BOX

Rethinking
Assistive Technologies with
Children with Autism

l-”l Der Wissenschaftsfonds.



Christopher Frauenberger (Projektleiter)
Julia Makhaeva
Katharina Spiel

BOX

Rethinking
Assistive Technologies with
Children with Autism

Vorwort

Es waren drei erfolgreiche und interessante Jahre mit neun ganz besonderen und
kreativen jungen Forschern. Viele tolle Ideen und Konzepte entstanden in dieser Zeit,
doch viel mehr schatzen wir die Zusammenarbeit, den Prozess und die einzelnen
Treffen mit den klugen Képfen. Es war uns eine gro3e Freude die Starken, besondere
Fahigkeiten und Talente der Kinder zu entdecken. Wir haben unzahlige schone und
kreative Momente erlebt und viel gelernt. In diesem Buch wollen wir unsere Erlebnisse
teilen und zeigen, wie unterschiedlich und besonders die Zusammenarbeit mit jedem
einzelnen Kind war. Wir wollen mit der Privatsphare der Teilnehmer sorgsam umgehen
und verwenden im Text immer nur den ersten Buchstaben vom Namen jedes Kindes.

Die beschriebene Zusammenarbeit mit Kindern entstand im Rahmen des Forschungs-
projektes "OutsideTheBox - Assistive Technologien neu entwickeln mit Autistischen
Kindern". Das Projekt verdankt seine Entstehung und Durchfiihrung der Unterstiitzung
vieler Menschen und Institutionen. Der Osterreichische Fond fiir Wissenschaftliche
Forschung (FWF) hat das Projekt finanziert (Projektnummer P26281-N23), durch-
geflihrt wurde es am Institut fir Gestaltungs- und Wirkungsforschung, der Techni-
schen Universitat Wien. Ohne die tatkraftige Unterstiitzung der Integrationsstelle des
Wiener Stadtschulrates sowie der Osterreichischen Autistenhilfe, ware dieses Pro-
jekt wohl nicht moglich gewesen. Insbesondere mdchten wir uns bei dem gesamten
Mentorinnen Team der Integrationsberatungsstelle bedanken, dass sie uns die Kinder
vorgestellt haben und uns auch wahrend der Zusammenarbeit immer unterstitzt
haben. Wir danken Frau Gabi Reithofer fur ihre inspirierende Arbeit und auch dem
Team der Nomaden fiir den regen Austausch. Wir danken Andrea Lanner und Sabrina
Haider, die das Forschungsteam in Sachen Autismus und Padagogik beraten haben und
Bastian Petz, der uns in einem Theaterworkshop die Methoden des spielerischen Er-
zahlens naher gebracht hat. Unser Kollege, Florian Gildenpfennig, hat Katharina Spiel
wahrend ihrer Karenz vertreten und uns auch wahrend des gesammten Projektes mit
Rat und Tat unterstutzt.

Ganz besonders mochten wir uns aber bei allen Lehrerinnen, Eltern, und natiirlich
Kindern fur ihren Enthusiasmus, ihr Engagement und ihre Offenheit bedanken.
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Rollen und Kontext der Zusammenarbeit

OutsideTheBox, Das Projekt

Als Ziel des dreijahrigen Projektes haben wir uns vorgenommen Technologien zu
entwickeln, die sich ins tagliche Leben der Kinder einfiigen und fir sie Sinn ergeben,
die SpaB machen und die Gelegenheit fir positive Lebenserfahrung bieten. Um solche
Technologien entwickeln zu kénnen, haben wir Kinder direkt in deren Gestaltungsproz-
ess eingebunden, als Experten ihres Lebens. Unser Ziel war es die Kinder als Ganzes
zu sehen, mit all ihren Fahigkeiten, Interessen und Winschen und sie nicht auf ihren
Autismus zu reduzieren. Gemeinsam haben wir mit neun Kindern ihre personlichen
Ideen zu Technologien entwickelt und gestaltet. Es war uns wichtig, dass die Kinder
dabei positive Erfahrungen machen, ihren ganz besonderen Interessen nachgehen
konnen und ihre eigene Kreativitat erleben.

In regelmaBigen Treffen haben zwei Forscherinnen die Kinder in den Schulen oder in
der Universitat getroffen: eine Spielpartnerin bildete mit dem Kind ein Designteam
und eine aktive Beabachterin stellte Aufgaben und strukturierte die Treffen. Unsere
Treffen haben wir aufwandig dokumentiert und freuen uns, unsere Einblicke mit Ihnen
in diesem Buch zu teilen.
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Abfolge, Phasen und Methoden der Zusammenarbeit

OutsideTheBox, Abfolge

Im ersten Projektjahr (2014-2015) haben wir zusammen mit den Nachwuchs-For-
schern X, D, E und N ihre eigenen Ideen zu technologischen Objekten entwickelt und
prototypisch umgesetzt. Im zweiten Projektjahr (2015 -2016) haben wir vier andere
junge Erfinder P L, G und R durch den Designprozess ihrer Technologien begleitet.

Im dritten und letzten Projektjahr (2016-2017) haben wir gemeinsam mit L und G
weiterhin ihre ersten prototypisch umgesetzten Objekte verfeinert und getestet.
Auch R hat im dritten Jahr, gemeinsam mit seinem Bruder A als ein interdisziplindres
Forschungsteam, seine ersten Ideen vertieft und konzeptuell getestet.

Gearbeitet haben wir mit den jungen Forschern Gber das ganze Schuljahr. RegelmaBig
haben wir uns zu einer Design-Stunde in den Schulen getroffen, um gemeinsam zu
forschen, experimentieren, bauen und sich gegenseitig zu neuen Erfindungen zu inspi-
rieren. Dabei haben wir uns gegenseitig Freiraum gegeben Neues auszuprobieren und
zu entdecken. Verschiedene Arbeitsmethoden haben uns ermaglicht strukturiert und
konzentriert auf das Ziel hinzuarbeiten.
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Unsere Zusammenarbeit mit dem achtjahrigen X
beginnt im Oktober 2014. Uber das ganze Schuljahr hinweg treffen wir uns regelmaBig
in einem Spielraum neben seinem Klassenzimmer.

Nach den ersten Kennenlern-Treffen tasten wir uns langsam an mogliche Ideen seiner
eigenen Erfindung heran, erkunden Zukunft und Gegenwart, fantasieren und basteln
viele Modelle. Von Anfang an ist X fasziniert von Filmen. Mit groBer Begeisterung
erzahlt er Gber bekannte und noch bevorstehende Kinofilme; oftmals, indem er einige
Szenen groBartig nachspielt. X sucht und findet viel Inspiration in seiner Umgebung.

Aus der Vielzahl seiner Ideen kristallisiert sich das Konzept von X-Smart heraus,
einem Objekt, das X Uber anstehende neue Filme informiert und das Erzahlen von
Geschichten durch Bilder visuell unterstitzt.

X und seine Spielpartnerin arbeiten zusammen als ein tolles Team. Sie unterstitzen
und motivieren sich gegenseitig, spielen und lachen viel.

i, -

X, fantasievoller Zukufts-Forscher




Unsere Treffen mit X

Xist neugierig, was sein smartes Objekt sein wird.

Er ist frohlich und gesprachig. Wir erfahren viel

Uber seine Lieblingsfilme; zuletzt hat er “Madagas-

car 3" geschaut. X fasst die Handlung des Films
fur uns kurz zusammen und die Spielpartnerin
macht kleine Skizzen, um seine Erzahlungen zu
unterstitzen. Mit Freude erganzt X ihre Zeichnun-
gen. Gemeinsam malen sie sogar eine Szene bis
ins Detail auf. X macht viele Vorschlage wie seine
Spielpartnerin bestimmte Figuren aufmalen kann
und lobt ihre Zeichenkunste.

X hat seinen Lieblingsfilm mit, “Merida". Gemein-
sam machen wir eine kleine Filmanalyse und
halten die wichtigsten Filmfiguren, Handlungen
und Szenen fest. X ist sehr konzentriert und
schreibt seine Ideen auf. X und seine Spielpartnerin
besprechen was auch in der Realitat passieren
konnte so wie im Film. X hat ein sehr gutes Ver-
standnis von der Fiktion und klart uns auf: “Nein,
das ist nurim Film so". Als Forschungsaufgabe
flir Zuhause bekommt X ein Aufnahmegeréat, um
spannende Gerdusche aus seinem Alltag aufzu-
nehmen. Begeistert erzahlt er einer Freundin aus
der Klasse, was wir alles gemacht haben und
testet das Geréat: "Sag mal was!"
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X hat viele Gerdusche aus seinem Umfeld auf-
genommen. Gemeinsam mit seiner Spielpartnerin
schreibt X einzelne Gerdusche auf und gruppiert

sie nach Themen: Musik, Menschen, Maschinen.

Dabei erldutert X die Gerdusche und freut sich die

Momente wieder zu erleben. Wir wollen eine Fort-

setzung zu “"Merida" erfinden und lassen uns durch
die gesammelten Gerdusche inspirieren. Kleine
Forschungsaufgaben fir Zuhause helfen X in einer
ruhigen Atmosphare tolle Ideen zu entwickeln.
Zum Beispiel, bis zum nachsten Mal Gberlegt X
sich eine Geschichte "Merida in der Zukunft".

X erzahlt uns enthusiastisch seine eigene Fort-
filhrung von seinem Lieblingsfilm und spielt sogar
einige Szenen spontan nach. Die Gerdusche hat

X auf eine sehr kreative Art in die Geschichte ein-
gebunden. X malt ein Titelbild zu seinem Film
auf. Wir sind begeistert von seinen tollen Ideen. X
und seine Spielpartnerin erstellen ein "Mindmap”
zu allen Handlungen die in der Geschichte vor-
kamen: kochen, kommunizieren, rascheln, Eis-
hockey spielen. Beim nachsten Mal wollen wir das
Thema Zukunft besprechen "X im Jahr 3000". X
ist neugierig und will sich dazu Zuhause Gedanken
machen.

Gemeinsam mit X entscheiden wir uns den Arbeits-

platz auf den Boden zu verlagern - eine groBe
Arbeitsflache fur neue Ideen. Zahlreiche Bilder
helfen zur Inspiration, sich in die Zukunft zu
versetzen. X hat viele tolle Vorschlage fur die Er-
findungen in der Zukunft. Auch seine Spielpartne-
rin entwickelt ihre eigenen Ideen und gemeinsam
besprechen sie die Vor-und Nachteile von einzel-
nen Erfindungen. Sie schreiben, malen und erstellen
eine Ideen-Ubersicht. Die kurzen Arbeitspausen
beim Toben und Spielen bereiten dabei besonders
viel SpaB.

X und seine Spielpartnerin machen eine Zeitreise.
Sie springen auf die Zauberdecke und gelangen

in die Welt 3000. Welches smarte Objekt braucht
X'in der Welt 30007 X malt seine Idee auf und
erldutert die moglichen Eigenschaften: “So groB
ist es und es kann im Viereck fliegen." X und
seine Spielpartnerin bauen ein erstes Modell aus
Pappe: falten, schneiden und kleben klappt ge-
meinsam am besten. Das Team bemalt das fertige
Modell mit Fingermalfarben. "Es ist ganz schon
eklig, aber sehr lustig!”

X arrangiert unser Zukunftslabor auf dem Boden.
Wir wollen herausfinden, was das smarte Objekt
fiir das Jahr 3000 alles kann. X und seine Spiel-
partnerin diskutieren iiber weitere Funktionen. Sie
einigen sich auf zwei: es fliegt im Viereck und es
zeigt Filme, jeden Abend zur gleichen Zeit. Zum
Nachdenken will sich X kurz zurickziehen und ver-
steckt sich in der Couchecke. Ein paar Minuten
spater kommt er mit zwei neuen Ideen: das Objekt
soll Kissen beziehen und sich ausruhen. Zum
Schluss schauen wir uns verschiedene elektro-
nische Bestandteile an und besprechen magliche
Bedienungskonzepte.

