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VORWORT

Sehr geehrte Lehrkrafte,

Social-Media-Angebote pragen zunehmend
unser gesellschaftliches Miteinander, die
Wahrnehmung unserer Umwelt und die
Kommunikation im Alltag. Welche Inhalte
wir in sozialen Netzwerken sehen
und wie diese unseren Blick auf
die Gesellschaft und unser
Wertesystem und damit auch

auf unsere ganz individuelle
Lebensrealitat pragen, wird
mafgeblich durch Algorithmen
bestimmt. Zu verstehen, welche
Mechanismen dem zugrunde
liegen und welche Rolle hierbei der
Einsatz Kunstlicher Intelligenz spielt, sollte
uns daher alle interessieren.

Als Medienanstalt fir Baden-

Wadrttemberg ist es unsere Aufgabe

und unser Anspruch, durch passgenaue
Medienkompetenzangebote die

Menschen im Land zu einem sicheren und
selbstbestimmten Umgang mit Medien zu
befahigen. Das gelingt dann am besten, wenn
wir die Menschen mit unseren Projekten mit
niederschwelligen Angeboten nah an ihrem
Lebensumfeld abholen und mit Themen, fur
die sie sich begeistern kdnnen.

So sind digitale Spiele ein wichtiger
Bestandteil der Lebenswirklichkeit von
Jugendlichen und jungen Erwachsenen.

Wir mochten mit unserem Serious Game
THE FEED das erfolgreiche Konzept des
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sog. Game-Based-Learning im Schulkontext
nutzen, um Jugendlichen spielerisch die
Funktions- und Wirkweise von Algorithmen
in den sozialen Netzwerken zu vermitteln
und sie gleichzeitig fur die moglichen
gesellschaftlichen Konsequenzen
beim Einsatz von Kl und die
potentiellen Risiken Sozialer
Medien sensibilisieren. Dabei
kénnen entlang der Handlung
des Spiels weitere kritische
Aspekte der Onlinenutzung
thematisiert werden, wie z.B.
einseitige Meinungsbildung durch
Filterblasen.

Das Spiel ist kostenlos in den App-Stores fur
Smartphones und Tablets verflgbar. THE
FEED kann offline gespielt werden und wurde
speziell fur den Einsatz im Schulunterricht
konzipiert. Mit diesem Heft geben wir

Ihnen als Lehrkraft fertig ausgearbeitete
medienpadagogische Begleitmaterialien

an die Hand, die Sie als Grundlage fir den
Einsatz von THE FEED in Ihrem Unterricht ab
Klasse 7 bis Klasse 10 verwenden kénnen.
Ich winsche Ihnen und lhren Schulklassen,
dass Sie sich Uber den Spal3 am Spiel viele
wichtige Erkenntnisse im Kontext mit der
Nutzung Sozialer Medien erschlieRen und
dazu einen lebhaften Austausch mit den

Schilerinnen und Schilern anstof3en konnen.

Wéa @%\

Dr. Wolfgang KreiBig
Prasident der Landesanstalt flr
Kommunikation Baden-Wurttemberg (LFK)



EINLEITUNG

Feeds und Timelines sind unverzichtbarer
Bestandteil unseres Alltags.

Ist die Zeitung am Kiosk (noch)

ein journalistisch kuratiertes
Informationsmedium, so sind
Beitragsvorschlage in den Sozialen

Medien, zumeist Ergebnisse maschinellen
Lernens, nicht selten mit dem jeweiligen
Produktvorschlag, angepasst auf unsere
vermeintlichen Bedurfnisse. Was ein digitaler
Rechenvorgang aufgrund unseres bisherigen
Verhaltens online als relevant fur uns
bewertet, wird uns gezeigt, vorgeschlagen,
angepriesen und beworben.

Bist du dein Feed?

Recherchieren, chatten, Fotos machen, Fotos
posten: Unser Leben spielt sich zu einem
signifikanten Anteil im Netz, auf bzw. mit
Bildschirmen und gelenkt durch Algorithmen
ab. Ganz im Sinne digitaler Souveranitat gilt
es, unsere digitale Realitat anzunehmen und
einen selbststandigen und selbstbestimmten
Umgang damit zu finden.

Im Collins Wérterbuch findet sich seit
jungster Zeit der Eintrag ,Screenager”. Die
Wortneuschopfung aus Screen (Bildschirm)
und Teenager verdeutlicht die signifikante
Rolle des Smartphones und Internets fur
Heranwachsende. In einer Zeit der digitalen
Vernetzung und des ca. 3-stundigen,
taglichen Handykonsums insbesondere
junger Menschen (vgl. JIM-Studie 2023),
wollen wir mit diesem Material einen Fokus
auf Medienkompetenz und aufgeklartes
und reflektiertes Mediennutzungsverhalten
legen. Dabei ist es uns wichtig, neben den
Herausforderungen und Risiken auch die

Maoglichkeiten von Kinstlicher Intelligenz (KI)
zu thematisieren.

Im Zusammenspiel zwischen dem digitalen
Spiel THE FEED, dem analogen Journal MEIN
FEED und diesem padagogischen Begleitheft
werden die Zusammenhange zwischen
Smartphones, Apps, Kunstlicher Intelligenz
und Algorithmen, Identitat und Zugehérigkeit
sowie mentaler Gesundheit angesprochen
und deren gesellschaftliche sowie personliche
Auswirkungen thematisiert. Wir schlieBen

mit MEIN FEED vor allem eine Licke, die

eine aktive und selbststandige Reflexion

des eigenen Social-Media-Verhaltens junger
Menschen ermdglicht. Mit einem Heft,
welches zum alltaglichen Begleiter werden
und auch unabhangig des Unterrichts, quasi
als Tagebuch, von Schilerinnen und Schuler
genutzt werden kann.

In der Auseinandersetzung mit THE FEED
und dem dazugehdrigen Bildungsmaterial

ist es uns ein zentrales Anliegen, Mensch
und digitale Technologien nicht als zwei
voneinander getrennte Gegensatze zu
verstehen. Menschen nutzen Brillen, sind
auf Herzschrittmacher angewiesen und
verwenden seit Jahrhunderten Techniken
der Navigation, sei es auf dem Land, zu
Wasser oder, in jingerer Zeit, in der Luft, um
nur einige Beispiele zu nennen. Kunstliche
Intelligenz, Algorithmen, Smartphones, Apps
und andere digitale Anwendungen sind auf
eine Weise mit unserem alltaglichen Handeln
verwoben, die eine Trennung zwischen
Mensch und Maschine nahezu unmaéglich
macht. Wir sehen in der Aufklarung von
Schilerinnen und Schulern eine Mdglichkeit
der Ermachtigung, sich kritisch mit der Macht
digitaler Technologien zu befassen und eine
mundige Position im Umgang mit selbigen zu
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beziehen. Schilerinnen und Schiler werden
zur Reflexion eingeladen, die im Unterricht
eingebettet und besprochen wird. Sie kdnnen
den Einfluss und die Auswirkungen von
Algorithmen und Kl auf ihren Alltag, ihren
Medienkonsum, ihre sozialen Beziehungen,
das politische Geschehen und die Medien
kritisch einordnen und werden dadurch
befahigt, informierte Entscheidungen zu
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ihrem digitalen Nutzungsverhalten zu treffen.

Selbstverstandlich sind Sie als Lehrkraft
ebenso eingeladen, das Heft MEIN FEED

zu benutzen. Wir winschen Ihnen und
Ihren Schilerinnen und Schilern einen
spannenden Austausch und viel Spal3 beim
Entdecken.




EINSATZ DES SPIELS
UND MATERIALS

im Unterricht

Lernziele

Das Hauptziel des Spiels und des dazugehdrigen Bildungsmaterials ist die Forderung digitaler
Souveranitat.
Im Einzelnen werden folgende Lernziele gefordert:

Schilerinnen und Schuler ...

® verstehen die Funktionsweise von Algorithmen und Kunstlicher Intelligenz und deren
Einfluss auf ihr Alltagshandeln

® lernen, dass ihr Nutzungsverhalten Algorithmen trainiert und diese entscheiden, was
Schilerinnen und Schuler in sozialen Netzwerken angezeigt bekommen

® verstehen die Strategien digitaler Technologien, dauerhafte Nutzungsaktivitat zu
stimulieren

o reflektieren das Suchtpotenzial sowie die Auswirkungen dieser Strategien auf die
eigene mentale Gesundheit und kdnnen dieses Wissen auf ihr Verhalten in digitalen
Raumen anwenden

® reflektieren das eigene Social-Media-Nutzungsverhalten selbstkritisch und eignen sich
einen selbstbestimmten Umgang mit Social-Media-Anwendungen an

® verstehen die Relevanz privatwirtschaftlicher und kommerzieller Interessen in der
Gestaltung und Programmierung relevanter Apps und Social-Media-Anwendungen und
wie diese das eigene (Konsum-) Verhalten beeinflussen

® setzen sich mit ethischen und normativen Fragen algorithmischer Systeme und
Kinstlicher Intelligenz auseinander und konnen diese auf relevante Alltagssituationen
anwenden

® konnen Stellung zu der Verwobenheit zwischen digitalen und analogen Raumen und
Verhaltensweisen beziehen

® konnen Aufgaben in MEIN FEED kreativ und selbststandig bearbeiten und sich mit
Mitschilerinnen und Mitschilern dartiber verstandigen

THE FEED - Begleitmaterial



Das Spiel

THE FEED ist ein mobiles Serious Game,

das sich mit der Rolle von Algorithmen in
Sozialen Medien und ihrer Auswirkung auf
unser Online-Verhalten auseinandersetzt.
Das digitale Spiel, fr Einzelspielerinnen und
-spieler ab 12 Jahren, erstreckt sich Uber

vier Kapitel, die jeweils ca. 5-10 min Spielzeit
erfordern. In einer simulierten Social-Media-
Umgebung Ubernehmen die Spielerinnen und
Spieler die Rolle einer Praktikantin oder eines
Praktikanten in einem grofRen Social-Media-
Unternehmen. Die Spielerinnen und Spieler
erleben Social Media aus der Perspektive

der Kl und entscheiden, welche Inhalte den
ihnen zugewiesenen Zielpersonen angezeigt
werden, beobachten deren Reaktionen und
sammeln Informationen Uber die einzelnen
Charaktere (was mogen sie, was mogen sie
nicht).

Einsatz des Spiels und Materials im Unterricht

Spielziel

In jedem Kapitel muss der Zielperson eine
bestimmte Anzahl von Posts gezeigt und
eine bestimmte Menge an Coins gesammelt
werden, um die Datenerfassung erfolgreich
abzuschliel3en und zu gewinnen. Die Coins
sind eine fiktive Einheit zur Bemessung des
monetaren Wertes der jeweiligen Online-
Aktivitat.

Diese Werte variieren je nach Kapitel,
genauso wie die zur Verfugung stehenden
Posts. Wenn ein Kapitel abgeschlossen ist,
werden alle freigeschalteten Infos Uber

die Zielperson gespeichert. Alle Infos der
Steckbriefe kdnnen nur bei mehrfachem
Durchlauf freigeschaltet werden. Geht die
Zielperson offline, bevor genug Posts gezeigt
und genug Coins verdient wurden, ist das
Spiel verloren und das Kapitel muss neu

Steigere die
User-Aktivitat

ihr Ex ist mit ihrk
Freundin zusam

war mit Leo auf e
Grundschule

Erhalte Feedback
& neue Inhalte
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Sammle Infos
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pasndll Einsatz des Spiels und Materials im Unterricht

gestartet werden. Das Ziel des Spiels ist es, in Sozialen Medien angezeigt wird?
die Charaktere moglichst lange online zu ® Welche Auswirkungen haben meine
halten, ungeachtet der emotionalen Situation. Online-Aktivitdten auf den Content, den
Die App vermittelt spielerisch das ich sehe?
Bewusstsein fur die Mechanismen hinter den ® Wie kann ich mich souveran und
Feeds, die wir taglich konsumieren: selbstbestimmt im digitalen Raum

® Wie beeinflussen Algorithmen, was mir bewegen?

Die Geschichte

In vier Kapiteln begleiten die Spielerinnen Spieler um die Aufmerksamkeit dieser

und Spieler unterschiedliche Charaktere - die Charaktere spielen, um sie online zu halten,
Klimaaktivistin Elif, die Sangerin Mila, den decken sie nach und nach auf, wie dieses
Gaming-Streamer Leo und einen anonymen Ereignis und die Macht von Social Media das
Fan-Account. Alle vier sind durch ein einziges, Leben jedes Charakters auf unerwartete
schicksalhaftes Ereignis miteinander Weise gepragt haben.

verbunden. Wahrend die Spielerinnen und

Kapitel 1 - Der Flaschenwurf

Kapitel 1 beginnt mit Schulerin und vorgefallen ist. Bei einem Auftritt wird
Klimaktivistin Elif. Sie ist, wie viele andere Mila vom Publikum aus mit einer Flasche
auch, Fan von Mila und folgt ihr auf Social beworfen, die sie am Kopf trifft. Mila kommt

Media. Dadurch weil? Elif auch, dass zwischen ins Krankenhaus.
Mila und Leo, einem Streamer, ein Streit

oL [VE'KONZERT,

SAMSTAG 20 UHR
MARKTHALLE 11

0 —— THE FEED - Begleitmaterial




AN

Einsatz des Spiels und Materials im Unterricht

Kapitel 2 - Die Suche nach dem Tater

In Kapitel 2 bespielen die Spielerinnen und vermeintliche Beweise gegen ihn gesammelt.
Spieler den Account von Mila. Die Medien Mila versucht ihre Followerinnen und
stlrzen sich auf den Vorfall bei ihrem Follower zu beruhigen und bittet sie, keine
Konzert. Wilde Spekulationen werden voreiligen Schlusse zu ziehen.

angestellt. Leo wird offiziell verdachtigt und

| Vor dem Angriff drohte
treamer real_leo Mila mit

Aus Freundschaft
wurde Hass

Kapitel 3 - Verdachtigungen fihren zu
Shitsstorm und Doxxing

In Kapitel 3 steht der Account von Leo Hohepunkt erreicht, als die Adresse von
im Mittelpunkt, der sich zunehmend mit Leo oOffentlich verbreitet und er von Mila-
Anschuldigungen konfrontiert sieht. Als Fans privat belagert wird. Pl6tzlich taucht
Mila sich aus Social Media zurtckziehen Videomaterial von Milas Konzert auf. War
mochte, geben ihre Fans auch dafir Leo die es vielleicht doch nicht Leo, der die Flasche
Schuld. Ein Shitstorm bricht aus, der seinen geworfen hat?

'eeI_Ieu ISTTUr mich durgh

‘real_leo

| erleidet s a\
SHITSTORM

Fans vermuten,
er hat etwas

mit Milas Riickzug Headlnﬁine‘

#Konsequenzenfiir Leo

Wie ein'Streamer unsere
Sangerin auschaltete

THE FEED - Begleitmaterial —_— T



pasndll Einsatz des Spiels und Materials im Unterricht

Kapitel 4 - Die Auflésung

Der Flaschenwerfer aus dem hat er bewusst als Tater beschuldigt, weil
Uberwachungsvideo von Milas Konzert wird er eifersiichtig auf dessen Vergangenheit
identifiziert. Es war Vincent, der die Fanpage mit Mila war. Dass Gewalt in dem Fall keine
miladever betreibt. Er war frustriert, weil Losung ist, sieht er letztendlich ein.

Mila sich in seinen Augen verandert hat. Leo

STALKER
“BEDRANGE

Outro - Und was kommt als nachstes?

Im Outro kommen alle vier Charaktere noch vergangenen Tage und Wochen zurtck.
einmal zu Wort und blicken individuell auf die

Ich habe mich lange richtig einsam gefuhlt. Die Fanpage
far Mila hat mir erstmal mega geholfen, aber dann hab
ich's echt Ubertrieben. Ich wollte Mila nur fir mich

und hab vergessen, wie es ist, echte Freunde zu haben.
#LonelyLife #0bsessed #LostInSocialMedia

2 o THE FEED - Begleitmaterial



Einsatz des Spiels und Materials im Unterricht

Social Media hat mich im letzten Jahr echt Nerven
gekostet. Aber es hat mir auch enorm weiter geholfen.
Ohne Social Media ware ich nie so schnell bekannt
geworden. Und mit Leo ware ich auch nicht wieder

in Kontakt gekommen. Ich bin so dankbar fur alles.
#SingerlLife #SocialMediaJourney #Grateful

Leo

Als Influencer weil3 ich, dass die Aufmerksamkeit der User
alles ist. Die spannendste Story gewinnt immer, und das
habe ich genutzt, um erfolgreich zu werden. Aber genau
das kann einem auch zum Verhangnis werden.

Jetzt habe ich es selbst erlebt: Ein falscher Vorwurf hat
einen Shitstorm ausgeldst, der schliel3lich dazu fuhrte,
dass meine Adresse geleakt wurde und ich umziehen
musste. #StreamerLife #Unfair

Mir geht's oft schlecht, weil ich hier nur sehe, was
alles schief lauft in der Welt. Aber wenn ich mich mit
meinen Klima-Freunden online austausche, bin ich
wieder dankbar. Daflir, dass wir uns so vernetzen und
Informationen teilen kénnen.

Ich frage mich oft, wie ich Social Media fur meinen
Aktivismus nutzen kann, ohne darunter zu leiden.
Irgendwie muss das doch gehen... #KlimaAktivismus
#SocialMediaBalance. Was meinst du?

THE FEED - Begleitmaterial e 13



SPIELANLEITUNG

Spiel-Intro

Zu Beginn eines Kapitels stellt sich jede die ersten Hinweise, welche Hashtags gut
Zielperson, deren Feed die Spielenden ankommen kénnten und welche nicht. In den
kontrollieren, selbst kurz vor. In Form einer folgenden, kurzen Steckbriefen werden diese

Social-Media-Story bekommen die Spielenden  nochmal zusammengefasst.

Elif

@elif.elfie

Follower 143

Alter 14

positive Reaktion auf #dog
negative Reaktion auf #biticher

Leo

@real_leo

Follower 200.000

Alter 17

positive Reaktion auf #gaming
negative Reaktion auf #outdoor

Mila

@mila.official

Follower 120.000

Alter 18

positive Reaktion auf #diy
negative Reaktion auf #fotografie

Vincent [fUhrt Fan-Account zu Mila, Name zu Beginn nicht bekannt]
@miladever

Follower 1.573

Alter 14 [auch zu Beginn nicht klar]

positive Reaktion auf #mila_official

negative Reaktion auf #friendship

THE FEED - Begleitmaterial



Spielablauf

Im Spiel wird der Screen in zwei grundlegende
Bereiche eingeteilt.

In der unteren Halfte des Screens befindet sich der
technische Bereich, in dem die Spielenden ,hinter
den Kulissen” der Social-Media-App die Auswahl

der Posts treffen und die Aktivitat der Zielperson
beobachten. Im Messages-Panel werden alle ein- und
ausgehenden Chat-Nachrichten, Kommentare und
Likes dokumentiert. Diese geben weitere Hinweise auf
die Interessen der Zielperson.

Im Mission-Panel bekommen die Spielenden direkte
Nachrichten und Feedback von ihren Vorgesetzten

im Unternehmen sowie alle Informationen zum
Kapitelziel. Hier wird auch auf Hashtags hingewiesen,
die besonders gute oder schlechte Auswirkungen auf
die Aktivitat der Zielperson haben.

Uber den méglichen Social-Media-Posts befindet sich
die Warteschlange. Diese hat drei Slots, die mit Posts
geflllt werden mussen, bevor die Zielperson online
kommt und das Spiel beginnt. In der oberen Halfte des
Screens wird angezeigt, wie sich die Entscheidungen
auf die Zielperson auswirken. Dafur sind die Anzeigen
far Aktivitat und Stimmung besonders relevant.
Daruber werden die Hashtags des aktuellen Posts
angezeigt, sowie ein Timer, der angibt, wie lange die
Zielperson bereits online ist.

USER NAME: mila.official
ZEIT: 01:57

Wriendship

wgang

#happy

PARAMETER L

BE% AkEivitit

ZUM USER =

20% Stimmung

GEWINN

MISSION &
HINWEISE
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USER

PLAYER

Spielanleitung N

a USER NAME: mila.official {3}

ZEIT: 0157
striendship
Sgang
Bhappy

B6% Aktivitat

-—
20% Stimmung

DIREKTES
FEEDBACK

GEPLANTE
POSTS

POST-SET

USER-AKTIVITAT
ZUM NACHLESEN

._11:51_.



paundil Spielanleitung

Arten von Posts

In THE FEED wird zwischen drei Arten von Social-Media-Posts unterschieden.

Generische Posts

Generische Posts sind die Posts, die von Anfang an in Sets

von drei zur Auswahl stehen und den gréR3ten Teil des Feeds
einnehmen. Sie werden von Nutzerinnen und Nutzern der Social-
Media-App gepostet, geteilt und kommentiert. Sie entsprechen
den Posts anderer User, die man im eigenen Feed vorfindet.

