht um die aktive, kreative und reflektierte Auseinandersetzung mit der Welt und den digitalen verbindet MINT-Bildung
Medien als Teil derselben, um die Mddchen und Jungen zu selbstbestimmtem und verantwor- fiir nachhaltige Entwick-
tungsvollem Handeln zu befihigen und sie stark fiir die Zukunft zu machen. Das Bildungsange- lung mit digitaler Bildung

bot ,,MINT geht digital“ setzt an dieser Schnittstelle an, indem es das Entdecken und Forschen
mit digitalen Medien in eine MINT-Bildung fiir nachhaltige Entwicklung einbettet.

Dabei begleiten Sie den Forschungsprozess der Kinder in Bezug auf eine MINT-Fragestellung, - Rt
wobei die digitalen Medien eine von vielen Méglichkeiten darstellen, dieser nachzugehen. Hier
geht es also vor allem um das Lernen mit digitalen Medien. Gleichzeitig konnen Sie die Mddchen
und Jungen dabei unterstiitzen, etwas iber die genutzten Medien zu lernen. Beides sind wichti-
ge Elemente von digitaler Bildung. Auch informatische Bildung gehort dazu und wird als ,,1“ in
MINT in diesem Angebot beriihrt, stellt aber nicht den Fokus dar. Die Stiftung ,,Haus der kleinen

Forscher” hat mit .Informatik entdecken — mit und ohne Computer” ein eigenes Angebot zu

. . . . INFORMATIK ENTDECKEN -
informatischer Bildung entwickelt. MIT UND OHNE COMPUTER

2 Vgl. Feierabend et al. (2018), S. 16-19 und S. 33-34.
Vgl. Gesellschaft fiir Informatik e. V. (2016).
Vgl. The OECD Future of Education and Skills 2030 Project (2019), S. 25.

1 Vgl. Deutsches Institut fiir Vertrauen und Sicherheit im Internet (DIVSI) & SINUS-Institut Heidelberg (2015), S. 58—62; Feierabend, Rathgeb &
Reutter (2018), S. 8-9.

N W

Vgl. Eder et al. (2017).

1"


https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/informatik-entdecken
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SO BEREICHERN DIGITALE MEDIEN
DAS ENTDECKEN UND FORSCHEN

MINT-Bildung: Verstehen Zwei zentrale Prozesse beim Forschen in MINT sind das Verstehen und das Gestalten. In der Mathe-
und Gestalten matik und den Naturwissenschaften steht dabei eher die Frage ,Wie ist das?*“ im Vordergrund, um
die Welt und ihre GesetzmédRigkeiten zu verstehen. Die Informatik und die Technik erméglichen es

\lerstehen Gestalten uns, diese Erkenntnisse anzuwenden und unsere Umwelt aktiv zu gestalten. Hier geht es stérker
“+ N ‘ um die Frage ,Wozu dient das?“. Eine MINT-Bildung fiir nachhaltige Entwicklung stellt diese Fragen
"'T in einen gesellschaftlichen Kontext und greift dabei auch Gesichtspunkte der Nachhaltigkeit auf.
P —
Digitale Medien unter- Digitale Medien kénnen den Erkenntnisgewinn der Kinder unterstiitzen, etwa indem sich die
stiitzen das Verstehen Maddchen und Jungen mit einem digitalen Mikroskop kleinste Tiere oder Oberflachen genauer an-
und Gestalten sehen. Schnelle Bewegungen wie die Fliigelschldge einer Fliege konnen stark verlangsamt dar-

gestellt werden (Zeitlupe). Umgekehrt lassen sich sehr langsame Vorgange wie das Wachsen von
Pflanzen beschleunigt betrachten (Zeitraffer).

Beides ist fiir das Verstehen von Prozessen hilfreich, die sonst schwer nachvollziehbar sind.
Auch beim Verarbeiten von Messdaten bergen digitale Medien viel Potenzial. So kénnen Daten
unter anderem leicht ergdnzt, sortiert oder visualisiert werden. Die Kinder konnen digitale Medi-
en zudem verwenden, um Lésungen fiir einen Bedarf zu entwickeln, beispielsweise indem sie die
Grundziige des Programmierens kennenlernen.

Sind  das
die Knochen
\VOom B\dﬁ
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Das Darstellen und Kommunizieren der eigenen Forschung ist ein weiterer wichtiger Aspekt beim  Mit digitalen Medien die
Forschen in MINT. Hierzu kénnen auch schon jiingere Mddchen und Jungen digitale Fotos, Videos  eigene Forschung darstel-
und Audioaufnahmen erstellen. Diese lassen sich im Nachhinein kombinieren, bearbeiten und len und kommunizieren
mit anderen teilen. Altere Kinder kénnen Messergebnisse gemeinsam weiter bearbeiten, zum

Beispiel mit Anwendungen zur Textverarbeitung oder dem Generieren von Diagrammen und

Grafiken — dabei konnen digitale Medien sehr flexibel eingesetzt werden und bieten viel Raum

zum Ausprobieren.

Zum Forschen gehort auch das Recherchieren, das durch internetfihige digitale Medien, wie bei- Kritisches Denken beim
spielsweise ein Tablet, gut erganzt werden kann. Unterstiitzt durch eine kompetente Lernbeglei- Recherchieren fordern
tung kdnnen die Mdadchen und Jungen lernen, Informationen gezielt zu suchen, relevante Inhalte
aus der Fiille der Informationen herauszufiltern und diese auf ihren Wahrheitsgehalt zu priifen.
Dies fordert das kritische Denken, das auch und vor allem im digitalen Zeitalter eine wichtige
Kompetenz isté. Allerdings soll das Recherchieren nicht den eigenen Forschungsprozess der Kin-
der ersetzen, sondern ihn vielmehr voranbringen.
Durch digitale Medien erdffnen sich fiir die Mddchen und Jungen neue Herangehensweisen
und Perspektiven, die analoge Erfahrungen ergdnzen und bereichern kénnen. Diese vielféltigen
Zugdnge zu einem Thema tragen zu einem nachhaltigen Lernen bei, da unterschiedliche Sinne
und Fahigkeiten angesprochen werden. Das Gelernte wird dadurch besser im Gehirn verankert.”

anschauen /

6 Vgl. The OECD Future of Education and Skills 2030 Project (2019), S. 87-89.

7 Vgl. Mayer et al. (2015).
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Im zweiten Teil dieses E-Books finden Sie unter anderem Praxisanregungen, die Sie
mit digitalen Mikro- bzw. Endoskopen durchfiihren kénnen.

DIGITALE MIKRO- UND ENDOSKOPE

DIGITALE MIKROSKOPE (1)

© Digitale Mikroskope ermdglichen es, Objekte stark vergrofiert zu betrachten.
® Esgibtsie in verschiedenen Varianten, die sich vor allem hinsichtlich Handhabung
und VergroBlerungsfaktor unterscheiden.

® Viele Modelle konnen per Kabel oder WLAN mit einem Computer, Tablet bzw. Smart-
phone verbunden werden, sodass die Bilder betrachtet, bearbeitet und gespeichert

werden kdnnen.

DIGITALE MEDIEN IM ELEMENTAR- DIGITALE ENDOSKOPE (2)

© Digitale Endoskope bestehen aus einer kleinen Kamera, die an einem langen Kabel

UND PRIMARBEREICH befestigt ist.

© Damit sind sie ideal, um an versteckte Stellen, in Spalten oder in Lécher zu blicken.

® Wie die digitalen Mikroskope konnen sie per Kabel oder WLAN mit Computern, Tablets
bzw. Smartphones verbunden werden.
Im Elementar- und Primarbereich kdnnen je nach Zielsetzung verschiedene digitale Medien
zum Einsatz kommen. Sie lassen sich in Hardware (Geréte und ihre Bestandteile) und Software
(Betriebssysteme, Programme, Daten ...) unterscheiden.
Einige dieser digitalen Medien werden auch im Alltagskontext verwendet. Zudem gibt es
zahlreiche speziell fiir Kinder entwickelte Gerdte und Apps; eine Auswahl bietet Ihnen die
Webseite des Angebots.

