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Vorwort

Die Hessische Landesregierung beabsichtigt die Einfiihrung der informations- und
kommunikationstechnischen Grundbildung (IKG) im Pflichtunterricht der Mittel-
stufe. Sie orientiert sich bei der Umsetzung der IKG an der Rahmenempfehlung fiir
ein ,Gesamtkonzept fiir die informationstechnische Bildung” der Bund-Linder-
Kommission fiir Bildungsplanung und Forschungsférderung (BLK).

Vor einer landesweiten Einfiihrung hat sich die Hessische Landesregierung zu-
ndchst fiir die Erprobung der informations- und kommunikationstechnischen
Grundbildung im Rahmen eines Schulversuchs ausgesprochen, der vom Hessi-
schen Institut fiir Bildungsplanung und Schulentwicklung (HIBS) durchgefiihrt
wird.

Die Entwicklung von Materialien war Gegenstand des Modellversuchs ,, Entwick-
lung von facherverbindenden Unterrichtseinheiten fiir die informations- und kom-
munikationstechnische Grundbildung” (HEKTOR), der vom Bundesminister fiir
Bildung und Wissenschaft finanziell unterstiitzt worden ist. Die hier vorliegende
Unterrichtseinheit ist im Rahmen dieses Modellversuchs entwickelt worden.

Mit dieser Unterrichtseinheit, die bewuft auf den Einsatz des Computers verzich-
tet, sollen Probleme des Datenschutzes und das Recht auf informationelle Selbstbe-
stimmung thematisiert werden.

Materialien und Unterrichtsvorschlige zur Auswertung der Spielerfahrungen sol-
len zur Reflexion iiber die Mechanismen einer informationell vernetzten Gesell-
schaft anregen. Nicht allein das, was Vernetzung bedeutet, ist Gegenstand der
Betrachtung, sondern auch die emotional-affektive Seite, das Sich-Arrangieren mit
der negativen Vision eines , gldsernen” Biirgers, wird thematisiert.
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t1n Planspiel
zum Thema Datenschutz

— die IKG beim Wort genommen —

Die Lernperspektiven
zum Unterrichtsthema Datenschutz

Unterricht zum Thema Datenschutz auf der Niveaustufe 8. Jahrgangsklasse sollte
weit mehr mit den Erlebnisfihigkeiten und -bediirfnissen der Schiilerinnen und
Schiiler arbeiten, als dies der Informatikunterricht, beginnend mit der Jahrgangs-
stufe9, vermag. Das Arbeitsmittel, der Computer, der — ehe er angewandt wird —
erschlossen werden mu$, steht im IKG-Unterricht nicht im Mittelpunkt. Wihrend
im Informatikunterricht exkursorisch historische Vorliufer oder analoge Prozesse
der Datenverarbeitung zu denjenigen des Computers komplementierend (ergdn-
zend, erweiternd, exemplarisch) durchgenommen werden, sollte es in der IKG um
etwas anderes gehen: um die gesellschaftlichen Prozesse der Informationsverarbei-
tung, -weitergabe, 6ffentlichen -rezeption. Die Vermittlung und Aufarbeitung, die
Vernetzung und Aufbereitung von Informationen sind inhaltlicher Kern der IKG.
Das Arbeitsmittel Computer geht in die Uberlegungen zum Thema ein, steht aber,
wie gesagt, nicht im Mittelpunkt.

Der Umgang mit Daten als wichtigem Teilbereich dffentlicher Kommunikation im
Zeitalter der Mikroprozessortechnik sollte die folgenden Erkenntnis- und Erfah-
rungsmdglichkeiten fiir Schiilerinnen und Schiiler, die sich erstmalig mit dem
Thema auseinandersetzen, zum Unterrichtsziel werden lassen:

— Die Schiiler/innen erleben und verstehen, dag es personenbezogene Daten
gibt, diese Daten lassen sich speichern und ,, verarbeiten”.