Storyposts

Storyposts erscheinen nach jedem dritten Post, der von den
Spielenden in der Warteschlange platziert wird. Auch sie
werden in Sets von drei angeboten und haben besonders
groRe Auswirkungen auf die Aktivitit der Zielperson. Uber
die Storyposts kdnnen die Spielenden mehr Uber die
Beziehungen zwischen den unterschiedlichen Zielpersonen
herausfinden. Oft kdnnen sich die Spielenden entscheiden,
auf welche Art und Weise, also mit welchem Post, sie Uber
Ereignisse in der Story berichten wollen. Sie entscheiden,
welches Narrativ der Geschehnisse den Charakteren
vorgelegt wird, und beeinflussen damit deren zukinftiges
Verhalten in der App sowie deren Stimmung. Storyposts
werden im Spiel durch einen Glanzeffekt gekennzeichnet.
Diese Posts entsprechen auf Social-Media-Plattformen den
Posts, die besonders viele Kommentare und Reaktionen
erhalten.

Werbeposts

Werbeposts erscheinen in der Post-Auswahl, sobald der
erste Storypost ausgewahlt wurde. Wenn Werbeposts
geschaltet werden, die gut bei der Zielperson ankommen,
verdienen die Spielenden besonders viele Coins.
Werbeposts haben unmittelbare Auswirkungen auf die
Aktivitat der Zielperson, wenn die Werbung kein Interesse
auslost.

THE FEED - Begleitmaterial



DAS

BEGLEITMATERIAL

In dieser Handreichung finden Sie den
didaktischen Rahmen zum Einsatz des
Serious Games THE FEED und dem
dazugehorigen Tagebuch MEIN FEED im
Unterricht. Padagogisches Begleitmaterial
funktioniert Ublicherweise als Bricke
zwischen einem Medium (sei es ein Film,
ein Buch oder, wie im Fall von THE FEED ein
(digitales) Spiel) und dem Einsatz desselben
im Unterricht. Es richtet sich auf den
schulischen oder aul3erschulischen Einsatz
und bleibt meist in der Hand der Lehrperson.

Journal Fir Schilerinnen und

Schiler MEIN FEED

Inwiefern erganzt das Journal MEIN FEED das
Spiel? Warum gibt es das Heft MEIN FEED
nicht als App?

Das Journal MEIN FEED ist eine analoge
Erganzung zur App THE FEED. Es funktioniert
als Tagebuch und kreatives Kritzelheft.
Schilerinnen und Schiler werden eingeladen,
durch kreative Ubungen und Fragen den
eigenen Umgang mit dem Smartphone zu
reflektieren sowie ein Gespur fur die Relevanz
von Kunstlicher Intelligenz, Algorithmen,
Sozialen Medien und Technologiekonzernen
far ihren Alltag zu entwickeln.

Schulerinnen und Schiler kénnen die
Aufgaben alleine zu Hause bearbeiten.

Als Lehrperson entscheiden Sie, je nach
verfugbaren Kapazitaten und thematischer
Anbindung, welche Ubungen Sie im
Unterricht einbinden und wie viel Raum Sie
der Bearbeitung geben. Die padagogische

THE FEED - Begleitmaterial

Mit dem vorliegenden Material wird diese
bilaterale Beziehung um einen weiteren
Baustein erganzt. Durch den Tagebuch-
Charakter richtet sich das Journal MEIN FEED
direkt an Schulerinnen und Schuler und ladt,
in Erganzung zum Spiel, zur eigenstandigen
Bearbeitung der Aufgaben und der
anschlieBenden Reflexion im Unterricht ein.
So wird das Ausflillen des Journals zu einer
kreativen Reise, bei der Sie lhre Schilerinnen
und Schiiler begleiten.

Einbindung und
Anbindung an

das digitale Spiel
stellt eine Brucke
zwischen analoger
und virtueller
Lebensrealitat der
Schalerinnen und
Schuler dar. Da wir im Journal zugunsten des
kreativen Charakters auf Zusatzinformationen
verzichtet haben, ermdglicht die Besprechung
der Ubungen im Unterricht einen
Kompetenz-Transfer von der Selbstreflexion
zur Aneignung von Kontextwissen und
erganzenden Informationen.

Das Heft kann in Erganzung oder Erweiterung
auch Uber das Spiel hinaus eingesetzt
werden. Wir empfehlen, das Material allen
Lehrkraften zu Beginn des Schul(halb)jahres
vorzustellen, sodass alle Lehrkrafte Uber den



P Das Begleitmaterial

didaktischen Rahmen informiert sind und im
Verlauf des Schuljahres und in verschiedenen
Unterrichtsstunden mit den Schulerinnen
und Schuler Uber das Spiel und Material ins
Gesprach gehen kdénnen. Im Anschluss kann
das Heft an die Schulerinnen und Schdler

zur selbstandigen Bearbeitung ausgehandigt
werden.

Im Heft werden die Schilerinnen und
Schuler dazu angeregt, das Zusammenspiel
zwischen Mensch und Maschine zu
reflektieren. Im Mittelpunkt steht die
Erkenntnis, dass Maschinen und Technik ein
nicht wegzudenkender Bestandteil unseres
Alltags sind und

dass dies von uns
Menschen einen
reflektierten und
selbstbestimmten
Umgang mit digitalen
Geraten und den
darauf verbreiteten
Angeboten erfordert.
Schilerinnen und
Schiler werden

BIDMETRIE

S

e T

unter anderem durch wiederkehrende
Elemente wie den Mood Tracker dazu
eingeladen, das Zusammenspiel zwischen
Mensch und Maschine auf kreative Weise
kennenzulernen und auf dessen Bedeutung
far ihren eigenen Alltag zu hinterfragen. In
einer Tabelle am Ende des Journals werden
alle Ubungen noch einmal reflektiert: die
Schilerinnen und Schuler tragen dort ein,
welche Kompetenzen und Fahigkeiten in den
jeweiligen Ubungen erforderlich waren und
welche sie eher dem Menschen und welche
eher ,der Maschine” (im Sinne von: digitaler
Technologie) zuschreiben. Dies ermdglicht als
Diskussionsgrundlage
einen Austausch Uber

gAAcHMlE::AE: die Méglichkeiten und
%HAST s Grenzen digitaler

o bt
oy -
e s e

Technologien. Sowohl

das Spiel, als auch die
Begleitmaterialien
sollen ihnen als
Inspiration dienen,
kreativ und starkend
auf diese Themen zu
blicken.

amaun

Navigation durch das Material

Um Ihnen als Lehrkraft einen praxisnahen
Einstieg in die vielfaltigen Themen zu
ermdglichen, sind die Methoden-Impulse
bewusst niedrigschwellig angelegt und setzen
keine besonderen Kenntnisse voraus. Sie sind
thematisch an den Lehrplan angepasst und,
je nach zeitlichen Kapazitaten, kirzer oder
umfassender einsetzbar. Im Material finden
Sie konkrete Anwendungsaufgaben, die sich
an den Themen des Spiels orientieren und
die Kompetenzbereiche Sach-, Methoden-,
Reflexions- und Medienkompetenz abdecken.
Zu jedem Themenbereich finden Sie
inhaltliches Kontextwissen sowie
Informationen zur jeweiligen Dauer und
Umfang der einzelnen Ubungen. Ergénzt wird

dies durch weiterfihrende Fragen und Links.
Die Zeitangaben beziehen sich jeweils auf die
Bearbeitungszeit der Auftrage und nicht auf
die Spielzeit selbst.

Je nach verfugbarer Zeit im Unterricht kénnen
Sie entscheiden, ob Sie die Schulerinnen

und Schuler erst das Spiel THE FEED spielen
lassen oder direkt einzelne Aufgaben aus
dem Begleitmaterial bearbeiten und das
Spiel zu einem spateren Zeitpunkt einsetzen.
Die Aufgaben sind in der Regel im Rahmen
einer Unterrichtsstunde (45 min) bearbeitbar.
Sie kdnnen jedoch auch als Hausaufgabe

zur selbststandigen Bearbeitung und
vertiefenden Recherche aufgegeben und
erweitert werden. Hinweise dazu finden Sie in
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Das Begleitmaterial

MEEAN

den Erlauterungen der Ubungen. Die Begleittexte fur Sie als Lehrpersonen

Das Material ist thematisch sortiert. Es gibt sind jeweils mit den folgenden Symbolen

ein Schlagwortregister fir den thematischen versehen, um die Navigation im Material
Uberblick. Am Ende des Heftes finden Sie ein Ubersichtlich zu gestalten und den Einsatz im
Glossar mit den zentralen Begriffen. Unterricht zu vereinfachen.

Thematischer Bildungsplanbezug

Zu Beginn jedes Kapitels finden sie thematische Bezlige zum Bildungsplan der
Sekundarstufe 1, insbesondere zu den Fachern Ethik, Religion, Deutsch und
Gemeinschaftskunde (je nach Bundesland auch: Sozialkunde, Politik und Wirtschaft,
Politik).

Hintergrundinformationen zum Thema

Reflexionsfragen

Impuls- und Vertiefungsfragen

Methoden

Die Methoden beziehen sich auf die Ubungen aus dem Journal und werden durch
zusatzliche methodische Anregungen erganzt. Die Erlauterungen sind knapp und
Ubersichtlich gehalten, damit ein niedrigschwelliger Einsatz im Unterricht ermdglicht
wird.

Jede Ubung ist mit einer Zeitangabe versehen. Diese dient als Orientierung, da
Ubungen auch, je nach Diskussionsbedarf oder Lehrplaneinbindung, auch mehr
Zeit in Anspruch nehmen kénnen.

Die Ubungen aus dem Journal kénnen die Schiilerinnen und Schiiler als
Hausaufgabe oder im Unterricht bearbeiten. Wenn die Aufgaben im Unterricht
bearbeitet werden, muss die Bearbeitungszeit noch zur Dauer der Auswertung
hinzugerechnet werden (dies wird durch eine Zeitspanne, z.B. 15 - 45 min
angegeben).
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Beispiel-Curricula

Damit der Einsatz des Spiels und Begleitmaterials in der Schule erleichtert wird, finden Sie

hier beispielhaft verschiedene Moglichkeiten, je nach verfigbarem zeitlichen Rahmen. (Die
Zeitangaben zu den ausgewahlten Ubungen dienen der Orientierung: Sie beziehen sich auf die
Bearbeitung der Ubung und eine kurze Auswertung).

Wir empfehlen, im Laufe des Schul(halb)jahres regelmaRig auf das Journal hinzuweisen
und die Schilerinnen und Schuiler zur Bearbeitung anzuregen. Sollten Sie am Ende des
Schuljahres noch Zeit haben, kénnen Sie das Heft gemeinsam auswerten und besprechen.

Sie haben:

Wenn Sie nur eine Schulstunde Zeit fUr das Material haben, kdnnen Sie das Spiel
erldutern und es von den Schulerinnen und Schuler 10 min anspielen lassen. Stellen Sie
in einem anschlieBenden Austausch (10 min) das Journal MEIN FEED vor und teilen Sie es
den Schulerinnen und Schulern fur die selbststandige weitere Bearbeitung aus. Folgende
Ubungen bieten einen guten Einstieg in die Bearbeitung des Journals:

App geht's ca. 15 min | Seite 14 *
Klimaquiz ca. 20 min | Seite 46
Einmal um die Welt ca. 15 min | Seite 50

Sie kdnnen das Spiel mit den Schilerinnen und Schulern besprechen und es
durchspielen lassen (ca. 30 - 45 min). In einem anschlieRenden Austausch Uber das Spiel
konnen Sie das Journal MEIN FEED vorstellen und es den Schiilerinnen und Schiilern

fir die selbststandige weitere Bearbeitung austeilen (15 min). Folgende ausgewahlte
Ubungen kénnen Sie anschlieBend bearbeiten lassen und besprechen:

Spielreflexion ca. 15 min | Seite 13
Ist das schon Content oder kann das weg? ca. 25 min | Seite 34
Biometrie ca. 15 min | Seite 32

* Alle Seitenangaben in diesem Heft beziehen sich auf
die jeweilige Ubung im Journal MEIN FEED.
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Stellen Sie THE FEED vor und lassen Sie das Spiel durchspielen (ca. 30 - 45 min). In einem
anschlieBenden Austausch kénnen Sie das Journal MEIN FEED fur die selbststandige
weitere Bearbeitung austeilen und gemeinsam anschauen (ca. 15 min). Die Schiilerinnen
und Schiler suchen selbstandig Ubungen zur Bearbeitung aus (ca. 35 min). Besprechen
Sie die jeweiligen Ubungen (30 min). Alternativ kénnen Sie folgende Ubungen bearbeiten
lassen und anschlieRend auswerten:

It's me ca. 15 min | Seite 8

Verloren im Rabbit Hole ca. 30 min | Seite 40
For You Page ca. 40 min | Seite 36
Was kostet die Welt ca. 30 min | Seite 19
Vormittag, Nachmittag, Hashtag ca. 10 min | Seite 33
Algorithmus-Simulator ca. 20 min | Seite 30

@ Im Material finden Sie verschiedene
Beitrage aus dem Spiel THE FEED: Posts,
Chatverlaufe sowie sogenannte Commander-
Nachrichten, die den Spielenden mitteilen,
welche Informationen sie im Spiel Gber die
Nutzenden erhalten.

| 4 '
| miea

JETZT-TICKETS
’ SICHERN!
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THEMENBLOCKE

TECHNOLOGIE-
KONZERNE

EEQ Thematischer Bildungsplanbezug

Machtverhaltnisse und Marktdominanz; Datenschutz und Privatsphare; ethische Fragen

zur Monopolbildung; Arbeitsbedingungen; Wirtschaft und Globalisierung; Politik; Ethik und
Verantwortung von Unternehmen; Konzerne, Gewinne; Manifest als Textform; Weberaufstand
(politische Lyrik, Industrialisierung und soziale Missstande des 19. Jahrhunderts);

Kommunikation und Argumentation.

Inhalt

Digitale Plattformen und Unternehmen

Digitale Technologien haben als globale
Infrastrukturen Einfluss auf unser gesamtes
Leben. Die Gestaltung, Menufuhrung und
Ziele der Angebote bestimmen, wie wir
kommunizieren, welche Informationen

uns zuganglich sind und wer unsere

Daten auf welche Weise verarbeiten und
nutzen kann - sie strukturieren die digitale
Offentlichkeit. Neben ihren Vorteilen gilt es
ebenso, die ethischen und gesellschaftlichen
Herausforderungen zu reflektieren, die

mit diesen technologischen Entwicklungen
einhergehen. Der globale Technologiemarkt
wird von wenigen groRen Unternehmen
dominiert. Zu den verschiedenen

Bereichen zahlen: Software (z.B. Apps),
Hardware (z.B. Smartphones), Medien

(z.B. Netflix), E-Commerce (z.B. eBay) und
Telekommunikation. Die sogenannten Big
Five Tech-Unternehmen sind aufgrund ihrer
marktbeherrschenden Positionen und ihres
Einflusses auf Technologie und Gesellschaft
von grof3er Bedeutung. Der Ausdruck ,Big
Five” stammt urspringlich aus der Wirtschaft
und wird oft verwendet, um marktfihrende
Unternehmen zu kennzeichnen, die einen
signifikanten Einfluss auf ihr jeweiliges

Feld haben. Sie pragen nicht nur die
Technologielandschaft, sondern auch viele
Aspekte des taglichen Lebens durch ihre

THE FEED - Begleitmaterial



Produkte, Plattformen und Dienstleistungen.
Ihre wirtschaftliche Machtposition basiert
auf der Extraktion und Kommerzialisierung
der Daten von Nutzerinnen und Nutzern aus
Online-Diensten. Fur den Technologie-Sektor
zahlen Apple, Microsoft, Alphabet (Google),
Amazon und Meta Platforms (Facebook) zu

Apple Inc.

Grundung: 1976

Hauptsitz: Cupertino, Kalifornien, USA
Kernprodukte: iPhone, iPad, Mac, Apple
Watch, Apple TV, iOS, macOS

Umsatz 2023: 388 Mrd. US-Dollar
Beschaftigte: 154.000 Personen

Microsoft Corporation

Griindung: 1975

Hauptsitz: Redmond, Washington, USA
Kernprodukte: Windows, Microsoft Office,
Azure, Xbox, Surface

Umsatz 2023: 204 Mrd. US-Dollar
Beschaftigte: 181.000 Personen

Alphabet Inc. (Google)

Grindung: 1998

Hauptsitz: Mountain View, Kalifornien, USA
Kernprodukte: Google Search, YouTube,
Google Ads, Android, Google Cloud,

Google Maps

Umsatz 2023: 281 Mrd. US-Dollar
Beschaftigte: 156.500 Personen

den ,Big Five". Sie haben Einfluss auf unser
Kommunikations- und Konsumverhalten und
kontrollieren und verwerten dieses in Form
von Daten. Ihnen wird aus diesem Grund
eine strukturelle und strukturierende Macht
zugeschrieben.

Amazon.com Inc.

Grundung: 1994

Hauptsitz: Seattle, Washington, USA
Kernprodukte: Amazon Web Services (AWS),
Amazon Prime, Amazon Marketplace, Alexa
Umsatz 2023: 514 Mrd. US-Dollar
Beschaftigte: 1.608.000 Personen

Meta Platforms Inc.

(ehemals Facebook Inc.)

Grundung: 2004

Hauptsitz: Menlo Park, Kalifornien, USA
Kernprodukte: Facebook, Instagram,
WhatsApp, Oculus

Umsatz 2023: 117 Mrd. US-Dollar
Beschaftigte: 71.970 Personen

Das chinesische Unternehmen Beijing
Bytedance Technology Ltd. betreibt u.a. die
Plattform TikTok. 2024 hat das Unternehmen
einen geschatzten Marktwert von 225 Mrd.
US-Dollar und gilt damit als wertvollstes
Startup der Welt. Taglich nutzen weltweit ca.
1,5 Mrd. Menschen TikTok.

Die Geschaftsmodelle der Unternehmen unterscheiden sich und hangen von den jeweiligen
Plattformen und Produkten ab. Am Beispiel der Social-Media-Plattform Instagram des Konzerns
Meta sind Werbeeinnahmen (gesponserte Beitrage, Videos), Einkaufs-Optionen (In-App-Kaufe,
Direktverkaufe von Produkten) und Influencer-Marketing zentrale Einnahmequellen.

THE FEED - Begleitmaterial

23



Ipesntl Technologiekonzerne

Vendor Lock-in-EFfekt

Der Vendor Lock-in-Effekt

(auch als Anbieterbindung oder
Lieferantenabhangigkeit bezeichnet)
beschreibt eine Situation, in der eine Person
von den Produkten oder Dienstleistungen
eines bestimmten Anbieters so stark

abhangig wird, dass der Wechsel zu einem
anderen Anbieter entweder extrem schwierig,
teuer oder in manchen Fallen fast unmaéglich
ist. Beispiele hierfur sind Cloud-Dienste,
(vorinstallierte) Software und Smartphone-
Okosysteme wie beispielsweise von Apple.

Geschichte der Smartphones

Auch wenn das Smartphone fir uns
mittlerweile ein unverzichtbarer
Alltagsgegenstand ist, ist ihre Geschichte
noch relativ jung. Der Begriff wurde 1999
erstmals von dem Technologieunternehmen
Ericsson gepragt. 1983 brachte IBM das
erste kommerzielle Mobiltelefon heraus, das
IBM Simon Personal Communicator. Dieses
Gerat gilt als eines der ersten Smartphones,
da es neben Telefonfunktionen auch E-Mail,
Kalender und Notizen ermdglichte. 1992
prasentierte Nokia das Nokia 1011, eines der
ersten GSM-Handys, das SMS-Nachrichten
unterstitzt. In den 2000er Jahren wurde der
kommerzielle Durchbruch mit funktionellen
Smartphones erzielt, mit dem Nokia 9210
Communicator (im Jahr 2000), das Uber

Luddismus

Luddismus war eine soziale Bewegung,
vor allem unter Textilarbeiterinnen und

eine QWERTY-Tastatur und einen grof3en
Bildschirm verfugte. 2007 revolutionierte
Apple den Markt mit dem ersten iPhone

- einem Smartphone mit intuitiver
Benutzeroberflache und Touchscreen. Diese
Entwicklung wird als Beginn der modernen
Smartphone-Ara verstanden. Ein Jahr spéter,
2008, wurde von Google das Android-
Betriebssystem verdéffentlicht, welches - im
Gegensatz zu den Produkten von Apple -
von verschiedenen Herstellern genutzt wird.
Im Jahr 2023 wurden weltweit etwa 1,14

bis 1,17 Milliarden Smartphones verkauft.
Die groRten Hersteller waren Apple und
Samsung, die jeweils etwa 20 % des Marktes
einnahmen.

leitet sich vermutlich von der Figur Ned
Ludd ab, einem fiktiven Anfuhrer, der als

-arbeitern, die Anfang des 19. Jahrhunderts in
England aufkam. Die Ludditen protestierten
gegen die zunehmende Mechanisierung

Symbol fur den Widerstand gegen den
technologischen Fortschritt stand. Heute wird
der Begriff oft verwendet, um eine allgemeine

der Arbeitswelt, da sie beflrchteten, dass
Maschinen ihre Arbeitsplatze ersetzen

und ihre Lebensgrundlage zerstéren
wurden. Die Anhanger der Bewegung
zerstorten Maschinen in Fabriken, um ihre
Existenz zu schutzen (auch bekannt als
~Maschinensturm®). Der Begriff ,Luddismus

"

Ablehnung oder Skepsis gegentber neuer
Technologie zu beschreiben. Auch aktuell
finden sich Bezlige zu den Forderungen der
Ludditen, etwa wenn die Technologisierung
bestimmter gesellschaftlicher Bereiche oder
der Verlust von Arbeitsplatzen angemahnt
wird. In den USA gibt es eine an den
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Luddismus angelehnte Bewegung der Einige Smartphonehersteller produzieren
Gen Z; Teenager, die sich der umfassenden sogenannte ,Dumbphones”, einfache
Prasenz des Smartphones und digitaler Mobiltelefone, die keine Apps, Kameras oder
Technologien verweigern und bewusst HD-Displays haben.

eine Gegenbewegung dazu starten.