Digitalkamera Tablet Smartphone
Computer Aufnahmegerit (3-D-)Drucker
digitales Mikroskop digitales Endoskop ...

Beispiele fiir Hardware

Program me/Ap PS zu Textverarbeitung oder
Bildbearbeitung Vldeoplayer
Internetbrowser kreativ-Apps ...

Beispiele fiir Software



http://hdkf.de/mint-geht-digital
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WAS BEIM ENTDECKEN UND
FORSCHEN MIT DIGITALEN MEDIEN
WICHTIG IST

PADAGOGISCHES KONZEPT

Padagogisches Konzept
und Lernbegleitung sind
wichtiger als Technik

— B
l.'i

g

 Interaktion
orschen

Entdecken

Lernbejgai:eeittllnvg
o GISCHER
PADAGOR ") \oaTZ

Ko-konstruktive Lernbegleitung
(Padagogischer Ansatz der Stif-
tung ,Haus der kleinen Forscher”
(2019), S. 31)

Technik allein garantiert keinen Lernerfolg. Viel wichtiger sind eine gute Lernbegleitung und die
Integration der digitalen Medien in ein pddagogisches Konzept, das idealerweise von allen Betei-
ligten getragen wird. Daher sollte auch bei der Auswahl und Anschaffung von digitalen Geraten
der pddagogische Nutzen im Vordergrund stehen. Je klarer die pddagogischen Ziele sind, desto
einfacher ist es, das passende Gerdt oder eine zielfiihrende Anwendung auszuwahlen.

Wenn Sie digitale Medien beim Entdecken und Forschen einsetzen, {iberlegen Sie, was das Ziel
der jeweiligen Forschungsaktivitdt ist: Vielleicht méchten die Mdadchen und Jungen bei einem
Ausflug ihre Entdeckungen dokumentieren. Dazu konnen sie Dinge sammeln und eine Ausstellung
gestalten. Wenn dies nicht moglich ist, beispielsweise weil etwas zu grof ist oder nicht mitgenom-
men werden darf, konnen die Kinder Fotos davon machen. Dafiir brauchen sie eine Kamera, ein
Smartphone bzw. ein Tablet. Eventuell mdchten sie die einzelnen Objekte detailliert betrachten.
Geniigt dafiir eine Lupe? Oder soll noch mehr vergréfiert und das Bild gespeichert werden? Dann
wdre ein digitales Mikroskop die passende Anschaffung.

Falls Sie die Arbeit mit digitalen Medien auf ein breiteres Fundament stellen mdchten, sollte
lhre Einrichtung ein Medienkonzept entwickeln, da dieses fiir alle Beteiligten Orientierung und
Transparenz schafft. Suchen Sie sich gegebenenfalls kompetente Unterstiitzung, beispielsweise
bei einem Medienzentrum in Ihrer Region.

Wgﬁéchﬁtié_ndé'
) .Atm_ogphﬁre <

Orientierung
am Kind
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LERNBEGLEITUNG MIT DIGITALEN MEDIEN

Selbst wenn sich die Themen der Madchen und Jungen und die technischen Moglichkeiten durch
digitale Medien ausgeweitet haben, dndert dies nichts am Fundament einer guten Lernbeglei-
tung. Diese ist durch drei wesentliche Elemente gekennzeichnet: wertschatzende Atmosphare,
Dialog und Orientierung am Kind® — auch beim Einsatz digitaler Medien.

Als gute Lernbegleitung in der MINT-Bildung beriicksichtigen Sie auch, dass der gezielten Aus-
einandersetzung mit einer Forschungsfrage (Forschen) immer das Sammeln von Grunderfahrungen
(Entdecken) vorausgeht. Beziehen Sie nun digitale Medien mit ein, bedeutet das, dass die Mid-
chen und Jungen die jeweiligen Gerédte (oder Anwendungen) entdecken und sich mit ihnen vertraut
machen miissen, bevor sie in der Lage sind, diese zum Forschen einzusetzen.

Aufgrund der Komplexitat digitaler Medien wird dies moglicherweise nicht nach einem Mal
abgeschlossen sein. Deshalb sollten Sie sich und den Kindern immer wieder Zeit zum Ausprobie-
ren neuer Gerdte (und Funktionen), ihrer Handhabung und Einsatzmoglichkeiten lassen, bevor
die Mddchen und Jungen damit einer konkreten Forschungsfrage nachgehen. So kdnnen die
Kinder sich gemeinsam mit [hnen in Ruhe mit wichtigen Fragen zum Gebrauch der digitalen Medi-
en auseinandersetzen, wie beispielsweise:

e Wie schalte ich das Gerdt an oder aus?

e Was kann das Gerdt/die Anwendung? Macht es Fotos und/oder Videos?
Kann es vergroern? Nimmt es Ton auf?

e Wie kann ich damit interagieren?

e Wie mussich esin die Hand nehmen, damit es funktioniert?

e Wofiir dienen welche Knopfe/Tasten/Buttons ...?

e Mussich ein Kabel einstecken und wenn ja, wo?

e Wie kann ich etwas speichern?

8 Vgl. Stiftung ,,Haus der kleinen Forscher“ (2019), S. 29-31.

Ko-konstruktive Lern-
begleitung auch mit
digitalen Medien

Raum fiir das Entdecken
digitaler Medien lassen

n
2D

LEINE Iy
‘FURSENER -

SPRUDELGAS UND
ANDERE STOFFE
MIT KITA- UND GRUNDSCHULKINDERN

CHEMIE ENTDECKEN UND DABEI DIE
'SPRACHLICHE ENTWICKLUNG UNTERSTOTZEN

Ausfiihrliche Informatio-
nen und viele anschauli-
che Videobeispiele zum
Thema Lernbegleitung
finden Sie im E-Book zum
pddagogischen Ansatz der
Stiftung ,,Haus der kleinen
Forscher“. Dazu passend
gibt es einen interaktiven
Online-Kurs. Im Bildungs-
angebot ,Forschen mit

Sprudelgas® werden
insbesondere die Aspekte

Dialog und sprachliche
Bildung vertieft.


https://www.bildungsserver.de/landesbildungsstellen-medienzentren-525-de.html
http://my.page2flip.de/13314286/18775348/18779305/html5.html#/1
http://my.page2flip.de/13314286/18775348/18779305/html5.html#/1
https://campus.haus-der-kleinen-forscher.de/wws/ok-paedagogischer-ansatz.php%3Fsid%3D30160236422709883059464266426560
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/forschen-mit-sprudelgas
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/forschen-mit-sprudelgas
http://my.page2flip.de/13314286/18775348/18779305/html5.html%23/1
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Mehr zu alltagsintegrier-

ter MINT-Bildung sowie
Praxisanregungen und
Online-Kurse finden Sie
im Bildungsangebot
MINT ist iiberall“ der
Stiftung ,,Haus der klei-

nen Forscher*.

Digitale Medien alltags-
integriert und an den
Interessen der Kinder
orientiert einsetzen

Geben Sie solchen Fragen Raum, ermoglichen Sie den Mddchen und Jungen, nicht nur mit den
jeweiligen digitalen Medien, sondern auch etwas iiber sie zu lernen. Das ist ein wichtiger Schritt
zum Erlangen von digitaler Kompetenz.

ANREGUNGEN ZUR REFLEXION:

® Wie gehen Sie selbst vor, wenn Sie ein neues Gerdt oder eine neue Anwendung nutzen
moéchten? Was ist dabei wichtig fiir Sie?

® Welche Gerdte/Apps verwenden Sie bereits?

