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Kurzzusammenfassung

Diese Arbeit zeigt, welche Bemithungen bereits stattgefunden haben, um Kinder und Jugend-
liche, insbesondere Madchen fiir die Informatik zu begeistern. Die VRGalerie als Plattform
ist die Grundlage fiir Workshops zu Themen aus der Informatik. Dadurch sollen die Teilneh-
merinnen in kleinen Schritten an die Grundlagen und damit an die wesentlichen Konzepte
herangefiihrt werden, fiir die die Informatik steht. In einem Beispielworkshop zeigt das »Gra-
phentheorieland«, in Form einer virtuellen Welt, wie Graphen aufgebaut sind. Zudem lernen die
Teilnehmerinnen durch die Konfiguration der VRGalerie, wie der Zustand von Anwendungen

in Objekten festgehalten werden kann.
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Abstract

This work shows what efforts have already been taken to inspire children and young people,
especially girls, towards computer science. The VRGalerie is a platform and the basis for
computer science related workshops. In this way, the participants are to be introduced in small
steps to the elementary concepts and thus, to the foundational principles, for which computer
science stands. An example workshop, »Graphentheorieland«, takes the form of a virtual
world and shows how graphs are constructed. In addition, the participants learn through the

configuration of the VRGalerie how the state of applications can be stored in objects.
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1 Einleitung

»Die IT-Branche braucht mehr weibliche Vorbilder« lautete der Titel eines Artikels in der »Zeit«
im November 2015 (Schramm 2015). Das Wort Fachkriftemangel geht durch alle Medien. Etwa
15 Prozent der Beschaftigten in IT-Berufen sind Frauen wird vom Branchenverband Bitkom
geschatzt (Bitkom 2015). Viele Projekte setzen sich seit einigen Jahren das Ziel diesen Anteil
zu erhohen, doch bisher stellte sich kein messbarer Erfolg ein. Im Gegensatz dazu lautet eine
andere Uberschrift »Das Internet ist fiir viele Menschen nebul6s« (Griiner 2017) und dennoch
benutzen 12- bis 17-J4hrige das Internet in der Woche durchschnittlich 22 Stunden und bei
jungen Erwachsenen im Alter von 18 bis 25 Jahren liegt die Nutzungsdauer bei 21 Stunden
(Orth 2017).

1.1 Ziele und Hypothesen

Die Zielgruppe von Frauen im Alter von 14 bis 22 Jahren, ohne Informatik-Kenntnisse soll
fiir die Informatik begeistert und so die Quote in den dazugehdrigen Studiengingen erhoht
werden. Einige Studien zeigen, dass sich Frauen in dieser Altersgruppe besonders fir die
Themen Selbstdokumentation in Form von Fotos und Videos im Internet und fiir Smartphones
interessieren. Die virtuelle Realitat in Kombination mit diesen Medien bietet Potential, das
Interesse junger Frauen zu steigern. Fiir sie soll das Spektrum bei der Berufswahl erweitert
werden ohne sie zu diskriminieren. Es soll gezeigt werden, dass sie fiir Berufe aus den Bereichen
Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft und Technik (MINT) gleichermafen qualifiziert

sind wie Manner.

1.2 Problemstellung

Die Frauenquote in MINT-Studiengéngen ist gering. Es gab bereits viele Bestrebungen, um
schon im Kindesalter Technikbegeisterung hervorzurufen. Die Programmiersprache Logo
und Lego Mindstorms haben zum Teil funktioniert, jedoch eher Jungen angesprochen. (Mihl,
Klemke u. a. 2010) Es stellt sich nun die Frage: »Wie kann die Quote erhcht werden?«
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1.3 Methode

Es sollen Workshops ausgearbeitet werden, in denen junge Frauen unbewusst mit der Informa-
tik in Bertthrung kommen. Als Hilfsmittel wird eine Fotoausstellung genutzt. Diese kann mit
einem Smartphone und einem Google-Cardboard in der virtuellen Realitét betrachtet werden.
Die Fotos konnen dabei iiber eine 360°-Kamera oder eine klassische Kamera aufgenommen
werden. In der Anwendung fiir die Fotoausstellung kénnen die Fotos dann als Tagebuch oder

Zeitreise beziehungsweise Timeline betrachtet werden.

1.4 Gliederung

In der Analyse im Kapitel 2 wird betrachtet, welche Mittel entwickelt wurden, um SchiilerInnen
fur die Informatik zu begeistern. Es werden zudem Projekte und Arbeitsgruppen vorgestellt,
die vergleichbare Ziele haben. Einige Studien zur Mediennutzung geben Aufschluss tiber die
Freizeitgestaltung von Kindern und jungen Erwachsenen. Anschlieflend wird die aktuelle
Situation der Informatik-Studiengénge in Deutschland und der zeitliche Verlauf der Teilneh-
merzahlen vorgestellt. Das Konzept aus dem Kapitel 3 beschreibt, wie vorgegangen werden
sollte, um Workshops zu entwickeln, die Schiilerinnen fiir die Informatik begeistern sollen. Es
werden die Methode, die Zielgruppe, Workshopinhalte und der Versuchsaufbau vorgestellt.
Die Beispielplattform wird im Kapitel 4 entwickelt. Sie dient als Grundlage fiir die Workshops.
In einem Beispielworkshop im Kapitel 5 wird das »Graphentheorieland« vorgestellt. Es soll

die Schiilerinnen einige Kernbereiche der Informatik naher bringen.



2 Analyse

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick tiber die aktuelle Situation der Informatik. Es werden
bisherige Ansétze vorgestellt, um Kinder und Jugendliche fiir die Informatik zu motivieren.
Zudem wird gezeigt, wie diese Gruppe das Internet und das Smartphone nutzen. Das bisherige

und aktuelle Interesse an Informatikstudiengéngen wird anschliefSend beleuchtet.

2.1 Roboter

Roboter haben viele Einsatzmdglichkeiten. So kénnen sie in der Lehre als greifbares und
begreifbares Lerninstrument dienen. Dieser Abschnitt stellt einige bekannte Roboter und

Simulationen vor.

2.1.1 Logo

Seit den 1960er Jahren entwickelte Seymour Papert die Programmiersprache Logo. Es ist
eine kindgerechte und dennoch sehr machtige Sprache. Papert beschreibt in seinem Buch
»Gedankenblitze - Kinder, Computer und neues lernen« (der englische Titel lautet »Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas«), wie Kinder mit Logo programmieren lernen. Ein
wichtiger Bestandteil von Logo ist die Igelgeometrie. Ein Igel - im Englischen eine Schildkréte -
bewegt sich auf dem Bildschirm und zeichnet Linien. (Papert 1980) Das folgende Beispiel zeigt,

wie mit Hilfe der Igelgeometrie ein Quadrat gezeichnet werden kann:

1 VORWARTS 100
2 RECHTS 90
3 VORWARTS 100
4+ RECHTS 90
s VORWARTS 100
¢ RECHTS 90
7 VORWARTS 100

Listing 2.1: Igelgeometrie: Ein Beispielprogramm fiir ein Quadrat
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Mit dem Befehl VORWARTS 100 geht der Igel 100 Schritte vorwarts. Wenn RECHTS 90 aus
gefithrt wird, dreht sich der Igel um 90 Grad im Uhrzeigersinn. Dahinter verbirgt sich ein
Konzept, das Papert Mathematikland nennt. Er sagt, dass eine Sprache, in diesem Fall die
Mathematik, am besten in dem Land erlernt werden kann, in dem sie gesprochen wird. Durch
die Verkorperung der Geometrie in einem Igel, wird die Mathematik in diesem Beispiel erlebbar.
So kann ein Schiiler selbst alle Schritte ablaufen, um sein Programm nachzuvollziehen und
im Fehlerfall zu »debuggen«. Fiir Papert ist der Igel ein »Gegenstand-mit-dem-man-denkt«
(Papert 1980, S. 19).

2.1.2 Lego

Mindstorms fasst eine Reihe von Produkten der Marke Lego zusammen. Der Name kam
durch Seymour Papert und sein Buch »Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas«
zustande, da dieser maf3geblich an der Entwicklung beteiligt war (Papert 2016). Uber einen
programmierbaren Baustein kénnen Motoren angesteuert und Sensoren ausgelesen werden.
Wie die Abbildung 2.1 zeigt, werden die Komponenten tiber Lego-Bausteine, Zahnrader und

Achsen verbunden.

Abbildung 2.1: Lego Mindstorms (Quelle: pixabay.com, Lizenz: CCO0)
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In den Bauideen auf der Lego-Website fiir aktuelle Mindstorms-Produkte werden haufig Begrif-
te, wie Klingenrotor, Schussvorrichtung, Greifklaue und massiver Hammer (LEGO 2017) genannt
und die Produktvideos zeigen ausschlief3lich Jungen beim Spielen mit Panzern und Kampfma-
schinen. Dennoch gibt es auch kreative Ideen, wie einen Drucker oder eine elektrische Gitarre.
Zudem gibt es einige niitzliche oder unterhaltsame Roboter, die sich eigenstiandig bewegen
und Gegenstiande aufnehmen konnen oder die einige Interaktionsmoglichkeiten besitzen.
Die Programmierung findet iiber eine grafische Programmierumgebung mit Blécken statt, die
in die Kategorien Aktionen, Programmablauf, Sensoren, Datenoperationen und Erweiterungen
aufgeteilt sind.

