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Medienzirkus eV.

Medienzirkus eV. ist ein gemeinnUtziges Netz-
werk von Menschen, die zwischen Medienp&da-
gogik, politischer Bildung und Kunst aktiv sind.
Der Name steht auch fUr die Herangehensweise
an die Projekte, indem "Zirkus" als Ort fOr Faszi-
nation und Asthetik gedffnet, als Uberwaltigendes
Spektakel eingeordnet und als Raum fUr Experi-
mente und aktives Entdecken verstanden werden
kann. Im Fokus steht dabei immer der Umgang
mit digitalen (Medien-) Technologien als Werk-

zeug und als Betrachtunsgegenstand.

Dank an:
Alan Biehlig, Britta Senn, sowie an alle mitwirkenden

Projektschulen

Die Inhalte der Handreichung wurden mit Sorgfalt er-
stellt und die Verweise auf Netzquellen geprift. Fur die
Richtigkeit und Aktualitat der Inhalte kann keine Haf-
tung Ubernommen werden. Dies gilt mit Ausnahme der
Projekt-Webseite von Future Influencer, die an geeig-

neten Stellen als Ergénzung zur Handreichung dient.

2 ®» B ®

lcon "GlUhbirne": CC-BY-NC-SA 3.0 Lizenz
Created by Made from the Noun Project


http://www.medienzirkus.eu 
http://www.bildenundgestalten.de 

Welche Bedeutung haben Werte wie Privatheit oder respektvolles Miteinan-
der in einer sich stetig wandelnden, digitalen Welt und mit welchem Aufwand

sind sie heute vertretbar?

Mit dem Forderschwerpunkt "Werte und Haltungen in der digitalen Kommuni-
kation” hat sich die Sdchsische Landesanstalt fOr privaten Rundfunk und neue
Medien (SLM) in Kooperation mit der Séchsischen Landeszentrale fUr politi-
sche Bildung (SLpB) im Rahmen ihrer Medienkompetenzférderaktivitaten die-
sen Fragestellungen im Hinblick auf eine bewusste Reflexion von Werten im
digitalen Raum angenommen. Immanuel Kants Imperativ "Handle nur nach
derjenigen Maxime, durch die du zugleich wollen kannst, dass sie allgemei-
nes Gesetz wird” wurde dabei auf die moderne Medienwelt Ubertragen und
Mediennutzerinnen und -nutzer danach gefragt, welche Werte sie fUr ihr Me-

dienhandeln als wichtig empfinden und was diesen entgegenstehen kdnnte.

Damit reagierte die SLM auf zwei maf3gebliche Entwicklungen: Die digitalisier-
te Welt stellt eine uns allgegenwdrtig umgebende Lebenswelt dar, in der Da-
tenerfassung (Sensorik), Datenauswertung (Big Data) und Dateninterpretation
(KUnstliche Intelligenz) nahezu unbemerkt ablaufen. Sie werfen neue ethische
Fragestellungen auf und erfordern ein stetiges Mehr an Funktions- und Orien-
tierungswissen von uns als Mediennutzerinnen und -nutzern, sofern wir die-
se Prozesse zumindest in Grundzigen verstehen und bewerten mdéchten. Des
Weiteren greift die Férderung Phdnomene der digitalen Kommunikation, wie

Respektverlust oder Hassrede auf und bringt sie in einen neuen Wertediskurs.

Die vorliegende Handreichung stellt das Planspiel zum Projekt "Future Influ-
encer - Die smarte Schule” vor, welches als Medienkompetenzprojekt mit
Schilerinnen und Schilern im Themenzyklus durch die SLM geférdert wur-
de. Dabei wird ein smartes Armband an der Schule eingefihrt, das digital
vernetzt ist und vielfaltige Funktionen Ubernimmt. Die Teilnehmenden entwi-
ckeln in verschiedenen Rollen Pro- und Kontrapositionen, setzen diese in ei-

genen Kampagnen um und erweitern ihr Wissen Uber smarte Technologien.

Die Handreichung gibt Pddagoginnen und Paddagogen mittels der vorgestellten
Kernmethoden die Moglichkeit, Werte wie Privatheit, Freiheit oder Sicherheit
mit Jugendlichen und Erwachsenen anhand eines selbst entwickelten, fiktio-

nalen Szenarios zu diskutieren, zu reflektieren und Position zu beziehen.

Das Projekt wurde 2019 mit dem Dieter Baacke Preis in der Kategorie "Pro-
jekte von und mit Jugendlichen" ausgezeichnet, weil es in herausragender
Weise Spiel, Reflexion und kreative Medienarbeit verbindet.

Ich wUnsche Ihnen viel Freude und Inspiration bei der LektUre!

Prof. Dr. Markus Heinker LL.M.
Prasident des Medienrates der SLM
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"Future Influencer” ist ein auf drei Tage ausgelegtes, medien-
pddagogisches Projekt fUr die Arbeit mit Teilnehmenden ab 14
Jahren. Hauptbestandteil des Projektes ist die Umsetzung ei-
nes Planspiels zu Werten und Haltungen in Zeiten von Big Data.
Diese BroschUre richtet sich an P&ddagoginnen und Padagogen
und dient als Anleitung fUr die Umsetzung des Planspiels und
ausgewdhlter Methoden. Die jeweiligen Methoden sind auch
einzeln durchfUhrbar und miteinander kombinierbar.

In der BroschUre verweisen verschiedene Icons auf zusdatzli-
che Materialien an anderer Stelle.

Tipps zur Vorgehensweise oder
@ weiterfUhrende Hinweise

Verweis auf Kopiervorlagen
% Verweis auf Kernmethoden

@ Verweis zur Webseite
R future-influencer-protototype.jimdofree.com

Verweis zum Literaturverzeichnis

Folgende Bezeichnungen fUr die Beteiligten am Projekt finden
in der BroschiUre Verwendung:

Teilnehmende: Diese sind die Zielgruppe des Projektes.
Projektleitung: Dies kann eine Lehrkraft oder eine medienpd-
dagogische Fachkraft sein.

Das Projekt wurde urspringlich im schulischen Kontext durch-
gefUhrt, und auch das Spielszenario ist im Schulkontext situ-
iert. Daher tauchen innerhalb der Rollenbeschreibungen des
Planspiels auch die Begriffe Lehrkrafte sowie Schilerinnen
und Schiler auf.

Begleitend zu den einzelnen Tagen gibt es eine beispielhafte
Présentation, die auf der Projektwebseite @ verfUgbar ist. Sie
ist als "roter Faden" fUr die gesamte DurchfUhrung hilfreich
und beinhaltet an einigen Stellen auch weitere Informationen
und Visualisierungen, auf die in der BroschUre nicht genauer
eingegangen werden kann.
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ei "Future Influ-

encer" schauen
dieTeilnehmenden
Uber den Rand ih-
res Smartphones
und fuhren den
DiskursUberWerte
in Bezug auf das
"WIE" der digita-
len Zukunft.

"Smart” und "Schule": Passt das zusammen? Bringen uns mehr
Gerdate, Vernetzung und Digitalitédt automatisch Fortschritt?
Welche Art von Fortschritt ware das?

Bei "Future Influencer” schauen die Teilnehmenden Uber den
Rand ihres Smartphones und fUhren den Diskurs Uber Werte in
Bezug auf das "WIE" der digitalen Zukunft mit Hilfe eines viel-
leicht gar nicht so weit entfernten Szenarios. Diese Einleitung
soll einen Uberblick Uber die Projektinhalte geben und aufzei-
gen, wie diese in ein dreitdgiges, medienpddagogisches Plan-
spiel zielgerichtet UberfUhrt werden kénnen.

Die Digitalisierung gilt zurecht als einer der entscheidenden
Prozesse gesellschaftlichen Wandels unserer Zeit. Es gibt kaum
Bereiche des alltaglichen Lebens, die nicht zunehmend mit und
Uber digitale Technologien und Medien begleitet oder komplett
darUber organisiert werden. Insbesondere Jugendliche wach-
sen in einer von Digitalisierung geprdagten Lebenswelt auf und
bewegen sich selbstverstandlich in ihr. Smarte Technologien
helfen dabei, uns und unsere Umwelt zu organisieren, indem
sie mitdenken. Machen sie damit unser Leben einfacher, siche-
rer, letztlich besser? Und was geschieht eigentlich hinter der
Anwendung mit den Daten, die bei der Nutzung von smarten
Technologien anfallen?

Big Data und das Internet der Dinge

Unter Big Data wird das Sammeln, Speichern und Auswerten
von riesigen Datenmengen zusammengefasst. Einzelne Com-
puter und/oder Menschen wdaren mit der Menge Uberfordert,
d.h.erst die Vernetzung von vielen leistungsstarken Systemen
ermoglicht diese neuen Handlungsrdume, indem durch ma-
thematische Verfahren nach Zusammenhdéngen in Datensdat-
zen gesucht wird. Ob durch die Nutzung von vernetzten Digi-
talgerdaten, die Erfassung durch GPS oder das Auszdhlen von
Fahrgdsten: Aus persénlichen Daten und nicht personalisier-
ten Metadaten lassen sich Erkenntnisse Gber Phdnomene aller
Art gewinnen. Big Data wird vielseitig eingesetzt, um mensch-
liches Verhalten analysieren, bewerten und je nach Wunsch
auch beeinflussen zu kdnnen. Das kann sowohl! fUr die Wissen-
schaft, die Werbeindustrie, fUr Versicherungen als auch fur
Polizei- und Staatsbehdrden interessant sein. Die Daten und
das dadurch entstehende Wissen sind so wertvoll, dass viele
Internetdienste damit Geld verdienen und im Gegenzug bspw.
Dienste und Apps kostenlos anbieten kdnnen. Sichtbare Kon-
sequenzen sind mittlerweile selbstverstdndlich gewordene



Vorschlége in Apps, Webseiten oder Streamingdiensten, die
auf algorithmisierter, teils selbst lernender Datenauswertung
basieren.

Gleichzeitig vollzieht sich in diesem Spektrum eine Auswei-
tung der Vernetzung zwischen Gegenstdnden und Menschen.
Nicht mehr nur der Mensch ist Akteur im Internet, sondern
auch Alltagsgegenstande sind Teil des Informationsaus-
tauschs, auch ohne aktives Eingreifen des Menschen. Dieser
Prozess wird mit dem Begriff Internet der Dinge (engl.. internet
of things; kurz: 1oT) beschrieben: "Haufig unbemerkt hat sich
das Internet der Dinge Uber unsere Lebenswelt gelegt und
verdoppelt unsere Existenz in der Cloud.” (Bader 2016) Intel-
ligente Haushalts- und Stadtsysteme, smarte Autos und As-
sistenten, Wearables (tragbare Artefakte, wie Uhren oder
Armbdénder), in Kombination mit Big Data, Steuerung, Automa-
tisierung, Vernetzung und den vielen Anwendungsmoglichkei-
ten verdichten sich zunehmend zu einer neuartigen Wechsel-
wirkung zwischen menschlichem Alltag und digital-vernetzter
Technologie.

Im Kern geht es um den vernetzten Informationsaustausch von
zunehmend mehr Gegenstdnden zu- und Ubereinander auf Ba-
sis von digitaler Infrastruktur. Das Internet der Dinge besteht
aus vier grundlegenden Dimensionen:

* Digitalisierung: Bezeichnet hier die Umstellung von ana-
logen auf digitale Daten.

*  Vernetzung: Alle Knoten im Netz kénnen Sender und
Empfdnger sein.

* Sensorisierung: Die Welt wird durch Sensoren weiter
datafiziert.

+ Algorithmisierung: Uber Big Data gibt es leistungsfahige
mathematisch-statistische Modelle fUr Prognosen Uber
menschliches Verhalten.

