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Abstract: Madchen und Frauen sind Vorreiter in der Technologieanwendung, wie zum Beispiel in
Bezug auf Smartphones oder Apps. Sie sind aber nur unwesentlich an der Technologieentwicklung
beteiligt. Die Jobs der Zukunft sind weitreichend digital und vernetzt und die Nachfrage nach
Arbeitskriften mit “Computational Thinking Skills” steigt stetig. Mit einem Fokus auf
gendersensible Lehre und Spieldesign kénnen vor allem Madchen fiir diese Bereiche motiviert und
interessiert werden. Dieser  Artikel beschreibt den Einsatz eines geschlechtersensiblen
padagogischen Frameworks fur die Informatische Grundbildung. Das "Playing, Engagement,
Creativity, Creation" (PECC) Framework wurde durch zentrale Forschungen in den Bereichen
Gender Studies, Informatik-Didaktik und von Lerntheorien beeinflusst und iterativ im Zuge einer
groR angelegten europdischen Studie entwickelt. In der vorliegenden experimentellen Studie wurde
dieser Ansatz mit 12 Schiler und Schilerinnen im reguldren Informatikunterricht erprobt und
Beobachtung anhand einer qualitativen Inhaltsanalyse beschrieben und mit aktueller Literatur
verknipft.

Keywords: Kulturelle und soziale Auswirkungen; Spielentwicklung; Verbesserung des Unterrichts;
Sekundarbildung; Lehr-/Lernstrategien

1 Einleitung

Die Arbeitsplatze der Zukunft werden weitreichend digital und vernetzt sein und
Fachkréafte in den Bereichen Softwareentwicklung und Digitalisierung werden weltweit
gesucht [Col17], [Eul8]. Jedoch entscheiden sich immer weniger Studierende flr ein
technisches Studium und verwerfen die Chance auf eine interessante Zukunftsperspektive
und gefragte Berufsaussichten. Insbesondere die MINT-Disziplinen (Mathematik,
Informatik, Naturwissenschaften und Technik) und hier vor allem das Studium der
Informatik sind davon betroffen. Daher liegt der Fokus auf Schulen und der Forderung
nach einem einheitlichen Pflichtfach Informatik, mit der Notwendigkeit Kinder friihzeitig
bei der Entwicklung von computergestitzten Denkprozessen und
Problemlésungsféhigkeiten zu unterstiitzen. Internationale Beispiele sind das ,,Computing
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Curriculum* in England [G013], ,,Digital Technology* als Pflichtfach in der Grundschule
in Australien [AS17], das ficherintegrative Fach ,,Digitale Grundbildung* in Osterreich
[Bul7] oder auBerschulische Programme, wie weltweite ,,CodeClubs“ [Ral9].
Gleichzeitig sind diese Malinahmen weltweit mit neuen Probleme verkniipft und Schulen
haben oft Schwierigkeiten diese Anforderungen umzusetzen. So ist zum Beispiel in
Osterreich ein Pflichtfach Informatik nur in der neunten Schulstufe einer Allgemeinen
Hoheren Schule (AHS) verpflichtend [Bul7]. Informatik wird als ein Wahlfach angeboten
bezichungsweise facherintegrativ als Teil der ,,Digitale Grundbildung® unterrichtet. In
Deutschland ist eine einheitliche Umsetzung aufgrund der groRen Unterschiede zwischen
den einzelnen Bundeslandern und Schultypen nicht gegeben [St10]. Als Beispiel ist in
Niedersachsen, Informatik von der 5. bis 10. Schulstufen fakultativ und wird meist im
Rahmen einer Arbeitsgemeinschaft (AG) angeboten. Hier soll ab dem Semester 2023/24
Informatik stufenweise ab Schulstufe 10 als Pflichtfach eingefiihrt werden [Ni19]. Auch
hier wird bereits jetzt eine unzureichende Kapazitat an Informatiklehrenden gemeldet. Da
die Informatik kein Pflichtfach darstellt, interessieren sich nur wenige fur eine Informatik
Lehramt Ausbildung. Lehrende in Informatik AGs sind meist nicht fur dieses
Unterrichtsfach ausgebildet, sondern unterrichten diese Fahig- und Fertigkeiten
,,nebenbei“ und in ihrem eigenen Ermessen [Co17].