Big Tech muss weg! - Ein Manifest Fiir eine
neue digitale Wirtschaft

Im September 2024 veroffentlichten Zerschlagung des Monopols der machtigen
verschiedene zivilgesellschaftliche Tech-Konzerne, um die Konzentration
Organisationen ,Ein Manifest flr eine neue von (digitaler) Macht in den Handen
digitale Wirtschaft” (im Original ,,Beyond weniger Unternehmen aufzuldsen. Zu den
Big Tech: A manifesto for a new digital Forderungen zahlen:

economy”). Darin fordern die Beteiligten die

Die striktere Umsetzung des aktuellen Wettbewerbs- und Kartellrechts:
So lassen sich dominante Tech-Konzerne entflechten, wahrend

eine weitere Konsolidierung durch Verbote weiterer Fusionen und
Ubernahmen verhindert wird.

Die Verpflichtung dominanter Technologieunternehmen zu mehr
Interoperabilitat: So kdnnen Nutzergruppen frei wahlen und problemlos
zwischen verschiedenen Plattformen und Anbietern wechseln. Neue
Marktteilnehmer bekamen eine Chance, die Empfehlungssysteme der
Plattformen lieBen sich individuell anpassen.

Die angemessene Besteuerung dominanter Tech-Konzerne, bspw. durch
eine Digitalsteuer: So kénnen die enormen Gewinne umverteilt werden.
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@ Reflexionsfragen

® Was sind die Ziele der Unternehmen?

® Was bedeutet es, wenn die Macht Uber Apps, digitale Angebote und Gerate in
den Handen weniger Unternehmen gebundelt wird?

® Wie erhalten die Unternehmen ihre Macht?

® Sollten Technologieunternehmen starker reguliert werden, um ethische
Standards sicherzustellen?

® Welches waren die ersten Smartphones und wie sahen sie aus?

® Welche technischen Fortschritte wurden in den verschiedenen Jahrzehnten
gemacht?

® Inwiefern haben Smartphones unser Leben verandert?

® Wer waren die Schltsselpersonen oder -unternehmen in der Entwicklung der
Smartphones?

Traumhandy

Seite 15 puy

In dieser Ubung entwerfen die Schiilerinnen und Schiiler ihr Traumtelefon der
Zukunft.

VERNISSAGE, KLASSENGESPRACH m

Sie kdnnen einzelne Smartphones in einer Klassengalerie vorstellen
lassen und die Unterschiede und Gemeinsamkeiten der Ideen in
einem Klassengesprach thematisieren.

ERGANZUNG: GRUPPENARBEIT (HAUSAUFGABE),
KLASSENRAUMGALERIE UND DISKUSSION m

In dieser Rechercheaufgabe sollen die Schiilerinnen und Schiler + mogliche
die Geschichte des Smartphones nachverfolgen und aufbereiten. In Hausaufgabe
einer Gruppenarbeit wird eine Zeitleiste erstellt, jeweils mit Fotos

der gangigen Telefonmodelle und ihrer Entwicklung.

Die Zeitleiste kann auch auf einer Landkarte abgebildet und um

die Produktionsorte der Smartphone-Bestandteile erganzt werden.

Zum Abschluss des Rundgangs kdnnen Sie mit den Schilerinnen

und Schuler diskutieren, inwiefern Smartphones unser Leben

verandert haben. Sie sollen dabei die Aspekte Datensicherheit,

Abhangigkeit, Arbeit und soziale Vernetzung einbeziehen.
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Seite 18

Konzern-Tracking

Die Schilerinnen und Schiiler lernen die Konzerne hinter den von ihnen
genutzten Apps kennen. Sie verstehen, dass Technologien nicht neutral sind,
sondern dass an sie bestimmte Interessen und daraus abgeleitete Funktionen
geknupft sind.

GRUPPENUBUNG m

Die Schulerinnen und Schiler recherchieren die Hausaufgabe und
Entstehungsgeschichte der Sozialen Medien. Sie erstellen Klassengesprach
gemeinsam eine Ubersicht fiir den Klassenraum mit den

jeweiligen Medienunternehmen, ihren jahrlichen Umsatzen

sowie den dazugehorigen Produkten und Plattformen.

EINZELUBUNG, DISKUSSION m

Die Schulerinnen und Schiler sollen eine Rangliste der fUnf wichtigsten
Unternehmen erstellen, ohne die Unternehmen vorher zu recherchieren.
In einem Klassengesprach tauschen Sie sich Uber die Ergebnisse aus.
Mogliche Reflexionsfragen kdnnen lauten: Kennen sie alle
Unternehmen? Wie erklart sich der Unterschied in den Umsatzen und
der Anzahl der Mitarbeitenden? Wieso steht Amazon auf Platz vier und
hat jedoch die meisten Mitarbeitenden? Wie lasst sich diese Ungleichheit
erklaren? Was sind die Ziele der Unternehmen? Was bedeutet es, wenn
die Macht Uber Apps, digitale Angebote und Gerate in den Handen
weniger Unternehmen gebuindelt wird? Wie erhalten die Unternehmen
ihre Macht? Sollten Technologieunternehmen starker reguliert werden,
um ethische Standards sicherzustellen?

Erganzung: Die Schulerinnen und Schuler sollen den sogenannten
LVendor-Lock-in-Effekt” recherchieren. Was steckt dahinter? Kennen
die Schilerinnen und Schuler das Phdanomen? Sind sie auch davon

betroffen?

| 45 - 90 min |
Lesen und besprechen Sie gemeinsam mit lhren z.B. je nach verfugbarer
Schulerinnen und Schuler das Manifest ,Big Tech muss weg! Zeit: 10 min Einlesen

- Ein Manifest fur eine neue digitale Wirtschaft.” Welche in das Manifest,
Forderungen stecken darin? Wie kann eine Umsetzung der 15 min Argumente in
Forderungen aussehen? In einer Debatte Ubernehmen die Kleingruppen erarbeiten -
Schalerinnen und Schuler die Rollen von Politikerinnen, hier bietet sich auch eine
Wirtschaftsvertretern und Datenschutzbeauftragten, Pro- und Contra-Debatte
um eine Diskussion Uber die Regulierung eines an, 20min Diskussion und
Technologieunternehmens zu fihren. Zusammenfassung
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 Seite 16 pummmmy
Vom Rohstoff in die Hand

Die Schiilerinnen und Schiiler ordnen die Schritte der Herstellung von
Smartphones in die richtige Reihenfolge.

EINZELUBUNG, KLASSENGESPRACH m

Diese Sortiertibung kann z.B. ein Einstieg in das Thema Klima

und Nachhaltigkeit sein und in Verbindung mit dem Quiz je nach Umfang
Klimabilanz Smartphone bearbeitet werden. der Ubung,

Wer sorgt daftir, dass wir regelmaRig neue Telefone (und anschlieBenden
andere rohstoffreiche digitale Technologien) nutzen kdnnen? Diskussion und
Welche Auswirkungen hat das auf das Leben der Menschen in inhaltlichen

den Produktionslandern und auf das Klima? Einbettung

 Seite 19 pmmmy
Was kostet die Welt?

PARTNERUBUNG, KLASSENGESPRACH m

Im Spiel THE FEED erhalten die Nutzenden Coins flr die Zeit,

die der jeweilige Charakter auf der App verbringt. Diese Coins
entsprechen keiner echten Wahrung, sie vermitteln aber ein Gefuhl
dafur, dass jedes Engagement auf der App bares Geld wert ist.

Pro Minute Bildschirmzeit verdient Meta je Nutzerin oder Nutzer
zwei Cent. Bei Twitter, TikTok und Snapchat mussen Nutzerinnen
und Nutzer mindestens zwei Minuten auf der Plattform aktiv

sein, damit die Unternehmen einen Cent verdienen. FUr Youtube
werden funf Minuten Bildschirmzeit angegeben, um einen Cent
umzusetzen

Lassen Sie die Schulerinnen und Schiler schatzen, wie viel Geld
auf den verschiedenen Social Media Plattformen pro Minute
generiert wird. Sie kdnnen auch besprechen, welche Méglichkeiten
die Plattformen nutzen (— Dark Patterns), um Nutzende aktiv zu
halten. Wie kdnnen die Schulerinnen und Schiiler diesen Strategien
widerstehen? Anschliel3end sollen die Schulerinnen und Schiiler
recherchieren, was die Unternehmen mit den Gewinnen machen.
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Seite 77 pummy

Unplugged

Die Schiilerinnen und Schiiler beschreiben einen Tag ohne jegliche technische
Gerate ( Smartphone, Tablet, Computer, Fernseher, Radio, Spielkonsole,

Waschmaschine, Kiihlschrank, Staubsauger, Router...).

KLASSENGESPRACH

In der Auswertung kdnnen Sie auf die Medienzugange je
Haushalt der JIM-Studie eingehen (den Link finden Sie in

der Ubersicht). Besprechen Sie die Unterschiede zwischen
technischen Geraten und (digitalen) Medien. Besprechen Sie
mit den Schiilerinnen und Schuler die Forderungen der ,neuen”
Ludditen, die sich dem Smartphone entsagen. Was denken Sie?
Hat diese Bewegung das Potential, eine neue Jugendbewegung
zu werden? Was braucht es dafur?

je nach
verfugbarem Rahmen

Diese Diskussion
kann z.B. auch

an die Ubungen
.Konzern-Tracking”,
~Traumhandy” oder
»Eindrucksvoll”
anschliel3en.

it i icht] mehr. so
Seit ich nicht mehr SO
viel auf social/Media b1m
geht es mir viel besser

4“
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APPS UND
AUFMERKSAMKEITS-
OKONOMIE

EEQ Thematischer Bildungsplanbezug

Belohnungssysteme und deren Einfluss auf die Nutzungsaktivitat; Konsum; Konzerne, Gewinne;
Manipulation; Demokratie und Freiheit; Identifikation der eigenen digitalen Rolle; Medienkritik;
Textanalyse und sprachliche Manipulation (Werbetexte).

Inhalt

Apps und Maobile Spiele

Smartphones sind das zentrale
Unterhaltungs- und Spielmedium. Apps (Abk.
far Application Software) sind Anwendungen
far Smartphones oder Tablets, die
unterschiedliche Funktionen fur verschiedene
Bereiche des Alltags erfullen. 2024 gibt es
im Google Play Store 2,3 Mio verfiigbare
Apps. Im Jahr 2021 sind minutlich 285.000
Euro in den App Stores
ausgegeben worden.
Das entspricht mehr
als 411 Mio. Euro
in 24 Stunden und
im Jahr Gber 150
Mrd. Euro. Meta,
der Konzern des
Facebook-Grinders
Mark Zuckerberg, hat
im Jahr 2023 durch
Werbeeinnahmen

einen Umsatz von rund 132 Mrd. US-
Dollar erzielt. Die Einnahmen aus Werbung
bilden mit 98 % die Hauptumsatzquelle des
Unternehmens. Im Grundungsjahr 2011
betrug der Werbeumsatz im Vergleich

1,8 Mrd. US-Dollar.

Die am haufigsten genutzten Apps sind:

® Soziale Netzwerke und Messaging-
Apps (Snapchat, Facebook, Instagram,
WhatsApp, TikTok, WeChat)

® Unterhaltungs- und Streaming-Apps
(YouTube, Spotify, Twitch, Netflix)

@ Navigations- und Karten-Apps (Google
Maps, Apple Maps)

® Shopping-Apps (Amazon, eBay)
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Wie beeinflussen Algorithmen unser

(Konsum-)Verhalten?

Digitale Anwendungen verfolgen die
Aktivitat der Nutzenden unter anderem
durch Funktionen wie Likes, Kommentare,
Verweildauer. Empfehlungen werden dann
auf der Basis von Verhaltensvorhersagen
erstellt. Im Spiel THE FEED lernt der
Algorithmus, welche Inhalte die vier
Charaktere interessieren und zeigt ihnen in
jeder Spielrunde mehr entsprechende Posts
an. Je passender die Angebote ausgewahlt
werden, desto hoher steigt die Aktivitat

der Nutzenden und damit der Umsatz der
Unternehmen. Sobald die Aktivitat der
Charaktere auf 0 % sinkt, gehen sie offline
und das Spiel ist verloren. Im Sinne der
technologischen Aufmerksamkeitsékonomie
werden Spielende Uber langere Zeitrdume,
zum Beispiel durch Mechanismen wie
Belohnungssysteme, an ein Spiel gebunden.
Diesen Effekt macht sich THE FEED zunutze.
Digitale Spiele sollen in den Bann ziehen und
zur regelmaligen Ruckkehr motivieren. Es
ist daher entscheidend, das Bewusstsein fur
einen verantwortungsvollen Umgang mit der
Bildschirmzeit zu scharfen und gleichzeitig die
Potenziale von Spielen als Lernwerkzeuge zu
erkennen.

Um Nutzerinnen und Nutzer auf den
jeweiligen Plattformen zu halten und
Umsatze zu generieren, werden verschiedene
Design-Strategien eingesetzt, die auch als
Dark Patterns bezeichnet werden. Dies sind
manipulative Designs oder Prozesse (auch

Benutzungsschnittstellen-Design oder engl.
Interface-Design), die Nutzerinnen und
Nutzer einer Website oder App zu einer
Handlung Uberreden sollen. Aufgrund ihrer
manipulativen Effekte werden diese Muster
.dark” genannt. Sie kbnnen Menschen in
finanzielle Abhangigkeiten fuhren oder auch
datenschutzrechtliche Lucken nutzen. Sie
haben Auswirkungen auf die Privatsphare
und den Jugend- und Verbraucherschutz.

BEISPIELE

® Aktivitatsbenachrichtigungen,
Kanstliche Verknappung (,Das Angebot
ist nur jetzt glltig")

® Wiederholtes Stéren (Pop-Up-
Benachrichtigungen, die immer wieder
erscheinen)

® Roach Motel und erzwungene
Kontinuitat (Das Anlegen eines
Accounts ist einfach, das Loschen des
Accounts ist unubersichtlich)

® Sneak into basket (Artikel werden
automatisch als Vorschlag in den
Warenkorb gelegt)

® Vorauswahl (Einzelprodukt vs. Spar-
Abo)

® Versteckte Informationen (z.B. die
Informationen zum Abbestellen eines
Newsletters)

® Confirshaming (Wenn die Ablehnung
eines Angebotes negativ formuliert ist:
,Nein, ich mochte nicht reich werden")

mila.official geht's wohl nicht so gut. Ignoriere X}

das einfach! Uns interessiert nur Aktivitat.

Aha. mila.official ist mit wenig Geld groR3 (%)
geworden und weil3, Selbstgemachtes zu schétzen.
Hauptsache fir uns sitzt ihr Geld locker.

Was fiir eine Info! Der mila.officials Ex ist jetzt X}
mit ihrer besten Freundin zusammen. Lass
uns passende Werbung schalten!
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Verantwortung und Autonomie

Am Beispiel der Aufmerksamkeitsékonomie
und Marketingstrategien wird deutlich,
dass wir Menschen nur beschrankt
autonom und vernunftig handeln. Wir sind
immer storanfallig fur Einflussfaktoren

von aul3en. Auch wenn dies kein neues
Phanomen ist, wird es insbesondere durch
die Einflussnahme digitaler Technologien
auf unser Verhalten deutlich. Algorithmen
und Kl steuern uns auf eine Weise, die
bisher strategischen Werbe-Beraterinnen
und Beratern vorbehalten war. So lasst uns
beispielsweise geschickt platzierte Werbung
Dinge kaufen, die wir eigentlich nicht wollten
oder brauchen. Doch wenn alle eben nun
Gummistiefel auf Arbeit tragen, dann
brauchen wir auch ein Paar.

Reflexionsfragen

—

Durch sogenanntes Nudging soll

unser Verhalten zugunsten besserer
Entscheidungen fur uns und die
Gemeinschaft beeinflusst werden

(z. B. durch farblich getrennte Mulleimer

im Schulgebaude, Bewegungsanreize

far Schulerinnen und Schduler, Salat als
Standardbeilage in der Schulkantine).
Algorithmen und Kl ermdglichen es, diese
Form der Beeinflussung in groRBerem Mal3e
umzusetzen. Aus diesem Grund ist digitale
Souveranitat und Kompetenz unerlasslich,
um maschinelle Angebote dekodieren und
uns kritisch dazu verhalten zu kénnen, anstatt
ihnen die Steuerung unseres Verhaltens und
unserer Bedurfnisse zu Uberlassen.

® Welche Entscheidungen werden fur die Jugendlichen getroffen? Wo und was kénnen

und mochten sie selbst entscheiden?

® Was heil3t Freiheit fur die Schilerinnen und Schiler?
® Welche ethischen Probleme ergeben sich aus der Aufmerksamkeitsékonomie von

Apps?

® Wie unterscheiden sich notwendige Bedurfnisse von kunstlich geschaffenen

Konsumbedurfnissen?

® Wie kdnnen wir als Nutzende ethisch verantwortungsbewusst mit Apps und

digitalen Diensten umgehen?
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Apps und AufFmerksamkeitsékonomie

@ Methoden

Makin’ Money Moves

Seite 20 puy

Die Schiilerinnen und Schiiler reflektieren ihre eigenen (materiellen) Wiinsche
und Bediirfnisse sowie ihr Konsumverhalten und erkennen Werbe- und
Marketingstrategien.

THINK-PAIR-SHARE m
Die Schulerinnen und Schiler definieren die Begriffe Wunsch und
Bedirfnis, auf Basis der Ubung ,Makin’ Money Moves". Welche
materiellen Winsche haben Sie? Welche immateriellen Winsche

haben Sie?
Hinweis: In dieser Vincent ralf_knipst37
Ubu ng kénnen Lol vlit muss ich Hahaha wie viel
. . meinen Eltern Taschengeld
Eln.kommensu'r?terschlede nochmal 25 € klauen, bekommst du alter,
zwischen Familien und dann kann ich die das ganze Merch ist
verschiedene soziale Lagen neuen Soupthies doch bestimmt voll
o . auch probieren. teuer!?
der Schilerinnen und Schuler
deutlich werden. Think-Pair- merlin13 Vincent
Share empfiehlt sich nur, Digga du beklaust Egal wie viel ich
. R deine Eltern??? Fiir kriege, ich geb
Wen"n dle_SChUIermnen und Mila Merch? alles fiir Mila Merch
Schduler einen vertrauensvollen aus...

Umgang miteinander haben.

Alternativ kann diese Ubung

auch allgemeiner, ohne das Teilen personlicher Winsche und
Bedurfnisse besprochen werden.

EINZELREFLEXION, HAUSAUFGABE m

In einer anschlieBenden Einzelarbeit, die sich als Hausaufgaben-
Recherche eignet, reflektieren die Schulerinnen und Schdler:

Far welche App zahle ich? Was sind die Grinde daftir? Welche
Werbeanzeigen habe ich zuletzt gesehen? Was habe ich zuletzt online
gekauft?

Im anschlieBenden Austausch in der Klasse wird besprochen,

wie selbstverstandlich unser tagliches Konsumverhalten mit dem
Smartphone verbunden ist und welchen Einfluss dies auf unser Leben
hat. Die Schiilerinnen und Schuler setzen sich damit auseinander,
welche Dinge sie, angeregt durch ihr Smartphone, konsumieren
(wollen). Bei diesem Thema kénnen auch Einkommensunterschiede

in den Familien eine Rolle spielen. Es bietet sich daher an, in einem
geschutzten Rahmen auch dartber zu sprechen, welche Mdglichkeiten
durch Konsum in einer Gesellschaft geschaffen werden und inwiefern
dadurch Ein- und Ausschluss in sozialen Gruppen stattfindet.
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Must-Haves!

In dieser Ubung setzen sich die Schiilerinnen
und Schuler mit den Design-Strategien
verschiedener digitaler (Werbe-) Angebote
sowie ihrem eigenen Konsumverhalten
auseinander. Sie entwickeln ein Bewusstsein
fur Marketingstrategien und ihren Einfluss auf
den eigenen Alltag und Social-Media-Konsum.

