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Digitale Transformation wird Berufswelt wie auch Alltag weiter verandern. Fir die Gesellschaft ist es
bedeutsam, dass sich zukinftig Frauen wie Manner beruflich mit der digitalen Transformation beschaftigen
und die Berufswahl nicht durch Geschlechterstereotype eingeschrankt ist. Um Interesse fir Berufe im
Bereich der Informationstechnologie zu wecken, bedarf es frihzeitiger Vorbilder und eine spielerische
Auseinandersetzung mit Tatigkeiten und Berufen im Kontext der Digitalisierung (Turja, Endepohls-Ulpe, &
Chatoney, 2009). Hierfir erscheint das Freispiel besonders geeignet (Hauser, 2013). Kinder erhalten im
Freispiel die Moglichkeit, sich spielerisch mit der Bedeutung der digitalen Transformation in verschiedenen
Kontexten auseinander zu setzen und sich als aktiv Handelnde in der digitalen Transformation zu erleben.
Im «So-tun-als-ob»-Spiel konnen die Kinder Handlungen im Rahmen der digitalen Transformation ihrem
Entwicklungsstand angemessen umsetzen, anpassen und erweitern (Arnott, et al. 2020). Dabei spielt die
Freispielbegleitung eine bedeutsame Rolle (Vogt, 2020). Das Potenzial des Freispiels fir die kreative
Vorstellung der digitalen Transformation ist allerdings bis anhin kaum erforscht.

Das Entwicklungsprojekt «Wir spielen die Zukunft — Gendersensible Freispielimpulse fir den Kindergarten
zur digitalen Transformation» hatte einerseits zum Ziel Freispielimpulse zu entwickeln, die das Interesse an
zukUnftigen Berufen der digitalen Transformation bereits im Kindergartenalter wecken. Kinder sollen die
Moglichkeit erhalten, sich spielerisch mit der Bedeutung der digitalen Transformation in verschiedenen
Kontexten auseinander zu setzen und sich im Freispiel als aktiv Handelnde in der digitalen Transformation
zu erfahren. Andererseits sollen erste Hinweise gewonnen werden, inwieweit mit den Freispielimpulsen die
spielerische Auseinandersetzung mit der digitalen Transformation angestossen werden kann.

Im Rahmen des Entwicklungsprojekts wurden acht Freispielimpulse zu Themen der digitalen
Transformation entwickelt (z.B. 3D-Drucker, Roboter oder Internet der Dinge). Die entwickelten
Freispielimpulse wurden in insgesamt 15 Kindergarten erprobt (Februar 2020 — Juni 2020). Die Umsetzung
in den Kindergraten wurde an max. zwei Halbtagen videografiert. Mit Hilfe multimodaler
Interaktionsanalyse (Goodwin, 2018, Montada, 2014) werden ausgewdhlte Sequenzen analysiert. Dabei
liegt der Fokus auf folgender Forschungsfrage: Auf welche Weise explorieren Kinder das Konzept der
digitalen Transformation im Freispiel?

Erste Ergebnisse zeigen, dass Kinder digitale Funktionen erweitern und neue technische Moglichkeiten im
Spiel entwickeln, wie die folgenden zwei Beispiele verdeutlichen:

- Eine Kundin im ICT-Center mdchte einen Roboter mieten, der ICT-Techniker fragt nach den bendtigten
Funktionen und schlagt «zum Beispiel... Boxen» vor, die Kundin erweitert um eine Funktion, die
Kuchenbacken erfordern; der Techniker tut anschliessend so, als ob er den Roboter entsprechend
programmiert.

- Die Inhaberin eines 3D-Drucker-Geschafts teilt ihren Kundinnen, die ein individuelles Spielzeug bestellen,
mit, dass sie sie jederzeit auf ihrem Tablett lokalisieren kann, da der Ohrring der Kundin einen Mikrochip
enthalt.
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