—

v Gy
a

‘_

X liebt Filme und erzahlt gern Geschichten. Im Jahr
3000, sagt er, wird es ein Filmunternehmen "X-
Productions” geben. Er wiirde gern seine eigenen
Filme produzieren. Wir vermischen Elemente aus
bekannten und unbekannten Filmen und wollen
seinen Geschichten neue visuelle Impulse geben.
Mit Begeisterung kombiniert X verschiedene
Figuren aus seinen Lieblingsfilmen und erzahlt,
gemeinsam mit seiner Spielpartnerin, eine tolle
Geschichte.
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Wir wollen die besten Ideen fiir das “Objekt 3000"
in die Entwicklung von X's smarten Objekt fiir das
Jahr 2015 einbeziehen. X und seine Spielpartnerin
besprechen alle moglichen Funktionen und legen
zwei fest: das Objekt fiir das Jahr 2015 soll Filme
zeigen und Geschichten erzahlen. X findet aber
auch die dritte Funktion wichtig "Kissen machen".
X leitet den Modellbau Prozess vom neuen Objekt
und bittet seiner Spielpartnerin um Unterstiitzung
beim Falten und Kleben.

Wir besprechen magliche Bezeichnungen fir das
smarte Objekt. X hat drei Ideen: Smartbox, X-box,
X-Smart und erldutert, dass X-Smart sein Lieb-
lingsname ist. Gemeinsam mit seiner Spielpartne-
rin spielt X verschiedene Nutzungsszenarien durch
und setzt X-Smart fantasievoll ein: mal als Rohr
zum Durchschauen oder Anpusten, mal als Zauber-
stab. X-Smart wird ein Teil der Geschichte.
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X lacht viel, er scheint sehr vertraut mit uns und
mit der Situation zu sein. X und seine Spielpartne-
rin spielen und toben mit dem X-Smart. Dabei legen
sie die Funktionen und die Bedienung fest. X-Smart
zeigt Bilder zu verschiedenen bekannten und un-
bekannten Geschichten sowie neue Film-Trailer.
Mit einem Knopf kann X zwischen zwei Funktionen
auswahlen. X-Smart kann X sowohl alleine als auch
gemeinsam mit anderen nutzen. Mit seiner Spiel-
partnerin erstellt X eine Skizze und beschriftet alle
Bestandteile und Funktionen.

Wir legen die letzten funktionalen Details fest und
erkunden haptisch die Auswahl an Materialien. X
und seine Spielpartnerin fassen zusammen:

“Ein An und Aus" Knopf ist sehr wichtig, die Bilder
werden auf eine Flache “oder die Hand" projiziert.
"Zusammen schauen" macht am meisten SpaB.
“Rund und Viereckig" soll die Form sein und auf gar
keinen Fall “zu kalt" fur die Hande.

Spielerisch erkunden wir die Form von X-Smart: X
misst die GroBe und will verstehen wie die elek-
tronischen Bestandteile darin verbaut sein werden.
Wir einigen uns, dass eine Seite transparent bleibt,
damit er jederzeit reinschauen kann. Gemeinsam
legen wir fest, dass wir finf verschiedene Knopfe
brauchen: ein Knopf zum Einschalten, ein Knopf
zum Ausschalten, ein “Film-Knopf", ein "Geschich-
ten-Knopf" und ein Knopf zum Umschalten zwis-
chen verschiedenen Filmen und Bildern.

X testet sein X-Smart und stellt fest, dass er eine
zweite Person braucht, die eine Projektionsplatte
halten kann. Geschichten erzahlen macht sowieso
nur zu zweit SpaB. “Es ist ein Mini-Computer drin"
und funktioniert nicht immer einwandfrei. Mit sei-

er anschauen oder Bilder an die Wand projizieren
und sich damit zu Geschichten inspirieren lassen.
X hat viel Geduld und Verstandnis, dass ein Pro-
totyp nicht immer perfekt ist und freut sich umso
mehr, wenn das X-Smart ohne Unterbrechungen
und Pausen einen Film oder Bilder zeigt.

nem X-Smart kann X (iberall die neuesten Kinotrail-

Wir treffen X nach einer langeren Sommerpause.
Er freut sich sehr den Trailer zu “Alles steht Kopf"
gemeinsam mit seiner Spielpartnerin anzuschauen.
Wir wollen verschiedene Situationen aus X's All-
tag mit dem X-Smart als Rollenspiel darstellen und
verkleiden fiinf Stiihle mit farbigen Stoffen. Jede
Farbe symbolisiert eine Emation aus dem Film. X
erkennt sie sofort, “ver-setzt" sich in verschiedene
Emotionen und spielt sie mit groBer Begeisterung
nach. Seine Spielpartnerin unterstitzt X und spielt
in jeder Szene mit: eine Lehrerin, eine Freundin,
eine Bekannte. X findet die Idee toll: “wer bist du
jetzt?" Mit einer Leichtigkeit schltpft X in unter-
schiedliche Rollen: mit “Freude” prasentiert X
seine Erfindung der “Lehrerin” und mit "Wut" zeigt
er einer "Freundin”, dass X-Smart nicht sofort
funktioniert und driickt ungeduldig die Knopfe. X
spielt wunderbar mit Mimik und erzahlt eine tolle
X-Smart Geschichte. Als Ausklang verkleiden sich
X und seine Spielpartnerin in die bunten Stoffe
und spielen mit verschiedenen Emotionen, schnei-
den Grimassen und lachen viel. Sie sind nicht nur
ein tolles Erfinder-und Schauspiel-Team, sie sind in
dieser Zeit auch gute Freunde geworden.
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Unsere Zusammenarbeit mit dem neunjahrigen D
findet im ersten Projektjahr (2014-2015) statt. In regelmaBigen Treffen an der Schule
erkunden wir gemeinsam seine kiinstlerische Sicht auf die Welt.

Bereits in den ersten Treffen zeigt D groBes Interesse am Zeichnen. Es ist ein tolles
Medium, um seine Ideen und Wiinsche visuell auszudriicken. Bei einem Treffen
zeichnet D ein Blatt voll mit vielen unterschiedlichen Tierchen, die stilistisch ein
wundervolles Bild ergeben. Sehr zurlickhaltend aber stolz auf sein Werk prasentiert
D einzelne Tiere der Lehrerin.

Das Teilen seiner Kunst etabliert sich als Hauptthema unserer Zusammenarbeit.
Gemeinsam untersuchen wir die Moglichkeiten zur VergroBerung und der Darstellung
seiner Zeichnungen und entwickeln eine Idee fir eine Kombination aus Zeichen-
Tablet und Projektor, ein Pro-Draw. Es ist ein tolles Erlebnis D's kleine Zeichnungen
ganz grof3 an der Wand bewundern zu kénnen.

D, visueller Mal-Forscher

Pro-Draw




Unsere Treffen mit D

Wir lernen D als ein sehr freundliches und frohli-
ches Kind kennen. Recht schiichtern interessiert
sich D, was wir nun im Projekt vorhaben und
warum wir gemeinsam arbeiten. Die Fotokamera
erweckt ganz viel Interesse: wie funktioniert sie,
was kann man alles fotografieren? Besonders die
Nahaufnahmen machen SpaB.

Alle technischen Gegensténde sind faszinierend:
Durch die Linse der Foto -und Videokamera erkun-
det D gemeinsam mit seiner Spielpartnerin die
Schul-Umgebung. Dazu nutzen sie verschiedene
Rahmen aus Papier. Wir bekommen einen kleinen
Einblick auf seine Sichtweise und seine Begeiste-
rung flr schone Details.
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D kommt mit einer Zeichnung. Es sind ein paar
Tiere, nur mit wenigen Strichen abgebildet, alle
Figuren haben einen durchgehenden Stil. Wir

sind beeindruckt. Unsere Aufgaben sind weniger
spannend und D mdchte lieber weiter zeichnen.
Mit einer Leichtigkeit und groBer Freude zeichnet
D das Blatt voll mit ganz unterschiedlichen Tieren.
Ab und zu fragt er, welche Tiere noch fehlen. Seine
Spielpartnerin macht Vorschlége, - ach ja eine
Schildkrote, aber wie sieht sie aus? Auf ihrem eige-
nen Blatt Papier malt sie ihren Vorschlag. D's Werk
sieht toll aus. Er zeigt und erklart seine Zeichnun-
gen seiner Lehrerin, zuriickhaltend aber stolz. Zum
Schluss erkunden wir wieder unsere Umgebung
mit der Kamera, dazu baut D eine kleine Biihne mit

Wir finden die Zeichnungen toll und multiplizieren
sie. Wie funktionieren die Figuren in anderen Kon-
texten? D und seine Spielpartnerin kombinieren
die Zeichnungen mit Fotos aus D's Umgebung. Es
entstehen kleine Geschichten.

Zum Schluss baut D seine Versteck-Ecke aus
Decken zusammen und fordert auch seine Spiel-
partnerin auf mitzumachen. Die Kamerafiihrung
Uberlasst er heute der aktiven Beobachterin und
inszeniert gemeinsam mit seiner Spielpartnerin
ein Versteckspiel.

Kissen und Decken.

Wir arbeiten am Boden, es ist viel Platz fiir Bewe-
gung und Spiel. Gemeinsam untersuchen wir die
gezeichneten Figuren ins Detail und spielen mit
den GroBen und Material. D ist neugierig, wie wir
seine kleine Zeichnungen so groB gemacht haben.
Anhand der GroBen erfindet D neue Geschichten
und definiert die Rollen: eine Mama-Katze und eine
Baby-Katze. Auch aus Plastilin und Lego entste-
hen die Figuren in neuen Interpretationen, doch
zeichnen macht viel mehr SpaB. Ein Stift ist fir D
ein wichtiges Kommunikationsmedium.

D und seine Spielpartnerin erkunden unterschied-

liche GroBen von seiner Lieblingsfigur, der Katze.

D sortiert sie nach Grée und bestimmt fantasie-

voll fiir jede Katze eine neue Rolle: eine Zauber-

katze bekommt einen Zauberstab, eine Fliege-

Katze neue Fligel, die Krankenschwester-Katze
einen Hut und Spritze, die Opa-Katze einen
Gehstock.

Die Katze ist so groB, dass man sie sofort von
Weitem sieht. Wir haben die Katze mit geringen
Anderungen vorbereitet: eine mit geschlossenen
Augen, eine mit ausgestreckten Pfoten. Seine
Spielpartnerin zeigt D wie man die Bilder als
Animation abspielen kann. D ist begeistert und
will sofort selbst ausprabieren. Er ist sehr
konzentriert und lernt schnell wie man mit dem
Touchpad zeichnet. D ergénzt jedes Bild und
jede Katze bekommt ein eigenes Kostiim: eine
Krankenschwester, eine Zauberkatze, eine
Punk-Katze. Er spielt die Animation ab: die Katze
bewegt sich und wechselt ihre Kostime. Es
sieht toll aus! D prasentiert sein Werk seiner
Lehrerin. "Findest Du es wirklich gut?" - “Aber
ja D, das ist unglaublich toll!"

D freut sich seine Bilder mit anderen zu teilen. Er
kostiumiert die Katzen und erzahlt dazu kurze
Geschichten. Heute spielen wir mit der Geschwin-
digkeit der Animation und verkniipfen diese mit
D's Bewegungen. Je schneller D sich auf der Stelle
bewegt, desto schneller bewegen sich die Katzen.
D lacht viel und freut sich seine Katze schnell
laufen zu sehen.
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Das digitale Zeichnen macht SpaB, vor allem die
Moglichkeit Bilder abzuspeichern, beliebig oft zu
modifizieren und anschlieBend an die Wand zu
projizieren. So kann D seine Werke mit seinem
sozialen Umfeld schnell teilen. Wir experimen-
tieren mit verschiedenen Zeichenprogrammen und
Projektionsmaglichkeiten. D macht Vorschlage,
wie man die Zeichenprogramme verbessern kann,
zum Beispiel die Farbpalette. D bestimmt selbst,
wann er seine Zeichnung mit uns in Form einer
Projektion an der Wand teilen mdchte: "Schaut
kurz weg" und macht den Projektor aus.

Die Steuerung der Geschwindigkeit mit der Bewe-
gung der Arme funktioniert gut und ist lustig.
Andere Kinder aus der Klasse schauen kurz vorbei
und sind von der laufenden Animation an der Wand
ganz begeistert. "Wow D, hast Du das gemacht?”
Das motiviert sehr und D arbeitet mit Freude
weiter. D und seine Spielpartnerin schauen sich
gemeinsam die Bedienung des Zeichenprogramms
an; welche Funktionen sind wichtig, was fehlt?

