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Sehr geehrtes OCG-Mitglied,

liebe Leserin, lieber Leser!

Die Zeit seit der Generalversammlung im
Mai ist sprichwortlich ,wie im Flug” vergan-
gen. Ich konnte in meiner neuen Funktion
bereits erste positive Erfahrungen sammeln
und zahlreiche gute Gesprache innerhalb
der OCG fuhren. Ich méchte aber auch die-
ses Editorial nutzen, um einen meiner ge-
planten Schwerpunkte kurz darzustellen.

Vorab: die OCG ist dank der hervorragenden
Arbeit meiner Vorganger, aller Funktionarin-
nen und Funktionare und des Vereinsburos
gut aufgestellt. Schwierige Jahre — wir alle
waren davon betroffen —wurden erfolgreich
bewaltigt. Unabhangig von der tatsachli-
chen Verfasstheit der OCG befinden wir uns
aber in einem gesamtgesellschaftlichen
Wandel, der in hohem Ausmall von den all-
gegenwartigen Themen wie Digitalisierung,
neue Arbeitswelten oder Energiewende ge-
pragt und getrieben wird. Diese Themen
beziehungsweise die durch sie ausgeldste
Veranderungsprozesse bringen positive
Entwicklungen und unbestreitbare Vorteile
mit sich.

Wir muUssen aber auch realisieren, dass eben
diese Prozesse sehr vielen Menschen quer
durch alle Teile unserer Gesellschaft Sorgen
bereiten und - in letzter Konsequenz - Angst
machen. Eine seridse Analyse dieser Situati-
on wurde den Rahmen eines Editorials bei
weitem sprengen, aber eine Frage sei trotz-
dem erlaubt. In welcher Weise kbnnen wir
als OCG einen konstruktiven Beitrag zur Ver-
besserung dieser gesellschaftspolitisch ge-
fahrlichen Situation leisten? Grundsatzlich
haben wir dazu sehr gute Voraussetzungen:

Editorial

Die Mitglieder der OCG bringen in ihrer
Gesamtheit ein aulRergewdhnlich breit
gestreutes Wissen in unsere Vereinsar-
beit ein. Diese Wissensbasis bietet Mog-
lichkeiten, die Uber den Kontext einer
typischen Berufsvereinigung weit hin-
aus gehen.

Die OCG ist strikt Uberparteilich im
Sinne einer gesunden Distanz zur
Parteipolitik. Sie ist jedoch keinesfalls
unpolitisch, da sie sich — falls erforder-
lich — zu gesellschafts- beziehungsweise
bildungspolitischen Themen in der not-
wendigen Deutlichkeit zu Wort meldet.

Das Thema Aus- und Weiterbildung ist
quasi in der Genetik der OCG verankert,
wir leben Lifelong Learning in allen Le-
benssituationen. Lebenslanges Lernen
ist zugleich aber eine zentrale Voraus-
setzung, um den oben angesproche-
nen Wandel zu bewaltigen. Die WHO
forderte 2013: ,Health in all Policies". Wa-
rum nicht 2023 Lifelong Learning in all
Policies in Osterreich?

Nutzen wir gemeinsam als OCG diese Mog-
lichkeiten. Leisten wir einen kleinen, aber
gesamtgesellschaftlich relevanten und kon-
struktiven Beitrag. Ich freue mich darauf.

Herzliche Grufe, Ihr

Thomas Muck

Schwerpunktthema Social Media |

Stimmungsbild: Wie stehen Lehrer*innen zu Social Media?

| von Irina Scheitz

Sucht und Ablenkung

Social Media Plattformen haben sich zu
einem machtigen Kommunikations-
werkzeug entwickelt, das in der Lage ist,
Meinungen zu formen, Trends zu setzen
und das Verhalten der Menschen zu be-
einflussen. Fur viele Jugendliche sind
soziale Medien ein integraler Bestandteil
ihres Lebens geworden. Sie nutzen Platt-
formen wie Instagram, Snapchat und Tik-
Tok (siehe S. 6 /7), um mit Freund*innen
in Kontakt zu bleiben, ihren Alltag zu do-
kumentieren und sich Uber aktuelle Ge-
schehnisse zu informieren. Obwohl! auch
Erwachsene Social Media Plattformen
nutzen, wird die Nutzung bei Jugend-
lichen haufig kritischer gesehen. Dabei
betreffen die Risiken wie mangelnder
Datenschutz, Fake News und sogenann-
ten sozialen Bubbles die gesamte Gesell-
schaft.

ONLINE-UMFRAGE: ERGEBNISSE

Wir wollten von Lehrer*innen wissen, in-
wieweit Social Media auf den Schulalltag
Auswirkungen hat und starteten dazu
eine Online-Umfrage (Laufzeit Juli und
August 2023), bei der 190 Lehrkrafte mit
grofteils Informatikbezug' teilnahmen.

Hat Social Media einen negativen Einfluss auf
lhre Schiler*innen?

1 N=190, davon 167 ICDL Lehrer*innen. 127 der
Befragten unterrichten das neue Pflichtfach
Digitale Grundbildung an Ihrer Schule.

Es zeigte sich, dass die Themen Medien-
kompetenz im Zusammenhang mit So-
cial Media fUr die Uberwiegende Mehrheit
(76 %) ein sehr relevantes bzw. relevantes
(23 %) Thema ist. 62 % der Befragten ga-
ben an, dass Social Media einen negativen
Einfluss auf die Schuler*innen hat.

SUCHTPOTENZIAL GROSS

Bei einer Auswahl von 6 verschiedenen
Moglichkeiten sahen 26,3 % der Befrag-
ten das Suchtpotenzial und 22,4 % die
Beeintrachtigung der Aufmerksamkeit
als groftes Problem bei der durchschnitt-
lichen Social Media Nutzung ihrer Schu-
ler*innen. Dicht gefolgt von der Proble-
matik des Mobbings und Hass im Netz
(20,3 %). Zum Thema Online-Sucht hat fur
dieses Heft der Verein Dialog einen infor-
mativen Beitrag geschrieben (S. 8).

SIND DIE SCHULEN DIESER
HERAUSFORDERUNG
GEWACHSEN?

Die Halfte der an der Umfrage teilneh-
menden Lehrer*innen schatzt ihr Wis-
sen nur teilweise als ausreichend ein, um
Themen wie Social Media, Algorithmen,
Fake News und Kunstliche Intelligenz (Kl)
zu unterrichten. 49 % sehen sich ausrei-
chend informiert. Bei Nachfrage zeigt
sich, dass 18,3 % der Befragten Hilfestel-
lung fur die Behandlung von Themen
wie Social Media, Fake News oder Hass im
Netz bendtigen. Mehr als die Halfte der
Befragten winscht sich mehr didaktische
Unterstltzung bei dem Thema Kunstliche
Intelligenz.

GROSSES ANGEBOT NUTZEN

In diesem Heft stellen wir viele Initiativen
und Unterrichtsmaterialien vor, die Leh-
rer*innen dabei unterstUtzen, das Thema
Kl und den Zusammenhang zu Social Me-
dia, Fake News und mehr, aber auch zu

Themen wie Computational Thinking, Ro-
botik und das oft wenig beachtete Thema
der Cybersicherheit jungen Menschen zu
vermitteln.

Was sind die gré3ten Probleme bei der
durchschnittlichen Social Media Nutzung Ihrer
Schuler*innen?
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Bei welchem Thema brauchten Sie am
dringendsten mehr Wissen bzw. didaktische
Hilfestellungen?
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Der Jugend-Internet-Monitor 2023

‘ von Saferinternet

Jugendliche und Social Media

Ob privat oder fur schulische Zwecke:
Die Nutzung sozialer Netzwerke spielt
far Jugendliche in allen Lebensberei-
chen eine grofe Rolle. Das zeigt der
Jugend-Internet-Monitor, fur den die
Initiative Saferinternet.at alljahrlich die
Social-Media-Nutzung von Osterreichs
Jugendlichen erheben Iasst.

WELCHE SOZIALEN
NETZWERKE NUTZEN
OSTERREICHS JUGENDLICHE?
Welche sozialen Netzwerke sind bei Oster-
reichs Jugendlichen zurzeit am beliebtes-
ten? Wie haufig werden diese Netzwerke
genutzt? Und gibt es geschlechterspezi-
fische Nutzungsunterschiede? Antwor-
ten auf diese und weitere Fragen liefert
der Jugend-Internet-Monitor 2023, den
Saferinternet.at mit UnterstUtzung des
Bundeskanzleramtes heuer bereits zum
achten Mal durchfuhren lie3. Dabei zeig-
te sich: Nach Spitzenwerten wahrend der
Pandemie hat sich die Social-Media-Nut-
zung heuer auf hohem Niveau eingepen-
delt.

WHATSAPP BLEIBT
SPITZENREITER, BEREAL

NEU IM RANKING

WhatsApp, YouTube und Instagram: Das
sind auch 2023 die drei meistgenutz-
ten sozialen Netzwerke junger Oster-
reicher*innen. Mit 96 % verwenden fast
alle Jugendlichen den Messengerdienst
WhatsApp (91 % davon taglich), dicht ge-
folgt von YouTube (94 %) und Instagram
(75 %). Ahnliche Beliebtheitswerte wie im
Vorjahr verzeichnen auch die Foto-Sha-
ring-App Snapchat (69 %) und die Vi-
deo-App TikTok (68 %).

Das Ende der Pandemie spiegelt sich in
der Nutzung der Chat-Plattform Discord
wider: Durch die Méglichkeit, sich wieder
personlich mit Freund*innen zu treffen,
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wird die vor allem in der Gaming-Szene
beliebte App nur noch von 34 % der Ju-
gendlichen genutzt. Damit fallt Discord
hinter die digitale Pinnwand Pinterest (39
%) zurUck und ist heuer nicht mehrin den
Top sechs vertreten.

Auch der Hype um die Instant-Foto-Platt-
form BeReal findet in den Zahlen des Ju-
gend-Internet-Monitors Niederschlag:
Die App, die auf ungefilterte Schnapp-
schusse statt auf inszenierte Hoch-
glanz-Fotos setzt, wird bereits von 18 %
der Jugendlichen genutzt und schaffte
es damit erstmals ins Ranking.

DEUTLICHE
NUTZUNGSUNTERSCHIEDE
ZWISCHEN MADCHEN

UND JUNGS

Wie der Jugend-Internet-Monitor 2023
aufzeigt, gibt es weiterhin deutliche
Nutzungsunterschiede zwischen den
Geschlechtern. Wahrend etwa Pinterest
bei weiblichen Jugendlichen deutlich be-
liebter ist als bei mannlichen (Madchen:
58 %, Jungs: 21 %), ist es bei den aus dem
Gaming-Bereich stammmenden Plattfor-
men Discord (Madchen: 14 %, Jungs: 54
%) und Twitch (Madchen: 13 %, Jungs: 38
%) umgekehrt. Eine Ausnahme bildet die
Spieleplattform Roblox, die mit 21 % von
beiden Geschlechtern gleich haufig ge-
nutzt wird.

