SCHWERPUNKT BIBLIOTHEKSPADAGOGIK

Svenja Klaser, Barbel Klusch

MINT-Madchen: Coding und Gaming in der
Stadtbibliothek Saarbriucken

Neue medienpadagogische Veranstaltungsangebote entwickelt

Im vergangenen Jahr hat die Stadtbibliothek Saarbriicken
neue medienpddagogische Veranstaltungsangebote entwi-
ckelt. Dabei standen Miadchen als Zielgruppe im Fokus, so-
wohl beim Coding als auch beim Gaming. Mit den »Coder-
Girls Saar« und den »GamingGirls« starteten zwei neue
Veranstaltungsreihen.

Experten sind sich weitgehend einig dariiber, dass Software-
verstandnis zur Allgemeinbildung gehort, und die sogenannte
»Code Literacy« ein wichtiger Bestandteil von
Medienkompetenz ist.!

Im Zusammenhang mit der Forde-
rung digitaler Bildung von Kindern
und Jugendlichen sind in den
letzten Jahren zahlreiche Ini-
tiativen entstanden, die den
Zugang zum Programmie-
ren als wichtige Grund-
lage zu technologischem
Wissen und digitaler
Kompetenz betrachten
und hier entsprechend
unterstiitzend wirken
mochten. Dahinter steht
die Auffassung, dass der
Zugang zum Coding dazu
beitrdgt, die digitale Welt
zu verstehen und diese iiber
die reine Nutzung hinaus kre-
ativ mitzugestalten, oder wie es
unter anderem der Chaos Computer
Club formuliert: »Digitale
Miindigkeit«?zu erlangen.

Eine dieser lokalen
Initiativen im Saarland
ist das Coderdojo Saar
(www.coderdojo-saar.
de), das komplett ehrenamtlich organisiert ist. Es ist Teil der
weltweiten CoderDojo-Initiative und damit eines von circa
1500 Dojos in mehr als 60 Lindern. Kinder und Jugendli-
che konnen hier unter professioneller Anleitung kostenlos
lernen, wie man Websites, Roboter, Apps, Programme und
Spiele entwickelt und programmiert. Das Angebot ist fiir die
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Cooles Angebot: Die CoderGirls stoen auf groles Interesse.
Foto: productionpollockco / pixabay.com (Bearbeitung Stadtbiblio-
thek Saarbriicken)

Kinder und Jugendlichen beziehungsweise deren Familien
kostenfrei, Lernmaterial wird zur Verfiigung gestellt. Die Kin-
der und Jugendlichen bringen, wenn moglich, einen privaten
Laptop oder ein Tablet zu den Terminen mit. Inhaltlich ist das
CoderDojo Saar im Sinne eines Maker Space offen gestaltet
und jedes Kind arbeitet mit dem Material, fiir das es sich in-
teressiert. In Saarbriicken hat die Landesmedienanstalt Saar-
land als Kooperationspartner Rdumlichkeiten fiir die Dojos
zur Verfiigung gestellt. Die Mentorinnen und Mentoren sind
im Hauptberuf haufig in der Informatik tatig.

Als wir das Coderdojo Saar im vergange-
nen Jahr als Kooperationspartner fiir die
Stadtbibliothek gewinnen konnten,
war relativ schnell klar, dass sowohl

die Dojo-Organisatorinnen als
auch wir gerne ein Projekt fiir
Médchen durchfiihren woll-

ten. Beabsichtigt war, den

Médchen einen Raum zu bie-

ten, in dem sie sich wohlfiih-
len und keine Scheu haben,
Fragen zu stellen und etwas
auszuprobieren, unabhin-
gig davon, ob sie Vorkennt-
nisse haben oder nicht. Als

Zielgruppe legten wir Mad-
chen im Alter von 7 bis 16 Jah-
ren fest.

Wir erarbeiteten eine Mate-
rialliste sowie einen Kostenplan
und stellten einen Forderantrag an
das Saarldndische Minis-
terium fir Bildung und
Kultur. Von dort beka-
men wir ziemlich schnell
griines Licht und konnten
das erforderliche Mate-
rial kaufen: Hierbei handelte es sich zunéchst um mehrere Mi-
nicomputer »Calliope«, Maker-Boxen mit den Robotern »Ozo-
bot« und »Dash« sowie weitere Experimentierkésten fiir den
elektrotechnischen Bereich.

Fiir die Werbung entwickelten wir ein eigenes Logo — das
»CoderGirl«, das auf allen Werbematerialien auftaucht.
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GamingGirls

Gaming-Runde fiir Maddchen

Jeden 4.

Dienstag im

Monat

16 - 17 Uhr

Einmal monatlich treffen sich die CoderGirls an ei-
nem Samstag fiir zwei Stunden in der Stadtbibliothek.
Die Treffen sind offen, das hei3t die Mddchen kénnen
jederzeit neu einsteigen, nachdem sie sich fiir einen
Termin angemeldet haben. Maximal konnen 15 Mé&d-
chen pro Termin an den Workshops teilnehmen.