20

D erkundet den fertigen Aufbau: was passiert,

wenn man alle Knopfe gleichzeitig driickt? Das
Objekt nennen wir ProDraw - eine Mischung aus
Projektion und Zeichnen. Die gezeichneten Bilder

kann D als eine Diashow abspielen und die Geschwin-

digkeit durch die schnelle oder langsame Arm-
bewegung mit einem “Zauberstab" verdndern. Das
entwickelte Mal-Objekt stellt D in der Klasse vor.

Die Kinder sind fasziniert “Das hast Du gemacht?"

- "Ja, das haben wir gemacht" lachelt D schiich-
tern. D mochte sein ProDraw auch seiner Familie
zeigen und nimmt es gern mit nach Hause.

Wir treffen uns nach einiger Zeit wieder. D erzahlt
er wiirde das Objekt lieber in der Schule lassen,
so konnen auch andere Kinder damit spielen. D
zeichnet gern und das kann er wirklich gut. Auf
dem Papier klappt es allerdings immer noch besser
als mit ProDraw.

Doch die Idee seine Zeichnungen an die Wand zu
projizieren und so mit anderen zu teilen findet D
trotzdem spannend. Gemeinsam besprechen wir
was man verbessern kann: die Variation der Strich-
stérke, die Prazision der Linien - alles was D so
besonders gut auf dem Papier kann - ein groBarti-
ger Kiinstler und Malforscher!
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Unsere Zusammenarbeit mit dem sechsjahrigen E

erstreckt sich Uber das ganze Schuljahr 2014-2015. Wir arbeiten zunachst in einem
kleinen ruhigen Arztzimmer in seiner Schule und missen spater in ein Spielzimmer
mit zahllosen Spielmdglichkeiten und spannenden Gegenstdnden wechseln. Bei jedem
Treffen entdeckt E mit groBer Freude und Begeisterung immer wieder auf's Neue sein
Umfeld.

Gleich zu Beginn erkennen wir E's hervorragende Schreibfahigkeiten und sein Inte-
resse an Buchstaben, Wortern, Klangen und Mustern. Gemeinsam erkunden wir seine
Welt - wir spielen Theater, basteln mit Lego und Pappe und erforschen abstrakte
Visualisierungen von Bewegungen und Gerduschen. Das von E erfundene Wort Adaja
begleitet uns durch den ganzen Prozess und pragt die Entwicklung seines smarten
Objektes.

Gemeinsam entwickeln wir Adaja zu E's kleinem unauffalligen Begleiter, der die
Gerdusche der Umwelt visualisiert und deren Lautstéarke auf einem kleinen Bildschirm
visuell abbildet.

Adréja

g




Unsere Treffen mit E

Gleich in den ersten zwei Treffen entdecken wir, wie gut der sechsjahrige E schreiben und lesen kann.
Beim ersten Treffen basteln wir eine kleine Box, sprechen iber das Projekt und lernen uns kennen.
Beim zweiten Treffen gestalten wir die Arbeitsmappe. E schmiickt die Mappe mit allen Sachen, die er
gerne mag: Schule, Auto, Brot, Wasser, Pilz. Sehr schnell stellt E die Worter aus einzelnen Buchstaben
zusammen und klebt sie auf die Mappe. Er fordert seine Spielpartnerin auf die Worter als kleines Bild
zu malen und bestimmt dabei die Farben: “Pilz, Rot und Gelb!", “Brot! Mit Grin!" Zum Schluss schreibt E
die Uberschriften zu den Bildern. Die Mappe sieht toll aus!

Wir besprechen das letzte Treffen, den “Buch-
stabentag”, wie E es nennt, und diskutieren tber
sein Lieblingsspielzeug, seine Lieblingsaufgaben
und dber die Sachen die er eher ungern macht.
Mit einer Leichtigkeit schreibt E seine Gedanken
und Ideen als einzelne Warter auf das Papier.
Wir wollen erfahren, wie E's Alltag aussieht und
was er am Liebsten macht und geben ihm eine
kleine Forschungsaufgabe fir Zuhause. Auf
kleinen Karten stehen Fragen zu seinem Alltag,
zum Beispiel: "Heute hat mir am meisten ... Spal3
gemacht”, “In der Schule habe ich ... gemacht".
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Gemeinsam entscheiden wir uns den Arbeitsplatz
auf den Boden zu verlagern. Enthusiastisch hilft E
den Arbeitsplatz zu gestalten. Es ist gemutlicher
als am Tisch und er kann sich beim Arbeiten mehr
bewegen. Zuhause hat E unsere Forschungsfra-
gen zu seinem Alltag beantwortet. E und seine
Spielpartnerin sortieren die Karten und besprechen
seine Antworten. E ist sehr konzentriert und freut
sich mit Hilfe der Fragen von sich zu erz&hlen. Bis
zum nachsten Treffen geben wir E eine Handvoll
Buchstaben und Karten. Wir sind gespannt, welche
Worter E erfindet.

E bringt die Karten mit den zusammengesetzten
Wartern mit: Mais, Kdse, Nase, Brot. Zu jedem
Wort baut E eine Figur aus Lego, seine Spielpart-
nerin macht auch Vorschlage und hilft, wenn die
Bausteine auseinander fallen. Mit viel Fantasie
baut E abstrakte und sehr dsthetische Figuren.
Wir wollen herausfinden, ob auch abstrakte Warter
spannend sind, und E legt "Sevs" und "Adaja" aus
den Buchstaben zusammen. “Sevs" baut E schnell
aus schwarzen Lego-Bausteinen, “das ist eine Sta-
tion" erklart er uns. Adaja mdchte E Zuhause fertig
bauen und sucht sich dazu griine Lego-Bausteine
aus. Wir sind gespannt wie Adaja aussehen wird.

Infolgedessen, dass wir unseren Arbeitsraum
wechseln miissen, miissen wir ebenso unseren
Forschungsraum neu einrichten. Hier will E lieber
am Tisch arbeiten. Er zeigt uns stolz die griine
Figur aus Lego - Adaja. Noch wissen wir aber nicht,
was es kann. E und seine Spielpartnerin spielen
Puppentheater mit Adaja aus Lego. E setzt auch
andere Lego-Figuren in das Theaterstiick fanta-
sievoll ein. Um raus zu finden, was Adaja ist,
wollen wir es in anderen Materialien nachbauen.
Die Verformbarkeit des Materials zu den Buch-
staben ist spannend. Aus Plastilin entstehen
schnell neue Warter, die E mit seiner Spielpartne-
rin kunstvoll verzieren.

Heute besucht uns ein Freund von E aus der
Klasse. Gemeinsam erkunden sie die Umgebung.
Wir wollen nach Formen suchen, die uns an
Buchstaben erinnern. Diese Aufgabe finden beide
Freunde weniger spannend, zumal die technischen
Objekte im Raum so interessant sind. Sie unter-
suchen alles mit groBer Genauigkeit und haben
Freude daran Fotos zu machen.

Wir spielen und experimentieren mit elektronis-
chen Bauteilen, E nennt es "elektronisches Lego".
E ist sehrinteressiert und will genau erforschen,
wie es funktioniert. Schnell hat er einen guten
Uberblick und versteht, dass die Bausteine mag-
netisch sind. Auch neue Begriffe sind kein Pro-
blem: Sensaren, Druckkndpfe, Regler. Besonders
spannend sind die Gerdusche und Bewegungen -
eine tolle Inspiration flr Adaja.
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Wir wollen gemeinsam Adaja aus Pappe bauen und mit elektronischen Bauteilen kombinieren. Doch wie
sieht es aus und welche Eigenschaften hat es. Da E sehr von Autos begeistert ist, wollen wir zundchst
eins bauen, vielleicht ist es Adaja? E ist sehr konzentriert, schneidet und klebt die Rader zusammen, gibt
seiner Spielpartnerin Anweisungen und probiert freudig Fingermalfarben aus.

Beim nachsten Treffen baut er gemeinsam mit seiner Spielpartnerin einen weiteren Auto-Prototyp
zusammen und kombiniert es mit dem “elektronischen Lego". Doch als E in der Ecke ein richtiges Spiel-
zeugauto entdeckt, findet er den Prototyp nicht mehr so spannend. E erkundet das Feuerwehrauto und
ist begeistert. Das Erkunden bleibt fir E immer spannend und bringt viele neue Erkenntnisse mit. Kann
Adaja das Erforschen und Erkunden der Umgebung unterstiitzen?

Wir experimentieren mit der Umgebung: was ist
besonders spannend, was wirkt beruhigend oder
aufmunternd. E und seine Spielpartnerin erforschen
verschiedene Spiele mit Kinect und eine Projektion
an der Tafel. E ist fasziniert, dass die Bewegung
und Gerausche als Muster dargestellt werden und
steuerbar sind. E experimentiert freudig mit seiner
Umgebung, wie werden die Stihle dargestellt und
welche Muster ergeben sich, wenn er sein T-Shirt
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E und seine Spielpartnerin gehen auf Erkundung-
stour. Ausgestattet mit einem Mikrofon laufen

sie durch den Raum, klettern unter die Tische und
schauen hinter die Schranke. Die verschiedenen
Gerdusche werden auf dem Bildschirm als Muster
angezeigt. Es ergeben sich interessante Bilder. E
ist neugierig, was passiert, wenn er ganz laut oder
ganz leise spricht? Wie werden die Muster erkannt
und gesteuert? Wie wird ein Lied, das er singt,
angezeigt?

Beim Spielen mit Lego-Figuren untersuchen E und
seine Spielpartnerin die Muster der Umgebungs-
gerausche. Auf einem kleineren Bildschirm erschei-
nen lange und kurze Linien, je nach Lautstéarke.

E experimentiert gern mit der Veranderung der
Lautstarke. Wir besprechen wie die Darstellung
verbessert werden kann und betrachten verschie-
dene Formvarianten des Bildschirms. E und seine
Spielpartnerin basteln die ersten Modelle aus
Papier. Das Objekt sieht wie eine Armbanduhr aus.
E bastelt eine Uhr auch fiir seine Spielpartnerin
und eine fur die aktive Beobachterin. Wir einigen
uns das Objekt Adaja zu nennen.

Wir testen Adaja in verschiedenen Kontexten.
Zum Beispiel beim Puppentheater ist Adaja ein
Werkzeug des Polizisten, der ein Interview mit
dem Krokadil fihrt. E und seine Spielpartnerin
haben viel SpaB und erfinden lustige Geschichten.
Spater nutzt E Adaja um den Gerduschpegel eines
Autos zu messen. Wenn es laut wird erscheint ein
Text auf dem Bildschirm: “ZU LAUT". "Zu Laut!"
wiederholt E und lacht.

Wir testen die neue Form von Adaja. E lduft schnell durch das Zimmer und untersucht die Gerdusche von
verschiedenen Gegenstanden. E freut sich sehr als Adaja anzeigt, dass das Klopfen gegen den Schrank
etwas "ZU LAUT" ist. E packt Adaja weg und will es seiner Familie zeigen. In der Klasse sind andere
Kinder neugierig was wir mit E iber das ganze Schuljahr gemacht haben. E erzahlt von unserem Projekt
und zeigt stolz die Mappe. Die Kinder versammeln sich um ihn herum und schauen sich die Mappe an.

E zeigt was wir gemacht haben: "Buchstabentag, Lego gebaut, elektronisches Lego geschaut, gespielt".
Die Bilder von den abstrakten Lego-Figuren kommen bei Kindern besonders gut an und auch seine
gebastelte Mappe wird sehr bewundert: “Das sieht so toll aus!" Adaja scheint nicht mehr interessant zu
sein, E zeigt es nur kurz, steckt es wieder ein und blattert weiter lachelnd durch die Mappe.

Nach einiger Zeit treffen wir E wieder und tauschen uns Gber Adaja und unsere Zusammenarbeit aus.
Wir experimentieren mit Adaja: E macht verschiedene Laute, lacht viel und versucht dabei “Kopfiiber" zu
stehen. E mdchte Adaja nicht behalten, das Objekt hat seine "Mama eh schon gesehen”. “Adaja” als
Wort scheint zwar immer noch spannend zu sein, das physische Objekt aber weniger.
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Unsere Zusammenarbeit mit dem sechsjahrigen N
beginnt im November 2014. Uber das ganze Schuljahr treffen wir N in seiner Schule zu
unseren regelmaBigen Forschungsstunden.

