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Dreischritt: Dramatisierung — Reflexion — Entdramatisierung

Bezeichnung des Dreischritts: Abweichend von der in den anderen Betrigen gewahl-
ten Bezeichnung des fachdidaktischen Dreischritts mit » Konstruktion — Rekonstruktion —
Dekonstruktion« wird hier » Dramatisierung — Reflexion — Entdramatisierung« benutzt,
da die Begriffe Konstruktion, Rekonstruktion und Dekonstruktion in der Informatik fach-
lich und fachdidaktisch bereits stark belegt sind (vgl. z. B. Magenheim u.a. 1999). Die
von uns gewéhlten Bezeichnungen wurden von Faulstich-Wieland in » Gender und Natur-
wissenschaften — Geschlechtergerechter naturwissenschaftlicher Unterricht in der Schule«
geprégt (Faulstich-Wieland 2009).

Tabellarische Ubersicht iiber den in diesem Beitrag konkretisierten
fachdidaktischen Dreischritt

Phase o Idee o Thema o Methode
Dramati- o Bewusstmachung der Genderladung von Informatik: Informatische Arte-
sierung fakte und informatische Kompetenz werden in der Gesellschaft und auch
von den Schiilerinnen und Schiilern als ménnliche Doménen wahrgenom-
men
o Genderspezifische Zuweisung von Informatikkenntnissen und Persénlich-
keitsschutz
o Rollenspiel
Reflexion o Hinterfragung der Vorurteile anhand von statischem Material
o Selbsteinschitzung eigener Informatikkenntnisse, Nutzung und Besitz von
informatischen Artefakten bei weiblichen und ménnlichen Jugendlichen
o Interpretation von statistischen Materialien
Entdrama- o Informatik und Informatikkompetenz ist genderunabhéngig
tisierung o Allgegenwirtige Informatik in der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schii-

ler

Think-Pair-Share: Zuordnung von informatischen Alltagsphdnomenen
Partnerarbeit: Postererstellung Informatik in unserem Alltag
Museumsrundgang in zwei Gruppen: Présentation

Schiilergesprich: Abschlussreflexion
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Genderladung Informatik und Informatikunterricht

Informatik wird in breiten Teilen der Gesellschaft als Computer-Wissenschaft missver-
standen. Zugleich wird der Computer den vorherrschenden Geschlechterstereotypen ent-
sprechend der méannlichen Doméne zugeordnet. Méadchen schreiben sich selbst meistens
nur geringere informatische Kompetenzen als Jungen zu (vgl. Schulte und Knobelsdorf
2008). Ein scheinbar genderunabhéngiges, falsches Bild der Informatik hat sowohl Ein-
fluss auf die Entwicklung der Informatik als auch auf das gegenwértige und zukiinftige Le-
ben der Schiilerinnen und Schiiler, wobei auch genderspezifische Auswirkungen auftreten.
So wird beispielsweise die bei vielen Schiilerinnen und Schiilern vertretene Fehlvorstel-
lung von Informatikkompetenz als Anwendungsbedienungs- und Programmierfertigkeit
als ein Aspekt identifiziert, der bei weiblichen Studierenden die Wahl des Fachs Informa-
tik verhindert (vgl. Romeike und Schwill 2006, S. 39).

Diesen Fehlvorstellungen kénnte im Informatikunterricht entgegengewirkt werden. Aber
nur in drei der sechzehn deutschen Bundesldnder ist Informatik in der Sekundarstu-
fe I Pflichtfach. So ist es nicht verwunderlich, dass im bevolkerungsreichsten Bundesland
NRW — in dem Informatik kein Pflichtfach ist — aktuell nur ein knappes Viertel der Teil-
nehmenden der Grundkurse Informatik weiblich ist. In den Leistungskursen ist sogar nur
ein Siebtel weiblich (MSW-NW 2013, S. 84). Dies setzt sich im Studium und im Berufs-
leben fort. Wahrend von ménnlichen Studierenden in Deutschland am dritthdufigsten
Informatik als Studienfach gewidhlt wird, kommt Informatik bei den weiblichen Studie-
renden nicht unter den 20 haufigsten Studienféchern vor (Statistisches Bundesamt 2013,
S. 36). Auch bei der Wahl von Ausbildungsberufen kann Ahnliches beobachtet werden.
Als beispielsweise die Bezeichnung des Ausbildungsberufs Mathematisch-technische/r As-
sistent/in auf Fachinformatiker/in umgestellt wurde, haben einige Betriebe einen Riick-
gang des weiblichen Bewerberanteils von 60% auf 20% beobachtet (vgl. Borch und Weifs-
mann 2000, S. 10).

Die geringe Einschétzung der eigenen Informatikkompetenz bei Madchen wirkt als selbst-
erfiillende Prophezeiung, da sie die Beschéftigung mit informatischen Artefakten und
informatischen Themen behindert. Dem wirkt, wie Befragungen von Informatikstuden-
tinnen gezeigt haben, Informatikunterricht entgegen. Madchen entdecken im Gegensatz
zu Jungen oft erst im Informatikunterricht die Informatik fiir sich (vgl. Kuhl 2008, S. 120).
Aus diesen Uberlegungen ergibt sich als Ziel dieser Unterrichtsreihe neben der Bewusst-
machung und kritischen Hinterfragung der Genderladung der Informatik, die Fehlvor-
stellungen iiber Informatik als ménnlich dominierte Computerwissenschaft zu revidieren.
Statt dessen sollen die Schiilerinnen und Schiiler die Informatik als genderunabhéngig,
allgegenwértig und vielféltig erkennen.

Einsatz von Informatiksystemen: Bewusst werden in diesem Unterrichtsbeispiel In-
formatiksysteme zwar in ihrem Alltagseinsatz thematisiert, nicht aber als gestaltbares
Unterrichtsmittel genutzt. Im Informatikunterricht kann durch einen sparsamen und ge-
zielten Einsatz von nach fachdidaktischen Kriterien gewéhlten Informatiksystemen der
falschen Gleichsetzung » Informatik = Computerwissenschaft« entgegengewirkt werden.
Dies fordert auch die Motivation von Méadchen, sich mit der Informatik zu beschéftigen
(vgl. Loffler u. a. 2010; Heming und Humbert 2008).

Die drei Unterrichtsschritte sind fiir die Sekundarstufe I ab Jahrgangsstufe 7 entwickelt.
Der zweite Schritt verlangt von den Schiilerinnen und Schiilern nach einer kurzen Einfiih-
rung das selbststdndige Lesen und Interpretieren von grafisch aufbereiteten statistischen
Daten. Falls die Lerngruppe nicht sehr leistungsstark ist oder entsprechenden Vorkennt-
nisse hat, ist diese Unterrichtseinheit eher ab Jahrgangsstufe 8 geeignet.