® Falls Sie schon digitale Medien in lhrer Einrichtung einsetzen: Wie haben Sie/wurden
diese eingefiihrt? Wie wiirden Sie nun vorgehen?

© Welche Erfahrungen haben die Kinder bisher mit digitalen Medien gesammelt?

® Was sind gerade wichtige Themen fiir sie?

Haben die Mddchen und Jungen die Gerdte bzw. neue Anwendungen ausgiebig getestet, jeden
Knopf ausprobiert, sich unzdhlige Gegenstdande durch die Linsen angesehen oder Gerdusche auf-
genommen, sind sie eher bereit, ihren Fragen gezielt nachzugehen und ihre Ideen mit den Gerdten
umzusetzen. Zum Einstieg finden Sie im zweiten Teil des E-Books einige Anregungen dazu, wie
Sie digitale Medien mit den Kindern zum Entdecken und Erforschen verschiedener MINT-Themen
nutzen und dabei analoge mit digitalen Erfahrungen verkniipfen kdnnen.

Versuchen Sie dabei, Themen aus der unmittelbaren Lebenswelt der Mddchen und Jungen aufzu-
greifen, die fiir sie bedeutsam sind. Damit steigern Sie die Motivation der Kinder, fordern den
Lernerfolg? und zeigen gleichzeitig Wertschatzung fiir ihre Fragen. Orientieren Sie sich deshalb
auch beim Entdecken und Forschen mit digitalen Medien am Alltag und an den Interessen der
Madchen und Jungen.

9 Vgl. Krapp (1992).

Die Interessen der Kinder sind individuell verschieden und hangen sowohl vom Entwicklungsstand
als auch von den Vorerfahrungen der Madchen und Jungen ab. Bei jiingeren Kindern steht haufig
noch das Explorieren bzw. das Entdecken ihrer Umwelt im Vordergrund, was sich auch in ihrem
Umgang mit digitalen Medien widerspiegelt.

Altere Madchen und Jungen gehen zielgerichteter vor und erfassen komplexe Zusammenhinge
und Funktionsweisen digitaler Medien besser.*® Auch sie brauchen eine feinfiihlige Lernbegleitung,
konnen sich aber zunehmend selbststdndiger und fokussierter mit digitalen Medien auseinander-
setzen.

Erfahrungen aus der Praxis haben gezeigt, dass es sinnvoll ist, gemeinsam mit den Kindern in ei-
nem partizipatorischen Prozess Regeln zum Umgang mit digitalen Medien festzulegen.** Das sorgt
nicht nur fiir mehr Klarheit und Akzeptanz, sondern tragt auch zu einem reflektierten und koopera-
tiven Umgang bei, da sich die Mddchen und Jungen dabei direkt mit ihrer eigenen Mediennutzung
auseinandersetzen konnen. Folgende Fragen kénnen dabei helfen:

e Was ist bei der Handhabung zu beachten?

e Wer sorgt dafiir, dass die Gerate funktionsfihig (geladen, vollstindig, unversehrt) sind?

e Sind Gerdte immer verfiigbar oder miissen sie ausgeliehen werden?

e Haben sie einen festen Platz?

e Gibt es Beschrankungen fiir Apps oder bestimmte Internetseiten?

e Wie mdchten die Kinder vorgehen, wenn sich mehrere Madchen und Jungen ein Gerat teilen
missen?

e Was ist Ihnen selbst wichtig und worauf legen die Kinder besonderen Wert?

Durch diese Herangehensweise werden dariiber hinaus Themen der Nachhaltigkeit wie Partizi-
pation und Gerechtigkeit beriihrt. Auch bezogen auf die Anschaffung, Nutzung und Entsorgung
digitaler Medien kénnen Sie an vielen Stellen auf Nachhaltigkeit achten und diesen Aspekt mit
den Mddchen und Jungen thematisieren.
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Jiingere Kinder mehr
begleiten als dltere

Gemeinsam mit den
Kindern Regeln zum
Umgang mit digitalen
Medien festlegen

Auch beim Einsatz
digitaler Medien auf
Nachhaltigkeit achten

Mehr zum Thema Nachhal-
tigkeit finden Sie in den
Bildungsangeboten

.Tur auf! Mein Einstieg in
Bildung fiir nachhaltige
Entwicklung® und ,Macht
mit! Bildung fiir nachhalti-

Tor aurt | ge Entwicklung in der

MEIN EINSTIEG IN BILDUNG FUR

NACHHALTIGE ENTWICKLUNG Praxis* der Stiftung ,,Haus

U=

---------- der kleinen Forscher*.

10 Vgl. Schneider & Lindenberger (2012), 393-400 und S. 458-467.
11 Vgl. Tschudi (2017).
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https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-praxis-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-praxis-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-praxis-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/fortbildungen/bildungsangebot/fortbildungen-vor-ort/bne-praxis-fuer-paedagogische-fach-und-lehrkraefte
http://hdkf.de/mint-ist-ueberall
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DIGITALE MEDIEN UND
NACHHALTIGKEIT

Nur Gerdte anschaffen,
die wirklich eingesetzt
werden

Digitale Medien
schonend und energie-
effizient nutzen

L
/'\
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Da die Herstellung von digitalen Geraten mit gro3en 6kologischen und sozialen Problemen be-
haftet ist’2, sollten Sie versuchen, nur Gerdte anzuschaffen, von denen Sie méglichst sicher sein
koénnen, dass sie sinnvoll genutzt werden. In einem Medienzentrum in lhrer Region kénnen Sie
sich beraten lassen, Gerdte ausleihen und erste Erfahrungen sammeln. Eine gute Alternative zum
Neukauf stellen generaliiberholte gebrauchte Gerate dar, die zudem meist deutlich giinstiger sind
und auf die hdufig ebenfalls Garantie gewdhrt wird.

Bei der Nutzung digitaler Medien kénnen Sie durch einen schonenden und energieeffizienten
Gebrauch auf Nachhaltigkeit achten. Damit die Gerdte moglichst lange funktionieren, schiitzen
Sie sie am besten mit stabilen, kindgerechten Hiillen, die den Mddchen und Jungen die Handha-
bung zusatzlich erleichtern.

Um den Energieverbrauch digitaler Medien maéglichst gering zu halten, konnen Sie an ver-
schiedenen Stellen ansetzen. Sehr viel Energie wird von Displays verbraucht. Schalten Sie diese
deshalb nur ein, wenn es notig ist, und passen Sie die Helligkeit entsprechend an. WLAN und
Bluetooth verbrauchen Energie, auch wenn sie nicht genutzt werden, weil sie trotzdem Such-
signale senden. Hier kénnen Sie ebenfalls Energie sparen, indem Sie sie nur aktivieren, wenn
Sie die Funktion brauchen.

FRAGEN ZUR REFLEXION MIT DEN KINDERN:

® Warum ist es wichtig, sorgsam mit den Gerdten (und anderen Dingen) umzugehen?
® Wo kommt die Energie her?
® Warum soll man damit sparsam umgehen?

® Wie kann das gelingen?

12 Vgl. Hofner & Frick (2019), S. 14—41.
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Auch beim Erzeugen, Speichern, Abrufen und Teilen von Daten kdnnen Sie nachhaltig handeln. Auf Datensparsamkeit
Gehen Sie bewusst und sparsam mit Daten um. Je weniger Daten erzeugt werden, desto weniger und -schutz achten
Ressourcen und Energie werden fiir die Herstellung von Speichermedien und die Verarbeitung
der Daten verbraucht. Dazu gehért ebenfalls, nicht (mehr) benétigte Daten wieder zu l6schen.

Integrieren Sie diesen Schritt in den Reflexionsprozess beim Forschen und beziehen Sie die
Mddchen und Jungen mit ein. So erméglichen Sie ihnen Mitbestimmung und férdern zugleich
eigenverantwortliches Handeln sowie das Bewerten von Inhalten. Die Fahigkeit, wichtige von un-
wichtigen Inhalten und wahre von unwahren Informationen zu trennen, stellt in der heutigen Infor-
mationsgesellschaft eine zentrale Kompetenz dar.

