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Brandenburg ermdglicht. Das Format konnte im
Rahmen des Deutschen Kinder Medien Festivals
Goldener Spatz in Erfurt, auf der ersten Tincon in
Berlin, auf dem Ganztags-Schulkongress in Ber-
lin und der Auftaktveranstaltung von bildung.
digital in Wirzburg prasentiert werden. bildung.
digital hat das Projekt auf ihr Themenportal fur
Schulen aufgenommen: www.bildung.digital/
artikel/auf-rettungs-mission-im-klassenzimmer.

Ein Erfahrungsbericht, die ausfiihrliche Be-
schreibung des Ablaufs, die technischen Vo-
raussetzungen und alle notigen Materialien
finden sich zur freien Verfigung (CC-BY-SA)
unter: www.fluchtnachutopia.de.

Kontakt

Metaversa e.V.

c/o outreach gGmbH
Axel-Springer-Str. 40/41
10969 Berlin

Michael Lange

E-Mail: lange@metaversa.de

Im Interview

Flucht nach Utopia

Metaversa e.V.

Michael Lange und Susanne Grunewald

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Wir greifen mit der Roboterthematik Themen
auf, mit denen bereits junge Kinder bestimm-
te Vorstellungen verbinden. Medial vermittelt
verflgen Kinder Giber eine hohe Sensibilitat fur
die drohenden Gefahren technologischer Ent-
wicklung und nehmen diese sehr ernst. Fragt
man sie jedoch, ob und wie sie darauf Einfluss
nehmen kdénnen, entsteht im besten Fall rat-
loses Schweigen. Diese Erfahrung in der Arbeit
mit Heranwachsenden war Ausgangspunkt
fur die Entwicklung des Formats. Uber diesen
Zugang gelingt es uns sehr gut, die Teilneh-
mer*innen zu ersten Schritten im Programmie-
ren zu motivieren, wie gleichfalls auch, sich ge-
danklich mit dem Thema Automatisierung und
dessen Folgen auseinanderzusetzen.

Das Spiel-Format und die Story motivieren
dazu, die Aufgaben zu l6sen, sich selbst zu or-
ganisieren und miteinander zu verstandigen,
um das Ziel zu erreichen.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden mit
welchen Methoden verfolgt?

Die Teilnehmer*innen lernen die Grundbegrif-
fe von Programmierung und Robotik anhand
eines interaktiven Inputs mit einem Quiz-Teil
kennen. Uber ihre Zukunftsvisionen tauschen
sie sich in Kleingruppen aus und prdsentie-
ren sich diese gegenseitig. Erste Schritte und
Grundkonzepte der Programmierung erlernen
sie praktisch anhand einer Ubung ohne Com-
puter und mit der Software Scratch. Diese
Kenntnisse mussen sie selbststandig in Team-
arbeit auf die Programmierung der Roboter
Ubertragen, um die Ratsel 16sen zu koénnen.

Hier wird neben der Sozial- und Problemlé-
sungskompetenz auch kreatives und logisches
Denken gefordert. Der im Spiel-Verlauf pro-
vozierte Interessenkonflikt fordert von den
Schiler*innen ein hohes MaR an Kommunika-
tions- und Kooperationsfdhigkeit. Nicht selten
kommt es hier zu Meinungsverschiedenheiten
und Konflikten, fur die es einen Umgang zu
finden gilt. Die an das Spiel anschlieRende Re-
flexion zeigt verschiedene Handlungs- und L6-
sungsmoglichkeiten auf, hinterfragt gegebene
Informationen und regt zu kritischem Denken
an. Zum Abschluss verstandigen sich die Schi-
ler¥innen auf ethische Grundlagen fur eine
automatisierte Umwelt (,Roboter-Gesetzte").
Sie Uberlegen sich individuell, welche Lebens-
bereiche sie Maschinen tberlassen wollen und
welche sie den Menschen vorbehalten méch-
ten und werden so zu gesellschaftlicher Mitge-
staltung angeregt.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse haben die
Teilnehmer*innen?

Nahezu bei allen ist das Thema Robotik/Auto-
matisierung sehr prdsent: aus Filmen, Spielen,
Nachrichten und Erzdhlungen von Freunden.
Hoffnungen, Roboter kénnten in Zukunft be-
schwerliche Arbeiten Ubernehmen, Umwelt-
probleme l6sen etc., werden dabei von den
Beflirchtungen, Roboter machen sich selbst-
stdndig und Ubernehmen die Kontrolle tber
die Menschheit, Ubertroffen. Uber Vorkennt-
nisse mit blockbasierten Programmiersprachen
verflgt durchschnittlich jede*r zehnte Schi-
ler*in.