So entstehen neuartige Moglichkeiten der automatisierten
Nutzbarkeit, z.B. eine verbesserte Energieeffizienz, Vermei-
dung von Staus und Unfallen, optimierte Logistik oder Gesund-
heitsvorsorge. Manche Anwendungen stehen noch am Anfang
der Entwicklung, viele jedoch sind im Alltag etabliert und lassen
sich durch ihre Lebensweltndhe mit motivationalen Anreizen
und Belohnungssystemen integrieren.

Digitalisierung
Bezeichnet hier die
Umstellung von analogen

auf digitale Daten.




ir fragen

demnach
nicht ob, son-
dern wie wir mit
digitalen Techno-
logien und ihren
subjektiven und
gesellschaftlichen
Konsequenzenum-
gehen sollen und
wollen.

Ein weiteres Phdnomen aus diesem Themenspektrum ist die
Quantifizierung von Lebenswelt oder die sog. Selbstvermes-
sung des Menschen. In Form von digitalen Wearables lassen
sich (persdnliche) Daten zu Kérperwerten, Bewegungsprofilen
und Verhalten effektiv sammeln und je nach Wunsch auswer-
ten. Die "Quantified-Self-Bewegung” propagiert damit einen
Zuwachs an Lebensqualitédt durch die genauere Erfassung von
vormals schwierig einsehbaren Aspekten des Alltags (z.B. Fit-
ness und Gesundheit).

Die Frage nach Werten und Haltung

In Bezug auf die Einordnung in eine Bildungs- und Werteper-
spektive sind sowohl subjektive wie gesellschaftliche Aspekte
dieser technologischen Entwicklung in den Blick zu nehmen.
Durch die Verschmelzung und wechselseitige Beeinflussung
menschlicher Handlungen und algorithmisierter Datenausga-
ben ergibt sich erst der revolutiondre Wandel des Weltzugangs
mitten in den alltaglichsten Handlungen; bei der Auswahl im
Supermarkt, bei der sportlichen Betdtigung, bei der Partner-
wahl oder im StraRenverkehr.

Digitalisierung Vorwarts immer,
. 'St_ ) Ruckwarts nimmer
nicht wichtig!

Teil der Kampagne von Pro-Lehrkraften

Es kommmt dabei darauf an, was die Menschen aus den Méglich-
keiten machen und mit welcher Haltung sie diese analysieren
und beurteilen.

Medienbildung und Politische Bildung zielen gleichermallen
auf die Befdhigung zu einem kritisch-reflexiven, selbstbe-
stimmten, sozial verantwortlichen und partizipativen Handeln
in der demokratischen Offentlichkeit. Welche Aspekte dabei
besonders in den Fokus gerUckt werden sollten, wird im Fol-
genden skizziert:



* Welchen Wert haben Informationen und Daten Uber Men-
schen? Wer will daraus Erkenntnis und Gewinn schépfen?

* Inwiefern sind der Zugriff auf Daten, die Ergebnisse sowie
ihre Loschung geklart? Wer garantiert eine demokratisch le-
gitimierte Verwaltung?

* Wieviel Verantwortung Ubergeben wir an digitale Assisten-
ten? Wie intelligent sollen und dUrfen diese Systeme sein?

* Wie nah rUcken wir in eine Abhdngigkeit von Technologien
und etablieren Nutzungsmuster, die Werten wie "Privatheit”
und "Autonomie” entgegen stehen?

* Wie berechenbar ist der Mensch? Wie "real” sind Erkennt-
nisse durch Big Data?

* Wenn Entscheidungskompetenzen an digitale Systeme Uber-
tragen werden, kann dies Folgen fUr Betroffene haben. Inwie-
weit sind diese Entscheidungsprozesse gerecht? Werde ich
anhand meines Verhaltens in eine Risikogruppe eingeordnet,
die mir andere Tatigkeiten erschwert?

e Was ist der Mensch in naher Zukunft: Sensor, Konsument
oder Burger? Wie gestaltet sich Autonomie unter der Pra-
misse zunehmender Datentransparenz und Steuerung durch
Algorithmen und "smarte” Systeme?

Aus Perspektive der Medienpd&dagogik ist eine kritische Sicht
auf die Interessen und Prozesse hinter der Erhebung, Speiche-
rung und Auswertung von Daten in allen Lebensbereichen von
grof3er Bedeutung, da Big Data bereits immanenter Teil der di-
gitalen Mediennutzung der Bevdlkerung ist. Dabei geht es auch
darum, die (demokratische) Gestaltbarkeit von Technologien
im subjektiven wie gemeinschaftlichen Umfeld zu verdeutli-
chen. Dafur werden Bildungs- und Diskursrédume gebraucht.

Wir fragen demnach nicht, ob, sondern wie wir mit digitalen
Technologien und ihren subjektiven und gesellschaftlichen
Konsequenzen umgehen sollen und wollen.

andelt es sich um einen Fortschritt
und eine Vereinfachung des Schulall-
tagesodereine unzumutbare Kontrollins-
tanz, die fehleranfdllig und autoritar ist? o




Durchfihrungen
2019

Der Medienzirkus eV.
konnte das Projekt 2019
mit fUnf verschiedenen
Klassen (8.-10. Jahrgang)
der Louise-Otto-Peters-
Schule, des Anton-Phi-
lipp-Reclam-Gymnasiums,
der 56. Oberschule, der
Sportoberschule (alle
Leipzig) und des Martin-
Rinckard-Gymnasiums in

Eilenburg umsetzen.

Die Ergebnisse sind auf
der Webseite € zu finden.
Aus diesen DurchfUhrun-
gen stammen auch die
beispielhaften Planspiel-

Zitate in dieser Broschure.

Idee und Zielstellung des Projekts
Future Influencer holt die abstrakten Themen "Big Data” und
"Internet der Dinge” nah an die Lebenswelt und die Medienge-
wohnheiten der Zielgruppe heran und macht "digitale Zukunft”
erfahrbar und werteorientiert diskutierbar.

Das zentrale Planspiel beinhaltet die fiktive EinfUhrung eines
digitalen Armbandes, welches alle Schilerinnen und Schiler
tragen sollen. Es kann Informationen speichern (z.B. Noten,
Fehltage, Guthaben), Funktionen ausfUhren (z.B. Datentransfer,
Zugdnge, Kommunikation, Zahlungen, Ortung, Assistenz) und
ist online. Die Frage fUr die Auseinandersetzung ergibt sich di-
rekt aus diesem Szenario:

Handelt es sich um einen Fortschritt und eine Vereinfachung
des Schulalltages oder um eine unzumutbare Kontrollinstanz,
die fehleranfdllig und autoritdr ist?

Nach einer inhaltlichen EinfOhrung und Medienproduktions-
Ubungen (Tag 1) schlipfen die Teilnehmenden in sechs Rollen
(Firma, Presse und Vertretungen von Pro- und Contra-Meinun-
gen) und entwickeln Kampagnen, um ihre Positionen darzu-
stellen. Dabei sollen weniger technologische Details, sondern
soziale, ethische, psychologische und alltagsnahe Konsequen-
zen des Szenarios im Fokus stehen.

Die Gruppen treten in Konkurrenz und Komplizenschaft zuei-
nander und versuchen, die klasseninterne Offentlichkeit mit
kurzweiligen und zugespitzten Botschaften und Informationen
zu Uberzeugen. Dabei nutzen sie filmische, photographische
und erzdhlerische Mittel, die im Stil von Akteuren aus der You-
Tube- und Influencer-Szene umgesetzt werden sollen. Die Pro-
jektleitung unterstUtzt dabei und begleitet den Spielprozess
moderierend. Dabei zielt das Projekt nicht auf eine vermeint-
lich erwlnschte Losung, dass jeglicher digitaler Fortschritt und
jegliche Datensammlung abzulehnen seien, sondern erdffnet in
Form des Planspiels einen zundchst offenen und normativ ge-
staltbaren Diskursraum. Auch sind Argumente denkbar, die den
gesellschaftlichen Mehrwert betonen und auf demokratische
Reqgulierbarkeit des Systems dréangen. Das in der Bildungsar-
beit zumeist schwierig zu vermittelnde Thema "Datenschutz”
bekommt dadurch ein lebendiges Aneignungspotential.

Final kommmt es zu einer moderierten Podiumsdiskussion, in der
entschieden wird, ob und in welchem Umfang das Armband an
der Modellschule eingefUhrt wird.



Neue Kompetenzen

So bearbeiten das Planspiel sowie das gesamte Projekt an-
schaulich und konkret Fragen und Problemstellungen der Pri-
vatsphdare, Freiheit, Sicherheit, Alltagsoptimierung und Par-
tizipation in einer digital geprdagten Umwelt. Das gesamte
Konzept zielt darauf ab, dass die Teilnehmenden Wissen und
Fahigkeiten erarbeiten, die Uber einen wertebasierten Diskurs
zum gegebenen Thema Orientierung fUr zukUnftiges Handeln
mit und in digitalen Medien ermd&glichen.

Sie lernen verschiedene Stilmittel aus der Influencer-Szene
kennen und setzen diese als Kampagnenformat ein. DarUber
hinaus reflektieren sie ihr Medienhandeln: Wer kommuniziert
was mit welchen Zielen? Wie gehe ich vor, um andere von mei-
nem Standpunkt zu Uberzeugen? Neben dem neuen Wissen
eignen sich die Teilnehmenden konkrete Positionen zur Thema-
tik an und kénnen diese anhand der Reflexion am dritten Tag
fundiert analysieren. Die Erfahrungen aus dem Planspiel sollen
mit dem erworbenen Wissen verknUpft und auf die Lebensum-
welt Ubertragen werden: Wo werden in unserem Alltag bereits
Daten gesammelt und ausgewertet? Unter welchen Bedingun-
gen ist dies winschenswert?

FUrdie zielgerichtete DurchfUhrung des Planspielsund die Arbeit
an der grundlegenden Thematik sollten folgende Kompeten-
zen bereits vorhanden sein: Die Fahigkeit zum Perspektivwech-
sel, zum Argumentieren, zum Verstehen von Spielsystematiken
und zum selbststandigen Erarbeiten von Inhalten. Wir empfeh-
len daher ein Mindestalter von 14 Jahren bei der Auswahl der
Teilnehmenden.

uture Influencerverbindet in herausragen-

der Weise Spiel, Reflektion und kreative
Medienarbeit. Die Schilerinnen und Schuler
lernen, sich mit (medien-)ethischen Fragen
und digitalen Kommunikationstechnologien
auseinanderzusetzen und ihre Positionen in
multimedialer Weise zu prasentieren. All das
in einem gut Ubertragbaren Modell mit Mate-
rialien, die fUr alle zu nutzen sind.

Laudatio von Sabine Eder, Vorstand der Gesellschaft fur
Medienpddagogik und Kommunikationskultur zum Anlass der

Verleihung des Dieter-Baacke-Preises 2019

ir sind far

die smarte
Schule - aber
ohne Armband!

Slogan der Lehrkrafte

Contra




Die Projektleitung hat die Begriffe in Vor-
bereitung auf das Future Influencer-TABU
bereitliegen und kann diese nutzen, um ge-
meinsam wichtige und ggf. unklare Begriffe
zu erkldren. Diese sollten fUr die gesamte
Umsetzung prdsent in den Raum gehdngt
werden.Folgend kénnensichdieTeilnehmen-
den immer wieder daran orientieren.