Uber Lego Education werden Lernkonzepte vorgeschlagen, wie Schiiler in der Grundschu-
le, der Sekundarstufe und an weiterfithrenden Schulen fiir MINT-Fécher begeistert werden
sollen. Es werden Mindstorms-Sets angeboten und dafiir Software, Lehrerhandbiicher und
Unterrichtsmaterialien bereitgestellt. (LEGO 2017)

National Instruments hat ein LabVIEW-Modul fiir Lego Mindstorms entwickelt. Dieses ermog-
licht den Einsatz von LabVIEW-Code auf dem Mindstorms-Baustein. Dieser kann anschliefend
itber USB, Bluetooth oder WLAN gesteuert werden (National Instruments 2017). LabVIEW
ist eine grafische Programmierumgebung, in der Konzepte wie Nebenldufigkeit erlernt und

genutzt werden konnen.

Bei Lego werden die Bausitze der Themenwelt Friends nicht als Produkt ausschlie3lich fiir
Midchen beworben. Dennoch sind in den Produktvideos nur Madchen als Darstellerinnen zu
sehen und die Hauptfiguren dieser Themenwelt sind finf junge Frauen. Die Bausétze sind fiir
Kinder im Alter von fiinf bis zwolf Jahren geeignet und enthalten im Gegensatz zu Mindstorms
viele bunte Bausteine, wie die Abbildung 2.2 zeigt. Der Bausatz »Olivias Erfinderlabor« ist
der einzige, der einen Bezug zur Informatik hat. Auf den Lego Friends Themenseiten werden
einige Bastelanleitungen' bereitgestellt. Dort werden die Bausteine mit anderen Materialien,

wie Papier und Stoffen kombiniert.

'https://www.lego.com/de-de/friends/videos


https://www.lego.com/de-de/friends/videos
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Abbildung 2.2: Olivia mit Robotern in ihrem Erfinderlabor in einem Lego Bausatz der Themen-

welt Friends

2.1.3 Roberta

Roberta ist eine Initiative des Fraunhofer-Institut fiir Intelligente Analyse- und Informationssy-
steme. Das Projekt mit dem Titel »Roberta — Méddchen erobern Roboter« wurde in den Jahren
2002 bis 2006 vom Bundesbildungsministerium BMBF gefordert. Es hat das Ziel Kinder und
Jugendliche fiir die MINT-Facher (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik)
zu begeistern. (roberta 2017) Seit dem Jahr 2014 gibt es die Programmierplattform »Open Ro-
berta Lab«?. Dort kann im Webbrowser in einer visuellen Programmiersprache programmiert
werden. Die folgende Abbildung 2.3 zeigt ein Aquivalent zum Igelgeometrie-Beispielprogramm

2.1 in dem ein Quadrat gezeichnet wird.

*https://lab.open-roberta.org/
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Abbildung 2.3: Zeichnen eines Quadrats mit der Programmierplattform Open Roberta Lab

2.1.4 Pepper

Pepper ist ein humanoider Roboter, der von Aldebaran Robotics SAS und SoftBank Mobile Corp.
entwickelt wurde. Er kann Emotionen erkennen und sich entsprechend anpassen. (SOFTBANK

ROBOTICS 2017) Die Abbildung 2.4 zeigt den humanoiden Roboter Pepper auf der Messe
Innorobo 2015.
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Abbildung 2.4: Pepper (© Xavier Caré / Wikimedia Commons / CC BY-SA 4.0)

Es gibt Entwicklungsumgebungen fiir Einsteiger und Fortgeschrittene, um den Funktionsum-
fang des Roboters zu erweitern. Um eine verbale Kommunikation zu erméglichen, kann die
Sprache QiChat zum Programmieren verwendet werden. Das folgende Beispiel zeigt einen
Dialog in QiChat?:

topic: ~introduction ()

language: enu

concept: (greetings) Arand[hi hello "hey there"]

concept: (wine) [red white] wine
concept: (alcohol) [beer ~wine]

u: (~greetings) ~greetings
u: (do you have _~drink) yes, I have $1
u: (I want to drink something) do you want ~alcohol?

Listing 2.2: Deklaration in QiChat
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Der Dialog (siehe Listing 2.3) startet mit einer Begriiiung. Dabei wird auf die Eingabe hey
there mit der Regel aus Zeile 9 in der Deklaration reagiert. Auf die Frage do you have white
wine? antwortet der Roboter nach der Regel aus Zeile 10. Die nachfolgenden Eingaben I want

to drink something werden nach der Regel aus Zeile 11 beantwortet.

> hey there

hello

> do you have white wine?
yes, I have white wine

> I want to drink something
do you want beer?

> I want to drink something
do you want red wine?

Listing 2.3: Beispieldialog

2.1.5 Robot-Building-Lab

Das Projekt »Robot-Building-Lab« startete im Jahr 2006. Es wurde von dem Department fiir
Informatik der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg, dem Luisengymnasium
Hamburg und dem Kurt-Korber-Gymnasium Hamburg durchgefiihrt. Das Ziel des Projekts ist
ein Umfeld fir Schulen zu schaffen, in dem ein »Robot-Building-Lab« eigenstindig betrieben
werden kann und SchiilerInnen dort Fahigkeiten und Methoden aus den Naturwissenschaf-
ten und der Technik lernen und anwenden koénnen. Eingesetzt wird dort der Roboter Lego
Mindstorms NXT, der iiber Visual Studio mit dem Microsoft Robotics Studio in der Program-
miersprache C# programmiert werden kann. Aus der Bewertung dieses Ansatzes folgt, dass die
Arbeit mit Robotern ein nachhaltiges Wissen tiber die Informatik und die zugrundeliegenden
Konzepte bei den SchiilerInnen aufbaut. (M&hl, Baum u. a. 2007)

2.2 Geschlecht und Studienfachwahl

Monika Gétsch fithrt in ihrem Beitrag »Was dazu motiviert, Informatik (nicht) zu studie-
ren« (Gotsch 2013) einige Faktoren auf, die die Wahl des Studienplatzes beeinflussen. Die
Geschlechtszugehorigkeit steht dabei wie die eigenen Interessen und Fihigkeiten im Vor-

dergrund. Gotsch spricht von der Informatik als ein Berufsfeld, dass implizit als mannlich

*QiChat-Syntax: http://doc.aldebaran.com/2-1/naoqi/audio/dialog/
dialog-syntax_full.html
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angesehen wird. Sie nennt die Entwicklung von Handy und Internet als niitzliche Produkte

der Informatik, die eine einfache Kommunikation erméglichen.

2.2.1 Frauenstudiengange

Degener sagt, dass viele Frauen keinen technischen Studiengang wihlen, weil ihnen der Mén-
neranteil zu hoch ist (Degener 2017). Aus diesem Grund werden an einigen deutschen Hoch-
schulen Frauenstudienginge angeboten. Der Internationale Frauenstudiengang Informatik
B.Sc. der Hochschule Bremen legt den Schwerpunkt auf die Softwareentwicklung (Hochschule
Bremen 2017). Haufig werden auch Informatik und Wirtschaft kombiniert, wie an der HTW
Berlin (HTW Berlin 2017) oder der Studiengang WirtschaftsNetze (eBusiness) an der HFU in
Furtwangen (University 2017). Petra Jordanov, Professorin an der Fachhochschule Stralsund
und Leiterin des Studiengangs Wirtschaftsingenieurwesen sagt: »Wir konnen Frauen zur
Technik motivieren, die sonst nicht diese Richtung studiert hitten. Die meisten Studentinnen
entscheiden sich sogar nach drei Semestern, mehr in Richtung Technik zu vertiefen.« (Blindert
2010)

An der RWTH Aachen gibt es einen Frauenforderplan aus dem Jahr 2008, der beschreibt, wie
die Unterreprasentanz von Frauen im wissenschaftlichen und nichtwissenschaftlichen Bereich
abgebaut werden soll. (Wilkening 2008)

2.2.2 Informatik im Kontext

Durchgefithrte Workshops von Dittert, Schelhowe und Wajda zeigen, dass Informatik einge-
bettet in niitzliche und innovative Kontexte interessanter fiir Jungen und Médchen sind. Sie
sagen weiterhin, dass der Computer nur das Medium ist, also die Schnittstelle zum Internet.
Das Ziel sollte sein, dass die Nutzenden wissen wollen, was sich dahinter verbirgt. (Nadine
Dittert and Heidi Schelhowe and Kamila Wajda 2016)

2.2.3 Role Models

Dieser Abschnitt zeigt Frauen aus dem Technologiesektor, die Vorbilder fiir Schiilerinnen sein

konnen.

Grace Hopper hatte die Vision eine Computersprache zu entwickeln, die fiir Menschen leicht
verstandlich ist und leistete damit Vorarbeiten fiir die Entwicklung der Programmier-

sprache COBOL, welche heute noch verwendet wird.

10
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Sally Floyd ist bekannt fiir ihren Beitrag zur Stausteuerung im Internet. Sie gehért zu den
zehn meistzitierten Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern aus der Informatik. (ICSI
2007)

Nancy Lynch stellte zusammen mit Seth Gilbert den Beweis fiir das CAP-Theorem auf. (Gil-
bert und Lynch 2002)

Hedy Lamarr (Hedwig Eva Maria Kiesler) war eine Hollywood-Schauspielerin und Erfinderin.
Sie entwickelte das Frequency Hopping Spread Spectrum welches beispielsweise in

Bluetooth und GSM verwendet wird. (George und Kiesler 1942)

Adele Goldberg war an der Entwicklung der objektorientierten Programmiersprache Small-
talk beteiligt (Abbate 2002)

Radia Perlman entwickelte das Spanning Tree Protocol. (Perlman 1985)

Judy Estrin leistete wichtige Beitrage zu TCP/IP und war CTO bei Cisco Systems. (Estrin
2016)

Margo Seltzer war Grinderin und CTO von Sleepycat Software, den Entwicklern der Berke-
ley DB. (Seltzer 2009)

2.2.4 Women Techmakers

Die Women Techmakers sind eine Initiative, um Frauen in Technologieberufen zu fordern.
Seit Januar 2016 gibt es eine Gruppe in Hamburg, die sich regelmaflig zu Meetups trifft. Diese
Gruppe wird von dem Verein moinworld unterstitzt, der von Anja Schumann geleitet wird.
Das Ziel des Vereins ist eine Gleichverteilung von Frauen und Ménnern in Technologieberufen.
Ein Abend am 5.4.2017 zum Thema Reality meets virtual reality sorgte fiir 128 Anmeldungen,
wobei Frauen und Méanner etwa in gleicher Anzahl teilgenommen haben. Das nachfolgende

Foto gibt einen Eindruck von diesem Meetup:

11
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Abbildung 2.5: Women Techmakers Hamburg: Reality meets virtual reality (Meetup am
5.4.2017)

2.2.5 Rails Girls

Die Initiative Rails Girls ist eine Gemeinschaft fiir Frauen, um sie fiir Webtechnologien zu
begeistern und ihnen einen Einstieg in die Web-Programmierung zu erméglichen. Es werden

seit 2010 Programmierkurse zum quelloffenen Webframework Ruby on Rails angeboten.

