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52084–einmedienpädagogischesPlanspiel

„Harmony Score“ heißt das digitale Bewer-
tungssystem,dasfrischindieGesellschaftein-
geführtwird.DasSystembeobachtetundbe-
wertetdassozialeVerhaltenderMenschen.Es
vergibt Statuspunkte, an die unterschiedliche
Privilegien und Einschränkungen gekoppelt
werden. Ausgehend von ihrem Social Score
dürfensichdieeinzelnenGesellschaftsmitglie-
der sechs verschiedenenFraktionen anschlie-
ßenundSystemundGesellschaftausdiversen
Perspektiven mitgestalten: die Regierung, die
Wächter*innen, die Firma, die Medien, die
NGOundderWiderstand.DieseneueGesell-
schaftsdynamik erzeugt Machtkonflikte und
Grundsatzfragen:

Q WieverhaltensichdieMenscheninnerhalb
desBewertungssystems?

Q WiepositionierensichdieeinzelnenFrak-
tionen?

Q WieentscheidetsichdieGesellschaftinBe-
zugaufdasBewertungssystem?

2084 ist ein medienpädagogisches Planspiel,
dassichanSchüler*innen imJahrgang9./10.
richtetundimSchulkontextdurchgeführtwird.
In drei Projekttagen spielendie Jugendlichen
ein ergebnisoffenes digitales Zukunftsszena-
rio aus unterschiedlichen Rollenperspektiven
durchundsetzensichproaktivmitwerteorien-
tiertenmedienpädagogischenFragestellungen
auseinander.

Thema 

WirschreibendasJahr2084.

JFF – Institut für Medienpädagogik

2084 – ein medienpädagogisches Planspiel
(Kategorie F | Sonderpreis 2023 „KI und wir – gruselig & genial“ | Medien

pädagogische Kinder und Jugendprojekte zur kreativen und kritischen  

Erforschung von Algorithmen und Künstlicher Intelligenz)

Zielgruppe/n

Das Modellprojekt ist konzipiert für Schü-
ler*innenimJahrgang9./10.Dasmedienpäda-
gogischePlanspiellässtsichmitallenGruppen
abetwa15TeilnehmendenundeinemAlterab
15Jahrendurchführen.

Methoden

ImmersivesPlanspielmitdigitalenundanalo-
genKomponenten

Projektlaufzeit

Juli2022bisSeptember2023

Ergebnisse

ImProjektzeitraumwurdedasKonzeptfürein
dreitägiges medienpädagogisches Planspiel
entwickeltundalsPilotdurchgeführt.Darüber
hinauswurdeneinProjektvideoundeinKon-
zept für die Digitalisierung von Spielelemen-
ten in Form einer Online-Plattform erstellt.
Die Umsetzung weiterer Durchführung und
derAufbaueinerOnline-Plattformsindfürein
möglichesAnschlussprojektgeplant.

Kontakt

JFF–InstitutfürMedienpädagogik
E-Mail:bueroberlin@jff.de
FabianWörz
E-Mail:fabian.woerz@jff.de
StoyanRadoslavov
E-Mail:stoyan.radoslavov@jff.de)
Web:www.jff.de/ueber-uns/einrichtungen-
des-jff/buero-berlin/
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Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres Projekts?
ZieldesPlanspiels istes,abstrakteundkom-
plexe Themen begreif- und erlebbar zu ma-
chenundgewonneneErkenntnisseaufdieei-
geneLebensweltübertragenzukönnen.Dafür
ist der Modus des Spiels entscheidend. Drei
TagelangbefindendieTeilnehmendensichin
einerfiktivenRolle, inder sieNeues auspro-
bieren und sich anders verhalten können als
sieessonsttunwürden.