— Es wird erfahrbar, daB die Verkniipfung personenbezogener Daten zu qua-
litativ neuen Aussagen und Erkenntnissen fiihrt und daf synthetische Per-
sonlichkeitsprofile (neue, kiinstlich-maschinell erzeugte) entstehen.

— Es lait sich ermitteln und zuordnen, da8 es einen jeweils spezifischen
Kontext synthetischer Personlichkeitsprofile gibt.

— Es entsteht Aufmerksamkeit gegentiber der Tatsache, da den Datenpools
und -netzen Einzeldaten zugrundeliegen, die wiederum einen eigenen spe-
zifischen Kontext haben.

— Eslifitsich nachvollziehen: Datenansammlungen erheischen den Charakter
der Objektivitit. Subjektive, vorurteilsbestimmte Setzungen durch die Art
der Datenzusammenstellung, -verkniipfung und -auswertung miissen erst
rekonstruiert werden.

— Eswird offenbar, dag Datenschutz notwendig ist— zum Schutz personlicher
Freiheitsrechte, zur Sicherung und Gestaltung einer humanen, demokrati-
schen Gesellschaft.
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Datenschutz als Planspiel?

Zentrale Erkenntnise zum Thema sind, wie oben genannt, erfahrungsabhéngig.
Das heif3t, sie lassen sich nur erreichen, wenn sie auch affektiv, erlebnismotiviert,
erfahrbar geworden sind. Diese Annahme ist der unterrichtstheoretische Hinter-
grund der Entscheidung, iiber den Weg des Planspiels das Thema sinnlich an-
schaulich und erinnerungswirksam zu erarbeiten. Die Idee des Spiels stammt nicht
von uns, den Verfassern dieses Planspiels. Wir lernten das Spiel wihrend eines
IKG-Wochenlehrgangs im August 1987 kennen. Dabei handelte es sich um ein
Planspiel fiir Erwachsene.*

Wir tibertreiben nicht, wenn wir behaupten, daf die Spielerfahrung zu den inten-
sivsten und lehrreichsten Abschnitten der IKG-Weiterbildung der ersten Teilneh-
mergruppe gehorte. Bei zahlreichen Gesprachen, teils Monate spiter, bezogen sich
die Teilnehmer immer wieder auf die Spielerfahrung. Das Spiel hat im produkti-
ven Sinne fasziniert, indem es motivierte, sich selbst (Spielteilnehmer) einzubrin-
gen, indem es Empathie fiir den Gegenstand der Spielsituation erméglichte und
indem es Phantasie freisetzte — Phantasie fiir die unterrichtliche Umsetzung der
Aufgabe, das Fach ,Informations- und kommunikationstechnische Grundbil-
dung” wirklichkeitsnah und fiir Schiiler/innen der 8. Jahrgangsstufe verstindlich
auszufiillen.

Aus der Teilnehmergruppe des HIBS-Seminars heraus entstand der Wunsch, das
Planspiel so umzuarbeiten, daf es mit Schiilerinnen und Schiilern der , IKG- Klas-
sen” gespielt werden kénnte. Die vorliegende Version trigt diesem Wunsch Rech-
nung. Bis auf die Spielidee ist vom urspriinglichen Text praktisch nichts iibrig
geblieben. Umsetzungsversuche mit Schiilerinnen und Schiilern aus 8. Klassen
brachten es mit sich, dag die Spielsituationen, -aufgaben und -stationen, schlieSlich
auch der Ablauf und die Abfolge impliziter, spielimmanenter Erkenntnisschritte
neu konzipiert werden mufiten. Was uns, die Erwachsenen, am Planspiel so faszi-
nierte, sollte natiirlich den Schiilern nicht vorenthalten bleiben: Es ist die eigentiim-
liche Dialektik, daff ein Interesse an den Moglichkeiten geweckt wird, die der
Computer bei der Sicherung von Datenspuren hat, und daf zugleich das Handeln
nicht vom Gerét, dem Herumspielen an der Tastatur, den stindigen Ungleichzei-
tigkeiten der Teilnehmer im ,handling”, die ja ein konzentriertes Arbeiten mit
Gruppen im Computerraum so erschweren, gestért wird. Alle Spielteilnehmer tun
etwas, sind beschiftigt im ,Riderwerk” eines fiktiven Alltags. Jeder tut zunichst
etwas nur fiir sich, lagt sich von seinen subjektiven Bediirfnissen und Interessen
leiten oder erledigt Aufgaben, die zu den alltiglichen Pflichten gehéren. Und dann
der Perspektivenwechsel: Das ,Raderwerk” als Ganzes wird evident. Es interes-
siert das Tun und Handeln aller. Die professionellen (Verwertungs-) Interessen
einer Institution, einer Behorde, einer ,,Gesellschaft” bestimmen die Aufmerksam-
keit. Der Blickwinkel veréndert sich. Es entsteht das Interesse, einschitzen kénnen
zu wollen, was einzelne tun. Man wird im Interesse eines fiktiven Gemeinwohls
neugierig. Die Grenzen zwischen verantwortbarer und unverantwortlicher Neu-