Geschlechtssperzifische Unterschiede
zeigen sich auch bei der heuer zum drit-
ten Mal erhobenen Nutzung von Strea-
ming-Diensten: So ist etwa Netflix deut-
lich beliebter bei Madchen (80 %) als
bei Jungs (70 %). Insgesamt verwenden
Netflix drei Viertel der Jugendlichen, 38
% von ihnen sogar taglich. Deutlich da-
hinter folgen die Streaming-Plattformen
Spotify (68 %), Amazon Prime Video (58 %)
und Disney+ (37 %), das ebenfalls starker

von Madchen (41 %) als von Jungs (33 %)
genutzt wird.

SOZIALE NETZWERKE ALS
INFORMATIONSQUELLE

Der Jugend-Internet-Monitor zeigt ein-
mal mehr, dass soziale Netzwerke ein be-
deutender Teil des Lebens von Jugend-
lichen sind: Fast alle jungen Menschen
in Osterreich nutzen taglich eine oder
mehrere Plattformen. Sie dienen dem
Identitats-
ment, werden aber auch immer starker

und Beziehungsmanage-

als Informationsquelle genutzt, wie die
ebenfalls 2023 von Saferinternet.at verof-
fentlichte Studie ,Jugendliche und Fal-
schinformationen im Internet” aufzeigt.

Demnach verwenden 80 % der Jugend-
lichen soziale Netzwerke mindestens
wochentlich, um sich Uber tagesaktuelle
Themen zu informieren — doch obwohl
solche Plattformmen als wichtigste Infor-
mationsquelle genannt werden, schat-
zen sie die Jugendlichen als wenig glaub-
wurdig ein. Gleichzeitig haben 70 % der
jungen Nutzer*innen Schwierigkeiten zu
beurteilen, ob eine Information aus dem
Internet wahr oder falsch ist.

VERANTWORTUNGSVOLLE
NUTZUNG WILL GELERNT SEIN
All diese Erkenntnisse zeigen auf, wie
wichtig es ist, junge Menschen beim si-
cheren Umgang mit WhatsApp, YouTu-
be, Instagram und Co. zu unterstUtzen
und ihnen Kompetenzen zur Bewertung
von Online-Inhalten zu vermitteln. Neben
den Eltern sind hier insbesondere Schu-
len gefordert: Sie muUssen sicherstellen,
dass Kinder und Jugendliche Informati-
onskompetenz nicht nur theoretisch er-
lernen, sondern auch regelmafig Uben.

Auch die Auseinandersetzung mit neuen
technischen Moglichkeiten wie Kunstli-
cher Intelligenz wird immer bedeutender

— zumal auch soziale Netzwerke zuneh-
mend Kl-Anwendungen implementie-
ren, wie Snapchat kurzlich den Chatbot
My Al. Schritte wie diese fUhren dazu,
dass ChatGPT & Co. auch fur jene Kinder
und Jugendliche zum taglichen Beglei-
ter werden, die bisher noch nicht damit
in Beruhrung gekommen sind.

Umso wichtiger ist es, mit jungen Nut-
zer*innen die Handhabe solcher Kl-Tools
zZU besprechen und ihnen einen kriti-
schen Umgang damit zu vermitteln. Das
sollte auch im Unterricht passieren — im-
merhin ist ChatGPT langst im Schulalltag
angekommen und wird kunftig noch
starker fur Hausaufgaben, Ratschlage
oder schnelle Informationen zu Rate ge-

JUGEND-INTERNET-MON

Schwertpunktthema Social Media |

zogen werden.

Die Initiative Saferinternet.at unterstutzt
Eltern, Lehrende und erwachsene Be-
zugspersonen dabei, Kindern und Ju-
gendlichen einen sicheren und verant-
wortungsvollen Umgang mit digitalen
Medien zu vermitteln. Auf www.saferin-
ternetaat finden sich neben aktuellen
Informationen und praktischen Tipps
kostenlose Ratgeber, BroschUren und
Unterrichtsmaterialien zu Themen wie
Soziale Netzwerke, Informationskom-
petenz oder Cyber-Mobbing. Zusatzlich
bietet Saferinternet.at mafRgeschneider-
te Workshops in Schulen oder bei Eltern-
abenden an.

TTOR OSTERRETCH

ZU DEN STUDIEN

FUr den Jugend-Internet-Monitor 2023
und die Studie ,Jugendliche und Fal-
schinformationen im Internet” wurden
reprasentative  Online-Umfragen des
Instituts ~ fur  Jugendkulturforschung
durchgefthrt. Dazu wurden jeweils 400
Jugendliche im Alter von 11 bis 17 Jahren,
reprasentativ nach Alter, Geschlecht und
Bildungshintergrund, befragt.
|

Saferinternet.at unterstitzt beim si-
cheren, kompetenten und verantwor-
tungsvollen Umgang mit digitalen
Medien.

Die Initiative wird von der Europai-
schen Union im Rahmen des ,Digital
Europe/Safer Internet“-Programms
umgesetzt.
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Verein Dialog - Individuelle Suchthilfe

’ von Martin Speringer

Vollig losgelost im Social
Media Universum?

Soziale Medien sind aus unseren Le-
benswelten fast nicht mehr wegzuden-
ken. Wenn wir sie selbst nicht oder nur
eingeschrankt nutzen, so entstehen
dennoch Schattenprofile, weil wir auf
Fotos abgebildet sind, die ihren Weg
beispielsweise auf Facebook finden oder
weil Menschen ihre Telefonadressbu-
cher zur Verfugung stellen, um so Kon-
takte zu finden. Damit liegt dann auch
ihr Kontakt ungefragt bei Instagram,
WhatsApp, Facebook & Co. Fur viele Ju-
gendliche und junge Erwachsene sind
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soziale Medien teils so tief in ihren All-
tag eingewoben, dass eine langere Ab-
stinenz unvorstellbar scheint. Wiewohl
es — wie immer in den Extremen - auch
eine Gegenbewegung gibt, die digitalen
Aussteiger.

WAS KANN SOCIAL MEDIA?

Die haufigsten Nutzungsgrunde sind das
Pflegen von Kontakten zu Freund*innen,
das Gewinnen von Informationen, Zeit-
vertreib bei Langeweile, Ablenkung, aber
auch die Abgrenzung von den Eltern, die
meistens andere Plattformen nutzen,

als ihre Kids. Wenn viele Eltern z. B. von
Facebook auf Instagram migrieren, wird
Instagram wohl schnell fur viele Jugend-
liche uninteressant werden, dann sucht
man sich etwas Neues, wie zum Beispiel
TikTok oder BeReal. Und naturlich suchen
Jugendliche mittlerweile auch in Sozialen
Medien ihre Vorbilder. Lernen am Modell
funktioniert nicht nur im realen Leben,
sondern auch Uber Social Media. Obwohl
— und das gilt sowohl! fur die Vorbilder im
realen Leben wie Politiker*innen, Sport-
ler*innen oder Kunstler*innen (also jene,

die nicht in der unmittelbaren Umge-
bung der Jugendlichen sind), als auch fur
jene auf Instagram - eine starke Verzer-
rung vorliegt, wenn quasi die Moglichkeit
zum Realitycheck fehlt.

Fur viele Jugendliche stellen die digita-
len Medien eine Erweiterung des realen
Lebens, der realen Kontakte dar, eine zu-
satzliche Spielwiese, um beispielsweise
Rollen auszuprobieren. Der Unterschied
liegt naturlich in der Reichweite und Un-
mittelbarkeit. Postet man ein Foto von
sich, das sehr schén geworden ist bzw.
den Geschmack der Zeit trifft, wird man
rasch merken, dass es gut angenommen
wird, viele Likes oder Interaktionen gene-
riert. Dementsprechend wird das Verhal-
ten zu posen und zu posten angepasst,
je nachdem was gelikt wird oder eben
nicht. So entsteht Mainstream, es werden
die Auftritte im Internet ,normalisiert”,
um dem Idealbild zu entsprechen. Auch
hier gibt es naturlich Abweichungen: Um
mehr Klicks zu bekommen, hebt man
sich von der Masse durch immer absur-
deren Inhalt hervor, sehr anschaulich
wird dieses Phanomen durch die soge-
nannten ,Challenges”, die immer extre-
mer werden mussen, damit sie neu und
attraktiv bleiben. Mittlerweile auf YouTu-
be sehr gangig sind die “Clickbait"-Titel
oder —Titelbilder, sehr reiBerische Uber-
schriften oder Bilder, die zumeist wenig
mit dem Inhalt zu tun haben, jedoch
zur Folge haben, dass mehr Menschen
das Video anklicken. Diese Trends haben
naturlich auch ihren Weg in den On-
line-Journalismus gefunden, damit man
die von YouTube gepragte Zielgruppe
vielleicht auch noch abholen kann.

AB WANN WIRD ES

ZUM PROBLEM?

Abwann die Nutzung von digitalen Medi-
en inklusive Social Media problematisch
wahrgenommen wird, ist eine durchaus
verschwommene Angelegenheit.  Oft
hangt es auch mit unterschiedlichen Er-
wartungen von Eltern an ihre Jugendli-
chen und den Bedurfnissen der Jugend-
lichen zusammenhangt. Das Verhalten
von Jugendlichen wird als problematisch
wahrgenommen bzw. dargestellt, wenn
es nicht den Erwartungen der Elternge-
neration entspricht. Schon als die ersten
Comics auf den Markt kamen, wurde

von der Verrohung und Verblédung" der
jungen Generation gesprochen - ganz
ahnlich verhielt es sich Ubrigens auch bei
der EinfUhrung des Buchdrucks. Eine ge-
wisse Distanz zu ,Clickbait"-Literatur mit
Titeln wie ,Digitale Demenz" oder ,Die
Smartphone Epidemie*ware angebracht,
also eine gewisse Gelassenheit und auf-
richtiges Interesse, an der Lebenswelt
der Jugendlichen/jungen Erwachsenen.
Geht es nach Eltern oder Padagog*innen
haben die meisten Jugendlichen ein Pro-
blem mit Digitalen Medien. In der Reali-
tat sieht es glucklicherweise nicht so aus.

PROFESSIONELLE DIAGNOSTIK

Diagnostisch gesehen mussen nach
dem in der Medizin und Psychologie ge-
brauchlichen Diagnoseschema der WHO
(ICD-11) mehrere Faktoren zusammen-
kommen, damit man zum Beispiel von
der ,Gaming Disorder” spricht. Wichtige
Kriterien waren zum Beispiel wiederkeh-
render Kontrollverlust, was die Inhalte,
Zeit, Beginn, Ende, Dauer etc. angeht, so-
wie die erhohte Prioritat gegenuber an-
deren Lebensinteressen bzw. taglichen
Aktivitaten. Und schlieBlich das Fort-
fuhren des Konsums, trotz schadlicher
Konsequenzen, sowohl sozial als auch
gesundheitlich. Aktuell werden die Merk-
male der Gaming Disorder teilweise auch
fur die Diagnose von problematischem
oder abhangigem Social Media-Konsum
verwendet. Des Weiteren behilft man
sich mit der sogenannten Social Media
Disorder Scale — angelehnt an die Diag-
nostik im DSM5 (Diagnostic and Statisti-
cal Manual of Mental Disorders der Ame-
rikanischen Psychiatrischen Gesellschaft).
Wiewoh!| man sagen muss, dass hier
leider auch eine moralisierende Kompo-
nente mitschwingt, namlich, ob man die
Dauer des Konsums herunterspielt oder
nicht — also, ob man lugt oder nicht. Hier
stellt sich nun die Frage, was dasin einem
diagnostischen Tool zu suchen hat und
auBerdem wird es gentigend Menschen
geben, die Konsum (egal ob es nun um
Substanzen oder Medien geht) anders
darstellen, um auch ihre Liebsten nicht zu
angstigen oder zu enttauschen. Nichts-
destotrotz muss jenen geholfen werden,
die tatsachlich ein problematisches Ver-
halten an den Tag legen oder sich schon
im Bereich der Abhangigkeit bewegen

Schwerpunktthema Social Media

und umso wichtiger ist eine fachliche,
evidenzbasierte Diagnostik, die sich nicht
von Stimmungen, Mythen oder eben
JClickbait“-Literatur beeinflussen lasst.