Bei2084stehtdieFrageimFokus,wiewir
unsunsereGesellschaftwünschenundwelche
Rolle Technologie dabei spielen sollte. Dabei
erlebendie Teilnehmenden in ihrerRolle zu-
gespitzte Wertekonflikte entlang der Linien
Individuum versus Gesellschaft, Privilegien
versus Gleichheit, Freiheit versus Sicherheit
undAutonomieversusKonformität.Getragen
wirddieAuseinandersetzungdurchdiedahin-
ter liegendeSpielmechanik,dieElementeaus
Plan-, Rollen und Brettspielen enthält. Die
dahinter liegenden Fragen mit einer funktio-
nierenden und motivierenden Spielmechanik
umzusetzen, war dabei in der Entwicklung
undDurchführungkomplex.DerPilothatden
teilnehmendenSchüler*innender9.und10.
Klassevielabverlangtundwardabeiüberaus
spannend und erkenntnisreich. Sowohl das
Spiel selbst als auch die Reflexion dazu sind
vielschichtig und unterliegen komplexen Dy-
namiken.BesondersinErinnerungbleibtuns,
wie die Teilnehmenden die Charaktere und
FraktionenkreativzumLebenerweckthaben,
dashatunsbegeistert.

Ziele und Methoden

Welche medienpädagogischen Ziele werden mit 
welchen Methoden verfolgt? 
Pädagogische Zielsetzung ist es, das Erlebte
gemeinsamzureflektieren,umdieBezügezur
eigenenLebensweltundzugesellschaftlichen
Entwicklungen der Gegenwart herstellen zu
können. Die persönliche Auseinandersetzung
währenddesPlanspielssolldieTeilnehmenden
darinbestärken,sichaktivmitZusammenhän-
gen zwischen Technologie, Gesellschaft und
Individuumauseinanderzusetzenunddazuzu
positionieren.ImRahmendesProjektskönnen
sie spielerisch erfahren, wie es ist, wenn ein
Algorithmusnicht längernur festlegt,welche
Produkte empfohlen werden, sondern wel-
che Menschen welche Privilegien innerhalb
einerGesellschafthaben. SolcheErfahrungen
ermöglichendie anschließendeReflexionvon
Zusammenhängen,dieimAlltagoftimVerbor-
genenbleiben.WokönnenwirAnhaltspunk-
teinunserersozialenWirklichkeitentdecken,
die durch das zugespitzte Planspiel sichtbar
werden?DurchdieMethodendesPlan-und
RollenspielskönnendieErfahrungenineinem
geschützten pädagogischen Setting gemacht
werden. Darüber hinaus beinhaltet das Spiel
zahlreiche Methoden der aktiven Medienar-
beit, integriert sowohl KI – wie auch Desig-
ntools, Fotos und Videos. Digitale Medien
und ihre gesellschaftsstrukturierenden Funk-
tionenwerdenzueinemzentralenSpiel-und
Reflexionsgegenstand des gesamten Settings.
Die Zukunft wirft immer bedeutende Fragen
zurGegenwartauf,mitdenensichdieTeilneh-
mendenauseinandersetzenkönnen,undzwar
sehraktivundkreativ.

Im Interview
2084 – ein medienpädagogisches Planspiel

JFF – Institut für Medienpädagogik

Fabian Wörz und Julian Kasten
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Medienkompetenz und Medienbildung 
durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die 
Teilnehmer*innen?
DieTeilnehmendenhattenErfahrungmitPro-
jektarbeitundkonntensichgutaufdasspiele-
rischeSettingeinlassen.DieÜbernahmeeiner
Rolle und die argumentative Auseinanderset-
zung mit Wertefragen stellten kein Problem
dar.DieTeilnehmendenhattenzudemausrei-
chendVorkenntnissezudigitalenTechnologien
imAllgemeinen,sowohlinStrukturalsauchin
Anwendung. Einführungen benötigten sie
beimVerstehenundNutzenvonAnwendun-
genmitKI-BezugsowiebeiderSpielmechanik
des Planspiels, welcher ein bedeutender Teil
derEinführunggewidmetwar.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz 
fördert das Projekt?
NebenaktiverMedienarbeitlagderFokusins-
besondereaufdemimmersivenErlebeneiner
digital geprägten Gesellschaftsstruktur. Wenn
Datenströme, KI und die Netze so effizient
funktionieren, dass diese die Regierung und
Politik maßgeblich lenken und kontrollieren,
wirft dies entscheidende Fragen auf: Welche
digitalenTechnologiensolltengegenwärtigwie
genutztundgefördertwerden?WelchenPreis
könnte das haben? Ein zentraler Aspekt der

gefördertenMedienkompetenzistdaherauch
dieBewertungdigitalerTechnologienaufeiner
strukturellenEbene.

c) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden 
erworben?
Die Teilnehmenden konnten sich erarbeiten,
welchenEinflusskomplexedigitaleTechnolo-
gien und KI-Werkzeuge auf das gesellschaft-
liche Leben haben (können). Dabei lag ein
besondererFokusaufderVerwebungvonindi-
viduellerundkollektiverAgenda.DieTeilneh-
mendenkonntenalsovor allemErkenntnisse
zu Wertfragen erlangen, die sich auf Fragen
nach Gerechtigkeit, Gleichberechtigung und
demokratischenVerhältnissenbezogen.

Probleme und Grenzen 

Gab es strukturelle oder pädagogische Grenzen 
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder 
Durchführung des Projekts? Wie wurden diese 
Probleme bewältigt?
DieteilnehmendeSchulewargutaufdiekom-
plexeundaufwendigeDurchführungeingestellt.
SohattedieProjektdurchführungdasgesamte
Schulgelände und entsprechend viele Räume
zurVerfügungunddieSchüler*innenkonnten
sichdiedreiTage sehrgutaufdieArbeitein-
lassen.DadurchwurdenvieleStolpersteineund
Barrierenpräventivundaktivabgefedert.
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AuchdiebeteiligtenLehrkräftezeigtensich
sehr aktiv, unterstützten bei technischen wie
pädagogischenFragenund interessierten sich
sehrfürdasProjekt.Frustrationsmomente,die
dasSpielsettingmitsichbrachte(diesewaren
durchaus einkalkuliert und gewollt), wurden
durchdieLehrkräfteebenfallssehrgutco-mo-
deriert.

Insgesamt war das Planspiel jedoch auf
vierbisfünfTageangelegt;Terminlichließsich
leiderkeineandereLösungfindenalsdiedrei
Tage vor einem Mai-Feiertag. Dadurch geriet
das Projekt permanent stark unter Zeitdruck
und die Arbeitsphasen waren teils zu knapp
bemessen. Gleichsam war wichtig, das Spiel
zumvorgesehenenEndezubringen.

Verständnisfragen gab es ebenfalls viele,
diesekonntenvonderSpielleitungjedochgut
aufgelöstwerden.DasSpielbautevonSpiel-
phase zu Spielphase die interne Komplexität
erst auf, sodass ein linearer Spielaufbau und
eine entsprechende Einfindung der Teilneh-
mendengutgewährleistetwerdenkonnte.

Technik 

Welche technischen Voraussetzungen müssen 
für Projekte wie Ihres gegeben sein?
Für den reibungslosen Ablauf ist es notwen-
dig, dass alle Teilnehmenden auf ein stabiles
WLANzugreifenkönnen.Darüberhinaussind
Präsentationsflächen für die Spielleitung und

dieNachrichten-Fraktionerforderlich.Fürdie
digitalenMedienarbeitenunddasScoring-Sys-
temwirdfürjededersechsFraktioneneindi-
gitalesEndgerät(TabletoderLaptop)benötigt.

Tipps für die Praxis

Welche Ratschläge oder Empfehlungen 
können Sie Interessierten geben, die ähnliche 
medienpädagogische Projekte durchführen 
möchten?

Q „Killyourdarlings“:EinkomplexesThema
mussnichtdurcheinüberkomplexesSpiel-
systembegleitetwerden,umZielezuerrei-
chen;einigeSpielelementekonnteninder
KürzederZeitnichtgänzlichzurEntfaltung
kommen.