Die Unterreprésentation von Frauen in der Informatik ist eine wichtige Dimension in
diesen Diskussionen. Die Arbeitsplatze ins besonders in der Informatik sind eindeutig
ménnlich dominiert [Eul9a]. In Europa sind 83% der Spezialisten, welche in den
Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) arbeiten, mannlich. Weitere
Statistiken bestatigen einen europaweiten Prozentsatz von nur 17% Studentinnen in IKT-
Studiengangen [Eu19b]. Forschende haben festgestellt, dass diese geschlechtsspezifischen
Unterschiede nicht auf Industrie- oder Universitatsebene beginnen, sondern bereits im
Alter von 12 bis 15 Jahren sichtbar sind (z.B. [Gal5], [Bel6]). Diese Unterschiede sind
oft bedingt durch gesellschaftliche, kulturelle oder anerzogene Vorurteile, die zu einer
geringen Motivation oder sogar Selbstzensur der Médchen fiir diese Bereiche fiihren
kénnen [Dal4]. Die Annahme der Madchen, dass Informatik nicht mit ihrem Geschlecht
vereinbar ware, wird durch vorherrschende Stereotypen oder fehlende Vorbilder in diesem
Bereich verstarkt [Gal4] und so es wird oftmals ein Beruf gewéhlt der eher ihrer sozialen
Geschlechterrolle entspricht [Mal6], [Ch12]. Initiativen flr den Informatiklehrplan
beriicksichtigen diese geschlechtsspezifischen Unterschiede in Bezug auf Interesse,
Selbstwirksamkeit oder Zugehdrigkeitsgefiihl meist nicht [Sp20].

Angesichts der Herausforderungen, mit denen viele Lehrkréfte zu kdmpfen haben, um
Lernende fiir die Informatik gleichermalRen zu interessieren und zu motivieren, mussen
geschlechtersensible Strategien entwickelt werden, um sie bei der Gestaltung und
Umsetzung im Informatikunterricht zu unterstitzen. Um dieses Problem
entgegenzuwirken, wurde das Framework fir "Playing, Engagement, Creativity,
Creation" (PECC) entwickelt. Dieses soll Lehrerinnen und Lehrer dabei unterstutzen,
motivierende, spielerische und geschlechtersensible Informatik-Aktivitdten in ihren
Unterricht zu integrieren. Die Ergebnisse veranschaulichen das Stimmungsbild in der
Klasse, indem Einblicke in die Erfahrungen und Perspektiven der Lernenden und
Lehrperson im Zuge einer experimentellen Studie gegeben wird.
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2 Literatur

2.1  Geschlechtersensible Padagogik

Wahrend der Lehrplan weitgehend geschlechtsneutral sein mag, kénnen die Lehrer und
Lehrerinnen selbst implizite oder explizite geschlechtsspezifische Vorurteile verinnerlicht
haben [St18], [Bol16]. Im Jahre 1995 definierte Connell den Begriff "hegemoniale
Mannlichkeit" und beschrieb damit, dass die Gesellschaft hauptséchlich Manner mit
Macht und wirtschaftlicher Leistung verbindet [C095]. Die ,,Nerd-Identitdt“ in der
Informatik représentieren die Fachkompetenz im Umgang mit Computer als eine Form
der ménnlichen Fahigkeit. Die Literatur zeigt, dass viele Materialen in der Informatik
nicht geschlechterneutral sind und eine mannlich-zentrierte Reprasentation in Bild und
Sprache verwenden [Mel7]. Es ist wichtig, ein realistisches Bild von Frauen in der
Technik (daher echte Vorbilder) zu zeigen und Frauen sichtbar und hérbar darzustellen
[Fol5]. Eine Sprachsensibilitat ist vor allem in Sprachen mit geschlechtsspezifische
Substantive, wie Deutsch oder Italienisch wichtig.

In der Praxis bedeutet eine geschlechtersensible Padagogik: Kinder zu inspirieren, ihre
eigene Lernsituation zu erforschen und zu gestalten [Cul4], des weiteren:
Leistungsbezogenes Lob, Reflexion der gegebenen Aufmerksamkeit, Interventionen in
der Projektphasen und Gestaltung "geschlechtsneutraler” Aufgaben [Wi06]. Darlber
hinaus sollen Lehrerinnen und Lehrer Diskussionen und Dialoge anregen, die sich auf
individuellen Erfahrungen und Verstdndnis konzentrieren. So konnen "sichere"
Umgebungen geschaffen werden, fir jene welche wenig Vorkenntnis in Informatik haben.
Des Weiteren haben viele eine unrealistische Vorstellung von technischen Berufen. Dies
beeintrachtigt die Selbstwirksamkeit [Al17], [Ma16]. In Osterreich und Deutschland
fordern die entsprechenden Bundesministerien konkrete Gender-Kompetenzen [Bu20a],
[Bu20b] fir alle Lehrkréfte. Aktuell werden diese nur als Wahlfécher angeboten.