2.3 Projekte und Lernwerkstatten

In diesem Abschnitt werden Projekte und Lernwerkstitten vorgestellt, die das Ziel haben

Kinder fir Technologie zu begeistern.

2.3.1 SMILE

»SMILE: Smart Environments als Kontext motivierender Lernangebote fiir Madchen fiir einen
wachsenden Anteil von Informatikerinnen durch Einbezug von Lehrkréften und Eltern« ist ein
Projekt im Forderbereich »Strategien zur Durchsetzung von Chancengleichheit fiir Frauen in
Bildung und Forschung«. Das Projekt wird von Universitaten, Hochschulen und Unternehmen
aus Bremen, Hamburg und Oldenburg durchgefiihrt. Die Ziele sind die Erh6hung des Frau-
enanteils in Informatikstudiengéngen und die Senkung der Abbruchquote. (Schill u. a. 2016)
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Auf der Website* des Projekts werden einige Workshop-Angebote genannt. Hinter dem Titel
»Pflanze mit Charakter!« verbirgt sich ein Workshop zum Thema Smart Objects. Hier konnen
die Teilnehmerinnen aus Pflanzen in Kombination mit einem Arduino eine smarte Pflanze

entwickeln, die mit Hilfe der Programmiersprache Scratch einen Charakter bekommt.

2.3.2 FabLabs

Ein FabLab (von fabrication laboratory) ist eine kleine, offene Werkstatt. Dort haben Pri-
vatpersonen die Moglichkeit auf teure Industriemaschinen zuzugreifen, um Einzelstiicke zu
produzieren. Kinder und Jugendlichen kann dort der Umgang mit computergesteuerten Ma-
schinen beigebracht werden (Wikipedia 2017). Fiir Deutschland gibt die Website fablabs.io 46
Labs an. (Fab City Research Lab 2017)

2.4 Mediennutzung

In diesem Abschnitt werden die KIM- und die JIM-Studie betrachtet, um herauszufinden, in
welchem Umfang Kinder und Jugendliche das Internet, Computer und Smartphones nutzen.
Zudem wird gezeigt, welche anderen Interessen in den jeweiligen Altersgruppen vorhanden

sind.

2.4.1 KIM-Studie

In der KIM-Studie (Kindheit, Internet, Medien) vom Medienpddagogischen Forschungsverbund
Stidwest werden Basisuntersuchungen zur Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen
durchgefiihrt. Es werden Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren befragt. Im Jahr 2016 nahmen
1229 Kinder teil. (Feierabend, Plankenhorn und Rathgeb 2017)

Interesse an Computerthemen

Die Tabelle 2.1 zeigt das Interesse von Kindern an Themen, die mit Computern zusammen

hangen.

‘https://www.smile-smart-it.de/
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Thema sehr interessiert interessiert Summe
Internet/Computer/Laptop 32% 34% 66%
Computer-/Konsolen-/Onlinespiele 31% 35% 66%
Handy/Smartphone 37% 31% 68%

Tabelle 2.1: KIM-Studie 2016: Interessen an Themen im Zusammenhang mit Computern (aus
Feierabend, Plankenhorn und Rathgeb, 2017)

Der Mittelwert bei den Interessen fiir Computerthemen liegt bei etwa zwei Dritteln. Dies wird

durch das Diagramm 2.6 verdeutlicht.

(sehr) interessiert

66.66%

33.33%

wenig interessiert

Abbildung 2.6: Interesse an Themen mit Bezug zu Computern (Summe aus Tabelle 2.4.1)

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass ein grundsitzliches Interesse an Themen mit

Bezug zu Computern besteht.

Geschlechtsspezifische Interessen

In diesem Abschnitt wird geprift, wie stark sich die Interessen von Jungen und Madchen
unterscheiden. Dabei ist es wichtig auf die im vorherigen Abschnitt genannten Themen zu
achten.

Die Abbildung 2.7 zeigt die Themen, bei denen das Interesse unterschiedlich ausgepragt
ist. Madchen interessieren sich vorwiegend fiir die Kategorien Freunde/Freundschaft, Tiere,
Kleidung/Mode, Musik, Schule, Biicher/Lesen und Film/Fernsehstars. In dieser Auflistung sind

Kategorien mit einer Abweichung von 6 bis 25 Prozent zu den Jungen beriicksichtigt.
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Abbildung 2.7: KIM-Studie: Themeninteressen 2016 Vergleich Madchen und Jungen nach (Fei-
erabend, Plankenhorn und Rathgeb 2017)

Bei umgekehrter Betrachtung der Interessen mit einer Abweichung von 13 bis 25 Prozent erge-
ben sich fiir die Jungen folgende Kategorien: Sport Technik Computer-/Konsolen-/Onlinespiele
Internet/Computer/Laptop. Die Abbildung 2.8 zeigt eine Gegeniiberstellung der Interessen von

Jungen zu Médchen.
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Abbildung 2.8: KIM-Studie: Themeninteressen 2016 Vergleich Madchen und Jungen nach (Fei-
erabend, Plankenhorn und Rathgeb 2017)

Hierbei zeigt sich, dass das Interesse bei Jungen fiir die Themen Computer-/Konsolen-/Onlinespiele
und Internet/Computer/Laptop deutlich stirker ausgeprégt ist. Nur das Thema Handy/Smart-
phone ist fiir beide Gruppen in annihernd gleich interessant. Etwa 37 Prozent der Méddchen

und 38 Prozent der Jungen interessieren sich dafiir.

Medienbeschiftigung in der Freizeit

L1
L ]12

[ 17 = Midchen
Internet 6 = Jungen

Handy/Smartphone nutzen

[ ]13
[ 130

0 20 40 60 &80 100
Nutzung [%]

Computer-/Konsolen-/Onlinespiele

Abbildung 2.9: KIM-Studie 2016: Medienbeschéftigung in der Freizeit (mehrmals pro Woche)
Vergleich Madchen und Jungen (Feierabend, Plankenhorn und Rathgeb 2017)

Die Kategorien Online-Videos und Fotos/Videos auf Smartphone sehen werden in der Quelle

nicht genannt.
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2.4.2 JIM-Studie

In der JIM-Studie (Jugend, Information, (Multi-) Media) vom Medienpddagogischen Forschungs-
verbund Siidwest werden Basisuntersuchungen zum Medienumgang von Jugendlichen im Alter
von 12 bis 19 Jahren durchgefiihrt. Im Jahr 2016 nahmen 1200 Jugendliche teil. (Feierabend,
Plankenhorn und Rathgeb 2016)

Medienbeschaftigung in der Freizeit

= Jungen

| | 98
Handy | o
| | 96
Internet | 96
Online-Videos | | 74 — Madchen
| | 88
Fotos/Videos auf Smartphone sehen = | |7 ??6
Computer-/Konsolen-/Onlinespiele }:| 14 -
0 20 40 60 80 100

Nutzung [%]

Abbildung 2.10: JIM-Studie 2016: Medienbeschaftigung in der Freizeit (mehrmals pro Woche)
Vergleich Madchen und Jungen (Feierabend, Plankenhorn und Rathgeb 2016)

2.5 Geratebesitz Jugendlicher

In diesem Abschnitt werden die KIM-Studie und die JIM-Studie aus dem Jahr 2016 analysiert,
um herauszufinden, in welchem Umfang Kinder und Jugendliche auf Computer, Smartphones
und das Internet zugreifen konnen.

Die Diagramme 2.11 und 2.12 zeigen, dass die Anzahl der Besitzer von Smartphones mit zuneh-
mendem Alter steigt. Madchen besitzen in beiden Altersgruppen anteilig mehr Smartphones.

Einen Zugang zum Internet oder einen Computer haben dagegen mehr Jungen.
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[ ]22
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Smartphone

Internetzugang

Computer/Laptop

Abbildung 2.11: KIM-Studie 2016: Gerétebesitz und Internetzugang bei Madchen und Jungen
zwischen 6 und 13 Jahren im Vergleich(Feierabend, Plankenhorn und Rathgeb

2017)
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Abbildung 2.12: JIM-Studie 2016: Geratebesitz und Internetzugang bei jugendlichen Méadchen
und Jungen im Vergleich (Feierabend, Plankenhorn und Rathgeb 2016)

2.6 ARD/ZDF-Onlinestudie 2016

Die ARD/ZDF-Onlinestudie wird seit 1997 von der ARD/ZDF-Medienkommission in Auftrag ge-
geben. Beteiligt sind die Forschungsabteilungen des BR, hr, SWR und ZDF. Im Jahr 2016 wurden
1508 Personen telefonisch befragt, die &lter als 14 Jahre waren. (ARD/ZDF-Medienkommission
2016) Daten fiir die haufige Internet-Nutzung wurden erst ab dem Jahr 2013 erhoben.