Q Außerdemistesmanchmalsehrentschei-
dend, welche Gruppendynamiken bereits
wirksam sind. Die Gruppe der Regierung
arbeitetenichtgut zusammen;vondieser
Gruppe hängt aber ein Teil der Spieldy-
namikab.Hierwäreeshilfreichgewesen,
eineandereFraktionzuvergebenodereine
LehrkraftzurBetreuungeinzubeziehen.

Q Je längerdasSpiel,destowichtiger istes,
dass die Spielenden sowohl Erfolgs- als
auch Frustrationselemente erfahren, um
die Motivation auf einem guten Level zu
halten. Anderenfalls wird es entweder
langweilig oder die Stimmung in Klein-
oderGroßgruppekannkippen.
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Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe für das 
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Nein,diemeistenTeilnehmendenwarendem
Thema und dem Planspiel sehr offen gegen-
übereingestelltundhabensichdaraufeinge-
lassen. Die Schüler*innen waren besondere
ProjektformateundselbstorganisierteLernset-
tingsgewohnt.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel 
Spaß gemacht? 

Q DieErstellungdereigenenCharakterblätter
mitdemEinsatzvonKI-Tools

Q DasKletternimScore-Ranking
Q Das Spielen „geheimer“ Aktionen durch

Aktionskarten
Q Die Debatte über die Weiterführung des

Systems

c) Und was fanden Sie selbst besonders 
motivierend? 
Besonders motivierend war, dass das Ranking
nichtstarrwar,sonderndassdieTeilnehmenden
tatsächlichübergeschickteStrategien,Aktionen
und Bündnisse im Ranking aufsteigen konn-
ten.Ebensowarwichtig,dassesnichtnurdiese
Spielebene gab, sondern eben auch die konti-
nuierlichen Fraktionsaufgaben und individuelle
Aktionskarten.DadurchwarenmehrereAngebo-
tezurEntfaltungvonSelbstwirksamkeitgegeben.

Nachhaltigkeit und Wirkung des 
Projekts

Läuft das Projekt noch und wenn ja, wie lange? 
Oder gibt es Anschlussprojekte? 
Das Projekt 2084 ist vorerst abgeschlossen.
Aktuell wird ein Konzept für die Digitalisie-
rung von Spielelementen in Form einer On-
line-Plattform erstellt. Die Digitalisierung soll
eine hybride Durchführung ermöglichen und
selbstständigeUmsetzungendurchFachkräfte
erleichtern.

Die Umsetzung weiterer Durchführungen
und der Aufbau einer Online-Plattform sind
füreinmöglichesAnschlussprojektgeplant.

Aus 2084 ging zudem das Projekt News 
against the machine hervor, in dem ein Teil
desTeamseinKonzept für einen schulischen
ProjekttagzurAuseinandersetzungmitKünst-
licher Intelligenz erarbeitet. Inspiration dazu
warderEinsatzvonKünstlicherIntelligenzbei
derEntwicklungundDurchführungvon2084
undderBedarfnachkompakterenProjektfor-
maten.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt für 
Ihre Zielgruppe besonders spannend? 
Wie weit lassen wir uns bereits als Subjek-
te und Gesellschaft von digitalen Technolo-
gien leiten und beraten? Wie weit würden
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wir solche Systeme als gesamte Gesellschaft
strukturell zulassen? Mit diesen komplexen
Fragestellungen konnten die Teilnehmenden
größtenteilsbereitsgutumgehenundHaltun-
genentwickeln.

Trends und Interessen der Zielgruppe

a) Welche neuen Medientrends, medialen 
Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind 
in Ihrer Zielgruppe in jüngster Zeit besonders 
aktuell? 
NutzungvonKI-ToolsfürkreativeMedienarbeit

b) Wie geht man in Ihrer Einrichtung/wie 
gehen Sie evtl. darauf ein?
ImFolgeprojekterarbeitenTeiledes2084-Projekt-
teams ein Konzept, um mit KI-Tools Kampag-
nenformatezuerstellen.