2.2 Konstruktionistisch inspirierte Padagogik

Bereits im Jahre 1980, beschrieb Seymour Papert die zukiinftige wichtige Rolle von
Computern in der MINT-Ausbildung und zeigte Méglichkeiten auf, wie diese Inhalte das
computerunterstiitzende Denken (,,Computational Thinking®) verstirken. Hier soll
Wissen durch (soziale) Interaktionen zum Beispiel in Gruppenarbeiten konstruiert und
rekonstruiert werden. ,,CS Unplugged” Aktivititen sind eine Mdglichkeit grundlegende
Prinzipien der Informatik auf spielerische Weise zu vermitteln ohne tatsachlich einen
Computer zu benutzen [La08]. Spiele werden als ein effektiver Ansatz beschrieben, um
zum Lernen zu motivieren [Kal5] und meist mit Charakteristiken wie ,,Wettbewerb*,
YAusprobieren“und eine Abfolge von Erfolg und Misserfolgen assoziiert. Kinder erlernen
somit eine positive Beziehung zu Misserfolgen herzustellen und aus Fehlern zu lernen
[Hal3]. Spielerische Lerninterventionen sind aber vor allem dann erfolgreich, wenn der
oder die Lernende, sich allgemein durch Spiele intrinsisch motiviert fuhlt.
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3 Aufbau des PECC Frameworks

Das PECC-Framework aus Abb. 1 wurde Uber die Jahre sukzessiv weiterentwickelt. Von
seiner urspriingliche Konzeption wéhrend des No One Left Behind Projektes (NOLB,
H2020 Nr. [645215]) als Game-Making Teaching Framework (GMTF) wurde es auf der
Grundlage von neuen Daten [Sp18a], [Sp18b] weiterentwickelt. Das NOLB GMTF
beinhaltete vorrangig Merkmale der Spielmechanik und -dynamik mit dem Ziel, die
"Create@School"- App in den Unterricht zu integrieren [Sp17]. Die Hauptkomponenten
des PECC-Frameworks andererseits: 1. Spielen (Play), 2. Engagement, 3. Kreativitat
(Creativity) und 4. Erstellen (Creation), sind mit geschlechtsrelevanten Aspekten
verbunden. Ziel ist es, die Motivation zu férdern, indem der Schwerpunkt auf die fiir
Madchen ausschlaggebenden intrinsischen Motivatoren fir eine spatere Berufswahl gelegt
wurde: Zugehorigkeitsgefihl, Interesse, Selbstwirksamkeit und Spaf [Sp20]. Extrinsische
Motivatoren werden beriicksichtigt durch anzustrebende Ziele, Spielkonzepte,
Gruppenarbeiten und die Mdglichkeit zur Umsetzung von eigenen Ideen.

CS Unplugged “Warm-Up”“ . . .
Acitivities & Discussions .-‘
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Abb. 1: Das PECC-Framework (Playing, Engagement, Creativity, Creating).

interest

CS Unplugged: Erforschen Informatikkonzepte ohne den direkten Einsatz von Computer
[Br17]. Verbindung zu realen Problemen schafft ein tieferes Verstandnis.

Eigene Spiele erstellen: Anleitungen und Vorlagen fordern das Verstadndnis fiir Spiele
und bieten einen Startpunkt [Yal3], [Voll]. Spiele selbst zu erstellen unterstitzt den
Aufbau einer eigenen Wissensstruktur [Kal5].

(Video-)Spiele spielen: Bertcksichtigen der unterschiedlichen Spielinteressen [He00].
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"Warm-up" & Diskussionen: zu Berufe in der IT. Echte (weibliche) Role-Models
einladen, um die Selbstwirksamkeit zu starken [Br14].

Teambasiertes Lernen: fordert das kritisches Denken, Problemldsung und
Kommunikationsféhigkeiten [Lal8]. Peer-Gruppen Dynamiken oder Rollvergaben
innerhalb der Gruppen beachten [Ch15], [Bal6].

