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Ulrike Stadler-Altmann

Demokratische und partizipative Erarbeitung
von didaktischen Materialien.
Aushandlungsprozesse in einer Hochschul-

lernwerkstatt als Schliissel fiir den Erfolg

eines internationalen Projekts

Abstract

Der demokratische und partizipatorische Ansatz des Lernens in einer Hoch-
schullernwerkstatt (Kekeritz et al. 2017) wird in einem Erasmus+ Projekt ge-
nutzt um verschiedenen Akteur:innen aus der pidagogischen Forschung und
dem pidagogischen Praxisfeld die gemeinsame Erarbeitung didaktischer Ma-
terialien zu ermdglichen. Bedeutsam sind dafiir die Aushandlungsprozesse der
Projektakteur:innen und die Grundprinzipien des gemeinsamen Spielens, Ler-
nens und Arbeitens (Stadler-Altmann et al. 2020), sowie die entsprechenden
Kooperations- und Kollaborationsansitze (Stadler-Altmann & Schumacher
2020; Rumpf & Schmude 2013), die anhand des Entstehungsprozesses der Me-
thodenboxen nachgezeichnet und analysiert werden. Dabei zeigt sich, dass eine
Hochschullernwerkstatt mit ihren vielfiltigen Angeboten die ideale Lernum-
gebung ist, um an einem gemeinsamen Gegenstand, hier in thematischen Be-
zug zur Digitalitit und in Bezug zur pidagogischen Praxis durch die Erstellung
von Methodenboxen zu lernen. Vor dem Hintergrund des demokratischen und
partizipativen Lernens in Hochschullernwerkstitten (Wiater et al. 2002) wird
nachgezeichnet, wie die unterschiedlichen institutionellen und auch national-
kulturellen Hintergriinde der Projektparter:innen gewinnbringend verkniipft
und zu neuen Ansitzen, Ideen sowie Handlungsempfehlungen fithren konnen.

1 Projektpartnerin: Hochschullernwerkstatt

Das Theorie-Praxisprojekt ,I'm not a Robot. Working with Artifical Intelligenz
in Early Childhood Eduaction” (Erasmus+ 2020-1-DE02-KA226-008104, www.
im-not-a-robot.eu) hat zwei Ziele: Zum einen pidagogische Fachkrifte fiir das
Thema der Digitalisierung und Digitalitit im Kindergartenalltag zu sensibilisieren
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und ihnen pidagogische Argumentationshilfen entlang einer partizipativen Me-
diendidaktik (Mayrberger 2019) zu bieten. Zum anderen werden didaktische
Materialen durch eine internationale Projektgruppe erarbeitet, die das komplexe
Thema der Kiinstliche Intelligenz (KI) fiir pidagogische Fachkrifte und Kinder-
gartenkinder erfahrbar und nachvollziehbar machen sollen. Diese didaktischen
Materialien werden in Form von Methodenboxen erarbeitet, getestet und nach
Abschluss des Projekts zur Verfiigung gestellt (Stadler-Altmann & Schumacher
2022). Da in einer Hochschullernwerkstatt Forschung, Lernen und Lehren, sowie
pidagogische Theorie und Praxis in einen gelingenden, kooperativen und zirku-
liren Transfer gebracht werden kénnen (Stadler-Altmann, 2023) bietet sie den
idealen Rahmen fiir die Erarbeitung didaktischer Materialien. Damit die Projekt-
ziele erreicht werden kénnen miissen einige Voriiberlegungen und Vorarbeiten
geleistet werden.

1.1 Kindheit in einer digitalen Welt

Nach Stalder (2018) leben wir bereits in einer Kultur der Digitalitit, deshalb ist
es nicht verwunderlich, dass digitale Medien Kindern zur Verfiigung stehen und
von ihnen genutzt werden. Von Carlsburg und Méller (2022) zeigen, dass Kin-
der schon in jungen Jahren mit digitalen Medien in Kontakt kommen und sehr
schnell zu intuitiven Nutzer:innen werden. Deshalb finden sich auf mobilen End-
geriten immer mehr Programme und Apps fiir Kinder, auch fiir Kinder unter
einem Jahr (Heider & Jalongo, 2015).

Fiir eine Pidagogik der frithen Kindheit heiflt das, dass digitale Medien als Be-
standteil der kindlichen Lebenswelt auch im Kindergarten beriicksichtigt werden
miissen. Dafiir ist es von Vorteil, dass Erzieher:innen digitale Medien bewusst
oder unbewusst in ihren Alltag nutzen. Slutsky et al. (2021) konnten in ihrer
Cross-cultural Study on Technology Use in ECE zeigen, dass die individuelle
Nutzung der digitalen Medien durch Erzieher:innen deren pidagogisches Han-
deln nachhaltig beeinflusst. Einstellungen zur Digitalisierung an sich und zu di-
gitalen Medien sind deshalb wesentliche Pridikatoren fiir eine angemessene, d. h.
pidagogisch sinnvolle Nutzung digitaler Medien (Wilmers et al. 2020a, 2020b).

1.2 Europiische Vergleichsperspektive

Erginzend zu den oben genannten Untersuchungen konnten in empirischen Stu-
dien (Friedrichs-Liesenkotter, 2016; Knauf, 2019) die Einstellung und die Hal-
tung der pidagogischen Fachkrifte zu digitalen Medien im Kindergarten gezeigt
werden. In den Ergebnissen wird deutlich, dass pidagogische Fachkrifte in Hin-
blick auf die Nutzung digitaler Medien in der pidagogischen Arbeit entweder
dem bewahrpidagogischen Ansatz oder dem lebensweltlichen Ansatz zugeneigt
sind. Deshalb verwundert es nicht, dass digitale Medien eher unsystematisch und
cher punktuell im Kindergarten genutzt werden (Knauf, 2019). Dieser Befund
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lasst sich grofitenteils durch die fehlende Integration in einen medienpidago-
gischen Kontext und durch eine unzureichende Ausstattung der Einrichtungen
mit digitalen Geriten erkliren. Fiir den erfolgreichen Einsatz digitaler Medien
in der pidagogischen Arbeit ist es deshalb notwendig zum einen die Motivatio-
nen und Verhaltensweisen der Pidagog:innen im Detail zu verstehen und dabei
auch die pidagogischen und institutionellen Rahmenbedingungen in den Kin-
dergirten zu beriicksichtigen. In europiischer Perspektive, in dem projektbezo-
genen Lindervergleich zwischen Italien, Deutschland, Dinemark und Litauen
zeigen sich die von Friedrichs-Liesenkotter (2016) beschriebenen Einstellungen
der Erzicher:innen (Abb. 1). Abgefragt wurde die Zustimmung zu Aussagen aus
dem lebensweltlichen und bewahrpidagogischen Ansatz, z.B. ,digitale Medien
gehoren nicht in den Kindergarten:
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o
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Abb. 1: Einstellung von Erzieher:innen gegeniiber digitalen Medien in der pidagogischen Arbeit
(Stadler-Altmann et al., 2023)