1 Informatische Kompetenz und Geschlecht —
Dramatisierung

Kurzvorstellung Dramatisierung

Zielgruppe Schiilerinnen und Schiiler der allgemeinbildenden
Schule Sekundarstufe I ab Klasse 7
Empfohlene Unterrichtsdauer | 90 Minuten
Materialien e Spielszenario Planspiel/Rollenspiel (Material
M1)
e 6 Rollenkarten (Material M2)
e Koordinatensystem: Einordnung subjektive
(moralische) versus rechtliche Einschétzung
(Material M3)
Sie benotigen evtl. zusédtzlich einen Beamer o. &.
Lerninhalte e Personlichkeitsschutz (evtl. Vertiefung)
e Genderspezifische Rollenbilder beziiglich der
Informatik bei Schiilerinnen und Schiilern
Vorkenntnisse Vorkenntnisse zum Personlichkeitsschutz sind
wiinschenswert aber nicht notwendig

Theoretische Einfithrung in den fachdidaktischen Gegenstand

Die Informatik ist im Lebensalltag der Schiilerinnen und Schiiler in vielfaltiger Weise
allgegenwértig und pragend — und das mit wachsender Tendenz. Quantitative Erhebun-
gen wie z. B. » Jugend 2.0, Fine reprdsentative Untersuchung zum Internetverhalten von
10- bis 18-jihrigen« (BITKOM 2011) und die jahrlich erscheinenden Studien » JIM 20185.
Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jihriger
in Deutschland« (MPFS 2013a) und » KIM-Studie 2012. Kinder und Medien, Computer
und Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jahriger in Deutschland «
(MPFS 2013b) belegen dies. In der informatischen Fachdidaktik ist bekannt, dass die
ménnliche Genderladung informatischer Artefakte und die stereotype Zuordnung von In-
formatikkompetenz als ménnliche Eigenschaft auch bei Schiilerinnen und Schiilern vor-
handen ist (vgl. z. B. Schulte und Knobelsdorf 2008).

Es ist ein Ziel des ersten Schritts dieses Unterrichtsbeispiels, der Dramatisierung, an
einem lebensweltlichen Beispiel die Schiilerinnen und Schiiler fiir diese stereotype Zuord-
nung zu sensibilisieren. Im Mittelpunkt stehen dabei die Realisierung von individuellen,
teilweise unbewussten Vorurteilen der einzelnen Schiilerinnen und Schiiler und die an-
schliefsende Diskussion und Reflexion. Ein zweiter Lerngegenstand wird damit verkniipft:
der Personlichkeitsschutz — einschliefllich Urheberrecht — im Internet. Diese Verkniipfung
hat fachliche und didaktische Griinde.

In den beiden ausgewiesenen Lerngegenstianden wird die Verflechtung von verschiedenen



Bereichen der Informatik deutlich. Genderspezifische Rollenzuweisung beziiglich der In-
formatik kann nicht betrachtet werden, ohne dass das Bild der Informatik mitgesehen
wird. Hier wurde mit Personlichkeitsschutz im Internet ein Thema gewéahlt, das in den
Bereich » Informatik — Mensch — Gesellschaft « fallt. Es wére jedoch auch moglich gewesen,
andere fachliche Themen und Szenarien als Grundlage des Rollenspiels zu wéhlen, um die
Verflechtung von Genderfragen beziiglich der Informatik mit dem Lebensalltag der Schii-
lerinnen und Schiiler an einer konkreten Situation zu verdeutlichen. Die Rollenzuordnung
wird im zweiten Schritt, der Reflexion, anhand von genderrelevanten statistischen Daten
zu Jugendlichen und Informatik analysiert.

Zu Beginn der Unterrichtseinheit wird zunéchst nur einer der beiden Unterrichtsgegen-
stdnde, der Personlichkeitsschutz, thematisiert, bis in der Auswertungsphase die Ge-
schlechtszuordnung der einzelnen Rollen angesprochen wird. Mit diesem Vorgehen soll
erreicht werden, dass die genderspezifische Rollenzuordnung, die in dem Rollenspiel /Plan-
spiel erfragt wird, nicht in Richtung sozialer Erwiinschtheit und Vorwegnahme der anti-
zipierten Lehrkraftmeinung verzerrt wird.

Das Rollenspiel /Planspiel

Die eingesetzte Unterrichtsmethode beinhaltet zugleich Aspekte des Planspiels und des
Rollenspiels. Ziel eines Rollenspiels ist die Bewusstmachung eines Problems in der Gruppe
der Spielenden, wihrend das Planspiel auf die Bewusstmachung gesellschaftlicher Zusam-
menhénge abzielt (vgl. Keim 1992, S. 126). Nach dieser Definition erfiillt das hier vor-
gegebene Spiel sowohl die Kriterien eines Rollenspiels als auch eines Planspiels. Es zeigt
einerseits auf, dass in der konkreten Lerngruppe beziiglich informatischer Kenntnisse
und informatikbezogener Verhaltensweisen geschlechtsspezifische Rollenzuweisungen ge-
macht werden. Andererseits bereitet es den Schritt zur Reflexion eines gesellschaftlichen
Zusammenhangs, der ménnlichen Genderladung der Informatik, vor.

In einem Planspiel iibernechmen die Lernenden fest vorgeschriebene Rollen, die kaum
Raum fiir individuelle Rolleninterpretation zulassen. Bei einem Rollenspiel gestalten
Schiilerinnen und Schiiler nach vorgegebenen Rollenanweisungen ihrer Rolle im Spiel
eigenverantwortlich. In diesem Spiel sind die Rollen teilweise von aufsen vorgegeben. Die
als Kopiervorlagen beiliegenden Rollenkarten enthalten zwar festgeschriebene Rollenan-
weisungen, diese werden aber nicht nur von den die Rolle spielenden Schiilerinnen oder
Schiilern interpretiert, sondern die Interpretation erfolgt zweistufig. In der ersten Stufe
erfolgt neben der Verfeinerung der Rolle die Namens- und damit Geschlechtszuweisung.
Dies wurde von der Interpretation der Rolle im Spiel aus zwei Griinden abgekoppelt: Es
soll erstens verhindert werden, dass durch eine Identifikation der/des Spielenden mit der
Rolle die Geschlechtszuweisung beeinflusst wird. Zweitens wird dadurch erreicht, dass
eine grofsere Anzahl (Kursstérke/Rollenanzahl) von Geschlechtszuweisungen pro Rolle
vorhanden sind. Der Hinweis in der Arbeitsanweisung, dass die schriftlich bearbeitete
Rolle nicht selbst im Spiel dargestellt wird, verstarkt diese Trennung.

Zur Vereinfachung wird von nun an die hier benutzte Methode als Rollenspiel bezeichnet.

Rollenspiel: Durchfithrung und Auswertung, Diskussion des Personlichkeitsschutzes
Den Schiilerinnen und Schiilern wird nur einer der beiden Unterrichtsgegenstinde zu
Beginn angekiindigt: der Personlichkeitsschutz in Bezug auf das Internet. Es ist forderlich,
wenn dieser Gegenstand bereits zuvor im Unterricht thematisiert wurde. Dies ist jedoch
fiir die Durchfiihrung der Unterrichtseinheit nicht notwendig. Das Genderthema wird den



Schiilerinnen und Schiilern zu diesem Zeitpunkt noch nicht genannt, um nicht durch eine
vorzeitige Thematisierung eigener Vorurteile das Ergebnis des Rollenspiels zu verfalschen.