""Sichere™ Lernumgebungen: Zugehdrigkeitsgefiihl [Ha04]. Manche ftihlen sich unwohl
Fragen zu stellen [AI17], Wettbewerbe kdnnen Angste auslésen [Gil4].

Spieldesgin:  Selbstwirksamkeit [EI07]. Erklarung wichtiger Spiel-Elemente, wie
Mechanik (Level, Schwierigkeitstufen), Dynamik (Punkte, Countdown) und Asthetik
(etwas ,,Ungewohnliches®, narrative Elemente) [Hu04] kurz MDA

Problembasiertes Lernen: Erforschung verschiedener Inhalte und férdern von kreativen
Denkprozessen. Inhalte sind somit nicht isoliert, sondern mit einem gemeinsamen Ziel
verbunden, wie der Programmierung eines eigenen Spiels [Pal5].

Wabhlfreiheit: Ein kreativer Prozess soll die Mdglichkeit geben, eigene ldeen zu
verwirklichen und die eigene Personlichkeit wiederspiegeln [Sp18].

Feedback: Manche brauchen mehr Bestéatigung und besonders beim Einsatz von neuen
Technologien ist es wichtig, Erfolgserwartungen und den subjektiven Wert der Aufgabe
zu erhéhen [Wi06]. Fehler und mehrere Versuche als Teil des Lernprozesses darstellen.

Artefakte erstellen: Soziale Relevanz, Geschichten (,,Storytelling) und Designaufgaben
kénnen ein Teil dieser Aktivitat ausmachen [Mc17].

Teilen: Starken des Selbstvertrauen indem fertigen Artefakte freiwillig prasentiert werden
oder mit einer Online Community geteilt werden [Bri14].

4 Forschungsdesign

Eine Gruppe von 12 Schiller und Schilerinnen (5 Jungen, 7 Méadchen, zw. 14-15 Jahre) in
einem osterreichischen Gymnasium in Graz wurde fur drei Wochen im reguléren
Informatikunterricht begleitet. Fir die Erstellung eigener Spiele, wurde die an der
Technischen Universitat Graz (TU Graz) entwickelte App Pocket Code eingesetzt. Die
App bietet eine visuelle Programmiersprache und ist dhnlich der bekannten Scratch-
Programmierumgebung. Die Lehreinheit wurde gemeinsam mit der Lehrerin nach dem
PECC-Framework entwickelt. Die Forschung wurde vor Beginn von der
Datenschutzrechtlichen Institution TU Graz und der verantwortlichen Schulbehdrde
genehmigt und die Zustimmung von Eltern oder Erziehungsberechtigten eingeholt.

Dieser Beitrag konzentriert sich auf die Erfahrungen der Schuler und Schulerinnen und
beschreibt diese auf Basis von Notizen, welche wéhrend und unmittelbar nach dem
Unterricht notiert wurden. Eine qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (2014) dient
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dazu, eine ganzheitliche Perspektive des Unterrichts abzubilden und das Framework in
einer experimentellen Form zu erforschen. Die beschreibende Analyse der Notizen soll
Details zu Gender- und Gruppenaspekte darstellen und zeigen wie diese die PECC-
Aktivitdten und Interventionen seitens der Lehrerin beeinflusst haben.

5 Ergebnisse & Diskussion

Folgend werden die einzelnen Stufen des Unterrichts beschrieben und mit den Ergebnissen
aus den Beobachtung ergénzt und in Diskussion gestellt. Die Verbindungen zum PECC-
Framework sind dabei fett dargestellt. Abb. 2 zeigt den Lehrplan des Unterrichts und
somit ein Beispiel fur die Anwendung des PECC-Frameworks in der Praxis.

Stage 0 Stage 1 Stage 2 Stage 3 Stage 4
Preperation Introductio Design Main Learning Closing