*  Verdffentlicht und herausgegeben vom Hessischen Institut fiir Lehrerfortbildung durch Johann
Magenheim. Titel: ,Mikroelektronik und Gesellschaft 1, Planspiel: Vernetzte Systeme, Unter-
richtseinheit: Warenwirtschaftssystem®, Fuldatal / Kassel 1987. Zur Herkunft des Spiels, zur
urspriinglichen Spielidee und zum Kontext im Rahmen der Erwachsenenbildung vergleiche die
Erlduterungen in oben genannter Veréffentlichung.
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gier an der Lebensfiihrung einzelner verschwimmen. Das Spiel bringt es mit sich,
daf jede Datenspur, die sich den Nachforschenden bietet, unbedingt verfolgt wer-
den , muf8”. Intuitiv werden Datenpools vernetzt, ein jeder wird zum Sherlock
Holmes, wobei Tatsachen und Verdachtigungen aufgrund von Scheinwahrheiten,
verkiirzten Riickschliissen oder einfach aufgrund von Vorurteilen in die Vermitt-
lungsarbeit mit hineinflieBen. Die schier unermeglichen und uniiberpriifbaren
Méglichkeiten, die einem der Computer im Zeitalter der Informationsgesellschaft
bietet, sind plétzlich das Thema. Die letzte Phase des Spiels, der erneute Perspekti-
venwechsel, wird jetzt bestimmt von der Frage nach dem Schicksal des einzelnen
in der informationstechnisch vernetzten Gesellschaft.

Der didaktische Vorteil, den ein Spiel zum Thema Datenschutz mit sich bringt,
liegt in der Tatsache begriindet, daB sich ein Kaleidoskop von Interessengeflechten
auftut, daB8 die Gesellschaft als Ganzes — bezogen auf den 6ffentlichen und priva-
ten Umgang mit Daten — abgebildet wird und dag es méglich wird, die Aufmerk-
samkeit des Rezipienten, Konsumenten, des Lesers und Nachforschers kritisch zu
schulen. Der einzelne sitzt nicht am Computer und zieht ,sein Programm* durch.
Und trotzdem ist das universelle Handwerksgerit Computer in jeder Spielsitua-
tion ,im Hinterkopf”. Die Gleichheit der Spielteilnehmer als Datenspuren hinter-
lassende Individuen und als Agenten irgendeines vermeintlichen Gesamtinteres-
ses, das Datenspuren verfolgen, sichern und auswerten méochte, diese zweiseitige
Wahmehmung ist das Bestechende am Spiel ,, Datenschutz*.