Welche Bereiche der Medienkompetenz fordert
das Projekt?

Das Format fordert die kritische Analyse des
aktuellen gesellschaftlichen Wandels hin zu
einer digitalisierten Gesellschaft und bezieht
dabei besonders die ethische Dimension der
sozialen Konsequenzen einer automatisierten
Umwelt mit ein. Medienkunde wird infor-
mativ Uber die Reflexion von Grundbegriffen
wie Algorithmus, Programmierung, Robotik
und Kdunstliche Intelligenz und instrumentell
uber das Erlernen und Anwenden einer Pro-
grammiersprache vermittelt, die insbesondere
in Form von Scratch dartiber hinaus auch zur
kreativen Mediengestaltung anregt.

Welche Kenntnisse erwerben die
Teilnehmenden?

Die Teilnehmenden lernen durch ihre ersten
Programmier-Schritte strukturiert und l6sungs-
orientiert zu denken und Fehler als Moglich-
keiten der Weiterentwicklung zu erkennen.
Durch den Einsatz der Roboter werden die
Effekte ihrer Vorgehensweise physisch erfahr-
bar. Das ,Geheimnis" digitaler Steuerung und
Datenverarbeitung wird ein Stiick geliftet,
wodurch eine Hemmschwelle abgebaut wird,
sich damit zu beschaftigen.

Da das Spiel nicht im Alleingang zu bewalti-
gen ist, wird kooperatives Verhalten gefordert.
Fir das Losen der Ratsel gibt es mehrere Mog-
lichkeiten, was die Kreativitdt der Schuler¥*in-
nen stimuliert. In der Entscheidungssituation
miussen sie Wege der Verstandigung finden, ar-
gumentieren, nach Kompromissen suchen und
Impulse setzen, um den Spielverlauf voran-
zutreiben. Dabei wird auch der Umgang mit
Meinungsverschiedenheiten,  unterschiedli-
chen Ziel- und Handlungsvorstellungen und
Konflikten in einer Stress-Situation erprobt.
Der reflexive Teil zu den eigenen Vorstellungen
einer digitalisierten Zukunft stirkt die Selbst-
wirksamkeit.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?

Je nach Alter und Vorwissen sind die Pro-
grammieraufgaben und Ratsel unterschied-
lich schwer und werden entsprechend unter-
schiedlich schnell gelést. Das muss didaktisch
aufgefangen werden, z.B. indem die Kinder
mit Vorwissen motiviert werden, die anderen
zu unterstitzen, oder indem unterschiedliche
Schwierigkeitsstufen bereitgestellt bzw. Erwei-
terungen vorgeschlagen werden.

Der Projekttag ist sehr betreuungs- und
materialintensiv und verlauft jedes Mal an-
ders. Das erfordert auch vom Team spontane
Problemlésungskompetenz und Kreativitdt fur
unvorhergesehene Situationen und technische
Stérungen.

Das Alternate Reality-Game ist so gestaltet,
dass die im Spielverlauf in zwei Halften geteilte
Gruppe mit unterschiedlichen Informationen
versorgt wird, um eine Diskussion Gber Auto-
matisierung anzuregen. Dadurch entsteht zu-
nachst ein Interessenkonflikt, der zu ernstem
Streit fUhren kann. Das Team ist gefordert,
moderierend einzugreifen, das Erlebte in der
Reflexion emotional aufzufangen und in eine
konstruktive Richtung zu lenken. Es empfiehlt
sich, im Vorfeld mit dem padagogischen Per-
sonal der Schule das Gesprach dariiber zu su-
chen, zu welcher Dynamik der Klassenverband
neigt, ob die Kinder kooperatives Arbeiten ge-
wohnt sind bzw. wie sie bei Bedarf darauf vor-
bereitet werden kénnen.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Fur die Programmier-Einfuhrung wird ein PC
fur jeweils zwei Teilnehmende bendtigt, mit
Internetzugang und aktuellen Browsern, Uber
die Scratch angewendet wird. Im Spiel werden
sechs mBots von Makeblock eingesetzt, die
mit sechs Laptops programmiert werden. Da-

fir mussen die (kostenlose) Software mBlock
sowie die vorprogrammierten Spiel-Dateien
auf den Laptops installiert sein. Fir die Spiel-
geschichte, die vollstandig Gber das Weblog
abrufbar ist, werden zwei Rechner oder Tablets
mit Internetzugang, zwei Projektoren und Ton
benotigt. AuBerdem muissen Spielflichen und
Zubehor fur die Rétsel bereitgestellt werden.
Eine genaue Beschreibung der technischen
und rdumlichen Voraussetzungen findet sich
unter www.fluchtnachutopia.de.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlidge oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Gerade flr jungere Zielgruppen sollte sehr viel
methodische Abwechslung geboten werden.
Wir wechseln nach spdtestens einer Stunde
von Gruppen- zu Einzelarbeit, von Gesprachen
zu praktischer Arbeit am PC. Coding-Projekte
gewinnen sehr stark dadurch, das physische
Gegenstdnde einbezogen und programmiert
werden: Roboter, Mikrocontroller etc.