Insgesamt wurden 752 Pidagog:innen befragt. Mittels einer hierarchischen Mehr-
fachregressionsanalyse wurden die Daten analysiert und geclustert, dabei zeigen
sich deutliche Unterscheide zwischen den Lindern (siche Beispiel Abb. 1). Eine
eher ablehnende Haltung gegeniiber digitalen Medien findet sich in den Test-
gruppen aus Deutschland (27%), Italien (37%) und Litauen (33%). Hingegen
sind im dinischen Sample nur 15% der Meinung, dass digitale Medien im Kin-
dergarten nicht in der pidagogischen Arbeit verwendet werden sollten. Diese Er-
gebnisse lassen sich mit entsprechenden Statements aus den offenen Antworten
im Fragebogen untermauern:

* Kinder sollten sich mit digitalen Medien auseinandersetzen, weil sie ihnen in
ihrem Alltag begegnen (Statement aus dem dinischen Sample).
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* Insgesamt sehe ich mich nicht wirklich in der Lage, Medienerziehung zu betrei-
ben (Statement aus dem litauischen Sample).

* Medienerzichung ist in erster Linie eine Sache der Eltern (Statement aus dem
italienischen Sample).

e Ich moéchte mehr Zeit fiir die Arbeit mit den Kindern haben und keine Zeit mit
der Arbeit am Computer verschwenden (Statement aus dem deutschen Sample).

Die unterschiedlichen Einstellungen erkliren sich dadurch, dass die Befragten aus
Dinemark iiber eine langjihrige Erfahrungen im Einsatz von digitalen Medien
verfiigen und sowohl in ihrer Ausbildung, als auch in ihrem beruflichen Alltag
Medienpidagogik mit einem Schwerpunkt auf digitale Medien ein fester Bestand-
teil ist. Es kommt also nicht nur auf die Einstellung und die Haltung der pida-
gogischen Fachkrifte an, sondern auch darauf welche Erfahrung sie im Umgang
mit digitalen Medien in ihrer Ausbildung und im beruflichen Kontext machen.
Die Relevanz der Ausbildung und der beruflichen Weiterbildung zur Kompeten-
zentwicklung explizit im Bereich der digitalen Medien ist auf der europiischen
Ebene erkannt und im European Framework for the Digital Competence of Educa-
tors (2017) als Empfehlung und Arbeitsauftrag fiir die europiischen Linder auf-
gearbeitet worden.

1.3 Europiischer Rahmen zur digitalen Kompetenz

Digitale Kompetenzen werden, wie andere transversal liegende Kompetenzen als
nichtfachliche bzw. fachiibergreifende Kompetenzen (Kiper & Mischke, 2008)
oder als lernfeldiibergreifenden bzw. handlungsfeldiibergreifenden Kompetenzen
(wie z.B. bei Frohlich-Gildhoff, Nentwig-Gesemann & Pietsch, 2011) bezeich-
net. Deutlich wird, dass digitale Kompetenzen nicht nur fiir Erzicher:innen be-
schrieben, sondern auch an die Kompetenzentwicklung der Kinder gedacht wird.
Im allgemeinen Kompetenz-Modell von Frohlich-Gildhoff et al. (2011) wird die
Komplexitit einer mehrdimensionalen dispositionalen Strukeur mit der Hand-
lungsplanung und -bereitschaft und mit dem anschliefenden Handeln in einer
Situation verbunden. Ein Kompetenzzuwachs auf Seiten der Erzicher:innen soll
also auch die Kompetenzen der Kinder stirken.

Aus dieser allgemeinen Debatte um Kompetenzen und Kompetenzmodelle von
Erzicher:innenn wurden auf europiischer Ebene mehrere Modelle zu verschie-
denen Kompetenzbereichen entwickelt. Das European Framework for the Digital
Competence of Educators (DigCompEdu, 2017) ist ein umfassendes Modell zur
digitalen Kompetenz. Dafiir wurde die Debatte zu Kompetenzmodellen in der
Frithpidagogik mit der Unterscheidung zwischen fachlichen, personalen und so-
zialen Kompetenzen aufgegriffen und um die explizite pidagogische Zielsetzung
der Forderung der digitalen Kompetenz erginzt. Unterschieden wird deshalb
zwischen Educators’ professional competences, Educators’ pedagogic competences und
Learners’ competences. Im Modell sind die pidagogischen Kompetenzen in der
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zentrale, vermittelnden Position zwischen den professionellen Kompetenzen der
Erzieher:innen und den Kompetenzen der Lernenden. Gleichzeitig wird deutlich,
dass die pidagogischen Kompetenzen aus den jeweils fachlichen, personalen und
sozialen Kompetenzen der jeweiligen Erzieher:innen entstehen. Eine Kompetenz-
entwicklung auf der Seite der Erzicher:innen hat in diesem Modell ein klares Ziel:
die Kompetenzentwicklung der Lernenden.

DigEduComp (2017) ist ein Rahmenmodell, das theoretisch fundiert und detail-
liert die einzelnen Bestandteile der digitalen Kompetenz auf europiischer Ebene
beschreibt. Fiir eine konkrete Umsetzung der Forderung der digitalen Kompetenz
wird auf die europiischen Linder und ihre jeweiligen Bildungs- bzw. Férderpline
verwiesen. Offen bleibt, wie eine Férderung digitaler Kompetenzen im pidago-
gischen Alltag konkret aussehen kann. Diese Ubertragungsliicke soll im Projekt
,I'm not a robot” bearbeitet werden.