Zum didaktischen Anliegen gehort es unter anderem, das Phinomen »Datenschat-
ten” abzubilden, es sinnhaft entstehen zu lassen, um es so, aus der Spielerfahrung
heraus, thematisieren zu kénnen. Die »opurensicherung”, ihre potenzierte Verfei-
nerung und Auswertung durch EDV, ist weiterer Unterrichtsgegenstand. Die Ja-
nusképfigkeit der Computertechnik, ihr utopisches Potential einerseits und ihre
fiir den einzelnen nicht mehr kontrollierbare Allgegenwirtigkeit und unmerkliche
Ausbreitung auf alle Lebensbereiche sind das Thema der Gesamtschau, die das
Spiel den Teilnehmern bieten soll.
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Das Spiel
Die erste Spielphase

Der Spielplan konstruiert eine Realitét, die in ihrer Geschlossenheit und Allumfas-
sendheit vernetzter Datensysteme so sicherlich nicht existiert und hoffentlich auch
nie existieren wird. Insofern handelt es sich um ein Konstrukt, das exemplarisch,
lehrstiickhaft eine negative Zukunftsvision antizipiert. Andererseits ergab die Er-
arbeitung des Spiels eine Vielzahl von Beziigen zur konkreten Realitit, die zusam-
mengenommen schon ein Bild tatsdchlich vorhandener Datenerfassungs— und Da-
tenspeichersysteme zusammenfiigten, das im Datenschutzinteresse eines jeden,

auch Jugendlicher, transparent gemacht werden miifite.*

Die Spielsituation — Rollen und Stationen

Spielort ist eine fiktive Kleinstadt, in der es eine Bank, diverse Geschifte, eine Disco
und eine Stadtbiicherei gibt. Die Rollen der Spieler/innen haben mit diesen fiir
Jugendliche interessanten Einrichtungen zu tun. Jede Rolle beschreibt die Hand-
lungsweisen von Jugendlichen, die sich in dieser Stadt bewegen und dabei ihre
spezifischen Datenspuren hinterlassen. Dies ist moglich, weil Geschéfte, Behdrden
und &ffentliche Einrichtungen sich einem Versuch der értlichen Kreissparkasse
angeschlossen haben. Der Versuch besteht darin, da8 Jugendliche bargeldlos mit-
tels einer zundchst nur ortlich giiltigen Scheckkarte bezahlen konnen. Geschiifte
und Einrichtungen (z.B. Disco und Stadtbiicherei), die sich dem Verbund ange-
schlossen haben, haben einen computergesteuerten Automaten installiert, der mit
dem Zentralcomputer der Stadtsparkasse verbunden ist.

Das Spiel bildet nun auf einer sehr einfachen, fiir einen ersten Zugang zum Thema
anschaulichen Art ab, wie die Daten erfafit und gespeichert werden und wie sie
sich miteinander abgleichen lassen.

Jeder Mitspieler oder jede Mitspielerin erhdlt eine Rollenbeschreibung, der zu
entnehmen ist, welche Stationen aufzusuchen sind und was dort zu kaufen (Super-
markt, Boutique), auszuleihen (Biicherei) oder zu verzehren (Disco) ist — ein-
schlieBSlich frei zu entscheidender Handlungsmoghchkelten Gleichzeitig ist jede(r)
Mitspieler(in) , Mitarbeiter(in)“ einer der vier Spielstationen. Eine zweite Beschrei-
bung, Stationsbeschreibung, gibt demzufolge vor, was die jeweilige Mitarbeiter-
gruppe einer Station zu tun hat, wie sie Buch zu fiihren hat iiber die Geschiftsvor-
gdnge in ihrer Einrichtung (Boutique, Supermarkt, Biicherei, Disco).

*  Zum Thema der Verwendung und des Mi@brauchs von Daten im fiir Jugendliche relevanten
Sinne vgl. Hartmut Weber, Datenschutz. Unterrichtsmaterialien fiir einen Grundkurs Informa-
tik. Materialien aus dem Pilotprojekt, Heft 6, hrsg. v. Jiirgen Burkert, HIBS + HILF, Wiesbaden
1987, oder: Dateien in der Schule, Datenschutz und Datenbanken, Unterrichtseinheit, hrsg. v.
HIBS, Wiesbaden 1991
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Das Spiel hat somit drei Ebenen, die, jede fiir sich, einen eigenen Kreislauf darstellt:
— Ebene 1: Jeder Spieler handelt gemag seiner Rollenbeschreibung,
— Ebene 2: Spielgruppen handeln gemig ihrer kollektiven Aufgabe.