Algorithmus
Eine Handlungsanweisung, nicht
Computer, dhnlich wie ein Programm. Je
mehr Handlungsanweisungen, desto kompli-
zierter ist der Algorithmus.
Beispiel 1. Wenn Eltern sagen. "Erst wenn
man den Teller aufgegessen hat, dann
gibt es Nachtisch."
Beispiel 2:Wenn du auf YouT ube bist, dann
entscheideteinkomplexerAlgorithmus,wel-
che Werbeanzeige zu dir passen konnte.

nur for

Kinstliche Intelligenz (KI)
Wenn Maschinen "&hnlich”
denken ké&nnen. Wir stellen uns oft Roboter
vor, allerdings kann Kl auch "unsichtbar” mit-
tels Datenverkehr funktionieren. Manche Ki
ist spezialisiert (z.B. Schach zu spielen).

wie Menschen

Tracking

Das Nachvollziehen von Spuren oder die
Ablaufverfolgung der Mediennutzung, der
Aktivitaten oder auch des Standorts.
funktioniert oft Uber

Dies

Big Data

Riesige Datenmengen, die fUr einzelne Com-
puter und Menschen unUberschaubar sind.
Diese Daten werden gesammelt, aufbewahrt
auf Servern oder mit

ausgewertet.

Nutzen Sie das Glossar auf der

Webseite als Kopiervorlage und dru-
cken Sie die Begriffe auf A5-GréRe. Halten
Sie zusdatzlich leere Zettel in gleicher Grof3e

bereit, um weitere Begriffe zu definieren.

Wearables
Tragbare Computersysteme, die vernetzt
sind,
verarbeiten kénnen (z.B. Smart Watches, Da-
tenbrillen).

erfassen und Informationen

Personliche Daten

Dies sind die Informationen, die eine Per-
son eindeutig identifizieren. Dazu gehdéren
Name, Adresse, Telefonnummer, Kontonum-
mer, Gesicht, IP-Adresse. Diese
durch Gesetze geschUtzt: "Informationelle
Selbstbestimmung”.

sind

Metadaten
Daten Uber
dieninhalt st

, d.h. nicht nur der Me-
entscheidend,
Standort, Klicks, Verweildauer, Suchbegrif-
fe etc. Uber Metadaten kann man auf Dauer
sehr viel Uber Interessen und Gewohnheiten
von Menschen herausfinden, ohne die per-
sdnlichen Daten sammeln zu mUssen.

sondern der

Personalisierte Werbung
Wenn
die Nutzenden sammeln, finden sie viel Uber
diese heraus; Welche Gruppen nutzen wel-

Internetunternehmen Uber



che Apps wie oft? Wer sieht welche Videos
auf YouTube? Wer verreist demndachst? Wer
hat welche Kaufgewohnheiten? Anhand die-
ser Datenauswertung wird durch
entschieden, welche Werbekunden den
Platz auf unserem Bildschirm bekommen.

Quantified Self

Eine Bewegung von Menschen, die

Uber sich selbst sammeln (Self- ), z.B.
gelaufene Strecken, Puls, Kalorienverbrauch.
Dazu werden oft getragen. Der
Wunsch dahinter ist, "klare" Zahlen und Wer-
te fUr vormals schwierig zu messende Aspek-
te zu erhalten, z.B. Gesundheit, Leistungen,
Aufenthaltsorte oder Ahnliches.

Influencer

Personen, die aufgrund ihrer hohen Medien-
prdsenz ein hohes Ansehen in einem oder
mehreren sozialen Netzwerken geniel3en.
Durch ihre hohe Followerzahl und Reichwei-
te kdnnen sie ihre Fans leichter fOr Produkte
und Marken begeistern

Sie kommen aber nicht nur fur Werbung und
die Vermarktung von Produkten diverser Un-
ternehmen in Frage. Influencer versteht sich
als ein Begriff, der fir MeinungsfUhrerschaft
in jeglichen Bereichen gilt.

Cloud

Digitaler Speicherplatz, der entkoppelt von
eigenen Gerdten auf Servern bereitsteht und
Uber einen Account und einen Login zugdng-
lich ist. Server sind Rechner mit viel Spei-
cherplatz, die von anderen Menschen ver-
waltet werden.

Open Data
Politische Bewegung, die sich dafir einsetzt,
dass und Programme transparent
und demokratisch kontrolliert zugaénglich ge-
macht werden.

Beispiel: Wikipedia, O penStreetMap

Scoring

Das Anlegen und Auswerten von digitalen
Profilen, um diesen einen "Wert" zuzuschrei-
ben. Dies geschieht bei der Entscheidung,
welche wir zugespielt bekom-
men. Moglich ist auch eine Anwendung in
anderen Bereichen, z.B. bei der Wohnungs-
oder Kreditvergabe.

Nudging

Das Beeinflussen von Entscheidungen, ohne
die Personen offensichtlich zu manipulieren,
z.B. in Supermdarkten oder im Internet (in
Games, auf Videoplattformen). Anreize zu
Kaufen werden so geschickt platziert, dass
wir es kaum merken.

Internet der Dinge (internet of things)
Nicht nur Bildschirmmedien sind vernetzt,
sondern zunehmend mehr Gerdate und Le-
bensbereiche. Diese liefern an das
Netz (z.B. Bewegungsdaten, Temperatur)
und entscheiden je nach Programm, was da-
mit passiert.
Beispiel: Sobald das Smartphone
gistriert,dass ich in der Ndhe meiner Woh-
nung bin, wird die Heizung aktiviert.

re-



@ Einzelne Metho-

den kédnnen auch
isoliert durchgefUhrt
werden. Empfehlung:

Zwei Personen als Pro-

jektleitung

DREITAGIGE SCHULPROJEKTE

Spielerische und diskursive Erarbeitung der thematischen
Grundlagen: Big Data, Internet der Dinge, Werte und Hal-
tungen in der digitalen Kommunikation durch Narrative
und Stilelemente auf Social Media.

Die Details des Szenarios werden gekldart, die Teilnehmen-
den schlUpfen als Kleingruppen in sechs Rollen und disku-
tieren ihre Standpunkte in Form kreativer Medienprodukte.
Uber diesen Weg vollzieht sich das Planspiel. Jedes Me-
dienprodukt regt dazu an, Uber seine eigenen Wertvor-
stellungen und seine Haltung zu reflektieren, wdhrend man
mit den anderen Planspielbeteiligten kommuniziert.

Gemeinsame Analyse der Handlungen im Planspiel und
Transfer auf die eigene Lebenswelt, insbesondere in Bezug
auf Phdnomene der Internetkultur. Ein Fokus liegt auf der
Erarbeitung von Handlungsstrategien und Empfehlungen.

PROJEKTWEBSEITE &

Das Projekt sieht vor, eine Internet-Plattform fUr die Spiel-
durchfUhrung zu nutzen. Die Nutzung der Seite ist wesent-
licher Bestandteil der Projektinhalte ab Tag 2. Siehe dazu
S.18 "Online-Plattform”.

Das Material sowie alle bisherigen Ergebnisse und . i
Kampagnen der Projektgruppen sind auf3erdem hier :




MATERIALBEDARF

Folgende Materialien werden fUr die Umsetzung

der drei Projekttage bendtigt:

PROJEKTUMSETZUNG - UBERSICHT

Moderationszubehoér (Moderationskarten, A4-
Papier, A3- oder Flipchartpapier, Stifte, Kleber,

Scheren)

Tablets: Android (Picsay); iOS (PicCollage,

Comiclife, iMovie)
Laptop oder PC mit Netzzugang (Webseite)
Ablaufplane

Glossar - Begriffe (A5-Format)

El Kopiervorlage: Medienproduktion
(4 Stationen)

EI Kopiervorlage: Future Influencer-TABU-

Karten
El Kopiervorlage: Spielregeln

EI Kopiervorlage: Rollenkarten fir Teilnehmen-

de (Ix pro Gruppe; 1x Extra fur Firma)

EI Kopiervorlage: Logoentwicklung

Artikel fUr Gruppenrecherche (2x pro Gruppe)

ir sind for die modernisierte Schule und
fordern das Armband fUr Sicherheit und

bessere Lernmethoden.

Lehrkrafte Pro

A S

<< L <

S e e e e e e e e e e g

E————
-

Die MaterialUber-

sicht stellt den
Mindestbedarf dar. Ein-
zelne Methoden erfordern
einen erweiterten Ma-
terialbedarf, der in den
Ablaufplénen bzw. in den
ausfUhrlichen Methoden

ersichtlich wird.

ST e eenm

. /
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FUTURE INFLUENCER = DIE SMARTE SCHULE

ABLAUF TAG [7]
@ Thema/

10

10

10

20

16

Inhalte
BegrifBung
und
Vorstellung

(thematische)
EinfGhrung

Zielgruppen-
erfassung

Future
Influencer-
TABU

Future
Influencer-
TABU Auswer-
tung + Glossar

Big Data
Vertiefung

Arbeits-
Gruppen-
findung

Intro

Material Art
Evtl. Kreppklebeband frontal
for Namensschilder
Prasentation Tag 1 frontal,
(qilt fortlaufend fUr geleitete
Projekttag 1) Fragestel-
lung
@ interaktiv,
X geleitete
Fragestel-
lung
Zeitmessgerdat (Uhr) Interaktiv
Akustisches Signal in2
(Hupe, 0.6.) Gruppen,
EI TABU S. 40 SiEe e
Sitzkreis
% TABU S. 2 oder nor-
male Stuhl-
formation
Glossar (S.12), Sitzkreis
@ Glossarbegriffe oder nor-
% gedruckt (A 5) male Stuhl-
formation,
geleitete
Fragestel-
lung
@ Film (Big Data) frontal,

X Explainity, Film- Filmpra-
Link: youtube. sentation
com/watch?v=X
FiBBCSXp4

Pause
6 Gruppentische (Diese  selbststan-
bleiben im Verlauf des dig
Projekts bestehen)
Film (Leben im frontal
Smart Home Zuruf-
und Internet der abfrage

Dinge)-Extra 3,
Film-Link: youtube.
com/watch?v=yzZn
Or4ikOflwatch?v=y
Zn0r4ikOfl

PL=Projektleitung
TN=Teilnehmenden

Bemerkungen

BegruRung der TN

Die PL gibt einen Uberblick Uber die 3 Tage.
Dabei erklart sie die Grundidee und die Rol-
lenverteilung fUr Tag Tund 2.

Die TN durchlaufen 4 Runden in einem Auf-
stellungsspiel mit 3 Bereichen.

Die TN spielen ein Spiel, dhnlich wie "TABU"
mit Begriffen aus dem Themenbereich Inter-
net, Big Data und Social Media. Die TN bilden
2 Gruppen und versuchen sich die Begriffe zu
erkl@ren, ohne die aufgelisteten Hilfsbegriffe
zu nutzen. Die Gruppe mit den meisten richtig
geratenen Begriffen gewinnt.

Die TN klaren gemeinsam mit der PL unklare
Begriffe. Diese Begriffe werden als Glossar
fOr das weitere Projekt prasent in den Raum
gehangt.

Die TN bekommen Filmmaterial zur Funktions-
weise von Big Data prasentiert. Hier ware
Raum fur weitere Fragen.

Die TN Uberlegen sich, mit wem sie am ndchs-
ten Tag zusammen arbeiten mdéchten (opti-
mal: 6 Stammgruppen & 4 Personen).