2 (Hochschul-) Lernwerkstatt als Raum fiir einen demokra-
tischen und partizipativen Kooperationsprozess in einem
europiischen Projekt

Ublicher Weise sind die vielfiltigen Aktivititen in einer Hochschullernwerkstatt
in den Kontext eines Bildungswissenschaftlichen Studiengangs eingebunden, bzw.
kontrastieren das klassische Lehramtsstudium. Fiir das Projekt ,,I’'m not a Robot*
wurde das Konzept der pidagogischen Werkstattarbeit und der Raum einer Hoch-
schullernwerkstatt genutzt um didaktische Materialien in einem europiischen
Projekt zu erarbeiten. Damit wird die ,Lernwerkstatt als Prinzip® (Kekeritz et al.
2017) in einem konkreten Entwicklungsprojekt sichtbar und um den Aspekt einer
didaktischen Entwicklungsforschung (Einsiedler, 2011) erweitert. Wie an ande-
rer Stelle ausgefiihrt (Stadler-Altmann, 2023) ist eine Hochschullernwerkstatt der
Raum in dem sich erziehungswissenschaftliche Grundlagen- und Anwendungsfor-
schung verbinden lassen, in dem Erprobungssituationen konzeptioniert, simuliert
und durchgefiihrt werden konnen. In Bezug auf den Bereich der Grundlagenfor-
schung in der didaktischen Entwicklungsforschung sind die oben beschriebenen
Voriiberlegungen und Vorarbeiten notwendig, um gemeinsamen Arbeitsprozess
im Projekt anzustof8en. Schrittweise ist das theoretisch erarbeitet Wissen in ein
technologisches weitergefithrt worden, um dann in die Anwendung, d.h. in eine
Erprobung in der pidagogischen Praxis zu kommen, der wiederum forschend be-
gleitet wird. Dafiir bedarf es einiger Aushandlungsprozess im Projektverlauf, die
durch die Arbeit nach dem Prinzip der pidagogischen Werkstattarbeit (Pallach
& Reimers 1990) und in einer Hochschullernwerkstatt unterstiitzt worden ist.
Deshalb kann der Projektprozess unter einer demokratischen und partizipati-
ven Perspektive gezeigt werden. Im Folgenden wird also neben der Beschreibung
des projektbezogenen Entwicklungsprozesses von didaktischen Materialien eine
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analytische Perspektive in Hinblick auf die Rolle der Lernwerkstatt — als Prinzip,
als padagogische Arbeitsweise und als Raum — im Prozess geboten.

2.1 Digitale Kompetenzen im pidagogischen Alltag férdern

Ausgangspunkt fiir die demokratischen und partizipativen Aushandlungsprozes-
se im Projekt ist das Projekeziel Methodenboxen fiir den Einsatz im Kindergar-
ten zum Thema Digitalitit und KI zu erarbeiten. Vor den oben beschriebenen
Hintergriinden (Abschnitt 1 + 2.1) hat das Erasmus+ Projekt ,I'm not a robot.
Working with Al in Early Childhood Education® (Erasmus+ 2020-1-DE02-
KA226-008104) die Aufgabe Erzicher:innen fiir das Thema Digitalitit, digitale
Medien und Kiinstliche Intelligenz zu begeistern, indem gezeigt wird wie diese
komplexen Themen in den pidagogischen Alltag im Kindergarten integriert wer-
den kénnen. Die primire Zielgruppe des Projekts sind dementsprechend pidago-
gische Fachkrifte und deren digitalen Kompetenzen.

Ausgehend von den Uberlegungen (Strecker et al. 2022), dass Fort- und Weiter-
bildungen in der Frithen Bildung dann besonders erfolgreich sind, wenn diese
einen direkten Ertrag fiir die Erzicher:innen haben, sind in einem multiprofessi-
onellen und multinationalen Team Methodenboxen entwickelt worden. Der An-
spruch dabei ist, dass die Methodenboxen so gestaltet sind, dass diese mit einem
moglichst geringen Aufwand im Kindergarten einzusetzen sind.

Federfiihrend zur Entwicklung der Boxen ist das Team der EduSpace Lernwerk-
statt der Freien Universitit Bozen am Campus Brixen. Der Ansatz der pidagogi-
schen Werkstattarbeit ist dafiir mit einem demokratischen und partizipatorischen
Entwicklungsprozess verkniipft worden. Ziel war es die Projektbeteiligten mit ih-
ren unterschiedlichen professionellen Hintergriinden in einer gleichberechtigten
Arbeitsgemeinschaft zusammenzubringen und hierarchische Gefille zwischen den
Vertreter:innen der Universititen und der pidagogischen Praxis zu vermeiden, ein
Ansatz der in der pidagogischen Werkstattarbeit besonders gut gelingen kann.

2.2 Projektphasen und Entwicklungsméglichkeiten in einer
Hochschullernwerkstatt

Der Entwicklungsprozess, der in den sog. Learning Activities und zum geringeren
Teil in den Partnermeetings des Projekts durchlaufen wurde, umfasst drei Jahre,
in fiinf Phasen: Konzeptionieren (1), Entwerfen (2), Ausprobieren (3), Testen (4)
und Finalisieren (5).

2.2.1 Konzeptionieren

In der ersten Phase stand die konzeptionelle Entwicklung der Methodenboxen
im Vordergrund. Deshalb wurden zunichst die verschiedenen Wissens- und Er-
fahrungsstinde der Projektbeteiligten gesammelt und erste Weichen fur Struk-
tur und Inhalte der Boxen gestellt. Dabei war es Konsens der Arbeitsgruppe aus
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Erzicher:innenn, Kindergartenleitungen, wissenschaftlichen Mitarbeiter:innen
und Professor:innen aus dem Blickwinkel der Kinder das Thema der Digitalitit
und der digitalen Medien zu bearbeiten. Ein Thema, das Kinder im Alter von ca.
zwei bis sieben Jahren fasziniert ist Robotik und als Symbol dafiir der Roboter.
Deshalb wurde der Roboter zum zentralen Element der Methodenboxen und zum
Uberthema des Projekts. Auch wenn Roboter auf den ersten Blick nicht viel mit
KI zutun haben, so ist das Thema als Tiiréffner zu verstehen um in das Themen-
feld der Digitalitit und deren technischen und gesellschaftlich relevanten Grund-
lagen mit dem Bezug zu KI einzufiihren.

Als Ausgangspunkt fiir die inhaltliche Konzeptionierung der Boxen sind mogli-
che Fragen von Kindern zum Thema gewihlt worden, ein Vorgehen, dass nach
Borowski et al. 2016 anschlussfihig und vielversprechend ist. Entsprechend sind
diese Fragen als Titel der Methodenboxen gewihlt worden.

Damit das Thema handhabbar und im pidagogischen Einsatz nicht langatmig
wird wurde die Anzahl der Boxen auf 12 beschrinkt. Mit diesen 12 Boxen, die in
Toolboxen umbenannt wurden sind relevante Felder des Themas in pidagogischer
Weise abgedeckt und gleichzeitig attraktive Uberschriften fiir die einzelnen Akti-
vititen in den Boxen gefunden worden (siche Tab. 1).