Vorbereitung

e Das Szenario des Rollenspiels mit dem Arbeitsauftrag (Material M1) wird vorgelesen
und besprochen und zum Nachlesen iiber Beamer dargestellt oder in Kopie an die
Schiilerinnen und Schiiler verteilt.

e Jeder Schiilerin und jedem Schiiler der Lerngruppe wird eine der Rollen zugeteilt, deren
Rollenkarte sie/er wie im Arbeitsauftrag beschrieben ergénzen soll.

e Jede Schiilerin/jeder Schiiler erhélt alle Rollenkarten (Material M2). Innerhalb einer
altersentsprechenden Zeit — von beispielsweise 10 Minuten — soll der Arbeitsauftrag,
Lesen aller Rollenkarten und Ergénzen der zugeordneten Rollenkarte, in Einzelarbeit
bearbeitet werden. Es ist fiir die spitere Auswertung wichtig, dass alle Schiilerinnen
und Schiiler ihrer Rolle einen Namen geben.

e Einsammeln: Die Rollenkarten kommen, geordnet nach Rollen auf sechs Stapel.

e Sechs Schiilerinnen oder Schiiler werden, z. B. durch Auslosen, ermittelt. Sie sollen im
Rollenspiel die Rollen verkorpern. Sie ziehen je eine Karte aus einem der Stapel, so
dass jede Rolle einmal vergeben ist.

e Die sechs Schiilerinnen oder Schiiler bereiten sich in 3 Minuten auf das Rollenspiel vor,
indem sie auf der Grundlage der ergénzten Karten {iberlegen, welche Aussagen ihre
Rolle bei dem Schulhofgespriach macht. Es wird betont, dass die gewéhlten Namen
und das damit festgelegte Geschlecht der Rolle nicht von den Spielenden geéndert
werden darf. Alle anderen Schiilerinnen und Schiiler formulieren in der Zeit schriftlich
jeweils zwei rechtliche Fragen, die sie an dem Szenario interessiert. Beispiel: Muss die
Schiilerin/der Schiiler C das Bild 16schen? Wann darf man Musikstiicke kopieren?

Durchfiihrung des Rollenspiels

e Alle Rolleninhaberinnen oder -inhaber stellen sich der Lerngruppe kurz mit Rollen-
bezeichnung, Rollennamen und eventuell einer Kurzbeschreibung der Rolle vor. Z. B.:
»Ich bin die Schiilerin A und heifle Lisa. Es war mein Bild, das veréffentlicht wurde. «

e Das Rollenspiel wird von den sechs Schiilerinnen und Schiilern durchgefiihrt und von
dem Rest der Lerngruppe beobachtet.

Auswertung

e Personlichkeitsschutz und Urheberrecht im Internet

— Diskussion: Wie beurteilt ihr die Haltung der dargestellten Personen zum Persén-
lichkeitsschutz und zu anderen rechtlichen Fragen im Internet?

— Auswertung durch Sammeln an der Tafel. Die Rollen A bis F werden in tabel-
larischer Form mit den im Spiel vergebenen Namen eingetragen. Die Aspekte
Fachkenntnis Informatik, gesetzméfiges Verhalten im Internet und Wissen iiber
digitales Urheberrecht werden dabei beachtet und mit Stichworten und Symbolen
bewertet.
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Tabelle 1: Schema Tafelbild

Rechtliche Fragen, die im Zusammenhang mit dem Rollenspiel auftreten, werden
gesondert an der Tafel gesammelt. Fiinf werden als besonders wichtig fiir die
Schiilerinnen und Schiiler identifiziert und durchnummeriert.

Das Koordinatensystem zu rechtlichen Einschdtzung ohne die Ideallinie (Mate-
rial M3) wird vorgestellt und allen Schiilerinnen und Schiilern in Kopie oder als
Tafelskizze oder Beamerbild zum Abmalen zur Verfiigung gestellt. Dieses Koor-
dinatensystem wird von den Dimensionen »Das wiirde ich (nicht) machen« und
»Das darf man (nicht)« aufgespannt.

Eigene Stellungnahme: Alle Schiilerinnen und Schiiler tragen in Einzelarbeit in
dieses Koordinatensystem ihre eigene Position zu den fiinf gemeinsam bestimmten
Fragen durch Eintragen der entsprechenden Nummer ein.

Sammeln der individuellen Eintragungen im Unterrichtsgespréach und Markierung
der haufigsten Positionen und der Spannweiten auf einer Tafelskizze des Koordi-
natensystems.

Diskussion des Verhéltnisses von individuell-moralischer und rechtlicher Bewer-
tung dieser Handlungen und Eintrag und Diskussion der »Ideallinie«.



Ich wiirde das machen
5

,
4
,
3 ,
9 ,
,
1
,
y
Man darf das nicht —+- Man darf das
-5 -4 3 2 17 1 2 3 4 5
-1
,
-2
,
, -3
,
-4
,
9 -5
(Ideallinie) Ich wiirde das nicht machen

Abbildung 1: Einordnung subjektive (moralische) versus rechtliche Einschitzung einer Situation, Dar-

stellung mit Ideallinie — Quelle: (Salamon 2013, S. 33)

e Genderzuordnung

Frage: Wie haben die im Tafelbild festgehaltenen Figuren gehandelt und geurteilt?

Die Namen geben im Allgemeinen an, ob es sich bei der von den Schiilerinnen
und Schiilern ergénzten Rolle um ein Méadchen oder einen Jungen handelt. Ab-
frage und Kennzeichnung des jeweiligen Rollennamens und des Geschlechts der
Rolle auf dem Tafelbild (z. B. durch w und m oder durch Symbole wie Qoder o).
Das Geschlecht, das durch die nicht gewéhlten Rollenkarten jeweils zugewiesenen
wurde, wird ebenfalls auf dem Tafelbild ergénzt, so dass bei einer Kursstéirke von
dreifig jeweils sechs Geschlechtszuweisungen je Rollen vergeben sind.

Unterrichtsgespriach: Entscheidungen und fachliche Kompetenz bzw. Inkompetenz
wurden zuvor in der Rollenspieltabelle notiert. Sie werden nun in Bezug gesetzt
zu den durch die Namen vorgenommenen Geschlechtszuweisungen. Zu erwarten
sind genderspezifische Rollenzuweisungen entsprechend der oben beschriebenen
Stereotypen. Bei anderen Ergebnisse werden an dieser Stelle die Abweichung und
diese iibliche stereotypische Zuordnung angesprochen.

Unterrichtsgespréach /Diskussion: Thematisierung der Geschlechtszuweisung
Gibt es eine tatséchliche Korrelation zwischen informatischer Kompetenz der Rol-
len und der Geschlechtszuweisung? Warum ist das (nicht) so?

Offene Fragen thematisieren: Ist diese Rollenzuordnung berechtigt? Es wird auf
die néchste Unterrichtseinheit hingewiesen, in der anhand von statistischem Ma-
terial dieser Frage nachgegangen wird.

Ziele und Kompetenzférderung

Gendergerechtigkeit: Die Rollen des Rollenspiels sind mit einem unterschiedlichen
Kompetenzniveau beziiglich der Informatik ausgestattet. Durch die Geschlechtszuwei-
sung werden die Schiilerinnen und Schiiler dafiir sensibilisiert, dass informatische Kom-
petenz auch durch sie selbst der méannlichen Rolle zugeordnet wird. Die in der Gesellschaft
verbreitete, den vorherrschenden Geschlechterstereotypen entsprechende Zuordnung der
Informatik zu der ménnlichen Doméne wird thematisiert. Eigene und allgemeine Vorur-



teile werden den Schiilerinnen und Schiilern bewusst und damit reflektierbar. Die Frage
nach der Berechtigung dieser Geschlechterstereotype wird thematisiert.
Personlichkeitsrechte und das Eigentumsrecht an digitalen Werken werden in den
» Grundsdtze und Standards fiir die Informatik in der Schule — Bildungsstandards Infor-
matik fir die Sekundarstufe I« (G 2008) im Inhaltsbereich »Mensch — Gesellschaft —
Informatik« als Unterrichtsgegenstand aufgefiihrt.

