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Beeindruckte Zuschauer bei der
Preisverleihung, ein

und die Riickkehr von 2/3
der Teilnehmer/innen aus dem Vor-
jahr - all diese Fakten sprechen fiir
die grolRe Resonanz von Jugend

hackt. Auch die Evaluation besta-

tigt diesen Erfolg. Die bislang auf egiEsAN 1 A
Anekdoten beruhende Erfolgsan- Abbildung 1: Volles Jugendhaus [Foto: Leonard Wolf]

nahme, wird nun durch empirische Daten und Evaluationsergebnisse gestutzt. Als Zeugnis
dafiir stehen zuerst die spannenden und anspruchsvollen aus
dem Wochenende. Die Evaluationsergebnisse zeigen aber auch positive psychologische Ef-
fekte, wie die Annahrung der prototypischen Vorstellung von Programmierer/innen an das
Selbstbild der Teilnehmenden. Somit steigt bei zukiinftigen Fach- oder Berufsentscheidun-
gen die Wahrscheinlichkeit einer Wahl zugunsten der Informatik. AuRerdem fordert es ein
positives Verhaltnis zu den eigenen Programmierfahigkeiten. Aber auch die Selbstwahrneh-
mung der sozialen Kompetenzen im Kontext von Programmierprojekten war nach Jugend
hackt signifikant hoher. Fir eine Veranstaltung von so kurzer Dauer sind diese statistisch

signifikanten Anderungen eher ungewohnlich und unterstreichen den intensiven Charakter

und die Einzigartigkeit von Jugend hackt.

Auch die direkten Riickmeldungen der Jugendlichen zur Veranstaltung waren in der groRRen
Mehrheit positiv. Kritikpunkte und Verbesserungsvorschlage fur das nachste Mal gab es na-
turlich trotzdem. Ginge es nach den Jugendlichen, sollte vor allem die Projekt- und Grup-
penfindungsphase noch besser strukturiert werden. Zudem wurde mehrfach der Wunsch
nach einer klaren Zuordnung der Mentor/innen zu Gruppen genannt. Am haufigsten
wiinschten sich die Jugendlichen jedoch eine zeitliche Ausdehnung der Veranstaltung, so-
wie haufigere regionale Treffen. Einem Wunsch, dem die Open Knowledge Foundation

Deutschland schon in diesem Jahr nachkommen wird.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F1qDRRVHVflmMNb4m75nE4eqM11DWySR99ota2ex7RE/edit?pli=1#gid=0
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Die Open Knowledge Foundation Deutschland mochte mit Jugend hackt programmierbe-
geisterten Jugendlichen eine Plattform zum Austausch und zur Vernetzung bieten. Sie will
sie in ihren technischen Fahigkeiten ermutigen und ihnen zeigen welche Moglichkeiten, vor
allem auch in gesellschaftspolitischer Hinsicht, in Programmierung stecken. Jugendliche
aus ganz Deutschland werden dazu flir ein Wochenende nach Berlin eingeladen. Dort tiber-
legen sie sich in Gruppen Programmierprojekte, vorzugsweise unter der Verwendung von
offenen Daten, und setzten diese um. Am Ende der Veranstaltung werden die Projekte von
den Jugendlichen vorgestellt und von einer Jury pramiert. Ein weiteres Ziel der Veranstal-
tung ist es, die sozialen Kompetenzen der Jugendlichen zu fordern und sie die positiven
Auswirkungen kooperativer Arbeit erleben zu lassen. Heutige Soft- und Hardwareentwick-
lung findet in den allermeisten Fallen in kooperativer Teamarbeit statt. In diesem Kontext

sind die Projekt- und Austauscherfahrungen, die Jugend hackt bietet, wichtiger denn je.

Ziel der Evaluation® ist es, zu Uberprifen, ob die oben aufgefiihrten Veranstaltungsziele er-
reicht wurden. Zu diesem Zweck wurde eine Wirkungsanalyse anhand psychologischer Kon-
strukte durchgefiihrt. Zusatzlich sollten die Zufriedenheit der Teilnehmer/innen, aber auch

Kritikpunkte und Verbesserungsvorschlage erfragt werden.

