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Im Interview

DATA RUN - Ein Alternate-Reality Game zum Thema Uberwachung

mediale pfade.org - Verein fiir Medienbildung e.V., Berlin

Matthias Haist

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres
Projekts?

Die Besonderheit von DATA RUN liegt in der
spielerischen Methode des Alternate Reali-
ty Games. Dadurch dass die Schiler/-innen
sowohl in Rollen hineinschlipfen als auch
Aufgaben und Ratsel I6sen, beschéftigen sie
sich mit der Story, unterschiedlichen Ver-
schlisselungstools und somit mit dem The-
ma Uberwachung. Im Spiel missen sich die
Schiler/-innen groftenteils selbst organisie-
ren, zusammen Uber Losungswege diskutieren
und sich austauschen, sodass je nach Gruppe
ein intensives Gruppengeflihl entsteht. Aber
auch Diskrepanzen und Konflikte kénnen ent-
stehen, die es im Nachhinein zu besprechen
gilt. Aus medienpadagogischer Sicht ist es hier
enorm wichtig, eine Auswertungsrunde anzu-
schlieBen, um das Erlebte zu reflektieren.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden
mit welchen Methoden verfolgt?

Wir mochten das Interesse an den Strukturen
und Mechanismen von Uberwachung wecken,
indem wir einen Raum geben, sich mit die-
sen spielerisch auseinanderzusetzen und sich
diesen anzundhern. Durch die Intensitdt und
Immersion des Spiels sollen die Schiler/-innen
sensibel fur das Thema und erste Denk- und
Lernprozesse angestoBen werden. DATA RUN
kann hier als Turoffner betrachtet werden. Die
teilweise sehr intensiven Diskussionen im An-
schluss zeigen, dass der Bedarf bei Schilerin-
nen und Schilern definitiv vorhanden ist.

Medienkompetenz und
Medienbildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse haben die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer?

Die Vorkenntnisse der Teilnehmerinnen und
Teilnehmer sind sehr unterschiedlich, was zum
einen an der Altersspanne (7. bis 10. Klasse)
und der Herkunft der teilnehmenden Schul-
klassen liegt und zum anderen an den person-
lichen Vorlieben, Interessen und Starken der
einzelnen Schuler. Technische Vorkenntnisse
sind fur das Spiel nicht zwingend notwendig,
dafiir stets soziale und kommunikative Star-
ken, sich zu organisieren, auf- und einzuteilen.

Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

DATA RUN fordert das Wissen Uber Funkti-
onen und Strukturen der Mechanismen von
Uberwachung. Es werden unterschiedliche Zu-
sammenhange zwischen Staat, Wirtschaft und
dem Interesse an den Daten der Teilnehmen-
den aufgezeigt sowie die technischen Infra-
strukturen, die wirksam sind, wenn beispiels-
weise eine WhatsApp-Nachricht verschickt
wird. Die Durchdringung dieser Strukturen
gehort heutzutage zu einem medienkompe-
tenten und selbstbestimmten Umgang mit di-
gitalen Medien.

Welche Kenntnisse erwerben die
Teilnehmenden?

Am Ende jeder Auswertung sollen alle
Schiler/-innen wissen, was eine End-zu-End-
Verschlisselung ist und warum diese die eige-
nen Daten schitzen kann. Aktuelle netzpoliti-
sche Themen werden aufgegriffen und flieRen
in die Auswertung mit ein.



Probleme und Grenzen

Gibt es strukturelle oder pidagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der
Vorbereitung oder Durchfiihrung des
Projekts? Wie werden diese Probleme
bewiltigt?

DATA RUN st in erster Linie ein Spiel, dessen
Erfolg u.a. von der Motivation und der Selbst-
organisation der Teilnehmenden abhingt.
Wichtig hierfir ist ein reibungsloser Ablauf
auf inhaltlicher und technischer Ebene. Es gibt
kaum einen groBeren Motivationskiller, als dass
ein Tool technische Komplikationen verursacht
und es so zu Verzégerungen im Spielablauf
kommt. Im schlimmsten Fall findet hier negati-
ves Lernen statt. Ordentliche Playtests, intensi-
ve Einarbeitung in Abldufe, Technik und Inhalt
sowie alternative Losungen sind daher unab-
dingbar, sodass es entweder im Idealfall rund
lauft oder man aber schnell und addquat reagie-
ren kann. Die unterschiedlichen Zielgruppen
erfordern unterschiedlichen Betreuungsbedarf,
sodass ggf. eine anwesende Medienpadagogin
oder ein Medienpddagoge Hilfestellung ge-
ben kann. Diese Person sollte didaktisch und
methodisch bewandert sein und Gruppen-
dynamiken korrekt einschdtzen kénnen, um
nur einzugreifen, wenn es tatsdchlich nétig
ist. Teilweise kommt es vor, dass die sozialen
Komponenten des Spiels, d.h. die Kommuni-
kation und Organisation, die Inhalte des Spiels