Die TN bekommen einen satirischen Beitrag
zum Thema loT gezeigt und Uberlegen sich
eine kurze und pragnante Definition fUr das
Internet der Dinge.


http://youtube.com/watch?v=X_FiBBCSXp4
http://youtube.com/watch?v=X_FiBBCSXp4
http://youtube.com/watch?v=X_FiBBCSXp4
http://youtube.com/watch?v=yZn0r4ik0fI 
http://youtube.com/watch?v=yZn0r4ik0fI 

20

35

10

10

15
35

10

10

Thema/
Inhalte

loT Ubung
"Alltags-
szenario”

Influencer-
Analyse

Einweisung
for die Medi-
enprodukti-
onsgruppen

Medienpro-
duktionen
Einleitung

Medienpro-

duktionsibun-

gen

Kurz-
prdsentation

Abschluss

Material

@ Arbeitsauftrag

und
@ Material (Klicksafe)

@ YouTube-Zusam-
k

menschnitt (Film),
@j Influencer-Analyse
S. 24,
Moderationskarten,
ggf. aktuelle
Statistiken zu
Social Media

Prasentation (PP)

@9 Medienpro-

duktionsibungen
S.25

EI Videoclip, Comic &
Collage S. 34

EI Text & Bild, Web-
seite S. 35

Arbeitsauftrage, Tab-
lets, PC’s, Web-Tools
(Online)

Fertige Medienprodukte

interaktiv,
Gruppen-
arbeit

frontal/
interaktiv
Gruppendi-
alog

frontal,
Kurzinput

frontal/in-
teraktiv
gemein-
samer
Auswahl-
prozess

Pause

Gruppen-
arbeit

interaktive
Methode:
Marktplatz

mUndlich

PROJEKTUMSETZUNG

Bemerkungen

Die TN erarbeiten sich anhand von Arbeits-
auftrédgen die thematischen Inhalte selbst-
standig (Stammgruppen) und werden dabei
von der PL unterstUtzt. AnschlieBend gibt es
eine kurze mindliche Auswertung.

Die TN sammeln verschiedene Formate, die
ihnen aus der Influencer-Szene bekannt sind.
AnschlieBend werden sie mit beispielhaften
Impulsen auf Formate und Stilmittel diverser
sozialer Medien und Foto-/Video-Plattformen
aufmerksam gemacht. Diese Stilmittel sollen
als Orientierung fUr die eigenen Medienpro-
dukte genutzt werden.

Die TN erhalten eine kurze EinfUhrung in das
Thema Recht am eigenen Bild und Urheber-
recht.

Die TN ordnen sich aus den Stammgruppen
den Stationen der Medienproduktionsibun-
gen zu, um 4 neue Expertengruppen zu
bilden.

Die TN arbeiten sich anhand konkreter prakti-
scher Ubungen in die verschiedenen Formate
der Medienproduktion ein.

Die TN prasentieren ihre Medienproduktio-
nen an ihrem Stand. Dabei bleibt ein Teil der
Expertengruppe vor Ort und der andere Teil
schaut sich die Stande der anderen Gruppen
an. Nach 10 Minuten werden die Rollen inner-
halb der Gruppen getauscht.

Fragen und Ausblick

17



FUTURE INFLUENCER = DIE SMARTE SCHULE

ABLAUF TAG [Z]
@ Thema/

5

30

30

10

18

Inhalte

BegrifBung

Brainstorming
Uber Details
des Armban-
des/Systems

Einstieg in
das Szenario

Austeilen der
Rollen

Rollenbe-
schreibung
erarbeiten

Kurzprasen-
tation Logo +
Slogans

Letzte Vorbe-
reitungen

Material Art

Prasentation Tag 2 frontal
(qgilt fortlaufend fur
Projekttag 2)

Flip-Chart, Tafel oder interaktiv/
Live-Folie/Dokument, kollektiv
Moderationskarten,

Klebeband
Planspiel mit Sze-
nario S. 26
Szenarioeinstieg frontal
(Text oder kurzes
Audio)

Ig Rollenprofile S. 35

Logo-Entwicklung interaktiv/

S. 33 Kleingrup-
Stifte pen
Fertige Logos oder frontal/
Slogans Plenum

Eigene Projektwebseite  frontal

Ig Spielregeln S. 39

Pause

PL=Projektleitung
TN=Teilnehmenden

Bemerkungen

PL leitet den Tag ein und gibt einen Ausblick
auf die Idee des Planspiels.

Die PL und die TN erarbeiten gemeinsam
grundlegende Merkmale und Details des Arm-
bandes in drei Kategorien:

®* Daten (Welche werden gesammelt?)

®* Funktionen (Was kann das Armband?)

®  Zugriffsrechte (Wer hat welche?)

Schritt 1: Brainstorming Uber mogliche Daten,
Funktionen und Zugriffsrechte

Schritt 2: Festlegen der zu sammelnden Daten
und Funktionen (5-6 im Fokus)

Schritt 3: Festlegen, worUber in der Folge
eigentlich diskutiert wird. (--> Doku-
mentieren auf der Projekwebseite)

Die TN steigen Uber einen fiktiven Nachrich-
tentext in das Szenario ein.

Die TN bekommen durch die PL ihre Rollen fUr
das Planspiel zugeteilt oder zugelost.
Vorschldge: Die Presse darf durch eine kleine-
re Gruppe reprdasentiert sein. Die Firma sollte
durch eine motivierte, interessierte Gruppe
reprdsentiert werden.

Die TN entwerfen einen Namen, ein Logo und
einen Slogan. Sie sammeln erste Argument-
ideen und formulieren eine erste Forderung
fOr die Webseite. Die PL fotografiert und spei-
chert die Logos.

Die TN stellen ihren Namen, ihr Logo und
ihren Slogan kurz den anderen vor. Anschlie-
Bend transferiert die PL diese auf die Websei-
te.

Zusammenfassung der wichtigsten Punkte:
Wie erstelle ich eine Kampagne?, Regeln Me-
dienproduktion, Spielregeln, Wie funktioniert
der Upload?



@ Thema/

80

10

15
70

10

Material
Inhalte

Arbeitsphase 1 Arbeitsblatt: Story-
board,
Arbeitsblatt: Argu-
mentationshilfe,

Mediengerdate

Transfer/Up-
load

Internetfdhige Endgerd-
te, Zugang zur Projekt-
webseite

Optional:
Lehrkrdfte-
konferenz
Schiilerinnen-
und Schiiler-
konferenz

Arbeitsphase
2 + Transfer

Arbeitsblatt: Story-
board,
Arbeitsblatt: Argu-
mentationshilfe,
Mediengerdate

Rollenausstieg @

Prasentation
der Webseite

Projektwebseite

Kurzauswer-
tung + Aus-
blick Tag 3

interaktiv/
multimedi-
al/in Klein-
gruppen

in Klein-
gruppen/
gruppen-
Ubergrei-
fende
Aufteilung
inzwei
Raume

Pause

interaktiv/
multimedi-
al/in Klein-

gruppen

frontal/
Plenum

frontal/
Plenum

frontal/
Plenum

PROJEKTUMSETZUNG

Bemerkungen

Alle Gruppen produzieren und publizieren
mindestens 2 Produkte. 2 Gruppen haben
Sonderrollen:

Firma: Als Erstes sollte eine Produktbeschrei-
bung kommen (z.B. als gesponserte
Anzeige ganz oben auf die Webseite)

Presse: Das Presseteam sollte Fragen for
Interviews vorbereiten und mogli-
chen Gesprdachspartnerinnen und
Gesprdachspartnern vorlegen, damit
diese Zeit zur Vorbereitung haben.

Die TN posten die Ergebnisse entweder
selbststandig auf der Projektwebseite oder
gebUndelt durch die PL.

Die TN treffen sich zu Konferenzen in zwei
Raumen: Einer fUr die Lehrkrafte und einer fur
die Schulerinnen und Schiler. Dort diskutieren
die Stammgruppen mit jeweils 3 Argumenten
miteinander. Nachfragen und kurze Diskussio-
nen sind erlaubt. Ziel ist es, dass die eigenen
Argumente nochmal durch den Schlagab-
tausch mit der Gegenseite geschdarft werden
kénnen.
* Das Presseteam teilt sich auf.
* Die Firma darf eine Delegation in die
Konferenz schicken, wenn es seitens der
anderen Gruppen kein Veto gibt.

Alle Stammgruppen produzieren und publizie-
ren nochmals mindestens 2 Produkte. Regel-
maRiges Update der Projektwebseite (Output
und Input)

Metaphorisch: alle TN legen ihre Rolle ab.

Die PL schaut sich mit den TN gemeinsam

die gestaltete Projektwebseite an und kom-
mentiert ggf. Inhalte, Stil und Erfllung des
Arbeitsauftrages.

Mit den TN wird kurz das Tagesgeschehen
reflektiert und anschlieBend ein Ausblick auf
Tag 3 gewahrt.
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FUTURE INFLUENCER = DIE SMARTE SCHULE

ABLAUF TAG [3]

35

30

20

20

20

Thema/
Inhalte

BegriBung

Podiums-
diskussion
inkl. Vor-

bereitung

Auswertung
Tag 2

Stille Thesen-

diskussion

Schéne neuve

Medienwelt

Big Data loT-

Vertiefung

Material

Prasentation Tag 3
(qgilt fortlaufend fur
Projekttag 3)

@9 Podiumsdiskussion
S. 29

Co-Moderations-
karten

Moderationskarten
dreifarbig

% Stille Thesen-

diskussion S. 30

Arbeitsblatter
Schéne neue Me-
dienwelt S. 30

Glossarbegriffe,
Film (Do not track
Episode 1-Morgen-
rituale), Film-Link:
donottrack-doc.

com/de/episode/]

frontal

Podium/
moderiert
durch
Pressever-
tretung

frontal/in-
teraktiv

interaktiv/
non-verbal

Pause

interaktive
(Klein-)
Gruppen-
diskussion,
Recherche

Interaktiv/
audio-
visuell

PL=Projektleitung
TN=Teilnehmenden

Bemerkungen

Die PL klart ggf. offene Fragen zum Vortag.
Der Ablauf von Tag 3 wird vorgestellt.

Die TN besprechen ihre wichtigsten Stand-
punkte in einer Podiumsdiskussion. Jede
Stammgruppe stellt eine Vertretung. Die
verbleibenden TN fungieren als Publikum,
welches kritische RUckfragen stellen und ab-
stimmen darf.

Fragestellungen:

¢ Konntest du dich gut in deine Rolle und
eure Kampagne hineinversetzen? Was
war dafur hilfreich/was nicht?

*  Welche Kompagne war Uberzeugend?
Woran lag das?

* Was kdnnte das Spiel besser machen?
Hat euch etwas gefehlt?

Die TN notieren jeweils einzeln pro Runde ei-

nen Gedanken pro Karte. Drei Fragen ergeben

drei Durchléufe. Die Auswertung folgt zum

Schluss. Die PL clustert die Antworten nach

Haufungen, wahrend die TN an der ndachsten

Frage schreiben. Zusatzfrage: Was ist euch

sonst noch aufgefallen/wichtig?

Die TN setzen sich nonverbal mit Thesen aus-
einander, die ihnen auf grofRen Papierbégen
prdésentiert werden.

Die TN kénnen kommentieren und zur ndchs-
ten These gehen. Es dUrfen auch weitere
Kommentare unter die anderen geschrieben
werden, sodass eine stille Diskussion entsteht.

Die TN sollen in ihren Stammgruppen die
Begriffe vom Arbeitsblatt definieren und
analysieren, ob diese in den Produkten der TN
vorkamen.

Sie haben dabei noch die Méglichkeit zur
Recherche nach Informationen Uber die
Netzph&dnomene und die Projektergebnisse
(z.B. per Smartphone oder Tablet).

optional: Kurzauswertung.