Seit dem Jahr 2003, in dem der Begriff Web 2.0 erstmals genannt wurde (Knorr 2003), stieg
die Nutzung des Internets laut der Studie stark an. Das folgende Diagramm zeigt, dass aktuell

nahezu alle in der Altersgruppe der 14- bis 29-Jahrigen das Internet zumindest selten nutzen.
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Abbildung 2.13: Internetnutzer in Deutschland 1997 bis 2016 (zumindest selten genutzt) (aus
ARD/ZDF-Medienkommission, 2016)

Das folgende Diagramm zeigt, dass aktuell etwa 90% in der Altersgruppe der 14- bis 29-Jahrigen

das Internet taglich nutzen.

© 0
oM ™ ™
w| g8 5 33 5%
50
0
2013 2014 2015 2016

0014-19).0020-29 . |

Abbildung 2.14: Internetnutzer in Deutschland 2013 bis 2016 (taglich genutzt) (aus ARD/ZDF-

Medienkommission, 2016)

Die Diagramme 2.15 und 2.16 zeigen, dass etwa 10% weniger Frauen das Internet nutzen, im

Vergleich zu Ménnern.
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Abbildung 2.15: Internetnutzer in Deutschland 1997 bis 2016: Frauen und Ménner im Vergleich
(zumindest selten genutzt) (aus ARD/ZDF-Medienkommission, 2016)
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Abbildung 2.16: Internetnutzer in Deutschland 2013 bis 2016: Frauen und Méanner im Vergleich
(tdglich genutzt) (aus ARD/ZDF-Medienkommission, 2016)

2.7 Interesse an Informatikstudiengangen

Der Anteil von Studentinnen im Fach Informatik liegt seit dem Jahr 2000 etwa bei 20 Prozent.
Die Abbildung 2.17 zeigt, dass trotz einer steigenden Anzahl von Frauen, die das Internet
benutzen, kein Anstieg beim Anteil der Studentinnen im Studiengang Informatik zu verzeich-

nen ist. Vergleichend dazu zeigt das Diagramm, dass auch insgesamt kein Zuwachs in den
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Informatikstudiengéngen zu verzeichnen ist. Der Durchschnitt liegt seit dem Jahr 2000 unter

zehn Prozent.

100
80
60 | T
IS
40 -
20 A\_‘M
S 0

| | | | | | | | |
2000 2002 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016

—o— Onlinenutzung (selten) —8— Onlinenutzung (hiufig)
—a— weiblich —— méinnlich und weiblich

Abbildung 2.17: Gegeniiberstellung der Onlinenutzung (ARD/ZDF-Medienkommission 2016)
zum Anteil der Studierenden im Studiengang Informatik im 1. Hochschulse-
mester (Statistisches Bundesamt 2017)

2.8 Interesse an MINT-Studiengangen

Die Karte in der Abbildung 2.18 zeigt den Frauenanteil in den Studiengidngen Mathematik,
Naturwissenschaften, Informatik, Ingenieurwesen, Fertigung und Bauwesen in der EU und
angrenzenden Landern im Jahr 2012. Der Durchschnitt in der EU lag in diesem Jahr bei 37,3
Prozent. Im Vergleich dazu lag Deutschland bei 35,1 Prozent. Bei annahernd oder tiber 50

Prozent lagen die Lander Italien, Portugal, Ruménien, Tiirkei und Zypern. (Eurostat 2017)
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S Wﬂ

Abbildung 2.18: Frauenanteil bei den Studierenden im Tertidrbereich (2012): Insgesamt - Ma-
thematik, Naturwissenschaften und Informatik - Ingenieurwesen, Fertigung
und Bauwesen (Eurostat 2017) (Karte: © EuroGeographics Association fiir die
administrativen Grenzen)

[ ]22,6% bis 33,4% (7 Lander) [ |33,4% bis 35,8% (7 Lander)
[ ]35,8% bis 37,7% (7 Lander) [ 37,7% bis 44,8% (7 Lander)
- 44,8% bis 51,9% (5 Lander) D Daten nicht verfiigbar (4 Lander)

2.9 Informatik-Biber

Der Informatik-Biber ist ein Wettbewerb fiir Kinder und Jugendliche der Klassenstufen 3 bis 13.
Er findet jahrlich statt. (BWINF 2017) Die Abbildung 2.19 zeigt, dass der Anteil an Schiilerinnen

in den hoéheren Klassenstufen von anfangs etwa 50 Prozent auf 30 bis 35 Prozent sinkt.
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Abbildung 2.19: Anteil der Teilnehmerinnen am Informatik-Biber in den jeweiligen Klassen-
stufen (BWINF 2017)

2.10 Zusammenfassung der Interessen

Die Zahlen der Teilnehmerinnen am Informatik-Biber sinken ab der siebten, beziehungsweise
der achten Klasse (sieche Abbildung 2.19). Die Analyse der Medienbeschaftigung in der Freizeit
aus der JIM-Studie zeigt, dass sich 76% der Madchen Fotos oder Videos auf dem Smartphone
ansehen 2.10. Die Studie zeigt ebenfalls, dass Online-Dienste fiir Fotos und Videos sehr beliebt
bei Madchen sind. Die Videoplattform YouTube wird von 58 Prozent und das Bildernetzwerk
Instagram von 32 Prozent der Madchen genutzt. Das Teilen von Bildern und Videos ist ebenfalls
iiber WhatsApp, Facebook und Snapchat méglich. Das Diagramm 2.20 zeigt das Interesse an

den verschiedenen Angeboten im Vergleich zwischen Madchen und Jungen.
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Abbildung 2.20: JIM-Studie 2016: Beliebteste Internetangebote (mit Foto- und Videofunktion)

bei jugendlichen Madchen und Jungen im Vergleich (Feierabend, Plankenhorn
und Rathgeb 2016)
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Dieses Kapitel Beschreibt, wie Konzepte zur Motivation von Schiilerinnen fiir die Informatik
entwickelt werden kénnen. Der Abschnitt 2.10 (Zusammenfassung der Interessen aus der
Analyse) zeigt, dass ein gesteigertes Interesse an Fotos und Videos in Kombination mit einem
Smartphone besteht. Aus diesem Grund konzentrieren sich die Workshopinhalte, die nachfol-
gend entwickelt werden auf diese Themen. Das grofie Interesse an VR-Anwendungen, das sich
im Rahmen eines Meetups der Women Techmakers in Hamburg (siehe Abschnitt 2.2.4) zeigte,

ist ein Indikator, dieses Thema ebenfalls als Baustein fiir Workshops zu verwenden.

3.1 Methode

In dem Buch kreative Zuginge zur Informatik werden Technologie-Workshops fiir junge
Menschen vorgestellt und erprobt. Das selbstbestimmte Lernen und Handeln steht dort im
Vordergrund. (Nadine Dittert and Heidi Schelhowe and Kamila Wajda 2016) Auch deshalb

eignet ich ein Workshop-Format fiir die Vermittlung von Informatik-Inhalten.

3.2 Beschreibung der Zielgruppe

Die Zielgruppe besteht aus Schiilerinnen im Alter von 14 bis 22 Jahren. Es ist anzunehmen,
dass sich der Wissensstand beziiglich der Informatik stark unterscheidet. Demnach muss ein
Workshop so gestaltet sein, dass es Themen und Aufgaben sowohl fiir Einsteiger, als auch fiir

Fortgeschrittene gibt.

3.3 Workshopinhalte

In den Workshops sollen fiir die Informatik relevante Themen behandelt werden, ohne sie in
denn Vordergrund zu dringen. Eine Frage, die sich dann zunichst stellt, ist: Was macht die
Informatik aus? Nach Romeike ist die Informatik eine kreative Wissenschaft (Schubert und

Schwill 2011). Sie setzt sich demnach zusammen aus Logik, Programmierung und Kreativitit.
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Wichtig ist, dass die Informatik im Kontext vermittelt wird (vgl. Schill u. a., 2016). Beispiele fiir

Anwendungsfille, an dessen Kontext sich die Workshopinhalte orientieren kénnen sind:

Heimweh kurieren oder abmildern kdnnte durch eine VR-Anwendung erméglicht werden,
die Bilder oder Videos aus der Heimat zeigen. Dieses Thema kann die Informatik mit

der Soziologie oder der Psychologie verbinden.

Ein virtuelles Museum kann Menschen ohne Moglichkeit zum Reisen einen Besuch ermég-

lichen.

Schulungen koénnten so in der Umgebung stattfinden, fiir die trainiert wird. Dies bietet sich
vor allem bei Sicherheitsschulungen an.

3.3.1 Fachbereiche der Gesellschaft fiir Informatik

Die Fachbereiche der Gesellschaft fiir Informatik! geben eine Liste moglicher Inhalte, die in

Workshops vermittelt werden sollen:

« Grundlagen der Informatik

« Kiinstliche Intelligenz

« Softwaretechnik

+ Mensch-Computer-Interaktion

» Datenbanken und Informationssysteme

« Technische Informatik

« Betriebssysteme, Kommunikationssysteme und Verteilte Systeme
« Informatik in den Lebenswissenschaften

« Graphische Datenverarbeitung

+ Wirtschaftsinformatik

« Informatik in Recht und Offentlicher Verwaltung

+ Informatik und Ausbildung / Didaktik der Informatik
+ Informatik und Gesellschaft

» Sicherheit - Schutz und Zuverlassigkeit

"Weitere Informationen unter https://www.gi.de/gliederungen/fachbereiche.html
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3.3.2 Erprobungsfelder

Aus den Fachbereichen der Gesellschaft fiir Informatik aus dem Abschnitt 3.3.1 werden ver-
schiedene Inhalte kombiniert. Diese ergeben zusammen ein Erprobungsfeld. Einer Anwendung
mit dem Thema »Entwicklung eines virtuellen Museums« liegen die Inhalte Softwaretechnik,
graphische Datenverarbeitung und Mensch-Computer-Interaktion zugrunde. Das nachfolgende

Diagramm 3.3.2 visualisiert diese Kombination beispielhaft.