— Ebene 3: Die Datenspuren einzelner verfolgen, sie vernetzen, aus ihnen
entsprechend bestimmter Aufgabenstellungen Riickschliisse ziehen.

Die Fama des Spiels

Das Spielkonzept

Es gibt funf Vorfille / Sachverhalte, die es gilt, aufzuklire, bzw. eine bestimmte
Person herauszufinden, die gesucht wird. Das Spiel besteht aus zwei Spielab-
schnitten:

® Im ersten Teil erhalten alle Spielteilnehmer/innen bestimmte Rollen, die im
Spielverlauf umgesetzt werden, das heifit, jeder Spieler hinterlat durch
seine ihm zugewiesenen Tétigkeiten und Handlungen »Datenspuren”. Er-
moglicht wird dies durch den bargeldlosen Zahlungsverkehr, der die ein-
zelnen Titigkeiten der Spieler/innen an den Handlungsorten (zum Beispiel
Geschifte) in den Kassenprotokollen ,speichert”. Fiinf Spielhandlungen
(Rollen) wurden so angelegt, dafl daraus die spater zu ,,ermittelnden” Vor-
falle werden.

® Im zweiten Spielabschnitt werden diese Vorfille den Spielteilnehmer(n) /in-
nen vorgestellt — jeweils eine Spielergruppe iibernimmt einen der Vorfille
und versucht nun in ,kriminalistischer” Arbeitsweise, den zum Vorfall
passenden ,,Spieler” ausfindig zu machen. Hierfiir sind alle Daten, die
wiéhrend des Spiels erhoben wurden, zugénglich (Buchungsprotokolle der
Bank und Kassenprotokolle sdmtlicher Stationen). Um eine ,,liickenlose”
Datenspur einer Person zu erhalten, werden die einzelnen Datensammlun-
gen ,vernetzt” und nach den gewiinschten Informationen selektiert.
Ziel: Werden personenbezogene Dateniiber ihre engere Bestimmung hinaus
verwendet und mit anderen Daten verkniipft, so konnen vollkommen neue
Aussagen und damit Konsequenzen fiir den einzelnen entstehen.

Um welche Vorfille handelt es sich?

1. Vorfall: , Der Kratzer”

Wie das Leben so spielt ... Nach dem nichtlichen Disco-Besuch beschi-
digt ein Jugendlicher ein geparktes Auto mit seinem Fahrrad — ein
langer Kratzer und Fahrerflucht sind der Tatbestand, da sich der
Verursacher,,verdriickt”.

Rolle: ~Langeweile — was tun ?*

Die entsprechende Rolle fixiert den Tathergang, das Umfeld und die
Person des , Taters”, zum Beispiel: Discobesuch, Hinweis auf einen
Fahrradbesitz, Kleidung des Jugendlichen usw.
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2. Vorfall:

Rolle:

3. Vorfall:

Rolle:

4, Vorfall:

Rolle;

~Schmierereien am Schulgebiude”

Uber Nacht werden ,, Parolen” und andere Schmierereien an die Win-
deder Schule gespriiht. Tatbestand: Sachbeschddigung — oder Kunst-
werk? Jedenfalls sollen der/die Tater gefunden werden — aber...

~Du wiinschst dir ...”