Setting: 14-15 year board Design CS Unplugged Activity Sharing
old students About technical Graphical & textural Create ,bricks on paper” template Upload games to
Computer Science professions & storyboard Apply coding concepts such as Catrobat platform
3 weeks (6 units a 45°) programs coordinates, messaging, ... Volenteers present
Coding, games Assets & Game Design games
Materials & Tools Role models Choose game elements Creation of Artefacts (Own Apps) Final recap session
Pocke Code App genre, theme & goal  Create intro level with the template
CS Unplugged activity ,Warm-Up*” Activity  Use Mechanics, Add an personlised gaming level with
Presentation Live demo Pocket Code Dynamics & Aesthetics the help of the storyboard
Storyboards Programming together . £ Choi 4
Example games session with whole ch’“ ‘"('j' i 1"* Feedback & Problem-based
. class (program your °‘:5eb =[ad e‘;nesr:u Using Pocket Cards for help
(Learning) Goals first animation) ez S'h ac"{m“" S lterative and agile approach Assessment of
Apply basics in coding U3 ilen =7 Review and feedback sessions artefacts: Matching of
by creating an own Playing Games academic and gaming
gaming app load and play T based Learning Self-Expressi objectives
Choose between: Pocket Code games Groups allocated Foster originality and sense-of

1) collect falling items
2) avoid falling items

3) shoot atfalling
items
Use the ,Shape ofa

Game" template

randomly ownership by creating own apps

Evaluation: Questionnares (pre, post), Interviews and Observations on
(gender) collaborative aspects (e.g., class climate), teacher interventions (questions)
Gender-sensitivity: eliminate stereotypes, create a ,safe” learning environment

Abb. 2: Ein Beispiel fir den Einsatz des PECC-Frameworks im Informatikunterricht.

Stage 0, die Vorbereitungsphase stellt keinen eigener Bereich im PECC-Framework dar.
Diese soll Lehrpersonen helfen, die Struktur vorab festzulegen. Hier muss die geeignete
Klassestufe, die Anzahl der Unterrichtsstunden, die verwendeten Technologien, das
bendtigte Material und das Lernziel definiert werden. Die Wahl des Lernziels hinsichtlich
der Spielidee kann bereits die Motivation der Schilerinnen und Schuler beeinflussen.
Dartiber hinaus evaluieren die Lehrkréfte ihre eigenen Lernmaterialien hin sichtlich
genderrelevanter Aspekte (Spiele, Prasentationsfolien, Arbeitsblattern, etc.).

In Stage 1, werden Diskussionen zu Informatikthemen angestoRen. Anfangs sal3en alle an
einen groflen Tisch; die Madchen auf der einen und die Jungen auf der anderen Seite.
Daher wurde die Diskussionsrunde in zwei heterogenen Kleingruppen durchgefihrt. Hier
konnte festgestellt werden, dass ein sehr begrenztes Bild tber die Informatik vorhanden
war. Besprochen wurden relevante Berufe in der Informatik, eine mdgliche Definition von
Programmieren, ihre Spielpréaferenzen (einschliellich bevorzugter Spieleapps) oder
berufsrelevante IT-Fahigkeiten. Die Rolle der Lehrerin bestand darin, darauf zu achten
wer sich einbringt, wer Fragen stellt, wer die Diskussion eventuell leitet und wer sich
zuriickhélt. Bei Erklarungen, ist es entscheidend, auf eine geschlechtergerechte Sprache
zu achten und eine hegemoniale Ménnlichkeit nicht zu fordern. Zum Beispiel auch
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einzugreifen, wenn Schiiler und Schulerinnen selbst nur vom Programmierer oder
Techniker reden. So kann die Geschichte der ersten Programmiererin Ada Lovelace
erzahlt oder weibliche CEOs wie Virginia Rometty von IBM erwdhnt werden. Benannte
technische Berufe waren Informatiker/in oder allgemein, ,,etwas mit einem Computer
machen®. Bekannte Aufgaben wurden von den Jungen mit "Programmieren von
Anwendungen und Programmen" beantwortet. Erganzend besagt eine Studie (363 Jungen,
423 Madchen, 50 keine Angaben), dass selbst wenn die Schulerinnen und Schiiler keine
Ahnung hatten was Personen in der Informatik tatsachlich tun oder was Programmieren
ist, haben 11% angegeben, dass sie aufgrund des Programmierens nicht das Hauptfach
Informatik wéhlen [Ca06]. Das zeigt, wie wichtig es ist ein realistisches Bild der
Informatik frih genug zu forcieren. Zu Spielen nannten alle Jungen Computerspiele (z.B.
FIFA, Sonic) und die Madchen eher Spieleapps (z.B. Candy Clash, Quiz Duell). Die
Jungen lachten (ber die Antworten der Madchen und waren unkonzentriert. Die Autorin
dieses Berichtes, erzéhlte als Role-Model von ihrem Tétigkeitsbereich und die Lehrerin
musste die Jungen mehrmals ermahnen, still zu sein. Als "Warm-Up" wurde mit der
ganzen Klasse ein kleines Spiel mit den wichtigsten Funktionalitaten in Poket Code
erstellt. Dafur diktierten Schilerinnen und Schiiler verschiedene Lésungsansétze. Ein
Madchen sagte: "Wir brauchen eine Schleife" (fir die Anderung des Aussehens) und ein
anderes Médchen meinte, dass das Objekt den Namen "Hans" tragen sollte. Ein Einwurf
von einem Jungen lautete: "Die Nachricht sollte am Anfang gesendet werden”. Alle
Kinder beteiligten sich aktiv, als die Lehrerin sie nach Fakten zu Planeten befragten (diese
benétigten sie fiir das Spiel-Intro). Im Anschluss an diese Ubung, war eine Spiele-Phase
geplant, wo Spiele mit Pocket Code erstellt heruntergeladen und ausprobiert werden
konnten. Diese Mdglichkeit wurde von allen genutzt und als sehr positiv gesehen.