Perspektiven 

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund 
Ihres Erfolgs 
a) für die medienpädagogische Projektarbeit an 
Ihrer Einrichtung?
DieerfolgreicheDurchführungdesPilotenhat
uns erneut darin bestätigt, dass interdiszipli-
näreAnsätzegewinnbringend fürdieweitere

Entwicklung medienpädagogischer Modell-
projekte am JFF – Institut für Medienpäda-
gogik sind. Spielerische Ansätze ermöglichen
eine lebensweltnahe Auseinandersetzung mit
zukunftsweisendenThemen.Entsprechendist
esunserZiel,dasPlanspiel2084weiterzuent-
wickelnund indieBreite zu tragen.Darüber
hinaus sehen wir großes Potenzial für weite-
rePlanspiele,insbesonderezuThemenander
SchnittstellevonMedienpädagogikundpoliti-
scherBildung.

b) für medienpädagogische Projektarbeit 
generell?
Die medienpädagogische Projektarbeit kann
sich problemlos und sehr intuitiv Bereichen
der Demokratiebildung und der Informatik
widmen und die „Grenzen“ verschwimmen
lassen. Spielerische Methoden können da-
durch auf ein anderes Niveau gehoben wer-
den,umFragennacheinernochzukünftigen
„Digitalkultur“zustellen.
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Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen für Projektarbeit 
sind wünschenswert? Wie kann man diese 
schaffen?

Q AusreichendZeit,umeinmehrtägigesPro-
jektumsetzenzukönnen

Q Räume
Q Technik
Q Gruppe(sozialeAspekte)

Feedback

Gab es abschließend seitens der Zielgruppe 
Verbesserungsvorschläge, weiterführende Ideen 
bezüglich Ihres Projektes?
DieZielgruppehatsehrausführlichesundkon-
struktivesFeedbackgegeben.Einewiederho-
lendeIdeewar,dassdasSpielübereineApp
undeinenAccountnochbesserspielbarwäre.
AuchdieSpielleitungwürdedadurchentlastet
werden.

DieTeilnehmendenbetonten,dassdieAr-
beitsphasenfürdieFraktionenoftzukurzund
dieFüllederAufgabenaufverschiedenenEbe-
nennichtgutzuschaffenwaren.

DasThema,dieUmsetzungundderSpiel-
spaßwurden jedoch sehr gelobtundhervor-
gehoben.

Interviewpartner

Fabian Wörz:MedienpädagogischerReferent
amJFF–InstitutfürMedienpädagogik inder
Abteilung Praxis; konzipiert und koordiniert
ModellprojekteandenSchnittstellenvonMe-
dienpädagogik,politischerundinformatischer
Bildung; aktuelle Schwerpunkte seiner Ar-
beit:Demokratiebildung,Desinformationund
Künstliche Intelligenz; beschäftigt sich dabei
insbesonderemitderFrage,wiesichabstrakte
Zusammenhänge zwischen Technologie, Ge-
sellschaftundIndividuumpädagogischerfahr-
barmachenlassen.

Julian Kasten: Dozent und Autor zwischen
MedienpädagogikundpolitischerBildung;stu-
dierte Philosophie und Kommunikationswis-
senschaftmitmedienpädagogischemSchwer-
punkt in Erfurt und Leipzig; interessiert sich
alsFreiberufler(ehemalsJFF)vorallemfürdie
GrenzbereichezwischenMedien-undDemo-
kratiebildung;seineKonzepte,Methodenund
Workshopsdrehen sich alsooftmals umFra-
gennach Informationskompetenz,Kommuni-
kationskultur, Werten und nicht zuletzt nach
derdigitalenKulturinunbestimmterZukunft.

VideoundLaudatiozumProjektunter:
https://dieter-baacke-preis.de/2084-ein-
medienpaedagogisches-planspiel
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