Um wissenschaftlich valide die Wirkungsweise der Veranstaltung zu untersuchen, wurde so-
wohl vor dem Wochenende als auch danach eine Erhebung durchgefiihrt. Es wurden zwei
Onlinefragebdgen entwickelt, die von den Teilnehmenden zu Hause ausgefiillt werden
konnten. Der Pretest wurde eine Woche vor der Veranstaltung freigegeben, der Posttest ei-

nige Tage nach der Heimreise.

! Der hier vorliegende Evaluationsbericht ist Teil der Masterarbeit von Paula Glaser, aus dem Studiengang
»Medien in der Bildung®. Sie wurde von Prof. Dr. Elmar Stahl und Dipl. Psych. Julia Schorlemmer betreut. In
der Arbeit werden die hier vorgestellten Ergebnisse um weitere Analysen sowie eine ausflhrliche theoretische
Einbettung erganzt.
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Am Pretest nahmen insgesamt 101 Jugendliche (von 120) teil, 66 flllten den Fragebogen
vollstandig aus. Beim Posttest waren es etwas weniger mit insgesamt 90 und 58 vollstandig
ausgefillten Fragebogen. Soweit nicht anders angegeben, stammen die folgenden Auswer-
tungsergebnisse aufgrund der hoheren Beteiligung aus dem Pretest. Etwa zwei Drittel der

Teilnehmenden aus dem Vorjahr, hat auch 2014 wieder an Jugend hackt teilgenommen.

3.1 Alter und Geschlecht

Das Durchschnittsalter der Teilnehmer/innen betragt 15,5 Jahre.

1% 2% 1%

7

=11 =12 13

=14 =15 =16 = Mannlich = Weiblich
m]l7 =18 =19

Abbildung 2: Altersverteilung der Abbildung 3: Geschlechterverteilung der
Teilnehmenden Teilnehmenden

3.2 Besuchte Schule

= Gesamtschule
1%
= Realschule

= Werkrealschule
Gymnasium

= Sonstige
73%

Abbildung 4: Besuchte Schule
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3.3 Beruf der Eltern
Die Berufsangaben der Jugendlichen zu ihren Eltern wurden verschiedenen Kategorien zu-

gewiesen. So wurde untersucht ob die Eltern akademische Berufe austiben oder ob die Be-

rufe im MINT Bereich liegen.

61

= keiner der Elternteile ibt akademischen = keiner der Elternteile ibt Beruf im MINT
Beruf aus Bereich aus

= einer der Elternteile Gibt akademischen = einer der Elternteile Gbt Beruf im MINT
Beruf aus Bereich aus

= beide Elternteile tiben akademischen Beruf = beide Elternteile iben Beruf im MINT
aus Bereich aus

= keine Angaben = keine Angaben

Abbildung 5: Ist der Beruf der Eltern akademisch? Abbildung 6: Liegt der Beruf der Eltern im MINT
Bereich?

3.4 Eigener Berufswunsch
Ein dhnliches Vorgehen, wie bei der Analyse der Elternberufe, wurde auch bei den Angaben
zum eigenen Berufswunsch angewendet. Es wurden lediglich andere Auswertungskatego-

rien gebildet.

= Berufswunsch liegt
nicht im MINT Bereich

Berufswunsch liegt im
MINT Bereich

m Berufswunsch noch
nicht klar

61% = Keine Angaben

Abbildung 7: Berufswunsch der Jugendlichen
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Abbildung 8: Selbsteinschétzung der Programmierfdhigkeiten

Zusatzlich zu den hier angegeben Sprachen wurde noch eine Reihe weiterer Programmier-
sprachen genannt. Da diese jedoch maximal zwei Mal auftauchten, wurde darauf verzichtet

sie im Schaubild darzustellen.