Kurze Uberleitung und Ruckblick zur inhaltli-
chen Auseinandersetzung von Tag 1und Tag 2

Uberleitung: Von der fiktionalen zur realisti-
schen Auseinandersetzung


http://donottrack-doc.com/de/episode/1
http://donottrack-doc.com/de/episode/1

30

25

15
10

40

10-
15

10

15

Thema/
Inhalte

Phdnomene

und Potentiale

Kurz-
prdsentation

Input-3
Bereiche

Fazit: Unser
Utopie-Plakat
Erarbeitung

Prasentation
der Plakate

Input: Privacy
Paradox

Feedback &
Abschluss

Material

Artikel

(Fluter & Co.)

Notizen aus der

Erarbeitung

Fazit: Unser
Utopie-Plakat

S. 32

@

Klebepunkte, Projekt-
webseite (Kommentar-

funktion offen)

Textarbeit/
Gruppen-
arbeit

frontal/
Plenum

Pause

frontal

Galerie

frontal

interaktiv/
multime-
dial

PROJEKTUMSETZUNG

Bemerkungen

Die TN lesen kurze Texte zu Phdnomenen und
Potenzialen hinsichtlich Big Data und loT und
fassen diese mit eigenen Worten zusammen.
Arbeitsauftrag: Lest euch die Artikel durch
und diskutiert, wie Daten hier gesammelt und
verwendet werden. Macht euch Notizen.
Ziele: Die TN eignen sich so ein Verstdndnis
fUr den Status quo der Nutzung von Big Data
in realen und alltdglichen Kontexten an.

Die TN prdasentieren ihre Ergebnisse den
anderen Stammgruppen. PL ergénzt und
unterstitzt.

Arbeitsauftrag: Stellt den anderen an-
schlieBend die wichtigsten Informationen in
einer kurzen mindlichen Prdsentation vor
(3-4 Minuten pro Gruppe).

Die TN bekommen einen Input zu den 3

Bereichen der loT und Big Data-Relevanz:

* Politik: Gesetze, z.B. Datenschutz

e  Betreiber: Grof3e Unternehmen, die mit
Daten agieren

e Zivilgesellschaft: Individuen und Initiativen

Die TN erstellen ein Plakat mit ihrer Utopie

zum Thema Big Data. Dazu kénnen sie sich an

den folgenden Fragestellungen orientieren:

e Wie kann ich meine Daten schitzen?

e Welche Art von Datenerhebung wdare gut
fOr uns?

e Wie kdnnte das umgesetzt werden?

Damit erarbeiten die Gruppen persoénliche

und kollektive Handlungsstrategien.

Die TN prasentieren ihre Plakate in einer offe-
nen Runde.

Die PL gibt einen Kurzinput zum Phdnomen
Privacy Paradox.

Die TN geben Uber 2 Optionen Feedback zum

Gesamtprojekt:

o Kurzrickblick und stilles Feedback mit
Klebepunkten (je 2 pro Farbe)

e  Kommentarfunktion auf der Projekt-
webseite



nser Armband

ist die Antwort
auf die Digitalisie-
rungsfrage an den
Schulen!

Die Firma

Im Projektkontextist es fUr die DurchfUhrung des Planspiels not-
wendig, dass die Teilnehmenden ihre multimediale Kampagne
prasentieren kdnnen. Der einfachste Weg, dies zu ermogli-
chen, ist das Aufsetzen einer projektbegleitenden Webseite.

Wozu eine Webseite?

Diese bietet fUr den Projektzeitraum die Funktion, dass die
Teilnehmenden ihre Ergebnisse selbststandig hochladen kén-
nen, die Inhalte der anderen Stammgruppen jederzeit Uber
rdumliche Grenzen hinweg einsehen und im Idealfall damit
direkt Uber Kommentare oder indirekt Uber die Einbindung
in weitere Produktionen interagieren kénnen. Zudem wirde
man dadurch den Planspiel-Verlauf und den grof3ten Teil der
Projektergebnisse archivieren.

Was ist zu beachten?

Dafur ist es notwendiqg, dass sich die Projektleitung vorberei-
tend damit auseinandersetzt, wie dies bewerkstelligt werden
kann. In den bisherigen ProjektdurchfUhrungen haben die Me-
dienpddagoginnen und Medienpddagogen zum Ende von Tag
1 gemeinsam mit der Lehrkraft eine projektinterne Webseite
aufgesetzt. Ebenso wdare denkbar, die Plattform gemeinsam
mit den Teilnehmenden zu erstellen und zu verwalten oder
eine Lernplattform der Einrichtung zu nutzen.

Um Videos hochzuladen, braucht es einen eigenen Account
bei einer entsprechenden Plattform, z.B. YouTube. Die Inhalte
lassen sich auf "nicht gelistet” setzen und dann auf die Platt-
form verlinken oder einbetten. So wdre sichergestellt, dass die
Ergebnisse nur von der teilnehmenden Gruppe gesehen wer-
den, falls gewUnscht.

Die Teilnehmenden muUssten in dem Fall die Moglichkeit ha-
ben, ihre Ergebnisse und Daten entweder direkt Uber Medien-
gerdte hochzuladen (WLAN) oder mit Hilfe von Datentransfer
und der Computerausstattung vor Ort zu arbeiten.

In jedem Fall ist zu beachten, dass ein Upload von Daten und
Medieninhalten auf eine allgemein zugdngliche Plattform das
Einverstédndnis der Produzierenden und der Abgebildeten und
ggf. der Eltern bedingt.

Geeignete Anbieter (Auswahl)
Jimdo | wordpress | Wix | Padlet | Weebly | moodle | CMS
made simple | Joomla



KERNMETHODEN (TAG[T))

FUTURE INFLUENCER-TABU

» Karten-Set Future Influencer-TABU
e Zeitmessung (Uhr/Telefon)
* Punktestand (Tafel/Flipchart)

20 min

Es ist wichtig, dass jede Teilnehmerin
und jeder Teilnehmer mind. ein oder
Sitznachbarinnen oder Sitz-
nachbarn aus der jeweils anderen
Gruppe haben. Jede Gruppe wdahlt
eine Startspielerin oder einen Start-

zZwei

spieler. Gruppe 1 beginnt und die
erste Person bekommt das Kartenset
verdeckt in die Hand. Die erklérende
Person wird von den Nachbarinnen
und Nachbarn der anderen Gruppe
"Uberwacht”. Macht sie einen Fehler,
dUrfen diese einschreiten. Auf jeder
Karte steht ein zu erkldrender Begriff
und darunter in anderer Farbe fUnf
weitere. Entweder die Projektleitung
oder jeweils eine teilnehmende Per-
son des gegnerischen Teams geben
ein klares "Start” und "Stop”-Signal.
Die erklarende Person hat eine Minu-
te Zeit, zieht die oberste verdeckte
Karte und erklart den Begriff ohne

Zuhilfenahme aller auf der Karte

Tipp: Manche Begriffe sind sehr
schwer zu erkldren und/oder zu er-
raten. Das ist nicht schlimm. Mit Hilfe
des Glossars werden einige Begriffe

genannten Begriffe. Auch Teile des
Wortes zu nennen oder eine Uber-
setzung in eine andere Sprache sind
nicht erlaubt. Erraten die anderen
Teilnehmenden der gleichen Grup-
pe den Begriff, so legt die erklarende
Person die Karte vor sich ab. Schafft
sie oder er es nicht, oder ist der Be-
griff zu schwer, wird die Karte unter
den Reststapel geschoben. In beiden
Fallen darf neu gezogen werden bis
eine Minute vorbei ist. Dann wird der
Kartenstapel an eine andere Teil-
nehmerin oder einen anderen Teil-
nehmer der gegnerischen Gruppe
gegeben. Die Projektleitung zahlt die
erreichten Punkte live mit. Diejeni-
gen, die schon mal den Kartenstapel
in der Hand hatten, dirfen dennoch
weiter mitraten. Das vereinfacht das
Spiel mit der Zeit, sodass es auch ein
Ende finden kann.

anschliefend wiederholt und im Lau-
fe des Projekts gefestigt. Offene Fra-
gen kénnen direkt geklart werden.

Material

o

Ablauf

KERNMETHODEN

\/\//r sind
gegen

das Armband,
weiles fOr eine

standige

Uberwachung
allerBeteiligten

sorgt.

Lehrkrafte contra
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INFLUENCER-ANALYSE

¢ Videoauswahl von z.B. Youtube mit verschiedenen Themen/Formaten
* Blanko-Moderationskarten (versch. Farben)

« Stifte
* Prasentationsfolien

20 min

mindlich:

Die Projektleitung stellt zu Beginn die
Frage, in welcher Form wir Informa-
tionen und Kommunikationen im In-
ternet vorfinden. In einem Brainstor-
ming-Prozess sollten dabei die drei
Hauptformen: Text, Bild, und Video
genannt werden. Die Teilnehmenden
kdnnen zundchst Beispiele fUr Text,
Bild und Video oder eine Kombination
aus den drei Varianten mUndlich sam-
meln (SMS, Messenger-Apps, Memes,
Snapchat, Instagram, YouTube, etc.).

schriftlich:

Das Format Video soll an dieser
Stelle besondere Aufmerksamkeit
bekommen und die Teilnehmenden
werden nach Formaten auf YouTube
gefragt, die sie kennen oder beson-
ders gern sehen. Dazu kénnen sie auf
den Moderationskarten Schlagworte
aufschreiben, die ihnen einfallen (z.B.
Haul, Prank, ASMR, Unboxing, Lets
Play, Roomshow, Life Hacks, etc.).
Diese werden Ubersichtlich von der
Projektleitung gesammelt und bieten
auch wdahrend des Projektes immer
wieder die Moglichkeit, sich ein

bestimmtes Format in Erinnerung zu
rufen.

Video/mindlich:

AnschlieBend bekommen die Teilneh-
menden einen Ausschnitt aus ver-
schiedenen Themen bzw. Formatbe-
reichen von YouTube oder anderen
Social Media-Plattformen prasentiert.

Anhand dieser Ausschnitte kann eine
detailliertere Analyse vorgenommen
werden, hinsichtlich der gemeinsamen
Merkmale dieser Formate (Pseudo-
Authentizitat, Aufmerksamkeit, The-
menwahl).

Diese Analyse dient bereits im Vor-
feld dazu die Teilnehmenden dafur zu
sensibilisieren, welche Rahmenbedin-
gungen fUr ihre spateren Medienpro-
dukte gelten sollten. Sie tauschen sich
Uber Gestaltungsformate aus und
denken darUber nach, wie Medien-
produkte angefertigt werden sollten,
um Aufmerksamkeit zu erregen.



MEDIENPRODUKTIONSUBUNGEN

« Arbeitsblatter der vier Stationen E) S. 34-35
e Vier Arbeitsstationen mit ausreichend Platz

5-10 min Gruppenpuzzle
65 min Medienproduktionsibung
20 min Marktplatz

Gruppenpuzzle:
Die Teilnehmenden haben sich be-
reits in sechs etwa gleich grofRen

Stammgruppen zusammengefunden.

Diese Auswahl kann von den Teilneh-
menden nach Vorlieben for ihre Ar-
beitspartnerinnen und Arbeitspart-
ner vorgenommen oder von der

Projektleitung koordiniert werden.

Stammgruppen 1-6
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AnschlieBend entscheiden sich die
Gruppenmitglieder, wer fir die Pha-

se der Medienproduktionsibung

Tipps fur die Produktion

e Zeit: Kurz und knapp. Keine langen
Szenen, wenn sie nicht wichtig sind.

e Ton: Achtet auf Stérquellen und
sprecht zum Tablet.

» Stabilitat: Haltet das Tablet stabil,
oder nutzt ein Stativ.

e Licht: Vermeidet, in das Gegenlicht
hinein zu filmen.

in die vier neu zu bildenden Exper-
tengruppen geht. Ziel ist, dass sich
die Teilnehmenden fUr das Planspiel
(Medien-) Expertise aneignen. Also
sollte mindestens eine Person aus
jeder Gruppe in jeder Expertengrup-
pen sein.