45 min|
Die Schilerinnen und Schuler entwickeln in Kleingruppen jeweils
ein Konzept fur eine App. Diese soll mindestens vier der folgenden
Kategorien enthalten, um Einnahmen zu generieren: Werbung,
In-App Kaufe (Spiele), Abonnements (kostenlose Version, mehr
Funktionen kosten), kostenpflichtige App, Sponsoring (z.B. FuRball
App bekommt Sponsoring von Adidas), Merchandise verkaufen
(zB. Mediations-App verkauft Meditationskissen), Crowdfunding
(Spiele finanzieren). Welche Apps haben die Schilerinnen und
Schuler entwickelt?

Tauschen Sie sich Uber die Werbestrategien aus.

UNTERRICHTSGESPRACH

Kennenlernen von Dark Patterns als Design-Taktiken und
Marketingstrategien. m
Was sind Dark Patterns? Wo begegnen diese den Schilerinnen und

Schulern? Besprechen Sie, wie sich Schiilerinnen und Schiler davor

schitzen kénnen.

 Seite 14 puy
App geht's

In dieser Ubung notieren die Schiilerinnen und Schiiler, wie viele Apps sie auf dem
Handy haben und wofiir sie diese nutzen.

KLASSENGESPRACH, GRUPPENARBEIT | 30 min |

Die Schulerinnen und Schuler sollen schatzen, wie viele

Apps taglich heruntergeladen werden und wie sich das
Nutzungsverhalten je nach Altersgruppe unterscheidet. Fertigen
Sie eine Klassenubersicht an: Welche sind die 10 am haufigsten
genutzten Apps in der Klasse? Wie haufig nutzen die Schiilerinnen
und Schuler die Anwendungen? Nutzen Sie dafur die erstellten
Diagramme. Auf welche Daten greifen die Apps zurick? Welche
Informationen sammeln sie tber die Nutzerinnen und Nutzer?

Als erganzende Quelle bietet sich die Statistik der wichtigsten Apps
bei Jugendlichen aus der JIM-Studie an.
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ALGORITHMEN UND
KUNSTLICHE
INTELLIGENZ

Eﬂg Thematischer Bildungsplanbezug

Erzahlen und Schreiben; Gegenwart und Zukunft; Entscheiden und Handeln; Normen

und Werte; Dilemmata; Menschenbild; Demokratie; Umgang mit Medien und
Informationstechnologien; Grundlagen der Kl und Algorithmen; Verstandnis fur die
Funktionsweise und Grenzen von Kl-Anwendungen; Verantwortung und ethische Fragen bei der

Nutzung von KI; Datenschutz.

Inhalt

Ein Algorithmus ist eine Handlungsvorschrift,
eine Art Rezept, um ein konkretes Ziel zu
erreichen, z.B. die Losung eines Problems
oder einer Menge gleicher Probleme.
Algorithmen sind aus diesem Grund ein
wesentlicher Bestandteil von Kunstlicher
Intelligenz, aber sie sind nicht per se
gleichzusetzen mit KI. Sie werden in
Kinstlicher Intelligenz durch spezifische
Methoden des maschinellen Lernens (wie
Uberwachtes Lernen, Uniiberwachtes
Lernen und Bestarkendes Lernen) zur
Entscheidungsfindung genutzt. Durch
Training werden Algorithmen an Daten
angepasst und bilden dann (quasi als
Bauplan oder Rezept) die Grundlage dafur,
wie eine Kl Informationen verarbeitet, lernt
und Entscheidungen trifft. Ein Vorteil von
Algorithmen ist die effiziente Problemldsung.
Inhalte werden systematisch und strukturiert
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nach bestimmten Kriterien durchsucht,
unabhangig von menschlichen Eigenschaften
wie Emotionalitat, Mudigkeit oder dem
Nachgehen individueller Interessen.

Algorithmen sortieren und ordnen

Inhalte. Sie arbeiten nach den Prinzipien
Berechenbarkeit, Mustererkennung und
Planbarkeit. Diese Prinzipien ermdglichen,
Probleme und Aufgaben durch festgelegte
Regeln und Algorithmen zu I8sen. Jede K
verwendet Algorithmen, um voraussagbare
und wiederholbare Ergebnisse zu liefern.
Auf diese Weise sind auch in groRen
Datenmengen (z.B. aus Bildern, Ténen oder
Texten) wiederkehrende Merkmale oder
Strukturen fur die Kl identifizierbar.
Planbarkeit bedeutet, dass KI-Systeme in der
Lage sind, aus den erkannten Mustern und
berechneten Daten Handlungsstrategien



zu entwickeln. Dabei plant die K, wie

sie bestimmte Ziele erreicht, und setzt
diese Plane in Aktionen um. Dies ist
besonders wichtig bei komplexen Aufgaben
wie der Steuerung von Robotern oder
selbstfahrenden Autos, bei denen die K,
basierend auf aktuellen Informationen,
entscheidet, was als nachstes zu tun ist.

paandil Algorithmen und Kiinstliche Intelligenz

(Beispiel: Ein selbstfahrendes Auto nutzt K,
um auf Basis von Sensordaten zu planen,
wann es bremsen, beschleunigen oder
ausweichen muss, um sicher ans Ziel zu
kommen). Gleichzeitig werden Inhalte mit
generativer Kunstlicher Intelligenz (durch
Maschinelles und sogenanntes Deep
Learning) auch hergestellt.

Welche Arten von Algorithmen gibt es?

Es gibt eine Vielzahl von Algorithmus-
Arten, die in verschiedenen Bereichen

der Informatik und Kunstlichen Intelligenz
verwendet werden. Diese Algorithmen
unterscheiden sich in ihrem Ansatz, ihrer
Funktionsweise und den Aufgaben, die sie
|6sen. Hier sind einige der wichtigsten Arten
von Algorithmen und ihre Merkmale:

a) Linearer Algorithmus

Ein linearer Algorithmus ist ein Algorithmus,
dessen Laufzeit proportional zur GroRRe

des Eingabedatensatzes wachst. Diese Art
von Algorithmus ist besonders effizient fur
kleinere oder mittelgrol3e Aufgaben und
wird haufig in alltaglichen Anwendungen
verwendet, um Daten schnell zu verarbeiten,
2.B. fUr eine einfache Suche einer bestimmten
Datei in einem Ordner oder einem Kontakt im
Telefonbuch oder einem bestimmten Wort in
einem Chatverlauf. Ein linearer Algorithmus
durchlauft jedes Element von oben nach
unten (oder von vorne nach hinten), bis

er das Gesuchte findet oder alle Optionen
durchgegangen ist.

Apps auf Smartphones, die Daten in

Echtzeit verarbeiten - wie Schrittzahler

oder Wetter-Apps - verwenden lineare
Algorithmen, um Daten wie Schritte oder
Temperaturanderungen nacheinander zu
erfassen und darzustellen.

Bei der Wiedergabe von Videos oder Musik

wird oft ein linearer Algorithmus verwendet,
um die Daten der Datei nacheinander zu
verarbeiten und wiederzugeben. Besonders
beim Streaming von Medien, bei dem Daten
in Sequenzen empfangen werden, spielt der
lineare Algorithmus eine wichtige Rolle.

b) Sortieralgorithmus

Sortieralgorithmen spielen eine zentrale
Rolle in vielen Technologien, die wir taglich
nutzen. Sie verwenden oft komplexe
Varianten wie ,Quicksort” oder ,Mergesort”,
die speziell optimiert sind, um grol3e
Datenmengen schnell zu sortieren. Sie
verbessern die Nutzungsfreundlichkeit,
indem sie Informationen schnell und
effizient ordnen, was uns hilft, schneller
Entscheidungen zu treffen und besser mit
der grol3en Menge an Daten umzugehen,
die wir taglich konsumieren, z.B. mit
Suchmaschinen. Wenn wir eine Suchanfrage
stellen, sortiert der Algorithmus die Millionen
von Suchergebnissen nach Relevanz. In
Online-Shops werden Produkte oft nach
Preis, Beliebtheit oder Relevanz sortiert.
Sortieralgorithmen sorgen dafiir, dass wir
Produkte in einer bestimmten Reihenfolge
sehen, z.B. vom gunstigsten zum teuersten.
Plattformen wie Spotify, Netflix oder
YouTube sortieren Inhalte basierend auf
Nutzungsvorlieben, Bewertungen oder
Veroffentlichungsdatum. In genutzten Apps
(z.B. WhatsApp oder E-Mail-Diensten) werden
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Nachrichten und Kontakte sortiert - entweder
nach Zeit, Haufigkeit der Kommunikation
oder alphabetisch. Dies wird durch
Sortieralgorithmen ermdglicht.

c) Optimierungsalgorithmus

Optimierungsalgorithmen dienen dazu,
viele Prozesse, die wir taglich nutzen,
effizienter zu gestalten. Ob bei der
Navigation, im Energieverbrauch, bei der
Finanzplanung oder im Onlineshopping
- Optimierungsalgorithmen arbeiten oft
im Hintergrund und sorgen dafur, dass
unsere Entscheidungen schneller, praziser
und kosteneffizienter getroffen werden
konnen. Navigations-Apps verwenden
Optimierungsalgorithmen, um die

schnellste oder klrzeste Route basierend
auf Verkehr, StraBensperrungen und
Baustellen zu berechnen. Fluggesellschaften
und Reisebuchungs-Websites verwenden
Optimierungsalgorithmen, um die besten
Flugzeiten, Preise und Verflgbarkeiten zu
ermitteln. Diese Algorithmen berticksichtigen
Faktoren wie Buchungszeitpunkt,

Nachfrage und Sitzverfugbarkeit.
Optimierungsalgorithmen spielen auch in
der Ressourcenallokation, beispielsweise in
der Logistik oder bei der Optimierung
von Produktionsprozessen, eine zentrale
Rolle.

d) Matchingalgorithmus

Matchingalgorithmen sind Algorithmen,
die darauf abzielen, zwei oder mehr
Dinge, Personen oder Ressourcen
basierend auf bestimmten Kriterien
optimal zusammenzubringen. Sie
sorgen dafur, schnell und effizient
passende Angebote oder Losungen

zu finden. Plattformen wie Facebook,
Instagram oder LinkedIn verwenden
Matchingalgorithmen, um potenzielle
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Kontakte vorzuschlagen. Der Algorithmus
analysiert bestehende Kontakte, gemeinsame
Interessen oder Netzwerke und macht
entsprechende Vorschlage.

e) Bridging Algorithmus

(Briicken bauen gegen Polarisierung)

Ein Bridging-Algorithmus im sozialen Kontext
bezieht sich darauf, wie Verbindungen
zwischen unterschiedlichen sozialen Gruppen
oder Gemeinschaften geschaffen werden
kénnen, um den Austausch von Ideen,
Ressourcen oder Kooperationen zu fordern.
Dabei geht es um das Uberwinden von
»Sozialen Brucken” (Social Bridges) zwischen
verschiedenen Gruppen, die moéglicherweise
unterschiedliche Perspektiven, Kulturen oder
Interessen haben.
® Starkung von sozialen Netzwerken:
Identifikation von Personen oder
Knotenpunkten, die als Bricken
zwischen unterschiedlichen Netzwerken
fungieren konnen.
® Schaffung von Vielfalt und Inklusion:
Abbau von Barrieren und Vorurteilen
durch gezielte Verbindungen zwischen
Menschen mit unterschiedlichen
Perspektiven.
® Forderung des Dialogs:
Bereitstellung
gemeinsamer
Raume oder
Plattformen, um
den Austausch
zwischen
Gruppen mit
unterschiedlichen
Interessen zu
erleichtern.

FINDE FREUNDE
IN DEINER UMGEBUNG!
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—

Kinstliche Intelligenz

Kl bezeichnet die Fahigkeit von Maschinen
und Computersystemen, Aufgaben

zu Ubernehmen, die normalerweise
menschliches Denken erfordern. Dazu
gehdren unter anderem Mustererkennung,
Problemldsung, Lernen, Bilderkennung
und Sprachverarbeitung. Dies geschieht
insbesondere durch Programme wie
sprachbasierte Anwendungen (z.B.
ChatGPT) oder Assistenten (z.B. Siri, Alexa),
autonome Fahrzeuge und algorithmische
Empfehlungssysteme (z.B. bei Netflix oder
YouTube). Diese Programme arbeiten

Uber das Einspeisen von Beispielen;

sie werden quasi dafur trainiert, viele
Beispiele in statistische Netzwerke und
Wahrscheinlichkeiten zu Ubersetzen. Die
dafur bendtigten Daten werden aus dem
Internet geschopft und als ,Big Data”
bezeichnet. Wir tragen alle durch unser
digitales Verhalten und die Bereitstellung von
Daten dazu bei, die KI-Systeme zu futtern.
Was eine Kl nicht gelernt hat, weil3 sie nicht.
Bzw. wenn eine Kl auf bestimmte Daten
keinen Zugriff hat, kann sie diese nicht als
Muster konfigurieren, sondern nur durch
mathematische Berechnungen schatzen oder
durch Deep Learning lernen. Moderne KI-
Modelle kénnen auch durch Transferlernen
aus grolRen Datensdtzen Muster und
Konzepte erkennen, die sie nicht explizit
.gelernt” haben, indem sie Ahnlichkeiten zu
gelernten Daten herstellen.

Deep Learning (tiefes Lernen) ist ein
Bestandteil maschinellen Lernens und
Kunstlicher Intelligenz. Um Muster in grof3en
Datensatzen zu erkennen und daraus zu
lernen, sind kinstliche neuronale Netzwerke
erforderlich. Sie sind den Strukturen und
Funktionen des menschlichen Gehirns
nachempfunden.

Daraus ergibt sich eine Art ,Schicht-
System”, welches der Kl ermoglicht, auch
aus abstrakten und komplexen Daten zu

lernen, z.B. bei unstrukturierten Daten wie
Bildern, Videos oder Audioaufnahmen zur
Gesichtserkennung, Sprachtbersetzung
oder der Diagnose von Krankheiten anhand
medizinischer Aufnahmen. Tabellarische und
strukturierte Daten werden insbesondere
bei der Verarbeitung komplexer Aufgaben
verwendet.

Zentral fur die KI-Forschung und
-Entwicklung sind die sogenannten
Grafikverarbeitungseinheiten (GPUs).
Urspringlich wurden diese Gerate fur

die Computerspielindustrie entwickelt.
Durch die enormen und energieintensiven
Rechenleistungen der GPUs wird
maschinelles Lernen ermdglicht und immer
weiter beschleunigt. Wenige Unternehmen
weltweit besitzen diese Gerate und befinden
sich somit in einem wirtschaftlichen
Monopol (z.B. Nvidia, das funftgrofRte Tech-
Unternehmen). Durch Deep Learning kann
Kl Probleme situationsgerechter 16sen,
komplexere Fragen beantworten oder neue
Lésungen vorschlagen.

Kl hilft dabei, Herausforderungen

effizient und systematisch zu bewaltigen,
insbesondere durch die Fahigkeit, grolRe
Datenmengen zu analysieren und Muster zu
erkennen. Dabei ist es wichtig, ethische und
datenschutzrechtliche
Aspekte zu
berucksichtigen, um
sicherzustellen, dass
diese Technologien
zum Wohl der
Gesellschaft
eingesetzt werden.
Neben den
Potentialen zur
Vereinfachung
einzelner
Lebensbereiche 43 -
und =  Tak
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Alltagsaufgaben durch die Unterstutzung
bei Problemldsungen, Effizienzsteigerung
und Automatisierung, stehen auch die
problematischen Entwicklungen im Fokus
notwendiger Kritik. Die Systeme finden

z.B. auch Anwendung in Techniken der
Kriegsflihrung, zur Steuerung von Flucht-
und Asylprozessen, der Kreditvergabe,
dem Zugang zu Wohnraum oder
Arbeitsplatzen. Ein weiteres oft diskutiertes

Ethische Fragen werden insbesondere auch
im Zusammenhang mit demokratischen
Entscheidungsprozessen deutlich. Neben
Desinformation und Manipulation sind die
strukturierenden Merkmale von Algorithmen
hier besonders relevant: Planbarkeit,
Berechenbarkeit und Mustererkennung.
Algorithmen filtern Inhalte, die

Personen angezeigt werden, nach ihrer
Interaktionswahrscheinlichkeit.

Doch gerade demokratische

Prozesse leben vom Dissens, von
Meinungsverschiedenheiten und
Aushandlungen daruber, welche politischen
Entscheidungen fir gesellschaftliche
Problemlagen getroffen werden. Dabei
spielen sowohl Glaubenssatze, Erfahrungen
und Wertvorstellungen eine besondere
Rolle, als auch religiose Auffassungen

und Vorstellungen vom guten Leben.
Politikwissenschaftlerinnen betonen, dass wir
Kl als unterstitzenden Mechanismus fur die
Entwicklung der Demokratie ernst nehmen
mussen. Wenn die Welt durch Algorithmen
und die Verarbeitung groRer Datensatze
auf neue Weise berechenbar wird, kénnen
sich dadurch auch andere Sichtweisen

auf diese Welt ergeben. Insbesondere

die Zuganglichkeit zu Informationen, die
Moglichkeiten des burgerschaftlichen
Engagements und der Mitbestimmung
kénnen sich durch digitale Technologien
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Risiko der Kl betrifft unter anderem die
Verletzung geistiger Eigentumsrechte

und Datendiebstahl, da die Arbeiten

von Kunstlerinnen und Kunstlern auch

als Datensatze fur Kl genutzt werden.
Beispielsweise streikten Filmschaffende in
den USA in 2023, um sich u.a. fur den Schutz
ihrer Arbeitsplatze im Zusammenhang mit
dem Einsatz von Kl zur Filmproduktion zu
positionieren.

erweitern. So werden beispielsweise durch
die Sammlung von Daten spezifischere
Prognosen politischen Handelns mdglich,
beispielsweise im Zusammenhang mit dem
Klimawandel und dem Einfluss verschiedener
regulierender MalRnahmen.

Gleichzeitig ist menschliches Verhalten
durch Unberechenbarkeit und Flexibilitat
gekennzeichnet. Wir kbnnen uns an

neue Umstande anpassen und sind
dadurch erst einmal spontaner, als eine
digitale Technologie sein kann, die erst
trainiert werden muss. Wir sind aber auch
anfallig fur die bereits beobachtbaren
Prozesse der Erosion demokratischer
Verhdltnisse, z.B. durch die zielgerichtete
Manipulation von Meinungen. Der
Komplexitat und Informationsflut wird
durch Misinformation und die Entstehung
digitaler Teil6ffentlichkeiten begegnet.
Diese werden durch Algorithmen gefordert,
indem Inhalte nach Vorlieben sortiert
werden und Menschen dadurch vermehrt
auf Informationen stofRen, die ihre eigenen
Ansichten bestatigen.

Auch der Schutz demokratischer Rechte,
insbesondere auch von vulnerablen
Gruppen, ist durch codierte Stereotypen,
biometrische Fernidentifizierung und die
Aushéhlung des Datenschutzes gefahrdet.
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Diese Entwicklungen erfordern Gesetze, nur spezifische Bevolkerungsgruppen

Regulierungen und ethische Standards, damit  betreffen oder verzerrt sind. Der Bias

Kl demokratische Prozesse unterstitzen basiert jedoch nicht nur auf dem Training

kann. an bestimmten Datensatzen, sondern wird
auch durch die Gewichtung und Auswahl

Coded Bias ist ein Begriff, der sich auf die bestimmter Datenpunkte in Modellen

systematische Voreingenommenheit (Bias) verstarkt. Ein bekanntes Beispiel ist die

in Algorithmen und Kunstlicher Intelligenz Gesichtserkennungssoftware, die z.B.

bezieht und oft dazu fihrt, dass bestehende bei Schwarzen Menschen oft weniger

gesellschaftliche Ungleichheiten verstarkt prazise arbeitet, weil sie Uberwiegend mit

werden. Diese Vorurteile entstehen, wenn Bildern weilRer Personen trainiert wurde.

die zugrunde liegenden Datensatze, mit MaRnahmen zur Bias-Reduktion gehdren zur

denen die Algorithmen trainiert werden, Forschung in Fairness und Transparenz in KI.

Reflexionsfragen

® Wie verandert Kuinstliche Intelligenz unser tagliches Leben?

® Sollten wir Maschinen erlauben, wichtige Entscheidungen zu treffen?

® Welche Macht haben Einzelpersonen, KI-Technologie um- oder mitzugestalten?

® Wie kdnnten Algorithmen Ungleichheiten verstarken, z. B. durch Vorurteile, die in die
Daten eingebaut sind?

® Wer sollte verantwortlich sein, wenn ein Algorithmus diskriminierende oder
fehlerhafte Entscheidungen trifft - die Entwickler, die Unternehmen oder die
Gesellschaft insgesamt?

® Welche Malinahmen kénnen den Einsatz von Kl gerechter und transparenter
machen?