Die Beschreibung der Stichprobe zeigt, dass die Jugendlichen die komplette, zugelassene
Alterspanne abdecken. Unterschiede gibt es auch bei den selbsteingeschatzten Program-
mierfahigkeiten. Hier zeichnet sich eine ganze Bandbreite an Programmiersprachen
und -fahigkeiten ab. In den unterschiedlichen Projektideen und Umsetzungen spiegelt sich
diese Vielfalt sehr gut wieder. Homogener ist daflr der Bildungshintergrund der Teilneh-
mer/innen, die vorwiegend aus hoheren Bildungsschichten stammen und mehrheitlich
(73%) das Gymnasium besuchen. Zudem manifestiert sich auch bei Jugend hackt der groflRe
Jungen/Manneranteil, der insgesamt in der Informatikbranche vorherrscht. Und das ob-
wohl die Veranstalter/innen die Teilnahmebedingungen so niedrigschwellig wie moglich
gestaltet haben, beispielsweise durch sehr geringe Teilnahmekosten und der expliziten
Teilnahmeermutigung von Madchen. Es muss allerdings betont werden, dass tatsachlich
etwa 20% der Teilnehmer/innen Madchen waren, was im Vergleich zu dhnlichen Veranstal-

tungen einen eher hohen weiblichen Anteil? darstellt.

2Vergleich mit einer Angabe zum Anteil der weiblichen Teilnehmerinnen bei Young Rewired State in Grofbri-
tannien (max. 5%) in einem Artikel von Emma Mulqueeny (31.03.2012)
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Als ein Erklarungsansatz zur beruflichen und schulischen Entscheidungsfindung von Kin-
dern und Jugendlichen wurde das self-to-prototype matching entwickelt. Bei diesem theo-
retischen Ansatz aus der Sozialpsychologie werden die Vorstellungen der Probanden tber
prototypische Vertreter/innen einer bestimmten Fachdisziplin mit dem jeweiligen Selbst-
bild verglichen. Dabei wird angenommen, dass mit einer hoheren Korrelation von Vorstel-
lung und Selbstbild auch positive Entscheidungen zugunsten des jeweiligen Fachgebietes
getroffen werden. Der Ansatz zeigt, wie wichtig eine differenzierte Vorstellung bestimmter
Fachgebiete und deren jeweilige Vertreter/innen fir die Jugendlichen in ihrer schulischen
und beruflichen Entscheidungsfindung ist. Gerade in Bezug auf das Fachgebiet der Informa-
tik hat dies eine besondere Bedeutung. Hier gibt es, auch durch die mediale Berichterstat-
tung geforderte, starke und leider oft negativ konnotierte stereotype Vorstellungen. Diesen
versucht Jugend hackt, beispielsweise durch den direkten Kontakt zu den Mentor/innen,
ein positives Bild von Programmierer/innen entgegen zu stellen, um die Jugendlichen so in

ihren Fahigkeiten zu bestarken.

Mit Hilfe von Adjektivlisten wurde auf acht Dimensionen?® das Selbstbild der Jugendlichen
und ihre Vorstellung eines/einer prototypischen Programmierer/in erhoben. In Abbil-
dung 10 findet sich eine detaillierte Darstellung der deskriptiven Ergebnisse. Beim Ver-
gleich der beiden Distanzen konnte eine signifikante Verringerung des Wertes im Posttest
festgestellt werden, t(35) = 3.91, p <.001. Zusatzlich konnte ein signifikanter Unterschied
zwischen den Angaben der Madchen und Jungen festgestellt werden. Die Distanz zwischen
Selbstbild und Prototyp fiel bei den Mddchen signifikant héher aus, F(1, 36) =9.11, p <.005.
Dies spricht dafur, dass sich die Madchen weit weniger mit dem Bild einer prototypischen
Programmiererin identifizieren konnen, als die Jungen mit dem eines prototypischen Pro-

grammierers. Grund dafiir konnte die stark mannliche Konnotation des Stereotyps ,,Pro-