Graphische

Datenverarbeitung

Softwaretechnik Workshop

Mensch-Computer-

Interaktion

Abbildung 3.1: Das Erprobungsfeld einer Anwendung mit dem Thema »Entwicklung eines

virtuellen Museums«

3.3.3 Didaktische Sinnelemente

Warwitz und Rudolf formulierten einige didaktische Sinnelemente, unter anderem die Neugier,
den Forscherdrang und das Gestaltungsbediirfnis, die der Spieldidaktik entstammen. (Warwitz
und Rudolf 2016) Diese Elemente sind notig, um einem Spiel einen Sinn zu geben und kénnen
genutzt werden, um die Teilnehmerinnen zu eigenen Spielideen zu verhelfen. Die folgenden
didaktischen Sinnelemente nach Warwitz und Rudolf eignen sich als Komponenten fiir einen

Workshop:

+ Die Neugier fiihrt zu Entdeckerspielen.

27



3 Konzept

+ Der Forscherdrang fithrt zu Experimentier- und Wahrnehmungsspielen.

« Das Gestaltungsbediirfnis fithrt zu Kreativitatsspielen.

3.4 Versuchsaufbau

Der Versuch besteht aus zwei Abschnitten und einer Retrospektive. In einem angeleiteten
Teil sollen die Teilnehmerinnen das Material kennen lernen und vorgegebene Aufgaben 16sen.
Anschlieflend sollen eigene Experimente im explorativen Teil durchgefithrt werden. Beide

Teile zusammen sollen moglichst alle didaktischen Sinnelemente beinhalten.

3.4.1 Methodischer Versuchsaufbau

Um Workshops mit einem ausgewéhlten Erprobungsfeld veranstalten zu kénnen, muss eine
Welt erschaffen werden, die sich ahnlich zum Mathematikland verhalt, das im Abschnitt
2.1.1 vorgestellt wurde. In dieser Welt werden die didaktischen Sinnelemente genutzt, um die
Motivation beim spielerischen Lernen zu erhéhen. Die vorbereitete Welt soll genutzt werden,
um den Teilnehmerinnen die Informatik néher zu bringen. Die Nutzung dieser Welt muss
zunichst vorgestellt werden. Dies geschieht in einem ersten, angeleiteten Abschnitt. Schubert
und Schwill sagen, dass in jedem Schiiler kreatives Potenzial steckt (Schubert und Schwill 2011,
S. 356). Somit muss der Versuchsaufbau aus einem weiteren Teil bestehen, der dieses Potenzial
nutzt. Dazu wird ein explorativer Abschnitt entworfen, um die Unterrichtsziele Motivation,

Interesse und Lernen (Schubert und Schwill 2011, S. 356) zu erreichen.

Angeleiteter Abschnitt

Der angeleitete Abschnitt wird durch die Workshop-Leitung oder eine davon beauftragte
Person gefiithrt. Zunichst werden die zu verwendenden Materialien vorgestellt und deren
Handhabung demonstriert. AnschlieBend werden eventuell vorhandene Handbiicher verteilt

oder der Zugang zu einem Hilfesystem erklart. Zum Schluss wird die Aufgabe vorgestellt.

Explorativer Abschnitt

Fir den explorativen Abschnitt bietet sich die Bildung von Zweiergruppen angelehnt an die
Paarprogrammierung an (Beck und Andres 2004). Dies hat den Vorteil, dass in vertrauter

Umgebung zunéchst die Partnerin bei méglichen Verstandnisproblemen gefragt werden kann
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und gemeinsam die Losung der Aufgabe erarbeitet werden kann. Zudem werden die Workshop-
Leitung und deren Unterstiitzer entlastet und die Zusammenarbeit auch tiber Gruppengrenzen

hinweg gefordert.

Retrospektive

In der Retrospektive kann die Leitung des Workshops die Erfahrungen der Teilnehmerinnen

erfragen. Zudem kann auf die angestrebten Ziele und Kompetenzen eingegangen werden.

3.4.2 Technischer Versuchsaufbau

Fiir den technischen Versuchsaufbau wird eine geeignete Plattform benétigt, die beim Vermit-
teln von Konzepten aus der Informatik unterstiitzt. Die Beispielplattform aus dem nachfolgen-

den Kapitel 4 ist ein Prototyp, der zu diesem Zweck genutzt werden kann.
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In diesem Kapitel wird die Entwicklung einer Plattform beschrieben, die bestimmte Eigen-
schaften besitzt, um den Beobachtungen aus dem Analyse-Kapitel 2 zu entsprechen. Dort wird
gezeigt, dass Mddchen und Frauen starkes Interesse an Foto- und Videoplattformen haben. Aus
diesem Grund soll eine virtuelle Galerie entwickelt werden, in der die Benutzer selbst Bilder an
den Winden anbringen konnen, dhnlich einem Fotobuch. Inhaltlich liegen dieser Anwendung
Konzepte aus der Informatik, wie die Objektorientierte Programmierung zugrunde, die dem
Benutzer iiber eine doménenspezifische Sprache zugénglich gemacht werden. Diese ist auf
die Repréasentation der Objekte durch Werte beschrinkt, um unerfahrenen Benutzern den
Einstieg zu erleichtern. Dies steht im Gegensatz zu anderen Einfithrungen in die Programmie-
rung, welche haufig mit Kontrollstrukturen und Variablen beginnen. Diese sind Aufgrund der

Vereinfachung nicht vorgesehen.

4.1 Stakeholder

« Madchen und Frauen im Alter von 14 bis 22 Jahren (Zielgruppe)

« Kai von Luck

4.2 Anforderungen

Die Anforderungen in diesem Abschnitt ergaben sich aus Gesprichen mit den Stakeholdern.

4.2.1 Plattform/Kompatibilitat

A1: Die Anwendung soll auf Smartphones laufen, dessen Betriebssystem einen
hohen Marktanteil besitzt.

4.2.2 Modifizierbarkeit

A2: Die Anwendung soll fir Entwickler mit wenig Erfahrung erweiterbar sein.
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4.2.3 Bedienung und Darstellung
A3: Die Anwendung soll in einem Google Cardboard verwendbar sein.
A4: Die Benutzerinnen sollen Bilder an den Wénden anbringen kénnen.

A5: Die Anwendung soll ohne Internet oder Netzwerkzugang verwendbar sein.
(Offline-Nutzung)

A6: Die Benutzerinnen sollen mehrere Raume konfigurieren kénnen.
A7: Den Benutzerinnen soll der Wechsel in andere Rdume ermoglicht werden.
A8: Bei der Benutzung der Anwendung soll keine Simulatorkrankheit auftreten.

A9: Die Anwendung soll auch ohne Google Cardboard verwendbar sein.

4.3 Alternativen

Es gibt bereits dhnliche Anwendungen, die einige der genannten Anforderungen erfiillen.

Diese werden nachfolgend vorgestellt.

4.3.1 Instamuseum

Mit Instamuseum! kénnen virtuelle Galerien aus Bildern eines Instagram-Accounts generiert
werden. Der Vorteil dieser Losung ist seine Einfachheit. Eine virtuelle Galerie kann tiber
einen Link geteilt und anschlieffend auf einem Smartphone oder einen PC betrachtet werden.
Der Quellcode? ist auf GitHub verfiigbar. Die Anwendung kann nicht ohne Internetzugang
verwendet werden. Zudem kann ohne Modifikation des Quellcodes nur ein Raum erstellt

werden.

4.3.2 VU Gallery VR 360 Photo Viewer

Diese Galerie wurde {iber Google Play veréffentlicht®. Sie sucht im Dateisystem des Smart-
phones nach Ordnern, die Bilder enthalten. Diese werden an einer Wand angezeigt. Die

nachfolgende Abbildung 4.1 zeigt die Galerie zur Laufzeit.

'http://www.instamuseum.com/

*https://github.com/sylvinus/imgfab

*https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vustudio.vr.
vugallery&rdid=com.vustudio.vr.vugallery

31


http://www.instamuseum.com/
https://github.com/sylvinus/imgfab
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vustudio.vr.vugallery&rdid=com.vustudio.vr.vugallery
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vustudio.vr.vugallery&rdid=com.vustudio.vr.vugallery

4 Beispielplattform

Abbildung 4.1: Laufzeitansicht der VU Gallery VR 360 Photo Viewer (Quelle: Screenshot)

Der Nachteil dieser Galerie ist, dass kein Quellcode verfiigbar ist. Zudem werden die Bilder

eines Ordners nur an einer Wand angezeigt.

4.3.3 Andere VR-Fotobetrachter

Es gibt viele Anwendungen, die es ermdglichen Fotos in der virtuellen Realitét zu betrachten.

Diese sind jedoch héufig nur geeignet, um 360°-Fotos anzuzeigen.

4.4 Design

In diesem Abschnitt werden die Entscheidungen zur Anwendung beschrieben, die sich aus

den Anforderungen ergeben.

4.4.1 Plattform

Als Zielplattform wurde Android ausgewahlt, welches im dritten Quartal 2016 einen Marktanteil
von 87,5% hatte (Sui 2016). Da es in Android verschiedene API-Versionen gibt, wird hier ebenfalls
die Version mit der groftmoglichen Verbreitung gewéahlt.