WIE SCHUTZEN UNS DIE
ANBIETER/KONZERNE?

Eine andere Komponente ist allerdings
die Tatsache, dass Firmen, die Plattfor-
men anbieten bzw. programmieren, ein
starkes Interesse haben, ihre Nutzer*in-
nen, taglich und nach Maoglichkeit fur
lange Zeit zur Nutzung zu ermutigen
und dementsprechende Mechanismen
einbauen. Warum? Weil die Firmen Da-
ten der Nutzer*innen gezielt auswerten
und beispielsweise an andere Unterneh-
men weiterverkaufen. Wenn Meta (Face-
book, Instagram, WhatsApp) einen Ein-
bruch in der taglichen Nutzer*innen-Zahl
zu verzeichnen hat, dann sinkt auch die
Attraktivitat fur Werbetreibende diese
Plattform zu nutzen und damit der Bor-
senwert. Sehr schon zu sehen — beinahe
live — wenn man sich die letzte Ubernah-
me einer textbasierten Plattform ansieht.
Hier wurde massiv an der Moderation
der Plattform gespart und damit wurde
es moglich, extreme und menschenver-
achtende Meinungen wieder unzensiert
zu verbreiten. Das sahen Werbekunden
nicht so gerne, wodurch ein massiver Ge-
winneinbruch entstanden ist.

Insgesamt muss man leider festhalten,
dass Unternehmen wenig Interesse an
einer Regulation haben und erst dann
handeln, wenn seitens Privatpersonen
und Konsumentenschutzverbanden ge-
klagt oder politischer Druck aufgebaut
wird. Der in diesem Zusammenhang
wichtige Input der vor allem jungeren
Politiker*innen-Generation wird aller-
dings oft nicht gehdrt. Glucklicherweise
ist dies ein Thema, das seitens der EU
mittlerweile ernst genommen und mit
den Verscharfungen im Datenschutz
auch mit hohen Celdstrafen geahndet
wird, wenn Konzerne nicht einlenken.

HORT IHR DIE SIGNALE?

Ein starkes Alarmsignal ist naturlich,
wenn die Medien sehr haufig oder per-
manent dazu genutzt werden, um un-
angenehmen Zustanden auszuweichen.
Langeweile bzw. der schone alte Begriff
von MuBiggang als Nahrboden fur Krea-
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tivitat und Selbstreflexion geht naturlich
auch bis zu einem gewissen Grad verlo-
ren, wenn man scheinbar grenzenlosen
Zugang zu Inhalten — und das 24/7 — hat.
Ganz problematisch wird es, wenn So-
cial Media dazu genutzt wird, sich mit
anderen zu vergleichen, wenn eventuell
auch schon andere psychische Erkran-
kungen, wie zum Beispiel Depressionen
oder Essstorungen vorhanden sind oder
ein geringer Selbstwert dazu fuhrt, dass
man durch die gangigen und 1000-fach
gezeigten Schonheitsideale noch mehr
unter Druck gerat. Dem sind Madchen
vermenhrt als Burschen ausgesetzt, aller-
dings kommt es auch bei jungen Bur-
schen und Mannern zu dem Gefuhl, dass
sie beispielsweise zu wenig trainiert wa-
ren und damit auch zu einem gewissen
psychischen Druck, der auch zur Ein-
nahme von illegalen Substanzen fuhren
kann, um den Trainingserfolg zu verbes-
sern.

LERNEN AM MODELL

Wenn man seinen Kindern, Jugendlichen
oder jungen Erwachsenen ein gutes Vor-
bild sein mdchte, dann gilt es in erster Li-
nie auch einmal den eigenen Konsum zu
reflektieren. Erwachsene halten teils viele
Stunden TV-Konsum fur nicht problema-

tisch, Computerspielen oder Social Me-
dia-Konsum hingegen schon. Es gilt von
klein auf, dass die Auseinandersetzung
mit den vorhandenen Medien wichtiger
ist, als alles ausschlieRlich Uber Verbote zu
regeln. Medienfreie Zeiten —fur Alle - kon-
ne eine gute Idee sein. Also beispielswei-
se der Sonntag, an dem dann auch etwas
(spannendes) gemeinsam unternom-
men wird. Als Ausgleich dazu, kdnnte es
am Samstagvormittag eine Zeit geben,
in der dann auch Medien genutzt werden
durfen, ohne dass es zu negativen Kom-
mentaren oder Abwertungen kommt.
Insgesamt kann man festhalten, dass der
Austausch Uber BedUrfnisse und Regeln
wichtig ist, und damit ein verantwor-
tungsvoller Umgang mit Gaming oder
Social Media gefordert wird.

ALLGEMEIN GULTIGE

REZEPTE GIBT ES NICHT!

Eine Erfolgsformel fuUr Eltern und Pada-
gog*innen kdnnte also sein:

B dass man akzeptiert, dass digitale
Medien ein wichtiger Bestandteil der
Lebensrealitat der Jugendlichen sind,
und immer sein werden.

B Dass man gemeinsam einen sinnvol-
len Umgang damit findet

dialog:

INDIVIDUELLE SUCHTHILFE

Verein Dialog:

DIALOG - INDIVIDUELLE SUCHTHILFE
Der Dialog ist die groBte ambulante Suchthilfeeinrichtung in Osterreich. An
mehreren Standorten in Wien werden Menschen mit einer Suchterkrankung von

multiprofessionellen Teams beraten und behandelt. In Schulen und Organisa-

tionen sind die Mitarbeiter*innen des Dialog daruber hinaus praventiv tatig. Es

gibt auch eigene Angebote fur Jugendliche und Angehdrige. Somit erreicht der
Dialog mit seinen Angeboten mehr als 12.000 Menschen pro Jahr.

dialog-on.at
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B und falls es Hinweise gibt, dass es in
eine problematische Richtung gehen
konnte, sich Eltern rechtzeitig Hilfe ho-
len — zum Beispiel durch eine kosten-
lose Angehorigenberatung bei einer
regionalen  Suchtberatungseinrich-

tung, wie dem Dialog in Wien.

EHRLICHES INTERESSE

STATT KONTROLLE

Jeder Mensch ist anders, jede Familie
hat ihre Eigenheiten, sie sind Expertin
oder Experte fur ihr Kind, sie sehen, was
ihr Kind fordert, Uberfordert oder wach-
sen lasst. Wichtiger als vordergrundig zu
kontrollieren, ist es, mit den Kindern und
Jugendlichen im Gesprach zu bleiben
und ehrliches Interesse fur sie zu zeigen.
Dies bedeutet aber auch, das eigene Nut-
zungsverhalten ehrlich zu besprechen
und nicht zu bagatellisieren. Eltern kdn-
nen auch bei diesem Thema durchaus
auf ihr GefUhl vertrauen, anstatt auf Lite-
ratur, die ausschlieBlich mit Altersgren-
zen, Nutzungsgrenzen und angstigen-
den Dystopien um sich wirft.

Martin Speringer ist Sozialarbeiter
und Trainer beim Verein Dialog.
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Lehramtsstudien im Cluster Mitte

’ von Andreas Kiener

Lehramtsstudien Informatik
und Digitale Grundbildung

Mit der Ankindigung des neuen Schul-
fachs ,Digitale Grundbildung* fur die Se-
kundarstufe | im November 2021 stellte
sich die Frage nach der Ausbildung der
Lehrkréfte. Erste Uberlegungen gingen
dahin, dass fur das neu eingefuhrte
Unterrichtsfach ein spezifisches Lehr-
amtsstudium notwendig sein wdurde.
Allerdings wurde sechs Monate spater
die Entscheidung getroffen, ein kombi-
niertes Lehramtsstudium fur Informatik
und Digitale Grundbildung anzubieten.
Die Grunde dafur finden sich im We-
sentlichen im mittlerweile vorliegenden
Lehrplan der Digitalen Grundbildung.

FRANKFURTER-DREIECK

Dem Lehrplan liegt ein Modell zu Grun-
de, mit dem eine integrative Losung der
Gegensatze und Gemeinsamkeiten von
Medienbildung und Schulinformatik
verwirklicht wurde, da mit dem Begriff
Digitale Bildung einmal ein Bildungs-
verstandnis in Richtung Umgang mit
digitalen Medien und einmal in Richtung
informatischer Grundlagen verstanden
wurde. Mit diesem als Frankfurt-Dreieck
bezeichnete Modell werden die Phano-
mene der digitalen Welt aus drei Pers-
pektiven betrachtet: Die der technologi-
schen, die der gesellschaftlichen und die
der Interaktionsperspektive. Fur alle Drei
sind jeweils die Prozesse Analyse, Reflexi-
on und Gestaltung notwendig, um diese
Phanomene erklaren und beurteilen zu
kénnen (Brinda et al,, 2019).

ZUSAMMENARBEIT
VERSCHIEDENER PLAYER

Die im Cluster Mitte bereits bestehende

curriculare Fachgruppe Informatik und
Informatikmanagement wurde um Ex-
pertYinnen der Medienwissenschaften
erweitert. Diese Unterstutzung kam von
der Kunstuniversitat Linz, dem Mozar-
teum Salzburg und den drei Padagogi-
schen Hochschulen an den Standorten
Linz und Salzburg. Damit verbunden ka-
men Inhalte der Medienwissenschaften
von Medienpadagogik, sowie Medienge-
staltung Uber Mediensozialisation, Medi-
enkultur und Kommunikation bis hin zu
Recht und Ethik zur Verhandlung.

Ein Problemfeld, zu dem eine intensi-
ve Auseinandersetzung stattfand, war
der mehrfach verwendete — aber un-
terschiedlich aufgefasste — Begriff ,Ge-
staltung”. So wird im Lehrplan bei den
didaktischen Grundsatzen neben der
Medienbildung und der Informatischen
Bildung die Gestaltungskompetenz an-
gefuhrt, worin unter anderem ein Hinweis
auf die Gestaltung von asthetischen Me-
dienformaten zu finden ist. Im weiteren
Verlauf der AusfUhrungen im Lehrplan
wird bei den Kompetenzbeschreibungen
aber nicht mehr darauf eingegangen,
sondern auf die Gestaltung von Hand-
lungsrepertoires, der eigenen digitalen
Identitat und die Gestaltung digitaler
Artefakte. Ein weiterer Diskurs wurde zur
Frage gefuhrt, wie eine Ausbildung zur
zuvor genannten Perspektive der Inter-
aktion erfolgen kann.

