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Im Zuge der Digitalisierung gewinnt insbesondere das Schulfach der Informatik zunehmend
an Bedeutung. Um an aktuellen Debatten teilhaben zu können und Deutschland als IT-
Wirtschaftsstandort zu stčrken, erscheint eine umfassende Informatik-Ausbildung an Schulen
obligatorisch. Da der Bedarf an IT-Fachkrčften durch die Beschleunigung der Digitalisierung
enorm ansteigt, die wenigsten Schülerinnen und Schüler (SuS) jedoch programmieren lernen,
blieben im Jahr 2019 in Deutschland rund 124.000 IT-Stellen unbesetzt [BR19]. Vor diesem
Hintergrund entstand PearUp, eine digitale Lernplattform, die Lehrkrčfte dabei unterstützt,
qualitativ hochwertigen Informatikunterricht anbieten zu können und SuS spielerisch die
Grundlagen der Informatik zu vermitteln.

Im Workshop werden aktuelle Forschungsfelder wie Digital Game-based Learning, Learning
Analytics und Digital Mastery Learning vorgestellt und erlebbar gemacht. Die Teilnehmenden
des Workshops bekommen so eine theoretische und praktische Einführung innovativer
Ansčtze, die durch den Einsatz digitaler Lernmedien möglich werden. Zum Einsatz kommt
dabei die Lernplattform PearUp, die Lehrkrčfte bei der Unterrichtsdurchführung unterstützen
und SuS für das Fach der Informatik begeistern möchte. Die Teilnehmenden schlüpfen im
Laufe des Workshops sowohl in die Rolle der Lehrkraft als auch in die der SuS, um eigene
Erfahrungen mit DGBL zu sammeln.

Als SuS gründen die Teilnehmenden im Rahmen einer Spielhandlung ein virtuelles
IT-Startup, das sich auf das Lösen von Informatikaufgaben spezialisiert hat. Anhand
realitčtsnaher Prgrammierauftrčge lernen sie die Grundlagen des Programmierens kennen
und erleben zugleich, wie aufregend und vielseitig die Arbeitswelt der Informatik sein
kann. Erledigte Auftrčge generieren virtuelle Einnahmen wie Geld, Erfahrungspunkte
und Auszeichnungen. Mit steigender Kompetenz und Stufe erhöht sich die Anzahl der
verfügbaren Auftrčge sowie die Möglichkeiten das eigene Startup auszubauen.

Als Lehrkraft lernen die Teilnehmenden über die Plattform Hilfestellung zu leisten, Aufgaben
zu bewerten und den Überblick über alle Klassen und einzelne SuS zu wahren.
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