In Stage 2 starteten die Schilerinnen und Schiiler mit dem Game Designs ihrer eigenen
Spiele. Dafiir wurden zwei Arten von Vorlagen verwendet. Eine grafische Vorlage oder
Storyboard (Einteilung in Titel, Einleitung, Level und Ende-Bildschirm). Diese wurde nur
von zwei der Madchen verwendet, um eine Skizze des Titels und des Einleitung zu
zeichnen. Die textuelle Vorgabe (Titel des Spieles, Genre, Definition der MDAS), war
verbindlich und wurde in zirka zehn Minuten von allen ausgefillt. Um einen Rahmen fiir
ihr Spiel zu definieren, konnten die Schilerinnen und Schuler zwischen drei Spielzielen
wéhlen (Ausweichen, Fangen, SchielRen, siehe Abb. 2). Zwei Médchen waren mit den
vordefinierten Zielen nicht zufrieden und wollten anstatt dessen ein Puzzlespiel erstellen.
Dies wurde von der Lehrerin erlaubt. Die Jungen hatten Spal} daran, lustige Namen flr
ihre Spiele zu wéhlen (z.B. "badadibadabdum™). Um Gruppenarbeiten zu ermdglichen,
wurden die Kinder zuféllig durch Ziehen eines Sensors zugeordnet: Beriihrungsposition,
daher ihr Objekt folgt der Fingerposition oder die Steuerung des Objekts mit Hilfe des
Neigungssensors des mobilen Gerats. Als die Lehrerin die Schillerinnen und Schiler bat,
sich nach dem Sensor aufzuteilen, waren diese zundchst interessiert daran, wer den
gleichen Sensor besitzt. Der Sensor wurde jedoch erst zu einem spdteren Zeitpunkt
bendtigt, was zur Folge hatte, dass alle zundchst mit dem Kind neben ihnen
zusammenarbeiteten. Die Schilerinnen und Schiler konnten entscheiden, ob sie die
Elemente fur Hintergrinde und Charaktere selbst zeichnen, im Internet nach Grafiken
suchen oder diese aus der Medienbibliothek entnehmen (Wabhlfreiheit). Letztere bietet
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eine Vielzahl von Grafiken und Charakteren zur Auswahl. In dieser Phase arbeiteten die
Schulerinnen und Schiler sehr individuell an ihren eigenen Ideen.

In Stage 3, startete die Klasse mit einer ,,CS Unplugged Aktivitit. Diese Aktivitét stellte
den Intro-Level des Spieles dar. Dabei handelte es sich um ein A3 Poster, auf dem die
ausgeschnittenen Befehle den entsprechenden Objekten unterordnet wurden, siehe Abb.
3. Die ,,Story* war die folgende: "Deine Figur mochte etwas iiber die Planeten lernen und
macht sich auf eine Reise ins Weltall. Die Planeten erzahlen Fakten (ber sich selbst."

=
LN

)

=

—a

Abb. 3:,,CS-Unplugged*-Aktivitét. Links: Bausteine werden unter Objekte platziert. Rechts:
Objekte werden auf bestimmte Koordinaten ,,gesetzt.