Von Anfang an identifiziert sich N stark mit unserem Forschungsvorhaben, ein smar-
tes Objekt zu erfinden und freut sich sehr ein Teil von einem richtigen Forschungs-
team zu sein. Mit zahlreichen Ideen und seiner unbegrenzten Neugier sucht N bei
jedem Treffen nach logischen Erklarungen, philosophiert und begeistert uns mit

seinem Wissen. Inspiriert durch sein groBes Vorbild, Daniel Disentrieb, entwickelt
N sehr schnell eine Idee von seinem eigenen Forschungswerkzeug. Erforschen
will N vor allem das, was er noch nicht gut versteht - soziale Situationen im Alltag.

Gemeinsam analysieren wir Ideen, bauen Modelle, erkunden elektronische Bestand-
teile und entwickeln Szenarien. Es entsteht ein Konzept und ein Prototyp fir eine
Denk-und Gedachtnismaschine, die N dabei hilft, sich an Situationen aus seinem
Alltag zu erinnern und sie gemeinsam mit seiner Familie zu erforschen.

N, exzellenter Innovations-Forscher

Denk- und Gedachtnismaschine



Unsere Treffen mit N

N ist neugierig und interessiert. Wir wollen eine
Papier-Box basteln und erkunden die farbigen
Buchstaben unseres Projektnamens. Ganz schnell
entwickelt N eine Strategie, wie er gemeinsam mit
seiner Spielpartnerin die Faltbox zusammenfaltet
und klebt. Schritt fir Schritt gibt er Anweisungen
an seine Spielpartnerin und freut sich, dass die
Zusammenarbeit so gut funktioniert. Wahrend des
ganzen Treffens philosophiert N zu verschieden-
sten Themen und sucht nach logischen Zusam-
menhangen, um sein Umfeld zu erklaren.

N ist sehr motiviert und erzahlt uns, er mochte
ein Erfinder werden. Er freut sich als Teil eines
Forschungsteams jetzt schon seine Erfindungen
zu machen. Zu seinem Lieblingsspielzeug “Space-
shuttle” wollen wir gemeinsam Informationen
sammeln und eine Ubersicht erstellen. “Dach wie,
wenn ich nicht schreiben kann?" Als Team, zu-
sammen mit seiner Spielpartnerin, funktioniert es
jedoch hervorragend. N gibt Input und malt, die
Spielpartnerin schreibt seine Ideen auf. N will alles
perfekt machen, jeder Strich muss stimmen. Wir
sind beeindruckt von seinen ldeen und seinem
Wissen (iber komplexe technische Zusammen-
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Ein richtiger Forscher braucht ein Forschungslabor.

Gemeinsam gestalten wir den Raum und definie-
ren verschiedene Forschungsbereiche. N hat gute
Ideen und delegiert: "Hier wird ein Tisch mit ferti-
gen Erfindungen sein, und da ein Besprechungs-
kreis, und hier ein Arbeitstisch”. Seine Umwelt will
N genau verstehen, alle Gegenstande betrachtet
er im Detail bis er deren Funktionsweise nachvoll-
ziehen kann. Sein umfangreiches Wissen vermit-
telt N meist mit Worten. Er wiirde gern skizzieren,
aber es dauert langer, denn “es muss perfekt
sein!". N erldutert uns die Funktionsweisen von
Stromkreis, Kippschalter und Kndpfen.

hange.

Wir wollen erkunden, was alles Forschen und Er-
finden sein kann und welche Werkzeuge man dafiir
bendtigt. N findet das Thema Forschen sehr span-
nend und hat tolle Ideen. Er bewegt sich durch den
Raum und philosophiert. Seine Spielpartnerin hélt
seine Gedanken schriftlich fest und fragt ab und zu
nach seiner Hilfe. Sie stellen gemeinsam fest, dass
zum Beispiel Bewegen, Klopfen und sogar Reiben
Forschung sein kann. N klopft an einer Wand und
fasst zusammen: “Nur richtig gute Erfinder-Kinder
kdnnen rausfinden, dass die Wand hohl ist.”

N fiihrt ein Forschungstagebuch und sammelt
zahlreiche Ideen zu den Forschungsobjekten und
Themen, die er gern erforschen wiirde. Er ist
tiberzeugt, dass in Zukunft alternative Energien
eine groRe Rolle spielen und auch noch erforscht
werden missen; er weif3 aber noch nicht wie
genau. N und seine Spielpartnerin erstellen eine
Ubersicht zum Thema “Forschen in der Zukunft".
Zwei von seinen zahlreichen Ideen findet N be-
sonders spannend: eine Gedachtnismaschine, um
liber die vergangene Situationen aus seinem Alltag
zu reflektieren und eine Zeitreisemaschine, um
zum Beispiel Dinosaurier im Feld zu untersuchen.

Wir wollen N's Ideen mit Pappe nachbauen und
untersuchen. N mochte eine Denkmaschine bauen:
"Man nimmt sich zu wenig Zeit zum Nachdenken!”
N ist sehr von seinem Vorbild Daniel Disentrieb
inspiriert und freut sich endlich seine eigene Denk-
kappe zu bauen. N leitet den Modellbau-Prozess,
erstellt eine kleine Skizze und fragt seine Spiel-
partnerin gezielt um Hilfe beim Schneiden oder Kle-
ben. Schritt fur Schritt entsteht seine eigene In-
terpretation der Denkkappe mit aufwandigen
Details. Es ist sein erstes eigenes Forschungs-
werkzeug.

Wir besprechen wie die Denkkappe verbessert
werden kann. Gemeinsam mit seiner Spielpartnerin
skizziert N seine Ideen und erweitert die Denk-
kappe von Daniel Diisentrieb mit einem Bildschirm
zum Wiedergeben und Anschauen von Gedanken
der Vergangenheit. Knopfe und Schalter findet N
nicht so gut, die Maschine soll automatisch vom
Kopf ablesen. N hat eine klare Vorstellung welche
Materialien sich am besten zum Bauen eignen:
"Plastilin kemmt gar nicht in Frage", auch “dieser
Draht ist zu steif, wir brauchen eine weiche
Schnur". Seiner Spielpartnerin gibt N klare Aufga-
ben und freut sich das fertige Objekt in der Hand

N weiB genau, wie seine Maschine aussehen soll.
Fir unsere Fragen und Vorschlage ist er aber
offen und diskutiert gern. Gemeinsam legen wir
die Funktionen der Maschine fest und spielen
verschiedene Szenarien durch. Wir sind uns einig,
es ist besser keinen Hut in der Schule zu tragen
und die Denkmaschine soll ein cooles “Accessoire”
sein, zum Beispiel ein Stirnband. Zur Inspiration
erkunden wir verschiedene Sensoren, Lichter und
Knopfe. N ist interessiert und erforscht die Zusam-
menhange sehr genau. Er freut sich dartber, dass
die Maschine bald funktionieren wird.

zu halten.
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Wir besprechen N's zahlreiche Ideen zu seiner
Denkmaschine. Er fertigt sogar schnell “nicht so
perfekte" Skizzen an, die uns wunderbar helfen

die Ideen genauer zu verstehen. N ist iberzeugt,
der Bildschirm soll schwer sein und nur Zuhause
eingesetzt werden. Ein Hut ist die Bedienung und
ist Uber ein Kabel mit dem Bildschirm verbunden.
Mit einem Stirnband kann N unterwegs die Bildauf-
nahmen machen. Ein Licht zeigt der AuBenwelt,
wenn N in Ruhe gelassen werden mdchte.

N hat ein gutes Verstandnis fur abstrakte Zusam-
menhange. Gemeinsam mit seiner Spielpartnerin
untersucht N den mdglichen Aufbau des Stirn-
bandes. Sie sind sich einig, dass die Bestandteile
der Denkmaschine auf zwei Komponente reduziert
werden sollen: einen Bildschirm und ein Stirnband.
Mit den elektronischen Komponenten baut N noch
“die beste Maschine der Welt, ein Auto-Generator."
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Wir untersuchen ein “automatisches Messgerat
am Gehirn", einen Pulssensor. N findet die Idee toll,
in einer spannenden Situation mit einer kleinen
Kamera integriert in dem Stirnband Bilder aufzu-
nehmen und dazu seinen Puls zu messen. N ist
sehr interessiert, aufmerksam und konzentriert.
Es bereitet ihm groBen SpaB mit Technik zu
experimentieren “was zeigt der Sensor, wenn ich
ganz still sitze? Und wenn ich ganz doll hiipfe".
Gemeinsam schauen wir uns ein digitales Modell
am Computer an und N findet: "die Bestandteile
missen viel kleiner sein!”

N und seine Spielpartnerin besprechen die Formge-
bung und letzte Details. N merkt an, dass sie auch
gute Ideen hat und macht eigene Vorschlage. N
ist begeistert: “so leicht ist es eine Erfindung

zu machen!" Mit groBem Enthusiasmus fertigt N
genaue Skizzen an: eine Ansicht von oben, von
hinten und von der Seite. “Die Kamera soll unbe-
dingt an der Seite sein, auf Augenhdhe." Seine
Spielpartnerin hilft ihm seinen Kopfumfang zu
messen und er schreibt die Werte auf einem
Styroporkopf auf — "so kdnnen die Forscher genau
verstehen wie es aufgebaut wird". Er macht

uns darauf aufmerksam, dass sein Kopf ja noch
wachsen wird und wir das unbedingt berticksich-

tigen sollen.

Wir untersuchen den fertigen Prototyp: “Ich habe die Erfindung gemacht und ihr habt sie gebaut!"

N prasentiert seine Erfindung stolz seinen Lehrerinnen und seiner Familie. Auch wenn die Maschine noch
nicht perfekt funktioniert, kann N den Aufbau und die technischen Zusammenhange im Detail und mit
groBem Selbstbewusstsein erklaren.

Sobald N das Stirnband aufsetzt, leuchtet ein Lampchen und zeigt, dass Bilder aufgenommen werden. Zu
jedem Bild wird ein Pulswert zugeordnet. Die Bilder kdnnen spater auf dem Bildschirm angeschaut und
besprochen werden, “da war ich etwas aufgeregt und das habe ich gesehen." N freut sich, dass seine
eigene Erfindung nun konkret Form angenommen hat. Sie ist der Beweis, dass N ein groBartiger Forscher
ist und tolle Ideen hat.
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Unsere Zusammenarbeit mit dem neunjahrigen P
findet im zweiten Projektjahr (2015-2016) statt und erstreckt sich liber das ganze
Schuljahr.

P ist begeistert, dass er mit uns bauen und erfinden darf, vor allem in der Stunde, wo
andere Kinder singen und tanzen missen. Enthusiastisch entwickelt P viele ldeen fir
sein personliches smartes Objekt. Beim Bauen und Tifteln ist P besonders motiviert
und findet mit viel Geschick tolle Losungen fir verzwickte Probleme.

Inspiriert von einem Aufnahmegerat, das P bei einem Besuch in der Universitat
entdeckt, kommt er auf die Idee seine eigene Interpretation des Gerates zu bauen.
Gemeinsam entwickeln wir viele Modelle zur Form und Funktion des Aufnahme-
gerdtes. P nennt es “coole Box" und er kann mit ihr kurze Sprachnachrichten auf-
nehmen und abhadren. Die coole Box kommt im Doppelpack und so kann P's
Schwester auch ihre Nachrichten aufnehmen und die Nachrichten von einer Box auf
die andere Ubertragen.

P, einzigartiger Elektro-Forscher




Unsere Treffen mit P

Bei unseren ersten Treffen lernen wir uns kennen. P erzahlt viel und ist auch sehr interessiert daran, was
wir alles bauen konnten. Er ist handwerklich geschickt, erfinderisch und hat viele Lésungsideen fur
Probleme in seinem Umfeld. Tanzen, Schauspielen und Singen mdchte er auf gar keinen Fall, und das ver-
sprechen wir; wir werden Bauen und Erfinden. Gemeinsam schauen wir uns die ersten Forschungs-Bilder
aus P's Umfeld an und erfahren viel Gber ihn. Zusammen besprechen wir die Ziele des Projektes.

P hat schon ganz viele Ideen fiir sein smartes Objekt.
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P und seine Spielpartnerin sammeln Ideen fiir seine
eigene Erfindung. P ist motiviert, er mdchte alle
Ideen aufschreiben und seine Spielpartnerin hilft
ihm dabei, ein Mindmap zu erstellen. P hinterfragt
jede Erfindung auf ihre Machbarkeit hin und Gber-
legt sich gleich mégliche Losungswege. Es ent-
stehen sehr viele Ideen: eine Hausaufgaben-
maschine, eine durchsichtige Drohne, eine Biigel-
maschine, ein Fernrohr. Wir gruppieren die ldeen
nach Kategorien und besprechen auch ihre ethi-
schen Aspekte.