@ Methoden

Brainstorm
Die Schilerinnen und Schiler recherchieren zum Thema m

Intelligenz. Wie wird dieser Begriff definiert? Was
unterscheidet Klinstliche von menschlicher Intelligenz? Als
Einstieg ins Thema Kl bietet sich das kurze Erklarvideo des
iRights.Lab ,Wo begegnet uns Kl in unserem Alltag” an.
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Tune into your Algo-Rhythm

die Klassen-Charts mit den fiinf aktuell meistgehodrten
Songs der Klasse. Fligen Sie gerne auch lhren aktuellen
Lieblingssong hinzu!

Algorithmen und Kiinstliche Intelligenz

 Seite 26 pumy

Erstellen Sie gemeinsam mit den Schiilerinnen und Schiiler m

Raus aus der Routine

Diese Ubung erméglicht einen Einstieg in die grundlegende Funktion von
Algorithmen, sodass die Schiilerinnen und Schiiler die Strukturprinzipien

von Algorithmen verstehen. Sie gewinnen ein Gespiir dafiir, welche Routinen
ihren Alltag bestimmen und werden aufgefordert, ihre Routinen als Muster zu
reflektieren und diese fiir einen Tag etwas zu verandern.

KLASSENGESPRACH

ahneln sie sich? Worin unterscheiden sie sich? Wie haben sie die
Veranderung erlebt - fiel es ihnen leicht oder eher schwer? Was
haben sie geandert?

Seite 28

Welche Routinen haben die Schilerinnen und Schiler? Worin m

Stellen Sie den Schalerinnen und Schuler die verschiedenen
Algorithmus-Arten vor. Schulerinnen und Schler sollen in
Kleingruppen Beispiele aus ihrem Alltag fur die drei verschiedenen
Algorithmen finden.

INPUT DER LEHRKRAFT, GRUPPENARBEIT m

Die Schulerinnen und Schuler sollen einen eigenen einfachen
(analogen) Algorithmus erstellen (bsp. Kuchen backen,
Zahneputzen, Schuhe binden...eigene Beispiele finden). Sie sollen
berucksichtigen, welche Aspekte der Umsetzung vorhersehbar sind
(z.B. Zdhneputzen: universell umsetzbar: Zahnpasta, Zahnburste)
und welche Aspekte variabel und spezifisch sind (Putztechnik einer
Person, Zugang zu den Materialien, sauberes Wasser, Geduld der
Person).

GRUPPENUBUNG (2-3 PERSONEN), KLASSENGESPRACH m
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Algorithmen und Kiinstliche Intelligenz

Ich kann auch anders

Die Schulerinnen und Schuler beschaftigen sich mit
Handlungsalternativen und Widerstandsstrategien in
der digitalen Welt. Welche Strategien entwickeln die
Schulerinnen und Schiiler?

Im Spiel stehen die Spielenden am Ende von Vincents
Kapitel vor einer Entscheidung:

> Sollen sie Vincent, so wie immer, Inhalte von Mila
vorlegen und damit seine ungesunde Beziehung zu ihr
noch weiter vertiefen? (Als Konsequenz schliel3t er sich
der Stalker-Gruppe an und sucht sie beim Friseur auf.)
Das erzeugt viel Aktivitat online und bringt Umsatz fur
das Unternehmen.

2 Oder sollen sie ihm Inhalte anzeigen, die keinen Bezug
zu Mila haben und ihn dazu inspirieren, aus seinen
Verhaltensweisen auszubrechen? In diesem Fall geht

er mit Elif FulRball spielen

oder wird Teil des ,Voice

of Meadow - Community

Servers”von Leo. Diese

Entscheidung verringert

oE g . g seine Aktivitat jedoch
e B A P deutlich und generiert
~dasGam_le ieht geiliaus!” ke|nen UmsatZ.
Kommentare (462) Die Schulerinnen und
Vincent Schuler Gberlegen alleine
Vielleicht sollte ich mir und dann mit einer
mal was anderes an- . .
Partnerin oder einem

schauen als Mila. Das
Game sieht fun aus... Partner, wie sie sich

b real lea . entscheiden wirden.
Klingt nach einer .
guten Idee. Welche Uberlegungen
L vincent beziehen sie in ihre

Oha, du antwortest
mir? :0 Wiirdest du
mich iiberhaupt auf
deinen Server lassen?
L real_leo
Vielleicht findest du
ja ein paar Freun-
de. Wenn du mit-
machst, verzeih ich
dir vielleicht wie assi
du zu mir die letzten
Monate warst. Bist ja
noch ein Kind.

Entscheidungen ein?

mila.ofFicial

=
(-
=

=
|

| GNe
Kommentare (3846)
Vincent

Den Friseur kenne ich
glaube ich... vielleicht
kann ich endlich mit ihr
reden...

Elif

Hey willst du
mitkommen?

Vincent
Hmm bin mir nicht
sicher...
Elif
Na komm schon,
wird fun:)
Vincent
Nagut.
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Algorithmus-Simulator

Die Schulerinnen und Schuler tauschen sich Uber ihre Beispiele
aus und besprechen, welche Konsequenzen ihre Ideen hatten,
wenn sie umgesetzt werden konnten. In der Klasse kdnnen sie
Uber ethische Fragen in Bezug auf KI-Programmierung diskutieren.
Wo sollten die Grenzen der Algorithmen liegen? Wie kénnen diese
sichergestellt werden?

 Seite 30 puy

#Unreal

Kl scheint oft schneller, genauer und ,perfekter” als der Mensch
zu sein. Da jedoch die Daten, mit denen sie trainiert wird,
fehlerhaft oder voreingenommen sein kdnnen, gibt es immer das
Risiko, dass die ,perfekten” Ergebnisse der Kl in der Realitat nicht
vollstandig korrekt oder fair sind. Am Beispiel der Bildbearbeitung
von Gesichtern bei Social Media lasst sich das Thema Perfektion
aufgreifen. Besprechen Sie mit den Schulerinnen und Schiiler,
was diese unter ,Perfektion” verstehen? Haben die Schilerinnen
und Schuler schon einmal selbst ein Foto von sich bearbeitet? Mit
welcher Absicht?

Sollte Perfektion Uberhaupt das Ziel des Einsatzes von Kl sein oder
eher ein Ausgleich zwischen Effizienz, komplexer Problemldsung,
ethischen Aspekten und menschlicher Kreativitat?

Was bringt 2040?

Jede Gruppe entwickelt ein Zukunftsszenario, in dem Kl eine
zentrale Rolle spielt. Dabei sollten die Schulerinnen und
Schuler sowohl die Vorteile als auch die méglichen Probleme
berucksichtigen.
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paandil Algorithmen und Kiinstliche Intelligenz
Seite 82

Mensch Maschine

KLASSENGESPRACH, MEINUNGSLINIE m

Diese Tabelle beschaftigt sich mit der Frage, welche Fahigkeiten
wir Menschen haben und worin sich diese von denen der Ki
unterscheiden. Die Schulerinnen und Schuler schauen durch ihr
Journal (dabei kénnen alle Ubungen bereits ausgefiillt sein, dies
ist aber keine Voraussetzung) und Uberlegen fiir jede Ubung,
welche Kompetenzen darin gefordert oder gefordert werden.
Die Auswertung kénnen Sie in Form einer Meinungslinie (ich
stimme zu, ich lehne ab) durchfiihren, die von den Schulerinnen
und Schilern moderiert wird.

Cyborg

Die Schiilerinnen und Schiiler erstellen ihren persénlichen Cyborg.

VERNISSAGE

Stellen Sie die Cyborgs im Klassenraum aus. Wodurch zeichnen
sich die einzelnen Cyborgs aus? Wodurch unterscheiden sie sich?
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KLIMA UND
NACHHALTIGKEIT

EEQ Thematischer Bildungsplanbezug

Mensch und Umwelt; Globale Verantwortung; Arbeitsbedingungen; Gesellschaft und Wirtschaft;
Globalisierung; Arbeitsbedingungen; Bildung fur nachhaltige Entwicklung.

%] Inhalt

Klimabilanzen

Streaming, Videokonferenzen und Cloud-
Services sind energieintensive digitale
Angebote, deren Klimabilanz uns auf den

ersten Blick nicht bewusst ist. Das genutzte
Endgerat, die Netzwerkinfrastruktur (WLAN

oder Mobilfunk) und das Rechenzentrum

beeinflussen den Energieverbrauch digitaler

Technologien. Auch das Trainieren und

Betreiben groRRer KI-Modelle, insbesondere

im Bereich des maschinellen
Lernens und Deep Learnings,
erfordert umfassende
Rechenressourcen. Beispielsweise
kann ein grol3es Rechenzentrum
(das grolte ist derzeit das Inner
Mongolia Information Park in
Beijin-Tianjin mit einer Flache von
1 Quadratkilometer - also 143
FuBballfeldern) das Aquivalent
von ca. 50.000 Wohnungen an
jahrlicher Energie verbrauchen.
Insbesondere die Kiihlung der
Rechenzentren macht dabei
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bis zu 40 % des Energieverbrauchs aus.
Aufgrund des hohen Wasserverbrauchs zur
KGhlung der Server haben sich die groRen
Technologieunternehmen dazu verpflichtet,
wasserschitzende MalRnahmen umzusetzen
und bis 2030 ,wasserpositiv* zu sein.

Digitale Nachhaltigkeit bezeichnet den
verantwortungsvollen und langfristig umwelt-
und ressourcenschonenden
Umgang mit digitalen
Technologien. Dazu zahlen
die Art und Weise, wie digitale
Technologien entwickelt,
genutzt und entsorgt werden.
Aber auch die Moglichkeiten,
die diese Technologien
bieten, um klimaschonendes
Verhalten zu férdern. Im
Sinne digitaler Nachhaltigkeit
werden Nutzerinnen und
Nutzer angeregt, Endgerate
langer zu nutzen und zu
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recyclen, digitale Inhalte in geringerer
Auflésung zu konsumieren oder Inhalte
direkt auf Endgerate zu laden, statt

diese zu streamen. Da Streaming eine
kontinuierliche DatenUbertragung erfordert,
ist dies energieintensiver, als der einmalige
Download. Des Weiteren zahlen auch
soziale Aspekte, wie die Férderung digitaler
Kompetenzen und die Moglichkeiten digitaler
Teilhabe aller Bevolkerungsgruppen, zu
wichtigen Nachhaltigkeitsfaktoren.

Digitale Kolonialisierung
Hinter der Technologie stecken Menschen

Digitale Kolonialisierung beschreibt
anhaltende globale Abhangigkeits- und
Ausbeutungsverhaltnisse, die als Kontinuitat
kolonialer Ausbeutung verstanden werden.
Im digitalen Zeitalter geschieht dies

durch die Abhangigkeit von Rohstoffen

und Technologien, die oft in strukturell
benachteiligten Landern gewonnen werden.
Dies umschreibt zum einen das Phanomen,
bei dem globale Technologieunternehmen
Arbeitsprozesse und digitale Innovation

in Lander des globalen Stdens auslagern,
wahrend diese oft unsichtbar bleiben.

Zum anderen beschreibt der Begriff

die ungleiche Verteilung von Reichtum,

z.B. aus der Wertschdpfungskette der
Smartphoneproduktion.

Ein Beispiel betrifft die Herstellung digitaler
Gerate. Die hierfur benétigten Rohstoffe wie
Kobalt, Lithium oder Seltene Erden werden
in Landern des globalen Sidens abgebaut.
FUr Akkus und Batterien wird beispielsweise
Kobalt verwendet, das groRtenteils aus der
Demokratischen Republik Kongo stammt
und dort haufig unter prekaren und
gefahrlichen Bedingungen abgebaut wird.
Wahrend jedoch der Abbau dieser Rohstoffe
in den Herkunftslandern stattfindet, ziehen
die rohstoffreichen Lander oft wenig
wirtschaftlichen Nutzen aus den ihnen zur
Verfugung stehenden Ressourcen.

Ein weiteres Beispiel fur die Arbeitsprozesse
sind die Filterung und Moderation der Inhalte
grofRer KI-Modelle. Hier werden sogenannte
Jtoxische Inhalte” wie Hassrede, extreme
politische Kontroversen oder explizite
Darstellungen von Sex und Gewalt aus

den Trainingsdatensatzen entfernt. Diese
Moderationsaufgaben werden haufig an
Arbeitsmarkte in Landern wie Indien, Kenia
oder Uganda ausgelagert, wo Menschen
gewalttatige, sexuelle oder missbrauchliche
Inhalte identifizieren und klassifizieren
mussen. Obwohl KI-Systeme als autonome
Technologien wahrgenommen werden, zeigt
sich hier eine versteckte Abhangigkeit von
menschlicher Arbeitskraft. Diese Arbeitskrafte
werden von der Technologieindustrie in
abgelegene Regionen verlagert, oft unter
prekdren Bedingungen, wahrend ihre
Beitrage weitgehend unsichtbar bleiben.
Digitale Kolonialisierung bedeutet in diesem
Kontext also die Verschiebung von Arbeit und
Ressourcen, die von globalen Ungleichheiten
profitiert.

Digitaler Kolonialismus liegt auch vor, wenn
eine landerspezifische Domainendung von
einem anderen (meist wohlhabenderen
Land) gekauft wird. Damit wird dem

anderen Land seine digitale Souveranitat
abgesprochen, es verliert seine digitale
Unabhangigkeit und auch wirtschaftlich
macht es Verlust (verschobenes
Machtverhaltnis). Beispielsweise ,,.tv"

von Tuvalu: Diese Domainendung wurde
aufgrund der Assoziation mit , Television” fur
Unterhaltungswebsites populér; und ,,.co” von
Kolumbien: ,..co” wird haufig fir kommerzielle
Zwecke genutzt und als Alternative zu ,,.com”
vermarktet. Die Domains haben durch ihren
Luniversellen” Charakter einen hohen Wert
erlangt und werden haufig von Firmen aus
Industrielandern vermarktet - die Gewinne
der Domainverkaufe flieRen jedoch selten in
das ursprungliche Land zurick und finanzielle
Abhangigkeiten bleiben bestehen.
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Klima und Nachhaltigkeit

@ Reflexionsfragen

® Woher kommt der Begriff Cloud?

® An welche Lebensbereiche schlie3t das Thema Nachhaltigkeit noch an?

® Wie kann Kinstliche Intelligenz dabei helfen, Losungen fiir den Klimawandel zu
finden?

® Wie kann sichergestellt werden, dass KI-Systeme nachhaltiger werden, um ihren
eigenen CO2-FuRabdruck zu minimieren?

Vom Rohstoff in die Hand

Die Schiilerinnen und Schiiler ordnen die Schritte der Herstellung von
Smartphones in die richtige Reihenfolge.

EINZELUBUNG, KLASSENGESPRACH m

Wer sorgt dafur, dass wir regelmaliig neue Telefone (und andere

rohstoffreiche digitale Technologien) nutzen kénnen? Welche je nach Umfang

Auswirkungen hat das auf das Leben der Menschen in den der Ubung,

Produktionslandern und auf das Klima? anschlieBenden
Diskussion und
inhaltlichen
Einbettung

RECHERCHEAUFGABE ZU ,,CONTENT MODERATION* m

Die Schulerinnen und Schuler recherchieren, wer problematische
digitale Inhalte moderiert und auch filtert und lI6scht. Was weil + Recherche als
man Uber diese Arbeit? Wie sind diese Informationen zuganglich? Hausaufgabe

AN

 Seite 16 puy

Einmal um die Welt

Ein kurzes Ratsel zu Unterseekabeln. Kann erganzend zum m
Klimaquiz besprochen werden.

 Seite 50 puy
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Seite 46 pu

Klimaquiz Smartphone,
Klimaquiz Algorithmen

Die Schiilerinnen und Schiiler beantworten die Quiz-Fragen. m

KLASSENGESPRACH m

In einem anschlieBenden Klassengesprach kénnen Sie unter
anderem besprechen, wie Nachhaltigkeit definiert wird und wie
diese im Zusammenhang mit digitalen Technologien umsetzbar ist.
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FAKE NEWS UND
DESINFORMATION

EEQ Thematischer Bildungsplanbezug

Unterscheiden von Fakten und Meinungen; Erkennen von Desinformation; kritischer Umgang
mit Informationen; Analyse von Textsorten und deren sprachlicher Gestaltung; Diskussion
Uber Sprache als Werkzeug zur Manipulation; Demokratielernen; Rolle und Verantwortung der

Medien in der Demokratie.

Inhalt

Content

Unter Content (Inhalt) werden alle Arten

von Informationen oder Medien gefasst,

die online oder offline erstellt und geteilt
werden. Dazu zahlen Texte, Bilder, Videos,
Infografiken und deren Verwendung in
Sozialen Medien, Blogs, YouTube, etc.
Content spielt eine zentrale Rolle in der
digitalen Welt und beeinflusst, wie Menschen

Hashtags

Fur die Verbreitung und Prasentation von
Inhalten sind Hashtags entscheidend. Als
Schlisselworter dienen sie Algorithmen

zur Kategorisierung, Organisation und
Auffindbarkeit von Inhalten (z.B. #Rezept,
#Fitness, #Tierliebe). Der Begriff setzt sich aus
dem Wort hash (fur Doppelkreuz oder Raute)
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Informationen konsumieren und interagieren.
Er ist entscheidend fir Online-Marketing,
Bildung, Unterhaltung und personliche
Kommunikation. Der Erfolg von Websites,
Sozialen Medien und Apps hangt oft davon
ab, wie gut der Content die Bedurfnisse und
Interessen der Zielgruppe anspricht.

und tag (fUr Kategorisieren) zusammen.

Sie erhdhen die Sichtbarkeit von digitalen
Inhalten. Auch Falschinformationen werden
oft mit popularen Hashtags versehen, um
von Themen-Trends zu profitieren und viele
Personen zu erreichen.



Byesndl Fake News und Desinformation

Demokratisierung durch Soziale Medien

Im Verlauf der Geschichte hat sich das
menschliche Kommunikationsverhalten
immer wieder durch die Entwicklung neuer
Medienformate und Technologien verandert.
Insbesondere die Mdglichkeiten des Instant
Messaging und die Existenz sozialer Medien
beeinflussen, wie wir miteinander in Kontakt
treten und was wir von zwischenmenschlicher
Kommunikation erwarten. Informationen
sind uns in der Regel schnell und umfassend
zuganglich, ohne dass sie notwendigerweise
durch gewohnte Filter der Wahrheitsprufung
durch dafur ausgewiesene Stellen (z.B.
Redaktionen) laufen mussen.

Dies kann einerseits zu mehr Transparenz
fuhren und die gesellschaftliche Partizipation
an Debatten und Aushandlungsprozessen
erhéhen. Themen, die friher nurin
Expertinnen- und Expertenkreisen diskutiert

Rabbit Holes

Hashtags und personalisierte Vorschlage
kdnnen das sogenannte Rabbit Hole
Phanomen beglnstigen. Der Begriff

Rabbit Hole nimmt auf das Buch ,Alice im
Wunderland” Bezug und soll metaphorisch
beschreiben, dass Nutzende auf Basis ihres
bisherigen Nutzungsverhalten mit immer
neuen und teils auch extremeren Inhalten
konfrontiert werden, um sie moglichst
lange auf der Plattform zu halten. Nutzende
setzen sich dadurch méglicherweise immer

wurden, werden der Bevdlkerung auf
unmittelbare Art und Weise zuganglich.

Nicht immer sind jedoch die zur Verfigung
gestellten Inhalte sowohl wahr als auch
relevant fir das Leben des Einzelnen.
Anstelle fundierter Diskussionen tritt

schnelle Meinungsbildung in den
Vordergrund gesellschaftlich verhandelter
Themen. Die mit digitalen Technologien
einhergehende Demokratisierung 6ffentlicher
Meinungsbildung erfahrt dadurch auch ihre
Schattenseiten. Es ist eine Herausforderung
fur Journalistinnen und Journalisten, fundierte
Recherchen zu einem Thema oder Ereignis
zuganglich und verstandlich zu vermitteln,
wenn in den Sozialen Medien bereits Videos
und Meinungen dazu kursieren, die sich
nachtraglich nur schwer korrigieren oder
kontextualisieren lassen.

tiefer mit einer Thematik auseinander,

sie kdnnen sich aber auch darin verlieren
oder sich gar radikalisieren. Diese
schleichende Veranderung kann dazu
fihren, dass Menschen sich radikaleren
Ideologien anschlieRen, ohne es bewusst
wahrzunehmen. Der Psychologe Robbie
Sutton und seine Kollegin Karen Douglas von
der University of Kent beschreiben diesen
Prozess als ,,Rabbit Hole Syndrome®”.

THE FEED - Begleitmaterial




Fake News und Desinformation

Desinformation und Fake News

Inhalte zum selben Thema
vorschlagt, um die Neugier
der Person zu wecken und
sie langer auf der Plattform
zu halten (— siehe Kapitel
Aufmerksamkeitsokonomie).
Extremistische Gruppen
konnen sich dies zu Nutze
machen und gezielt Videos
oder Inhalte verbreiten,
die sich an Menschen
richten, die sich in
bestimmten politischen
oder ideologischen Rabbit
Holes befinden.
Auch wenn
die Inhalte
zunachst nicht
ausschliel3lich
extrem wirken,

Bei der Verbreitung von Fake
News und Desinformation
spielen Algorithmen eine
zentrale Rolle, da sie
Nutzerinnen und Nutzern immer
extremere und spezifischere
Inhalte vorschlagen kénnen. So
ist es beispielsweise moglich,
dass sich eine Person ein Video
Uber eine politische Debatte
ansieht und der Algorithmus
dann immer spezifischere

Kommentare (462)

mila.official
WTF? Ich lebe noch?!