Fiir die ,,CS-Unplugged™ Aktivitit begannen die Schiilerinnen und Schiiler damit ihre
Objekte zunéchst auf ein ausgedrucktes Koordinationssystem zu legen oder zu zeichnen
und die Befehle einzeln auszuschneiden (siehe Abb. 3). Vier der Madchen und ein Junge
brauchten eine zusétzliche Erklarung zum Koordinationssystem (platzieren der Objekte).
Einige fragten, wo und warum bestimmte Befehle bendtigt werden, die nicht im Plenum
erklart wurden (2 Jungen, 3 Médchen), und zwei der Mé&dchen ignorierten diese Befehle.
Zwei der Madchen schnitten die Befehle sehr genau aus. Die Lehrerin wies sie an,
fortzufahren und half ihnen beim Ausschneiden. Im Allgemeinen wurden alle von der
Lehrerin ermutigt, sich eher gegenseitig zu helfen anstatt jeden Schritt zu erfragen.
Trotzdem warteten drei der M&dchen auf Instruktionen und drei der Mé&dchen fragten die
Lehrerin nach jedem Schritt. Nur ein Méadchen versuchte, die Aktivitét selbst zu I6sen und
arbeitete alleine an der Aufgabenstellung. Die Jungen hingegen arbeiteten alle gemeinsam
und versuchten den Zweck der einzelnen Befehle selbst herauszufinden. Einer von ihnen
nahm eine leitende Rolle ein und fiihrte die Gruppe der Jungen an. Dieses Phanomen lasst
sich auch in anderen Studien aus Informatikklassen beobachten [Del5]: Jungen fragen
eher ihre mannlichen Sitznachbarn und neigen dazu den Code voneinander zu kopieren.
Médchen fragen eher die Lehrperson um Hilfe. Infolgedessen kénnen Lehrpersonen, die
diese geschlechterspezifischen Gegebenheiten ignorieren, ein Umfeld schaffen, in dem die
Schuler die sachkundigere Position einnehmen und die Schilerinnen sich in der weniger
sachkundigen Position wiederfinden. Am Ende waren die Madchen in der Gruppe jedoch
schneller mit dieser Aktivitat fertig. Fir diese Recherche benutzten alle Smartphones.
Waéhrend Madchen nach interessante Fakten zu Planeten suchten, wurden die Jungen
durch das Smartphone abgelenkt (installierte Apps).

Fur die eigene Programmierung (Artefakten erstellen) starteten die Kinder mit einer
Programmiervorlage mit vorprogrammierten Szenen fir Titel, Einleitung und Ende.
Diese mussten zuerst mit Inhalten befiillt und verknipft werden. Als néchstes fligten alle
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die Befehle aus ihrer eigenen gebastelten ,,CS-Unplugged™ Aktivitdt zum Spiel hinzu.
Wéhrend dieser Aufgabe arbeiteten alle in kleinen Gruppen von zwei bis drei Personen
und halfen sich hauptsdchlich gegenseitig. Bei vielen funktionierte dieses Intro beim
ersten Versuch nicht. Die Lehrerin verwies auf einen iterativen Ansatz: Einen Befehl
hinzufiigen und testen. Auf diese Weise wird ein agiler Ansatz erlernt (algorithmisches
Denken). Die Schiiler und Schalerinnen lernten aus den Fehlern der anderen, aber generell
konnte beobachtet werden, dass die Madchen wieder dazu neigten die Lehrerin zu fragen
und Jungen sich eher gegenseitig halfen. Nur Zwei (1 Madchen, 1 Junge) versuchten allein
die Losungen zu finden. Alle bis auf zwei Méadchen beendeten den Introlevel am Ende der
zweiten Woche. Einige Bilder zu Planeten waren in der Medienbibliothek nicht
vorhandenund wurden vor allem von Schilerinnen selbst erstellt. Auch hier waren die
Madchen beim Zeichnen sehr prézise und investierten viel Zeit in diese Aktivitat. Die
Lehrerin wies sie an, zuerst die Skripte hinzuzufligen und Planeten spater zu
vervollstandigen. Ein Junge sagte, er habe das Intro abgeschlossen und begann sehr friih
mit seinem eigenen Spiel. Es stellte sich spéter heraus, dass noch Fehler im
Programmiercode vorhanden waren. Spatestens in der dritten Woche starteten alle mit
ihrem eigenen Spiel. Jene die noch nicht fertig waren, wurden von der Lehrerin
angewiesen auch zu starten (2 Madchen). Jede Unterrichtsstunde begann mit einer
Feedbackschleife und der Definition von Teilzielen. Die Lehrkraft lobte die
Schilerinnen und Schiller und fordert sie zur Zusammenarbeit auf und forderte die
Kommunikation zwischen ihnen. In dieser Phase, blddelten einige der Jungen herum und
das Klassenklima war eher laut. Jetzt zogen es auch die Schuler vor, vorwiegend die
Lehrperson zu fragen. Ein Grund dafiir war, dass alle an eigenen ldeen arbeiteten. Die
Rolle der Lehrerin bestand darin, die Schulerinnen und Schiler zu motivieren, indem
Verbesserungen und Erweiterungen vorgeschlagen wurden, wie das Hinzufligen von
Sounds. In der zweiten Halfte der Unterrichtsstunde konzentrierten sich die Jungen im
Gegensatz zu den Madchen mehr darauf ihre Spiele fertigzustellen. Es schien als waren
die Schuler eher aufgabenorientiert als intrinsisch motiviert. Die Médchen hingegen
wollten "schone™ Projekte erschaffen, verbrachten teilweise viel Zeit mit dem Zeichnen
einzelnen Objekten und weniger mit der Programmierung, waren aber auch sichtlich stolz
auf ihre Projekte. Am Beginn der letzten Stunde, war das Spiel eines Madchens und eines
Jungen fast fertig. Dies schien fur die anderen Jungen sehr motivierend zu sein (“lch
mdchte auch ein so cooles Spiel haben"), im Gegensatz zu den Méadchen ("Ich kann nie
ein so cooles Spiel programmieren."). Das Madchen, wurde friher fertig und sie half zwei
anderen Madchen, als die Lehrerin sie darum bat. Die Madchen flihlten sich im
Allgemeinen beim Finalisieren ihrer Spiele mehr gestresst, wahrend die Jungen bereits die
Spiele der anderen ausprobierten und sie laut kommentierten (meist negativ: "Haha! Dein
Spiel funktioniert nicht!"). Ein Junge war frustriert, weil die anderen ihn hénselten und
setzte sich folglich an einen anderen Tisch. Jene Jungen, die mit dem Spiel fertig waren,
waren weniger motiviert weitere Funktionen hinzuzufiigen und begannen auf dem
Smartphone installierte Apps zu spielen.