Tab. 1: Toolboxen, Titel und Inhalte

Nr. | Titel Inhalt
1 | Lasst uns anfangen! EinfUhrung ins Projekt, Erlauterung zu den Themen Robotik,
gen: Digitalitat und digitale Medien
) Wer erkennt einen | Roboter im Alltag identifizieren, Unterschiede zwischen Ro-
Roboter? botern und Menschen feststellen und sichtbar machen
3 Lasst uns Roboter Roboter als Spielanlass, Kinder verwandeln sich in Roboter
sein! und lernen erste Funktionsweisen eines Roboters kennen
4 Wie denkt ein Grundlegende Funktionsweisen eines Roboters, Computorial
Roboter? Thinking, Deep Learning, Programmieren
5 Wie schlau ist ein Mathematik und Sprache als Basis des Programmierens,
Roboter? Sprach- und Gesichtserkennung durch Kl im Alltag
6 Was isst ein Grundlagen zu Strom und Daten, Stromerzeugung und-nut-
Roboter? zung; Daten sammeln und verarbeiten
7 Wie spricht ein Kommunikation und Symbole zur Kommunikation, Program-
Roboter? miersprache und Befehle
3 Hat ein Roboter Gefuhle und deren Ausdrucksmaoglichkeiten bei Menschen im
Gefluhle? Unterschied zu Robotern
K in Robot . . .
an.n €in robo ef Grundlagen zur Roboterethik, ethische und moralische Fra-
9 | mein Freund/meine .
; . gen zur Technik und zu KI
Freundin sein?
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Wie kann ein Technische Erleichterung im Alltag, z.B. Sprachsteuerung und
10 . autonomes Fahren, Grenzen der Technik und Kl als Unterstiit-
Roboter mir helfen?
zungssysteme
11 Woher kommt ein Einblick in die Entwicklung von Robotern, Bau von Robotern
Roboter?
12 Lasst uns einen Spielerischer und kreativer Zugang zum Thema Robotik und
Roboter bauen! Kl, als Projektabschluss oder als Projektauftakt nutzbar

Eine wesentliche Entscheidung in dieser Konzeptionierungsphase war, dass die
Toolboxen einzeln und unabhingig von einander einsetzbar sein miissen. Damit
wird die Praxistauglichkeit der Boxen und des Projekts erhoht: es kann mit jeder
beliebigen Box begonnen werden. Nur Toolbox Eins als grundlegende Einfiih-
rung in das Thema sollte méglichst immer zu Beginn der Arbeit mit den Tool-
boxen von den Erzieher:innen bearbeitet werden.

Das Konzeptder Toolboxen und die Inhalte der Toolboxen wurden in der EduSpace
Lernwerkstatt erarbeitet. Damit der Arbeitsprozess in Gang kommt wurde die
Lernwerkstatt als Marke der Moglichkeiten gestaltet. Materialien und Literatur
zum Thema sind ansprechend prisentiert und der Raum aus Arbeitsraum mit
Gruppenarbeitstischen gestaltet worden. Ziel war es die Projektpartner:innen mit
ihren vielfiltigen Expertisen zum Thema in einen Austausch zu bringen. Entspre-
chend einer Lernbegleitung (Gruhn, 2016) hat das Team der EduSpace Lernwerk-
statt den Arbeitsort und -tag vorbreitet, aber nur einen groben zeitlichen Rahmen
gestaltet, der das Entdecken und selbstbestimmte Arbeit der Teilnehmenden im
Projekt nicht einschrinken sollte. In der offenen Atmosphire der Lernwerkstatt
konnten sich die multiprofessionellen Teams zu einzelnen Themen bzw. Tool-
boxen finden, auflésen und neu gruppiert.

Entsprechend den Prinzipien einer pidagogischen Werkstattarbeit (Pallach &
Reimers, 1990) konnten die Projekepartner:innen an allen Themen partizipie-
ren und in einem Schutzraum ihre Ideen zum Projekt dufern und festhalten.
Gleichzeitig wurde durch die Strukturierung der Lernwerkstatt ein Gertist gebo-
ten, um das Projektziel nicht aus den Augen zu verlieren und eine wechselseitige
Lernbegleitung wurde durch den gegenseitigen Austausch méglich. Vielleicht ist
dies die Besonderheit, wenn Universitit und Praxispartner:innen in einem Projeke
arbeiten: durch die unterschiedlichen Expertisen schliipfen alle Teilnehmenden
mal in die Rolle der Lernbegleitung bzw. der Lernenden. Die sprachliche Her-
ausforderung in einem europiischen Projekt, dass nur zum Teil in der eigenen
Erstsprache gearbeitet werden kann erwies sich in den Aushandlungsprozessen als
Vorteil. Da alle Englisch als Arbeitsmittel einsetzten mussten verschoben sich die
statusbezogenen und sprachlich-kulturellen Unterschiede. Allerdings kam es auch
zu Missverstindnissen und komischen Momenten, wenn es in der Diskussion um
komplexe Sachverhalte ging. Durch Verschriftlichung und einer Ubersetzung in
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die jeweilige Erstsprache, sowie eine Riickiibersetzung — mit dem Einsatz digitaler
Hilfsmittel — konnten dies Missverstindnisse meist aufgeldst werden.

2.2.2 Entwerfen

In der Entwurfsphase haben alle Projektteilnehmenden konkrete Umsetzungs-
und Spielideen zu jeder Toolbox fiir den pidagogischen Alltag entwickeln. Diese
Arbeitsergebnisse wurden zusammengetragen und es wurde diskutiert, wie die
einzelnen Boxen strukturiert, aufgebaut und mit Inhalten gefiillt werden sollten.
Dabei wurde entschieden, dass es in jeder Box eine kurze Einfithrung ins The-
ma der Box, eine Riickbindung an den erwarteten Wissensstand der Kinder, eine
Zielbeschreibung und Spielanleitungen geben soll. Diese Struktur ist somit in
jeder Box zu finden: Einfithrung, Was wir (schon) wissen, Ziele, Ubungen.
Entschieden wurde zudem, dass die Spielideen (Ubungen) so zu beschreiben
sind, dass diese leicht umsetzbar sind. Gelistet wird deshalb in jeder Box das no-
tige Material, skizziert wird was Erzieher:innen vorbereiten miissen und was der
Kerngedanke der Spielidee ist. Zudem werden mégliche Varianten angeboten, fiir
Einsteiger:innen ins Thema und fiir Erzieher:innen und Kinder mit Vorwissen.
Damit detaillierte Entwiirfe fiir die Erprobung der Toolboxen ziigig und im Pro-
jektzeitplan entstehen wurden die detaillierte Ausarbeitung der zwolf Boxen auf
vier Entwicklerteams aufgeteilt. Wesentlich war, dass in jedem Team unterschied-
liche Professionen — Erzieher:innen, Kindergartenleitungen, wissenschaftliche
Mitarbeiter:innen, Professor:innen — vertreten sind. Zudem iibernahm das Team
der EduSpace Lernwerkstatt die Endredaktion. Aufgrund der Projektorganisation
war es leider nicht mégliche diese Teams auch international zu mischen.