Ls Klatschblatt
Hatte aber auch
schief gehen kdnnen.
Stimmt es, dass du
letztes Jahr im Mai
schon mal im Urban
Krankenhaus warst?

sondern Ist das ein Zufall? Wie
vielleicht sogar fahlst du dich damit?
. | Ist deine Musikkar-
emotiona riere jetzt in Gefahr?
anspreChend L mila.official

Woher wisst ihr das
mit dem Kranken-
haus? Lasst mich

in Ruhe, geht euch
nichts an!

oder informativ

sind, kdnnen sie

schrittweise zu
einer radikaleren
Sichtweise flhren.

Personalisierte Inhalte

Die For You Page (FYP) von TikTok ist

ein Beispiel fur die Macht digitaler
Personalisierung. Die FYP ist die zentrale
Startseite auf TikTok, auf der den
Nutzerinnen und Nutzern personalisierte
Videos vorgeschlagen werden. Der TikTok-
Algorithmus analysiert ihr Verhalten - wie
lange sie ein Video anschauen, ob sie es
liken, teilen oder kommentieren - und
verwendet diese Informationen, um den
Feed auf ihre Interessen abzustimmen.
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Alle Nutzenden erhalten dadurch eine
individuelle Zusammenstellung von
Inhalten, die ihnen gefallen kénnten. Der
sogenannte TikTok-Algorithmus ist in seiner
genauen Funktionsweise ein gehitetes
Geschaftsgeheimnis und gilt mit Blick auf
die Nutzendenbindung als sehr profitabel.
Mit ca. 1 Mrd Nutzenden ist TikTok einer
der erfolgreichsten Social Media Dienste,
ca. 60 % sind zwischen 18 und 34 Jahre alt.
Auch wenn die genaue Funktionsweise des



Byesndl Fake News und Desinformation

Algorithmus nicht bekannt ist, kdnnen die weiterscrollen, Videos mit “nicht interessiert”
Inhalte der eigenen FYP durch folgende markieren, gezielt nach Inhalten suchen (auch
Strategien beeinflusst werden: Accounts mit Hashtags), Nutzungspausen einlegen
folgen, liken und kommentieren, nicht mit oder durch das Erstellen eines neuen TikTok
angezeigten Inhalten interagieren und schnell ~ Kontos.

@ Reflexionsfragen

® Welche Arten von Content kennen die Schilerinnen und Schuler? (z.B.
Blogartikel, Social-Media-Posts, YouTube-Videos)
® Wie unterscheidet sich der Content auf verschiedenen Plattformen?

® Dienen Algorithmen der zielgerichteten Information oder schranken sie unser

Denken ein?
® Wie kann man erkennen, ob eine Nachricht vertrauenswiuirdig ist?
® Welche Absichten stecken hinter der Verbreitung von Fake News?
® Was ist der Unterschied zwischen Desinformation und Misinformation?

® Wie kann man mit Freunden oder Familie umgehen, die Fake News teilen?

FYP

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen bewusst und
reflektiert mit ihrer Internetnutzung umzugehen und
Kontrolle dariiber zu behalten, was sie online konsumieren.

VERNISSAGE

Besprechen Sie die FYP der Schulerinnen und Schuler. Welche
Symbole wurden gesammelt? Welche Themen kommen z.B.

gar nicht vor? Statt einer eigenen For You Page kénnen die
Schulerinnen und Schiler auch eine FYP fur einen selbst gewahlten
Charakter aus dem THE FEED erstellen.
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Fake News und Desinformation

 Seite 34 puy

Ist das schon Content oder kann das weg?

Die Schiilerinnen und Schiiler gewinnen ein Gefuhl dafur, m
welcher und wie viel Inhalt auf den Sozialen Medien

Plattformen produziert und geteilt wird und inwiefern

diese Inhalte durch Algorithmen bestimmt sind.

PARTNERARBEIT m

Die Schulerinnen und Schuler entwickeln eine Content-Strategie

fUr einen selbst gewahlten Social-Media-Kanal. Sie kdnnen dafur

als Quelle die Sinus-Milieustudie (— siehe Kapitel Identitat

und Zugehdrigkeit) nutzen. Welchem Milieu ordnen sich die

Schilerinnen und Schuler zu?

Eine Content-Strategie ist ein Plan, der beschreibt, wie Content

erstellt, verwaltet und verteilt wird, um bestimmte Ziele zu

erreichen. Dazu gehoren:

® Inhalt festlegen: Welche Arten von Content sollen erstellt
werden (Texte, Bilder, Videos, Podcast, Newsletter)? Welche
Ziele sollen damit erreicht werden (Werbung, Kundenbindung,
Markenbekanntheit)?

® Zielgruppenanalyse: Wen soll der Inhalt ansprechen?
Kennenlernen der Bedurfnisse, Interessen und
Verhaltensweisen der Zielgruppe.

o Veroffentlichung und Verbreitung: In welcher Form und auf
welchen Plattformen soll der Content veroffentlicht werden?

® Auswertung: Wie kommt der Content bei der Zielgruppe an?
Erreicht er seine Ziele (z.B. durch Seitenaufrufe, Verkaufszahlen)

An dieser Stelle bietet sich ein Bezug zum Spiel an: Besprechen
Sie, welche Inhalte Elif, Mila, Leo und Vincent angezeigt werden. An
welche Posts erinnern sich die Schilerinnen und Schuler? Welche
Hashtags wurden im Spiel genutzt?

 Seite 33 gy
HashTag

GESPRACHSIMPULS m

Sie kdnnen die Hashtags sichtbar im Klassenzimmer sammeln.
Oder fur einen Monat jede Woche einen Hashtag der Woche kiren.
Wie kdnnen Hashtags genutzt werden, um Falschinformationen

zu verbreiten? (Wo) Ist dies den Schulerinnen und Schiilern bereits
begegnet?

THE FEED - Begleitmaterial o 5



Byesndl Fake News und Desinformation

Gossip-Gang

In dieser Ubung beschéftigen sich die Schilerinnen und
Schuler mit verschiedenen Textformen. Finden Sie gemeinsam
weitere Beispiele. Welche Wirkungen und Absichten haben
die Schulerinnen und Schuler jeweils zugeordnet? Welche
Auswirkungen hat das Gerulcht Gber Leo in THE FEED?

Verloren im Rabbit Hole

Die Schulerinnen und Schuler stellen ihre Beispiele vor. Wie
kénnen sie sich vor Fake News und Desinformationen schutzen?
Sie kdnnen hier auch auf der Website www.handysektor.de
recherchieren.

THE FEED - Begleitmaterial




DATENSCHUTZ UND
UBERWACHUNG

Thematischer Bildungsplanbezug

Freiheit und digitale Welt; Medien und Wirklichkeiten; Werte und Normen in der medial
vermittelten Welt; Datenschutz; Privatsphare; Demokratie; Recht; Europa; soziale Rollen;
ethisch-moralische Dimension von Freiheit, Gerechtigkeit und Verantwortung; Diskussion und
Debatte, Argumentieren; Kreatives Schreiben; Sterben, Tod und Trauer; Leben nach dem Tod.

Inhalt

Digitale Daten sind in unserem Zeitalter haben. Im Sinne digitaler MUndigkeit ist es
Konsumgtter fur Unternehmen. Und jeder wichtig, dass auch Kinder und Jugendliche
und jede von uns ist an der Produktion dieser  Uber datenschutzrechtliche Bestimmungen
Guter beteiligt. Jeder Post, jeder Like, jede aufgeklart werden und verstehen, dass
Suchanfrage generiert Daten. Im Spiel THE Technologiekonzerne ihre Daten verwenden,
FEED erhalten die Spielerinnen und Spieler um ihre Produkte vermarkten und

eine bestarkende Mitteilung, wenn Sie private  weiterentwickeln zu kénnen.
Daten Uber die jeweilige Person gesammelt

Wir wissen nun, dass elif.elfie einen 9-Jahre >}
alten Hund besitzt. Gut gemacht. Wer weifl3,
wofir wir diese Info noch gebrauchen kénnen.

#katze ist ein No-Go. Jetzt weif3t du, welchen 8
Hashtag du kiinftig vermeiden solltest.

#klimaschutz zieht! Interessant! Posts mit (%)
dem Hashtag funktionieren offenbar!

Du hast die private Telefonnummer von (%)
elif.elfie erfahren: xxx 83049278. Solche
Informationen sind bares Geld wert! Wir

sind stolz auf dich.
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»Das Recht auf informationelle
Selbstbestimmung, also das Recht jeder
Person, selbst Uber die Preisgabe und
Verwendung ihrer personenbezogenen
Daten zu bestimmen, ist Teil des
Allgemeinen Persdnlichkeitsrechts

aus Artikel 2 Absatz 1 in Verbindung

mit Artikel 1 Absatz 1 Grundgesetz.
Egal, ob personenbezogene Daten
durch den Staat oder durch die

private Wirtschaft verarbeitet

werden, ist ein Ordnungsrahmen fur
die Verarbeitung erforderlich. Die
Datenschutz-Grundverordnung stellt auf
europaischer Ebene einen allgemeinen
Ordnungsrahmen zur Verfigung.

Wichtig im Umgang mit Daten ist das Recht
auf informationelle Selbstbestimmung. Seit
dem 16. November 2022 ist der sogenannte
.Digital Service Act (DSA)" in Kraft und

seit dem 17. Februar 2024 vollumfassend
anwendbar. Dieses Gesetz regelt digitale
Dienste (DSA), und gilt, zusammen mit dem
«Digital Market Act” (DMA), dem Gesetz Uber
digitale Markte, als einheitliches Regelwerk
in der gesamten Europaischen Union. Es
umfasst alle digitalen Dienste, die den
Verbraucherinnen und Verbrauchern Waren,
Dienstleistungen oder Inhalte vermitteln.
Das sind einfache Websites, aber auch
Marktplatze (z.B. Amazon, eBay), soziale
Netzwerke (z.B. Facebook, Instagram),
Streaming-Dienste (z.B. Netflix, HBO, Disney+)
App-Stores oder Reise- und Unterkunft-
Buchungsplattformen (z.B. Airbnb).

Die Hauptziele der beiden Gesetze
umfassen:
ein sicheres und verantwortungsvolles
Online-Umfeld fir Nutzerinnen und

Dieser wird im deutschen Recht durch
datenschutzrechtliche Bestimmungen

in bestimmten Bereichen, und durch

das Bundesdatenschutzgesetz erganzt.
Das Bundesministerium des Innern und
fr Heimat ist das fur das allgemeine
Datenschutzrecht auf Bundesebene
zustandige Ressort. Es ist insbesondere fur
das Bundesdatenschutzgesetz zustandig.
Zudem wirkt das Bundesministerium

des Innern und fir Heimat federftihrend
fur die Bundesrepublik an den aktuellen
Entwicklungen des allgemeinen
Datenschutzrechts auf europaischer und
sonstiger internationaler Ebene mit.” (BMI)

Nutzer, (indem die Entfernung illegaler
Inhalte vereinfacht und die Redefreiheit
geschutzt werden)

die Rechtssicherheit fir Unternehmen
durch die Schaffung gleicher
Wettbewerbsbedingungen zur
Forderung von Innovation, Wachstum
und Wettbewerbsfahigkeit sowohl im
europdischen Binnenmarkt als auch
weltweit

Der DSA nimmt je nach Anzahl der Nutzenden
die Unternehmen starker in die Pflicht.
Konkret heil3t das beispielsweise flr groRe
Online-Plattformen und Suchmaschinen, die
monatlich mindestens 45 Millionen aktive
Nutzerinnen und Nutzer erreichen, dass diese
folgende erforderliche MalRnahmen
umsetzen mussen:

Sorgfaltsanforderungen (Risikoanalyse

und Risikominimierung)

Bekampfung illegaler Inhalte,

Bekampfung von Hassrede, Bekampfung

des Verkaufs gefalschter Produkte
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® Starkung der Entscheidungsfreiheit und
Autonomie der Nutzerinnen und Nutzern

Datenschutz und Uberwachung

(z.B. Verbot von Dark Patterns)

Biometrische Fernidentifizierung

Der Begriff Biometrie stammt aus dem
Griechischen und setzt sich aus den Wértern
Lbios” (Leben) und ,metron” (Maf3 oder
Messung) zusammen. Wértlich Ubersetzt
bedeutet Biometrie also ,Lebensmessung”.
Die ,biometrische Fernidentifizierung"”
ermoglicht die Identifikation einer Person
Uber eine Distanz oder im digitalen Raum.
Dies geschieht anhand einzigartiger
kérperlicher Merkmale, wie Fingerabdruck,
Gesichtserkennung, Iris-Scan oder
Stimmerkennung. Fur die Gesichtserkennung
werden z.B. die Anordnung, Form, Lage und
GroRBe von Mund, Augen, Nase und die Héhen
und Tiefen der Gesichtsstruktur genutzt. Auch
die Gangart einer Person ist ein moglicher
biometrischer Identifizierungsfaktor. Die
menschliche DNA zahlt nicht dazu, da sie sich
bei eineiigen Zwillingen gleicht und keine
Fernidentifizierung ohne physischen Kontakt,
z.B. durch Kameras oder Mikrofone, zulasst.

Durch den Al-Act ist die Echtzeit-
Gesichtserkennung per Kl im 6ffentlichen
Raum grundsatzlich verboten. In einigen
Ausnahmen fur Sicherheitsbehérden gilt
dieses Verbot jedoch nicht. Bspw. wenn
gezielt nach bestimmten Opfern von

Privatsphare

Die Privatsphare ist der persdnliche Bereich
eines Menschen, der nur ihn als Person etwas
angeht. Im Gegensatz zur 6ffentlichen Sphare
(auch Sozialsphare genannt) ist er nicht fur
die Gesellschaft sichtbar und zuganglich.

Mit dem Begriff Privatsphare wird die
individuelle Lebensgestaltung beschrieben:
Was ein Mensch tut oder denkt (dies gehort
bereits zur Intimsphare), was er mochte und

THE FEED - Begleitmaterial

Entfihrung, Menschenhandel oder sexueller
Ausbeutung oder nach vermissten Personen
gesucht wird.

Auch bei einer ,konkreten, erheblichen

und unmittelbaren Gefahr fur das Leben
oder die korperliche Unversehrtheit
naturlicher Personen oder einer
tatsachlichen und gegenwartigen oder
tatsachlichen und vorhersehbaren Gefahr
eines Terroranschlags” soll die Echtzeit-
Fernerkennung maoglich sein. Eine weitere
Ausnahme ist die Lokalisierung und
Identifizierung einer Person, die im Verdacht
steht, eine Straftat zu begehen.

Viele Menschenrechtsorganisationen

stehen den politischen Vorhaben der
biometrischen Fernidentifikation sehr kritisch
gegenuber. So fordert die gemeinnutzige
NGO AlgorithmWatch bei einer Anhérung im
Bundestag im Mai 2024 zur biometrischen
Fernerkennung (kurz: Gesichtserkennung),
das Verbot jeglicher biometrischer
Fernidentifikationssysteme im 6ffentlichen
Raum. Darlber hinaus setzen sie sich u.a. fur
den Aufbau einer nationalen Aufsichtsstelle,
den Einsatz eines KI-Beirates sowie eines
effektiven Beschwerdesystems ein.

wie er sein Leben ausrichtet ( der Bereich,
den man weitestgehend vor fremden Augen
verborgen halt). In diesen Bereich darf sich
keiner einmischen, auch der Staat nicht.
Dennoch gelten auch fur die Privatsphare
Gesetze und Regeln. Dies gilt insbesondere
fur die Personlichkeitsrechte anderer
Personen.

Die Kinderrechtskonvention der Vereinten



pasmdil Datenschutz und Uberwachung

Nationen halt explizit auch das Recht auf
Privatsphare von Kindern und Jugendlichen in
Artikel 16 fest. Dort heil3t es:

.Kein Kind darf willkUrlichen oder
rechtswidrigen Eingriffen in sein Privatleben,
seine Familie, seine Wohnung oder seinen
Schriftverkehr oder rechtswidrigen
Beeintrachtigungen seiner Ehre und seines
Rufes ausgesetzt
werden.”

Zu den Rechten

im Sinne der
Privatsphare
zdhlen: das Recht

~_ 3\
Aus Freundschaft
wurde Hass

A aus Kapitel 2 - ein
Boulevardmagazin
recherchierte tiber
die Vergangenheit
von Mila und Leo und
veroffentlicht das Bild
auf Social Media

I.ln 'I'BGan wie gestern fehlmlr-.- o
meine Privatsphire besonders.

Doxxing bezeichnet das absichtliche
Veroffentlichen oder Verbreiten
personlicher und sensibler
Informationen Uber eine Person im
Internet, ohne deren Zustimmung.
Diese Informationen kénnen
Adressen, Telefonnummern,
E-Mail-Adressen, Arbeitsplatze oder
andere private Details umfassen.

In THE FEED wird in Kapitel drei
Leos Adresse von Milas Fans

auf Social Media veroffentlicht

VY

S

Headline:

#Konsequenzen'fiir Leo

Wie ein'Streamer unsere
Sangerin auschaltete

auf Schutz vor unangemessenen Eingriffen

in das digitale Leben (auch im Sinne der
Datenschutzgrundverordnung - Recht auf
Auskunft, Recht auf Loschung, Recht auf
Einwilligung), das Recht auf Schutz in sozialen
Netzwerken und das Recht auf altersgerechte
Aufklarung und
Selbstbestimmung.

L »

<« aus Kapitel 4 -
nachdem sich
Mila zurtlickzieht,
fordern Fans
,Recht auf Infos
von ihr aus ihrem
Privatleben”

4 Mila, die unter der
aktuellen Situation leidet

Leo
Bro ich weiR3 nicht
was ich machen
soll, seit Stunden
belagern Personen
mein Haus, ich trau
mich nicht mehr
vor die Tur...

merlin13

Jaich habs gese-
hen, deine Adresse
macht grad die
Runde... scheiBe
7 mann. Aber auch
keine Ahnung wie

(,#Konsequenzen fir Leo - wie

ein Streamer unsere Sangerin
ausschaltete”).

Doxxing wird oft als Mittel genutzt,
um jemandem zu schaden,

indem die betroffene Person

Kommentare (462)
anonymerWolf A037
Ich hab seine Adresse
gefunden... Tennstedter
Str 18 in Bergstadt!!!!
L anonymerDrache A033
Er muss bezahlen...
lass da hingehen

man damit umgeht,
aufBer umziehen?

Leo
Digga dieses Haus
ist mein Zuhause
ich kann doch jetzt
nicht einfach weg...
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eingeschuchtert, bedroht oder in ihrem
personlichen Leben gestort wird. Es kann

zu schwerwiegenden Folgen fUhren, wie
Belastigung, Stalking oder korperlicher
Gefahr. In vielen Landern ist Doxxing strafbar
(in Deutschland gemal § 126a StGB) und
verstoRt gegen Datenschutzgesetze.

Zu den VorsichtsmaRnahmen gegen

Doxxing zahlen: so wenig private Daten

Datenschutz und Uberwachung

online zu verdéffentlichen wie méglich, das
regelmaRige Uberpriifen der Sicherheits- und
Datenschutzeinstellungen; das Nutzen von
Pseudonymen; die Verwendung sicherer
Passworter sowie die regelmaliige digitale
Suche eigener personlicher Daten, um

zu wissen, welche Informationen online
auffindbar sind.