Im Oktober 2013 wurde Android 4.4 mit der API-Version 19 vorgestellt. Diese stellt geringe
Anforderungen an die Hardware, sodass eine grofie Menge an Geréten unterstiitzt wird (Google
Inc. 2013). Die Tabelle 4.4.1 zeigt, dass am 5.6.2017 89,6% aller Android-Geréte mit einer Version

32



4 Beispielplattform

4.4 oder hoher liefen. Anzumerken ist hierbei, dass es sich in dieser Statistik nur um Gerite

handelt, die Zugriff auf die Google Play-Dienste besitzen.

Version Codename API Anteil
2.3.3-23.7 Gingerbread 10 0,8%
4.0.3-4.04 Ice Cream Sandwich 15 0,8%
41-43 Jelly Bean 16-18 8,8%
4.4 KitKat 19 18,1%
5.0-5.1 Lollipop 21-22  30,8%
6.0 Marshmallow 23 31,2%
7.0-7.1 Nougat 24-25 9,5%

Tabelle 4.1: Anteile der Android-Versionen am 5.6.2017 (Google Inc. 2017)

4.4.2 Laufzeit- und Entwicklungsumgebung

Als Laufzeit- und Entwicklungsumgebung wird Unity 5.1 von Unity Technologies genutzt.
Der Vorteil ist hierbei, dass der Wechsel auf andere Plattformen, wie zum Beispiel iOS, leicht
moglich ist.

Eine Alternative zu Unity ist WebVR Polyfill* von Google. Dies ist eine Implementation der
WebVR-Spezifikation® in Javascript. WebVR Polyfill wird nicht genutzt, da die Anwendung
iiber einen Server bereitgestellt werden muss und dies im Konflikt mit der Anforderung der
Offline-Nutzung steht.

*https://github.com/googlevr/webvr-polyfill
*https://w3c.github.io/webvr/
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Abbildung 4.2: Laufzeitansicht von WebVR (Quelle: https://webvr.info/
samples/)

4.4.3 Programmiersprache

Unity bietet die Moglichkeit in drei verschiedenen Sprachen zu programmieren. Dabei handelt
es sich um C#, UnityScript (auch als JavaScript fiir Unity bekannt) und Boo. Es wird C#
ausgewdhlt, da diese Sprache nach einem Eintrag im Unity-Blog (siehe Abbildung 4.3) und
einer Umfrage im Unity-Forum (Chittesh 2009) die gebrauchlichste fiir Unity und zudem eine

der zehn meistverwendeten Programmiersprachen auf GitHub (Zapponi 2014) ist.

&

80.4%

UnitySecript

Abbildung 4.3: Verwendung der Programmiersprachen in Unity (aus Aleksandr, 2014)
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4.4.4 Konfigurationssprache

Als Grundlage fiir die doménenspezifische Sprache der Konfigurationsdatei wurde YAML®
ausgewahlt. Die gute Lesbarkeit fiir den Menschen ist eine wichtige Eigenschaft dieser Sprache,
sodass sie auch von Einsteigern mit wenig Erfahrung genutzt werden kann. In YAML ist es
moglich eigene Datentypen zu nutzen und Werte iber Referenzen mehrmals zu verwenden.
Zudem konnen bei Bedarf Zeilen auskommentiert werden, um Fehler leichter auffinden zu
konnen.

In den folgenden Codebeispielen werden eine Konfigurationsdatei (Listing 4.1) und der dazu-
gehorige Code (Listing 4.2) gegeniibergestellt. Dieser Vergleich verdeutlicht die Abstraktion

der zugrundeliegenden Programmiersprache auf ein Minimum an Informationen.

startRoom: Eingang
defaultwWallPaper: weifl.png
defaultFloorCovering: grau.png
rooms:
Eingang: !!DefaultRoom
name: Eingang
defaultwallPaper: tapete.png
floorCovering: fliesen.png
walls:
wall 1:

pictures:

- fileName: blume.png
title: Eine Blume
description: Hier geht es ins Wohnzimmer
nextRoom: Wohnzimmer

- fileName: sofa.png

wall 2:
pictures:
- fileName: katze.png
Wohnzimmer: ! !Photosphere
name: Wohnzimmer
picture: Wohnzimmer.jpg

Listing 4.1: Beispiel einer Konfigurationsdatei

using System;
using System.Collections.Generic;

Shttps://de.wikipedia.org/wiki/YAML
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s using System.Ling;
4

s public abstract class Room

s {
7 public string Name { get; set; }

s public static List<Type> RoomTypes ()

o {

1 var subclasses =

12 from assembly in AppDomain.CurrentDomain.GetAssemblies ()
13 from type in assembly.GetTypes ()

14 where type.IsSubclassOf (typeof(Room))
15 select type;

16 return new List<Type> (subclasses);

v}

18 }

19

2 public class Photosphere : Room

2 {

22 public string Picture { get; set; }

23}

24

»s public class DefaultRoom : Room

2 {

27 public string DefaultwallPaper { get; set; }

28

2 public string FloorCovering { get; set; }

30

51 public Dictionary<string, Wall> wWalls { get; set; }
2 }

33

4 public class Wall

35 {

36 public List<MediaObject> Pictures { get; set; }
37

s public string WallPaper { get; set; }

» }

Listing 4.2: Die Klasse Room und davon abgeleitete Klassen
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Die Konfigurationsdatei config.yaml liegt im Verzeichnis VRGalerie im internen Speicher des
Smartphones. Sie kann mit einem einfachen Texteditor bearbeitet werden. Dies kann unmit-
telbar auf dem Smartphone geschehen oder an einem Computer, wenn das Gerat tiber ein

USB-Kabel angeschlossen ist. Die Pfade sind relativ zur Konfigurationsdatei.

4.4.5 Komponenten

Die Abbildung 4.4 zeigt die Komponenten der VRGalerie, die nachfolgend beschrieben werden.

—(}{ GoogleVR ’

______________________

! RoomManager |
I
f |
______ __ - q . __ )

| SceneManager

= .

_____________________ t S — e
[ ul - {  PictureManager !
| | 1
| I | |
L _— _ L § _— _ )

| SettingsManager |

I

| |

\ —_——— —_ )

" HistoryManager |

I

I

I

Abbildung 4.4: Komponenten der VRGalerie

Ul

Die UI-Komponente fiigt alle Komponenten zusammen und startet die Anwendung.

GoogleVR

Die Komponente GoogleVR, genauer Google VR SDK for Unity’, wird bendtigt, um die stereo-
skopische Ansicht in der VRGalerie zu ermdglichen (siehe Abbildung 4.5). Dieser Teil wird

von Google zur Verfiigung gestellt.

"https://github.com/googlevr/gvr-unity-sdk
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Abbildung 4.5: Stereoskopische Teilbilder ergeben einen raumlichen Eindruck

SettingsManager

Die Konfiguration wird vom SettingsManager verwaltet. Dieser 1adt die Konfigurationsdatei.

SceneManager

Der SceneManager ladt die Scene, die alle Objekte des Raums beinhaltet. Uber die Komponenten
RoomManager und PictureManager wird die Konfiguration der Rdume mit den Bildern aus

der Konfigurationsdatei zusammengefiihrt.

HistoryManager

Die HistoryManager-Komponente speichert den Verlauf der besuchten Rdume und erméglicht
einen Wechsel in den jeweils vorherigen Raum.

4.4.6 Raumtypen

Es gibt zwei vorgefertigte Raume. Der DefaultRoom ist ein Raum mit quadratischer Grundflache.
Es konnen an allen Wanden Bilder angebracht werden. Zudem ist es moglich die Wande und
den Boden mit einer Textur zu versehen. Der Betrachter befindet sich in der Mitte des Raumes
an einem festen Punkt. Uber einen Link unter einem Bild kann der Betrachter in einen anderen
Raum wechseln (siehe Abbildung 4.6).
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Abbildung 4.6: Link

Der zweite Raumtyp Photosphere ist ein Kugelpanorama. Dort kann eine entsprechende Auf-
nahme angezeigt werden. Diese wird in eine Kugel projiziert, in dessen Mitte sich der Betrachter
befindet (sieche Abbildung 4.7).

Abbildung 4.7: Kugelpanorama

Geeignete Kugelpanorama-Aufnahmen koénnen beispielsweise mit Hugin® aus Einzelaufnah-

men oder direkt auf dem Smartphone mit der Google Kamera® erzeugt werden.

*http://hugin.sourceforge.net/
*https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.
GoogleCamera
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4.5 Eindrtcke

Die nachfolgende Abbildung 4.8 zeigt, wie bei der Betrachtung eines Bildes ein Feld mit dem

Titel und einer Beschreibung eingeblendet wird.

Abbildung 4.8: Blick auf ein Bild mit Titel und Beschreibung

Sind mehrere Bilder fiir eine Wand konfiguriert, werden diese entsprechend ihrer Proportionen

skaliert und nebeneinander auf den zur Verfiigung stehenden Platz verteilt (siehe Abbildung

4.9).

Abbildung 4.9: Mehrere Bilder an einer Wand
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4.6 Erforderliche Hardware

Um die VRGalerie in Betrieb zu nehmen ist ein Smartphone mit Android ab der Version 4.4
erforderlich. Besondere Anforderungen werden hieran nicht gestellt. Es ist jedoch von Vorteil,
wenn dieses eine hohe Displayauflosung besitzt, um ein bestmdogliche Detaildarstellung zu
ermdglichen.

Das Smartphone kann in ein Google Cardboard oder eine vergleichbare Halterung eingelegt
werden. Dies ist optional, jedoch empfohlen. Das Google Cardboard ist eine Halterung fiir
das Smartphone. Es wurde entwickelt, um kostengiinstig und ohne groflen Aufwand VR-
Anwendungen mit dem Smartphone benutzen zu kénnen. (Google 2017) Ein Cardboard kann

fiir etwa 5€ gekauft werden!?.