In dieser Arbeitsphase der multiprofessionellen Teams wurde die Bedeutung des
Ganzheitsprinzips und des Balanceprinzips der pidagogischen Werkstattarbeit
(Pallach & Reimers, 1990) besonders wichtig. Lernpriferenzen der Teilnehmen-
den und ihre individuellen Erfahrungen aus der Arbeit im Bereich der Friithkind-
lichen Bildung konnten beriicksichtigt und durch eine Handlungsorientierung,
dem Ausprobieren der Ideen in der Lernwerkstatt sichtbar werden. Wichtig war
der Prozess der gegenseitigen Beratung und das gemeinsame Lernen zur Entwick-
lung didaktischer Materialien, die das Ergebnis — 12 Toolboxen — nicht aus den
Augen verliert. In der EduSpace Lernwerkstatt ist daftir die Méglichkeit Arbeits-
schritte und Arbeitsergebnisse auf Plakaten und in Boxen, die sukzessive gefiillt
wurden festzuhalten genutzt worden.

2.2.3 Ausprobieren

Nachdem die Toolboxen in vier Entwicklerteams erarbeitet wurden, sind alle Bo-
xen zunichst durch die Projekepartner:innen selbst im Rahmen eines Projektmee-
tings ausprobiert worden. Dabei zeigte sich, dass manche gute Idee in der kon-
kreten Umsetzung noch priziser beschrieben und in einer leicht verstindlichen
Sprache ausgedriickt werden miissen.
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Eine Herausforderung sind dabei die unterschiedlichen Sprachen im Projekt. In
den Phasen der gemeinsamen Konzeptionierung, der Erprobung und des Auspro-
bierens wurde iiberwiegend auf Englisch gearbeitet, diskutiert und geschrieben.
Auch die Testversion der Boxen wurde zunichst in Englisch erarbeitet. Fiir das
Ausprobieren und die Testung der Toolboxen in Kindergirten in den Partnerlin-
dern selbst mussten die Boxen aber in die jeweiligen Landessprachen tibersetzt
werden. Dies erfolgte zunichst in Eigenregie der Projektpartner:innen.

Die erste Erprobungerfolgte gemifd der Idee eine Lernwerkstatt zum Spielen, Lernen
und Arbeiten (Stadler-Altmann et al. 2019) zu nutzen. Die Projektpartner:innen
spielten die jeweiligen Ubungen der Box durch, lernten dabei die didaktische
Umsetzung und das inhaltliche Ziel kennen und erarbeiteten danach gemeinsam
Verbesserungen. Ein Prozess der auch emotional aufgeladen war, da eigen ,Lieb-
lingsideen® verworfen und durch andere Angebote ersetzt wurden. Zudem wur-
de das jeweilige didaktische Vorgehen immer wieder gegenseitig in Frage gestellt.
Damit wurden auch Reflexionsprozesse iiber das eigene Lehren, egal in welchem
pidagogischen Zusammenhang, angeregt und eingeschliffene Vorgehensweisen
herausgefordert. Unterstiitzend war hier die offene Lern- und Arbeitsatmosphi-
re aus der Lernwerkstattarbeit und die im Projekt gewachsene Einstellung der
Projektpartner:innen sich selbst und alle anderen sowohl als Anfinger:in als auch
als Expert:in im Prozess zu sehen. Da alle an den Aushandlungsprozesse partizi-
pieren konnten, war es im Abschluss leicht méglich sich in einem demokratischen
Abstimmungsprozess auf die endgiiltigen Inhalte zu einigen.

2.2.4 Testen

Nach einem guten Jahr der Konzeptionierung und des Entwerfens der Toolboxen
sind die Boxen dann im pidagogischen Feld erprobt worden. Damit die Riick-
meldungen zu den Toolboxen strukturiert erfolgen wurde ein Feedbackbogen
entworfen, der insbesondere die Eindriicke und Erfahrungen der pidagogischen
Fachkrifte zu den Umsetzungen der Inhalte in Spielideen abfragte. Neben allge-
meinen Informationen zur Durchfiihrung der Spielideen wurden explizit Fragen
zum Aufbau, zu den inhaltlichen Erlduterungen und zur Gestaltung der pidago-
gischen Aktivititen gestellt, die jeweils passgenau zu den einzelnen Toolboxen zu
bearbeiten waren. Dariiber hinaus wurde nach dem Feedback der Kinder gefragt.
Hier sollten die Erzicher:innen, wenn méglich Aussagen der Kinder wértlich no-
tieren und das Engagement der Kinder wihrend des Spiels beschreiben.

Alle Toolboxen wurden zwischen September 2022 und Januar 2023 in den Part-
nerlindern Italien, Dianemark, Litauen und Deutschland in den jeweiligen koope-
rierenden Institutionen der Projektartner:innen ausprobiert. Dadurch waren die
Testsettings sehr unterschieden, was aus der Perspektive der Wissenschaftler:innen
im Projekt hinsichtlich der Vergleichbarkeit der Testergebnisse problematisch, fiir
die Verbesserung und Weiterentwicklung der Toolboxen aber sehr hilfreich war,
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da die Vielfalt der Riickmeldungen auch eine Vielzahl von neuen Spielideen in die
Toolboxen einbrachten.

Da die fiir die Erstellung der Toolboxen verantwortliche Projektpartnerin in Itali-
en beheimatet ist, wurde dort eine intensivere und strukturierte Testung der Bo-
xen durchgefiihrt. So sind die Boxen in Stidtirol in deutsch- und ladinischspra-
chigen Kindergarten, sowie an der Universitit mit Studierenden in der EduSpace
Lernwerkstatt erprobt und kritisiert worden. Insgesamt konnten hier 51 Riick-
meldebogen gesammelt werden. In Dinemark fand die Testung in den Kinder-
girten der Gemeinde Odense statt und die Riickmeldungen zu den Toolboxen
wurden von den Projektpartner:innen dort gesammelt, ins Englische iibersetzt
und gebiindelt weitergegeben. Die Erprobung der Toolboxen in Litauen fand im
Universitdtskindergarten statt und die Riickmeldungen wurden ebenfalls gesam-
melt und in englischer Sprache weitergegeben. In Deutschland wurden die Boxen
im KLAX Kinderhaus getestet und die Feedbacks in einer zusammengefiihrten,
deutsch- und englischsprachigen Version weitergegeben.