Durch die Konzeption einer vierteiligen
Lehrveranstaltungsreihe, die als trans-
disziplinares Projekt angelegt ist, wird
das zentrale Anliegen des Frankfurt-Drei-
ecks verfolgt. In diesem Rahmen werden

samtliche Facetten der Gestaltung digi-
taler Artefakte und Handlungsrepertoi-
res sowie deren Analyse und Reflexion
in umfangreichen Projektarbeiten inte-
griert. Zusatzlich kann unmittelbar auf
neue technologische und mediale Ent-
wicklungen eingegangen werden, ohne
diese explizit im Curriculum als Lehrver-
anstaltung anfUhren zu mussen. Diese
Losung stellt einen innovativen Ansatz
dar, um die vielschichtigen Aspekte der
Digitalen Grundbildung umfassend zu
vermitteln.

Insgesamt gesehen fuhrt die Integrati-
on der Medienwissenschaften dazu, dass
Absolvent*innen mit einer breiteren und
ganzheitlichen Ausbildung Lernende
besser auf die Herausforderungen der di-
gitalen Welt vorbereiten kénnen.

Andreas Kiener
+ Fachgruppenspre-
: cher Lehramt
_aalf Informatik und
L II‘ Digitale Grundbil-
dung Cluster Mitte,
Lehrender an der Privaten Padagogi-

schen Hochschule der Didzese Linz
am Institut Medienbildung.
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Der Weg der Umsetzung eines neuen Curriculums in Osterreich

’ von Corinna Hormann

Quo vadis , Digitale
Grundbildung™?

Als Osterreich im September 2018 den
verpflichtenden Lehrplan ,Digitale
Grundbildung” fur alle Schuiler*innen
der Sekundarstufe 1 einfUhrte, fanden
die Kompetenzen des 21. Jahrhunderts
endlich auch formal ihren Weg in wei-
tere Schulstufen. Die Schulleitungen
konnten entscheiden, ob ,Digitale
Grundbildung” als eigenstandiges Fach
angeboten wird, oder ob das Curriculum
integrativ in mehreren anderen Fachern
umgesetzt wird. SchlieBlich wurde die
,Digitale Grundbildung” im Schuljahr
2022/23 als Pflichtfach in den regularen
Osterreichischen Stundenplan integ-
riert. Eine Studie der Johannes Kepler
Universitat Linz zeigt jetzt erste Einbli-
cke in die Umsetzung.

DIGITALE GRUNDBILDUNG

IN OSTERREICH

Das Konzept des lebenslangen Lernens
hat in den letzten Jahrzehnten immer
mehr an Bedeutung gewonnen. Als Teil
dieser Entwicklung reagiert der ,Europai-
sche Rahmen fur die digitale Kompetenz
von Padagog*innen” (DigCompEdu) auf
die Grundvoraussetzung, dass jede*r Eu-
ropaer*in die notwendigen Kompeten-
zen erlangen sollte, um digitale Technolo-
gien auf kritische, innovative und kreative
Weise zu verbessern und zu nutzen. Um
auch das osterreichische Bildungssystem
an die zunehmende Bedeutung der Di-
gitalisierung anzupassen, wurde 2018 der
,Masterplan fur die Digitalisierung im Bil-
dungswesen” von der Bundesregierung
veroffentlicht. Dieser Entwicklungsplan
umfasste drei Handlungsfelder: Das ers-
te Teilprojekt Software konzentriert sich
auf die Uberarbeitung bestehender Lehr-
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plane, um neue Lehr- und Lerninhalte
aus dem Bereich der Digitalisierung zu
integrieren und fUhrte gleichzeitig das
Unterrichtsfach ,Digitale Grundbildung”
ein. Das zweite Teilprojekt Lehrende plant
die Digitalisierung in die Lehrer*innen
Aus- und Fortbildung besser einzubet-
ten. Das dritte Handlungsfeld des Mas-
terplans Hardware umfasst den Ausbau
der technischen Infrastruktur, die Instal-
lation digitaler Gerate (technisch sowie
administrativ) und die Vereinfachung der
Schulverwaltung durch den Einsatz pra-
xisorientierter Programme [2].

Mit der Grundlage des oben beschriebe-
nen Masterplans wurde im September
2018 ,Digitale Grundbildung” als ver-
bindliche Ubung in der Sekundarstufe 1
eingefuhrt. Der wesentliche Unterschied
zwischen einer verbindlichen Ubung und
einem Pflichtgegenstand liegt hierbei

in der Beurteilung. Fur die verbindliche
Ubung sind lediglich Vermerke Uber die
Teilnahme erlaubt und auch so in das
Jahreszeugnis aufzunehmen [1].  Au-
Berdem konnten Schulen eigenstandig
entscheiden, ob das Curriculum ,Digitale
Grundbildung"” als extra Fach angeboten
oder integrativ in anderen Fachern um-
gesetzt wird. Seit Herbst 2022 ist das Fach
aber als eigenstandiges Pflichtfach in der
Sekundarstufe | etabliert.

DIE STUDIE

Die vorliegende Studie, welche an der
Johannes Kepler Universitat Linz durch-
gefUhrt wurde, konzentrierte sich auf die
Implementierung des verpflichtenden
Curriculums ,Digitale Grundbildung” und
wurde an alle dsterreichischen offentli-
chen Sekundarschulen an Lehrer*innen
versandt, die im Schuljahr 2022/23 ,Digi-
tale Grundbildung” unterrichten.

Das Curriculum des Faches "Digitale
Grundbildung” halte ich inhaltlich fur sinnvoll

(n = 454)
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LEHRER*INNEN STEHEN

HINTER DEM PFLICHTFACH

Dabei stellte sich heraus, dass die Mehrheit
der Lehrkrafte den Inhalt des Curriculums
der ,Digitalen Grundbildung” fur sinnvoll
erachtet. Die Frage ,Das Curriculum des
Faches ‘Digitale Grundbildung' halte ich
inhaltlich fur sinnvoll” wurde von 9,3 % mit
,Stimme voll und ganz zu” beantwortet,
von 46,5 % mit ,stimme zu”, von 26,9 % mit
JStimme weder zu noch lehne ab” von 14,8
% mit ,stimme nicht zu" und von 2,6 % mit
,Stimme Uberhaupt nicht zu "

AuBerdem gaben insgesamt 90,1 % der
Befragten an, dass sie das Curriculum ,Di-
gitale Grundbildung” als eigenstandiges
Fach bevorzugen. Diese Hypothese wurde
durch die Kontrollfrage ,Ich fand es besser,
als ‘Digitale Grundbildung’' noch integrativ
in anderen Fachern umgesetzt werden
konnte" untermauert, bei der 679 % ,nicht
zustimmten” oder ,Uberhaupt nicht zu-
stimmten”.

MEHR UNTERSTUTZUNG
GEWUNSCHT

69,4 % der Lehrer*innen gaben an, dass
sie gerne mehr Unterstutzung bei der
Umsetzung des Lehrplans haben wuarden,
wahrend 24,9 % behaupteten, dass sie kei-

Scherpunktthema Digitale Grundbildung |

Die Einflihrung des Faches "Digitale
Grundbildung” als eigenstindiges Fach halte
ich fur sinnvell
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ne weitere Hilfe bendtigen.

Zudem wurde untersucht, ob es Themen
des Lehrplans gibt, mit denen die Leh-
rer*innen Schwierigkeiten haben. Dieser
Teil der Umfrage bestand aus einer Selbst-
einschatzung der Lehrkrafte mit Hilfe von
Schulnoten zu den verschiedenen The-
men des Lehrplans und kam zu folgen-
dem Ergebnis: 55 % der Teilnehmer*innen
bewerteten ihre Kenntnisse in dem Be-
reich ,Inhalte digital erstellen und verof-
fentlichen, Algorithmen entwerfen und
Programmieren” mit ,befriedigend” bis

HE| N fu

,nicht genugend”. In allen anderen The-
men fuhlen sich die Lehrer*innen durch-
wegs sicher.

AUSBLICK

Mit der EinfUhrung des Pflichtfachs trat
ein weiteres Problem auf, da es derzeit in
der &sterreichischen Lehrer*innen-Ausbil-
dung noch kein Lehramtsstudium ,Digi-
tale Grundbildung” an den Universitaten
gibt. Im Herbst 2023 beginnt aber die Uni-
versitat Wien als erste Osterreichs mit dem
Bachelorstudium ,Digitale Grundbildung
und Informatik” - weitere Osterreichische
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Universitaten sollen folgen [3]. Zudem
starteten im Herbst 2022 Hochschul-
lehrgange an den Padagogischen Hoch-
schulen, um dem Mangel an vollstandig
ausgebildetem Personal entgegenzu-
wirken. Dennoch scheint ein dringender
Bedarf fur den Auf- und Ausbau der fach-
spezifischen Expertise von Lehrkraften
zU bestehen, weshalb schon die nachste
Studie gestartet wurde. Diese soll Klar-
heit bringen, welche Formen der Wei-
terbildungen sich die &sterreichischen
Lehrer*innen wuUnschen, um maogliche
WissenslUcken zu schlieBen.

Sie unterrichten ,Digitale Grundbildung” und
mochten auch an der Umfrage teilnehmen?

Die gesamte Studie
finden Sie hier:

i B

¥l } E
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Wiinschen Sie sich mehr Unterstitzung bei der
Umsatzung des Curriculums "Digitala
Grundbildung™?

(n = 454)

Quellen:

11 BMBWEF (2007): Informationsblatter zum
Schulrecht Teil 3: Leistungsfeststellung
und Leistungsbeurteilung, online unter:
https:/Mmww.bmbwf.gv.at/dam/jcrf-
c07e936-fce5-4d11-bbb6-9919ae41d2ca
schulrecht_info 3 5822.pdf

[2] BMBWEF (2018): Masterplan fur die Digi-
talisierung im Bildungswesen, online
unter: https:/www.ombwf.gv.at/The-
men/schule/zrp/dibi/mp.html

[3] Universitat Wien (2023): Digitale Grund-
bildung und Informatik (Unterrichts-
fach), online unter:_ https://studieren.
univie.ac.at/studienangebot/lehramts-
studien/digitale-grundbildung-und-in-
formatik-unterrichtsfach
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Sonsdiges

Mag.? Corinna
Hoérmann, PhD

ist seit 2018 an der
Johannes Kepler
Universitat Linz

tatig und forscht mit
ihrem Team im Bereich Didaktik der
Informatik sowie an der Umsetzung
der digitalen Grundbildung. Hérmann
arbeitet an Lehr- und Lerninhalten
fur Schuler*innen und Lehrer*innen,
erstellt Unterrichtsmaterial und bildet
Padagog*innen weiter.