Abbildung 4.10: Google Cardboard (Quelle: pixabay.com, Lizenz: CC0, ohne Namensnennung)

4.7 Installation

Vor dem Installieren des VRGalerie.apk ist es nétig, die Option Installation von Apps aus unbe-
kannten Quellen zulassen im Einstellungsmeni des Smartphones zu aktivieren (sieche Abbildung
4.11).

Yhttps://vr.google.com/intl/de_de/cardboard/get-cardboard/
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Abbildung 4.11: Unbekannte Quellen fiir Apps in den Android-Einstellungen zulassen

Das Archiv mit Beispielkonfiguration enthilt ein Verzeichnis VRGalerie. Dieses muss in den
internen Speicher des Smartphones kopiert werden.
Sollte keine Beispielkonfiguration verwendet werden, erzeugt die VRGalerie beim ersten Start

eine neue Konfiguration.

4.8 Bedienung

4.8.1 Starten

Die VRGalerie kann wahlweise Giber das App-Ment, eine vorher angelegte Verkniipfung auf

dem Homescreen oder die Cardboard-App gestartet werden.

4.8.2 Menit

Im folgenden Abschnitt werden die Schaltflachen des Meniis erldutert.

4.8.3 Hauptmenii
« VR startet die Galerie im VR-Modus

« No VR startet die Galerie ohne VR-Modus
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« Settings 6ffnet das Einstellungsmenti

4.8.4 Einstellungsmenii

« New Config erzeugt eine neue Konfigurationsdatei und die alte wird tiberschrieben!

» Reload Config liest die Konfigurationsdatei erneut ein, falls sie nach dem Start verandert

wurde

« Back fiihrt zuriick zum Hauptmenii

4.8.5 Steuerung

Die Blickrichtung éndert sich mit dem Bewegen des Smartphones. Die VRGalerie speichert
eine Historie der angesehenen Raume. Durch Neigen des Kopfes nach links um 45°fiir 300
Millisekunden kann der vorherige Raum besucht werden.

Der Raum kann gewechselt werden, wenn sich unter einem Bild oder Video das Symbol einer
Tiir befindet. Dieses muss fiir 2 Sekunden angeschaut werden. Zur Visualisierung fiir den

Anwender wird in dieser Zeit ein sich fiillender Kreis angezeigt (siehe Abbildung 4.6).

4.9 Validator

Mit Hilfe einer weiteren Anwendung kann die Konfigurationsdatei auf Syntaxfehler iiberpriift
werden, bevor sie auf das Smartphone kopiert wird. Die Anwendung wurde mit dem .NET
Framework entwickelt. Sie kann auf Windows nativ und auf Linux und MacOS mit Mono
ausgefiihrt werden.

Das folgende Beispiel zeigt, dass sich ein Fehler in der zwolften Zeile der Konfigurationsdatei

befindet. Hierbeli ist zu beachten, dass die Zahlweise nullbasiert ist.

fhome/malte/git/masterarbeit/material/config.yaml
(Line: 12, Col: 11, Idx: 247) - (Line: 12, Col: 11, ldx: 247): Exception duri

Select File | Validate

Abbildung 4.12: Der Validator erkennt einen Fehler
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4.10 Einschrankungen

Folgende Einschriankungen ergeben sich aus der Nutzung von Unity:

« Videos miissen in Einzelbilder konvertiert werden und kénnen nur ohne Ton angezeigt

werden (siehe Listing 4.3).

« Die Bilder miussen kleiner, als 4096x4096 Pixel sein.

ffmpeg -i "test.mp4" -vf scale=1280:-1 -r 15 -q:v 5 "test.video/«+
frame%4d. jpg"

Listing 4.3: Kommando zum Konvertieren von Videos in Einzelbilder

4.11 Weiterentwicklung
Nachfolgend werden einige Themen fiir weitere Arbeiten an der Plattform beschrieben.

4.11.1 Grafischer Editor

Um einen einfacheren Weg der Konfiguration zu erméglichen, kann ein grafischer Editor ent-
wickelt werden. Die folgende Abbildung 4.13 zeigt beispielhaft, wie die Anwendung aussehen

konnte:
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Abbildung 4.13: Mockup  eines  grafischen  Editors (erstellt mit https://
gomockingbird.com/)

In der Auswahl links kann der zu konfigurierende Raum gewahlt werden. Darunter wird tiber
das Plus ein neuer Raum angelegt. In der Mitte oben wird der Name fiir den Raum vergeben.
Zudem kann der Raum als Startraum markiert werden. Uber die darunterliegenden Tabs
werden die Winde selektiert, sofern der Raumtyp mehrere zu konfigurierende Wénde besitzt.
Es koénnen Bilder von unten per Drag-and-drop eingefiigt werden. Uber den Button mit dem
Stift wird der Link und die Beschreibung editiert.

In einem Vorschaumodus des Editors wird eine Ubersicht tiber die Raumanordnung angezeigt
(siche Abbildung 4.11.1). Diese sollte moglichst iibersichtlich sein und die Uberschneidung von

Kanten im Graphen vermeiden.
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Vorschau x

Abbildung 4.14: Vorschaumodus des Editors: Ubersicht tiber die Raumanordnung

Uber einen grafischen Editor kann die Einarbeitungszeit wihrend der Workshops verkiirzt
werden. Es muss jedoch beachtet werden, dass hierbei die Vermittlung von objektorientierter
Programmierung nur méglich ist, wenn zusatzlich die Ausgabe des Editors, also die Konfigura-

tionsdatei betrachtet wird.

4.11.2 Erweiterung der VRGalerie

Mehrere Konfigurationen sind in der aktuellen Version der VRGalerie nur iiber einen Umweg
moglich. Das Verzeichnis mit der aktuellen Konfiguration muss VRGalerie genannt werden. Da-
neben konnen andere Verzeichnisse liegen, die weitere Konfigurationen beinhalten. Bei Bedarf
konnen diese Umbenannt werden. Um dies zu vereinfachen, kann die VRGalerie so erweitert
werden, dass beim Starten der Anwendung ein bestimmtes Verzeichnis, vorzugsweise mit dem
Namen VRGalerie, nach Unterverzeichnissen durchsucht wird, in denen Konfigurationsdateien

liegen. Anschlieflend konnen die Suchergebnisse zur Auswahl angeboten werden.

Sind viele Rdume konfiguriert, ist die Konfigurationsdatei sehr lang. Dies kann iiber eine
Verschachtelung von Konfigurationsdateien vereinfacht werden. Die Links unter den Bildern
erhalten ein Attribut, das den Pfad zu einer weiteren Konfigurationsdatei enthalt. Prinzipiell

konnte so auch das Meni zur Auswahl von Konfigurationsdateien aussehen.
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Um die Konfiguration bequem tibertragen zu kénnen ist momentan ein PC nétig. Eine Mog-
lichkeit zur Ubertragung ist der Export des Konfigurationsverzeichnisses in ein Archiv und
anschlieBendem Versand per Mail. Bei grofien Archiven bietet sich die Nutzung eines Online-

Speicherdienstes an. Dort kann die Konfiguration tiber einen Link abgerufen werden.

Der Wechsel in einen anderen Raum kann unter Umstdnden lange dauern. Dies ist der Fall,
wenn viele grofie Bilder geladen werden miissen. Um diese Zeit zu tiberbriicken, kann eine
Animation gezeigt werden. Bei mehr als drei Bildern an einer Wand, wirken diese sehr klein.
Es ist denkbar, eine weitere Reihe fiir Bilder einzufithren, um den zur Verfiigung stehenden

Platz besser auszunutzen.

4.12 Fazit zur Beispielplattform

Die VRGalerie als Beispielplattform erzeugt eine gute Ausgangssituation. Sie kann sofort fiir
eigene Konzepte genutzt werden und ist in vielen Ebenen erweiterbar. Der Vorteil dieses
Ansatzes ist die Moglichkeit der einfachen Verbreitung. In Kombination mit einem Cardboard
kann so eine (virtuelle) Umgebung geschaffen werden, die auch auf dem Schulhof attraktiv ist.
Der Schulhof ist hier im tibertragenen Sinne stellvertretend fiir Orte, an denen kein klassischer
Unterricht stattfindet. Es wurde gezeigt, dass nahezu alle SchiilerInnen ein Smartphone besitzen.
So kann die Anwendung und seine Konfiguration mit dem Freundeskreis geteilt werden. Dies

kann tiber das Zeigen des Gerits oder durch Ubertragung auf ein weiteres Gerit erfolgen.
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Angelehnt an Paperts Mathematikland (Papert 1980) das im Abschnitt 2.1.1 vorgestellt wurde,
soll ein Workshop entwickelt werden. In diesem Workshop bekommen die Teilnehmerinnen
einen Einblick in graphentheoretische Konzepte. Zu diesem Zweck sollen die Teilnehmerinnen
mit Hilfe der VRGalerie aus dem Kapitel 4 ein Spiel in Form eines Labyrinths oder Dungeons
zusammensetzen. Zusatzlich sollen sie eine dazu passende Aufgabe entwickeln, bei der durch
die Rdume navigiert werden muss. Die Konfiguration der Anwendung und die Aufgabe werden
anschlieffend anderen Teilnehmerinnen zur Lésung tibergeben. Der Vorteil dieser Methode liegt
darin, dass die Teilnehmerinnen mit Hilfe der virtuellen Realitat in das Graphentheorieland
gebracht werden konnen. Dadurch wird kein » Gegenstand-mit-dem-man-denkt« in Form eines

Igels benotigt.