Insgesamt sind die Toolboxen in den unterschiedlichen Testgruppen positiv be-
wertet worden. Hervorgehoben wurde, dass die Boxen sofort einsatzbereit sind,
keine besonderen Kenntnisse auf Seiten der Erzieher:innen nétig sind und die
Kinder die Spielideen interessant und bereichernd fanden. Die Erzieher:innen
meldeten zuriick, dass ihnen die Erklirungen zu Robotik, digitalen Medien und
KI bei der Durchfithrung geholfen haben und diese ihr eigenes Wissen zu diesen
Themen dadurch erweitert haben, wie die folgenden Originalzitate aus der Tes-
tung in Italien belegen:

* Es ist ein interessantes und umfangreiches Paket mit wertvollen Schitzen ent-
standen. Mein Kompliment an alle, die dazu beigetragen haben.

* Esist toll, dass jede Toolbox eine eigene Einheit darstellt.

* Die Liste der Ziele fiir pidagogische Fachkrifte und Kinder ist sehr hilfreich
und gibt einen schnellen Uberblick.

* Dass zahlreiche weiterfiihrende Ideen und Links angegeben sind, ist klasse. So
kéonnen sich Interessierte gezielt weitere Ideen holen — allerdings sind auch eini-
ge davon nicht mehr abrufbar.

* Viele Ideen kénnen mit wenig Aufwand umgesetzt werden. Das Material ist in
fast jedem Kindergarten vorritig. Es ist kein digitaler Medienkram nétig, was
ein entscheidender Faktor sein kann, um das Thema leichter in Kindergirten
einzufiihren.

¢ Alles in allem ein sehr breites Spektrum an Ideen.

Aus der Perspektive der Wissenschaftler:innen im Projekt waren insbesondere die
Reaktionen und Feedbacks der Studierenden aufschlussreich. Hier zeigte sich,
dass die Studierenden vor der Arbeit mit den Toolboxen dem Thema Roboter
und KI sehr kritisch gegeniiberstehen und sich schwer vorstellen kénnen diese
Themen im Kindergarten zu behandeln. Auch nach der intensiven Arbeit mit
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den Toolboxen wihrend eines ganzen Semesters in einem Seminar sind einige der
Studierende nicht iiberzeugt, dass digitale Medien, Robotik und KI Themen fiir
den Kindergarten sind. Die Griinde dafiir liegen zum einen in einem mangelnden
Grundlagenwissen iiber diese Themen und zum anderen an einer geringen Kom-
petenz der Studierenden mit digitalen Medien. Zwar nutzen Studierenden ganz
unterschiedliche Endgerite in ihrem Alltag, aber ihnen fehlt — nach eigenen Aus-
sagen — grundlegendes Hintergrundwissen zu digitalen Geriten und sie konnen
sich (noch) nicht vorstellen, dass digitale Medien fiir junge Kinder im Kinder-
garten eine Bedeutung haben. An diesem Punkt wird deutlich, dass den Studie-
renden die pidagogischen Erfahrungen im Kindergarten fehlen und sie zum Teil
noch eine etwas romantisierende Vorstellung von der Lebenswelt der Kinder und
der Arbeit im Kindergarten haben.

2.2.5 Finalisieren

Im letzten Arbeitsschritt wurden die Toolboxen durch die Entwicklergruppen
iiberarbeitet und die Riickmeldung aus der Testung der Toolboxen eingearbeitet.
Dabei wurde Wert darauf gelegt die Erliuterungen und Hinweise zu den The-
men Robotik, digitale Medien und KI so aufzubereiten, dass Erzicher:innen die
Méglichkeit bekommen ihre eigenen digitalen Kompetenzen einzuschitzen und
zu erweitern. So wurde in Toolbox eins nicht nur das DigCompEdu Framework
als Matrix fiir die pidagogische Arbeit mit digitalen Medien verwendet, sondern
explizit dazu aufgefordert vor der Arbeit mit den Toolboxen das online verfiig-
bare DigCompEdu Self-refelection Tool bzw. den SELFIEforTeachers aus dem
EU Science Hub zu nutzen. Damit den Erzieher:innenn die Dimensionen der
digitalen Kompetenz deutlich werden und sie selbst ihre eigene Kompetenz und
ihre pidagogische Arbeit mit digitalen Medien einschitzen konnen.

Nach der Endredaktion, der professionellen Ubersetzung in die Projektsprachen
und der grafischen Uberarbeitung der Toolboxen sind diese nun online auf der Pro-
jektseite (www.im-not-a-robot.eu) verfiighar. Zudem ist eine eLearning-Plattform
wihrend der Projektarbeit entstanden die allen Interessierten die Moglichkeit bie-
tet in das Thema einzusteigen und die Inhalte der Toolboxen genauer zu verstehen:
www.im-not-a-robot.eu/en/elearning-platform. Alle diese Angebote sind in den
Projektsprachen Englisch, Deutsch, Dinisch, Italienisch und Litauisch verfiigbar.
In der EduSpace Lernwerkstatt sind zudem physische Toolboxen ausgestattet wor-
den und durch die Kooperation mit der Bibliothek der unibz nun im Leihverkehr
fir padagogische Fachkrifte in ganz Siidtirol verfiigbar. Dafiir sind die einzel-
nen Toolboxen von der Siidtiroler Arbeitsgruppe' explizit mit dem Curriculum

1 AG Siidtirol: Ulrike Stadler-Altmann, Susanne Schumacher & Michael Schlauch (unibz); Birgit
Pardatscher & Birgit Brunner (Deutsches Schulamt Siidtirol, Abt. Kindergarten); Christian Laner
(Deutsches Schulamt Siidtirol, Pidagogisches Institut, Abt. Digitale Medien); Katrin Crazzolara
(Ladinischer Kindergarten Siidtirol)
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des Kindergartens, den Siidtiroler Rahmenrichtlinien fiir den Kindergarten ver-
kniipft worden. Dieser Aspekt, die Verkniipfung der Toolbox-Inhalte mit den
nationalen Curricula, wurde im Wesentlichen von den pidagogischen Fachkrif-
ten im Projekt immer wieder angemahnt und in Kooperation mit den wissen-
schaftlichen Partner:innen umgesetzt. An diesem Punke zeigt sich, dass ein Team
entstanden ist, dass tiber fachliche und institutionelle Rahmenbedingungen hin-
weg professionell zusammenarbeiten kann. Eine Zusammenarbeit, die im Raum
der Lernwerkstatt moglich ist, da hier neben Materialien und wissenschaftlicher
Literatur auch gesetzliche Bestimmungen, Lehrpline und Verlautbarungen bzw.
Materialangebote der administrativen Ebene verfiigbar sind. Damit sind wesent-
liche Aspekte der pidagogischen Arbeit im Kindergarten einsehbar und flieen
wie selbstverstandlich in die Projektarbeit ein.