~The perfect match*

von Irina Scheitz

Schwerpunktthema Digitale Grundbildung |

Digitale Grundbildung & ICDL

Digitale Grundbildung ist seit Herbst
2022 Pflichtfach an Osterreichs Schulen.
Viele Lehrer*innen unterrichteten die-
ses Fach im ersten Schuljahr ohne eine
dezidierte Ausbildung zu haben. Wenig
Uberraschend sind daher auch die Er-
gebnisse einer Studie der Johannes Ke-
pler Universitat Linz (JKU): Diese zeigte,
dass sich 55,8 Prozent der Lehrer*innen,
die das neue Fach Digitale Grundbil-
dung im letzten Schuljahr unterrichte-
ten, nicht ausreichend dafur vorbereitet
fUhlten (Mehr zur Studie auf den Seiten
12-14).

Dennoch bestatigten 90,1 % durchaus
den Sinn des eigenstandigen Faches.
Auch die OCGC begruft die EinfUhrung
des Pflichtfachs, schlief3lich setzen wir
uns schon seit den 80er Jahren fur die
Foérderung von digitalen Kompetenzen
ein und fuhrten in den 90ern den Euro-
paischen Computer FUhrerschein in Os-
terreich ein. Bald war klar: digitales An-
wendungswissen wird elementar fur den
Arbeitsmarkt werden. Doch lange hinkte
Osterreich den Anforderungen hinterher.
Eine OCG-Studie von 2014 (welche 2022
durch eine ahnliche Studie von fit4inter-

Mit ICDL Standard die Digitale Grundbildung
abdecken

net bestatigt wurde) zeigt, dass Personen
dazu tendieren, ihr digitales Kénnen zu
Uberschatzen.

PROFESSIONAL SKILLS

LERNEN UND ZERTIFIZIEREN
Auch heute gilt: Lifestyle Skills (z. B. Smart-
phone bedienen) sind nicht gleichzuset-
zen mit Professional Skills (z. B. Text- oder
Kalkulationsprogramme
Doch ohne digitale Professional Skills
geht es nicht. Selbststandiges, routinier-
tes Arbeiten mit Computeranwendun-
gen und im Netz wird am Arbeitsmarkt
vorausgesetzt und ist damit ein wesentli-
ches Ziel der digitalen Grundbildung.

ICDL ALS TOOL FUR DIE
DIGITALE GRUNDBILDUNG

Nicht zuletzt deshalb, ist der sogenannte
— mittlerweile internationale — Computer
Flhrerschein (ICDL) das richtige Instru-
ment, um digitale Fahigkeiten nicht nur
zu erlernen, sondern auch nachzuweisen.

beherrschen).

Die Lernziele der Digitalen Grundbildung
decken sich sehr gut mit den Kompe-
tenzen, die in den ICDL Modulen gelehrt
werden. Die ICDL Inhalte gehen sogar je
nach individueller Schwerpunktsetzung

it ICDL zwr digitalen

P

Selbstdndigkelt und mekr

Kompetenzstufen IICDL-:

| «F Standard

EOMPETENZISTUFEN

in wesentlichen Teilen Uber den Lehrplan
hinaus. Auf icdl.at kdnnen sich Lehrkrafte
Empfehlungen fur den Curriculum des
neuen Pflichtfachs holen.

EU DIGCOMP IM LEHRPLAN
UND IM ICDL

Kompatibel mit dem EU DigComp
Rahmen (sowie den DigComp 22 AT
Rahmen) bestatigt das ICDL Standard
Zertifikat, dass eine Person selbstandig
und kompetent Aufgaben im jeweiligen
Kompetenzbereich erledigen kann.

VORTEILE FUR LEHRER*INNEN
UND SCHULER*INNEN

Die Inhalte des ICDL stimmen ideal mit
dem Lehrplan fur das Pflichtfach Digitale
Grundbildung Uberein. Zusatzlich erwer-
ben Schuler*innen einen international
anerkannten Nachweis Uber ihre digita-
len Fahigkeiten.

Noch ein Vorteil: Fur Schudler*innen
kommt eine ICDL Zertifizierung bedeu-
tend gunstiger, als wenn Sie das Zertifi-
kat spater im Berufsleben erwerben.

Schuler*innen kénnen ihr ICDL
Portfolio ganz im Sinne des
lebenslangen Lernens auch nach
der Schulzeit beliebig erweitern.

Weitere Informationen:

icdl.at/digitale-grundbildung-schule
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Materialien fur den Unterricht

’ von Martin Kandlhofer und Irina Scheitz

Von Computational Thinking
bis zu Kunstlicher Intelligenz

Die OCG verfugt Uber langjahrige Er-
fahrung in der Entwicklung und Um-
setzung von Aktivitaten zur Férderung
von Informatik, Computational Thinking
sowie Kunstliche Intelligenz und Robo-
tik. In diesem Zusammenhang arbeitet
die OCG gemeinsam mit Universitaten
und Forschungspartnern im Rahmen
von nationalen und internationalen Pro-
jekten daran, diese Themen alters- und
zielgruppenadaquat aufzubereiten und
freie Unterrichtsmaterialien zur Verfu-
gung zu stellen.

Dieser Artikel gibt einen kurzen Uberblick
Uber OCG Projekte und Angebote fur die
unterschiedlichen Schulstufen (siehe Ab-
bildung 1) und stellt nutzliche Links zu In-
formationen und Unterrichtsmaterial fur

Primarstufe sekundarstufe |  Sekundarstufe lI
“ “

BCD. Rkt il wevd K

Abb.1Eine durchgehende UnterstlUtzung fur die Integration dieser Themen in den Unterricht

von der Primarstufe bis zur Sekundarstufe II

Lehrpersonal vor.

Schwerpunktthema Digitale Grundbildung |

EDUCATION AND AWAREWNESS FOR L7
INTELLIGENT SYSTEMS (ENARIS) -

'
L

N %, Lerrey -
ENARIS

Zielgruppe: Sekundarstufe |, Schu-

e
o2
s
i

ler*innen von 10-14 Jahren

Matching der ENARIS Module mit
der Digitalen Grundbildung:

Ubersicht/Einfiihrung Unterrichts-

Fokus: Das Bewusstsein fur gesell- | aterial fiir Lehrpersonen:

schaftliche, wirtschaftliche und techni-
sche Aspekte von Kunstlicher Intelligenz
starken.

Im Rahmen des Projekts wurden Work-
shops und Unterrichtsmaterialien mit
einem maoglichst offenen und nieder-
schwelligen Zugang zum Thema “KI far
alle” entwickelt.

Themen der einzelnen Module:

KI Grundlagen

Ethik

Chatbots - Natural Language
Supervised Learning
Reinforcement Learning
Computer Vision

Neuronale Netze

Kunst und Kunstliche Intelligenz
KI-Manipulation in Social Media
Klhund Umwelt

Weitere Informationen:

enaris.ist.tugraz.at/de/about-
Jedes Modul dauert ca. 1 bis 4 Stunden.  the-project-deutsch/

Alle Lern-Module des ENARIS-Projekts
sind schon illustriert

GIFOEDERT CILEsCH

Digifonds

.._

Die einzelnen Workshop-Themen sind:

B Computational Thinking
B Binares Zahlen

B Sortieren

B [T-Security

Weitere Informationen:
ocg.at/de/projekt-KIDZ

Unterrichtsmaterialien zum

Download: E _E:' oy _

KIDZ: KULTURTECHNIK INFORMATISCHES DENKEN - FIT FUR DIE ZUKUNFT

Zielgruppe: (Primar- und Sekundarstufe ), Lehrkrafte und Schuler*innen
Fokus: Informatisches Denken

Das von der AK Wien geférderte Projekt KIDZ arbeitet mit einem Train-
the-Trainer- und einem Informatik-Unplugged-Ansatzes (ohne Einsatz von
Computern). Fur die Durchfuhrung von Workshops wurde eine Ready-to-
Use Box mit allen noétigen Unterrichtsmaterialien entwickelt, die in den
nachsten Monaten noch erweitert und als Open Educational Resource kos-
tenlos zur Verfugung gestellt wird.

KIDZ Fortbildungskurs fiir Lehrpersonal:
Informatisches Denken
einfach vermitteln

21. Februar 2024 an der
KPH Wien
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ZUKUNFTSKOMPETENZEN FUR WIENER SCHULEN

Zielgruppe: Lehrer*innen der Sekundarstufen | + Il (Mittelschulen) in Wien
Fokus: VVertrautheit mit folgenden Themen schaffen:

B Computational Thinking & Computing

B KuUnstliche Intelligenz & Robotik

Im Zuge des Projekts werden Fortbildungs-Workshops fur Lehrpersonen entwickelt und abgehalten, damit diese ihr Wissen
an die Schuler*innen weitergeben konnen.

Das didaktische Konzept der Workshops basiert auf einer Kombination unterschiedlicher Methoden und didaktischer Werk-
zeuge. Beide Module kénnen entweder in einer Kombination oder aber auch je nach Bedarf bzw. dem Vorwissen der Teilneh-
menden und auf Wunsch der Schule separat durchgefUhrt werden. Die Lernunterlagen werden den teilnehmenden Schulen
nach der Teilnahme an einem Workshop zur VerfuUgung gestellt. Weiters werden bei Bedarf Ausbildungs- bzw. Lernroboter an
die teilnehmenden Schulen unentgeltlich verliehen.

Fordergeber und Projektpartner ist die Industriellenvereinigung Wien, weitere Projektpartner sind die Bildungsdirektion fur
Wien sowie die EWG Informatik.

BNOUS TRIELLENVEREIMIGLING b= Bildung&direltiun | EN
WIEN Wien v

EWGWien

Weitere Informationen: ocg.at/de/zukunftskompetenzen-wiener-schulen
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ICDL ROBOTIK UND ICDL
KUNSTLICHE INTELLIGENZ

ICDL .

Zielgruppe: Personen ohne Vorkennt-
nisse

Fokus: Einstieg in die Themen Robo-
tik und Kunstliche Intelligenz (Kil)

Robotik und Kl gewinnen in den
verschiedensten Bereichen unseres
Lebens zunehmend an Bedeutung.
Um diesen Herausforderungen zu
begegnen, wurde das ICDL Portfolio
vom OCG Forschungsteam um zwei
neue Module erweitert: ICDL Robotik
und ICDL Kunstliche Intelligenz. Ba-
sierend auf international einheitlichen
Lernzielen bieten die beiden Module
einen ersten Einblick und adressieren
ganz bewusst Personen ohne Vor-
kenntnisse auf diesen Gebieten.

Zentrale Begriffe und Konzepte wer-
den vorgestellt und mit praktischen
Beispielen veranschaulicht. Weiters
werden Kontext und Implikationen
von Robotik und Kl besprochen. Bei-
de Module sollen auf niederschwellige
Weise technische Grundlagen vermit-
teln, Bewusstsein schaffen und mit
einigen allgemein tradierten Mythen
aufraumen.

E-Learning
FuUr beide Module gibt es in Kurze Ler-

nunterlagen und E-Learning Kurse
auf der OCG ICDL Moodle Plattform:

learn.icdl.at

Bei Interesse wenden Sie sich an
info@ocg.at.