Beim Aufnehmen von Fotos, Videos und Audios, auf denen andere Menschen zu sehen oder zu
horen sind, bietet es sich auch an, mit den Kindern tiber Datenschutz und das Recht am eigenen
Bild bzw. am gesprochenen Wort zu reden.

Sind andere Mddchen und Jungen damit einverstanden, dass sie aufgenommen werden? Wo wer-
den die Aufnahmen gespeichert? Wer hat Zugriff auf die Daten? An wen werden sie weitergegeben?

FRAGEN ZUR REFLEXION MIT DEN KINDERN:

® Welches Format ist zur Aufzeichnung geeignet?

® Muss es ein Video in hochster Qualitdt sein oder geniigt eine geringere Auflosung?

® Vielleicht reichen sogar einige Fotos? Oder eine Tonaufnahme?

Und wenn doch einmal ein Gerdt kaputt ist? Bevor Sie ein defektes Gerdt entsorgen, priifen Sie, Kaputte Gerdte reparieren
ob Sie es nicht noch reparieren (lassen) konnen. Initiativen wie reparatur-initiativen.de, repairca- oder recyceln
fe.org/de oder kaputt.de bieten Verweise zu Reparaturdiensten in Ihrer Ndhe, Anleitungen
zur Reparatur oder die Méglichkeit, mit fachkundigem Personal vor Ort Geréte aller Art selbst zu
reparieren. Auf reparatur-initiativen.de finden Sie zusatzlich Angebote fiir das Reparieren mit
Kindern.
Wenn das Gerdt nicht repariert werden kann, entsorgen Sie es nur an den dafiir vorgesehenen
Stellen, damit die Rohstoffe wiederverwendet werden kénnen. Und wenn ein Geréat blof3 herum-
liegt und nie gebraucht wird, verschenken, verleihen oder verkaufen Sie es. So muss weniger

Neues produziert werden.

FRAGEN ZUR REFLEXION MIT DEN KINDERN:

® Was passiert mit defekten Gerdten?

© Warum ist es wichtig, Rohstoffe wiederzuverwenden und Kaputtes zu reparieren?

13 Vgl. Dobeli Honegger (2017).
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https://www.bildungsserver.de/landesbildungsstellen-medienzentren-525-de.html
https://www.reparatur-initiativen.de/
https://repaircafe.org/de/besuchen/
https://repaircafe.org/de/besuchen/
https://www.kaputt.de
https://www.reparatur-initiativen.de/
https://www.verbraucherzentrale.de/wissen/umwelt-haushalt/abfall/elektroschrott-diese-geraete-und-gegenstaende-gehoeren-ins-recycling-12861
https://www.verbraucherzentrale.de/wissen/umwelt-haushalt/abfall/elektroschrott-diese-geraete-und-gegenstaende-gehoeren-ins-recycling-12861

DAS WICHTIGSTE IM
UBERBLICK

Fiir das Entdecken und Forschen mit digitalen Medien sind
insbesondere die folgenden fiinf Aspekte von Bedeutung4:

g,

Fi%ang,

S AR

DIGITAL UND ANALOG - VERSCHIEDENE

01
ZUGANGE FORDERN DAS LERNEN

PADAGOGISCHES KONZEPT UND LERNBEGLEITUNG

02
SIND WICHTIG

ALLTAGSINTEGRIERT UND AM KIND ORIENTIERT

03
— AUCH MIT DIGITALEN MEDIEN

JE JUNGER DIE MADCHEN UND JUNGEN,

04
DESTO WICHTIGER DIE BEGLEITUNG

NACHHALTIGKEIT BEACHTEN
UND MIT DEN KINDERN THEMATISIEREN

14 Vgl. Reichert-Garschhammer et al. (2020), S. 7.
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WAS KRABBELT DENN DA?
GENAUES BEOBACHTEN MIT
DIGITALEN MEDIEN

Der Alltag von Mddchen und Jungen ist voller Momente, aus denen sich MINT-bezogene Fragen
oder Ideen ergeben. In den nachfolgenden Abschnitten finden Sie Anregungen, wie die Kinder ihre
Umgebung mit digitalen Medien entdecken und erforschen konnen. Dabei kommen vor allem
digitale Mikro- und Endoskope zum Einsatz, da sich diese gut als Einstieg in das Entdecken und
Forschen mit digitalen Medien eignen. Idealerweise sind die Mddchen und Jungen dabei mindes-

tens zu zweit, sodass ein Kind das Mikro-/Endoskop fiihren und das andere auf dem angeschlos-
senen Smartphone, Tablet oder Laptop das Bild kontrollieren kann. Zusatzlich gibt es zu den
einzelnen Anregungen Impulse zum Weiterforschen und zum Vertiefen verschiedener Themen.

Fiir viele Mdadchen und Jungen ist es spannend, Tiere zu beobachten. Wie schafft es das Eichh6rn-

VERSTECKTES AUFSPUREN MIT DEM
DIGITALEN ENDOSKOP

chen, so schnell iiber die Biume zu klettern? Warum sind Schnecken so langsam? Und warum gibt
es Maulwiirfe? Einen Maulwurf aufzuspiiren ist zwar schwierig, trotzdem ist ein Blick auf und in
den Boden durchaus lohnenswert, denn auf dem Boden und in seinen obersten Schichten sind
unzadhlige Organismen zu finden. Die meisten von ihnen sind winzig klein, zum Beispiel Milben,
Insekten oder Wiirmer. Viele Kinder sind fasziniert von den kleinen Krabbeltierchen, nehmen sie in

KLEINES GANZ GROSS MIT DEM
DIGITALEN MIKROSKOP

die Hand und ndhern sich ihnen bis auf wenige Millimeter, um genau zu erkennen, wie das Muster
einer Feuerwanze aussieht, wie viele Punkte ein Marienkafer hat oder wie sich ein Regenwurm

ohne Beine fortbewegen kann.

Mochten die Mddchen und Jungen noch genauer hinschauen, kénnen sie die Tiere stark vergro-
Bert mit einem digitalen Mikroskop betrachten und damit Fotos oder Videos von verschiedenen
Lebewesen machen. Ein digitales Endoskop kann zum Einsatz kommen, wenn die Kinder in
kleine Erdlocher oder hinter Rindenstiicke, unter Blatter und Aste gucken méchten.

Mit wasserdichten Modellen kénnen auch Pfiitzen und Béache untersucht werden. Wenn die
Tierchen zu flink sind, kénnen die Mdadchen und Jungen sie zum Beobachten in eine Kiste, ein
Terrarium oder ein Marmeladenglas setzen und sie spdter wieder freilassen. Entdecken die Kinder
ein totes Exemplar, kdnnen sie es mit dem digitalen Mikroskop in besonders starker Vergréferung
untersuchen.

Welche Tiere finden die Mddchen und Jungen wo? Was ist das kleinste Tier, das sie aufspiiren
konnen? Wie reagieren die Tiere auf das Licht des digitalen Mikro-/Endoskops? Wie viele Beine hat
eine Assel? Hat eine Ameise Fiihler oder Zangen? Welches Muster hat der Kéifer auf seinem Panzer?
Was fiir andere Dinge entdecken die Kinder auf und im Boden?
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SCHNELLE BEWEGUNGEN UND VORGANGE
IN ZEITLUPE NACHVOLLZIEHEN

28

Die schnellen Bewegungen kleiner Tiere konnen das Beobachten erschweren, sind aber gleich-
zeitig spannend zu erforschen. Hier kdnnen digitale Medien noch eine ganz andere Perspektive
einbringen: die Zeitlupe. Viele Smartphones und Tablets besitzen eine Zeitlupenfunktion. Manche
Gerdte konnen 1.000 Bilder pro Sekunde aufnehmen und bieten dadurch erstaunliche Einblicke
in Bewegungen und Vorgdnge, fiir die unser Auge sonst zu langsam ist. In Zeitlupe sind nicht nur
Krabbeltiere spannend.