P unterstutzt uns beim Aufbau und findet es toll
auf dem Boden zu arbeiten. Es ist viel Platz zum
Bewegen, Spielen und Arbeiten. Wir wollen die
Ideen fiir seine Erfindungen weiter vertiefen. Die
Spielpartnerin halt P's Aussagen schriftlich fest.
So kann sich P voll und ganz auf seine Gedanken
konzentrieren. P nimmt den Stift aber auch selbst
gern in die Hand, wenn er etwas im Detail auf-
malen mochte und beschriftet einzelne Bestand-
teile.

P und seine Spielpartnerin untersuchen ver-
schiedene technologische Moglichkeiten: Senso-
ren, Knopfe und Regler. Die elektronischen Be-
standteile sind sehr inspirierend und am liebsten
wiirde P alle Funktionen in ein smartes Objekt

einbauen. Seine Ideen besprechen P und die Spiel-

partnerin ins Detail: P malt die Objekte auf und
seine Spielpartnerin darf seine Zeichnungen mit
Beschreibungen ergdnzen. P will wissen, ob seine
|deen wirklich technisch umsetzbar sind, doch
wir kénnen ihm das noch nicht genau sagen.

Wir wallen lieber noch etwas fantasieren. Da P
sehr an Planeten interessiert ist, erkunden wir
gemeinsam die Erfindungen der Bewohner des
Planeten WASP 12b. P und seine Spielpartnerin
untersuchen die Erfindungen und denken uber ver-
schiedene Einsatzmoglichkeiten auf der Erde nach.
P Uberlegt, dass eine Erfindung mit Tinte gefillt
ist und so gut zum Schreiben auf der Erde geeignet
ist. Zum Schluss baut P ein Vulkan aus Plastilin
als Geschenk fiir die Bewohner des Planeten WASP
12b.

Kommunizieren und Schreiben sind wichtige The-
men. P driickt seine tollen Ideen am liebsten durch
Erzdhlen aus. Wir einigen uns auf ein Objekt, das
ihm die Kommunikation erleichtert, vielleicht ist es
ein Schreib-Auta? P hat eine ganz genaue Vorstel-
lung wie es funktionieren soll: vier Rader und ein
Stift in der Mitte. P baut schnell das erste Modell
zusammen. Seine Spielpartnerin fragt er gezielt
nach Hilfe und merkt an, dass die Pappe sich

nicht so gut dafir eignet. Er erstellt eine Liste mit
notwendigen Materialien und will das Schreib-Auto
zuhause zu Ende gestalten.

Wir wallen ein Modellierungs-Programm kennen
lernen und versuchen das fertig gebaute Schreib-
Auto nachzubauen: ein Rechteck und ein Kreis in
der Mitte. Die BemaBung entspricht dem kleinen
0Objekt. P und seine Spielpartnerin experimentieren
mit verschiedenen geometrischen Figuren. P ist
sehr konzentriert und neugierig. Zum Schluss
erzahlt P von seinem Alltag mit seiner Schwester
und wiirde gerne eine Schwester-Arger-Maschine
entwickeln, das sei lustig. Die Idee seiner Spiel-
partnerin eine Geheimsprache mit seiner Schwes-
ter zu entwickeln, findet er allerdings auch cool.
Er gibt zu, er wirde auch andere seiner Erfindun-
gen mit seiner Schwester teilen.
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P besucht uns an der Universitat. Gemeinsam

mit dem Forscher Christopher erkundet er einen
3D-Drucker und einen Laserschneider. Wir bespre-
chen wie man ein technologisches Objekt umfas-
send entwickelt und was alles beachtet werden
muss. P modelliert einen kleinen Wiirfel und druckt
ihn selbst aus. Er ist begeistert dariber, wie
schnell man Ideen ausprobieren kann: “es dauert
eine Sekunde - und da ist der Wiirfel!" Der Spiel-
wiirfel braucht aber noch Punkte auf jeder Seite.
P hat eine hervorragende Idee: “Ich mache die
Punkte mit dem Lotkolben, Plastik schmilzt und
das wird perfekt sein!"

Bei dem Besuch an der Universitat war P sehr

von einer Erfindung eines Studenten beeindruckt.
Sie hat einen Lautsprecher und einen Mikrofon. P
|chelt: “das ware eine gute Schwester-Arger-Box'".
P mdchte genau verstehen wie das Aufnahmegerat
aufgebaut ist und seine eigene Interpretation
bauen. Gemeinsam mit seiner Spielpartnerin ent-
wickelt P eine Idee zwei Boxen zu machen, eine
fiir ihn und eine fiir seine Schwester, um Nach-
richten zu tauschen.
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Mit groBer Begeisterung baut und experimentiert P
an seiner eigenen Box. Er ist sehr konzentriert und
gibt nicht auf bis ein Problem geldst ist. Es fallt

P ganz leicht anhand seiner Box Uber mogliche
Verdnderungen zu sprechen, neue Funktionen
auszudenken und verschiedene Szenarien zu ent-
wickeln. Gern greift P zum Stift und malt seine
Ideen virtuos auf. Die Box soll einem Spielwiirfel
ahnlich aussehen, jede Seite hat eine andere
Funktion. Ein Knopf fur die Aufnahme platziert P
auf einer Seite und an dem Regler zum Abspielen
der Nachricht bindet er einen Faden fest. P
spricht die Nachricht in die Box rein und zieht sie
wortwdortlich aus der Box mit dem Faden raus.

Wir wollen Details genau besprechen und Funk-
tionen festlegen. Gemeinsam schauen wir uns
verschiedene Kndpfe, Lautsprecher, Sensoren
und Schalter an. P ist inspiriert und mochte am
liebsten alle einbauen. P und seine Spielpart-
nerin definieren die Seiten des Wirfels und die
dazugehdrigen Funktionen und diskutieren tber
verschiedene Materialien und BemaBungen. Halb-
transparent ware der Wirfel am besten, so kann
man reinschauen und die Bestandteile sehen. P
betont, dass er den Wiirfel spater gern reparieren
oder die Bestandteile austauschen machte, zum
Beispiel indem er einen besseren Lautsprecher

einbaut.

Wir treffen uns zu einem Modellbau-Treffen an der
Universitat. Zundchst untersuchen wir gemeinsam
verschiedene Wirfel-Modelle und vergleichen
GroBen und Aufbau. P ist einverstanden, dass die
BemaBung etwas groBer ausfallt. Der Forscher
Christopher zeigt P seinen ersten Versuch einen
Wirfel zusammenzubauen. P ist begeistert und
will den zweiten Wiirfel selbst fertigstellen. P ist
sehr bemiht und konzentriert, er geht ganz vor-
sichtig und geschickt mit dem Lotkolben, HeiBkle-
ber und Schraubenzieher um. Wir testen die Wiir-
fel: mit dem Knopfdruck nimmt P eine Nachricht
auf: “Tanzen ist doof!", er zieht die Nachricht mit
dem Faden raus, “Tanzen ist doof!" ertont seine
Stimme aus der Box.

Wir treffen P in der Schule um ihm die fertigen Wirfel zu Uberreichen. Er mdchte sie so schnell wie
moglich mitnehmen und seinen Freunden in der Klasse zeigen. “Sie sind schon ziemlich perfekt so!" Jede
der sechs Seiten des Wiirfels ist mit einer Funktion ausgestattet. Auf einer Seite befindet sich ein Laut-
sprecher zum Abhdren der Nachrichten, auf der anderen ein Mikrofon zur Aufnahme, auf einer weiteren ein
Knopf zum Ubertragen der Nachrichten, auf der nachsten befinden sich Leuchtdioden, die die Arbeitsproz-
esse anzeigen, dann gibt es noch eine Seite mit einem USB Anschluss um den Wiirfel aufzuladen und an
der letzten ist ein Zugfaden dran mit dem man die Nachrichten rausziehen kann.

Zuletzt besprechen wir noch wie unsere Zusammenarbeit war. P ist ehrlich und sagt uns, dass das Bauen
der Box super war und er viel SpaB hatte, doch die langwierige Ideenentwicklung und Planeten-Geschich-
ten fand er ganz doof und langweilig. Seine Erfindung ist aber sehr cool und er packt die Boxen vorsichtig
in ein Papiertuch ein. Inzwischen hat P sich einen neuen Namen {berlegt PEB - (P E. Box).
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Unsere Zusammenarbeit mit dem sechsjahrigen G

beginnt im Januar 2016 und erstreckt sich tber zwei Schuljahre. Im ersten Schuljahr
treffen wir G noch in seiner Vorschulklasse und im zweiten Schuljahr in der neuen
Schule.

Mit vielen Ideen und kreativen Impulsen nimmt G immer frohlich und motiviert an
der Entwicklung seines smarten Objektes teil. Sein auBerordentliches Interesse an
Baustellen, Fahrstihlen, Mathematik und Zeichnen pragt den Entwicklungsprozess
durchgehend. Mit seiner kooperativen Art will G seine Spielpartner in den Arbeits-
prozess einbeziehen und Ubernimmt gern die Leitung.

In unseren Treffen entwickeln wir langsam ein umfassendes Konzept fir einen
Leuchttisch, den G “Oxe" nennt. “Oxe" ist eine Plattform zum spielerischen Rechnen,

Buchstabieren und Geschichten erzahlen. Es ist ein smarter Spielbegleiter und struk-

turiert soziale Interaktion zwischen G und anderen Mitspielern.

hlen-Forscher
Ry N PR




Unsere Treffen mit G

G freut sich mit uns sein smartes Objekt zu entwickeln und stellt uns in der Klasse als "das ist meins”
vor. Die Aufgaben macht G schnell, mit Leichtigkeit und Freude. Er arbeitet sehr gern im Team und bindet
seine Spielpartnerin aktiv ins Geschehen ein. In den ersten zwei Treffen erfahren wir viel tiber seine
Leidenschaft: Baustellen, Hauser und Konstruktionen. G ist sehr konzentriert und hat viele interessante
Ideen. Wir malen, bauen aus Lego und erkunden G's Welt. Er schreibt gern Zahlen auf und erfindet Aufga-
ben, die seine Spielpartnerin zu I6sen hat. G mag es wenn alles perfekt ist und versucht es so lange bis
eine Zeichnung seinen Vorstellungen entspricht.

Baustellen sind faszinierend. G und seine Spiel-
partnerin erstellen einen groBen Bauplan, malen

StraBen auf und besprechen die notwendigen Bau-

maBnahmen. G hat viele gute Ideen und leitet die
Planung. Die Figuren aus Lego helfen dabei, eine
spannende Geschichte zu erzahlen: “das ist eine
Katze, sie macht miau und spaziert auf der Bau-
stelle.” Die StraBenlichter und Baustellengerdu-
sche simulieren wir mit elektronischen Bauteilen.
G und seine Spielpartnerin haben viel Spaf3 und
erfinden tolle Geschichten.

Die Baustelle wird weiterentwickelt. G und seine
Spielpartnerin planen nun eine Parkanlage. Mit
Pappe bauen sie ein paar Briicken und mit Lego
Parkbanke. G erganzt die Objekte mit seinen Zeich-
nungen auf dem Papier und fiigt einige Zahlen und
Rechnungen hinzu. Elektronische Bauteile werden
als Laternen eingesetzt. G leitet den Gestaltungs-
prozess mit groBem Engagement und schreibt
seine ldeen und Vorschlage auf Papier auf.
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Wir bauen die Parkanlage weiter aus und bespre-
chen, was das smarte Objekt von G. sein konnte.

Wir haben einige Bauelemente aus Pappe vor-
bereitet und G hat eine tolle Idee: er will daraus

Verkehrsschilder und Ampeln bauen. Seine kiinst-

lerischen Bauten verteilt er auf den StraBen der
Parkanlage. Nun ist der Bauplan vollendet. G und
seine Spielpartnerin laufen mit selbstbemalten
Lego-Figuren durch die fertige Parkanlage und
erzahlen interessante Geschichten.