Das Recht auf Vergessenwerden

und digitales Erbe

Wir hinterlassen standig Spuren im Internet
- sej es durch Soziale Medien, Online-
Shopping, Newsletter-Abonnements oder
die einfache Nutzung von Suchmaschinen.
Das Loschen unserer Daten sollte ein
Bestandteil digitaler Aktivitaten sein. So wie
wir zu Hause Fruhjahrsputz machen, sollten
wir auch unsere digitalen Spuren von Zeit zu
Zeit Uberprufen und ggf. entfernen. Social
Media Profile kdnnen Uber die Einstellungen
geldscht werden. Von Abonnements oder
Newslettern kann man sich in der Regel tber
einen Link abmelden. In der EU kann dabei
das ,Recht auf Vergessenwerden” geltend
gemacht werden. Dies ist ein Bestandteil der
Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO) der
Europaischen Union und gibt Personen das
Recht, ihre digitalen Informationen entfernen
zu lassen, wenn sie nicht mehr relevant,
falsch oder unerwunscht sind. Daruber
entschied der Europaische Gerichtshof
(EuGH) im Jahr 2014 im sogenannten ,,Google-
Urteil”. Bei Meta kann es u.U. bis zu 90 Tage
dauern, bis Profilinformationen nach Antrag
vollstandig geldscht sind.
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Das Ldschen von Daten betrifft auch

die Frage des digitalen Erbes. Es gibt
Programme, mit denen der Kontakt zu
bereits verstorbenen Menschen simuliert
werden kann (z.B. die App Replika). Diese
basieren haufig auf Kunstlicher Intelligenz
(KI) und nutzen gespeicherte Daten, wie
Chatverlaufe, E-Mails oder Social-Media-
Profile, um digitale ,Nachbildungen” der
Verstorbenen zu erstellen. Diese Chatbots
oder Avatare kénnen in der Stimme oder
dem Stil der verstorbenen Person antworten
und Interaktionen simulieren. Ziel solcher
Programme ist es, den Hinterbliebenen zu
helfen, die Erinnerung an geliebte Menschen
zu bewahren, indem sie in Form digitaler
Interaktionen weiterhin prasent sind. Die
damit einhergehenden ethischen und
datenschutzrechtlichen Fragen beziehen sich
unter anderem auf die vorherige Zustimmung
der Verstorbenen zur Datennutzung sowie
die Authentizitat der Reprasentationen.



paandil Datenschutz und Uberwachung

Reflexionsfragen

|

Welche Bereiche/Aspekte gehdren zur Privatsphare?

® Fuhlen sich die Schiilerinnen und Schiiler tber die Rechte zu ihrer Privatsphare
ausreichend informiert und aufgeklart?

® Was passiert mit unseren Daten im Internet, wenn wir sie nicht mehr nutzen
oder l6schen mochten?

® Welche Methoden der Verschlusselung und Entschlisselung von Daten kennen
die Schulerinnen und Schuler?

® Wie und wo kann Gesichtserkennung in unserem Alltag Uberall eingesetzt
werden?

® Was sind die Gefahren von Gesichtserkennung?

® Was kdnnte passieren, wenn Algorithmen falsche Schlisse Gber unsere

Interessen oder Verhalten ziehen?

Methoden

i

It's me
| 15 min_

Besprechen Sie mit den Schulerinnen und Schuler, welche Daten
im Spiel THE FEED gesammelt werden. Was bedeutet es, dass
man im Spiel direkt zu Beginn auch schon (wenige) Infos tUber die
Charaktere hat, ohne bereits gespielt zu haben?

 Seite 95 gy
Mut proben

GRUPPENDISKUSSION m

Die Schulerinnen und Schuler sollen sich dariber austauschen,
was Offentlich und was privat bedeutet. Welche Informationen und
Daten sind zuganglich (und sollten dies sein) und welche sollten
privat gehalten werden und warum? Zu Beginn werden Beispiele
aus verschiedenen Lebensbereichen gesammelt (Politik, Wirtschaft,
Privatleben, Schule...) und im Anschluss wird recherchiert, welche
Daten aus dem Bereich 6ffentlich zuganglich sind (z.B. Gehalter der
Abgeordneten, Einwohnerzahlen, Gewinne der Unternehmen)

0 o THE FEED - Begleitmaterial




Datenschutz und Uberwachung

Biometrie

Die Schiilerinnen und Schiiler tragen an Leo die Merkmale
ein, die biometrisch sind.

 Seite 32 puy
| 15 min |

Diskutieren Sie mit den Schulerinnen und Schiiler folgendes
Szenario:

In unserer Schule wird eine Software installiert, die die
automatische Gesichtserkennung erméglicht. Jeder Klassenraum
ist mit einer Kamera ausgestattet, die erkennt, ob Schilerinnen
und Schuler zur Tafel schauen, mit der Nachbarin oder dem
Nachbarn sprechen oder bei einer Klausur nervgs sind. Diese
Daten werden Uber alle Schiilerinnen und Schiler am Ende des
Jahres gesammelt und als Grundlage fur die Zeugnisse genutzt.
Welche Folgen hat der Einsatz einer solchen Software in der
Schule?

RECHERCHE

Der menschliche Kérper als Maleinheit.

Die Schulerinnen und Schiler recherchieren als Hausaufgabe,
in welchen Szenarien biometrische Fernidentifizierung bereits
eingesetzt wird.
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Seite 39 & 17

Was weil3t du schon von mir,
willst du einen Keks?

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen, was
personenbezogene Daten sind, welche Funktionen Cookies
haben und wie Webtracking funktioniert.

THINK-PAIR-SHARE m

Die Schulerinnen und Schiiler reflektieren ihre eigene Privatsphare.
Welche Informationen teilen sie gerne? Welche soll niemand
erfahren? Besprechen Sie, wo die Grenzen zwischen privater und
offentlicher Sphare verlaufen. Beispiele: Tagebuch schreiben,
Fotos auf der Schulwebsite verdffentlichen

ROLLENSPIEL m

Die Schulerinnen und Schiiler identifizieren verschiedene soziale
Rollen, die sie online einnehmen: Nutzerin, Spieler, Konsumentin,
Burger. Worin unterscheiden sich diese Rollen voneinander?
Welche Rechte und Méglichkeiten sind mit ihnen verbunden?

PRO- UND CONTRA-DEBATTE m

Der Social-Media- und Messenger-Dienst Telegram hat 2024 mehr
als 950 Mio. Nutzerinnen und Nutzer und gilt als einer der meist
genutzten Messenger weltweit. Am 25.08.2024 wurde der Grinder
und CEO des Unternehmens, Pavel Duroy, in Frankreich verhaftet.
Ihm wird vorgeworfen, zu wenig gegen illegale Aktivitaten auf der
Plattform vorzugehen. Er dulde strafrechtlich relevantes Verhalten
und macht sich dadurch ebenso strafbar. Durov sagte zu seiner
Verteidigung, die Kriterien, nach denen er festgenommen wurde,
entstammten einer Zeit vor Smartphones. Es kénne nicht sein,
dass Entwicklerinnen und Entwickler und Grinderinnen und
Grunder dafur verantwortlich gemacht werden, wie die Menschen
die Entwicklungen nutzen. Diskutieren Sie mit lhren Schilerinnen
und Schiiler diesen Fall. Die Diskussion kann auch auf die Frage
ausgeweitet werden, wie ein mégliches Verbot von Plattformen
(am Beispiel von TikTok) zu bewerten ist. Es bietet sich z.B. an, die
Klasse in zwei Gruppen zu teilen und jeweils eine Pro- und eine
Contra-Gruppe zu bilden.

Hinweis: Dieses Thema ist voraussetzungsreich und empfiehlt sich
far die Oberstufe oder leistungsstarke Klassen.
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 Seite 42 puy

Digitale Spurensuche
| 45 min |

Die Schuler entwerfen eine ,Digitale Willenserklarung”, in der sie
festhalten, was mit ihren Daten und Accounts nach ihrem Tod
geschehen soll. Sie Uberlegen, welche Plattformen und Daten
ihnen wichtig sind und wie sie ihren digitalen Nachlass gestalten
wurden. Die Schulerinnen und Schuler sollen verstehen, wie
schwierig es sein kann, sich vollstandig aus dem Internet zu
Jl6schen”, und reflektieren, welche Spuren sie online hinterlassen.
Haufig geht das Loschen weder einfach noch vollstandig. Unsere
Daten kdnnen unter anderem durch Backups, geteilte Inhalte oder
auf verschiedenen Servern im Internet bestehen bleiben. In der
Reflexion sollen die Schilerinnen und Schiler Gber ihren eigenen
»digitalen Nachlass"” nachdenken.
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IDENTITAT UND
ZUGEHORIGKEIT

EEQ Thematischer Bildungsplanbezug

Individuum und Gesellschaft; Sozialisation; Lebenslauf oder Steckbrief erstellen; Diversitat,
soziale Gruppen; Selbstbild; Zusammenleben; Diskriminierung; Vorurteile, Menschenbilder,
Toleranz, Gleichberechtigung; Ich und Andere; Selbst- und Fremdbild; Personalitat; Werte und
Moral; religidse und kulturelle Pragung; Demokratie und Diversitat; Auseinandersetzung mit

Literatur.

%] Inhalt

Identitat ist ein komplexes und vielschichtiges
Konzept, das sowohl individuelle als auch

gesellschaftliche Aspekte umfasst. Es

beschreibt, wie wir uns selbst wahrnehmen
und wie wir von anderen wahrgenommen
werden. Identitat wird durch eine Vielzahl
von Faktoren gepragt, z.B. personliche
Eigenschaften, der kulturelle Hintergrund,

o mila.official

die soziale Zugehorigkeit,
Werte und Lebenserfahrungen.
Unsere Identitat ist dynamisch
und verandert sich im Laufe
der Zeit, wahrend wir neue
Erfahrungen machen und uns
in unterschiedlichen sozialen
Kontexten bewegen.

In der Wissenschaft wird
zwischen der personellen

und der sozialen Identitat
unterschieden. Auf sozialer
Ebene wird Identitat oft durch
Gruppenzugehorigkeit definiert.
Menschen identifizieren sich

mit bestimmten Gemeinschaften, sei es
durch Kultur, Ethnizitat, Geschlecht, Religion,

sexuelle Orientierung oder politische

Hey Leute,

eure Mm

hier!

Musik ist
mein
Lehen

Uberzeugungen. Diese Zugehérigkeiten
bieten ein Gefuhl der Verbundenheit
und Zugehdrigkeit, aber sie kdnnen auch
zur Abgrenzung von anderen Gruppen
fihren. Die Anerkennung durch andere

ist ein zentraler Aspekt der
Identitatsbildung; wie andere uns
sehen, bestimmt die Art und Weise,
wie wir uns sehen und umgekehrt.

Die soziale Identitat hat sich

in den letzten Jahren durch

die Entwicklung der Sozialen
Medien auf den digitalen Raum

| ausgeweitet. Plattformen wie

Instagram, TikTok, Snapchat und
YouTube bieten insbesondere
Jugendlichen neue Raume,

um (Anteile) ihre(r) Identitat
auszudrticken, zu erforschen
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und zu formen. Diese Plattformen bieten
jedoch nicht nur Raum fir Selbstdarstellung,
sondern auch fur die Interaktion mit einer
imaginaren oder realen Zielgruppe, die

oft Einfluss darauf nimmt, wie sich junge
Menschen online prasentieren. Jugendliche
konnen sich auf diese Weise mit anderen
verbinden, die ahnliche Interessen,

Werte oder Lebensrealitaten teilen. Dies
kann insbesondere flr Jugendliche, die

sich in ihrem direkten Umfeld isoliert

oder unverstanden fuhlen, oder die
marginalisierten Gruppen angehoren (z.B.

in Bezug auf Sexualitat oder ethnische
Zugehorigkeit), besonders wichtig sein, sie in
inrem Selbstverstandnis bestarken und ihnen
ein Gefuhl der Zugehdrigkeit vermitteln.
Andererseits pragen Likes, Kommentare
und Followerzahlen das Selbstbild von
Jugendlichen und kdnnen so zu einem

Jugendliche leben, genauso wie Erwachsene,
in ganz unterschiedlichen Lebenswelten. In
der Sinus-Jugendstudie werden seit 2008
diese jugendlichen Lebenswelten erhoben.
In der aktuellen Studie 2024 werden sieben
jugendliche Lebenswelten entlang der
Kriterien Absicherung (Autoritat, Affirmation,
Anschluss); Bestatigung und Benefits
(Besitz, Bildung, Balance) und Charisma
(Kreativitat, Crossover, Challenges) sowie
des Bildungsstandes (hoch, mittel, niedrig)
unterschieden.

Folgende Lebenswelten wurden aus den
Daten entwickelt: die traditionell-blrgerliche
(bescheiden, natur- und heimatverbunden),
die prekare (um Orientierung und Teilhabe
bemuht, mit ,,Durchbeilermentalitat”, aus

in schwierigen Lebensumstanden), die
adaptive (leistungs- und familienorientiert,
anpassungsfahig), die neo-6kologische
(nachhaltigkeits- und gemeinwohlorientiert,
kosmopolitische und intellektuelle
Interessen), die experimentelle (spal3- und
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verstarkten Druck zur Selbstdarstellung
beitragen (> Mentale Gesundheit, Seite 71).

Neben den Méglichkeiten der digitalen
Darstellung umfasst die Online- Aktivitat auch
Aspekte des Datenschutzes sowie digitaler
Identifizierungssysteme (> Biometrie, Seite
55). Digitale Profile schaffen Méglichkeiten fur
Anonymitat. Dies kann datenschutzrechtliche
Vorteile haben - so muss beispielsweise nicht
jede Website das korrekte Geburtsdatum
einer Person erfahren. Weitere Moglichkeiten
kénnen das bewusste Experimentieren

mit verschiedenen sozialen Rollen oder
Personlichkeitsanteilen sein, z.B. im Gaming.
Gleichzeitig bergen digitale Profile auch
Risiken. Menschen kénnen sich hinter ihren
Online-Profilen verstecken, um andere
unerkannt zu provozieren oder zu mobben.

szeneorientierter Non-Konformismus;
Fokus auf das Hier und Jetzt), die expeditive
(erfolgs- und lifestyleorientiert, Suche nach
neuen Erfahrungen) und die konsum-
materialistische Orientierung (freizeit-

und familienorientiert, ausgepragte
markenbewusste Konsumwdunsche).

Die Sinus-Lebenswelten bieten eine
Grundlage, um zu verstehen, aus welchen
sozialen und kulturellen Milieus Jugendliche
stammen und wie diese Kontexte ihre
Praferenzen fur bestimmte Jugendkulturen
beeinflussen. Sowohl die Sinus-Lebenswelten
als auch relevante Jugendkulturen geben
Aufschluss dariber, wo Jugendliche sich
zugehorig fuhlen, wie sie ihre Identitat
formen und ausdricken. Wahrend die
Lebenswelten die zugrunde liegenden Werte
und sozialen Bedingungen beschreiben,

in denen Jugendliche aufwachsen, stellen
Jugendkulturen einen aktiven Ausdruck
dieser Werte durch Mode, Musik oder
Verhaltensweisen dar.
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Uber Soziale Medien vernetzen sich junge
Menschen und entwickeln Sub- und
Jugendkulturen weiter.

E-Sport und Gaming:

Die Gaming-Kultur ist in den letzten Jahren
zu einer der einflussreichsten Jugendkulturen
geworden. E-Sport-Turniere, Gaming-
Streamer und Online-Gaming-Communities
haben eine enorme Anziehungskraft auf
Jugendliche weltweit. Plattformen wie Twitch
und YouTube erméglichen es Spielerinnen
und Spielern, ihre Spielweise mit einem
breiten Publikum zu teilen, und populare
Spiele wie ,Fortnite, ,League of Legends"”
und ,Call of Duty” haben riesige Fankulturen
entwickelt. Im Spiel THE FEED ist der
Charakter Leo ein Streamer, der Gaming liebt
und viele Follower hat.

K-Pop und Hallyu:

Die koreanische Popkultur, insbesondere
K-Pop, hat weltweit eine riesige
Anhangerschaft
gewonnen. Diese
Jugendkultur ist
besonders unter
Jugendlichen in

den westlichen
Landern popular
geworden, die von
den komplexen
Choreografien,

den stylischen
Musikvideos und der
Fankultur fasziniert
sind. Gruppen wie
BTS und BLACKPINK
sind zentral in dieser
Bewegung.

Ich bin Streamer
und liebe

#GAMING

J

\/ﬁ b

Hip-Hop und Rap:

Hip-Hop bleibt weiterhin eine der
dominanten Jugendkulturen, mit einem
grol3en Einfluss auf Musik, Mode, Sprache
und Lifestyle. Rapper wie Travis Scott, Drake
und Cardi B haben mal3geblich zur globalen
Popularitat dieser Kultur beigetragen.
Rap-Musik ist nicht nur ein Mittel des
Selbstausdrucks, sondern auch ein kulturelles
Phanomen, das soziale und politische
Themen aufgreift.

Klimaaktivismus:

In den letzten Jahren, insbesondere mit der
Entstehung von Bewegungen wie Fridays
for Future, hat sich der Klimaaktivismus zu
einem wichtigen Teil des Lebens vieler junger
Menschen
entwickelt, auch
wenn es keine
klassische
Jugendkultur ist.
Der Spielcharakter
Elif ist Teil dieser
Bewegung.

THE FEED - Begleitmaterial



Influencer

Die Influencer-Kultur ist keine szene-
spezifische Jugendkultur, doch sie
spiegelt einen bedeutungsvollen
Aspekt digitaler Fankulturen
verschiedener kultureller Bereiche
wider. Die Influencer-Kultur férdert
Kreativitat und Unternehmertum,

aber auch den Drang nach digitaler
Anerkennung. Der standige

Vergleich mit idealisierten Bildern

von anderen kann aber auch das
Selbstwertgeflihl beeintrachtigen

und zu einer verzerrten
Selbstwahrnehmung fuhren. Jugendliche
kénnen das Gefiihl haben, dass sie einem
bestimmten Schonheitsideal oder Lebensstil
entsprechen mussen, um Anerkennung

zu finden. Dabei spielen visuelle Elemente
wie Fotos und Videos eine zentrale Rolle,
da Jugendliche oft den Druck verspuren,
sich moglichst idealisiert und perfekt
darzustellen. Gleichzeitig bietet diese Form
der Selbstinszenierung und -vermarktung
die Méglichkeit, Kreativitat, Humor und
eigene Ideen einem breiten Personenkreis
zuganglich zu machen und diesen damit

skandalfrei_im_netz

So meinen wir

das nicht. Es kann
einem ja auch ganz
viel bringen.

Vin

zum Beispiel mit

ren.

skandalfrei_im_netz

Es geht darum, dass
man realisiert, dass
es eine einseitige
Kommentare (462) Beziehung ist. So-
lang du das nicht
vor deine realen
Freund*innen
stellst, ist es voll-
kommen ok.

Vincent

H&? Bedeutet das jetzt,
dass ich keinen Influen-
cern mehr folgen soll,
oder was?
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Ja, ich fiihle mich
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zu unterhalten oder zu inspirieren. Das
Honorar von Influencern fur einen Beitrag

oder eine Story hangt von vielen Faktoren ab,

wie z.B. von der thematischen Nische, der
Anzahl an Followerinnen und Followern, den
Produktionskosten fur Inhalte usw. Im Spiel
THE FEED sind Leo und Mila Beispiele fur
Influencer, die auch ihre eigenen Produkte
vermarkten.

Jugendliche nutzen Soziale Medien wie
Instagram, TikTok und YouTube, um Inhalte
zu produzieren, sich zu vernetzen und
sich selbst als Marken aufzubauen.
Influencer dienen hierflr als
Vorbilder. Sie teilen Inhalte, die
Einblick in ihr Privatleben geben,
wodurch ein Gefliihl von Nahe und
cent Vertrautheit entsteht.

Das daraus entstehende

Mila viel verbunde- Beziehungsgefuhl kann, je nach
ner als mit Ande-

Auspragung, als parasoziale
Beziehung bezeichnet werden. Damit
werden einseitige Beziehungen
bezeichnet, die Menschen zu

einer Person aufbauen, die sie

nicht personlich kennen, z.B. einer
Influencerin, einer Musikerin, einem
Sportler oder einer Schauspielerin.
Intensiver und regelmaliger
Medienkonsum von Inhalten der

MEEAN
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Person oder Uber diese Person, Vincent

lasst ein vertrautes Gefuhl der Nahe
entstehen. Laut JIM-Studie 2023 fuhlt

V& miladever
=l Milaaa, gehts dir

gut?? Bist du im Ur-
ban Krankenhaus,

es sich fur jeden vierten Jugendlichen NIEMAND wo du letztes Jahr
und jede vierte Jugendliche so an, VERSTEHT MICH e
- L Kann ich dich besu-
als hatten sie eine Freundschaft zu AURER MILA. chen kommen?
einem Influencer, dem oder der sie ) o
folgen. ECHTE FREUNDE mila.official
BRAUCHE ICH NICHT. Du bist mein Fan,

nicht mein Freund,
bitte verwechsel
das nicht...

Im Spiel wird eine solche parasoziale
Beziehung zwischen Vincent und

Mila thematisiert. Vincent empfindet 1}_

seine einseitige Fan-Beziehung $0‘

zu Mila als Freundschaft. Er A Nachricht von Vincent
Uberschreitet in der Kommunikation an Mila nachdem er
Grenzen, die er als solche nicht die Krankenhausbilder
wahrnimmt. Seine Sorge um Mila gesehen hat

fuhlt sich fr ihn echt an, fur Mila ist
es Ubergriffig und zu nah, was sie ihm
auch mitteilt.

Reflexionsfragen

® Was bedeutet Identitat fur die Schilerinnen und Schdler?

® Was lernen andere Uber sie, wenn sie den eigenen Feed durchschauen?

® (Inwiefern) unterscheiden sich digitale und analoge Identitat voneinander?
® Welche Jugendkulturen kennen Schilerinnen und Schuler?

® Verstehen Schulerinnen und Schuler sich als Teil davon?

® Ab wann ist ein Fan ein Fan?

® Was kennzeichnet Trends? Wie werden sie festgelegt?