Wie sieht es stark verlangsamt aus, wenn die Mddchen und Jungen eine Giefikanne voll Wasser
in den Sand schiitten? Oder einen Eimer Sand ausleeren? Wie verhalten sich Wasser und Sand
jeweils beim Auftreffen auf dem Boden?

Mit der Zeitlupenfunktion lassen sich auch Schwachstellen in technischen Konstruktionen aus-
findig machen. Dabei ist genaues Beobachten gefragt.

Konnen die Kinder ausmachen, an welcher Stelle ein Bauklotzturm zuerst einknickt oder welcher
Stein zuerst féllt, wenn sie sich ein Zeitlupenvideo des Einsturzes ansehen? Entwickeln sie mit
dieser Erkenntnis eine Idee, wie sie den Turm beim ndchsten Versuch stabiler bauen kénnen?

SO BEREICHERN DIGITALE MEDIEN HIER DAS ENTDECKEN UND FORSCHEN:

DIGITALES MIKRO- UND ENDOSKOP

© Darstellen und Kommunizieren: Kinder kénnen Fotos und Videos machen, sie
vergleichen, speichern, danach besprechen

® Trainieren der Feinmotorik beim Fiihren des Mikro-/Endoskops

® Erweiterung des Wortschatzes beim Beschreiben der Details von Tieren, Objekten,
Funktionen

® Perspektivenwechsel und Er6ffnung neuer Blickwinkel

ZEITLUPE

® Nachvollziehen von schnellen Vorgdngen und Bewegungen durch Speichern und
wiederholtes Ansehen der Zeitlupe

® Erkennen des Zusammenspiels einzelner Bewegungsabldufe

E-BOOK | MINT GEHT DIGITAL

Nicht nur die zuvor genannten Herangehensweisen tragen zu einem besseren Verstindnis der Um-  Analoger und digitaler
welt und bestimmter Vorgange bei. Einen weiteren Zugang zum Thema Bodentiere und Kompost Zugang ergdnzen sich
bietet das Lernspiel ,Konrads Komposthaufen“ auf der Kinder-Website meine-forscherwelt.de der
Stiftung ,,Haus der kleinen Forscher®.

In diesem Spiel kénnen die Mddchen und Jungen einen virtuellen Komposthaufen wachsen
lassen, ihn erforschen und dabei etwas iiber die darin lebenden Organismen lernen. Das Lernspiel
enthélt auch eine Galerie mit Informationen zu verschiedenen Bodentieren.

Finden die Kinder dort Tiere wieder, die sie bereits selbst im Boden entdeckt haben? Oder kénnen
sie diese bei der ndchsten Erkundungstour aufspiiren? Haben Sie in Ihrer Einrichtung vielleicht
sogar einen echten Komposthaufen, an dem die Mddchen und Jungen forschen kénnen?

»Konrads Kompost-
cm Omm ém ém K(}Vlf’ﬂds haufen gibt es auch als
Komposthaufen kostenlose und werbe-
= freie App (Download fiir
Y Android / als apk-Datei
/ Download fiir i0S).

Weitere Infos zum Lern-

spiel finden Sie in den
dazugehérigen Tipps
zur Lernbegleitung oder
dem Video ,,So funktio-

niert Konrads Kompost-

SO BEREICHERT DAS LERNSPIEL DAS ENTDECKEN UND FORSCHEN:

® Médchen und Jungen kdnnen viel ausprobieren, ohne dass echte Tiere zu Schaden
kommen

® Lernen iiber Komposttiere auch ohne Zugang zu echtem Komposthaufen

© Systematisches Vorgehen: Verdndern einzelner Parameter

© Recherchieren: Zusatzinformationen zu den Tieren in der Galerie

® Verstehen von Zusammenhdngen zwischen Kompostzusammensetzung und darin
lebenden Organismen iiber einen fiir Kinder sonst schwierig zu beobachtenden
langen Zeitraum
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https://meine-forscherwelt.de/spiel/konrads-komposthaufen
https://meine-forscherwelt.de/intro/start.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.meineforscherwelt.KonradsKomposthaufen
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.meineforscherwelt.KonradsKomposthaufen
https://www.meine-forscherwelt.de/lernbegleitung/apk-download
https://apps.apple.com/de/app/konrads-kompost/id1229110741
https://meine-forscherwelt.de/?id=116
https://meine-forscherwelt.de/?id=116
https://www.meine-forscherwelt.de/lernbegleitung/tipps-zur-lernbegleitung/video-konrads-komposthaufen
https://www.meine-forscherwelt.de/lernbegleitung/tipps-zur-lernbegleitung/video-konrads-komposthaufen
https://www.meine-forscherwelt.de/lernbegleitung/tipps-zur-lernbegleitung/video-konrads-komposthaufen
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GUCK, WIE ES WACHST - PFLANZEN-
WACHSTUM SICHTBAR MACHEN

Pflanzen ,,bewegen*
sich zum Licht

In unserer Umgebung gibt es nicht nur zahlreiche Tiere, sondern auch viele kleine und grofie
Pflanzen, Biische und Baume. Diese wirken meist recht regungslos, doch wenn Béen durch die
Blatter fegen, flattern sie und die Biume neigen sich im Wind. Aber kdnnen Pflanzen sich

auch von selbst bewegen, sich strecken oder sogar drehen? Was meinen die Kinder? Finden Sie
es gemeinsam heraus.

Vielleicht ist den Mddchen und Jungen bereits aufgefallen, dass manche Pflanzen in eine bestimm-

te Richtung wachsen. Warum, denken die Kinder, ist das so? Da Pflanzen Sonnenlicht zum Leben
brauchen, weil sie daraus mittels Fotosynthese Energie gewinnen, richten sie sich immer so aus,
dass ihre Blatter moglichst viel Licht einfangen kdnnen. Dies geschieht jedoch so langsam,

dass wir es meist gar nicht bemerken. Haben die Madchen und Jungen eine Idee, wie sie diese
Bewegung sichtbar machen kdnnen? Eine Moglichkeit ist, einen Stop-Motion-Film zu drehen.

MIT STOP-MOTION PFLANZENBEWEGUNG
SICHTBAR MACHEN

Stop-Motion ist eine
Technik, bei der einzelne
Fotos gemacht werden,
die dann spater zu einem
Film zusammengefiigt

werden. Haufig wird die-

se Technik fiir Filme mit
animierten Knetfiguren
genutzt.
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Am besten eignen sich dazu kleine Zimmerpflanzen mit grof3en Bldttern und diinnen, flexiblen
Stangeln. Damit die Pflanze sich zur Sonne dreht, brauchen die Kinder sie nur vom Licht weg-
zudrehen. Anschlieend machen sie in regelmafiigen Abstdnden, beispielsweise alle zehn
Minuten, ein Foto. Dafiir gibt es auch spezielle Apps, die automatisch nach einem festgelegten
Zeitpunkt eine Aufnahme machen und die Fotos am Schluss zu einem kleinen Filmchen zusam-
menfiigen.

Hilfreich ist zudem ein Stativ, um die Kamera oder das Smartphone bzw. Tablet so zu positio-
nieren, dass jedes Bild aus der gleichen Perspektive aufgenommen wird. Oder die Mddchen und
Jungen werden kreativ und basteln sich einen Aufbau, auf dem das Gerdt abgelegt werden kann.
Lassen Sie die Kinder tiberlegen, wie sie genau vorgehen mdchten und auf was sie dabei achten
kdnnen.