In Stage 4 wurden alle Projekte auf die Catrobat Community-Seite geteilt (Teilen). Ein
Junge und ein Mé&dchen stellten ihre Spiele freiwillig vor und die anderen wurden ermutigt
Fragen zu stellen (Feedback).
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6 Conclusio

Dieser Beitrag beschreibt den Einsatz des PECC Frameworks in der Praxis mit Hilfe einer
deskriptiven Analyse. Dabei werden Aktivitaten in den verschiedenen ,,Stages® und die
Dynamik in der Klasse beschrieben. Das PECC Framework konzentriert sich auf die
intrinsische Motivation der Lernenden. Es soll das Zugehorigkeitsgefiinl fur die
Informatik gefdrdert, das Interesse fur diesen Bereich erweckt und die Selbstwirksamkeit
fur Informatische Themen gestérkt werden. SchlieBlich sollen sie auch SpaR an den
Aktivitaten haben. Die extrinsischen Motivatoren des PECC Frameworks bieten definierte
(Lern-)Ziele, schlagen Spiele als einen motivierenden Ansatz vor und zeigen wie wichtig
Gruppenarbeiten und die Umsetzung eigener Ideen sind. Dadurch bietet PECC nicht nur
einen optimalen Ausgangspunkt fiir alle, sondern fordert auch den Aufbau von Wissen in
einem Kkreativen, geschlechtssensiblen und nicht wettbewerbsorientierten Umfeld. Fir
diesen Beitrag war es wichtig, ein vollstandiges Bild einer PECC-Aktivitat aufzuzeigen,
die intrinsischen und extrinsischen Motivatoren der Teilnehmenden zu berlicksichtigen
und sich auf geschlechtsrelevante Beobachtungen zu konzentrieren. Das PECC
Frameworks gab dabei den Rahmen vor und half der Lehrerin, geschlechtersensibel zu
agieren. Diese Studie erwies sich fur eine Weiterentwicklung des Frameworks als sehr
hilfreich. In Zukunft soll das PECC Framework auch auBerhalb des schulischen Rahmens
getestet werden und weitere Forschungen, zum Beispiel in groReren Gruppen oder
geschlechterheterogen und homogenen Gruppen (Girls-only) werden durchgefihrt.
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