Wir finden die von G gebastelten Ampeln ganz toll
und wollen diese Ideen weiterverfolgen. Kénnte
eine Ampel ein smartes Objekt sein? Vielleicht
zeigt sie nach AuBen welche Stimmung G gerade
hat, eine “gliicklich - traurig Ampel", oder sie
erklart G wie kalt oder warm sein Umfeld ist. Es
entstehen viele |deen, aber besonders toll finden
wir wie G seine Ideen auf dem Papier mit wenigen
Zeichen und Zahlen erklaren kann.

Wir wollen den Zeichenprozess genauer unter-
suchen. G fragt nach Papier, wenn er seine Ideen
ausdriicken méchte und es funktioniert sehr gut.
Er malt gern und erzahlt interessante Geschich-
ten Uber Fahrstlihle und Hauser. Dabei erfindet er
immer wieder Aufgaben, die seine Spielpartnerin
I6sen muss. Spielerisch bindet er sie in sein Spiel
mit ein.

h

G besucht uns an der Universitéat. Erst schauen
wir uns verschiedene Maschinen an: eine Maschine
zum Schneiden von Holz und Glas und einen
3D-Drucker. G ist beeindruckt, er mag aber die
Lautstarke und den Staub nicht und will lieber in
einen ruhigeren und saubereren Raum gehen. G
zeichnet gern, kann ein Werkzeug das Zeichnen
und Geschichten erzahlen unterstiitzen? Wir
testen einen Leuchttisch und malen Hauser. Der
Leuchttisch scheint nicht so inspirierend zu sein,
viel lieber zeichnet G auf unseren Pappmdbeln.




Wir bereiten einen kleineren Leuchttisch vor.
Einzelne Ldmpchen leuchten in verschiedenen
Mustern auf. G scheint interessiert zu sein als
seine Spielpartnerin eine Kontur um die leuchten-
den Punkte malt. G probiert es auch aus. Gemein-
sam Uberlegen sie was die Figuren darstellen.
Besonders spannend findet G aber, dass wir den
Tisch selbst gebaut haben und will alles ver-
stehen. Er nimmt den Leuchttisch mit nach Hause
und mochte ihn seinem Bruder zeigen.

Wir treffen uns im neuen Schuljahr in G's neuer
Schule. G erzahlt und zeichnet wie gut ihm die
Schule geféllt. Dabei erfindet er aber auch neue
lustige Geschichten und bindet die von uns vor-
geschlagen Bausteine ein: eine Katze, die Stau im
Fahrstuhl verursacht und Madchen, die ein Fenster
mit einem Ball kaputt gemacht haben. Wir bespre-
chen den neuen Arbeitsplan und erinnern uns an die
Funktionen des Leuchttisches.

G und seine Spielpartnerin besprechen mdgliche
Funktionen des Leuchttisches und testen sie mit
elektronischen Bauteilen. Was ist spannend und
wie konnte es umgesetzt werden - eine groBe Her-
ausforderung. G will den Aufbau und die Funktions-
weisen im Detail verstehen.
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Unser Technologieexperte Florian ist als zweiter
Spielpartner dabei. G erklart ihm was wir im Pro-
jekt machen und was wir bisher erfunden haben.
Wir wollen einen Namen fiir den Leuchttisch finden
und experimentieren mit den Buchstaben. G und
seine Spielpartner suchen sich jeweils einen
Buchstaben aus: "OXE!" G freut sich und schreibt
das Wort sofort auf. Wir testen Oxe. G legt ein
Blatt drauf und malt auf das durchleuchtende
Muster verschiedene Hauser. Eine neue Funktion
kommt besonders gut an, die Geschwindigkeit der

Muster-Anderung. G freut sich, wenn die Geschwin-

digkeit ganz hoch ist und versucht die schnell
wechselnden Muster auf dem durchleuchteten
Papier nachzuzeichnen. “Schnell, schnell!" lacht G.

Wir untersuchen die neue Bedienung von Oxe. G ist
sehr aufmerksam und neugierig, was die einzelnen
Regler und Knopfe ausldsen. Die Geschwindigkeit
der Muster kann G mit einem Drehregler verstel-
len. Auch die Farben der Lichter kénnen verandert
werden: Rot, Griin, Blau. G schldgt vor ein Spiel

zu spielen: G schaltet per Knopfdruck zwischen
den verschiedenen Mustern und verandert die
Geschwindigkeit und sein Spielpartner soll dazu
eine Geschichte zeichnen. Zum Schluss bespre-
chen wir die wichtigsten Funktionen fiir Oxe:
Geschwindigkeit, Farben, verschiedene Muster,
aber vor allem sollten die Zahlen am liebsten auch
als Muster erscheinen.

Wir erkunden eine erweiterte Bedienung und viele
neue Funktionen in einem Mal-Spiel: die Zahlen
und Figuren werden als Lichtmuster angezeigt in
dem man entsprechende “Steinchen" gezielt an
ein Lesegerat platziert. Die Farben werden durch
die Drehregler in der Helligkeit bestimmt. Auch
die Muster konnen nach links, rechts, unten oder
oben in unterschiedlicher Geschwindigkeit bewegt
werden. G hat schnell einen Uberblick iiber die
Funktionen und probiert viele Kombinationen aus.
Besonders viel SpaR bereitet der "Zuriick-Knopf"
als ein “Arger-Knopf" wahrend seine Spielpartnerin
Muster nachzeichnet.

G erklart seiner Spielpartnerin die wichtigsten
Funktionen wahrend sie zusammen kleine struktu-
rierte Aufgaben I6sen. G freut sich eine rote Giraffe
neben einem griinen Schwein zu platzieren und sie
mit dem Fahrstuhl nach oben fahren zu lassen oder
auch die Zahlen in verschiedenen Farben darzu-
stellen. Ganz geschickt geht G mit der Bedienung
um und ist sehr geduldig, wenn die Technik nicht
sofort funktioniert, “das macht nichts!". Wir be-
sprechen die Form und die Gestaltung und G malt
seine Ideen auf. Er méchte aber gern das Objekt
sehen und testen bevor er die endgiltige Entschei-
dung Uber die Form trifft.

Wir besprechen den ersten Prototyp, erkunden
den Aufbau und testen alle Funktionen. Mit einer
Leichtigkeit bedient G sein Oxe und erldutert dabei
alle Funktionen. G nimmt Oxe mit nach Hause

und will mit seinem Bruder “schnell und langsam”




Oxe inspiriert G und seine Spielpartnerin eine
Geschichte Uber zwei Freunde, die Giraffe und das
Schwein zu erzahlen und dazu Bilder zu malen. G
hat viele Ideen und die Geschichte wird noch lusti-
ger und spannender. Da Mathematik besonders viel
SpaB macht und G gerne schreiben Ubt, ergdnzen
wir das Repertoire an Mustern mit arithmetischen

Zeichen und Buchstaben. Es ist ein tolles Spiel ge-

meinsam Matheaufgaben zu erfinden und zu lésen
und Worter aus einzelnen Buchstaben zusammen-
zusetzen. Kleine technische Mangel sind noch zu
beheben.

Der Forscher Christopher ist bei einem Treffen
dabei. G stellt sich vor und erklart ihm wie Oxe
funktioniert. G leitet den Spielprozess und bindet
Christopher aktiv mit ein. Gemeinsam schauen
sie sich den Aufbau genau an und G malt auf, was
noch nicht funktioniert und verbessert werden
kann.

Gemeinsam mit G bestimmen wir die Farben der “Steinchen” nach einzelnen Muster-Kategorien: Zahlen
und Zeichen in hell- und dunkelgelb, Buchstaben in Orange und Figuren in Rot. Kleine Kértchen geben
Inspiration und helfen die Spiele zu strukturieren. Nun kann G mit Oxe spielerisch rechnen, Rechtschrei-
bung Uben, Geschichten erzahlen oder einfach Muster und Farben mischen. G ist sehr konzentriert und
bestrebt die Aufgaben nicht nur gut zu l6sen, sondern auch seine Spielpartnerin zu unterstiitzen. Selbst-
bewusst leitet G den Spielprozess und hort aufmerksam zu, wenn die Spielpartnerin andere Ideen hat.

In der Gruppe zu spielen macht es besonders viel SpaB. Zum Schluss stellt G Oxe seiner Lehrerin vor und
erklart einzelne Funktionen. Er mochte das Objekt in der Schule lassen, denn auch andere Kinder sollen
damit spielen.
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Unsere Zusammenarbeit mit der achtjahrigen L

findet vorwiegend im zweiten Projektjahr (2015-2016) an ihrer Schule statt. Im
dritten Projektjahr (2016-2017) treffen wir L zu einzelnen, kurzen Treffen in der Uni-
versitat, evaluieren unsere Zusammenarbeit und verbessern gemeinsam ihr smartes
Objekt.

L ist eine begeisterte Comiczeichnerin und Super Mario Kennerin. Mit groBer Freude
und viel Fantasie arbeitet sie mit und ist immer fir einen Spaf3 zu haben. Von Anfang
an fuhrt L ein Forschungstagebuch, wo sie ihre tollen Ideen zu Erfindungen aufmalt.

Vor allem mdchte sie mit ihrem smarten Objekt ihre Schwierigkeiten im Alltag bewal-

tigen, zum Beispiel Aufstehen am Margen.

Gemeinsam untersuchen wir ihr “frih am Morgen-Aufsteh-Problem”, spielen Alltags-
situationen nach, basteln, experimentieren und entwickeln ein Konzept zu einem
Super Mario Weck-System. Es besteht aus einem Schittelkissen, einem Wecker mit
Zeitanzeige und einer FuBmatte zum Ausschalten und Tanzen am Morgen.
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Unsere Treffen mit L

Wir lernen L an der Universitat kennen und
erfahren viel Gber ihr Lieblingsspiel: Super Mario.
Sie kennt sich damit sehr gut aus. Wir sprechen
tber das Projekt und L ist ganz neugierig, was ihr
eigenes smartes Objekt sein konnte. L und ihre
Spielpartnerin malen, lachen viel und unterhalten
sich Uber die Super Mario Welt. L bereitet ihre
Projektmappe vor und probiert mutig die “lustigen”
Fingermalfarben aus, obwohl sie zuerst etwas
"eklig" aussahen.

Wir wollen alles tber die Super Mario Welt wissen
und legen eine "Mindmap" an. L ist unsere Expertin
und leitet den Prozess. lhre Spielpartnerin schreibt
auf. Bei schwierigen Super Mario Begriffen ist sie
aber auf die Hilfe von L angewiesen. L Gbernimmt
gern den Stift, "es soll richtig sein!". Mit groBem
Enthusiasmus malt L auch ihre Welt auf und
erlautert "das ist mein Zuhause".
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Wir erstellen eine weitere "Mindmap" fur L's Welt.
L schreibt und malt ihre Ideen auf. FuBball ist

ihre Lieblingssportart und der Stift ein wichtiges
“Item", doch das Spielen mit den Figuren, mit
Bowser und Toad, macht viel mehr SpaB. L und

ihre Spielpartnerin spielen mit den Figuren und
stellen kleine Szenen nach. Sie spielen Fangen und
FuBball, diskutieren tber die Befreiung der Prinzes-
sin und die Wichtigkeit von Keksen.

L filhrt ein Forschungstagebuch. Sie malt und
schreibt ihre Ideen fir die Erfindungen auf. Ihre
tollen Ideen stellt sie uns kurz vor: ein Super Mario
Taschenrechner, ein Wecker und ein Schiittelkopf-
kissen. L erzahlt, dass sie sehr ungern am Morgen
aufsteht und ein Wecker mit toller Musik wiirde

ihr helfen. Zum Schluss wollen wir ein Spiel ent-
wickeln; ihr eigenes Spiel. Dazu erfindet L gemein-
sam mit ihrer Spielpartnerin die Regeln: sie tanzen
zur Musik und wenn die Musik aufhort, bleiben
sie in lustigen Posen stehen.

L und ihre Spielpartnerin beginnen jedes Treffen
mit einem kleinen Ritual: sie schneiden Grimassen,
lachen und sind dann bereit fir konzentriertes
Arbeiten. Die Pliischtiere, dieses Mal Yoshis, helfen
verschiedene Aufgaben zu l6sen und sagen gern
auch ihre Meinung. Gemeinsam mit den Yoshis
schauen wir uns die Bilder an, die L zu Hause
gemacht hat, und suchen unsere Lieblingsbilder
aus. lhr Forschungstagebuch hat L mit einem
Roboter erganzt, der sie zur Schule und in der
Schule begleitet. Sie mdchte gern schon alleine
zur Schule gehen kénnen. Das Szenario mit dem
Roboter spielen wir nach und besprechen die
moglichen Funktionen.