Entsprechende Situation, die von den Schiilerinnen und Schiilern in ihrer gegenwértigen
und zukiinftigen Lebenswelt bewaltigt werden miissen, werden bestimmt: » Werke in di-
gitaler Form haben einen Autor und damit einen geistigen Urheber. Es ist an Beispielen
zu begriinden, ob das Kopieren dieser digitalen Werke jeweils erlaubt ist oder nicht« (GI
2008, S. 42).

»Digitale Medien ermdglichen es, Inhalte einem grofsen Benutzerkreis problemlos zu-
ginglich zu machen. Damit wéchst die Verpflichtung, die Personlichkeitsrechte anderer
zu respektieren und z. B. auf Beleidigung, Beschimpfung oder unvorteilhafte Darstel-
lungen zu verzichten und Empfehlungen der Netiquette als Kommunikationsregeln zu
beriicksichtigen« (G1 2008, S. 42).

Mogliche Unterrichtsmethoden werden vorgeschlagen: »In beispielhaften Kommunikati-
onssituationen sind mégliche Reaktionen auf Anonymitéat und fehlende Authentizitéit zu
erarbeiten und deren Grenzen aufzuzeigen |... |« (GI 2008, S. 42).



Material und Kopiervorlagen

Spielszenario mit Arbeitsauftrag — Material M1

Was passiert:

In der folgenden kleinen Geschichte spielen Schiilerinnen oder Schiiler in eurem Alter mit.

Nennen wir sie zunéchst @, und @ und @

e Es geht um @s Foto im Internet.

° hat es gemacht und mit s Einverstdndnis auf die eigene

Seite in einem sozialen Netzwerk gestellt.

° hat es ein paar Tage spater kopiert und mit einem witzigen,

aber gemeinen Kommentar auf der eigenen Website veroffentlicht.

° @ hat das Bild dort entdeckt.

@, und @ stehen morgens vor dem ersten Klingeln mit einer Gruppe anderer
Schiilerinnen und Schiiler ihrer Klasse auf dem Schulhof. @ kommt dazu und erzéhlt
von @s Foto auf @s Website und dem gemeinen Text.

ist wiitend auf @ meint, dass @ das Bild 16schen miisse. @ verteidigt sich,
denn schliefslich ist der Text sehr witzig, und das Bild war ja schon im Internet und dann
kann jeder damit machen, was er will. @ will es auf keinen Fall von der Website 16schen.
Andere Schiilerinnen und Schiiler, die dabei stehen, diskutieren mit: Muss @ das Bild
16schen? Und ist es sogar strafbar, etwas Beleidigendes im Internet zu verdffentlichen?
Durfte @ das Bild {iberhaupt kopieren und auf die eigene Website stellen? Wer tragt
die Schuld an dem beleidigenden Bild in Internet: @, oder @ selbst?

Bei der Diskussion wird auch angesprochen, dass sich vielleicht auch andere Schiilerinnen
und Schiiler nicht ganz gesetzméfig im Internet verhalten haben. Musikstiicke wurden
von einigen per fileshare heruntergeladen oder auch hochgeladen. Ist auch das Kopieren
von Musik-CDs strafbar?




Aufgabe:

Zu , @, @, @ und zwei anderen Schiilerinnen oder Schiilern gibt es Rollen-

karten, die ihre Rollen beschreiben. Mit Hilfe dieser Rollenkarten soll die Geschichte im
Rollenspiel dargestellt werden. Aber die Karten sind noch nicht sehr aussagekréftig. Es
ist eure Aufgabe, die Rollen zu ergénzen. Dazu bekommt jede/r eine der Rollen zugeteilt.
Diese Rollenkarte soll ergénzt werden.

e Lies dir alle Rollenkarten durch.

e Anschliefsend sollst du nur die Rollenkarte der dir zugeteilten Rolle ergédnzen:

1. Nicht vergessen: Gib zunichst der Person, die auf deiner Rollenkarte
beschrieben wird, einen Vornamen, der in diesem Kurs nicht vor-
kommt!

2. Uberlege dir, ob diese Person bestimmte Eigenschaften hat.
Zum Beispiel: Wie stellst du dir das Aussehen der Person vor? Weifs diese Per-
son viel oder wenig iiber Informatik? Weif$ sie viel oder wenig iiber rechtlichen
Probleme im Internet? Wie steht es mit ihrem Interesse an Informatik? Hat
deine Person eine bestimmte Meinung zu einigen der diskutierten Fragen?
Erganze die Rollenkarte um drei bis sechs zusétzliche Eigenschaften oder Mei-
nungen der Person.

Rollenkarten — Material M2

Die Schiilerin oder der Schiiler @

darf zu Hause nur zu festen Zeiten und auf zuvor abgesprochene Seiten des Inter-
nets, nicht auf Seiten von sozialen Netzwerken.

hat ein altmodisches Mobiltelefon.

geht oft bei Freunden, zum Beispiel bei , ins Internet.

— kopiert sich Musikstiicke, die Freunde heruntergeladen haben.

— fand es zunéchst toll, dass das lustige Foto im Netz vertffentlichen wollte.

Gib der Rolle einen Vornamen: ...............ooeu i,

10



Die Schiilerin oder der Schiiler

beschaftigt sich in der Freizeit gerne und viel mit dem Internet.
hat ein Smartphone.
ist in einem sozialen Netzwerk.

hat dort ein mit dem Smartphone selbstgemachtes, lustiges Foto von @ verof-
fentlicht.

macht sich nicht viele Gedanken tiber Verbote und Gefahren.

ladt manchmal per fileshare angebotene Musikstiicke herunter und kopiert sie fiir
Freunde.

Gib der Rolle einen Vornamen: ............... ...

Die Schiilerin oder der Schiiler @

besitzt ein Smartphone und auch einen eigenen Laptop.

hat eine eigene, selbstgestaltete Website zu Ereignissen aus der eigenen Schule.
Viele Schiilerinnen und Schiiler der Schule besuchen die Seite.

hat das Bild von aus dem Netz kopiert und mit einem witzigen, aber belei-
digenden Kommentar auf die eigene Website gestellt. Mochte das Bild auf keinen
Fall 16schen.

ladt per fileshare angebotene Musikstiicke herunter und 1ladt auch per fileshare
Musikstiicke herauf.

Gib der Rolle einen Vornamen: ...............uo i,
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Die Schiilerin oder der Schiiler @

— hat den anderen Schiilerinnen und Schiilern von @s Website mit den beleidigen-

den Kommentaren erzihlt.
— halt soziale Netzwerke fiir sehr gefahrlich.

— wurde selbst einmal im Internet gemobbt.

weifs nicht, wie man etwas herunterlddt und will es auch nicht wissen.

Gib der Rolle einen Vornamen: ............. ...

Die Schiilerin oder der Schiiler @

— hat ein Smartphone.
— macht selbst Musik und mo6chte das spéter beruflich tun.

— ladt niemals per fileshare angebotene Musikstiicke herunter, weil das den Musikern
schadet.

— kauft CDs und leiht sie Freunden, die diese manchmal kopieren.

— hat sich schon mal ein Buch, das man nicht mehr im Laden kaufen kann, herunter-
geladen.