3 (Hochschul-)Lernwerkstatt als Briicke zwischen Theorie
und Praxis: DigCompEdu & Pidagogische Arbeit im
Kindergarten

Als theoretische Grundlage fiir das Projekt sind DigCompEdu und die Erkennt-
nisse aus den oben genannten Studien zur Schliisselrolle der pidagogischen Fach-
krifte bei der Beriicksichtigung der digitalen Medien im Kindergarten (Niedig
& Klaudy 2020; Knauf 2019), sowie die Ergebnisse unserer eigenen Befragung
zu Einstellungen und Uberzeugungen der Erzieher:innen zum Digitalen im Kin-
dergarten (Stadler-Altmann et al. 2023) genutzt worden. Die Ergebnisse unserer
Befragung sind direkt in die Konzeption der Toolboxen eingeflossen, indem der
lebensweltliche Bezug stark betont wurde. Gleichzeitig wurden die, in den offenen
Antworten formulierten Befiirchtungen der Erzieher:innen, dass digitale Medien
im Kindergarten alle anderen Spielangebote ausstechen und Kinder den Bezug
zu ihrer Lebensumwelt verlieren in den erliuternden Texten der Boxen aufge-
griffen. Besonders {iberzeugt hat die Erzicher:innen in der Testphase, wie oben
beschrieben, dass grundlegende Aspekt der Robotik, des Digitalen und KI mit
einfachen, vertrauten Spielmaterialien, z. B. mit Montessori-Material oder Frobel-
Legematerialien von den Kindern bearbeitet werden kénnen.

3.1 Projektarbeit und theoretische Rahmung

In allgemeiner Hinsicht kénnen nun Prinzipien abgeleitet werden, wie in einem
Projeke die digitalen Kompetenzen der Erzicher:innen herausgefordert und gefér-
dert werden kdnnen. Dafiir kénnen den Bereichen aus dem DigCompEdu (2017,
15) die Aspekte der Projektarbeit hinzugefiigt worden, die fiir den Erfolg des
Projekts und der Kompetenzforderung besonders relevant sind: Alle sechs Berei-
che des DigCompEdu miissen zusammenspielen, um einen Kompetenzzuwachs
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durch ein konkretes Projekt zu frdern. Deshalb wurden im Projekt ,I’'m not a
robot“ fiir jedes, im Rahmenmodell definiertes Teilgebiet — Professional Enga-
gement (1), Digital Ressources (2), Teaching and Learning (3), Assessment (4),
Empowering Learners (5), Facilitating Learners® Digitale Competence (6) — ent-
sprechende Ankniipfungspunkt entwickeln.

Das professionelle Engagement (1) wird durch die Information zur Digitalisie-
rung, Robotics und KI, sowie durch Anregungen zur weiterfithrenden Auseinan-
dersetzung mit diesen Themen unterstiitzt. Dafiir sind in jeder der zwdlf Toolbo-
xen erklirende Texte, Beispiele und weiterfithrende Links und Literaturhinweise
zu finden. Der Bereich der digitalen Ressourcen (2) wurde durch getestete digitale
Medien veranschaulicht. Gleichzeitig wird in den Toolboxen aber auch Alltags-
material verwendet, um Digitales zu erkldren. Damit wird deudlich, dass es im
Kindergarten nicht immer die neusten digitalen Gerite braucht, um digitale Zu-
sammenhinge und technische Entwicklungen erkliren zu kénnen. Fiir den Sek-
tor Teaching and Learning (3) werden in den Toolboxen sehr konkrete Spiel- und
Lernanregungen gegeben. Diese sind leicht im pidagogischen Alltag umzusetzen.
Damit werden das Verstehen und Lernen der Kindergartenkinder angeregt. Da-
riiber hinaus wird aber auch das Lernen der Erzieher:innen durch didaktische
Hinweise unterstiitzt.

Ziel der theoretischen Uberlegungen im DigComEdu Framework ist es Lernende
in ihrer digitalen Kompetenz zu stirken. Dies soll durch Empowering Learners
(5) und Facilitating Learners® Digital Comppetence (6) méglich werden. Diese
Anspriiche werden auch im vorgestellten Projekt verfolgt. Um die Lernenden zu
unterstiitzen sind die Toolboxen aus dem Blickwinkel der Kinder konzipiert wor-
den. Damit wird zum einen die Perspektive der Kinder und deren Lernen gestirke
und zum anderen werden Erzicher:innen in die Lage versetzt ausgehend vom Ler-
nen der Kinder ihr eigenes Lernen zu reflektieren. Dieser Ansatz findet sich in
den nach dem Vorwissen gestalteten Spiel- und Lernangeboten in den Toolboxen.
Letztendlich erleichtern die Toolboxen den Einstieg und die Auseinandersetzung
mit den komplexen Themen der Digitalitit, der Robotik und der KI.