Welche anderen Bewegungen von Pflanzen fallen ihnen ein? Léisst sich das Offnen und Schliefien
von Bliiten ebenfalls so dokumentieren?
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WACHSTUMSKURVEN MIT DEM
DIAGRAMM-GENERATOR ERSTELLEN

Digitale Medien kdnnen auch das Beobachten von Pflanzenwachstum unterstiitzen. Pflanzen Sie
dazu mit den Mddchen und Jungen mehrere Keimlinge oder Setzlinge ein. Unter anderem eignet
sich Kresse gut dafiir. Um herauszufinden, unter welchen Bedingungen die Pflanzen am besten
wachsen, setzen die Kinder die Keimlinge oder Setzlinge in verschieden befiillte Topfe, zum Bei-
spiel mit Sand, Anzucht- bzw. Gartenerde, und platzieren diese an unterschiedlich hellen Orten.

Regen Sie die Mddchen und Jungen dazu an, zu messen und zu dokumentieren, wie die
Pflanzen grof3er werden. Wie wollen die Kinder vorgehen? Sie kdnnen beispielsweise jeden Tag
eine Markierung an einem Holzstabchen machen oder die Pflanzen mit Bindfaden ausmessen, die
sie dann nebeneinander hingen. Altere Mddchen und Jungen kénnen statt eines Stébchens oder
Bindfadens auch mit einem Lineal messen. Die so ermittelten Werte lassen sich in einem Linien-
diagramm darstellen, in dem das Wachstum der Pflanzen schon veranschaulicht werden kann.
Dazu kdnnen die Kinder die jeweiligen Diagramme zeichnen oder den Diagramm-Generator auf
meine-forscherwelt.de nutzen. Vergleichen Sie mit den Madchen und Jungen die analoge Herange-
hensweise mit der Variante des Diagramm-Generators.

= ()
Diagramm
Generator

Pflanzenforschung
Liniendiagramm

Messwert  Wuchshéhe incm

Basiswert Anzahl der Tage

Den Diagramm-Generator
gibt es auch als kosten-
lose und werbefreie App
(Download fiir Android /
als apk-Datei / Download
fiir i0S). Weitere Infos
und Wissenswertes zum
Thema Diagramme finden
Sie in den dazugehorigen

Tipps zur Lernbegleitung.
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https://meine-forscherwelt.de/diagramm/generator.html
https://meine-forscherwelt.de/intro/start.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.meineforscherwelt.diagrammgenerator
https://www.meine-forscherwelt.de/lernbegleitung/apk-download
https://apps.apple.com/de/app/diagramm-generator/id1121183551
https://apps.apple.com/de/app/diagramm-generator/id1121183551
https://meine-forscherwelt.de/?id=100
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MIT STOP-MOTION PFLANZENWACHSTUM
SICHTBAR MACHEN

LICHT, FARBEN, SEHEN -
OPTIK ENTDECKEN

Wissenswertes und
weitere Praxisanregun-
gen zum Thema Licht
und Leben finden Sie in
der Broschiire ,,Licht,
Farben, Sehen — Optik
entdecken* der Stiftung

»Haus der kleinen For-
scher“ ab Seite 25.
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Wie die Pflanzen genau wachsen, also wie sich die einzelnen Blatter und vielleicht sogar Bliiten
ausbilden, lasst sich mit dem Messen der Grof3e nicht erfassen. Dies konnen die Mddchen und
Jungen aber mit einem Stop-Motion-Film veranschaulichen, dessen Bilder sie iiber einen ldngeren
Zeitraum hinweg aufnehmen. Dazu machen sie, wie zuvor beschrieben, in regelmafiigen Zeitab-
standen Fotos von den Keimlingen oder den wachsenden Pflanzen. Da der Wachstumsprozess hier
deutlich langer dauert als das Drehen der Pflanze zum Licht in der vorherigen Anregung, muss die
Kamera gegebenenfalls jeden Tag neu aufgebaut werden.

Wo mdchten die Kinder sie platzieren? Auf was ist dabei zu achten? Lassen Sie die Mddchen und
Jungen ihre Einfille ausprobieren und dabei herausfinden, wie Perspektive und Abstand das
Ergebnis beeinflussen.

Beide Herangehensweisen lassen sich auch kombinieren. Dazu kénnen die Kinder zum Stop-
Motion-Film eine Audioaufnahme erstellen, in der sie ihre Beobachtungen und Messungen zum
Pflanzenwachstum berichten. So wird aus dem Stop-Motion-Film eine richtige Forschungsdoku-
mentation.

SO BEREICHERN DIGITALE MEDIEN HIER DAS ENTDECKEN UND FORSCHEN:

STOP-MOTION-FILM

® Erfassen und Beobachten von sehr langsamen Prozessen
® Sichtbarmachen und Erleben von Pflanzenwachstum und -bewegung

® Trainieren von Feinmotorik und planvollem Vorgehen bei der Aufnahme der Bilder

DIAGRAMM-GENERATOR

® Schnelles Erfassen von Messwerten durch grafische Darstellung

® Einfaches Bearbeiten und Anpassen der Diagramme

KOMBINATION BEIDER MEDIEN

© Dokumentieren und Kommunizieren der eigenen Forschungsergebnisse

® Relevante Informationen auswahlen, damit die Audiospur zum Film passt

E-BOOK | MINT GEHT DIGITAL
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ICH SEHE WAS, WAS DU NICHT
FUHLST - OBERFLACHEN ENTDECKEN

Materialien und Unsere Umgebung nehmen wir zu einem groBen Teil iiber Oberflichen wahr, die wir sehen, aber
Oberfldchen haben auch fiihlen kdnnen. Vor allem fiir Kleinkinder findet das Begreifen der Welt buchstéblich durch
bestimmte Funktionen das Be-Greifen aller sie umgebenden Dinge statt. Ist etwas hart oder weich, rau oder glatt, spitz

oder stumpf, warm oder kalt? Die Beschaffenheit von Materialien und Oberflachen ist oft mit ganz
bestimmten Funktionen verbunden. Ein Loffel sollte méglichst glatt sein, damit das Essen nicht an
ihm haften bleibt und er sich im Mund nicht unangenehm anfiihlt. Regenjacken sind wasserdicht,
dafiir halten Wollpullis besser warm. Aber nach einem Spaziergang hdngen am Pulli viel mehr
Kletten als an der Regenjacke. Oft kopieren wir Menschen die Konzepte und Bauformen der Natur,
um die gleichen Funktionen zu erreichen, wie beispielsweise beim Klettverschluss, der auf dem
Prinzip von Kletten beruht, mittels winziger Hikchen an verschiedenen Materialien zu haften.

MIT DEM DIGITALEN MIKROSKOP
MATERIALEIGENSCHAFTEN VERSTEHEN

) & Doch wie funktioniert ein Klettverschluss genau? Regen Sie die Mddchen und Jungen dazu an, auf
- Bio (zusammeh‘ge}' R ’ Klettverschlussjagd zu gehen und verschiedene Klettverschliisse zu sammeln.

 sefzt aus Biologie und

Technik) nennt sich die ;A Welche haften am besten? Fiihlen sie sich gleich oder jeweils anders an? Kénnen die Kinder

i Wissenschéﬂ',die'une K Unterschiede entdecken?

. tersucht, wie natiirliche =
Phanomene filr techni-
~ sche Lﬁéungen genutzt Die winzigen Schlaufen und Widerhdkchen sind mit bloRem Auge schwer zu erkennen, aber mit
-werden konnen. Ein einem digitalen Mikroskop wunderbar auszumachen. Damit konnen die Mdadchen und Jungen
Beispiel ist der Klettver- auch untersuchen, was beim Auf- und Zumachen der Klettverschliisse geschieht.
schlusS. Haben Sie eine
Idee, was Flugzeuge mit Finden sie heraus, was wichtig ist, damit ein Klettverschluss gut hdlt? Ist es die Menge der
Bienenwaben gemein- Haken? Ihre Form? Die Grif3e des Klettverschlusses? Welche anderen tollen Funktionen aus der
sam haben? Auf meine- Natur wiirden die Mddchen und Jungen gerne kopieren?
forscherwelt.de finden
Sie die Antwort.
Ahnlich wie sie die Klettverschliisse untersucht haben, kénnen die Kinder weitere Oberflachen und

Materialien in ihrer Einrichtung oder drau3en in der Umgebung erforschen.