— ist im gleichen sozialen Netzwerk wie und @

Gib der Rolle einen Vornamen: ................ i,
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Die Schiilerin oder der Schiiler @

ist in dem gleichen sozialen Netzwerk wie , @ und @

kennt sich gut mit Personlichkeitsrechten im Internet aus.

weils, ob und wie man sein Bild von einer Seite eines sozialen Netzwerks oder einer
anderen Website 16schen lassen kann.

weifs, ob man ein veroffentlichtes Bild vollig aus dem Internet verschwinden lassen
kann.

Gib der Rolle einen Vornamen: ...............uuu .

Koordinatensystem rechtliche Einschatzung — Material M3

Ich wiirde das machen
5 -

4 4

3

Man darf das nicht - \ \ \ \ \ \ \ \ . Man darf das

-3 4

4

Ich wiirde doas nicht machen

Abbildung 2: Einordnung subjektive (moralische) versus rechtliche Einschitzung einer

Situation — Quelle: (Salamon 2013, S. 33)
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2 Informatische Kompetenz und Geschlecht — Reflexion

Kurzvorstellung Reflexion

Zielgruppe Schiilerinnen und Schiiler der allgemeinbilden-
den Schule Sekundarstufe I ab Klasse 7 oder 8
(je nach Leistungsstarke und methodischen Vor-
kenntnissen )

Empfohlene Unterrichtsdauer | 90 Minuten

Materialien Kopiervorlagen: 7 grafisch aufbereitete Statisti-
ken (Material M4, M5)

e zur Informatiknutzung durch Jugendliche
e zu Informatikkenntnissen bei Jugendlichen

e zur Selbsteinschiatzung der Informatikkompe-
tenz durch Jugendliche

Sie benodtigen zusétzlich einen Beamer o. &.

Lerninhalte e Kiritische Untersuchung der Berechtigung der

Zuordnung von informatischer Kompetenz als
maéannliche Eigenschaft

Statistische Daten: Informatik im Alltagsleben von Jugendlichen

Im ersten Schritt wurden die geschlechterstereotypen Zuordnungen von Informatik und
Informatikkompetenz in der Gesellschaft und bei den Schiilerinnen und Schiilern selbst
thematisiert. In zweiten Schritt, der Reflexion, werden diese Zuordnungen anhand von
statistischem Material auf ihre Berechtigung untersucht. Das Material bezieht sich auf
den Besitz und die Nutzung von informatischen Artefakten durch Jugendliche und auf
die informatische Kompetenz von Jugendlichen. Das statistische Material ist grafisch
aufbereitet. Es handelt sich um 7 Grafiken, die aus drei Publikationen zu quantitative
Erhebungen zu Jugend und Medien entnommen sind: » Jugend 2.0, Eine reprisentative
Untersuchung zum Internetverhalten von 10- bis 18-jdhrigen« (BITKOM 2011), » JIM
2013. Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-
Jahriger in Deutschland« (MPFS 2013a) und » KIM-Studie 2012. Kinder und Medien,
Computer und Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jdhriger in
Deutschland« (MPFS 2013b).

Es wird anhand der Materialien deutlich, dass Besitz und Nutzungsdauer von Infor-
matikmitteln bei Jungen und Mé&dchen sehr dhnlich sind. Bei der Nutzungsart kénnen
Unterschiede festgestellt werden. Zusammenfassen kann man diese unter der Aussage,
dass Jungen Informatiksysteme online wie offline deutlich hdufiger zum Spielen benut-
zen, wahrend Méadchen sie hdufiger fiir ihre schulischen Arbeiten nutzen.
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Methoden und Durchfiihrung

e Erarbeitung der methodischen Grundlagen und der Zielsetzung der Grup-
penarbeit im Unterrichtsgesprach

— Dieser Schritt kniipft mit der Thematisierung der Unterrichtsfrage »Sind die Vorur-
teile, dass Informatik eine Manner- bzw. Jungen-Doméne ist, berechtigt?« explizit
an die vorhergehende Unterrichtseinheit, die Dramatisierung, an. Das Vorhaben,
diese Frage anhand von aktuellem statistischem Material zu Nutzung und Besitz
von Informatikmitteln bei Jugendlichen in Gruppenarbeit zu untersuchen, wird an-
gekiindigt.

— Es wird zunéchst eine gemeinsame Interpretation einer ersten Grafik durchgefiihrt.
Die Grafik (Material M4) wird iiber Beamer, Overheadprojektor o. &. priasentiert.
Anders als die anschliefsend in den Arbeitsgruppen zu bearbeitenden Grafiken be-
zieht sich diese Grafik auf 6 bis 13-Jahrige, also Schiilerinnen und Schiiler, die i. A.
jinger als die hier adressierten Schiilerinnen und Schiiler sind. Dies sollte bei der
gemeinsamen Interpretation der Grafik angesprochen werden, damit deutlich wird,
dass diese gemeinsame Interpretation keine Ergebnisse vorwegnimmt, die auf die
Altersgruppe der anwesenden Schiilerinnen und Schiiler zutreffen.

Bei der gemeinsamen Interpretation wird in Grundziigen wiederholt oder eingefiihrt,
wie grafische Darstellung von statistischen Daten in Form von Balkendiagrammen
zu lesen und zu interpretieren sind.

— Zugleich ist es Ziel dieser Phase, als Arbeitsgrundlage fiir die Gruppenarbeitsphase
Fragen zu sammeln. Die gesammelten Fragen werden an der Tafel notiert. Gemein-
sam wird festgelegt, welche der Fragen in der Gruppenarbeit untersucht werden
sollen.

Erwartete Punkte:

Was ist das Thema der Grafik?

Wie alt waren die Jugendlichen?

Wie viele Jugendliche wurden befragt?

Weifs man, wie viele davon Méadchen bzw. Jungen waren?

Gibt es bei dieser Befragung Unterschiede zwischen Méadchen und Jungen?

Wias sind diese Unterschiede?

Bedeutet das, dass sich Médchen oder Jungen besser mit Informatik auskennen?

ST A S IO ORI ORNS>

@ Bedeutet das, dass sich Madchen oder Jungen mehr fiir Informatik interessieren?

Zumindest die mit @ gekennzeichneten Fragen sollten als Bearbeitungsfragen in
dhnlicher Form festgehalten werden.
e Interpretation der statistischen Daten in Gruppenarbeit

— Mit einem miindlichen Arbeitsauftrag wird festgelegt, in welcher Form die Grafiken
zu interpretieren und die Ergebnisse festzuhalten sind.

- Antworten auf die zuvor abgesprochenen und an der Tafel notierten Fra-
gen werden fiir die jeweilige Grafik in der Gruppenarbeitsphase erarbeitet.

- Jedes Gruppenmitglied notiert die Ergebnisse der Gruppe fiir sich.

- Jedes Gruppenmitglied ist anschliefend in der Lage, die Ergebnisse der
Gruppe im Plenum vorzustellen.
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— Es werden moglichst sechs Arbeitsgruppen gebildet. In dem Material (Material
MS5) sind sechs Grafiken zum Themenbereich enthalten, die an die Schiilerinnen
und Schiiler verteilt werden, so dass sich jede Gruppe mit einer ausschlieklich von
ihr bearbeiteten Grafik beschéaftigt.

e Auswertung durch Vortrag der Gruppenergebnisse durch je eine/n Schii-
ler /in der Gruppe und Zusammenfassung der Ergebnisse im Unterrichtsge-
sprach

— In der Auswertungsphase trigt je Gruppe eine zuféllig, z. B. durch Losen, gewéhlte
Schiilerin oder ein zuféllig gewéhlter Schiiler die Gruppenergebnisse vor. Wahrend
der einzelnen Vortrige wird die jeweilige Grafik (Material M5) iiber Beamer, Over-
headprojektor o. &. dargestellt. Die Schiilerinnen und Schiiler der anderen Gruppen
machen sich Notizen.