Medienproduktionsibung:

Die Teilnehmenden erstellen gemein-
sam und mit Hilfe des Arbeitsblattes
und den Endgerdaten inkl. Software
ein oder mehrere Medienprodukte,
welche sie im Anschluss vorstellen
kdnnen. Die Expertengruppen arbei-
ten selbststéandig und mobil, die Pro-
jektleitung unterstUtzt bei Bedarf.

Marktplatz:

Die Teilnehmenden stellen ihre Me-
dienprodukte vor. Ein Teil der Ex-
pertengruppen zieht los um sich die
anderen Produkte anzuschauen. Der
andere Teil bleibt an Ort und Stelle
und stellt den Besuchern ihr Medien-
produkt vor. Nach 10 Minuten wird
getauscht.

e Format: Quer- oder Hochformat

e Hintergrund: Was soll ins Bild? Was
sagt das aus?

* Bildausschnitt: Entscheidet, wie nah
die Kamera herangeht.

* Inszenierung: Mut zu Fehlern, es ist
eine Ubung.

Material

o

Ablauf

KERNMETHODEN
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ichtig ist

uns die
Sicherheit und
Zufriedenheit

unserer Kunden.

Die Firma

Material

Vorbereitung des Planspiels

Durchfihrung

« Ubersicht fur Funktionen des Armbandes

» Szenarioeinstieg Beispieltext €& Audio

« B Rollenprofile S. 36-38
« B Logo-Entwicklung S. 33

ca. 4 h 15 min inkl. Pause (15 min)
* Vorbereitung des Planspiels:

e Entwicklung der Details fir das Armbandsystem (30 min)

e DurchfUhrung des Planspiels:

e Einstieg mit Szenariobeschreibung (5 min)

e Ausarbeitung der Rollen (35 min)

e Der Hauptteil: Die Kampagnen (2x 90 min)

e Gemeinsamer Rollenausstieg (5 min)

Vorbereitung des Planspiels
Entwicklung der Details fUr das
Armbandsystem

Bevor die Teilnehmenden ihre Gruppen-
rollen einnehmen, entwickeln sie zu Be-
ginn von Tag 2 die Details und Funktio-
nen des Armbandsystems, sodass sich
je nach Gruppe hierdurch ein individu-
elles Szenario ergibt. Dieser Prozess
legt fest, Uber was genau folglich dis-

kutiert werden soll. Die Projektleitung
sammelt die Ergebnisse in einer Live-
Tabelle, per Beamer, Smartboard oder
auch analog. Nach einem freien Brain-
storm sollte eine reduzierte Auswahl
fUr die Kategorien "Daten” und "Funk-
tionen" erfolgen (ca. 5 pro Kategorie).
Falls die Teilnehmenden wenige Ideen
haben, ndhern sie sich fragend den
Vorschlégen aus der folgenden Tabelle.

Daten Funktionen Zugriffsrechte
Welche Daten sind Was kann das Armband? | Wer hat welche?
verfugbar?

* Name, Adresse, * Live-Beratung (Empfeh- | Schilerinnen und

Geschlecht, Alter,
GroBe, Gewicht

* Kdérperdaten (Puls, |+ Boni- und Statistik-

Blutdruck) System

* Schulnoten * Erinnerungsfunktion

* Fehltage/Anwesen-

lung zu Lernen, Pause
und Bewegung)

und Kalender

Schuiler:

* Komplette Einsicht?

* DUrfen sie Daten
verdndern?

Lehrkrdfte:

* Voller Zugriff

heit * Bezahlfunktion (Administrations-
* Krankmeldungen, * Zugang zu Technik und rechte)?
* Stundenplan Rdumen * Eigene Uhren mit
* Mitarbeit/Verhal- * Kommunikation und Extra-Login?

tensnotizen

* Standort * Dateispeicher-und

Abruf

e Live-Feedback

Einstieg mit Szenariobeschreibung

Zu Beginn des zweiten Tages star-
tet das Planspiel. Die Teilnehmenden
nehmen dort eine neue und andere
Rolle ein als sonst und daher ist es

Dateitransfer

Eltern:

* Eigener Login? Ein-
sicht in Fehltage, No-
ten und Verhalten?

wichtig, einen klaren "Einstieg” in
das Spiel zu setzen. Dazu dient der
folgende Text, der im Stil einer Nach-
richtensendung vorgetragen werden
kann:



SZENARIO

"Die Menschheit hat die Zukunft er-
reicht! Willkommen im Jahr 20 21."

Mit diesem Slogan macht die Bundes-
regierung derzeit darauf aufmerk-
sam, dass die Menschen es ihrem ra-
santen, technologischen Fortschritt
verdankt, mittlerweile in immer mehr
Lebensbereichen vernetzt zu sein.
Nicht zuletzt aufgrund verbesserter
Datensammlung und Auswertungs-
prozesse. Diese Entwicklung ermdég-
licht laut des Ministeriums fUr Mensch-
Maschinen-Interaktion und KUnstliche
Intelligenz (BMMMIKI), einen optima-
len Informationsaustausch in kUrzes-
ter Zeit und somit reibungslose Ar-
beits- und Alltagsablaufe.

Wie die Pressesprecherin des Minis-
teriums mitteilte, gibt es gerade im
Bildungsbereich allerdings noch Defi-
zite, denen zeitnah entgegengewirkt
werden soll. Da Bildung als héchstes
Gut angesehen wird, will das Minis-
terium auch in der Ausbildung der

JUngsten eine positive Entwicklung
voranbringen und den Schulalltag
auf vielen Ebenen verbessern und
vereinfachen.

Es sollen dafUr zukUnftig an allen
Schulstandorten in Deutschland Da-
tenarmbdnder, Sensoren und Chips
sowie leistungsfdhige Netzwerke in-
stalliert werden, um auch hier einen
weiteren Schritt Richtung Zukunft
zu gehen. An wenigen ausgewdhlten
Schulen beginnt daher schon bald
die Initiative "Future Influencer”, die
dieses Vorhaben zundchst kostenfrei
ermoglichen wird. Dabei soll die ge-
naue Ausgestaltung noch gemeinsam
mit den beteiligten Schulen diskutiert
werden. "Alle Lehrkrafte sowie Schi-
lerinnen und Schuler sollen gehort
werden”, so die Sprecherin des Minis-
teriums. "Uber erste Ergebnisse des
Prozesses wird demndchst ein unab-
hé&ngiges Presse-Team berichten.”

Audio-Version auf der Webseite &




FUTURE INFLUENCER = DIE SMARTE SCHULE

Logo-Beispiele:

Die Bildungsretter

"Digitalisierung = Sicher"

Teachers4future

"Bleibt nicht in der Zeit
stecken, Lies einfach ab."

Dieses System
greift zu sehr
in die Privatsphdre
ein. An dem Pro-
dukt mUsste noch
viel gedndert wer-
den, bevor es auf
den Markt kommt.

Schulerinnen und

Schiler Contra

28

Ausarbeitung der Rollen

Der Hauptteil: Die Kampagnen

D

e e e e e g

PLANSPIEL MIT SZENARIO

Den Teilnehmenden wird im Anschluss
eine Rolle pro Stammgruppe zugeteilt.
Um die lIdentifikation mit der Rolle
zu unterstUtzen, haben die Gruppen
zundchst die Aufgabe, sich einen Na-
men, ein Logo und einen Slogan fOr ihr
Rollenprofil zu Uberlegen. Dieses sollte
deren Einstellung, Ziele und Werte wi-
derspiegeln.

Die Teilnehmenden sind anschlieend
frei in der Ausgestaltung ihrer Kam-
pagnenformate. In jeder Gruppe hat
mindestens eine Person am ersten Tag
Kenntnisse zu je einer Art von Medien-
produktionen gesammelt. Nun bleiben
die Teilnehmenden den Rest des Ta-
ges in ihren Gruppenrollen und sollen
diese auch nicht mehr verlassen. Die
inhaltlichen Rahmenbedingungen be-
stimmen die Rollenvorgaben und den

Diese Kommunikationsform beinhaltet
kurze, prézise und auffdllige Botschaf-
Die Projektleitung ermutigt die
Teilnehmenden mit klaren Argumenten

ten.

und entsprechenden Medienbeitrégen
zu Uberzeugen.

Ironie, Zuspitzung und Manipulati-
on sind als rhetorische Stilmittel er-
wuinscht, sollten aber im Rahmen des
Sagbaren bleiben. (Keine rassistischen,
sexistischen oder anderen diskriminie-
renden Inhalte)

Rollenverteilung

und Presse sollten motivierte, smar-

Die Vertretungen der Firma

te Teilnehmende sein. Die Firma legt
durch die Kampagne zu ihrem Produkt
einen wesentlichen Grundstein for
die Auseinandersetzung der Pro- und
Contra-Rollen mit dem Thema. Die Be-
richterstattung der Presse bringt eine

wichtige Dynamik in den Spielverlauf,

AuBerdem kdénnen  bereits  erste
schlagfertige Argumente fUr oder ge-
gen die EinfUhrung des Armband-Sys-

tems gesammelt werden.

Die Namen, Logos und Slogans wer-
den im Zuge der weiteren Entwicklung
durch die Projektleitung digitalisiert
und auf die Projektwebseite geladen.

in der Vorbereitung ausgehandelten
Kampagnengegenstand, d.h. die De-
tails des Armbandes. Die Teilnehmen-
den produzieren in der gegebenen
Zeit verschiedene Formate und laden
diese zwischenzeitlich selbststdndig
auf die eigens dafir vorbereitete Platt-
form oder bitten ggf. die Projektleitung
um Unterstutzung. Uber die Ergebnis-
se wird der Diskurs in multimedialer
Form aktiv gefUhrt.

Weiterhin bietet es sich an, eine grof3e
Projektion der Webseite an einem zen-
tralen Ort verfUgbar zu machen (z.B.
Beamer & Leinwand). So kénnen die
Teilnehmenden zwischenzeitlich ihren
Kampagnenstatus einsehen und auf
die Ergebnisse und Aussagen der ande-
ren Gruppen reagieren. Falls letzteres
nicht von allein stattfindet, initiiert die
Projektleitung eine gemeinsame Sich-
tung der Kampagnen und bespricht
ggf. besonders auffdllige Beitrage.

da sie als einzige Gruppe unpartei-

ische Beitrdge und andere Formate
einbringt.

Zur UnterstUtzung der Pro- und Cont-
ra-Gruppierungen kann beim Suchen
von Argumenten die Argumentations-
hilfe € zu Rate gezogen werden, in der
jeweils beispielhafte Thesen formuliert

sind, die zu den Rollen passen.

T e e e e e e e e e e e e e e e e ey
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¢ Teilnehmende: Zettel/Stifte

» Projektleitung: € Co-Moderationskarten

¢ 35 min (davon 15 min Vorbereitung)

"Soll das Armband an der Schule

eingefihrt werden?”

Im Stile einer Talkshow inszenieren
die Vertretungen aus allen sechs Plan-
spiel-Gruppierungen eine abschlie-

Bende Diskussion zu der leitenden

Die Stammgruppen bekommen 15
Minuten Zeit, um sich auf die Diskus-
sion vorzubereiten. Sie sollen ihre
Kernargumente herausarbeiten und
versuchen, Antworten auf die Argu-

mente der gegnerischen Gruppie-

Die Moderation startet mit einer Be-
grufBung und einer kurzen inhaltli-
chen Einleitung und Ubergibt dann
entweder gezielt an die anderen Dis-
kutierenden oder wirft Fragen in den

Frage. Eine durch die Mitgliederinnen
und Mitglieder jeder Stammgruppe
gewdhlte Person nimmt an der Debat-
te teil. Ein bis zwei Vertretungen der
Presse moderieren die Diskussion. Der
Rest ist als Publikum stimmberechtigt
und kann Zwischenfragen stellen.

rungen zu entwickeln. Die Projektlei-
tung unterstitzt die Moderatorinnen
und Moderatoren, eine Einleitung
zum Thema zu verfassen und sich
eine Dramaturgie fUr die Fragen an

die Vertretungen zu Uberlegen.