Vertiefung mit EDLRIS

Es besteht die Moglichkeit zur wei-
teren Vertiefung mittels der EDLRIS
Module Al bzw. Robotic Basic und Ad-

vanced: edlris.ist.tugraz.at

OPEN-TEALEAF
Open and Portable Education uNits
as TEAching and LEArning Factories

OPEN TeaLeaF

L
| B | hManufacburing
@ nH
Lo-Fundes] By [Fsp
b opee 2 Limion

Zielgruppe: Lehrer*innen der Sekun-
darstufe Il (insb. technische Schulen)
und Schuler*innen (14-19 Jahre)

Fokus: Robotik, Automatisierung, Ma-
nufacturing, Férderung eines techni-
schem Grundverstandnisses

Open and Portable Education Units

Im Projekt werden portable Lernkits
entwickelt, welche den Schulen in
weiterer Folge kostenlos zur Verfu-
gung gestellt werden. Lernkits bein-
halten ready-to-use Lehrmaterial inkl.
aller notwendigen Hardware- und
Software-Komponenten zum Bau
und Betrieb einer mobilen Roboter-
plattform.

Workshops fiir Lehrer*innen

Mittels der bewahrten Train-the-Trai-
ner Methode werden Workshops fur
Lehrer*innen durchgefuhrt, um auf
diese Weise ein besseres Verstandnis
fur die Verwendung der Lernkits und
die Integration in den Unterricht zu
fordern.

Projektpartner sind die University of
Tartu/Estland, Joanneum Research
und die Osterreichische Computer
Gesellschaft. Das Projekt wird Uber
das Programmm EU EIT Manufacturing
gefordert.

Nachste Termine:

B Fortbildung fur Lehrer*innen,

6. November 2023, PH Wien

B /nternational Teacher Exchange

7. Dezember 2023, online

Weitere Informationen:

ocg.at/open-tealeaf
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BONUS: TRAINDL
Teacher training for Data Literacy, Al
& Computer Science competences

STrain DL

Das Projekt TrainDL identifiziert und
untersucht Maoglichkeiten zur struk-
turellen und strategischen Integrati-
on von Prozessen zur Forderung von
digitalen Kompetenzen (besonders in
den Bereichen Kl und Data Literacy) in
der Aus- und Weiterbildung von Lehr-
personal. Zu diesem Zweck wird im
Rahmen des Projekts ein Policy Buil-
ding Prozess mit Stakeholdern aus
Politik, Bildung und Wissenschaft auf
europaischer Ebene implementiert.

Fortbildungen fir Lehrer*innen

Im Rahmen der Forschung finden im-
mer wieder Fortbildungen fur Lehr-
personal statt.

Weitere Informationen:

ocg.at/traindl

DI Dr. Martin
Kandlhofer ist als

Kl und Robotik-Ex-
perte in der OCG fur
Bildungsprojekte
zustandig. Er schloss
das Masterstudium Softwareentwick-
lung 2010 und das Doktoratsstudium
an der TU Graz 2017 ab. In seiner Dis-
sertation beschaftige er sich mit der
Entwicklung, Umsetzung und Evalu-
ierung von Lehrkonzepten im Bereich
Robotik und Kunstliche Intelligenz.

Neue Workshop-Angebote der OCG

’ von Irina Scheitz

Projekte

Machine Learning for Kids

Die Forderung von Kindern und 3Ju-
gendlichen im Bereich der Informatik
und digitalen Bildung ist von entschei-
dender Bedeutung. Die OCG bietet eine
Vielzahl von Projekten und Workshops
an, um dieses Ziel zu erreichen, darunter
immer wieder Programmier-Kurse mit
unterschiedlichen Schwerpunkten.

Die meist ein- bis zweitagigen Work-
shops sowie das funftagige Sommer-
camp vermitteln nicht nur technisches
Wissen, sondern starken auch die krea-
tiven und problemldsenden Fahigkeiten
der Kinder und Jugendlichen. Vorderstes
Ziel ist es: Das Interesse an IT zu wecken
und zu fordern.

ZEICHNEN IN PYTHON

MIT DER TURTLE

Im neuesten Python Turtle Workshop
erhalten Jugendliche eine spielerische
EinfGhrung in die Welt der Programmie-
rung. Durch die Kombination von Theorie

HERBSTFERIEN-WORKSHOPS

und Praxis werden die Teilnehmer*innen
in die Grundlagen der Programmierung
eingefUhrt. Konzepte und Begriffe wie
Mariable®, ,Datentyp” und ,Operationen”
werden mit praktischen Aufgaben veran-
schaulicht.

Dabei wird mit dem Modul Turtle gear-
beitet, eine visuelle Programmierschnitt-
stelle in Python. Dieses Modul ermoglicht
es den Teilnehmer*innen, eine virtuel-
le Schildkrote Uber den Bildschirm zu
lenken und dabei eigene Formen und
Muster zu erstellen. Dieses spielerische
Element bringt Spal? in den Lernprozess
und hilft abstrakte Konzepte zu verste-
hen.

KUNSTLICHE INTELLIGENZ

MIT PYTHON

Fur junge Menschen, die bereits Pro-
grammiererfahrungen haben, hat die
OCG den Advanced Python Workshop im
Programm. In diesem Kurs sollten die Ju-

gendlichen nicht nur mit Anwendungen
aus dem Bereich der Kunstlichen Intelli-
genz experimentieren und Erfahrungen
sammeln, sondern auch Einblicke be-
kommen, wie diese Methoden tatsach-
lich funktionieren. Drei Projekte aus dem
Bereich der Kunstlichen Intelligenz (aus
den Bereichen Klassische Kl, Maschinel-
les Lernen und Neuronale Netze) werden
dabei durchgefuhrt.

Eine Turtle-Grafik

In den Herbstferien bietet die OCG zwei zweitagige Workshops (WS) fur Kinder und Jugendliche an.

Kosten: 125 EUR inkl. Verpflegung pro WS
Wo: OCG, Wollzeile 1/1/1

Wann: jeweils 30. und 31. Oktober 2023, von 9 bis 15 Uhr

WST: Maschinelles Sticken - Informatik tri
Fur Kinder und Jugendliche ab 10 Jahren

fft Handwerk

Teilnehmer*innen lernen Stickmaschinen Uber Turtlestitch zu steuern. Program-

mierkenntnisse sind nicht erforderlich.

Mitgebrachte Kleidungssticke konnen

durch eigene Motive individuell gestaltet werden.

WS2: Grundlagen & Praxis des 3D-Drucks

Fur Jugendliche (ab Oberstufe)

B KurzeinfUhrung in die technischen Gru

ndlagen des 3D-Drucks

B Planung eines erfolgreichen Projekts: Print-In-Place Modelle, Drucken mit und

ohne Support
B Erstellung eines 3D-Modells
B Tipps fur den erfolgreichen Druck.

Weitere Informationen: ocg.at/feriencamps
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Sicherheit im Internet

’ von Thomas Schaberreiter

Cybersecurity
geht uns alle an

Ein Leben ohne digitale Gerate und In-
ternetdienste zur Koommunikation bzw.
zur Erledigung unserer taglichen Aufga-
ben kdnnen wir uns sowohl beruflich als
auch privat nicht mehr vorstellen. Und
die Digitalisierung nimmt immer weiter
zu, selbst die meisten Behérdenwege
kann man sich heutzutage schon erspa-
ren, da es sehr gute digitale Alternati-
ven fur E-Government gibt. In Zukunft
werden auch noch sensiblere Applika-
tionen, zum Beispiel im Gesundheitsbe-
reich, vermehrt digital verfuigbar sein.

Analog zur fortschreitenden Digitalisie-
rung nehmen auch die damit verbunde-
nen Gefahren und deren Auswirkungen
fur alle, die digitale Anwendungen und
Internetdiensten nutzen, weiter zu. Wir
geben immer mehr sensible Daten im
Internet preis, dabei haben wir oft keinen
Einfluss darauf, wie diese Daten verwaltet
und geschutzt werden — oder aber wir
kimmern uns einfach nicht darum, un-
sere Daten besser zu schutzen. Das gibt
der Cyberkriminalitat Auftrieb. Cyberkri-
minelle nUtzen gezielt die Achtlosigkeit
oder Unwissenheit von Nutzer*innen
aus, um daraus Profit zu schlagen. Cyber-
kriminalitat ist seit Jahren einer der am
starksten wachsende Kriminalitatsberei-
che und wird erwartungsgemaf auch in
den nachsten Jahren noch weiter stark
steigen.

SICHERHEITSBEWUSSTSEIN
SCHAFFEN - VON KLEIN AUF
Ein grundlegendes Verstandnis fur Cy-
bersicherheit sollte daher eine Voraus-
setzung sein, sobald man regelmafig
digitale Gerate wie PC, Laptop oder

Smartphone/Tablet  verwendet, Uber
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Du talltest deine Daten und
Informaticren richt dffentlich
fur dlles wnd jeden suginglich,

auf Social Hedia posten!

Desre: Darhen urd Informationen kirnten
ohe deinem Wissen for betrigerische
Dweche misshraucht werden.
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Comic von Alena Ertl/OCG-FFG-Projekt OComiG

die digitale Applikationen oder Inter-
netdienste benutzt werden. Und das
geschieht tendenziell immer friher: Oft
besitzen Kinder im Volksschulalter be-
reits eigene Gerate oder haben regel-
maRigen Zugang zu den Ceraten ihrer
Eltern. Grundlegende Kenntnisse zur Cy-
bersicherheit sollten daher bereits fruh
vermittelt werden.

In Osterreich wurde kurzlich das ver-
pflichtende Schulfach Digitale Grund-
bildung ab der 5. Schulstufe eingefuhrt.
Damit sollen Grundkenntnisse der Infor-
matik und Datenkompetenz vermittelt
werden, auch Themen aus dem Bereich
Cybersicherheit werden darin behandelt.

Aufgrund der Komplexitat des Cyber-
sicherheitsthemas muss sich aber erst
zeigen, ob im Rahmen dieses Schulfachs
alle Themengebiete behandelt werden
kénnen, die essenziell sind, um Cyber-
sicherheit im privaten und zukUnftigen
beruflichen Umfeld zu verstehen und
auch umsetzen zu kénnen. Es ist wahr-
scheinlich, dass zusatzlich zum Schulfach
Digitale Grundbildung auch weiterhin
Zusatzangebote in Anspruch genom-
men werden mussen, um das Wissen zu
erganzen.

