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Das medienbasierte Projekt ermöglicht eine
Bildungskooperation mit Professor Valentin R.
TrollvonderUniversitätUppsala.Prof.Valentin
R. Troll beantwortet alle naturwissenschaftli-
chenFragenderKinderperE-Mailoder„per-
sönlich“ineinemFilm,densichalleBeteiligten
gemeinsamüberYouTubeansehenkönnen.

Die Begeisterung der Kinder sorgt dafür,
dass er auf jeder seiner Forscherreisen einen
kleinen Film dreht. Die Filme stellt er aktu-
ell auf seinen YouTube-Kanal (www.youtube.
com/@ValTroll). So entsteht, dank moderner
digitalerMedien,eineengeProjektbegleitung
durchProf.ValentinR.Troll.DieFilmeführen
ein in das faszinierende Fachgebiet der Vul-
kanologie und Geologie. Sie geben Input für
immerneueFragenundIdeen.SiefordernAk-
tivitätenheraus, lassendieDenkprozesseder
Kinder komplexer werden und sind Impuls-
geber für viele interessante Themen, so dass
nochlangekeinProjektendeinSichtist.

Thema

NaturwissenschaftmeetsdigitaleMedien

Zielgruppe/n

AlleinteressiertenKinderimAltervon3bis7
Jahren

Methoden

Die Einführung digitaler Medien in die Bil-
dungsarbeit:DieNutzungvonTabletsermög-

Haus für Kinder St. Sebastian 

Einmal Uppsala und zurück – ein digitales naturwissenschaft-
liches Kita-Abenteuer
(Kategorie A „Projekte von und mit Kindern“)

licht den Kindern, über E-Mail und Video-
plattformen mit Prof. Valentin Troll Kontakt
aufzunehmen. Die Kinder nutzen mit dem
Tabletdas Internet alsKommunikations-und
Wissensraum,alsLern-undRecherchetool.Di-
gitaleMediendifferenzierenBildungsprozesse
aus.DieKinderkönnendiedigitalenMedien
kreativ nutzen und eigene Medienprodukte
erstellen.

Projektlaufzeit

SeitApril2019

Ergebnisse

Die„Geologie-Schulen“vonProf.ValentinTroll
aufseinemYouTube-KanalgebendenKindern
vielInputfürkörperlicherfahrbareExperimen-
tierabenteuer. So entsteht eine Balance aus
der kreativen Nutzung digitaler Medien und
analogenErlebnissen,diedieWeltbereithält.
Lernenonlineundofflineistsomitengmitein-
anderverknüpft.

Kontakt

HausfürKinderSt.Sebastian
TroppauerStraße5
97337Dettelbach
Tel.:09324/5286
E-Mail:Verwaltung.st-sebastian@kindergarten-
dettelbach.de
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Im Interview
Einmal Uppsala und zurück – ein digitales naturwissenschaftliches Kita-Abenteuer 

Haus für Kinder St. Sebastian 

Manuela Welter 

Herausragendes und Spezielles

Was ist das Besondere an Ihrem Projekt?
DieBesonderheitistdieengeBildungspartner-
schaftmitProf.ValentinR.Troll,dieunsdurch
den Einsatz von digitalen Medien ermöglicht
wird. Professor Valentin Troll ist Vulkanologe
undleitetdenLehrstuhlfürNaturalResources
&SustainableDevelopmentanderUniversität
inUppsala.Ereröffnetunsdurchseine„Geolo-
gie-Schulen“denEinstieginvieleBereicheder
Naturwissenschaften.EsentstehenFragender
Kinder,diesieeigenständiginWissenumwan-
deln,indemsieselbstständigmitunterschied-
lichenMedien(z.B.Suchmaschinen,Sach-und
Bilderbücher etc.) recherchieren. Seit 2019
schaffteres,dieNeugierdeunddasInteresse
derKinderandiesenThemenaufrechtzuerhal-
ten.DadurchsprichteralleAltersgruppenan.