— In einem ergebnissichernden Unterrichtsgespréch werden die Teilergebnisse der Grup-
pen in Bezug auf die Anfangsfrage zusammengefasst und an der Tafel festgehalten.

Ziele und Kompetenzférderung

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen, dass es bei Jugendlichen nur wenige geschlechts-
spezifische Unterschiede beziiglich informatischer Artefakte gibt, soweit es deren Besitz
oder die Quantitdt der Nutzung betrifft. Der deutlichste Unterschied in der Art der
Nutzung — Jungen nutzen Informatiksysteme mehr fiir Computerspiele, Madchen mehr
flir die Schule — ist nicht als Beleg fiir eine hohere informatische Kompetenz der Jungen
geeignet.
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Material und Kopiervorlagen

Beispielstatistik fiir die einfiihrende, gemeinsame Erarbeitung — Material M4

Computernutzung zu Hause — Tatigkeiten 2012
- mind. einmal pro Woche -

Computerspiele (alleine)
71
Computerspiele (mit anderen)

Arbeiten fir die Schule

Texte/Worter schreiben

= Gesamt
mMadchen
Jungen

Lernprogramm nutzen

Mit PC malen/zeichnen

Bilder/Videos bearbeiten
(nur 10-13 Jahre)

Selbst Musik machen
(nur 10-13 Jahre)

0 25 50 75 100

MPFS: KIM-Studie 2012. Kinder und Medien, Computer und Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-

Jéhriger in Deutschland (MPFS 2013b, S. 29)
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Daten — Material M5

Materialien fiir die Gruppenarbeit: 6 grafische Darstellungen von statistischen

90

80

100

2011, S. 17)

359 Médchen und 378 Jungen wurden gefragt: » Was kannst du schon allein
mit dem Computer?«

B Midchen [ Jungen

94994%

86% 85%

79%

80%
6% 7%

73%

61%

BITKOM: Jugend 2.0, Eine reprisentative Untersuchung zum Internetverhalten von 10- bis 18-jihrigen (vgl

%
61%

. BITKOM
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Computerbesitz Jugendlicher 2013

100 --------------.-.I = Computer/Laptop netto H Computer Laptop -oomee e
91

86

2?0 < K 2
o & » N> o A 1) <

XV g N & & L
MPFS: JIM 2018. Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jihriger in Deutschland

(MPFS 2013a, S. 27)

Inhaltliche Verteilung der Internetnutzung

Gesamt 17 13 24

| =Kommunikation mSpiele Informationssuche = Unterhaltung (z.B. Musik, Videos, Bilder) | 3

12-13 Jahre 15 4
14-15 Jahre 11 n
16-17 Jahre 12 l “
16110 Jave 6
Hauptschule 20 11 . “
Realschule 17 13 23 l

Gymnasium 17 14 ‘

MPFS: JIM 2018. Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jdhriger in Deutschland

(MPFS 2013a, S. 31)
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Computer-, Konsolen-, Onlinespiele (netto):
Nutzungsfrequenz 2013

mtaglich/mehrmals pro Woche Meinmal/Woche - einmal/14 Tage einmal/Monat - seltener Mnie

Méadchen 17 33

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Hauptschule

Realschule

Gymnasium 18

[N
()

MPFS: JIM 2018. Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jihriger in Deutschland

(MPFS 2013a, S. 45)

Smartphone-Besitzer 2011 - 2013

100 | 2011,n=1.205 m2012, n=1201 #2013, n=1.200 |

78 80

¥ o
L N R 2
¥ N Ny X Q@"Q < @\&

MPFS: JIM 2018. Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jidhriger in Deutschland

(MPFS 2013a, S. 51)
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Medienpraxis
- habeich schon einmal gemacht-

Einen Videofilm, z. B. eine Geschichte
gefilmt

Eine Zeitung, z.B. an Schilerzeitung
gearbeitet

Eine Homepage erstellt, z.B. an der

Gestaltung einer Vereinswebsite W Gesamt
mitgemacht B Madchen
Jungen

Ein Horspiel, z.B. Téne oder
Geschichten aufgenommen

Radio, z.B. Beitrage fur Schilerradio

MPFS: JIM 2018. Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jihriger in Deutschland

(MPFS 2013a, S. 58)
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3 Informatische Kompetenz und Geschlecht —
Entdramatisierung

Kurzvorstellung Entdramatisierung

Zielgruppe

Schiilerinnen und Schiiler der allgemeinbildenden
Schule Sekundarstufe I ab Klasse 7

Empfohlene
dauer

Unterrichts-

90 Minuten

Materialien

e Informatische Phénomene im Alltag — Einfiih-
rungstext (Material M6)

e Aufgabe 1: Beschreiben informatischer Phénomene
und Zuordnen zu den drei Arten (Material MT)

e Musterlosung der Aufgabe 1 (Material M8)
o Weiterfiihrende Aufgabe 2 (Material M9)

Sie benotigen zusitzlich grofe Blitter (z. B. DIN A3)
in Anzahl der halben Klassenstérke fiir den weiterfiih-
renden Arbeitsauftrag, Befestigungsmaterial fiir diese
Plakate und evtl. einen Beamer o. a.

Lerninhalte

o Allgegenwirtige Informatik im eigenen Lebensum-
feld

e Vielgestaltige Phdnomene der Informatik

e Genderunabhangige Informatikkompetenzen im
Alltag

Informatische Phdanomene im Alltagsleben von Jugendlichen

Gerade bei Nichtinformatikerinnen oder Nichtinformatikern findet oft eine Gleichsetzung
von Informatikkompetenz mit der Féahigkeit, PC-Anwendungen zu bedienen, oder mit
der Programmierfédhigkeit statt. Dies sind Fahigkeiten, mit denen sich weibliche Schiile-
rinnen wenig identifizieren. Bei der Entdramatisierung geht es darum, der Fehlvorstellung
von Informatik eine andere Sicht von Informatik entgegenzusetzen. Diese basiert auf der
Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler und ist durch das Auftreten informatischer
Phénomene bestimmt. Informatische Phdnomene sind im Alltag von Schiilerinnen und
Schiilern prasent und treten in vielfaltiger Gestalt auf. Es kénnen drei verschiedene Arten
informatischer Phidnomene identifiziert werden (vgl. Humbert und Puhlmann 2004):

1. Phénomene mit direktem Bezug zu Informatiksystemen. Ein Beispiel ist die Nut-
zung eines Smartphones.

2. Phénomene mit indirektem Bezug zu Informatiksystemen wie z. B. eine sich auto-
matisch 6ffnende Tiir.

3. Phinomene ohne Bezug zu Informatiksystemen. Hier kann das Phédnomen durch
informatische Strukturen und Abléufe beschrieben und/oder erklirt werden. Bei-
spielsweise kann mit Hilfe der Informatik erklédrt werden, warum wir in einem sor-
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tierten CD-Regal anders nach einer bestimmten CD suchen als in einem unsortier-
ten — und welche Suchweise die jeweils sinnvollste ist.