Wir wallen erfahren, welche Begleitung L in der
Klasse braucht. L und ihre Spielpartnerin spielen
eine Szene aus dem Schulalltag nach. Sie tau-
schen die Rollen, ihre Spielpartnerin spielt L und
L ihre Betreuerin. L kann sich sehr gut in ver-
schiedene Rollen versetzen: die Betreuerin (L)
ermuntert L (die Spielpartnerin) drei Satze zu
schreiben und lobt sie. Zum Schluss darf L (die
Spielpartnerin) ein Bild malen und bekommt
einen Stempel.

Nach dem Treffen zeigt L ihre Projektmappe der
Lehrerin in der Klasse. Auch andere Kinder sind
begeistert. Wir erfahren, dass L eine Zeitung

L erzahlt viel von den Ferien und ihren Erlebnissen.

L ist noch nicht in Arbeitsstimmung. Sie spielt
Hockey zusammen mit ihrer Spielpartnerin mit
selbstgebastelten Schldgern aus Papier. Dabei
untersuchen sie welche Materialien sich zum
Basteln besser eignen. Das Papier ist zu schwach
und geht schnell kaputt - “besser diese Pappe!".

Wir wollen herausfinden, ob die |[dee mit dem
Roboter noch spannend ist und spielen eine Szene
nach. L ist sich sicher, dass der Roboter nervt und
kommt zum Entschluss: “ich mochte mit meiner
Mama den Weg bis zur Schule gehen, weil ich sie
sehr lieb habe!" L will an der Idee vom Wecker

schreibt.

L hat viele Ideen zu ihrer Wecker-Erfindung. Mit
Pappe basteln L und ihre Spielpartnerin die ersten
Prototypen. “So schnell kann man Ideen auspro-
bieren!" L verschonert das Kissen mit dem Portrait
von Yoshi. Sie spielen ihre Aufwach-Situation durch
und besprechen verschiedene Szenarien. L stellt
ihre Ideen ihrer Lehrerin in der Klasse vor, sie ist
begeistert und will am liebsten auch so einen
Wecker.

weiterarbeiten.
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L besucht uns an der Universitat und wir schauen
gemeinsam verschiedene Herstellungsverfahren
an. Wir erstellen zwei Sterne aus Plastik mit dem
3D Drucker und aus Holz mit dem Laserschneider.
L ist sehr konzentriert und geduldig wenn die
Maschinen nicht sofort laufen oder ein Computer
mal langer braucht. Den Geruch des Laserschnei-
ders mag sie nicht und will lieber in einem anderen
Raum warten.

Gemeinsam besprechen wir die Funktionen des
Weckers. Kann die Zeitanzeige auch ohne Zahlen
funktionieren? Wie kann der Wecker chne Kndpfe
ausgeschaltet werden? Wir schauen uns einige
Beispiele an und spielen verschiedene Méglich-
keiten durch: eine Zeitanzeige mit Lampchen,
Ausschalten durch Tanzen auf der FuBmatte und
eine Horoskopansage zum Schluss. L hat viele
Ideen: "kann das aber wirklich funktionieren?"
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Technik ist spannend, doch auch etwas einschiich-

ternd. Vorsichtig tasten wir uns an die Funktionen
heran. Gemeinsames Erkunden macht aber SpaB.
L ist sehr konzentriert, sie mochte verstehen wie
alles funktioniert und macht ihre eigenen Vor-
schlage fir den Aufbau und die Gestaltung. Der
Wecker soll aus drei Elementen bestehen: Wecker,
Kissen und Matte. Die Haube von Toad, dem Super
Mario Helfer, dient als Inspiration fiir die Form und

Farbgestaltung - eine Halbkugel mit roten Punkten.

L ist gespannt auf das Ergebnis “wir bauen ja
wirklich!"

Wir testen den Wecker und bauen eine verkleinerte
Version fur Toad. L und ihre Spielpartnerin erstellen
gemeinsam ein digitales Modell am Computer. L
misst mit dem Lineal den Kopf von Toad ab und
bestimmt die BemaBung fiir das Kissen und die
FuBmatte: “Fur Toad ist das Kissen nur 60mm, fir
mich aber viel groBer!" Die aktive Beobachterin
erlautert die elektronischen Bestandteile von dem
Wecker und L spielt das Weck-Szenario mit Toad
durch.

L malt den Grundriss ihres Zimmers auf und
zeigt, wo ihr Bett steht. L und ihre Spielpartnerin
bestimmen die BemaBungen und besprechen
verschiedene Gestaltungsvarianten. L findet es
toll, wenn Yoshi und Toad auf dem Kissen und auf
der Fussmatte dargestellt sind und zueinander
blicken. Eine halbe Styroporkugel hilft, schnell ein
Weckermodell darzustellen: “das ist genau das,
was ich schon immer wollte!”

L hat eine Anzeige fir ihre Wecker-Erfindung aus-
gedacht und vorbereitet. Ganz bald ist der Wecker
fertig. Wir besprechen die letzten Details und
testen die Funktionen des Weckers. Die vollen
Stunden werden durch 24 Lampchen dargestellt
und mit einem Knopfdruck kann die Weckzeit
bestimmt werden: wenn L um 6 Uhr morgens auf-
stehen will, dann driickt sie 6 mal auf den Knopf.
Das blaue Licht zeigt die Uhrzeit an und das griine
Lampchen die Weckzeit. Die Super Mario Melodie
ertont zur voller Weckstunde, das Kissen vibriert

und kann nur durch Tanzen auf der FuBmatte aus-

gemacht werden. Zum Schluss wird eine Melodie
abgespielt, die L akustisch zeigt, wie ihr Tag sein

“Es sieht genau so aus, wie wir es besprochen ha-
ben!" L und ihre Spielpartnerin testen den Prototyp
und bereiten sich auf eine kleine Prasentation vor.
L hat Zuhause einen Ankiindigungstext vorbe-
reitet, in dem sie das Ziel des Projektes und die
Ergebnisse wunderbar zusammenfasst. L pra-
sentiert ihre Erfindung vor der Klasse. Die Kinder
sind neugierig und stellen viele Fragen: “Wann kann
man den Wecker kaufen? Ich machte auch so einen
Wecker!" L beantwortet selbstsicher und kompe-
tent alle Fragen, sie kennt sich sehr gut aus: "Wir
haben viel Zeit fiir diese Entwicklung gebraucht”

wird.

Wir wollen andere Forscher und die Familie von L
befragen, wie sie die Erfindung finden. L und ihre
Spielpartnerin Uberlegen sich verschiedene Inter-
viewfragen und erstellen einen Fragebogen.

L flihrt die Interviews durch und die aktive Beo-
bachterin halt die Aussagen auf Papier fest. Mit
kleinen Pausen machen Toad und Yoshi auf der
FuBmatte lustige Gymnastikibungen.
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Nach einer Testphase besprechen wir technische
Schwachstellen und Verbesserungspotentiale.
Das Licht der Lampchen ist zu grell und blendet
und das Kabel hat noch ein Wackelkontakt. L und
ihre Spielpartnerin werten die letzten Interviews
aus und konzipieren einen Zeitungsartikel zu der
Erfindung.

An der Universitat erkunden wir in zwei kurzen Treffen neue technische Bestandteile des Weckers und
dessen Veranderungen. Technik-Experte Florian hilft uns dabei und erklart L im Detail, warum es einige
Fehler gab und was wir verbessert haben. Eine neue Figur, Link, unterstitzt auch unsere Zusammenar-
beit und hort aufmerksam zu. Wir besprechen die letzten gestalterischen Veranderungen: das Lackieren
der Oberflache, das neue Kabel und einen neuen Knopf. L und Link sind einverstanden: “es sieht mehr
eingearbeitet aus!"
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L und Link testen den fertigen Prototyp, alles
funktioniert. Das Kissen scheint besonders lustig
zu sein und beide freuen sich den Wecker endlich
Zuhause aufbauen zu kdnnen.

b5
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Unsere Zusammenarbeit mit dem achtjahrigen R
findet im zweiten Projektjahr (2015-2016) statt. Wir treffen R in einem kleinen Zim-
mer an seiner Schule.

Von Beginn an sind wir von R's Wissen tber Planeten und Kontinente beeindruckt.
Seine groBartigen Ideen prasentiert R mit detailreichen wissenschaftlichen Erlauter-
ungen und kleinen Skizzen. Sein Bruder kommt oft in seinen Erzahlungen vor und auch
bei der Konzeption seiner Erfindungen berticksichtigt R, wie sein Bruder mitmachen
kann. R ist sehr erfinderisch und will die Zusammenhange genau verstehen.

Aus der Vielzahl seiner ldeen entwickeln wir gemeinsam das Konzept fir eine Zeit-
reisemaschine. Wahrend wir viele Zeitreisen unternehmen, nimmt die Maschine immer
genauere Form an. Seine Fantasie leitet uns durch jede Zeitreise. R weil3 genau wie
die Zeitreisemaschine aussehen soll: eine rote Decke, gespannt tber zwei Stihle

und eine gelbe Steuerung mit einer Zeitpulveranzeige. In seiner Zeitreisemaschine ist
genug Platz fur ihn und seinen Bruder, denn zusammen machen die Reisen mehr Spal3.

R, interstellarer Zeitreisen-Forscher

Zeitreisemaschine




Unsere Treffen mit R

R ist sehrinteressiert, was wir in Projekt vorhaben und warum wir zusammenarbeiten. Wir unterhalten
uns dariiber, was ein “smartes" Objekt sein kann und was "Outsidethebox" heif3t. R erzahlt uns interes-
sante Fakten iiber das Sonnensystem, erkldrt und malt auf was ein Doppelsystem ist und was passieren
wiirde, wenn zwei Planenten kollidieren. Auch Geografie ist spannend. Wir erfahren von R viel Gber die
Kontinente. Er erzahlt, welches sein Lieblingskontinent ist und welches von seinem Bruder. Gemeinsam
mit seiner Spielpartnerin erkundet R einen Atlas und bauen einen Turm aus Lego. Mit einer Digital-Kamera
erkunden wir unsere Umgebung und R macht viele Detailaufnahmen.

Wir erfinden smarte Zukunftsobjekte fir ver-
schiedene Lander: ein Elch-Radar fiir Kanada, einen
Roboter-Tisch fiir Osterreich, eine Schneeflack-
en-Uhr flr Gronland. R findet einige Ideen absurd,
aber sehr lustig. Wir Uberlegen gemeinsam, was

R in Wien brauchen kénnte. R (iberlegt, eigentlich
keine Erfindungen, nur seinen kleinen Bruder. R
erzahlt, dass sie jeden Tag gemeinsam spielen und
aufrdumen.
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R hat viele Ideen fiir sein smartes Objekt und
erzahlt uns, dass er mit seinem Bruder eine tolle
Zeitreisemaschine gebaut hat. R malt sie auf,
erlautert Details und schldgt uns vor eine Zeitrei-
se-Pyramide und einen Zeitreise-Turm zu bauen.
Er definiert den Aufbau des Turmes und bestimmt
die Rollenaufteilung. Im Steuerquartier steuern
seine Spielpartnerin die Reise und im Kontrollraum
ist ein Platz fiir die aktive Beobachterin. Gemein-
sam mit seiner Spielpartnerin erkundet R elektro-
nische Bestandteile und verschiedene Funktionen,
die fiir eine Steuerung relevant sein kénnen: Licht,
Knopfe, Regler, Lautsprecher.

Gleich zu Beginn prasentiert R seine tollen Ideen
fir verschiedene Erfindungen, die er mit viel Wissen
und Fakten begriindet. Die Zeitreise-Pyramide ist
aber nach wie vor die wichtigste Erfindung. Wir
besprechen Details und wollen ein kleines Modell
bauen. Fir das 1:1 Madell hat R die groBartige
Idee: “die Schneideunterlage nutzen wir als Boden-
flache in der Maschine.” Seine Spielpartnerin und
er testen, ob es flr beide auf der Flache genug
Platz gibt, bauen die Wande und machen ihre erste
Probe-Reise ins Mittelalter. R leitet den Modellbau
und gibt viele Impulse wahrend der Zeitreise. Zum
Schluss besprechen wir seine Ideen zur Weiter-
entwicklung und Funktionen: sein Bruder soll spater
unbedingt mitkommen und steuern.