Oberflichen haben eine Sehen Dinge, die sich gleich anfiihlen, unter dem Mikroskop auch gleich aus? Was haben verschie-

Tiefenstruktur dene Kleidungsstiicke gemeinsam und was unterscheidet sie? Wie sehen die Bldtter von Pflanzen
in starker Vergréferung aus? Kénnen die Mddchen und Jungen mit dem Mikroskop Salz und Zucker
unterscheiden?
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Bei dieser Forscheridee lernen die Madchen und Jungen, dass Objekte immer aus zahllosen klei-
neren Teilchen bestehen und auch vermeintlich glatte Oberflachen eine — mikroskopisch kleine

— Tiefenstruktur aufweisen. Forschen Sie mit den Kindern jeweils zu einzelnen Themenbereichen,
wie zum Beispiel Kleidung, Nahrungsmittel, Kérper, Naturmaterialien oder von Menschen herge-
stellte Gegenstande. So ist es fiir die Mddchen und Jungen leichter, sich auf wenige ausgewdhlte
Fragen zu fokussieren. Die Aufnahmen, die die Kinder mit dem digitalen Mikroskop beim Forschen
gemacht haben, bieten sich fiir ein Bilderratsel an. In der Gruppe zeigen die Mddchen und Jungen
ihre jeweiligen Fotos und die anderen Kinder versuchen zu erraten, welche Gegenstdnde oder

Oberflachen darauf zu sehen sind.

OBERFLACHEN UND IHRE STRUKTUREN
SPIELERISCH VERSTEHEN

Eine weitere Moglichkeit fiir die Madchen und Jungen, sich iiber langere Zeit mit Oberflachen und
deren Strukturen auseinanderzusetzen, ist die Erstellung eines Memoryspiels. Fiir die Bildpaare
fotografieren die Kinder Dinge oder Oberflachen einmal unvergrofiert mit Digitalkamera, Smart-
phone bzw. Tablet und einmal vergréfert mit dem digitalen Mikroskop. AnschlieBend drucken Sie
die Bilder gemeinsam mit den Mddchen und Jungen in einem einheitlichen Format aus. Dazu kann
es hilfreich sein, vorher in einem Text- oder Tabellenprogramm eine Vorlage zu erstellen, in die die
Fotodateien eingefiigt werden. Fiir ein besonders robustes Memory kleben die Kinder die Bilder
am Schluss auf Karton oder diinne Holzpladttchen. Die Madchen und Jungen kénnen das Memory
auch erweitern, indem sie Fotos ohne Vergroflerung sowie mit verschiedenen Vergréferungsfakto-
ren erstellen (zum Beispiel 50-fach und 1.000-fach vergréBiert).

SO BEREICHERT DAS DIGITALE MIKROSKOP HIER
DAS ENTDECKEN UND FORSCHEN:

® Genaues Untersuchen der Umwelt - in diesem Fall Materialien, ihre Oberflachen
und ihre Strukturen

® Verstehen von Zusammenhidngen zwischen Struktur und Funktion

© Trainieren der Feinmotorik beim Fiihren des Mikroskops

® Erweiterung des Wortschatzes beim Beschreiben von Oberflachen und ihrer
Strukturen
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VOR, RUCK, SEIT, RAN - PROGRAM-
MIEREN ANALOG UND DIGITAL

GRUNDZUGE DES PROGRAMMIERENS KENNENLERNEN

Intensiver Austausch, um
prédzise Anweisungen zu
formulieren

Mehr Tipps und Informa-
tikwissen finden Sie in
der Praxisidee ,,Einmal

Roboter sein“ auf der
Website der Stiftung
»Haus der kleinen For-
scher*.
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Kinder sind in ihrem Alltag langst auch von Informatiksystemen umgeben. Damit sind nicht nur
digitale Gerdte wie Computer bzw. Smartphones gemeint, sondern eine Fu3igangerampel, ein
digitales Fieberthermometer oder eine elektrische Zahnbiirste basieren ebenfalls auf Informatik.
All diese Gerdte reagieren auf Eingabebefehle und fithren dann vorgegebene Programmschritte
aus. Und natiirlich gibt es auch Roboter, also spezielle Informatiksysteme, die wir Menschen nach
unseren Bediirfnissen programmieren, damit sie uns durch Automatisierungsprozesse Arbeit er-
leichtern oder gar abnehmen. Viele Madchen und Jungen kennen Roboter aus Biichern oder Filmen
als metallisch aussehende Gestalten, die sich lustig bewegen. Indem sie selbst in die Rolle von Ro-
botern bzw. Steuernden schliipfen, konnen sie die Grundziige des Programmierens kennenlernen.

Dabei ist ein Kind der Roboter und ein anderes steuert ihn mithilfe von Befehlen in Form von
aufgemalten Pfeilen oder bestimmten Waortern. Damit der Roboter diese auch versteht, sollten

die Anweisungen moglichst prdzise und eindeutig formuliert sein. Macht der Roboter immer das,
was er tun soll? Heif3t der Pfeil nach links fiir den Roboter, dass er sich nach links drehen oder
einen Schritt nach links machen soll? Wie kdnnte das steuernde Kind seine Anweisungen praziser
formulieren, sodass das Roboter-Kind sie fehlerfrei ausfiihren kann? Die Mdadchen und Jungen
entdecken, dass die Befehle von den anderen Kindern vielleicht anders ausgefiihrt werden, als
sie selbst es geplant hatten. Dabei gehen die Mdadchen und Jungen in einen intensiven Austausch
miteinander.

Diese Herangehensweise bietet eine Vielfalt an Moglichkeiten, sich gegenseitig zu programmieren.

Welche Funktion soll der Roboter ausiiben? So schnell wie méglich einen Parcours durchlaufen?
Das Lieblingsspielzeug bringen? Ein Bild malen?

Je komplexer die Funktionen sind, desto mehr Befehle muss der Roboter lernen. Beim Entwickeln
der jeweiligen Auftrdge und der richtigen Programmierung fiir ihren Roboter kénnen die Kinder
sich kreativ ausprobieren. Die Roboter-Kinder fithren die Anweisungen aus und bewegen sich ent-
sprechend durch den Raum. So machen die Mdadchen und Jungen viele Grunderfahrungen in Raum
bzw. Lage und erleben in der Rolle des Roboters das Programmieren mit ihrem ganzen Korper.

Auch im digitalen Lernspiel ,,Ronjas Roboter* auf meine-forscherwelt.de kdnnen die Kinder
programmieren. Hier gilt es, einem Roboter (genauer gesagt der Roboter-Dame Roberta) den Weg
durch einen Garten zu zeigen. Drei Befehle geniigen, um Roberta zu navigieren. Fiir Hindernisse
werden Sonderbefehle eingesetzt. Knifflig wird es bei langen Wegen!

Rown jas

Reboker

¥ Tipps zur Lernbegleitung

Beide Herangehensweisen — das gegenseitige Programmieren und das Lernspiel — lassen sich
wunderbar kombinieren. Je nach Interesse und Fahigkeiten der Mddchen und Jungen kdnnen Sie
sie auch zum Ausprobieren weiterer Programmiersoftware oder programmierbarer Spielzeuge
anregen. In der Broschiire ,,Informatik entdecken — mit und ohne Computer* der Stiftung ,,Haus der
kleinen Forscher* sind auf den Seiten 39—41 didaktische Kriterien zur Auswahl von Robotiksyste-
men und eine Ubersicht mit Beispielen geeigneter Systeme fiir Kinder im Kita- und Grundschulalter
aufgelistet.