Die Identifizierung von Informatik in Form von informatischen Phé&nomenen in der All-
tagswelt lasst die Schiilerinnen und Schiiler die Vielgestaltigkeit und die Bedeutung der
Informatik erkennen. Phénomenorientierung des Informatikunterrichts ist ein erfolgsver-
sprechender Zugang zu informatisch bedeutsamen Gegenstandbereichen (vgl. Humbert
2006, S. 62). Insbesondere informatische Phdnomene ohne Bezug zu Informatiksystemen
machen informatische Ideen, Methoden und Verfahren fiir Schiilerinnen und Schiiler be-
obachtbar und analysierbar (vgl. Miiller 2013).

Methoden und Durchfiihrung

Es werden die Methoden Think-Pair-Share mit Museumsrundgang und das Schiilerin-
nengesprich /Schiilergespriach im Plenum eingesetzt.

Die Methode Think-Pair-Share gliedert sich in drei Phasen: Erarbeitung (Think) in
Einzelarbeit, Austausch und Diskussion der Ergebnisse in Partnerarbeit (Pair) und Pré-
sentation der Ergebnisse fiir die anderen (Share). In diesem Unterrichtsbeispiel wird
die Methode modifiziert, um sie an die Unterrichtsziele anzupassen: An die Stelle der
Share-Phase tritt zunéchst ein Unterrichtsgesprach, in dem die vorlaufigen Ergebnisse
zusammengetragen werden. Fiir einen weiterfithrenden Arbeitsauftrag wird die Partner-
arbeit wieder aufgenommen. Die anschliekende Présentation findet in der Form eines
Museumsrundgangs statt.

Einfiihrendes Unterrichtsgesprach: Die Schiilerinnen und Schiiler machen sich zu-
néchst mit den drei Arten von Phidnomenen vertraut. Ein einfithrender Text (Material
MS6) wird in Kopie an die Schiilerinnen und Schiiler verteilt oder allen tiber Beamer
zur Verfiigung gestellt und vorgelesen. Verstdndnisfragen werden soweit besprochen,
dass ihre Beantwortung nicht die Bearbeitung der ersten Aufgabe vorweg nimmt.

Einzelarbeit: Die Schiilerinnen und Schiiler bearbeiten den Arbeitsauftrag (Mate-
rial M7) fiir eine vorgegebene Zeitspanne (etwa 10 bis 15 Minuten) in Einzelarbeit.
In dieser Phase hat jede/r die Gelegenheit, sich anhand der in der Geschichte wieder-
gegebenen Beispiele mit der Vielfalt der informatischen Phénomene zu beschiftigen.
Manche der informatischen Phéanomene werden wahrscheinlich nicht oder nur von we-
nigen Schiilerinnen und Schiilern identifiziert werden.

Partnerarbeit Teil 1: In Partnerarbeit werden die Ergebnisse der Einzelarbeits-
phase ausgetauscht und verglichen. Zunéchst stellt dabei eine/r der beiden die eigenen
Ergebnisse vor, die/der andere macht sich Notizen. Anschliefend werden die Rollen
getauscht. Erst dann werden die beiden Arbeitsergebnisse verglichen und diskutiert.

Unterrichtsgesprich: Im Plenum werden die Ergebnisse gesammelt und besprochen.
Eine Riickmeldung durch die Lehrkraft und die anderen Schiilerinnen und Schiiler zu
den Arbeitsergebnissen ist fiir die erfolgreiche Bearbeitung der weiterfithrenden Auf-
gabe notwendig. Vor allem bei den informatischen Phéanomenen ohne Beziehung zu
Informatiksystemen sind Schwierigkeiten bei der Identifizierung und der Zuordnung
zu erwarten. Die Musterlosung (Material M8) wird iiber Beamer oder in Kopie den
Schiilerinnen und Schiilern zur Verfiigung gestellt. Wichtig ist dabei, auf die Giiltig-
keit anderer richtiger Losungen — vor allem der von den Schiilerinnen und Schiilern
vorgeschlagenen richtigen Losungen — hinzuweisen.
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Partnerarbeit Teil 2: Der weiterfithrende Arbeitsauftrag (Material M10) wird
miindlich gegeben. Es geht darum, in Partnerarbeit eine eventuell fiktive, im eigenen
Alltag angesiedelte Geschichte zu entwickeln, die informatische Phénomene beinhaltet.
Diese Geschichte soll einschlieflich der informatischen Phénomene auf einem DIN-A3-
Plakat dokumentiert werden. Eine Zuordnung zu den drei Arten von informatischen
Phénomenen wird nicht verlangt. Es ist zu erwarten, dass die Schiilerinnen und Schiiler
vor allem Phinomene der ersten und zweiten Art identifizieren kénnen, da das Erken-
nen von informatischen Phénomenen, die keinen Bezug zu Informatiksystemen haben,
zum Teil informatische Vorkenntnisse voraussetzt.

Museumsrundgang: Die Préasentation der Ergebnisse wird als Museumsrundgang
organisiert. Jedes Paar hat ein DIN-A3-Blatt mit seiner Geschichte und den auftre-
tenden informatischen Phdnomenen erstellt. Mit Magneten oder Klebestreifen werden
diese an die Tafel oder an die Wénde geheftet. Jedes Paar steht zunéchst vor sei-
nem Poster. Der Museumsrundgang wird in zwei Durchldufen durchgefiihrt. Im ersten
Durchlauf bleibt bleibt jeweils eine Schiilerin oder ein Schiiler bei dem eigenen Poster,
um das Poster den » Museumsbesucherinnen und Museumsbesuchern« zu erkléren. Die
oder der andere wird selbst » Museumsbesucher/in«, besichtigt alle anderen Ergebnis-
se und lasst sie sich erkldren. Anschliefend wird der zweite Museumsrundgang mit
vertauschten Rollen durchgefiihrt.

Unterrichtsgesprach: Im Unterrichtsgespriach wird die Beziehung zwischen informa-
tischen Phénomenen und Geschlecht thematisiert. Grundlage sind die von den Schii-
lerinnen und Schiilern fiir ihre Prasentationen gewéhlten informatischen Phénomene.
Es ist eine weitgehend geschlechtsunabhéngige Ausprigung der Phénomene in Bezug
auf die Haufigkeit, in der sie in der Lebenswelt der Jungen und Madchen auftreten,
und ihre Zuordnung zu den drei Arten zu erwarten. Denn das Informatikbild, das die
Schiilerinnen und Schiiler mit dem Konzept der informatischen Phidnomene kennen
gelernt haben, ist nicht mit der stereotypen Fehlvorstellung von Informatik als eine
durch Computernutzung definierte, mannliche Doméne vereinbar.

Abschliefsendes Schiilerinnengesprich /Schiilergesprich: Abschliefend findet
ein gemeinsamer evaluierender Riickblick auf die drei Unterrichtseinheiten statt. Diese
gemeinsame Reflexion wird in Form eines Schiilerinnengesprachs/Schiilergesprachs im
Plenum durchgefiihrt.

Einige offen gehaltene Fragen sollen die Schiilerinnen und Schiiler anregen, den eigenen
Lernerfolg zu reflektieren, eine Position zu den Unterrichtsgegenstdnden einzunehmen
und individuelle Schwerpunkte bei der Deutung der Unterrichtsziele zu setzen:

— Wie gefiel euch die Unterrichtsreihe?

— Was habt ihr gelernt?

— Was war besonders interessant?

— Was sollte bei erneuter Durchfiihrung der Reihe gedndert werden?