DATEN VOR MISSBRAUCH
SCHUTZEN

Aber was sind genau diese wichtigen

Grundkenntnisse, um gegen Gefahren
in der Cyberumgebung besser geschutzt
zu sein? Als erstes muss man einmal
verstehen, was die Cyberumgebung ei-
gentlich ist, um Gefahren im jeweiligen
Bereich verstehen und abschatzen zu
konnen. Erst danach kann man geeigne-
te GegenmafBnahmen treffen. Wir wissen
bereits, dass Gerate, mit denen wir auf
digitale Anwendungen und Dienste zu-
greifen, Teil der Cyberumgebung sind.
Hier haben die Benutzer*innen auch den
groften  Einfluss, Gegenmaf3nahmen
zu treffen, um die jeweiligen Gerate und
damit verbundene Daten zu schutzen.
Daten - das ist ein gutes Stichwort! Da-
ten reprasentieren die Information, die
wir in der Cyberumgebung erstellen, ver-
andern und verwalten. Damit haben wir
einen weiteren Teil der Cyberumgebung
identifiziert, der geschutzt werden muss.
In der Tat sind die meisten Cyberkriminel-
len nicht an den Geraten interessiert, son-
dern versuchen mit allen Mitteln an Da-
ten zu kommen. Diese werden dann auf
unterschiedlichste Weise missbraucht,
um daraus Profit zu schlagen: Im Fall von
Ransomware Attacken, zum Beispiel, ver-
schlUsseln Cyberkriminelle die Daten und
drohen, den Zugriff darauf nur gegen
die Zahlung von Losegeld wieder frei-
zugeben. Daten zu schutzen ist also das
Hauptziel von Cybersicherheit!

INTERNETDIENSTE - GEFAHR

VON VERNETZUNG KENNEN

Daten befinden sich nicht nur auf den
Geraten der Benutzer*innen. Sie werden
Uber Netzwerke geteilt oder werden on-
line gespeichert, um einfachen Zugriff
von mehreren Geraten zu haben. Damit
haben wir zwei weitere wichtige Ele-
mente der Cyberumgebung identifiziert:
Netzwerke und Serverinfrastruktur. Da-
ten werden Uber unterschiedlichste Netz-
werke geschickt und sind in jedem dieser
Netzwerke angreifbar. Praktisch jeder In-
ternetdienst verfugt Uber eine Serverinf-
rastruktur, auf der Benutzerdaten verwal-
tet und gespeichert werden. Server sind
Uber das Internet weltweit erreichbar —
Cyberkriminelle brauchen also nur einen
Internetzugang, um Angriffe gegen Ser-
ver ausfuhren zu kénnen, um an die dort
gespeicherten Daten zu kommen. Daten

Pojekte |
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in Netzwerken und auf Internetservern
schutzten zu kdnnen, ist fur die einzelnen
Nutzer*innen nicht immer einfach, denn
mit der Ausnahme des Heimnetzwerks
— im einfachsten Fall ein Router, Uber
den Gerate mit dem Internet verbunden
werden — hat man wenig Einfluss darauf,
wie Netzwerke von den jeweiligen Anbie-
tern konfiguriert und geschutzt werden.
Ahnlich verhélt es sich mit Servern von
Internetdiensten — der Anbieter des je-
weiligen Dienstes ist dafur verantwortlich,
den Dienst ausreichend gegen Gefahren
abzusichern. Das schutzt naturlich nicht
immer davor, Daten bei einer Attacke ge-
gen einen Netzwerk- oder Dienstanbieter
zu verlieren. Besser als den Anbietern zu
vertrauen ist es daher zu verstehen, wie
man seine Daten besser in Netzwerken
oder auf externen Servern gespeichert
werden.

Die Cyberumgebung ist weit mehr als
nur das Gerat, mit dem wir Applikatio-

nen oder Dienste nutzen. Jeder Teil die-
ser Umgebung hat seine eigenen spezi-
fischen Eigenschaften, Schwachstellen
und Methoden, um diese Schwachstellen
abzufedern. Um in unserer digitalen Welt
gut gerustet zu sein und sicher in der Cy-
berumgebung navigieren zu kénnen, ist
es unerlasslich, sich Grundkenntnisse in
allen diesen Bereichen anzueignen, um
Gefahren zu erkennen und mit ihnen
umgehen zu konnen.

ICDL MODUL CYBERSICHERHEIT
Die OCG hat kurzlich eine neue Version
des bestehenden ICDL/ECDL Moduls
IT-Sicherheit (in Zukunft Cybersicherheit),
erstellt, das speziell auf die modernen
und immer komplexer werdenden Anfor-
derungen an Cybersicherheit angepasst
wurde. Dazu wurde auch modernes E-Le-
arning-Material ausgearbeitet, um mMog-
lichst viele Menschen zu erreichen. Das
Modul vermittelt Grundkenntnisse fur die
sichere Verwendung digitaler Applikatio-
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nen und Dienste - sowohl im privaten als
auch im beruflichen Umfeld - und eig-
net sich hervorragend, um an Schulen in
Kombination mit dem Schulfach digitale
Grundbildung tiefer gehende Lerninhal-
te zu vermitteln.

Das Modul befindet sich in der Pilotpha-
se.

Dr. Thomas Schaberreiter studierte
an der TU Graz. Nach seinem Master-
abschluss promovierte er im Bereich
des Schutzes kritischer Infrastruktu-
ren an der Universitat Oulu (Finnland)
und der Universitat Luxemburg und
ist in zahlreichen Forschungspro-
jekten auf nationaler und EU-Ebe-

ne tatig. Er ist Mitbegrinder der
CS-AWARE Cybersecurity Corporation,
die einen soziotechnischen Ansatz fur
Cybersicherheit fordert.

s, e
S=-AVWARE

~YBERSECURITY
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Alena Ertl absolviert zurzeit ein Uber die Forder-
schiene FFG-FEMtec gefordertes Praktikum bei
der OCQG. Ziel des OCG-Projekts OComiG ist es,
= Kindern und Jugendlichen naturwissenschaft-
lich-technische Themen mithilfe der Methodik
,Comic im Kontext der Datenvisualisierung”
naherzubringen. Als ,Nebenprodukt* ihrer wissenschaftlichen Ta-
tigkeiten hat Alena Ertl einige Passagen des derzeit von der OCG
in Entwicklung befindlichen E-Learning Kurses OCG Cybersicher-
heit in einem Comic verarbeitet.

Studie zeigt: Madchen werden haufig demotiviert

’ von Martina Gaisch und Victoria Rammer

Wie MINT gewinnt

In der im Fruhjahr 2023 veroéffentlichten
MINTality-Studie ,Wie MINT gewinnt”
wurden mehr als 1.500 Osterreichische
Schulerinnen zu ihren Vorstellungen,
Interessen und Barrieren in Bezug auf
eine Ausbildung in den MINT-Bereichen
befragt.

Bereits 2018 haben wir in einer Vorgan-
gerstudie junge Frauen zu ihren MINT-In-
teressen befragt und Faktoren identifi-
ziert, die das Interesse von Schulerinnen
an Mathematik, Informatik, Naturwissen-
schaften und Technik steigern wurden.
Damals gaben neun von zehn Madchen
an, dass ihnen von diesen Ausbildungen
abgeraten wurde und sie lieber etwas
Kommunikatives, Soziales und Frau-
enspezifisches machen sollten. Da die
beiden Hochschulforscherinnen nicht
nur die Ergebnisse der Studie prasentie-
ren, sondern auch konkrete Maf3nahmen
ableiten wollten, wurde 2022 der innova-
tive Bachelor-Studiengang ,Design of Di-
gital Products" an der FH Oberbsterreich
Fakultat Hagenberg ins Leben gerufen.

INKLUSIVER STUDIENGANG

Was anders war, ist schnell erklart: Das
Entwicklungsteam war mehrheitlich
weiblich, Handlungsempfehlungen der

Studentinnen fur eine innovativere Di-

Das Entwicklungs-Team des neuen inklusiven Bachelor Studiums-Studiengang ,Design of Digital

daktik wie projektbasiertes Lernen und
eine bessere Zielgruppenansprache
wurden umgesetzt. Der Studiengang
wurde inklusiver gestaltet, die Inhalte
wurden breiter und interdisziplinarer und
ein guter Mix der Lehrenden mit einem
Frauenanteil von Uber 50 % wurde ange-
strebt.

Ein erfreulicher Unterschied zwischen
den beiden Studien liegt in der Sicht-
barkeit von Frauen in MINT-Berufen, die
zunehmend als Vorbilder in technischen
Berufen wahrgenommen werden. Er-
nuchternd ist jedoch, dass 85 % der 1.500
befragten Schulerinnen nicht wissen,
wofur MINT steht. Eine Ausbildung in die-
sem Bereich kann sich nur ein Viertel (bei
den 14- und 15-Jahrigen) bzw. ein Drittel
(bei den 17- und 18-Jahrigen) der Befrag-
ten (sehr) gut vorstellen.

PULL-FAKTOR: MEHR FRAUEN

Die grof3te Motivation fur diejenigen, die
sich einen MINT-Beruf nicht oder nur
teilweise vorstellen kdnnen, ware die Aus-
sicht auf einen sicheren, gut bezahlten
Arbeitsplatz mit flexiblen Arbeitsmog-
lichkeiten. Auch ein inklusiveres Image
—die kritische Masse ware laut Studie ein
Frauenanteil von 20 % — und die Verbin-

dung mit Themen wie Kreativitat und

Products” an der FH Oberosterreich Fakultat Hagenberg

Projekte |

Zur Studie

Zum Studiengang

gesellschaftlicher Relevanz wirden MINT
attraktiver machen.

Von den Befragten, die sich eine
MINT-Ausbildung gut vorstellen kdnnen,
wird die Halfte dazu motiviert - vor allem
durch die Ermutigung, ihren Interessen
zu folgen und durch die Anerkennung
ihrer fachlichen Leistungen. Fur drei Vier-
tel derjenigen, die sich keine MINT-Aus-
bildung vorstellen kédnnen, wurde aber
auch die UnterstUtzung durch Lehrkrafte
nichts an ihrer Einstellung andern.

SCHADLICHE VORURTEILE

Besonderer Handlungsbedarf besteht
bei der Motivation. Fast die Halfte der be-
fragten Schulerinnen gibt in der Studie
an, schon (sehr) oft gehoért zu haben, dass
Frauen MINT nicht verstinden. Auch das
Bild, Technikerinnen seien unweiblich, ist
laut einem Drittel weit verbreitet.

Um mehr Madchen fur MINT zu ge-
winnen, brauche es  ermutigende
Feedbacksysteme zu den Starken der
Madchen®. Damit sollte moglichst fruh
begonnen werden, etwa durch praxis-
nahe Workshops und Exkursionen, denn
der ,Confidence Gap" - also das geringe-
re Selbstvertrauen von Frauen — wird in
MINT mit zunehmendem Alter grofer.
Mit einem Studiengang, der auf mehr
Diversitat in der Informatik setzt, macht
nun auch die FH OO Fakultat in Hagen-
berg einen weiteren Schritt in die richtige
Richtung.
|
Prof. Martina Gaisch ist Studien-
gangsleiterin an der FH OO, Ha-
genberg. Sie lehrt und forscht zu
Bildungssoziologie, Hochschulfor-
schung, Diversity und Inklusion.

Victoria Rammer arbeitet als wissen-
schaftliche Mitarbeiterin sowie als
Lehrende an der FH OO.
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Informatikolympiade

’ von Irina Scheitz

©

INTERNATIOMAL
OLYMPIAD IN
INFORMATICS

Um die Wette programmieren

Die OCG organisiert Informatikwettbe-
werbe, um junge Talente zu férdern. Sie
ermaglicht dsterreichischen Schuler*in-
nen die Teilnahme an der Internationa-
len Informatik-Olympiade.