Es gibt keine tdterbezogene Rollenzuweisung zu diesem Fall. Die dem
Fall zugeordnete Rolle sieht im ersten Moment ganz harmlos aus: Ein
Junge mébelt sein altes Fahrrad mit Farbe aus der Spraydose auf, um
es zwecks Taschengeldaufbesserung zu verkaufen. Es gibt keine pas-
sende Rollenzuweisung zu diesem Fall — dafiir aber eine Menge
»Verdachtigungen”, besonders auf die Person dieser Rollenbeschrei-
bung bezogen. Bei der Uberpriifung des Hauptverdichtigen wird
ganz ,nebenbei” ein anderer ,Fall” aufgedeckt —ein ,,Umweltdelikt“!
Fiirdie Parolen am Schulgebaude ist der Gesuchte nicht zu verantwor-
ten —aber flir die achtlos weggeworfenen Spraydosen. Vorausgesetzt,
die Ermittlungsgruppe forscht nach dem Verbleib der Spraydosen —
es handelt sich ja um Beweisstticke.

»Ein Dieb ...”

Enorme Anspriiche, verbunden mit enormen Ausgaben, verfiihren
einen Jugendlichen regelméflig zu gezielten Griffen in die Brieftaschen
seiner Mitschiiler/innen. Tatbestand: Diebstahl!

»Deiner neuen Freundin ...”

Der Kontoauszug als , Fingerabdruck”: Gehéufte Einzahlungen und
Abbuchungen charakterisieren den Téter und sein Umfeld. Deutlich
wird dies, wenn man sich die einzelnen Kassenprotokolle ansieht. Das
Motiv der Tat 1a6t sich dann auch belegen.

~Jugendlicher Werber wird gesucht”

Vertreter der ortlichen Medienbranchen suchen fiir gezielte Werbe-
kampagnen einen jugendlichen ,,Werber”. Aufgabenbereich: Gezielte
Ansprache von Jugendlichen, Verteiler von Lock- und Gratismateria-
lien und schlieBlich lebendes Werbevorbild durch entsprechendes
Verhalten. Wer ist geeignet ...?

~Du bist ein ...”

... nur wer sich bereits entsprechend verhilt. Gezielt baut die Rolle zu
diesem Fall einen , Medien-Freak” auf, der am Ende als zuverldssiger
Garant der Medienbranche eingesetzt werden kann.
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5. Vorfall:

Rolle:

~Betriebspraktikum*

Die Nachfrage nach einem Praktikumsplatz bei der Bank ist in der
Klasse so groB, dal der Lehrer die Auswahl der sich ,,bewerbenden”
Schiiler/innen der Bank iiberlagt. Nur zwei ,, Plitze” kénnen vergeben
werden. Die Bank verfiigt iiber simtliche Daten der betreffenden
Personen. Eine Auswahl ,, geeigneter”und ,,abzulehnender” Personen
kann jetzt erfolgen ... Die Gruppe, die den Fall bearbeitet, muf die
Zustimmung und Ablehnung einer Person mit Argumenten begriin-
den.

~Du hast dich ...”

Diese Rolle bietet Fakten fiir eine vorurteilsbehaftete »Beurteilung”
einer bestimmten Person. Geschildert wird ein »aufmiipfiger bzw.
kritischer” Schiiler ... Niichterne Daten / Sachinformationen kénnen
dazu verleiten, Aussagen tiber die Charakterei genschaften einer Per-
son zu machen. Eine , positive” Rolle wurde nicht konzipiert. Vieleder
vorhanden Rollen lassen sich ebenfalls in vorurteilsbehafteter Selek-
tion positiv interpretieren: Selbst der Dieb kann mit seinem Kontoaus-
zug , Geschiftstiichtigkeit” suggerieren und fiir die Postenbesetzung
als geeignet erscheinen.