Im Riickblick auf das Projekt ,,I'm not a robot“ zeigt sich, dass es ein Schliissel-
element fiir den Erfolg des Projektes, wie fiir die Verbesserung der Kompeten-
zen der Erzieher:innen ist, Erzicher:innen ernst zu nehmen. Die Offenheit fiir
neue Themen, die Bereitschaft sich auch mit Themen auseinanderzusetzen, die
nicht im persénlichen Interessensbereich liegen sind hier entscheidend. Deshalb
ist es wichtig mit den Einstellungen und Haltungen von Erzieher:innenn ausei-
nanderzusetzen und diese in der Projektentwicklung aufzugreifen, so wie es im
vorgestellten Projekt gemacht wurde. Allerdings kann dies nicht ohne eine theo-
retische Fundierung funktionieren. Deshalb war der Einbezug des DigCompEdu
ein wesentlicher Schritt in der Projektgestaltung um die digitalen Kompetenzen
der Erzieher:innen und der Kinder zu stirken.
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3.2 Partizipation im Lehr-Lern-Arrangement einer (Hochschul-)
Lernwerkstatt

Um die in verschiedener Hinsicht komplexen Projektphasen erfolgreich bewilti-
gen zu kdnnen war eine Lernwerkstatt, hier eine Hochschullernwerkstatt mit ih-
ren spezifischen Moglichkeiten eine notwendige Voraussetzung. Wie in der Posi-
tionsbestimmung des VeLW (2009) waren sowohl die Lernwerkstattarbeit als eine
konkrete pidagogische Arbeit, also auch die Lernwerkstatt als real vorhandener
und gestalteter Raum eine Hilfe um eine europiische, multiprofessionelle Pro-
jektgruppe in ein arbeitsfihiges Team zu verwandeln. Orientiert am gemeinsamen
Projektziel wurden die differenten Ansichten, Einstellungen und Arbeitsweisen
der Projektpartner:innen aus der pidagogischen Praxis und aus dem universiti-
ren Kontext verkniipft und es entstand in demokratischen und partizipatorischen
Aushandlungsprozessen ein gemeinsames Produkt: didaktische Materialen fiir
den Einsatz in frithkindlichen Bildungsprozessen.

Konkret wurden die Partizipationsméglichkeiten in der Lernwerkstatt durch eine
aktive Beteiligung der Projektpartner:innen. Hier war die Gestaltung des Raums
der Lernwerkstatt ausschlaggebend, der als Lern- und Arbeitsraum in seiner Mul-
tifunktionalitit (Stadler-Altmann & Winkler 2021) zu einem Projektraum wurde
in dem vielfiltige Zugangsweisen zum Thema moglich wurden. Hier wurde deut-
lich, dass alle Materialien, auch wenn diese keinen auf den ersten Blick sichtbaren
Bezug zum eigentlichen Thema haben, anregend sein kénnen. Die Vielfiltigkeit
des Materials ist also eine wesentliche Voraussetzung, deshalb sollten Lernwerk-
stitten fachlich breit aufgestellt sein und ein Switchen zwischen den tblichen
Fachzusammenhingen angeregt werden.

Daneben miissen die Aushandlungsprozesse partizipativ und demokratisch ge-
staltet werden. Zusammenfassend kénnen so die Stufen der lernerseitigen Ein-
flussmaoglichkeiten (Kérner et al. 2023: 1059) fiir die Projektarbeit in einer Lern-
werkstatt entsprechend akzentuiert werden. Ausgehend vom Modell werden die
Ausprigungen der Partizipation im Projekt beschrieben, mit den in fiir den Pro-
zess unterstiitzenden Merkmalen einer Lernwerkstatt illustriert und den Projekt-
phasen zugeordnet (siche Tab. 2).
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Ulrike Stadler-Altmann
Tab. 2: Partizipationsstufen
Stufe Au"s- Inhaltliche Charakterisierung Beitrag der Projekt-
pragung Lernwerkstatt phase*
Projektpartner:innen organisie- | I[deen- und Mog- (4)
ren und gestalten die externen | lichkeitsraum;
Relative Bedingungen ihrer Projektarbeit | Transfer des (5)
) selbst, treffen Entscheidungen | Lernwerkstatt-
Autonomie ) ) R
(lber Par- Selt?stolr— im RahmeAn |hre.r' Referenz— gec%e‘mkens in Q|eJe—
tizipation ganisation | systeme elgenstlandlg und weiligen A“rbe|tszu—
hinaus) verantworten die getroffenen sammenhange der
Entscheidungen; Koordinato- Projektpartner:in-
rin** wird informiert und berdt | nen
bei Bedarf
Projektpartner:innen treffen Raum als Angebot | (3)
Entscheidungen Uber die Ge- und Rahmen;
staltung der externen Bedin- Freiraum in der (4)
Selbstbe- gungen jhres Lern_t.ens'selbs‘t, zeitlichen, inhalFIi—
stimmung indem sie selpststandlg Z.WI- chgn und orgz'mlsa—
schen verschiedenen (mitunter | torischen Projekt-
vorgegebenen) Alternativen arbeit
wahlen; Koordinatorin unter-
stltzt bei Bedarf
Projektpartner:innen haben Raum fur Diskurs (2)
Beteiligungsrecht und tragen und Auseinander-
. Mitverantwortung; Entschei- setzung;
Partizipa-
tion Mitbe- dungen bzgl. der Gestaltung Aushandlungspro- | (3)
) . der externen Bedingungen der | zess als argumenta-
(im enge- | simmung ) . ) A
ren Sinne) Projektarbeit wgr}jen unter Ein- | tive Qberzeugungsf
bezug aller Beteiligten getroffen | arbeit
(z.B. mittels Konsensprinzip
oder Mehrheitsentscheidung)
Koordinatorin gestaltet die Idee, Raum und (1)
externen Bedingungen des Materialangebot
Lernens und gibt den inhaltli- der Lernwerkstatt (2)
Mit- chen und strukturellen Rahmen | als Ausgangspunkt
wirkung vor; Projektpartner:innen ha- der Projektarbeit
ben die Moglichkeit indirekter
Einflussnahme durch die Arti-
kulation eigener Vorstellungen
und Interessen

* Entwicklungsphasen: (1) Konzeptionieren, (2) Entwerfen, (3) Ausprobieren, (4) Testen,
(5) Finanlisieren; ** verantwortlich fur die Ausarbeitung der Toolboxen
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Demokratische und partizipative Erarbeitung von didaktischen Materialien

Deutlich wird, dass die Partizipationsstufen der Scheinbeteiligung und Nicht-
Partizipation aus der Ubersicht von Kirner et al. (2023) in der hier vorgestellten
Projektarbeit keine Rolle spielen. Ein Projekt unterscheidet sich hier grundsitz-
lich von einem Lehr-Lern-Arrangement an Universititen bzw. Schulen, da sich
die Projektpartner:innen vorab, selbstbestimmt fiir das Projekt entscheiden und
in der Projektkonzeption beteiligt sind. Ausgehend von dieser Freiwilligkeit wird
aber die gemeinsame Projektarbeit durch die Méglichkeiten einer (Hochschul-)
Lernwerkstatt, sowohl in inhaltlicher, als auch in materieller Hinsicht unterstiitzt.
Ein bemerkenswerter Nebeneffekt dieses intensiven Austausches war, dass sich der
Gedanke der Lernwerkstatt als Raum und als padagogisches Arbeitsprinzip nun
auch bei den Projektpartner:innen verfestigt hat.
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