INTERNATIONAL OLYMPIAD

IN INFORMATICS (101)

Die IOl ist der weltweit grof3te internatio-
nale Programmierwettbewerb fUr Schu-
ler*innen. Jahrlich nehmen mehr als 300
Schuler*innen aus Uber 80 verschiede-
nen Landern teil. Jeder Staat darf maxi-
mal vier Schuler*innen zu diesem Wett-
bewerb entsenden, darum veranstalten
die meisten Lander nationale Wettbe-
werbe, um die besten Programmierer*in-
nen zu ermitteln.

WETTBEWERB UND

INTERNATIONALER AUSTAUSCH
Wer es zur IOl geschafft hat, kann sich
nicht nur mit den besten Programmie-
rer*innen der selben Altersgruppe welt-
weit messen — der Wettbewerb ist auch
jedes Jahr von zahlreichen Ausfligen
und sozialen Aktivitaten eingerahmt. Da-
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bei kébnnen viele internationale Freund-
schaften geschlossen werden.

BRONZE BEI DER 101 2023

Die 35. 101 fand von 28. August bis 4. Sep-
tember 2023 in Szeged, Ungarn, statt.
Die beiden Schuler Matthias Pleschinger
(Herz Jesu Gymnasium Salzburg) und
Martin Bierbaumer (HTL Rennweg/Wien)
konnten jeweils — wie schon 2022 - eine
Bronze-Medaille erringen.

Das Osterreichische Team bestand ne-
ben Pleschinger und Bierbaumer, aus
Jakob Kapelari (Akademisches Gymnasi-
um Innsbruck) und Florian Siebenfércher
(HTL Anichstral3e, Innsbruck), die heuer

Arbeitskreis 101 Kontakt
Leitung: Wolfgang Thaller MSc

Stv.: ao. Univ. Prof.i.R. DI Dr. Gerald
Futschek, futschek@ifs.tuwien.ac.at

Weitere Informationen: ocg.at/ioi

Die 10l Wettkampf Halle in Szeged, Ungarn, Foto: Schulze

zum ersten Mal dabei waren. Begleitet

wurde das Team von den ehemaligen

|Ol-Teilnehmern Sebastian Schulze und
Otto Winter.

Das IOl Team Austria 2023 mit Otto Winter,
Florian Siebenfércher, Martin Bierbaumer,
Sebastian Schulze, Jakob Kapelari, Matthias
Pleschinger (v.l.n.r.) Foto: Winter

Interview mit IOl-Teilnehmer Florian Siebenfércher

von Irina Scheitz

,Just do it

Florian Siebenfércher HTL
AnichstraBe, Innsbruck, nahm zum ers-
ten Mal bei der IOl teil und zeigte sich im
Gesprach mit der OCG begeistert.

von der

OCG: Was hat dich motiviert bei einem

Programmierwettbewerb  mitzuma-
chen?
Siebenfércher: Meine Motivation fufRt

zum grofBten Teil auf einem starken Wis-
sensdurst. Durch die 10l konnte ich in den
letzten 4 Jahren jahrlich an 2 bis 4 Trai-
ningswochen teilnehmen, in denen der
Fokus ausschlieBlich auf der Informatik
lag — keine Schule, keine Probleme, nur
die nachste Aufgabe und verschiedene
Moglichkeiten deren Losung.

Neben dem Wissensdurst, der mich dort-
hin brachte, waren es die Leute und Er-
fahrungen, die mich dort hielten:

»ES ist ein ganz eigenes Gefuhl,
wenn alle im Raum Uuber ein
Uberdurchschnittliches Wissen
im Bereich des Programmie-
rens verfigen, gemeinsam an
denselben Problemen arbeiten
und das gleiche Ziel im Kopf ha-
ben: Die IO

Was war besonders herausfordernd bei
der 101 2023?

Die IOl war zwar auf der einen Seite ein
sehr cooles Event und die Belohnung
fur viel harte Arbeit, jedoch hat auch sie
nochmals eine grof3e Menge Energie ge-
fordert. Vor der Fahrt nach Ungarn gab
es schon einen 5-tagigen Vorbereitungs-
kurs an der TU Wien, bei welchem uns
heuer das kanadische Team Gesellschaft
leistete. In Ungarn war dann an jedem
Tag volles Programm, beginnend mit ei-
ner Practice Session am Dienstag, Uber
die Contest-Tage am Mittwoch und Frei-
tag, durchsetzt von Exkursionen an den
verbleibenden Tagen. Somit kam man

nie zur Ruhe und musste die ganze Wo-
che auf Vollgas laufen, was nach insge-
samt Uber 10 Tagen richtig anstrengend
werden kann.

Was war das Beste bei der 101 2023?

Das Beste fur mich war das Feeling, das
uns die ganze Woche Uber begleitete: ein
Gefuhl des Abenteuerlichen. Alle waren
aufgeregt, wenige kannten sich und al-
les war neu. Eine Woche voller Spannung
und Anstrengung, aber auch viel Freude
und Energie.

Hattest du Kontakt zu Teilnehmer*innen
aus anderen Landern? Konntest du neue
Freundschaften schlieBen?

Freundschaften schlie3en ist sehr leicht.
Man braucht nur am Wuzzeltisch vorbei-
zugehen und schon wird man eingela-
den und spielt mit drei anderen Nationen
TischfuRball, lacht und hat seinen Spaf3.

,Die vielen Exkursionen und
Social Events an den Nachmit-
tagen und Abenden werden
sehr schnell zu riesigen Networ-
king-Veranstaltungen.“

Da man dieselben Interessen hat, kommt
man sehr schnell ins Gesprach. Auch eine

Wettbewerbe ftr Schuler*innen M

Sprachbarriere existiert nicht wirklich,
weil alle Uber Englischkenntnisse verfu-
gen mussen, um erst einmal so gut im
Programmieren zu werden. Trotzdem
versteht man sich natudrlich mit den
Teams aus dem DACH-Raum am besten;
einige von denen werde ich wahrschein-
lich im Studium wieder treffen.

Warum wiurdest du die Bewerbung fiir
die 101 2024 deinen Freund*innen emp-
fehlen?

Eine Teilnahme an der 10l kann nur wei-
terempfohlen werden:

,ES ist ein riesiges soziales
Event und eine irre Modglich-
keit fur die Zukunft. Viele gro-
Be internationale Tech-Firmen
sind entweder Sponsoren oder
suchen Teilnehmer*innen der
10l far ihr Team. Auch flr eine
Universitdtsbewerbung  sieht
eine 10I-Teilnahme keinesfalls
schlecht aus. Aber grundsdtz-
lich macht es viel SpaB und
man lernt extrem viel.“

Gibt es etwas anderes, dass du gerne zur
101 sagen wirdest?

,Just do it!“
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Florian Siebenforcher (rechts) bei einer Practice

Session Foto: Schulze


http://ocg.at/ioi

Der Biber der Informatik

’ von Josefine Hiebler

Informatisches Denken
spielerisch fordern

Der Biber der Informatik ist ein internati-
onaler Online-Bewerb mit Aufgaben zur
Informatik.

Spielerisch in die Welt der Informatik ein-
tauchen, Computational Thinking ken-
nenlernen, gleichzeitig Lesekompetenz
und logisches Denken verbessern und
dabei spannende Ratsel l6sen, das alles
bietet der Biber der Informatik.

Die Idee zum Biber der Informatik, in-
ternational Bebras Challenge (Bebras,
litauisch fur Biber) genannt, stammmt aus
Litauen von Prof. Valentina Dagiene. Seit
der ersten Bebras Challenge 2004 hat
sich der Wettbewerb zu einem grofBen
internationalen Wettbewerb entwickelt,
an dem mehr als 80 Lander teilnehmen.
Die OCG hat 2006 diesen Wettbewerb in

Foto: Barbara Wirl
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Kooperation mit der TU Wien unter der
Leitung von em.Univ.Prof. Dr Gerhard
Futschek nach Osterreich geholt und ist
seitdem intensiv an der Weiterentwick-
lung des Wettbewerbs und an der Ausar-
beitung der Inhalte - auf nationaler und
internationaler Ebene - beteiligt.

WERTVOLLE ERGANZUNG

FUR DEN UNTERRICHT

Die Fragen decken viele Teilbereiche der
Informatik ab und eignen sich damit per-
fekt als UnterstUtzung in der digitalen
Grundbildung. Die Fragenkataloge der
letzten Jahre stehen zum Download be-
reit. Das ganze Jahr kobnnen Probe-Wett-
bewerbe kostenlos zum Uben und Ken-
nenlernen durchgefuhrt werden.

302 SCHULEN DABEI

2022 nahmen bereits mehr als 80 Lander
am Wettbewerb teil. In Osterreich haben-
mehr als 44.500 Schuler*innen aus 302
Schulen von der 3. bis zur 13. Schulstufe
teilgenommen. Die Preistrager*innen
bekamen ihre Urkunden im Rahmen
von zwei Veranstaltungen in Wien und in
Innsbruck Uberreicht.

NEHMEN SIE 2023 TEIL

Der Biber der Informatik 2023 findet
von 6. bis 17. November 2023 statt. Wir
freuen uns auf zahlreiche Teilnahmen.
Die Teilnahme ist kostenlos.

Weitere Informationen: ocg.at/biber

OCG Generalsekretar Ronald Bieber, Prof. Gerald Futschek (beide ganz links), Biber der Informatik Preistrager*innen 2022

Veranstaltungen

Informatiktag 2023

Fortbildung fur Lehrer*innen der Primarstufe und der
Sekundarstufen | und Il

19.10.2023, Wien

ocg.at/de/informatiktag23

PACT 23

32nd International Conference on Parallel Architectures
and Compilation Techniques

21.10. - 2 510. 2023, Wien

pact2023.github.io/

TrainDL Fortbildungskurs fur Lehrpersonal
STEAM, KI

23.10.2023, Graz

www.ph-online.ac.at/

ISSEP 2023

16th International Conference on Informatics in Schools
23.10. - 25.10.2023, Lausanne

issep2023.hepl.ch/

Herbstferien Workshops

3D Druck und Maschinelles Sticken
30.10. - 31.10.2023, Wien
ocg.at/de/feriencamps

Open Tealeaf Fortbildung fur Lehrpersonal
Open and Portable Education Units as Teaching and
Learning Factories

06.11.2023, Wien

phwien.ac.at/

Intern

Biber der Informatik

Internationaler Wettbewerb zur Férderung des inform-
tischen Denkens

06.11. - 17.11.2023, online

ocg.at/de/biber-der-informatik

Interpadagogica
Bildungsfachmesse Interpddagogica
09.11. - 11.11.2023, Linz
interpaedagogica.at/

International Teacher Exchange
Open TealLeaf

07.12.2023, online
ocg.at/de/open-tealeaf

Informatisches Denken

Einfach vermitteln mit dem Projekt KIDZ
21.02.2024, Wien

bildung.kphvie.ac.at

TrainDL Final Summit

Teaching Data Literacy and Al Competencies
22.02. - 23.02.2024, Berlin
train-dl.eu/en/events/detail/traindl-summit

Informatiktag JKU
Fortbildung fur Lehrpersonen
06.03.2024, Linz

jku.at
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