Als inhaltliche Vorbereitung auf die Gespréachsrunde — und ebenfalls, um eventuelle
Hemmungen, im Forum zu sprechen, abzubauen — bekommen die Schiilerinnen und
Schiiler in einer kurzen Phase von etwa 3 bis 5 Minuten zunéchst die Gelegenheit, sich
im Gespréch mit der Sitznachbarin/dem Sitznachbarn iiber ihre jeweilige Position zu
den Fragen auszutauschen.
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Fiir das Schiilerinnengespréch /Schiilergespréch muss die Sitzordnung der Gespréchssi-
tuation im Gesamtforum angepasst werden. Die zuriickhaltende Moderation kann die
Lehrkraft oder, wenn dies bereits geiibt wurde, eine/r der Schiilerinnen oder Schiiler
iibernehmen.

Ziele und Kompetenzférderung

Der dritte Schritt, die Entdramatisierung, ergénzt in zweierlei Hinsicht die in dem Schritt
Reflexion durchgefithrte Analyse der statistischen Daten zu Besitz und Nutzung von In-
formatikmitteln durch Jungen und Mé&dchen: Erstens wird hier die konkrete — wenn
auch eventuell fiktive — Lebenswelt der anwesenden Schiilerinnen und Schiiler betrachtet.
Zweitens wird der Blick auf die Informatik iiber die Grenzen der zum Teil mit gender-
spezifischen Zuordnungen belasteten informatischen Artefakte hinaus erweitert.

Auch im letzten der drei Schritte konnen Genderfragen in der Informatik nicht von
informatikfachlichen Kompetenzen getrennt werden:

Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen die weitgehend genderunabhéngige Allgegenwart
der Informatik in ihrem Alltag. Sie entwickeln ein Bild der Informatik, das die verbreitete
Fehlvorstellung von Informatik als Computerwissenschaft revidiert. Das impliziert eine
verdnderte Vorstellung von Informatikkompetenz bei Médchen und Jungen. Die Schiile-
rinnen und Schiiler reflektieren die Relevanz, die das Thema »Informatische Kompetenz
und Geschlecht« fiir sie selbst und andere hat.

Material und Kopiervorlagen

Kategorien der informatischen Phidnomene — Material M6

Informatik ist iiberall
Standig kommen wir mit Informatik in Beriihrung. Dies kann auf drei Arten geschehen.

1. Dass wir es mit Informatik zu tun haben, ist vollig klar, wenn wir ein Informatik-
system, zum Beispiel ein Smartphone oder einen Computer, benutzen.

2. Offnen sich aber zum Beispiel die Tiiren in einem Supermarkt automatisch, denken
wir nicht an Informatik. Doch obwohl es nicht auf den ersten Blick zu erkennen ist,
steckt auch in solchen Féllen ein Informatiksystem dahinter.

3. Selbst in Situationen, in denen {iberhaupt keine Informatiksysteme eine Rolle spie-
len, finden sich informatische Ideen. So kénnen viele Aufgaben, wie z. B. Sortieren
oder Suchen, mithilfe der Informatik erklért und besser organisiert werden.
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»Informatik iiberall« — Beispielgeschichte und Arbeitsauftrag — Material M7

Beispielgeschichte: Paul kauft ein

Paul mochte das gleiche schicke T-Shirt haben, das sein Freund Lukas in einem neuen
Geschéft in der Innenstadt gekauft hat. Paul fahrt mit dem Bus @ in die Innenstadt,
und steigt dort aus. Das Geschiift soll in einer Seitenstrafe liegen. Wo war die noch mal?
Um die Strafse auf dem Stadtplan zu suchen, greift Paul nach seinem Smartphone @,
doch das ist leider in seiner anderen Jacke.

Aber Lukas hat ihm genau beschrieben, wie er gehen muss, damit er dort hinkommt @
Paul erinnert sich, was Lukas gesagt hat:

»Von der Bushaltestelle aus gehst du bei der Fufigdngerampel @ iber die Strafse, auf
der anderen Strafenseite nach rechts bis zu der Tankstelle, da links abbiegen, an der
iiberndchsten Strakenkreuzung wieder links abbiegen. Dann ist es das zweite Geschéft
auf der rechten Seite.«

Paul hélt sich genau an die Beschreibung und es klappt prima. Er findet das Geschéft
und dort gibt es wirklich das T-Shirt. An der Kasse ist ganz schén Betrieb und Paul
muss sich in einer Schlange @ anstellen. Der Kassierer scannt das Preisschild @ und

packt, nachdem Paul bezahlt hat, das Shirt in eine Tiite. Von einem Stapel @ nimmt
er noch ein Prospekt fiir Mannerkleidung und steckt es dazu. Aber als Paul das Geschéft
verlassen will, geht am Ausgang der Alarm los. Der Kassierer hat vergessen, die

Warensicherung @ an dem Shirt zu deaktivieren.

Aufgabe:

In der Geschichte sind sind 9 Stellen markiert, an denen Informatiksysteme oder infor-
matische Strukturen und Arbeitsweisen ins Spiel kommen.

e Beschreibe zu den markierte Punkten, was sie nach deiner Meinung mit Informatik
zu tun haben.

e Ordne sie dabei jeweils einer der drei Arten zu, wie uns Informatik im Alltag
begegnet.
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Musterlosung zum Arbeitsauftrag M7 — Material M8

Musterlésung

1. Direkter Bezug zu Informatiksystemen

° @ Ein Smartphone ist ein Informatiksystem.

2. Indirekter Bezug zu Informatiksystemen

° @ In jedem Automobil arbeiten mehrere Informatiksysteme, die z. B. Brems-
system, Airbags und vieles mehr steuern. Im Bus kommen zusétzlich noch
Informatiksysteme fiir Anzeigetafeln und Fahrkartenlesegerdate dazu.

° @ Auch Ampeln werden von Informatiksystemen gesteuert.

Damit wird der Preis und eventuell noch anderes
dargestellt. Er wird an der Kasse von einem Scanner gelesen und von einem
Informatiksystem verarbeitet.

v hesstonmnall || |[]]111717
T-Shirt 19,80

° @ Die nicht deaktivierte Warensicherung wird von Antennen am Aus-
gang erkannt und es wird ein Alarm ausgelost. Informatiksysteme steuern
dies.

3. Keine Verbindung zu Informatiksystemen, sondern Beinhaltung von informatischen
Strukturen oder informatischem Denken

° @ Eine genaue Arbeitsanweisung, deren Befolgung ein Problem 16st, heifit

in der Informatik Algorithmus. So 16st die Wegbeschreibung das Problem,
den Weg von der Bushaltestelle zum Geschéft zu finden.

° Eine Schlange ist eine Struktur, die man bei der Verarbeitung von Da-
ten in der Informatik benutzen kann. Es werden z. B. eure Eingaben an einem
Informatiksystem in der Reihenfolge der Eingabe, d. h. in einer Schlange, ver-
arbeitet.

° @ Auch ein Stapel ist eine Datenstruktur mit der Daten in der Informatik
verarbeitet werden.

Weiterfithrende Aufgabe — Material M9

» Denkt euch eine eigene Geschichte aus eurem Alltag aus. In dieser Geschichte soll
Informatik in verschiedenen Formen vorkommen. Schreibt die Geschichte in Stichworten
auf einem groflen Blatt auf. Ihr kéonnt sie auch mit Bildern illustrieren. Markiert wie
in unserer Beispielgeschichte die Textstellen, an denen Informatik vorkommt, mit Zah-
len. Schreibt zu jeder dieser Stellen auf das Blatt, warum es sich um Informatik handelt. «
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