3 1=Soziale und physische Attraktivitdt; 2=Soziale Integration und soziale Kompetenz; 3=Selbstbezogenheit
und Arroganz; 4=Intelligenz und Motivation; 5=Kreativitat und Emotionalitat; 6=Maskulin konnotierte Adjek-
tive; 7=Feminin konnotierte Adjektive; 8=Besonders reprasentativ, bzw. atypisch fir Programmierer/innen
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grammierer” sein, aber auch eine nach wie vor geringe Quote an weiblichen Informatikstu-
dent/innen und Berufstatigen konnte eine Rolle spielen. Den Madchen fehlen konkrete Vor-
bilder, die ihnen zeigen, dass Frauen genauso gut wie Manner in diesem Bereich tatig sein
konnen. Das nach wie vor geringere Interesse von Madchen zu iberwinden, ist deshalb ein
Anliegen der Veranstalter/innen. Im wurde beispielsweise

Zora, eine 16-jahrige Schilerin aus Berlin, als Hauptprotagonistin ausgewabhlt.

Jugend hackt erreicht also bei den

Teilnehmenden ein besseres self-

to-prototype matching. Das heil’t
die Vorstellungen der Jugendli-
chen lber sich selbst und das Bild,
dass sie von einem/einer prototy-

pischen Programmierer/in haben

stimmen nach der Veranstaltung
signifikant besser iberein und 105 5: ventor mit Jugendichen Foto: Leonard Wolf]

zwar fur Jungen, wie fir Madchen. Wie bereits oben erwahnt, fiihrt dies dazu, dass sie bei
zukiinftigen Fach- oder Berufsentscheidungen eher das Fachgebiet der Informatik wahlen.
Es hilft den Jugendlichen sich selbst mehr mit Programmierer/innen zu identifizieren und
so ein positives Verhaltnis zu ihren Fahigkeiten zu entwickeln. Festzuhalten bleibt aller-
dings, dass der Distanzwert zwischen dem Selbstbild und der prototypischen Vorstellung

bei den Madchen signifikant grofer ist, als bei den Jungen.


https://www.youtube.com/watch?v=crt-2b8VEtY
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0
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Mittelwerte der Selbst- und Prototypen-Beschreibung

Pre- und Posttest

Posttest: Self

—4&— Posttest: Prototyp

---@--- Pretest: Self

—@&— Pretest: Prototyp

7. Dimension 8. Dimension

6. Dimension

4, Dimension 5. Dimension

3. Dimension

2. Dimension

1. Dimension

© n < ™ o~
1= "trifft Gberhaupt nicht zu" bis 7 = "trifft vollig zu"

Abbildung 10: Mittelwerte der Selbst- und Prototypen-Beschreibung
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4.2 Selbstbericht Uber soziale Kompetenzen

Beim Selbstbericht liber die sozialen Kompetenzen ging es darum, zu erfahren, welche so-
ziale Umgebung die Jugendlichen bei Programmierprojekten bevorzugen und ob Jugend
hackt auf diese Praferenzen Einfluss hat. So bevorzugen manche beispielsweise koopera-
tive Formen, wahrend andere wettbewerbsorientierte oder individualisierte Formen an-

sprechender finden.

Der Selbstbericht wurde vor und nach der Veranstaltung erhoben und die Pre- und Posttest-
werte miteinander verglichen®. Dabei konnte ein signifikanter Zuwachs der sozialen Kom-
petenzen im Posttest festgestellt werden, t(38) = -2.21, p <.033. Dieses Ergebnis bestatigt
nicht nur das Erreichen eines Zieles von Jugend hackt, sondern unterstreicht auch, dass die
Jugendlichen durch die Veranstaltung die Wichtigkeit und die Vorteile kooperativer Arbeit
an Programmierprojekten erkannten und sich selbst in diesem Zusammenhang kompeten-

ter einschéatzen.