SO BEREICHERT DAS LERNSPIEL DAS ENTDECKEN UND FORSCHEN:

® Einfacher Einstieg durch direktes Kombinieren von eindeutigen Befehlen mit vordefi-
niertem Handlungsspielraum

® Trainieren des rdaumlichen Vorstellungsvermégens und Uben des Perspektivwechsels

® Vorausschauendes Denken

® Anschlussfahigkeit an weitere kindgerechte Programmierumgebungen. Empfehlungen
zu geeigneten Apps und Programmen finden Sie auf der Webseite des Angebots.

E-BOOK | MINT GEHT DIGITAL

Kreativitat und korper-
liche Erfahrungen in
Raum und Lage

»Ronjas Roboter” gibt es
auch als kostenlose und
werbefreie App (Down-
load fiir Android / als
apk-Datei / Download fiir
i0S). Weitere Infos zum
Lernspiel finden Sie in
den dazugehorigen Tipps
zur Lernbegleitung.

INFORMATIK ENTDECKEN -
MIT UND OHNE COMPUTER

| O — -

Mehr zum Thema infor-

matische Bildung finden
Sie im Bildungsangebot
wInformatik entdecken —

mit und ohne Computer
sowie im dazugehdrigen

'3

Online-Kurs der Stiftung
»Haus der kleinen For-
scher®.
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ROT, GRUN, BLAU, BUNT - DISPLAYS
UNTER DEM MIKROSKOP

Dabei wird deutlich erkennbar, dass sich die einzelnen Pixel aus jeweils drei Lichtpunkten zusam- Aus roten, griinen und
mensetzen und die zahlreichen Farbnuancen, die man auf dem Display sieht, durch die Mischung blauen Lichtpunkten

von nur drei Grundfarben unterschiedlicher Intensitét dargestellt werden: Rot, Griin und Blau. entstehen viele Farben

PIXEL IN DIGITALEN BILDERN ENTDECKEN

Weitere Praxisideen zum
Thema Pixel finden Sie
auf der Entdeckungs-
karte ,,Pixel — Bilder

im Raster” der Stiftung
,»Haus der kleinen For-
scher.
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Von den vielen Informatiksystemen, die uns im Alltag umgeben, iiben digitale Medien wie Smart-
phones oder Tablets mit ihren bunten und beriihrungssensiblen Displays eine besondere Faszi-
nation auf Kinder aus. Sie begreifen schnell, wie sie tippen oder wischen miissen, um eine App
aufzurufen oder Fotos zu betrachten. Auch beim Fotografieren reicht ein Antippen und sofort wird
das Bild angezeigt. Vielleicht ist einigen Mdadchen und Jungen schon einmal aufgefallen, dass Fo-
tos und Grafiken auf Bildschirmen aus vielen winzigen Punkten bestehen. Diese Bildpunkte, auch
Pixel genannt, sind so klein, dass man sie mit bloBem Auge kaum einzeln erkennen kann.

Wenn die Kinder jedoch eine Glasmurmel oder eine Lupe vor ein Display halten, konnen sie
das Pixelraster sehen. Auch hier kénnen die Madchen und Jungen mit einem digitalen Mikroskop
noch genauer hinschauen und dieses auf ein angeschaltetes Display halten. Am besten funktio-
niert es, wenn das Display ein Bild zeigt, das aus klar getrennten, farbigen Flachen besteht, wie
zum Beispiel bei einem stilisierten Regenbogen.

" SO BEREICHERT DAS DIGITALE MIKROSKOP HIER DAS

Was denken die Kinder, wie aus diesen drei Farben alle anderen hergestellt werden kénnen?

Regen Sie die Mddchen und Jungen dazu an, das digitale Mikroskop vorsichtig Farbe fiir Farbe {iber
das Regenbogenbild zu bewegen und zu beobachten, wie sich dabei die Helligkeit der einzelnen
Lichtpunkte andert. Was sehen die Kinder, wenn das Mikroskop iiber dem roten Bogen steht?
Welche Farben ergeben zusammen Violett? Dies konnen die Mddchen und Jungen zum Beispiel

mit Taschenlampen und Krepppapier erforschen. Wenn alle drei Lichtpunkte maximal leuchten,
erscheint das Pixel auf dem Display in Weif3. Was passiert hingegen, wenn die Kinder rote, griine
und blaue Wasserfarbe mischen?

Gedruckte Bilder bestehen ebenfalls aus einzelnen Bildpunkten, die man mit bloBem Auge meist
nicht erkennen kann. Betrachten die Mddchen und Jungen einen Farbdruck mit einer Lupe oder bei
geringer Vergréferung mit dem digitalen Mikroskop, werden die einzelnen Farbpunkte sichtbar.
VergroBern die Kinder das Bild noch mehr, ldsst sich sogar erkennen, dass Papier aus einzelnen
Fasern besteht.

Was denken die Mddchen und Jungen, was das fiir ein Material sein konnte? Und weisen Bilder, die
von den Kindern gemalt wurden, auch so viele Punkte auf?

© ENTDECKEN UND FORSCHEN:

Kennenlernen der Funktionsweise digitaler Medien - hier Darstellung und Druck
von digitalen Bildern

Kennenlernen von physikalischen Phdnomenen - hier Licht und Farben

Trainieren der Feinmotorik beim Fiihren des Mikroskops

Bildpunkte finden
sich auch in gedruckten
Bildern

”
oo

o

LENE IS
FORSCHER [

LICHT, FARBEN, SEHEN -
OPTIK ENTDECKEN

Wissenswertes und wei-
tere Praxisanregungen
zum Thema Farben fin-
den Sie in der Broschiire
,Licht, Farben, Sehen

— Optik entdecken* der
Stiftung ,,Haus der klei-
nen Forscher®. Auf den
Seiten 48 und 49 geht
es insbesondere um die
Darstellung von Farben
auf Bildschirmen und
Displays.
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LOS GEHT’S! DANKSAGUNG

Mit diesem E-Book haben Sie zahlreiche Anregungen erhalten, wie der Einstieg in das Entdecken Bei der Entwicklung dieses Bildungsangebots wurden wir von zahlreichen padagogischen Fach-
und Forschen mit digitalen Medien — auch im Zusammenspiel mit analogen Herangehensweisen — bzw. Lehrkraften und Kindern unterstiitzt. Unser Dank gilt daher folgenden Einrichtungen, in
gelingen kann. Was davon fiir Sie personlich und fiir Ihren pdadagogischen Alltag am besten ge- denen wir unsere Praxisanregungen testen durften:

eignet ist, hangt von vielen Faktoren ab und ist individuell ganz verschieden. Beginnen Sie ruhig

zundchst mit der Anwendung einfacher Gerate, wie beispielsweise einer Digitalkamera. Im Laufe ¢ FROBEL-Kindergarten Haus der kleinen Naturforscher, Sedlitz

der Zeit werden Sie dann sicherlich lhren Umgang mit digitalen Medien weiterentwickeln; hilfreich e Kinderakademie Eberswalde

kann dabei auch immer wieder der Austausch mit Kolleginnen und Kollegen sein. e Kita im Kosmosviertel, Berlin

Wir wiinschen lhnen und den Kindern viele spannende Erlebnisse beim Entdecken und Forschen
mit digitalen Medien! Aulerdem mochten wir folgenden Expertinnen und Experten danken, die uns durch ihre spannen-
den und konstruktiven Beitrage unterstiitzt haben:

e Prof. Dr. Stefan Aufenanger
e Sabine Eder

e Dr. Michael Kirch

e Darja Martens

e Simone Méllendorf

e Laura Niemeier

e Eva Reichert-Garschhammer

e Jorg Scholz

e Mareike Thumel

e Dagmar Winterhalter-Salvatore
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