R will ganz weit in die Zukunft fliegen und zur
Entstehung der Erde: "wir brauchen aber eine
stabile Zeitreisemaschine.” Seine Spielpartnerin
und R bauen zusammen eine Installation aus
zwei Stiihlen und einer Decke, nehmen viele
Forschungswerkzeuge und Aufnahmegeréte, aber
auch Proviant fir die lange Reise mit. Wahrend
der Reise beobachten sie die Umgebung aus der
Maschine und R erzahlt spannende Geschichten
tiber das Universum. Ab und zu gibt es kleine
Probleme: die Zeitreise-Maschine hat nicht genug
Zeitpulver, eine schwierige Landung oder gar ein
Absturz der Maschine. Das Zeitreise-Team findet
aber immer gute Losungen und kommt mit vielen

R besucht uns an der Universitat. R und seine
Spielpartnerin modellieren eine Steuereinheit in
einem Computerprogramm und legen Funktionen
fest. R malt seine Ideen auf einem Blatt auf, misst
die Proportionen ab und seine Spielpartnerin iiber-
trégt sie in die digitale Welt. "120 Mini-Meter soll
es lang sein!" R ist sehr konzentriert und neugierig
wie sein Objekt am Ende ausschauen wird. Wir
erkunden den Laserschneider und schneiden ein
Modell aus Pappe aus. R will alles genau verstehen
und exploriert. Die Steuereinheit mdchte R noch
bis zum nachsten Mal farbig bestimmen, die
Zeitreise-Decke soll in seiner Lieblingsfarbe Rot

Funden zuriick.

Zuhause hat R die Steuereinheit gemeinsam mit
seinem Bruder ganz toll farbig gestaltet. Sehr argu-
mentativ erldutert R die Gestaltung: jede Form und
Farbe hat eine bestimmte Funktion: eine Zeitan-
zeige, Zeitpulver-Scanner, Zeitpulver-Mischer und
wichtige Bedienelemente. Als Fluganzeige haben
wir eine Lichterkette erkundet und an der Decke
befestigt, dabei hat R den Bastellprozess geleitet
und sich auf das Ausprobieren gefreut. R und seine
Spielpartnerin testen die Maschine: R macht die
Zieleingaben, das Zeitpulver wird hergestellt und
eine Reise durch die Zeit beginnt.

sein.
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Wir arbeiten an den Details der Steuereinheit, testen die Funktionen und elektronischen Bestandteile,
erkunden verschiedene Materialien und besprechen Szenarien. R und seine Spielpartnerin definieren die
finale GroBe der Steuereinheit und die Farben. R ist freudig aufgeregt, dass bald auch sein Bruder mit
ihm durch die Zeit reisen kann. Die Lichter sollen einen Zeitstrudel anzeigen. Dazu hat R gemeinsam mit
seiner Spielpartnerin verschiedene Leucht-Muster aufgezeichnet. Die verschiedenen Funktionen werden
wahrend zahlreicher Zeiteisen direkt an Board getestet.

An der Universitat schauen wir uns den finalen Aufbau an. R und seine Spielpartnerin verbessern den
Entwurf der Steuereinheit auf dem Computer und besprechen welche Materialien eingesetzt werden
konnen. Es gibt viele technischen Details zu beachten: “ob die Maschine wirklich funktioniert?"

Wir untersuchen den Prototyp und besprechen, ob
alles so stimmt, wie wir es besprochen haben. R
findet seine Zeitreisemaschine einsatzbereit und
mochte das Projekt seiner Klasse vorstellen. In
der Klasse dirfen die Kinder eine Zeitreise mit R
miterleben. Leider funktionieren die Lichter der
Decke noch nicht, doch R erzahlt tolle Geschichten
und begeistert die Kinder mit seinem Wissen und
seiner unbegrenzten Fantasie. Wir besprechen mit
Kindern wie umfassend und komplex ein Gestal-
tungsprozess ist. Die Lehrerin ergéanzt, dass man
viel Geduld und Zeit braucht bis alles funktioniert.
Die Kinder sind sehr interessiert "Hast Du die
Steuerung selbst gebaut?" - “Ja, wir haben alles

selbst entwickelt!"
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Wir treffen uns mit R und seinem Bruder A. Gemein-

sam testen sie die Zeitreisemaschine. Die Lichter
funktionieren immer noch nicht optimal, aber die
Zeitreise macht groBen SpaB. A ibernimmt die
Steuerung der Masching, R leitet die Reise. A findet
die Maschine toll: “Aber die Steuerung sollte lieber
in blau sein! Das ist meine Lieblingsfarbe!" Im neu-
en Schuljahr wollen wir das Thema der Zeitreise
mit beiden Geschwistern gemeinsam erkunden
und neue tolle Ideen entwickeln.
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Unsere Zusammenarbeit mit dem achtjahrigen R und dem sechsjahrigen A
beginnt im August 2016 und erstreckt sich iiber das ganze Schuljahr. Wir treffen uns
mit den Bridern immer abwechselnd in ihrem privaten Umfeld und an der Universitat.

Das Thema der Zeit- und Entdeckungsreisen ist leitend fur unsere Treffen. R und A ha-
ben viele Ideen und inspirieren sich gegenseitig. Spiele mit Farben und Licht machen
besonders viel SpaB. Auf der Grundlage von der Zeitreisemaschine wollen A und R

ein gemeinsames Objekt entwickeln. Trotz gegenteiliger Meinungen sind sie bereit

Kompromisse einzugehen.

Wahrend wir gemeinsam zahlreiche Entdeckungsreisen machen, etablieren sich klare
Rollen: A mochte der Prasident sein und R der Kapitan. Beide Brider erfinden span-
nende Geschichten und eigene Spielregeln. Das Ergebnis unserer Zusammenarbeit ist
das Umfeld fiir eine Lichtreise. Mit einer Steuerung kénnen R und A das Licht veran-
dern. Ein kleines Objekt, ein Licht und viel Fantasie.

R & A, interdisziplinare Expeditions-Forscher

Lichtreise



Unsere Treffen mit R & A

Wir treffen A und R im neuen Schuljahr und bespre-
chen, wie die Zeitreisemaschine eingesetzt wurde.

Die Zeitreise macht nur zu zweit SpaB. A hat
meistens die Steuerung iibernommen und hatte
sie lieber selbst gestaltet. R und A malen auf wie
sie die Maschine benutzt haben und ergénzen sich
gegenseitig. R findet die Maschine so schon ziem-
lich perfekt und fertig. Er schlédgt vor, eine neue
gemeinsame Erfindung fur sich und A zu machen.

Gemeinsam untersuchen wir eine magische Kugel
und entwickeln viele Ideen. Elektronische Bauteile
helfen dabei, Ideen schnell zu testen. R und A
uberlegen die Farbe des Zimmers zu verandern, in
Rot wenn R die Kugel hat und Blau wenn A. Das
Designteam macht eine Zeitreise zum Jupiter und
fantasiert Uber andere Méglichkeiten, auf eine
magische Reise zu gehen.
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Unser Technik-Experte Florian ist dabei und unter-

stiitzt die Zusammenarbeit als zweiter Spielpart-
ner. Wir untersuchen kleine Ldmpchen (LEDs) und
bringen sie zum leuchten, selbstverstandlich in
den Lieblingsfarben Blau und Rot. A und R ent-
wickeln rasch viele Ideen und basteln eigene
Raketen. Die Briider inspirieren sich gegenseitig.
Die Lampchen werden geschickt und zielgerich-
tet eingesetzt. "Das ist die beste Rakete aller

Zeiten!" und "Meine Rakete heiBt Voyager Saturn 2".

Wir entwickeln verschiedene “Zeitreise-Methoden".

Die Briider und beide Spielpartner halten Ideen
zeichnerisch fest, prasentieren und diskutieren
Moglichkeiten. R deklariert das Zeitreisen mit zwei
Stiihlen und Decke als eine “traditionelle Art" auf
eine Zeitreise zu gehen. A und R basteln ihre eige-
nen Steuerelemente fiir die Licht-Zeitreise, testen
ihre Ideen und verbessern ihre Prototypen. Neben
der traditionellen Zeitreise-Methode entstehen
viele weitere Ideen: ein Zeitreise-Brief, ein Zeitrei-
se-Micky, eine Zeitreise-Brille.

Wir untersuchen das Thema “Zeitreise und Licht".
Beide Briider begeben sich auf eine Entdeckungs-
reise und explorieren ihre Umgebung durch Licht
und nutzen verschiedene “Filter". R leuchtet durch
eine Glasflasche und entdeckt tolle Muster an der
Wand. A ist begeistert und untersucht weitere
Elemente im Raum auf ihre Eignung Muster zu
erzeugen.

Die Geschwister und ihre Spielpartnerin definieren
mit einem Klebeband eine Zeitreise-Flache. R und
Afinden, dass es gar kein Kreis ist, sondern ein
“Blobfisch" und erklaren freudig, wie der Fisch
aussieht. A malt auf “genau so sieht ein Blobfisch
aus." Bevor wir uns auf eine Zeitreise begeben
verteilen wir die Rollen: ein Passagier, ein Lotse
und ein Kapitan. Das Zeitreise-Team bereitet

sich zum Angeln vor und mdchte einen Blobfisch
fangen, gespielt von der aktiven Beobachterin.
Spater wechselt A von der Rolle des Passagiers
zu der des Prasidenten und erteilt auBerhalb des
Kreises Aufgaben an das Reiseteam, zum Beispiel,
einen Schatz zu suchen. Zusammen besprechen
wir, welche Licht-Elemente die Reise unterstiitzen

Wir machen eine Abenteuerreise. A sitzt auBerhalb
des Kreises und gibt dem Reiseteam verschiedene
Aufgaben. R und die Spielpartnerin reisen durch
magische Ozeane und fangen Zauberfische.
Gemeinsam mit Technik-Experte Florian testet
das Reiseteam ein elektronisches Steuerelement:
ein Knopf firr A, den Prasidenten, ein Knopf fiir die
Spielpartnerin, die Lotsin und einen fir R, den Ka-
pitdn. Wenn man alle Knopfe gleichzeitig betatigt
leuchtet das Licht. Noch ist die Bedienung sehr
komplex, viele Kabel und zahlreiche Kndpfe sind
nicht einfach zu durchschauen. Wir besprechen
magliche Verbesserungen der Funktionen.

wiirden.

2

Wir untersuchen eine Lampe und verschiedene Ein-
satzmoglichkeiten. R und A steuern das Licht mit
zwei kleinen Steuerungs-Boxen in Blau und Rot.
Ganz stolz erklart A was “flippen” bedeutet und
versucht es mit der Steuerung. Hochwerfen, aber
so, dass die Box an der schmalen Kante stehen
bleibt. Wir sind begeistert, legen aber gemeinsam
fest, dass ein Schitteln der Box besser ware als
ein Werfen. R ist sehr konzentriert und untersucht
die Funktionen der Lampe ganz genau. Beide
Briider machen eine Zeitreise zu zweit und testen
den Einsatz des Lichtes.
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Nach einer langen Pause treffen wir R wieder. A ist heute leider nicht dabei. Mit Neugier untersucht R die
neuen Steuereinheiten und die Lampe. Die Steuereinheiten sind in Blau und Rot, fiir beide Briider etwas
dabei. R erkundet die Funktionen der beiden Einheiten und wie sie zusammen funktionieren: legt man
sie genau aufeinander - beginnt eine Lichtanimation, wird eine Steuereinheit bewegt - verdndert sich die
Farbe. Gerdusche in der Umgebung steuern die Helligkeit des Lichtes. R versucht die Lampe mit einem
Fidget Spinner zum Leuchten zu bringen. Er dreht den Spinner auf seiner Steuereinheit und freut sich -
“das Licht pulsiert!" Eine Lichtreise kann beginnen!
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Schlusswort

Das Engagement der vielen Schulen, Lehrerinnen, Eltern und unserer kleinen Forscher
hat die Projekte begleitet und bereichert. Wir sagen herzlichen Dank fir die tolle
Zusammenarbeit, die zahlreichen Impulse, kreativen Momente und Inspirationen und
winschen unseren talentierten Teilnehmern X, B, E, N, P G, L, R und A viel Erfolg!

das OutsideTheBox Team -

Christopher Frauenberger (Projektleiter)
Julia Makhaeva

Katharina Spiel

Florian Guldenpfennig

http://outsidethebox.at

63



70