Mittelwerte aus Pre- und Posttest fiir die Selbstbeschreibung der sozialen
Kompetenzen

M Pretest m Posttest

4
3.19
3.04 3.10 3.00
3 2.85 2.83
2.60 2.56 2.65
2.27
2 I
1
Ich programmiere ~ Am meisten lerne Am besten Ich helfe anderen Ich finde es niitzlich,
gerne mit anderen ich, wennich mit programmiereich, gerne dabei, in einer die Ideen von allen
zusammen. anderen zusammen wenn ich mit Gruppe gute Arbeit ~ zusammen zu
programmiere.  anderen zusammen zu leisten. bringen, wenn man
arbeite. an einem
Programmierprojekt
arbeitet.

1=trifft gar nicht zu 2 = trifft weniger zu
3 =trifft eher zu 4 = trifft total zu

Abbildung 11: Selbstbeschreibung soziale Kompetenzen

° Die Skala dafiir wurde der PISA-Studie entlehnt und fir Jugend hackt angepasst.
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Zusatzlich zur theoretisch basierten Wirkungsanalyse von Jugend hackt wurden verschie-
dene Fragen konkret zur Veranstaltung und der Zufriedenheit der Teilnehmer/innen ge-

stellt.

Bei den folgenden Fragen ging es darum, Jugend hackt im Vergleich zu anderen Situatio-
nen, in denen die Jugendlichen mit Programmierung zu tun haben, einzuordnen. Zunachst
wurde erhoben wo genau und wie oft die Teilnehmer/innen zusatzlich mit Programmierung
in Berlihrung kommen. Im Anschluss daran wurde gefragt, welchen Anteil Jugend hackt an
den verschiedenen Ebenen von Programmierung im Vergleich zu diesen anderen Moglich-

keiten hat.

Auffalligist, dass die Jugendlichen vor allem in der Schule oder alleine regelmdifig bis héu-
fig programmieren. Eine auRerschulische Vernetzung mit Gleichgesinnten Uber Vereins-
strukturen oder regelmaRige Treffen, scheint kaum zu existieren. An dieser Stelle muss man
sich vor Augen fiihren, dass es sich bei den Teilnehmer/innen von Jugend hackt um pro-
grammierbegeisterte Jugendliche handelt. Sie wiirden regionale Angebote zum Ausuben
ihres Hobbys, bzw. ihres Interesses bereitwillig annehmen, wenn diese existierten. Deutlich
wird auch, dass das Konzept von Jugend hackt - ein gesellschaftspolitisch motivierter Hack-
athon fiir Jugendliche - ziemlich einzigartig ist. In der Schule werden, den Jugendlichen
zufolge, kaum ahnliche Projekte angeboten. Auch beim Einfluss auf die verschiedenen Ebe-
nen des Programmierens nimmt Jugend hackt eine wichtige Rolle ein. Egal ob bei den
Kenntnissen Uber den Ablauf eines professionellen Programmierprojekts, bei der Vermitt-
lung der gesellschaftlichen Relevanz der eigenen Fahigkeiten oder der Motivation sich wei-
ter mit Programmierung zu beschaftigen - Jugend hackt hat tberall einen gréReren Einfluss,
als die anderen Berthrungspunkte der Jugendlichen mit Programmierung. Hervorzuheben
ist an dieser Stelle auch das unterste Item aus Abbildung 13, bei dem es um erfolgreiche
Teamarbeit beim Programmieren geht. Auch hier zeigt sich der grolRe Einfluss von Jugend

hackt. Ein Ergebnis, das den Befund aus dem Abschnitt ,,Soziale Kompetenzen® bestatigt.
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Wo hast du auRerhalb von Jugend hackt mit Programmieren zu tun?

M Noch Nie mAbundan I RegelmaRig m Sehrhaufig

Ich programmiere
gemeinsam mit Freunden
in meiner Freizeit.

Ich programmiere
alleine in meiner Freizeit.

Ich programmiere in der
Schule (Fach oder AG).

In der Schule habe ich die

Gelegenheit an dhnlichen

Projekten wie bei Jugend
hackt zu arbeiten.