5.1 Ziele und Kompetenzen

Im Abschnitt 3.3.1 wurden einige Themenbreiche vorgestellt, aus denen ein Erprobungsfeld
zusammengestellt werden kann. Fiir diesen Workshop liefert die Graphische Datenverarbeitung
(GDV) mit Virtuelle Realitidt und Augmented Reality (VR&AR) einen grofien Beitrag. Dazu
werden alternative Eingabemethoden aus der Mensch-Computer-Interaktion (MCI) gezeigt.
Das aus diesem Fachbereich stammende Entertainment Computing (ENC) zeigt die Anwendung
von Spielen fiir Training, Schulung und Gesundheit. Die graphentheoretischen Konzepte sind
den Grundlagen der Informatik (GInf) entnommen. Kompetenzen aus der Softwaretechnik
(ST) fur Datentypen und Objektorientierung werden tiber die Sprache der Konfigurationsdatei
(siehe Abschnitt 4.4.4) vermittelt.

48



5 Das Graphentheorieland

MCI

GDV

Workshop

GInf

ST

Abbildung 5.1: Das Erprobungsfeld fiir das Graphentheorieland

5.2 Material

Nachfolgend wird aufgelistet, welche Materialien fiir die Workshops benétigt werden.

5.2.1 Software

Die VRGalerie aus dem Kapitel 4 wird genutzt. Sie ist eine geeignete Plattform fiir die Visua-
lisierung von Knoten und Kanten als Elemente von Graphen. Die Teilnehmerinnen kénnen

somit unbewusst direkt den Graphen betreten.

5.2.2 Smartphone

Fir die VRGalerie wird ein Smartphone mit Android ab der Version 4.4 benétigt. Wie im
Abschnitt 2.5 gezeigt, besitzen viele Jugendliche und junge Erwachsene ein Smartphone und
koénnen von den Teilnehmerinnen mitgebracht werden. Aus diesem Grund miissen keine oder
nur wenige Gerite bereitgestellt werden. Je nach Auslegung des Workshops kann auch in

kleinen Gruppen von zwei bis drei Schiilerinnen gearbeitet werden.
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Zu dem Smartphone wird ein passendes Google Cardboard oder eine vergleichbare Halterung

benotigt, um den Teilnehmerinnen einen direkten Zugang zum Graphentheorieland zu bieten.

5.2.3 Computer

Um die Konfigurationsdatei der VRGalerie zu bearbeiten und mit dem Validator zu priifen wird
ein Computer benoétigt. Die Bearbeitung der Konfigurationsdatei auf dem Smartphone wird fiir
einen Workshop nicht empfohlen, da dies durch das kleine Display und die kleine Tastatur
sehr umstédndlich ist. Um die Zusammenarbeit zu unterstiitzen, kénnen wie beim Smartphone

kleine Gruppen von zwei bis drei Schiilerinnen gebildet werden.

5.3 Beteiligte Personen

Die Leitung des Workshops iibernimmt mindestens eine Person. Diese stellt das Material und
den Ablauf des Workshops vor.

5.4 Ablauf

In einer kurze Einfithrung wird der Ablauf erlautert. Danach folgt ein Abschnitt unter Anleitung,.

Die Exploration findet anschlieflend statt.

5.4.1 Angeleiteter Teil

Die Workshop-Leitung erklart zunachst die Bedienung der VRGalerie und des Validators.
Zudem soll eine Beispielkonfiguration gezeigt (beispielsweise aus Listing 4.1), erklart und mit
der VRGalerie demonstriert werden. Diese ist im Idealfall unabhangig von der Aufgabenstellung,
um die Teilnehmerinnen nicht zu beeinflussen. Anschlielend wird erklart, wie die VRGalerie
installiert (siehe Abschnitt 4.7) und die Beispielkonfiguration auf das Smartphone kopiert wird
(siehe Abschnitt 4.4.4).

Zum Schluss wird die Aufgabe gestellt, in der die Teilnehmerinnen in der Konfigurationsdatei
mindestens sieben Rdume anlegen sollen. Ein Raum soll als Ausgangspunkt fiir den zu suchen-
den Pfad dienen. Ein weiterer Raum wird als Ziel genutzt. Die verbleibenden Raume werden
fiir den korrekten Pfad und fiir falsche Fahrten aufgeteilt. Hierbei miissen die Teilnehmerinnen
darauf achten, dass stets mindestens eine Verbindung vom Startraum zum Zielraum iiber den
korrekten Pfad vorhanden ist.

In dieser Aufgabe stellen die Rdume die Punkte eines Graphen dar. Die Raumverbindungen

sind die Kanten zwischen diesen Punkten.
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5 Das Graphentheorieland

Die Abbildung 5.2 zeigt einen Graphen mit einer beispielhaften Raumanordnung fiir die

gestellte Aufgabe.

Abbildung 5.2: Beispiel der Raumanordnung

5.4.2 Explorativer Teil

Die Teilnehmerinnen sollen untereinander Konfigurationen tauschen und sich hierzu Aufgaben
ausdenken.

Eine Beispielaufgabe lautet:

In welcher Reihenfolge miissen die Riume durchlaufen werden, um alle Bilder mit
Tieren zu finden? Es diirfen nur Rdume mit griinem Bodenbelag betreten werden.

Gibt es alternative Reihenfolgen?

5.4.3 Retrospektive

Die Retrospektive wird genutzt, um den Hintergrund der Aufgabenstellung zu erlautern. Die
Workshop-Leitung erklart kurz die Bedeutung von gerichteten Graphen. Anschliefend werden

freiwillig Beispielkonfigurationen vorgestellt.

5.5 Zeitbedarf

Insgesamt sollten drei Stunden fiir den Workshop eingeplant werden. Fiir den angeleiteten
Teil werden etwa 60 Minuten benétigt. Der explorative Teil sollte bis zu 90 Minuten dauern.

Die verbleibende Zeit kann fiir die Retrospektive genutzt werden.
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5 Das Graphentheorieland

5.6 Konfiguration der VRGalerie

In diesem Abschnitt wird beispielhaft gezeigt, wie die VRGalerie fiir das Graphentheorieland
konfiguriert werden kann. Dies darf keinesfalls als Musterlosung angesehen werden, um die

eigene Kreativitat nicht zu beschranken.

5.6.1 Konfigurationsdatei

Das Codebeispiel 5.1 zeigt eine Konfiguration der Raiume entsprechend der Abbildung 5.2.

startRoom: Eingang
defaultwallPaper: weifl.png
defaultFloorCovering: grau.png
rooms:
Eingang: !!DefaultRoom
name: Eingang
defaultwallPaper: tapete.png
floorCovering: fliesen.png

walls:
wall 1:
pictures:
- fileName: blume.png
title: Eine Blume
description: Hier geht es ins Wohnzimmer
nextRoom: Wohnzimmer
- fileName: sofa.png
wall 2:
pictures:

- fileName: katze.png
Wohnzimmer: !!Photosphere
name: Wohnzimmer
picture: Wohnzimmer.jpg

Listing 5.1: Beispiel einer Konfigurationsdatei

5.6.2 Laufzeitansicht

Wird die VRGalerie mit der Konfigurationsdatei aus dem vorherigen Abschnitt im VR-Modus
gestartet, ergeben sich nachfolgende Laufzeitansichten.

Zunachst landet die Teilnehmerin in einem Startraum:
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5 Das Graphentheorieland

Abbildung 5.3: Der Startraum

Die Teilnehmerin hat einen Raum betreten, der auf dem korrekten Pfad liegt:

Abbildung 5.4: Ein Raum, der auf dem korrekten Pfad liegt

Verlasst die Teilnehmerin den korrekten Pfad, landet sie in einem Raum mit roter Tapete. Dieser

Raum hat zudem keine Verbindung zu einem anderen Raum:
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5 Das Graphentheorieland

Abbildung 5.5: Ein Raum, der nicht auf dem korrekten Pfad liegt

Ist die Teilnehmerin im Zielraum angekommen, ergibt sich folgende Ansicht:

Abbildung 5.6: Der Zielraum
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6 Fazit

Das Ziel dieser Arbeit ist, mehr Madchen in MINT-Berufe zu bekommen, vor allem in die
Informatik. Hinter dem ausgearbeiteten Konzept steht die Metapher die Informatik erfahrbar zu
machen. Die Integration in den Alltag findet iiber simple Mechanismen statt. Das Aufnehmen
und Betrachten von Fotos und Videos ist ein Bereich, der viel Zeit im Leben von Madchen
und jungen Frauen einnimmt. Die entwickelte Plattform findet in diesem Bereich ihren Platz
und kann dort als Einstieg fiir motivierende Projekte dienen. Das Google Cardboard ist dazu
eine ideale Ergdnzung, um die virtuelle Realitit mit einzubeziehen und die Informatik damit
populérer zu machen. Den Schiilerinnen kann zudem mit modernen Mitteln gezeigt werden,
dass sie wichtige Beitrdge zur Informatik leisten konnen.

Wie weit dieser Ansatz verfolgbar ist und ob er funktioniert muss sich noch zeigen. Dies wird
vor allem an den verwendeten Beispielen und den nachfolgenden Lehrergenerationen liegen,
die einen anderen Bezug zur Informatik haben werden. Erste ermutigende Ergebnisse kommen
aus dem SMILE-Projekt, in dem Méadchen im Alter von etwa 14 Jahren in ersten Workshops
mit »smarten« Pflanzen Erfahrungen sammeln konnten. Dort wurden Sensoren an Kakteen
angebracht, deren Werte mit Arduinos verarbeitet wurden. Daraus wurden kleine Assistenten
entwickelt, die auf Licht und Gerdusche reagieren. Insgesamt lasst sich hieraus der Schluss
ziehen, dass sich Madchen in diesem Alter tatsachlich mit Technik befassen wollen, nur fehlten

bisher Ansitze, die auf sie zugeschnitten sind.
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