Uberlagern und Schiler/-innen gar nicht mehr
wissen, was ihr Ziel ist und warum sie das alles
machen. Hier ist wieder das richtige Handchen
der/des  betreuenden  Medienpadagogin/
Medienpddagogen  gefragt, die/der an
neuralgischen Punkten eingreift und nochmals
zusammenfassen ldsst und das Team auf Spur
bringt. Wichtig ist die Auswertungsrunde, bei
der Anknlpfungspunkte im Spiel und in der
Lebenswelt der Schiler/-innen hergestellt
werden muissen, sodass Uber den reinen
Spielspal hinaus die medienpddagogischen
Ziele erreicht werden kdénnen.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

DATA RUN erfordert ein funktionierendes Breit-
bandinternet, insbesondere fur die verschlissel-
te Videotelefonie. Fiir diese muss unbedingt ein
Beamer oder Smartboard sowie entsprechende
Lautsprecher, ein Laptop und eine Webcam
eingeplant werden, sodass mehrere Teilneh-
mer an den Gesprachen mit der Kontaktperson
teilnehmen koénnen. Zudem mussen fir die
mobilen Endgerate entsprechende SIM-Karten
und/oder funktionierendes WLAN im Gebdu-
de vorhanden sein. Die Laptops mussen vorab
mit entsprechenden Crypto-Tools (Verschlis-
selungstools), wie z.B. Cryptocat, Signal (als
Browser-Plugin) und 7zip, ausgestattet werden.



DATA RUN News

Cyber-Attacke

Anschlag auf Berliner
Experimentier-Reaktor
verhindert

o) 002/052

Eine detaillierte Ubersicht tiber die von uns ein-
gesetzte Technik befindet sich in der Spielan-
leitung unter www.data-run.de. Generell ist es
aber moglich, das Spiel den eigenen Gegeben-
heiten anzupassen und zu remixen.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Unsere Erfahrung zeigt, dass es sich lohnt fur
aufwendigere Projekte dieser Art Kooperati-
onspartner ins Boot zu holen, um eine gewisse
Nachhaltigkeit zu erreichen. Das heifit, fur ei-
nen reibungslosen Ablauf braucht es mehrere
Durchftihrungen, die Teamer/-innen mdissen
mit den Herausforderungen und Stolperstei-
nen wahrend des Spiels umgehen lernen. Hier-
fur ist Praxiserfahrung notwendig. Zudem lohnt
es in der Regel nicht, den Aufwand fur eine
einzige Durchfiihrung zu betreiben. Ein festes
Setting, das o6fter und regelmaRig genutzt wer-
den kann, ist hilfreich und sinnvoll. Zudem ist
die Auswertung zentral, um die Uberfihrung
der Spielinhalte auf die lebensweltliche Rele-
vanz der Schiler/-innen zu Ubertragen. Dafir
werden methodisch versierte (Medien-) Pada-
goginnen und Pddagogen gebraucht.

Motivation

Ist es notwendig, die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Nein, es gilt eher, Lehrkrafte fur das Projekt zu
begeistern, die proaktiv eine Buchung z.B. im
Deutschen Technikmuseum Kreuzberg organi-
sieren. Wenn die Schuler/-innen vor Ort sind,
braucht es flr das Spiel relativ wenig Motiva-
tion. Sobald es losgeht, ist die Motivation bei
den meisten Schilerinnen und Schulern sehr
hoch. Die Auspragung hangt allerdings immer
von den jeweiligen Gruppendynamiken, Indivi-
duen und Tagesformen in der Klasse ab. Diese
kann durch die/den anwesenden Medienpdd-
agogin/Medienpddagogen unterstitzt werden,
indem sie/er Hilfestellung anbietet, Tipps gibt
oder zusammenfasst. Verwirrung stiftet immer
der Start des Spiels, da hier Realitat und Fik-
tion brechen und die meisten Schiler/-innen
sich zundchst absichern, was los ist, was sie
durfen und was nicht. Ein paar klarende Ein-
fuhrungsworte helfen hier zu Beginn.

Was macht den beteiligten Kindern und
Jugendlichen besonders viel Spaf3?

Es macht ihnen insbesondere Spak, sich frei in
den Raumlichkeiten bewegen zu kénnen und
sich selbst zu organisieren. Zumindest wird



dies hdufig in den Feedbackrunden zuriick-
gemeldet. Ebenso wird die Besonderheit, das
Ungewohnliche der Spielmethode hervorge-
hoben, was so im Schulalltag nicht stattfindet
oder stattfinden kann.

Und was finden Sie selbst besonders
motivierend?