Ich nehme an anderen
auflerschulischen
Veranstaltungen fir
programmierinteressierte
Jugendliche teil.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Abbildung 12: Programmieren auf8erhalb von Jugend hackt
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Welchen Einfluss hatte Jugend hackt im Vergleich zu anderen Situationen, in denen du mit Programmieren zu
tun hattest?

B Nur durch Jugend hackt = Hauptsachlich durch Jugend hackt = Durch Jugend hackt und anderswo B Hauptsachlich anderswo B Nur anderswo

Ich weil}, wie ein
professionelles
Programmierprojekt
ablauft.

Ich weil, dass meine
Programmierféhigkeiten
wichtig furr die
Gesellschaft sein
konnen.

Ich bin motiviert, mich
weiter mit Pro-
grammierung zu
beschaftigen.

Ich kann gut mit
anderen zusammen
an einem Programmier-
projekt arbeiten.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

100%

Abbildung 13: Jugend hackt im Vergleich zu anderen Situationen
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An dieser Stelle wurde konkret gefragt, wie zufrieden die Teilnehmer/innen mit der Veran-
staltung waren und wie sie spezielle Punkte innerhalb der Veranstaltung bewerteten. Zu-
satzlich zu einem geschlossenen Antwortformat, dessen Ergebnisse in Abbildung 14 darge-
stellt sind, wurden freie Texteingaben zu Lob, Kritik, Verbesserungsvorschlagen und Wiin-

schen angeboten.

Bei der Bewertung der Veranstaltung gab es vorwiegend positive Rickmeldungen. So gaben
83,3% der Jugendlichen an, dass sich ihre Erwartungen an Jugend hackt erfiillt haben,
bei 76,5% wurden diese sogar tibertroffen. Auch die Aufgabe, ein gesellschaftlich relevan-
tes Programmierprojekt umzusetzen, hat einer grofsen Mehrheit (90%) Spalk gemacht. Le-
diglich beim Zeitrahmen gaben 55% an, dass dieser zu kurz gewesen sei. Die Rolle der Men-
tor/innen als Helfer/innen und Vorbilder wurde von den meisten positiv wahrgenommen,
was die Wichtigkeit dieser ehrenamtlichen Arbeit im Kontext von Jugend hackt unter-
streicht. Hervorzuheben ist zudem, dass 80% der Jugendlichen angaben, die Veranstaltung
habe sie dazu motiviert, sich weiter mit offenen Daten zu beschaftigen. Dieses Ergebnis
dirfte vor allem die Open Knowledge Foundation Deutschland freuen, deren Kernthema die

Offnung und Verwendung von gesellschaftlich relevanten Daten ist.

Nichts desto trotz dulderten die Jugendlichen auch Kritik und Verbesserungsvorschlage. Im-
merhin hat die Veranstaltung die Erwartungen von 16,6% der Befragten nicht erfillt. Als Kri-
tikpunkte wurden am haufigsten die Projekt- und Gruppenzuteilung, die nicht fest zugeord-
neten Mentor/innen und die teilweise schwachelnde Internetverbindung genannt. Mit Ab-
stand am haufigsten jedoch, wurde der Wunsch nach einer zeitlichen Ausdehnung der Ver-

anstaltung, bzw. einer Erweiterung mit regelmdBigen regionalen Treffen genannt.
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Wie bewertest du folgende Aussagen zu Jugend hackt?

B Trifft garnichtzu = Trifftkaumzu = Trifft eherzu W Trifft total zu

Jugend hackt hat meine
Erwartungen erfllt.

Jugend hackt hat meine

Erwartungen Ubertroffen.

Spalt gemacht.

Die Aufgabenstellung
war nicht ganz klar.
Es gab geniigend Zeit

um die Aufgabe
zufriedenstellend...

Die Aufgabenstellung
keiten entsprochen.

Die Veranstaltung hat mich
dazu motiviert, mich in
meiner Freizeit weiter mit...

Die Mentor/innen haben
mir sehr geholfen.

Die Mentor/innen sind
Vorbilder fiir mich.
Bei Jugend hackt habe

Gleichgesinnten...

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Abbildung 14: Bewertung der Veranstaltung
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