Fur eventuelle technische Ausfélle empfiehlt
es sich, mindestens einen zusitzlichen Roboter
dabei zu haben. Weitere Tipps finden sich unter
www.fluchtnachutopia.de/materialien.

Motivation

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

Die Motivation entsteht in der Regel durch das
Thema und das Spielszenario. Vorteilhaft sind
eine thematische Vorbereitung und Aufklarung
der Teilnehmenden uber den Inhalt des Pro-
jekttages.

Was hat den beteiligten Kindern und
Jugendlichen besonders viel Spaf$ gemacht?

Der spielerische Zugang Uber ein Gaming-For-
mat erweckt bei den Schiler¥innen ein Wis-
sen- und Verstehen-wollen, also eine in-
trinsische Motivation, sich mit dem Thema
auseinanderzusetzen. Entsprechend werden in

der Auswertung das ARG und die Steuerung
der Roboter von nahezu allen Teilnehmenden
genannt. Einige Schiler*innen nennen auch
die Einfuhrung in Scratch, verstehen, was ein
Roboter ist, und die inhaltliche Auseinander-
setzung.

Und was finden Sie selbst besonders
motivierend?

Es ist sehr spannend, mit den Schiler*innen
Uber ihre Hoffnungen und Beflirchtungen zur
Technologieentwicklung ins Gesprdch zu kom-
men, kritische Punkte mit ihnen gemeinsam zu
reflektieren und Uber Lésungen nachzuden-
ken. Eine groBe Motivation stellt das Ziel dar,
die Heranwachsenden zu eigenen Entwirfen
und gesellschaftlicher Mitbestimmung zu er-
mutigen.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verinderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Die Lehrer*innen der Projektklassen erlebten
die groRe Motivation ihrer Schiiler*innen, sich
mit Programmierung, Robotik und damit zu-
sammenhdngenden gesellschaftlichen Fragen
auseinanderzusetzen. Zum Teil entstehen da-
durch Ideen, sich ebenfalls Robotertechnik
anzuschaffen oder eine entsprechende AG in
der Schule anzubieten. Die Nachhaltigkeit der
Wirkung auf die Zielgruppe kann bei einem
Projekttag nicht bestimmt werden und ist ab-
hangig von langfristigerer Férderung des indi-
viduellen Interesses.

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

Projekttage kénnen Uber Metaversa e.V. wei-
terhin gebucht werden. Fiur das kommende
Jahr bemUhen wir uns um eine Férderung, um
das Projekt fur 8./9. Klassen weiterzuentwi-
ckeln.



Themen

Welche Themen (Inhalte) sind im Projekt fiir
Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Der niedrigschwellige und intuitive Einstieg
in die Programmierung Uber die blockbasierte
Sprache Scratch sowie das Kennenlernen, Aus-
probieren und Spielen mit Robotern. Auch das
gemeinsame Erschaffen eines Regelsystems
fur das ,Zusammenleben" mit automatisierten
Maschinen begeistert die Schiler*innen.

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Die Handynutzung beginnt bekanntlich im-
mer friher. Die beliebtesten Anwendungen
in den 5. und 6. Klassen sind WhatsApp und
YouTube. Bei Kindern lasst sich feststellen, dass
immer mehr elektronische und programmier-
bare Spielzeuge im Haushalt Einzug halten.
Zudem verfligen immer mehr Haushalte Gber
Sprachassistenten.

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

Wir entwickeln entsprechende Konzepte ins-
besondere flr Schulprojekttage und Projekt-
wochen, um moglichst alle Kinder und Ju-
gendlichen gleichermalen zu erreichen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an

lhrer Einrichtung?

Das Feedback wirkt als Bestdtigung, dass wir
mit unseren Bildungsangeboten auf einem gu-
ten Weg sind. Das motiviert uns, die behan-
delten Themen zu vertiefen und auch fur dltere
Zielgruppen oder ldngere Angebote aufzube-
reiten. Und wir hoffen nattrlich, dass dadurch
Institutionen und Fordermittelgeber¥*innen auf

unsere Arbeit aufmerksam werden und uns mit
den notigen Ressourcen dabei unterstitzen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Stdrkerer Einbezug von Coding und digitaler
Technik in der Medienbildung in Bezug auf
Selbstermdchtigung, eine kritische Auseinan-
dersetzung und gesellschaftliche Teilhabe.