Raum. Die Projektleitung greift so we-
nig wie moglich in die Debatte ein. Die
Moderation halt dennoch Blickkontakt
(Co-Moderation), und achtet auf das
Zeitmanagement.

@ Material

Einleitung

Vorbereitung

Durchfihrung

Werbebanner-Beispiel:

IN DER

DU




FUTURE INFLUENCER = DIE SMARTE SCHULE

» Provokative Thesen zum Thema (siehe Vorschlage), platziert auf grofBen
Papierrollen/Flipchart/A3-Papier
» Alle Teilnehmenden brauchen je einen Stift

20 min

Auf fUnf Arbeitstischen ist je ein gro-
Res Plakat (Flipchart) mit einer These
zu finden. Die Teilnehmenden sollen
einzeln ca. drei Minuten an einem Pla-
kat verbringen. Je nach Gruppe kann
hier ein fester Wechselzyklus verein-
bart werden. Die Teilnehmenden sollen
sich die These in der Mitte des Plakats
durchlesen und sich dazu positionie-
ren. Dabei ist es ihnen freigestellt, wie
sie das machen. Auch nicht-textliche
Elemente wie Emojis, Likes 0.4. sind er-
laubt. Sie sollen jedoch nicht ihre Na-
men schreiben. Mit der Zeit kénnen die

Teilnehmenden auch auf die Reaktio-
nen anderer eingehen und diese kom-
mentieren. Es sollte in der Regel nicht
laut diskutiert werden, sondern nur in
Form schriftlicher Kommentare.

Nach 10-15 Minuten sollen sich die Teil-
nehmenden gleichmaRig zu den Plaka-
ten verteilen und sich einen Uberblick
Uber die Tendenzen in Richtung Zu-
stimmung oder Ablehnung verschaf-
fen. Das Ergebnis stellen sie anschlie-
Bend den anderen Teilnehmenden vor.

* Hate und Fake News gehdren zum
Internet dazu, wdre ja sonst auch
Langweilig!

* Wir stecken ohnehin schon voll
im Datensumpf, da schadet so ein
Armband auch nicht mehr!

* Wer gegen Transparenz ist, hat
bestimmt etwas Unangenehmes
zu verbergen.

* Wir sollten uns nicht von digitaler
lassen,
was wir machen und denken.

Technologie bestimmen
¢ Mehr Wissen durch Daten macht
so vieles einfacher und effektiver.
Darauf sollten wir nicht verzichten.

Die Methode eignet sich als Brucke
zwischen der inhaltlichen Auseinan-
dersetzung und den wertebasierten
Diskursen. Durch die Anonymitat und
Schriftlichkeit werden viele Teilneh-

mende zu einer Positionierung an-
geregt. Spannend wird es, wenn die
Meinungen divers sind und aufeinan-
der Bezug nehmen.




SCHONE NEUE MEDIENWELT

* Recherche-Gerat (Tablet oder PC mit Internet)
e Ergebnisse des Planspiels (Tablet oder PC)
« @ Arbeitsblatt (1 x pro Stammgruppe)

20-30 min

Die Teilnehmenden finden sich in ih-
ren Stammgruppen zusammen und
erhalten ein Arbeitsblatt mit einer
Tabelle, auf der verschiedene Begrif-
fe von Internetphd&nomenen und Stil-
mitteln aufgelistet sind. Sie sollen die
Begriffe definieren und analysieren,
ob diese in den Medienproduktionen
der Teilnehmenden vorkommen und
in welcher Form. Dazu steht es ih-
nen frei, die Medienprodukte erneut
zu sichten (via Tablet). Die Teilneh-
menden haben die Moglichkeit zur

Recherche nach Informationen Uber
Internetphdnomene und Stilmittel.
Wichtig ist, dass sie zUgig arbeiten
und in ihren eigenen Worten die Ta-
belle ausfullen.

Nach ca. 20 min schlie3t sich eine
Kurzauswertung an, in der Uber die
Phanomene gesprochen wird. Die Teil-
nehmenden sollen reflektieren, war-
um diese im Planspiel vorkamen oder
nicht vorkamen.

Stilmittel/ Was ist das? Ist es im Spiel Hatte eseine Wir-

Phdnomen Definiert kurz! | aufgetaucht? kung? Wie denkt
Nennt ein Beispiell | ihr dariber?

Clickbait

Fake News

Hater/Trolle

Emotionalisierung

Satire/lronie

Material

&)

Ablauf

usserdem tut das Ganze auch etwas Gu-

tes fUr die Umwelt, denn dadurch kénnen

Elternbriefe Uber das smarte Armband wei-
tergegeben werden.

Schilerinnen und Schuler Pro
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Material
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Ablauf

FAZIT: UNSER UTOPIE-PLAKAT

e Ein Plakat/Flipchart pro Stammgruppe

» Stifte, Moderationskarten, Scheren, Klebematerial

* Recherchemoglichkeit (PC/Tablet mit Internet)

+ ggf. Impulse zu méglichen Strategien, z.B. die toolbox vom fluter &

40 min + 15 min Galerie

Die Teilnehmenden werten in ihren
Stammgruppen ihr erworbenes Wis-
sen und ihre Haltung zum Projektthe-
ma aus, indem sie ein Plakat mit der
genannten Uberschrift und folgen-
den Leitfragen gestalten:

* Wie kénnen wir Daten schiitzen?

¢ Welche Art von Datenerhebung
wdre gut fur uns?

* Wie kénnte das umgesetzt
werden?

Im Fokus sollen sowohl individuelle
Handlungsstrategien und Wertehal-

Moglicherweise tendieren die Teil-
nehmenden zu vermeintlich sozial
erwUnschten Antworten: "Wir mUs-
sen jetzt alle unsere Daten schit-
zen" oder "Die grofRen Firmen sind
die Gegenspieler"”. Die Projektleitung
ermutigt die Teilnehmenden zur Dif-
ferenzierung und zu Antworten auf
die Frage, wie wir winschenswerte

tungen sowie kollektive Aspekte be-
leuchtet werden. Konkrete Mafnah-
men wie Einstellungen, Nutzung von
Tools kdnnen ebenso benannt werden
wie politische wund/oder rechtliche
Forderungen, die die Sammlung und
Auswertung von Daten im Schulkon-
text oder im Alltag betreffen. Wichtig
dabeiist, dass die Teilnehmenden ihre
Utopie, also ihre Wunschvorstellung
einer Datenwelt, entwerfen. Zum Ab-
schluss zeigen sich die Teilnehmen-
den gegenseitig ihre Plakate.

Formen von Datensammlungen und
-auswertungen schaffen kdnnten.

Die Projektleitung erfragt, wie es real
in der Lebenswelt der Teilnehmen-
den aussieht und geht auf das sog.
"Privacy Paradox” ein: "Wir sollten
datensparsamagieren,jedochspricht
...dagegen.”



KOPIERVORLAGEN

LOGO-ENTWICKLUNG

Wie heiBt ihr?

H

Burger-Ping-Gang

U gt

T e

W e sieht ever Logo aus?
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Wie heif3t ihr?
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W e sieht ever Logo aus?
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W e ist ever Slogan? Wie lautet ever Motto?

Wer will, wer will, wer hat noch nicht?

e e
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W e ist ever Slogan? Wie lautet evuer Motto?
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Produktionsregeln: Material und Technik
*  Filmlange < 30 Sek o 2x Tablet mit Schnitt-App (z.B. iMovie)
*  Nur vor Ort produziertes Material * Arbeitsblatt Storyboard

verwenden (oder die Musik aus der App)

Interview

Zu dritt: Eine Person filmt, eine andere
interviewt, eine dritte wird interviewt
Keine Schnitte, sondern "One-Take"
Uberlegt Thema und Fragen bitte
vorher

Material und Technik

2x Tablet: Pic Collage/PicSay (beide
kostenlos)

Zundchst Entscheidung fOr einen Comic
oder eine Collage

Collage

Startet mit der App Pic Collage und
Freiform. Stellt euch gegenseitig in
einer Collage vor. Figt Fotos von
euch, einen Hintergrund, Text und Sti-
cker ein. Wenn das Gerdat online ist,
kénnt ihr Uber die "Suche” auch gern
Bilder aus dem Netz holen. Wenn
noch Zeit ist, I&sst sich damit auch
ein Werbeplakat oder eine andere
kreative |dee umsetzen.

*  Optional: Stativ, Audioausristung,
Adapter, Licht

Szenisches Spiel mit

2-3 Schnitten

» Startet mit dem Storyboard

* Entweder: Eine Person wird erschreckt
* Oder: Eine Diebstahl-Szene

* Schneidet die Szenen am Ende

Comic

Mit Hilfe des Storyboards sollte schnell
ein Plan fOr ein Thema stehen. Bitte den
Comic mit max. sechs Fotos umsetzen
und die Rollen im Comic verteilen. Je
besser das Storyboard, desto schneller
sind die Bilder fertiq.

Bearbeitung

lhr kdnnt die Fotos nacheinander op-
timieren und zuschneiden. Auch kénnt
ihr Sprechblasen und Sticker einfUgen.
Zum Schluss jeweils exportieren.



Material und Technik @
e 2x PC mit Internet

Methode 1: Ein existierendes Methode 2: Euer eigenes

Meme neu beschriften Meme erstellen

* Durchsucht die Liste mit den belieb- * Erstellt ein eigenes Bild oder Foto
testen Memes * Ladet euver Bild hoch. Die besten

* Wenn eure |ldee mit diesen Memes Memes sind etwa quadratisch und
zusammenpasst, klickt einfach das mindestens 300 Pixel grof3, damit sie
Passende an leicht gelesen werden kénnen

* FUgt eure Beschriftung hinzu und * FUgt eure Beschriftung hinzu und
speichert speichert

Material und Technik
2-3x PC mit Internet

Webdesign

* Teilt euch in zwei (oder drei) Teams
auf: Erstellt einen Webseitenauftritt
fUr ein Produkt oder eine Dienstleis-
tung eurer Wahl

* Orientiert euch fUr die Prasentation
eures Produktes oder eurer Dienst-
leistung am AIDA-Prinzip. (AIDA = At-

tention-Interest-Desire-Action). Dies  —
ist ein Prinzip aus der Werbepsycho- * Y
logie und bezeichnet folgende vier

Phasen:

* Aufmerksamkeit erzeugen
* Interesse wecken

e Besitzwunsch ausldsen

* Kauf abschlief3en



ALLGEMEIN:

Die Firma ist ein erfolgreiches und inno-
vatives IT-Unternehmen aus Deutschland.
Die Mitarbeiter verdienen ordentlich und es
herrscht eine gute Atmosphdre. Das Projekt
"Die smarte Schule" ist eine Herzensange-
legenheit des Firmenvorstands. Die Mitar-
beiter der Firma treten serids auf.

WERTE:

Freiheit und technischer Fortschritt sind for
euch das gleiche. Transparente Daten sind
keine Bedrohung, sondern ein Schritt zu
einer besseren Gesellschaft. Ihr glaubt an
den Fortschritt und euer Zukunftsprodukt.
lhr wollt die Welt positiv verdndern und
den Menschen helfen.