0—4._. - 1 H
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Selfie
Die Schiilerinnen und Schiiler malen ihr eigenes Selfie.

VERNISSAGE, REFLEXIONSFRAGE m

Kommen diese Bilder fir die Schilerinnen und Schiiler als
Profilbild in Frage? Auf welcher Plattform wirden sie es nutzen?
Warum ggf. nicht?

It's me

Die Schiilerinnen und Schiiler fillen zu Beginn des Journals
einen Steckbrief aus.

Im Spiel gibt es die vier Charaktere:
1. die Schuilerin und Klimaaktivistin Elif Demir
2. die Musikerin und Influencerin Mila
3. den Gamer und Influencer Leo Koch
4. den Superfan Vincent

Besprechen Sie mit den Schulerinnen und Schuler die vier Personen, nachdem
sie das Spiel gespielt haben. Was wissen die Schilerinnen und Schiler aus dem
Spiel Uber die vier? Sammeln sie gemeinsam alle Informationen.
z.B. Leo:
* Streamer
* mag #gaming, #foodie
* mag nicht #outdoor
+ hat Schlafmangel
+ sein Vater will, dass er Handwerker wird
+ hért gerne mila.official
« trinkt viele Energydrinks und trinkt gerne Smoothies (hat auch seine
eigene Eigene Marke YummysSip)
+ will Streamen beruflich machen
« er ist mit Mila auf dieselbe Schule gegangen, hat seitdem aber
eigentlich nicht mehr so riiiichtig Kontakt mit ihr

In einer kreativen Einzelarbeit sollen die Schilerinnen und Schuler einen
Steckbrief von einer der vier Charaktere verfassen. Diese Aufgabe ist auch als
Hausaufgabe maoglich.
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Wer bin ich — wirklich?

Die Schulerinnen und Schuler besprechen ihre Eisberge in
Zweiergruppen. Was fallt ihnen auf? Unterscheiden sich die
ausgewahlten Kriterien?

Nutzen Sie eher beschreibende Antworten zur Darstellung der
Person (z. B. grof3, klein, blond, jung usw.) oder eher Werturteile
oder sogar stereotypische Antworten: z.B. nett, streng, schon
usw.? Welche der von den Schilerinnen und Schiler genannten
Eigenschaften sind gesellschaftlich bestimmt? Welche sind
individuell?

Fandom-Life

Die Schilerinnen und Schuler besprechen ihre Fan-
Sammlung. Ab wann ist ein Fan ein Fan? Welche Grenze(n)
Uberschreitet Vincent?

In einem Klassengesprach kénnen Sie auch auf die
Kommentare unter Milas Posts hinweisen, die ihr Aussehen
kritisieren und sie objektivieren. Kennen die Schulerinnen
und Schuler solche Kommentare? Was steckt hinter diesen
Kommentaren? Wie kénnen die Schilerinnen und Schuler
damit umgehen?

PARTNERUBUNG m

Zeigen Sie den Schulerinnen und Schuler Portraits der
Website , This person does not exist”. Die Schilerinnen
und Schuler sollen tberlegen, wer die abgebildeten
Personen sind. Welchen Beruf tGben sie aus? Wo leben
sie? Was essen sie gerne? ... Kommen Sie daruber ins
Gesprach, wie wir andere wahrnehmen. Welche Rolle
spielen Stereotype dabei?

mila.official),

Kommentare (57)
i_love_cookies

Ich find die andere
Haarfarbe stand Mila
besser...:/

anonymerWolf
hat sie zugenommen?

yas3min.m

Wow ich wiinschte ich
war so hiibsch wie du
Mila <3
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20 min_

Influencen

Welchen Influencern folgen die Schulerinnen und
Schiler?

Zeigen Sie den Schulerinnen und Schiler die
Ubersicht zu den beliebtesten TikTok-Accounts.
Wen der Personen kennen die Schiilerinnen und

Ranking der TikTok-
Accounts nach Anzahl der
Followerinnen und Follower

Schiler? Woher kennen sie diese? Lassen Sie die
Schilerinnen und Schler, die TikTok nutzen, ein
eigenes Ranking erstellen: Welchem Account folgen
die meisten Schilerinnen und Schiiler der Klasse?

weltweit im September 2024
(in Millionen)

Khabane Lame: 162,8 Mio
charli d’amelio: 155,5 Mio
MrBeast: 104,2 Mio

Bella Poarch: 94,1 Mio
Addison Rae: 88,8 Mio
Zach King: 82,2 Mio
Kimberly Loaiza: 81,8 Mio
TikTok: 81,7 Mio
domelipa: 75,3 Mio

Will Smith: 75 Mio

 Seite 56 puy

Mein Netzwerk

In dieser Ubung reflektieren die Schiilerinnen und Schiiler
ihre personlichen Kontakte, sowohl online als auch offline.

KLEINGRUPPEN

Die Schulerinnen und Schiler besprechen sich in Kleingruppen:
Was fiel ihnen beim Bearbeiten der Aufgabe schwer oder leicht?
Worin unterscheiden sich ihre einzelnen Ubersichten?

THE FEED - Begleitmaterial
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Seite 58

Konflikte

Die Schiilerinnen und Schiiler reflektieren einen Konflikt

aus ihrem Alltag. m
GRUPPENUBUNG

Social Media wird immer wieder als Ort der Polarisierung
beschrieben. In THE FEED eskaliert der Flaschenwurf zu einem
Konflikt, der die Themen Zugehorigkeit, Fankulturen und
parasoziale Beziehungen thematisiert. In Kleingruppen sollen die
Schulerinnen und Schiiler diese drei Begriffe definieren und auf
das Spiel und den Konflikt Ubertragen. Wie verhalt sich Mila in
dieser Situation? Was machen ihre Fans? Wie geht es Leo damit?
Vor welcher Entscheidung steht Vincent?

Besprechen Sie die Ergebnisse in der Klasse. Mogliche
Diskussionsfragen fur die Auswertung kdnnten lauten: Was
bedeutet es, ein Fan zu sein? Wie kénnen die Schilerinnen und
Schiler zu einem respektvollen und sachlichen Austausch in
sozialen Netzwerken beitragen? Welche Regeln oder MalBnahmen
kénnten Plattformen einfihren, um Hassrede und extreme
Polarisierung zu verhindern?

THE FEED - Begleitmaterial



MENTALE
GESUNDHEIT

Dﬂg Thematischer Bildungsplanbezug

Grundlagen der psychischen Gesundheit, Erkennen von Stress und Strategien zur Resilienz;
Emotionen; psychische Gesundheit; Stigmatisierung; soziale Unterstitzung und die Rolle der
Gemeinschaft in der Férderung der mentalen Gesundheit; Ich und die Anderen; Verantwortung
far mich und die Anderen; menschliche Existenz und Sinnfragen; Kommunikation und soziale
Kompetenz; religiose/spirituelle Objekte; Kreatives Schreiben/Tagebuch und persdnliche

Erzahlungen.

Inhalt

Die Weltgesundheitsorganisation WHO

definiert psychische Gesundheit als einen
»Zustand des Wohlbefindens, in dem eine
Person ihre Fahigkeiten

ausschopft,
die normalen

Lebensbelastungen

bewaltigen,

produktiv arbeiten
und einen Beitrag zu
ihrer Gemeinschaft
beitragen kann”. Laut

der Trendstudie ,Jugend

in Deutschland
2024" ist jeder
neunte junge
Mensch zwischen
14 und 29 Jahren
in Behandlung
aufgrund
psychischer
Probleme. Es ist

wichtig zu betonen, dass die Ursachen

. ZEIT: 01:23

#dog

#winter

#goldenRetriever

—
40% Aktivitat

——
70% Stimmung

. USER NAME: elif.elFie

Kammentiert
Awvwvew ich liebe Hunde mit Mitzen!!

<
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fur diese Probleme vielfaltig sind und es
keine validen Studien zum Einfluss des
Smartphones oder Social Media gibt. Die
existierende Forschung zeigt jedoch,
dass sich unsere Konzentration und
Aufmerksamkeit verringert, wenn sich das
Smartphone im gleichen Raum befindet.
Ebenso wird mit dem Begriff FOMO (,Fear
of Missing Out”) der Stress beschrieben,
den Menschen empfinden, wenn sie
sich mit anderen nicht verbunden
A fuhlen, aber Gber Social Media sehen,

was andere Personen
erleben und von ihrem
Alltag teilen. Im Sinne der
Aufmerksamkeitsokonomie
sind Apps so gestaltet, dass
die menschliche Neugier
kontinuierlich aktiviert wird.
Das Internet kennt kein
Ende.
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Im Spiel THE FEED wird neben

dem Aktivitatsstatus zusatzlich ein
Balken zur aktuellen Stimmung des
jeweiligen Spielcharakters angezeigt.
Diese Variable verandert sich in
Relation zum jeweiligen Post: z.B.
mag Elif Hunde und hat selber
einen. Posts, die positive Seiten

von Hunden
zeigen, heben
die Stimmung bei
Elif. Posts Uber
Hunde, denen es
schlecht geht (die
z.B.im Tierheim
sind), senken die
Stimmung.

LB

#dog

#tierschutz

#adoption
S (B
70% AkLivitat

— 1
100% Stimmung

Doom Scrolling

Doom Scrolling beschreibt das unbewusste
Scrollen durch Nachrichten in Sozialen
Medien, das sich oft auch auf den

Konsum negativer Inhalte bezieht. Um das
Wohlbefinden zu férdern, ist es wichtig, dass
Nutzerinnen und Nutzer aktiv entscheiden,
welche Inhalte sie konsumieren und
regelmaRig Pausen
einlegen, um sich auf
positive Nachrichten
und inspirierende
Geschichten zu
konzentrieren.
Haufig wird diese mit
dem sogenannten
~Bottomless Bowl
Experiment”
verglichen. In diesem
Experiment erhielten
die Teilnehmenden
Schisseln mit
Tomatensuppe.
Einige der Schusseln
waren jedoch so
prapariert, dass

SOWUSSE? tyy,
taglich in geg

Kommentiert
4as macht mich sad i Ich
meine Eltern wiirden mir

Die digitale Anonymitat
des Internets kann sowohl
positive als auch negative
Effekte haben. Wahrend
sie in einigen Fallen zu
Cybermobbing fuhren
kann, bietet sie auch die
Moglichkeit, eine Plattform
far Unterstutzung und
Solidaritat zu schaffen.
Positive Ruckmeldungen
aus sozialen Netzwerken,
wie Likes und Kommentare,
kénnen das Selbstbild und
die Identitatsentwicklung der
Nutzerinnen und Nutzer auf
eine unterstitzende Weise
beeinflussen.

:

Ul
HSA are .

sie sich Uber einen Schlauch von unten
heimlich wieder auffullten - die sogenannte
,Bottomless Bowl" (bodenlose Schissel).
Die Teilnehmenden wussten nicht, dass

die Schussel kontinuierlich nachgefullt
wurde. Diejenigen, die aus der ,bodenlosen
Schissel” al3en, al3en im Durchschnitt 73 %
mehr Suppe als diejenigen
mit normalen Schisseln.
Das Experiment zeigt, wie
wir (oft unbewusst) auf
aulere Reize reagieren.
Ahnlich wie bei der
bodenlosen Suppe héren
viele Menschen nicht auf,
durch diese Inhalte zu
scrollen, obwohl sie sich
zunehmend schlechter
fuhlen. Fur einen
achtsamen Umgang mit
digitalen Anwendungen
gibt es beispielsweise
Apps zur Selbstkontrolle,
die einen bewussteren
Umgang mit dem eigenen
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Smartphone Nutzungsverhalten fordern
kénnen.

Auch Algorithmen kénnen durch Textanalyse
oder Gesichtserkennung Ruckschlisse auf
emotionale Zustande ziehen. Diese Systeme
lernen durch grofRe Datenmengen, wie
Menschen auf verschiedene Reize emotional
reagieren, ohne dass sie selbst Geflihle
haben. Plattformen wie soziale Netzwerke
nutzen personalisierte Algorithmen, um
Inhalte bereitzustellen, die auf die Interessen

AN

und Vorlieben der Nutzerinnen und Nutzer
abgestimmt sind. Diese Anpassung kann
das Nutzungserlebnis bereichern und zu
positiven Interaktionen fihren, solange

die Nutzerinnen und Nutzer bewusst
entscheiden, wie sie mit den Inhalten
umgehen und ihre Online-Zeit gestalten.
Diese gezielte Beeinflussung kann jedoch
auch die gesteigerte Nutzung der Plattformen
oder Kaufentscheidungen zur Folge haben,
die zu kurzfristigem Wohlbefinden beitragen
kdénnen.

Beratung und Unterstiitzung

Gleichzeitig ermdglichen die Sozialen Medien
auch einen unterstitzenden Umgang mit
der eigenen mentalen Gesundheit. Digitale
Angebote und Kanale kénnen dabei helfen,
eigene Angste und Sorgen anzusprechen und
bieten Zugang zu Informationen rund um das
Thema mentale Gesundheit.
Das Ansprechen von
psychologischen Themen
und mentalen Problemen
kann dabei helfen,

ein Bewusstsein zu
generieren, diese Themen
zu entstigmatisieren

und Menschen bei der
Suche nach passenden
Unterstlitzungsangeboten
zu helfen. So werden u.a.
praxisnahe Techniken far
mehr Selbstbewusstsein,
Achtsamkeit und
Stressbewaltigung online
geteilt. Insbesondere
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wahrend der Pandemie haben digitale
Unterstutzungsangebote an Bedeutung
gewonnen. Sie kdnnen lhre Schilerinnen
und Schuler dabei unterstutzen, den
Zusammenhang zwischen sozialem Druck,
digitaler Selbstdarstellung und mentaler
Gesundheit zu erkennen und
diese auch im Unterricht zu
_ thematisieren. Dabei ist es
/ wichtig, die Schulerinnen und
' Schuler selbst entscheiden
zu lassen, ob und welche
Themen sie besprechen
wollen. Die vorgeschlagenen
Ubungen und Methoden
geben Anregungen zur
Stressbewaltigung und zum
reflektierten Umgang mit
Sozialen Medien, ohne dass
die Schulerinnen und Schuler
konkrete eigene oder familiare
Erfahrungen teilen mussen.
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Reflexionsfragen

|

® Wie beeinflussen digitale Inhalte das Selbstbild und Selbstbewusstsein von
Jugendlichen?

® Wie unterscheidet sich das Kommunikationsverhalten der Jugendlichen online
von der Kommunikation offline? Womit fhlen sie sich wohler? Was sind mogliche
Grunde?

® Wie finden die Jugendlichen eine Balance zwischen Bildschirmzeit und
Aktivitaten auBerhalb der digitalen Welt? Welche Strategien nutzen sie bereits?

Methoden

i

diverse Seiten & Seite 80

Moodtracker, Summary

Diese Ubung findet sich durchgéngig im Heft als
Stimmungsbarometer. Ahnlich zu einer App werden die
Schilerinnen und Schiiler eingeladen, ihre Stimmung zu
beobachten und zu notieren, wie sie sich bei verschiedenen
Alltagserlebnissen fiihlen. Zum Abschluss kénnen die
Ergebnisse in ein Diagramm ubertragen und im Unterricht
besprochen werden.

KEASSENGESPRACH TS pNTe et e Einstieg in das Heft und die Ubung an)

Nicht allen Schilerinnen und Schuler fallt es moglicherweise m

leicht, verschiedene Stimmungen und Gefuhle zu benennen und
zu unterscheiden. Sammeln Sie mit den Schilerinnen und
Schuler alle Gefihle, die sie kennen. Die Schulerinnen und
Schiller kénnen die Ubersicht in ihrem Journal notieren,
erganzend kdnnen sie diese Ubersicht auch als Poster in den
Klassenraum hangen. Im Laufe des Schuljahres kann diese
Ubung immer wieder in einem kurzen Blitzlicht oder als
Reflexionsaufgabe zu Beginn des Unterrichts eingebunden
werden.
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Take a Break

Diese Achtsamkeitsibung kdnnen sie auch als kleine
Pausenulbung in den Unterricht einbinden. Fallen den
Schiilerinnen und Schiiler weitere Ubungen ein? Nutzen
sie vielleicht bereits Achtsamkeitsibungen in ihrem Alltag?
Nutzen die Schulerinnen und Schuler Gesundheitsapps
wie Moodtracker, Online-Therapie oder Sleeptracker? Wie
schatzen sie den Nutzen der Apps fur sich ein?

GRUPPENDISKUSSION

In den Niederlanden gilt seit September an allen Schulformen

ein Handyverbot wahrend des Unterrichts. Die Mobiltelefone
durfen nur genutzt werden, wenn es fir den Unterricht

notwendig ist oder die Schilerinnen und Schuler auf ihr Telefon
angewiesen sind, z.B. aufgrund einer Behinderung. Diskutieren Sie
mit den Schulerinnen und Schilern das Handyverbot an Schulen.
Welche Regelungen gelten an ihrer Schule? Wie und von wem wurde
die Regelung beschlossen? Hatten die Schilerinnen und Schdler ein
Mitspracherecht bei der Entscheidung?

Mentale Gesundheit

" Tu Dir Was Gutes. |

AN

Festplattentraining

Die Schulerinnen und Schiler suchen und erfillen eine Aufgabe,
fUr die sie normalerweise das Smartphone oder Internet nutzen.
Die Schulerinnen und Schuler tauschen sich mit einer Partnerin
oder einem Partner Uber mogliche Aufgaben aus. Sie kdnnen einen
Zeitraum festlegen, in dem die Aufgabe erfullt werden soll und sich
gegenseitig dartiber befragen.

 Seite 70 puy
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Mentale Gesundheit

 Seite 71 puy

je nach Umfang

Kein Ende in Sicht

Besprechen Sie den Begriff ,Doom Scrolling”. Welche m
Strategien nutzen die Apps, damit wir so lange wie moglich

auf den Plattformen bleiben? Hier kann auch ein inhaltlicher

Bezug zu Dark Patterns und zum Thema Datenschutz und

Aufmerksamkeitokonomie hergestellt werden.

BRAINSTORM 15 min |

Fertigen Sie gemeinsam mit den Schulerinnen und Schiler eine
Liste mit Aufgaben an, die endlich sind. Hangen Sie diese in den
Klassenraum.

Get your Meme-Game on

Das Internet kann auch viel Spal3 machen und uns unterhalten. Memes sind ein
beliebtes humorvolles Medium, um verschiedene Botschaften zu vermitteln. Im
Spiel werden folgende Memes gezeigt:

Vienklissierinnen wenn sie ihre
Ki-generierte Hausaufgabe iiber
9 Arten von Tieren abgeben
- C

Wenn ich was fiir 11€ kaufe,
und mit einem 20€ Schein
bezahlen will

ich nach meinem 4 stunden
mittagsschlaf nach der schule

“Haben Sie noch 1€,
damit ich |hnen 10
geben kann?"

GRUPPENUBUNG, VERNISSAGE

Die Schulerinnen und Schiiler erstellen in Kleingruppen jeweils ein
Meme. Im Anschluss werden diese ausgestellt und besprochen.

Material: ggf. Bilder und Kleber, um die Memes analog zu erstellen;
die Schilerinnen und Schiler kénnen auch Bilder ihrer Lieblings-
Memes mitbringen und diese im Unterricht bearbeiten oder
umgestalten
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Mentale Gesundheit

 Seite 74 puy

Dear Phone

Die Schiilerinnen und Schiiler verfassen einen Brief an ihr
Smartphone.

IMPULSGESPRACH 15 - 30 min |

Der Brief sollte als Hausaufgabe verfasst werden. Im Unterricht
konnen Sie die Textgattung Brief an diesem Beispiel besprechen
und einzelne Briefe evtl. vorlesen lassen. Schreiben die Jugendlichen
noch Briefe? An wen haben sie schon einmal einen Brief
geschrieben?

Eindrucksvoll
| 15 min |

Die beiden Spiel-Charaktere Vincent und Leo verbringen
beide jeweils Uber 8 Stunden taglich am Bildschirm.

In dieser Ubung tberpriifen und besprechen die
Schilerinnen und Schuler ihre eigene Bildschirmzeit. Was
haben die Schulerinnen und Schuler im Internet gemacht?
Welche Eindriicke haben sie mitgenommen?

Kommentare (462)

Vincent

Vielleicht konnte ich
auch so aussehen wenn
meine Bildschirmzeit
nicht 6-8 Stunden pro
Tag ware LOLL

Seite 78

Und was jetzt?

Zum Abschluss des Heftes reflektieren die m

Schiilerinnen und Schiiler die verschiedenen Ubungen.
Sie kdnnen gemeinsam verschiedene Projekte,
Social-Media-Accounts oder Webseiten sammeln, die
Schiilerinnen und Schiiler in ihrem Alltag begleiten
und unterstiitzen. Diese kénnen sie auch sichtbar im
Klassenraum aufhangen.
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LINKSAMMLUNG

d Weiterfiihrende Infos und Quellen zu diesem Heft?
https://www.Ifk.de/medienkompetenz/games/the-feed/begleitmaterial

% Zur Website und kostenlosem Download des Spiels
. https://the-feed.de/
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