Ziele und Methoden

Welche medienpädagogischen Ziele werden mit 
welchen Methoden verfolgt? 
Ein zentralesZiel füruns ist es,denpositiven
Umgang mit den Medien bei den Kindern zu
stärken.DigitaleMedienimKindergartenalltag
zuentdeckenunddieseselbstständigzunutzen,
isteinwesentlicherTeilunseresRisikomanage-
ments.Esistwichtig,dieChancenundRisiken
derdigitalenMedienimBlickzuhaben.Durch
denEinsatzvonKreativ-Appsbefähigenwirdie
KinderzueinemkompetentenUmgangmitden
ChancenderdigitalgeprägtenLebenswelt.Die
Kinderlernen,wiesieInhaltedeneigenenZie-
lenundBedürfnissenentsprechendsachkundig
nutzenkönnen.ImFokusstehtdasProduzieren
undnichtdasKonsumieren.DurchdasErstel-
lenvonKreativbüchern,Dreheneineseigenen
Films mit der Stop-Motion-App, Vorbereiten

von digitalen Präsentationen, erleben sich die
KinderselbstwirksamundlernendasTabletals
Werkzeugkennen,mitdemsie Ideenund ihr
Wissenumsetzenkönnen.

Medienkompetenz und Medienbildung 
durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse haben die 
Teilnehmer*innen?
Die Kinder haben meist keine Vorkenntnis-
se.WirführenüberdiesesProjektdieTablets
und Apps in Bildungssettings ein. Die unter-
schiedlichennaturwissenschaftlichenThemen,
die im Rahmen der Projektarbeit entstehen
(z.B.Eiszeit, tektonischePlattenverschiebung,
VulkaneundGesteine), sindderAuslöser für
viele kreative Arbeiten mit den Tablets. Zum
Beispiel können sich die Kinder mit der App
GreenScreenineinenLavatunnelabseilenoder
indieEiszeit„beamen“.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz 
fördert das Projekt?
Kinderbewegensichzunehmendineinerdigi-
talisiertenWelt,siewissen,wiemandieMedi-
enbedientundnutzt.Darüberhinausfördern
wir Medienkompetenz auch in den anderen
Bereichen neben der Mediennutzung: Medi-
engestaltung,MedienkritikundMedienkunde,
indemwiraktivinunseremProjektdurchden
sinnvollen alltagsintegrierten Medieneinsatz
mitFokusaufkreativeundbildungsorientierte
Nutzungarbeiten.

c) Welche Kenntnisse erwerben die 
Teilnehmenden?
DieKinderlernendasTabletalsWerkzeugken-
nen,dasihnenneuePerspektiveneröffnet.Die
Nutzung beschränkt sich nicht nur auf Spiel
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undUnterhaltung, sondern setztdieSchwer-
punkte auf Information, Recherche, Untersu-
chen,KommunikationundDokumentation.

Probleme und Grenzen 

Gab es strukturelle oder pädagogische Grenzen 
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder 
Durchführung des Projekts? Wie wurden diese 
Probleme bewältigt?
Es gab keine Probleme bei der Vorbereitung
oderDurchführung.

Technik 

Welche technischen Voraussetzungen müssen 
für Projekte wie Ihres gegeben sein?
TabletsmitdenentsprechendenAppsundein
guterInternetzugang

Tipps für die Praxis

Welche Ratschläge oder Empfehlungen 
können Sie Interessierten geben, die ähnliche 
medienpädagogische Projekte durchführen 
möchten?
Einfach anfangen. Sich gemeinsam mit den
KindernaufdenWegmachen.Trauteuch!

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe für das 
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
DieMotivationstecktindiesemProjektselbst.
Auslöser für das medienbasierte Projekt war
dasenglischsprachigeYouTube-VideovonProf.
Valentin R. Troll. Gemeinsam mit seinen drei
Töchtern zeigt er, dass es Steine gibt, die im
Wasser schwimmen können – Floating Rocks.
BegeistertvondemVideo,wolltendieKinder
das Experiment rekonstruieren. Die Idee der
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Kinderwar,dassdieleichtestenSteineoderdie
kleinstenschwimmen.Eswurdegewogenund
ausgemessen, jedoch ging jeder Stein unter.
Enttäuscht über dieses Experimentierergebnis,
beschlossen die Kinder direkt eine E-Mail an
denProfessorzuschreiben.ÜberseineWebsi-
tekonntenwirKontaktzuihmaufnehmen.Sie
schrieben ihm, dass sie das Experiment gerne
wiederholen würden, aber die Sprache nicht
verstehen.Wirklickteneinfachauf„versenden“.
VölligüberraschendkamzweiTagespätereine
AntwortvonProfessorValentin–aufDeutsch.
Er erklärte den Kindern das Experiment und
versprach ihnen, weitere Videos auf Deutsch
für sie aufzunehmen, da er aus Deutschland
stammt.FüralleBildungssettingsrundumdas
Thema „Geologie und Vulkanologie“ erfanden
dieKinderdasWort„Vulkantreffen“.Die„Vul-
kantreffen“ gestalteten wir offen, so dass alle
Kinder,unabhängigvomAlter,dieMöglichkeit
hatten,daranteilzunehmen.