ZI|ELE:
«  Vermarktung des Armbandes/Uberzeu-
gung der Entscheidungstrager

LEHRKRAFTE
PRO

=1

ALLGEMEIN:

Ihr steht der EinfUhrung des Armbandes
aufgeschlossen gegenUber. Ihr mochtet
die Firma unterstUtzen und kdnnt mit de-
ren Vertretung kooperieren (z.B. als Teil-
nehmende im Produktvideo). AuBerdem
mochtet ihr versuchen, die Gruppen der
Lehrkrafte sowie Schilerinnen und Schiler
Contra auf eure Seite zu bringen bzw. mit
guten Argumenten zu Uberzeugen.

WERTE:
Ihr méchtet eine Vorbildfunktion in der
Digitalisierung einnehmen. FUr euch ist der

<

DIE FIRMA g

SPEZIALFAHIGKEIT:

Eure Beitrdge stehen immer ganz oben
auf den Feeds. Als Vertreter der Firma
habt ihr Einblick in die Profile und Ziel-
vorgaben der anderen Stammgruppen.
AuBerdem koénnt ihr gezielt Kaompagnen
an die entsprechenden Stammgruppen
adressieren.

TIPPS & TRICKS:

Als Teil eurer Kompagne kdonntet ihr ein
Produktvideo erstellen, dass die Vorteile
anpreist. Ilhr kdnnt auch ironisch mit den
angeblichen Nachteilen spielen.

technische Fortschritt der Schlissel zum
besseren Lernen. Als Vorteile des Armban-
des seht ihr die erhdhte Sicherheit und Ein-
deutigkeit. Ehemals komplizierte Vorgdnge
im Alltag kénnten nun effektiver organisiert
werden. Damit kénnen sich alle Beteiligten
besser mit dem Unterricht befassen.

ZIELE:

« Einfohrung des Armbandes und Uber-
zeugung der Lehrkrafte

* Kooperation mit den Schilerinnen und
Schilern Pro und der Firma

TIPPS & TRICKS:

Als Lehrkrafte habt ihr die Vorteile fUr die
Kolleginnen und Kollegen sowie fUr die
Schulerinnen und Schiler im Blick.



ALLGEMEIN:

Ihr seid strikt gegen die EinfUhrung eines
Armbandes und werdet euch nicht darauf
einlassen, mit der Vertretung der Firma
gemeinsame Sache zu machen. lhr wollt
nicht, dass die Freiheit durch ein techni-
sches Spielzeug beschnitten wird.

WERTE:

lhr seht in der EinfUhrung des Armbandes
eher eine Kontrollinstanz, die euch Angst
vor einer Diktatur der Daten macht. Ihr
sorgt euch um den Verlust der Privatspha-
re und einer hohen Abhdngigkeit von der
komplexen Technologie. Auf3erdem beman-
gelt ihr, dass Technik immer auch ausfal-
len kann und gewartet werden muss. Eine
Kommerzialisierung und Uberwachung des
Bildungssystems? Nein, Dankel

SCHULERINNEN
UND SCHULER
PRO

-

ALLGEMEIN:

Ihr steht hinter der EinfUhrung eines Arm-
bandes. Ihr seid neuen Technologien sehr
aufgeschlossen und findet es ziemlich cool,
ein Armband zu haben, welches euch auf
einen Blick alle Daten anzeigt und viele
nUtzliche Funktionen ermdoglicht. Ihr kennt
euch mit dem Internet und vielen Anwen-
dungen gut aus und seht kein Problem
darin, so ein System anzunehmen.

WERTE:

Fortschritt und Digitalisierung gehen Hand in
Hand. Komfort und Effizienz stehen im Ram-

penlicht. Uberwachung steht ihr auch kritisch

&
il

LEHRKRAFTE
CONTRA

Z|ELE:

*  Verhinderung der EinfUhrung des Arm-
bandes und Kritik an der Firma

« Uberzeugung der Pro-Anhé&ngerschaft von
den Einschrénkungen und Gefahren

TIPPS & TRICKS:

Entscheidet euch am besten als Gruppe:
Worin genau seht ihr die Bedrohung? Seid
ihr grundsatzlich skeptisch gegentber neu-
en Technologien?

gegenuUber, aber ihr seid der Meinung, dass

die EinfUhrung des Armbandes nicht notwen-

digerweise dazu fUhren muss. lhr habt mehr
die Chancen und VorzUge im Blick, die das

System mit sich bringen wirde.

ZIELE:

* EinfOhrung des Armbandes mit vielen
Funktionen und Uberzeugung der
Contraseite

*+ Kooperation mit der Gruppe Lehrkrafte
Pro

TIPPS & TRICKS:

Ihr méchtet vor allem die Vorteile auf Sei-
ten der Schulerinnen und Schiler betonen.
Denkt daran, welche Herausforderungen so
ein Armband und das dazugehdrige Sys-
tem 16sen kann.




SCHULERINNEN
UND SCHULER
CONTRA

l." “'l

ALLGEMEIN:

Ihr seid eine Gruppe junger Leute, die sich
gemeinsam im Widerstand befinden. |hr
habt in der Schule eigentlich nicht viel zu
sagen, deswegen braucht ihr etwas radi-
kalere Herangehensweisen. |hr habt genug
Wissen Uber neue Medien, um euch nicht
an der Nase herumfihren zu lassen. Im Ge-
genteil: IThr kdnnt mit den Medien machtige
Botschaften produzieren.

WERTE:

Freiheit, Privatsphdare, Freies Denken und
Handeln stehen fUr euch an erster Stelle.
Fehler machen ist erlaubt.

ALLGEMEIN:

Eine unabhdngige Medienberichterstat-
tung ist wichtig. |hr seid dafir zusténdig,
bei den verschiedenen Gruppen Fragen zu
stellen, Interviews zu fUhren und alle Uber
das Geschehen zu informieren. Die Presse
ist frei von Interessen, und sollte sich zu-
rickhalten, andere von einer eindeutigen
Meinung Uberzeugen zu wollen.
Gleichzeitig will die Presse natirlich, dass
ihre eigenen Medienprodukte beachtet
werden. Sie halt beobachtet, welche Dis-
kussionen, Konflikte oder Meinungen span-
nend und berichtenswert sind.

WERTE:
Kommunikation ist Alles. Wissen und Infor-
mationen regieren die Welt.

ZIELE:
* |hr wollt nicht, dass das System einge-
fohrt wird

TIPPS & TRICKS:

Uberlegt euch gut, was euch an dem Sys-
tem und dem Armband nicht passt.
Macht deutlich, dass ihr die VorzUge von
Technologien kennt und keine Angst vor
der Zukunft habt.

Ihr seid Aktivistinnen und Aktivisten, die
deutliche Botschaften produzieren. Macht
den Anderen klar, welche dUstere Zukunft
den Schilerinnen und Schilern von morgen
drohen kénnte, wenn das Armband einge-
fohrt wird.

PRESSE

ZIELE:
* Unabhdngige und moglichst objektive
Berichterstattung

TIPPS & TRICKS:

Versucht, ein Thema oder einen Konflikt
immer von mindestens zwei Seiten zu
beleuchten. Hort euch also die Argumente
von verschiedenen Gruppen an und bringt
diese in eure eigenen Medienproduktionen
ein. Erarbeitet, was die wichtigsten Fragen
zum Thema sind und beobachtet gut, was
die anderen Gruppen machen.



Ihr arbeitet in den Arbeitsphasen nur mit eurer
Gruppe zusammen.

lhr dUrft einmal pro Arbeitsphase eine Vertre-
tung einer anderen Gruppe fUr eine Produktion
oder eine Nachfrage zu euch holen.

Fragt dazu bitte zuerst die Projektleitung.

Lasst die Medienprodukte fUr euch sprechen.

Wenn die Produktionszeit abgelaufen ist, geht
nichts mehr. Jetzt bitte alle Beitrdge hochladen.

Projektleitung:

O

Die Projektleitung unterstiUtzt euch beim Up-
load und entscheidet im Zweifel, ob etwas auf
die Webseite kommt oder nicht.

Die Projektleitung kann einzelne eurer Beitra-
ge l&dschen, wenn sie z.B. grenzUberschreitend
oder beleidigend sind.




FUTURE INFLUENCER = DIE SMARTE SCHULE

FUTURE INFLUENCER-TABU

Daten Cloud Hacker
Informationen Daten programmieren
Internet Internet Computer
vertraulich teilen zugreifen
Name lokal infiltrieren
Adresse Dropbox Kapuze

Personalisierte Edward Snowden Daten
Werbung Whistleblower Informationen
Internet
Geheimdokumente Internet
Zielgruppe
Friedensnobelpreis vertraulich
Suchverldufe
USA Name
Daten
Asyl Adresse
AdBlocker
Algorithmus - VideoUberwachung Cookies
Programm Kamera : Internet
Abfolge filmen Webseite
Timeline Sicherheit Daten
Favoriten Beobachtung speichern
Social Media offentliche Platze Kekse
Alexa Darknet Sensor
Amazon Internet Messung
Cortana geheim Roboter
Siri Anonymitat Wahrnehmung
abhoéren Kriminalitat Programmierung
Tor Schnittstelle

Smart Home



KOPIERVORLAGEN

Web-Analytics

Internetseiten
Auswertung
Statistik
Nutzungsdaten

Google My Activity

GPS-Tracking
Standort
Ortung
Satellit
Koordinaten

verfolgen

KiUnstliche
Intelligenz

Roboter
Maschinen
Gehirn

Mensch

Wearables
Messung
Zahlen
Daten
Uhr

Optimierung

Privatsphare
offentlich
sichtbar
geheim
schitzen

Einstellungen

Suchmaschine
Webseite
Informationen
Firma

Bing

Datenschutz
Informationen
weitergeben
Uberwachung
Sicherheit

Privatsphare

Suchmaschine
Internet
Informationen
finden
Google

Blinde Kuh

Filterblase
Echo
Meinung
Facebook
Nachrichten

Freunde

Internet der Dinge

Vernetzung
Daten
Welt

Zuhause

Influencer
YouTube
Instagram
Snapchat
prominent

Social Media

touch
Handy
Phone

intelligent
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Was ist eigentlich "Big Data?”
klicksafe.de/themen/datenschutz/ueberwachung/big-data/

Telekom-Glossar
telekom.com/de/glossar#glossar376912

Leben im Smart Home und Internet der Dinge

Satirischer Videoclip der Sendung Extra3
daserste.ndr.de/extra3/sendungen/Leben-im-Smart-Home-
und-Internet-der-Dinge,extral2280.html

"Do not track”: Interaktive Webdoku von Arte/The Guardian
zum Thema Online-Datenkapitalismus
donottrack-doc.com/de

Lass Daten Taten folgen: Artikel des Jugendmagazins "Fluter”
zu konkreten DatenschutzmafBnahmen
fluter.de/wie-kann-ich-meine-daten-schuetzen


http://klicksafe.de/themen/datenschutz/ueberwachung/big-data/ 
http://telekom.com/de/glossar#glossar376912 
http://daserste.ndr.de/extra3/sendungen/Leben-im-Smart-Home-und-Internet-der-Dinge,extra12280.html
http://daserste.ndr.de/extra3/sendungen/Leben-im-Smart-Home-und-Internet-der-Dinge,extra12280.html
http://donottrack-doc.com/de
http://.fluter.de/wie-kann-ich-meine-daten-schuetzen

FUTURE INFLUENCER - DIE SMARTE SCHULE

/ch glaube ja nicht daran, dass der
technische Fortschritt aufzuhalten ist!

Lehrkrafte Pro

Die Publikation ist unter der Lizenz Creative
Commons CC-BY-NC-SA 3.0 DE veroffentlicht:
creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de
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