»Bei uns zdhlen deine Ideen! Ihr wollt das?
lhr macht das!«

Fir Mddchen

von
8 -12 Jahren

Landeshauptstadt

SAAR
/BRU
CKEN

Mit einem peppigen Plakat wird fiir die GamingGirls geworben.

Foto: MioBuono / shutterstock.com (Bearbeitung Stadtbibliothek Saarbriicken)

»Du bist neugierig und willst die (digitale) Welt um dich
herum besser verstehen? Perfekt! Komm vorbei und werde
ein CoderGirl«

Der Start im Juni 2019 mit der ersten Veranstaltung im Grup-
penarbeitsraum der Stadtbibliothek war sofort ein voller Er-
folg. Seitdem sind alle angebotenen Termine teilweise schon
Wochen beziehungsweise Monate zuvor ausgebucht und es gibt
immer Wartelisten fiir die heiBbegehrten Plitze.

1 von Lindern, J. (2019): »Was, Ihr Kind kann nicht programmie-
ren?«. ZEIT Online, https://www.zeit.de/digital/inter
net/2019-08/computer-medienerziehung-programmieren-kin
der-technologie (Seite 2)

2 Chaos Computer Club (CCC): »Chaos macht Schule: Forderungen
fiir eine zeitgeméRe digitale Bildung an unseren Schulen«. ht
tps://www.ccc.de/de/cms-forderungen-lang; CCC-Projekt »Chaos
macht Schule« (https://www.ccc.de/de/schule).
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Das didaktische Prinzip der Dojos: »Bei uns zdhlen
deine Ideen! Thr wollt das? Thr macht das!« gilt na-
tlirlich auch fiir die CoderGirls. Die Mddchen wihlen
das Material, mit dem sie arbeiten mochten, selbst aus
und werden von den Mentorinnen unterstiitzt, wenn
sie Hilfe oder Anregungen brauchen.

Insofern stellt die grof3e Altersspanne innerhalb
der Gruppe auch kein Problem dar. Die Jiingeren arbei-
ten zu Beginn haufig mit der App »ScratchJunior« und
entwickeln eigene, interaktive Geschichten, Spiele
oder Animationen, nachdem sie zuvor den »Scratch-
Junior Fiihrerschein« gemacht haben. Da »Scratch-
Junior« eine grafische Programmierung ermoglicht
und unabhéngig von Lesefdhigkeit selbststandig ge-
nutzt werden kann, ist es das ideale Tool fiir die jiin-
geren Kinder und kann kostenlos aus dem Internet
heruntergeladen werden (http://www.scratchjr.
org/). Die Alteren finden den Einstieg beispielsweise
mit den interaktiven Ubungen des JavaScript Tutori-
als »JS Hero« (https://www.jshero.net/) und gestal-
ten Projekte mit dem Mikrocomputer »Calliope« oder
programmieren die Roboter »Dash« und »Ozobot«.

Die iiberwiegende Anzahl der Teilnehmerinnen
ist tatsdchlich im Grundschulalter, was uns von der
Bibliotheksseite her am Anfang ein bisschen {iber-
rascht hat. Viele »Girls« sind Fans geworden und kom-
men regelméflig zu den Treffen, aber es sind auch
immer wieder neue Teilnehmerinnen dabei. Fiir uns war es
faszinierend zu sehen, wie gering die Berithrungsiangste der
Maéidchen waren und wie schnell sie, auch ohne Vorkenntnisse,
einen selbstbewussten Umgang mit Materialien und Coding
entwickelten.

Die verwendeten Materialien mochten wir nun aufstocken.
Vorgesehen ist der Kauf der Mikrocontroller-Boards »Arduino«
und »Funduino« (https://funduino.de/), welche sich beson-
ders fiir die Umsetzung von Elektronikprojekten und zum Bau
eigener Roboter eignen. Hinzu kommen einige »Bee-Bots«, das
sind die bienenférmigen Bodenroboter, die bereits von Kin-
dern ab vier Jahren gesteuert und programmiert werden kon-
nen. Die Umsetzung der erweiterten Projektphase kann hof-
fentlich bald fortgefithrt werden, sobald Veranstaltungen in
der Bibliothek wieder moglich sind. Wahrend der Corona-Zeit
konnen die CoderGirls mit Online-Tutorials, die auf der Web-
seite von CoderDojo zur Verfiigung stehen, auch zu Hause
weiterarbeiten.
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Let’s Play: GamingGirls

Im vergangenen Jahr wurde der in der Kinder- und Jugend-
bibliothek neu eingerichtete Gaming-Bereich fiir Kinder tiber-
wiegend von einer Gruppe untereinander befreundeter Jungs
genutzt, die immer wieder dieselben Spiele auf der Nintendo
Switch spielten. Um auch andere Kinder anzusprechen und im
Spiel die sozial-kommunikativen und kreativen Kompetenzen
zu fordern, gestalteten wir ein Veranstaltungskonzept zum Ga-
ming. Wir richteten zunéchst einen wochentlich stattfinden-
den »Gaming Club« ein, der von unserer Medienpddagogin
und zwei weiteren, gaming-affinen Mitarbeiterinnen gemein-
sam oder im Wechsel betreut wird.