Es ist interessant, zu beobachten, wie bei je-
der Durchfuihrung — die eigentlich alle gleich
zu sein scheinen — Gruppen und Individuen
unterschiedliche Problemlésungswege gehen
und die beteiligten Pddagoginnen und Padago-
gen verwundern, sogar dadurch auch manch-
mal auf neue Stolpersteine im Spiel hinweisen.
SpaR macht es, zu sehen, wie sich Schiler/-
innen selber organisieren und eigene Wege
der Kommunikation wéhlen, um an ihr Ziel zu
kommen.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Veranderungen haben sich durch

die Medienprojekte in der Zielgruppe, in
lhrer Einrichtung oder den beteiligten
Einrichtungen, im Stadtteil etc. ergeben?
DATA RUN hat bei mediale pfade starker Sto-
rytelling als Methode in den Fokus geriickt und
die Erkenntnis, dass man sich in der tdglichen
Arbeit Freirdume schaffen muss, um innovati-
ve Formate zu entwickeln.

Laduft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

DATA RUN lauft noch im Jahr 2017 fest im
Workshop-Angebot des Deutschen Technik-
museums Berlin Kreuzberg und kann von
Schulklassen kostenlos gebucht werden. An-
sonsten ist es immer moglich, DATA RUN fir
die eigene Veranstaltung anzufragen und vor
Ort durchzuftihren, da wir ein mobiles Spiel-
Set eingerichtet haben, mit dem wir nahezu
jeden Ort bespielen kénnen.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?
Besonders spannend sind die Stellen, an denen
beispielsweise Uber das eigene Medienhandeln
mit der Zielgruppe gesprochen wird. Hier gibt
es in jeder Runde hohen Gesprachs- und Aus-
tauschbedarf der Schiler/-innen. Ansonsten
sind der spielerische Zugang zum Thema sowie
der Einsatz von Tablets Motivation und Anlass
fur ein hohes Aktivitdtsniveau. Spannend ist
zudem die Betrachtung der Umgebung (z.B.
Ausstellung im Museum, AuRenareale etc.) aus
einer anderen Perspektive. Interaktive Momen-
te, wie beispielsweise ein Videochat mit einer
investigativen Journalistin, gehéren ebenfalls
fur die Schiler/-innen zu den Héhepunkten.

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen
Interessen oder Aspekte der Medienkultur
sind in Ihrer Zielgruppe in jiingster Zeit
besonders aktuell?

Thema in der Auswertungsrunde ist auch immer
das eigene Medienhandeln der Jugendlichen, hier
u.a. auf welchen Plattformen sie unterwegs sind.
Dabei fallt immer wieder auf, wie wenig Interesse
an Facebook vorhanden ist und wie sehr Apps,
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die sich im Design und in der Funktion an Smart-
phones orientieren, angesagt sind. Ganz vorne
dabei WhatsApp, das hier als Soziales Netzwerk
wahrgenommen wird, Instagram und Snapchat.
Zitat einer Schilerin: ,Facebook ist fur alte Leute.
Das sieht auch schon so komisch aus."

Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie gehen
Sie evtl. darauf ein?

Bei bestimmten Projekten und Zielgruppen
orientieren wir uns an Formaten, Funktionen
sowie Asthetiken der populdren Apps und
entfernen uns hier mehr von der klassischen
Filmarbeit und nutzen Storyfunktionen, Filter
etc., um so niedrigschwellig wie moglich un-
terschiedliche Themen zu bearbeiten.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem
Hintergrund Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit
an lhrer Einrichtung?

Es bestdrkt uns auch weiterhin in unserer all-
taglichen Praxis, kreative, komplexere Metho-
den und Projektideen auszuprobieren und zu
verwirklichen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Medienpadagogische Praxis sollte hin und wieder
einen Blick tber den Tellerrand werfen und kre-
ative Symbiosen mit anderen Disziplinen einge-

hen. Es kann sehr aufwendig werden, macht aber
umso mehr SpaR. In jedem Fall wird der eigene
(medien-) padagogische Horizont erweitert.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir
Projektarbeit sind wiinschenswert? Wie
kann man diese schaffen?

Um solche Projekte langfristig und nachhaltig
zu etablieren, braucht es offene, verldssliche
Kooperationspartner, die insbesondere eine
entsprechende Finanzierung moglich machen,
sodass dauerhafter an der Verbesserung von
Inhalten gearbeitet werden kann. Zudem kon-
nen so mehr Schiler/-innen erreicht und die
Themen in die Breite getragen werden.

Interviewpartner

Matthias Haist: seit 2014 fir mediale pfade im
Bereich Medienbildung tdtig, betreut hier ins-
besondere die Digitalwerkstatt des Think Big
Programms der Deutschen Kinder- und Jugend-
stiftung und der Fundacion Telefonica sowie das
Alternate Reality Game DATA RUN; Schwerpunk-
te: praktische Medienarbeit mit Kindern und Ju-
gendlichen in den Bereichen Video, Audio, Mo-
bile, Maker und Netzpolitik; seit 2013 Abschluss
des Masterstudiums der Kommunikations- und
Medienwissenschaft mit dem  Schwerpunkt
Medienpddagogik an der Universitat Leipzig.
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