Struktur und Rahmen

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

Nach wie vor ware der Aufbau nachhaltiger
Strukturen notwendig, die auch die Konzepti-
on und Planung neuer Projekte absichert. Da-
riber hinaus ist mehr Austausch und Vernet-
zung noétig, z.B. der Aufbau interdisziplinarer
Plattformen zum Austausch zwischen Uni und
Schule, die Aufthebung der Trennung zwischen
Bildung und Wissenschaft, eine offene Lern-
und Fehlerkultur.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende Ideen
beziiglich Ihres Projektes?

Vor allem jungere Schiler*innen und solche,
die kooperatives Arbeiten im Team nicht ge-
wohnt sind, waren manchmal Uberfordert,
sowohl mit der Situation als auch mit unter-
schiedlichen Informationen umzugehen und
unter diesen Umstdnden zu einer gemeinsa-
men Lésung zu gelangen. Diesbezlglich sollte
es fur den Spielablauf eine Alternative geben,
die die Diskussion Uber Automatisierung auf
anderem Wege induziert.

Ergdnzungen

Was wurde lhrer Meinung nach im
Fragenkatalog nicht beriicksichtigt? Was
méchten Sie noch ergdnzen?

In den letzten Jahren gab es eine starke Zu-
nahme an Coding- und Making-Projekten mit

Kindern und Jugendlichen. Uber die Vermitt-
lung reiner Programmierfdhigkeiten sollte die
Chance genutzt werden, auch Uber die Folgen
fur die Gesellschaft mit Kindern und Jugend-
lichen ins Gesprach zu kommen und ihnen
bewusst zu machen, dass sie diese aktiv mitge-
stalten kénnen. Hier wire eine stirkere Uber-
schneidung und Zusammenarbeit von politi-
scher Bildung, Informatik und Medienbildung
wiinschenswert.

Interviewpartner*innen

Michael Lange: Bildungsreferent beim Lan-
desfachverband Medienbildung Brandenburg
eV., fur den er Fortbildungsveranstaltungen
fur Lehrer*innen und Padagog¥innen konzi-
piert sowie Workshops und Tagungen orga-
nisiert; erprobt als freiberuflicher Medienpad-
agoge in Modellprojekten mit seinem Verein
Metaversa e V. den Einsatz von digitalen Infor-
mations- und Kommunikationstechnologien
in der Kinder- und Jugendbildung; aktuelle
Schwerpunkte: Bildungsprojekte im Bereich
Social Media, Robotik, Internet der Dinge und
Augmented Reality.

Susanne Grunewald: seit 2011 in der Me-
dienbildung mit Kindern, Jugendlichen und
Erwachsenen beschéftigt; seit 2013 freiberuf-
lich fur verschiedene Institutionen und Verei-
ne tatig; ihr Schwerpunkt: spielerisch-kreative
Auseinandersetzung mit Internet-Technologien
in Verbindung mit politischer und geschlech-
tersensibler Bildung; arbeitet auRerdem als Or-
ganisatorin, Moderatorin und Mediatorin fur
Bildungseinrichtungen und emanzipatorische
Projekte.



Abbildungsnachweis

Titelbild
© Monkey Business Images / Shutterstock.com

Portritfoto Dr. Franziska Giffey
© Bundesregierung / Jesco Denzel (Seite 9)

Friederike von Gross / Renate Rollecke
© Katharina Kinkel (Seite 15)

Lars Grdfier / Markus Gerstmann
© BigTunaOnline / Shutterstock.com (Seite 19)

Christa Gebel / Andreas Oberlinner
© Jacob Lund / Shutterstock.com (Seite 46)

I_sabell Venne / Larissa Brands
© Eigensinn eV. (Seiten 67, 69)

Luise Meergans / Sophie Pohle
© artistlike / Pixabay.com (Seite 85)

#stadtsache. Crossmediale Teilhabe an der Stadt.
© Anke M. Leitzgen (Seiten 152, 154, 156, 159)

Trickmisch — Deutsch lernen mit Trickfilmen
© Roland Bertram (Seite 160)

© Julia Kapelle (Seite 163)

© Barbara Klinker (Seite 165)

Fotos und Abbildungen zu den Projektbeschreibungen und Interviews wur-
den uns freundlicherweise vom jeweiligen Projekt zur Verfigung gestelit

Abbildungsnachweis 175