ImProjektentwickeltesicheineunglaubliche
Dynamik – und zwar im wertvollen Sinne von
inspirieren statt referieren.Siemachtnaturwis-
senschaftlicheWissensvermittlunglebendigund
beeinflusstdieFreispielaktivitätenderKinder.So
entstehenimSandkastenVulkanemitihrenbe-

sonderen Größen und Kratereigenschaften, auf
demBauplatzentstehtdieStadtPompeij(amTag
vordemAusbruchdesVesuvs)unddiegemalten
BilderzeigenMammuts,Drachenechsenunddie
gefährlichstenVulkanederWelt.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel 
Spaß gemacht?
Natürliche löste der Einsatz der Medien, das
Arbeiten mit Ton, Bild und Video besonders
vielNeugierdebeidenKindernaus.DieKinder
fiebertendenneuenGeologie-Schulenentge-
gen,immermitdenFragen:Woistergerade
aufderWelt?Waserforschtergerade?Können
wiresimKindergartennachexperimentieren?

c) Und was finden Sie selbst besonders 
motivierend? 
DieGeologie-Schule schafft einenRaum fürBil-
dungsprozesse,dienichtgeradlinigverlaufen,son-
dern ständig durch neue naturwissenschaftliche
Aktionen und Schwerpunkte angereichert wer-
den.DasBesondereandiesemProjektist,dasswir
oftamAnfangderWochenochnichtwissen,was
unserwartet.Dasmachtessospannend.

Nachhaltigkeit und Wirkung des 
Projekts

a) Welche Veränderungen haben sich durch 
die Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer 
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen, 
im Stadtteil etc. ergeben?
FürunswardiesesProjektein idealerEinstieg,
um digitale Medien im Kindergartenalltag und
in der Bildungsarbeit zu etablieren. Durch die
modernen Dokumentationsmöglichkeiten, die
digitaleMedienermöglichen(Newsletter,Verlin-
kungderGeologie-Schulen,Padlet,Präsentation
vonMedienproduktenderKinder),konntenwir
dieEltern intensiv indiesenProzessmiteinbin-
den.DiesesMedienprojektüberzeugtedieEltern
einerseits,dassesvieleverschiedeneWegegibt,
sichmitMedieninderfrühenBildungauseinan-
derzusetzen,undandererseits,wiewichtigesist,
Kinder zuverantwortungsbewussten,kritischen
undkreativenMitgestalter*innenderMedienin
unsererGesellschaftheranwachsenzusehen.
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b) Läuft das Projekt noch und wenn ja, wie 
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte? 
EsistfürunsdasersteProjekt,dasskeinezeit-
liche Begrenzung hat. Das Projekt lief über
dieSommerferienweiterundwurdevonden
verbleibendenbzw.neuenKindernweiterge-
führt. Alle Kinder, alters- und geschlechtsun-
abhängig,sindvonEinmal Uppsala und zurück
begeistert.DiesesProjektdurchdringtunseren
ganzenAlltagundunsereBildungsarbeit.

Auchdankderintensivenundengagierten
BegleitungvonProf.ValentinR.Trollführtes
uns zu immer neuen Themen – zu naturwis-
senschaftlichenInhalten,diewirzuvorunsund
denKindernnichtzugetrauthätten.

Ein gemeinsamer Wunsch verbindet uns:
Wirhoffen,dassdasProjektnoch langenicht
endetunddieSpannung,waswirnochgemein-
samdamiterlebenwerden,diemüssenwiraus-
halten.NochniewarmehrAnfangalsjetzt!

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt für 
Ihre Zielgruppe besonders spannend? 
Alle Themen haben große Begeisterung aus-
gelöst,besondersaberdieUmsetzungvonei-
genen Ideen inVerbindungmitdendigitalen
Medien(z.B.derTrickfilmWie funktioniert ein 
Vulkan?, das Überspielen von Tondateien auf
den Museums-Audioguide Bookii, das Arbei-
tenmitdemdigitalenMikroskop).

Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen 
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind 
in Ihrer Zielgruppe in jüngster Zeit besonders 
aktuell?
Coding und Robotics interessieren und fas-
zinieren die Kinder. Das Programmieren von
Lernrobotern,aberauchdasOfflinelernensind
geradeExperimentierorte,umdigitalePhäno-
menezuerforschen.

Q Binärcode – Wie spricht ein Computer?
WiekannmaneinenCodeknacken?

Q Pixelart – Wie malt ein Computer? Wie
entstehendigitaleBilder?

b) Wie geht man in Ihrer Einrichtung/wie 
gehen Sie evtl. darauf ein?
IndemwirdenKindernMaterialienzumOn-
line-undOfflinelernenzurVerfügungstellen.
InMakerspacesdürfendieKinderfreiexperi-
mentierenundihreeigenenRoboterbauen.

Perspektiven 

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund 
Ihres Erfolgs 
a) für die medienpädagogische Projektarbeit in 
Ihrer Einrichtung?
DieAnerkennungundAufmerksamkeitdafür,
wiewichtiges ist,digitaleMedienbildungals
festen Bestandteil in die Konzeption unserer
Einrichtung zu integrieren. Eltern und Mitar-
beiter*innenwerdensensibelfürdieseswich-
tigeThemaderTeilhabeanderGesellschaft.

b) für medienpädagogische Projektarbeit 
generell?
Digitale Medien differenzieren Bildungsan-
gebote aus und eröffnen neue Perspektiven.
DigitaleMikroskopeundLupen,Naturbestim-
mungs-Apps sowie Apps für Schnitzeljagden
bieten neue Möglichkeiten, Bildungssettings
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auszugestalten. Neben Schere, Papier und
KleberkanndasTabletalsselbstverständliches
Tool genutzt werden. Die vorhandene Medi-
enkompetenz der Kinder kann in Projekten
eingesetztwerden.DieMöglichkeitenderDo-
kumentation,z.B.VerschickenvonLinksanEl-
tern,schaffeneineneueFormvonTransparenz
undbindendadurchdieElternsehrintensivin
dieProjektarbeitderKindermitein.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen für Projektarbeit 
sind wünschenswert? Wie kann man diese 
schaffen?
BeidiesemProjektgehtesnichtdarum,Wis-
senandieKinderzuvermitteln, sondernum
die Fähigkeit, sich Wissen zu erobern. Unser
Forschungsthemaergabsichausdem,wasden
Kinderngeradebegegneteundwichtigwar.

JedesKindbringtNeugierde,Interesseund
Wissbegierdemit.KinderWOLLENlernen.

DiesemWOLLENmüssenwiralsLernbeglei-
tendefolgen.Dabeiistesabsolutwichtig,dort
anzusetzen,wodieBegeisterungamgrößtenist.
DieEigenaktivitätderKinderunddieZiele,die
siesichselbstsetzen,stehenimMittelpunkt.

NichtderDruckvonaußenherangetragener
LerninhalteführtzuproduktivenLernergebnis-
sen,sondernderSogdesWissenwollens.

In vielen spezifischen Fachgebieten sind
eindeutigdieKinderdie Spezialist*innen. Sie

sindunsmitihremWissen,z.B.überVulkane,
Eiszeit,Dinosaurieretc.,weitvoraus.

UnsereAufgabeistes,eineLernumgebung
zu schaffen, die dem leidenschaftlichen For-
schungs-undTatendrangallerKindergerecht
wirdunddieLerndynamikunterstützt.

Die Ideen, Interessen, Vorschläge, Wün-
scheundThemenderKindermüssenimVor-
dergrundstehen.Der*dieErzieher*inassistiert
beiderUmsetzungundBeschaffungvonMa-
terialien sowieder räumlichenundzeitlichen
Organisation.DieKinderinihremTunzube-
stärkenundbeidergemeinsamenSuchenach
Antwortenauf ihreFragestellungenundnach
Lösungenzuunterstützen,sinddiewichtigsten
VoraussetzungenfüreingelingendesProjekt.

Feedback

Gab es abschließend seitens der Zielgruppe 
Verbesserungsvorschläge oder weiterführende 
Ideen bezüglich Ihres Projektes?
Währendder Projektarbeit äußertendieKin-
derihreWünscheundIdeen.Durchdieenge
Zusammenarbeit konnten diese sofort umge-
setztwerden.

Interviewpartnerin 

Manuela Welter: Einrichtungsleitung seit
2017 im Haus für Kinder St. Sebastian, Det-
telbach.
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