Getestet und bewertet werden altersgerechte Multiplayer-
Games auf Konsole und Tablet, das heif3t Spiele, die gemeinsam
in der Gruppe in unterschiedlichen Varianten — kooperativ oder
kompetitiv — gespielt werden: Jump and Run, Sportsimulation,
Adventure, Strategie — ein bunter Mix an Spielegenres, deren
Auswahl bei den Teilnehmern liegt. Die Konzeption ist erfolg-
reich: Der Gaming-Bereich wird nun auch von anderen Kindern
viel starker besucht, die Bandbreite an genutzten Spielen ist
grofer. Es entstanden neue Kontakte und Spielfreundschaften
und die Kinder profitieren auch von der Altersmischung, in-
dem sie voneinander lernen konnen. Seitdem ist der »Gaming
Club« eine gut nachgefragte Veranstaltung der Kinder- und
Jugendbibliothek.

Einerseits waren Madchen als Mitspielende immer noch in
der Minderzahl, andererseits wurden wir hdufig von Madchen
an der Infotheke gefragt, ob wir ihnen eine Einfithrung geben
und gemeinsam mit ihnen spielen kdnnten. Da es aus perso-
nellen Griinden manchmal schwierig ist, ad hoc zu reagieren,
entstand die Idee zu den »GamingGirls«, die sich zunéchst ein-
mal monatlich in einer ebenfalls offenen Runde treffen konnen.

Einblick in eine Stopmotion-Station bei der Minecraft-Veranstaltung der Stadtbiblio-

thek Saarbriicken. Foto: Stadtbibliothek Saarbriicken
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Barbel Klusch, Diplom-Bibliothe-
karin, ist Sachgebietsleiterin fir
den Bereich Kinder, Jugend, Schule
und Ausbildung bei der Stadtbiblio-
thek Saarbriicken. Dort ist sie auch
verantwortlich fiir das Sachgebiet
Padagogik und die Bestellung von
Kinder- und Jugendmedien fiir den
Onleihe-Verbund Saarland.

Svenja Klaser, Diplom-(Medien-)
Padagogin, gehodrt seit 2019 als
Medienpadagogin zum Team der
Stadtbibliothek Saarbriicken. Zuvor
leitete sie die »zone!«, ein Bildungs-
und Freizeitzentrum mit medienpa-
dagogischer Ausrichtung in Magde-
burg. AuBBerdem ist sie freie medi-
enpadagogische Referentin.

Hier haben wir eine dhnliche Zielsetzung wie bei den »Coder-
Girls«: Wir bieten Madchen zwischen acht und zwo6lf Jahren ei-
nen geschiitzten Raum, in dem sie sich, unabhéngig von Spie-
lerfahrung, austauschen konnen und sich trauen, auch ein-
fache Fragen zu stellen, beispielsweise zur Bedienung eines
Controllers. Inhaltlich unterscheiden sich die beiden Formate
»Gaming Club« und »GamingGirls« kaum voneinander, das
heifdt wir konnten bei der Spieleauswahl bisher keine ge-
schlechterspezifischen Vorlieben erkennen.

Thematische Veranstaltungen ergidnzen das
Angebot, zum Beispiel ein Workshop mit vielsei-
tigen Aktionen rund um das Minecraft-Univer-
sum. Bei »Let’s Play Minecraft« konnen die Kin-
der an drei Stationen kreativ werden und der
eigenen Fantasie freien Lauf lassen. In Klein-
gruppen erstellen sie Minecraft-Welten und ge-
stalten eigene Bauwerke, basteln Minecraft-Fi-
guren aus Papier und erwecken die gebastel-
ten Helden anschliel3end in Stop-Motion-Filmen
zum Leben.

Zukiinftig mochten wir weitere thematische
Gaming-Workshops anbieten und auch hier ein
spezielles Angebot fiir Maddchen entwickeln,
wenn Corona es wieder zuldsst. Bei uns in der Bi-
bliothek haben wir gesehen, dass Mddchen in den
gemischten Workshops zu MINT-Themen unter-
reprédsentiert sind, aber grof3es Interesse zeigen
und Spal® haben, wenn sie in Mddchengruppen
arbeiten, experimentieren und Games spielen
konnen. Das trifft sicher nicht auf alle Madchen
zu, aber eben doch auf einen grof3en Teil von
ihnen.
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