Erganzungsrollen:

Uber diese Rollen wird das weitere Datenmaterial geliefert, um den Datenpool auf
eine realistische ,,GroBe” zu bringen und um die Lésung der Aufgaben nicht zu
leicht zu machen. Die Ergéinzungsrollen beziehen sich somit auf die Vorfallrollen,
indem sie Daten liefern, die auch fiir die Aufklirung der Vorfille relevant sein

kénnen.
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Spielvoraussetzungen

Vermittlung der Regeln, Voriiberlegungen und Handlungen
vor Beginn des Spiels

Das Gelingen eines Spiels hingt entscheidend davon ab, dafl die Spieler/innen die
Spielregeln beherrschen und dag sie sich im Verlauf des Spiels auch an die Regeln
halten. Da das Spiel aufgrund seines Umfangs, seiner zeitlichen Linge als Planspiel
zundchst sehr komplex erscheint, ist die Vermittlung der Spielregeln sehr wichtig;
fiir sie sollte eine Unterrichtsstunde zur Verfiigung gestellt werden. In ihr sollte der
Lehrer / die Lehrerin mit eigenen Worten zunichst kurz die Spielidee — eine Stadt
mit bargeldlosem Zahlungsverkehr fiir Jugendliche — erldutern. Anschliefend
wird die Spielanleitung gelesen und erarbeitet (vgl. die zielgerichteten Verstind-
nisfragen am Ende eines jeden Abschnitts und die logischen Schlufolgerungen
— zu den Spielregeln —, die aus der Beantwortung der Fragen hervorgehen).

Fiir den Ablauf des Spiels sollten drei Unterrichtsstunden Zeit sein, wobei das
Spiel nicht in der Phase der Verteilung der Rollen und der Téterermittlung unter-
brochen werden darf. Das Planspiel muf8 den Schiiler(n)/innen vorher als ein
kleines Unterrichtsprojekt, vergleichbar etwa mit einer Exkursion, verdeutlicht
werden. Der Tag der Durchfiihrung darf in keiner Verbindung mit dem Unter-
richtsgeschehen und zum von der Schule vorgegebenen Stunden- und Pausen-
rhythmus stehen.

Die Besprechung der Spielidee und -regeln sollte im Klassenraum stattfinden. Fiir
das Spiel selbst sollte moglichst ein grofler Raum gewdéhlt werden (Aula, Foyer,
kleine Turnhalle, groer Fachraum, Doppelraum ..). In den Spielraum — die
Kleinstadt — begibt sich die Klasse, mit dem Raumwechsel versetzt man sich
symbolisch an den Spielort.

Der Spielort — ein grofler Raum

Der Lehrer / die Lehrerin sollte vor dem Spiel die Materialien fiir die einzelnen
Rollen und die Stationen kopiert, teils verteilt oder angebracht (Bank und Statio-
nen) haben.

Die Stationen

Zusammengestellte Tische in einer jeden Raumecke bilden die Stationen (Super-
markt, Boutique, Stadtbiicherei, Disco). Auf den Tischfldchen liegen die Stationsbe-
schreibungen (méglichst vierfach). Au8erdem hat jede Station einen Buchungszet-
tel und gegebenenfalls eine Sortimentsliste. Es sollte auflerdem darauf geachtet
werden, dafl mindestens zwei Schreibstifte auf einer Tischfliche liegen.

In der Mitte des Raums oder an einem fiir groleren , Publikumsverkehr” leicht
zugdnglichen Standort befindet sich die Sparkasse (die Tischgruppe mit den Bank-
kontolisten). Auch hier sollte eine gentigend grofie Zahl an Schreibstiften liegen —
zum Vorgang der Verbuchung.



Jugend im Datennetz

10

Schema zum Ablauf des Spiels

Der Lehrer / die Lehrerin bereitet den Spielraum vor:

vier Spielstationen und die ,, menschenleere Sparkasse*.

Kopien: Rollen fiir die Mitspieler/innen, Scheckkarten, Vorfallsbeschrei-
bungen (zweite Phase), Sortimentslisten, Buchungslisten, Kontoblitter,
Scheckkarten

Erklarung und Besprechung der Spielidee im Klassenplenum, die Regeln
erkldren (mindestens eine Unterrichtsstunde).

Ortswechsel: vom Klassenraum in den Spielraum
Die Schiiler /innen werden auf die Stationen aufgeteilt.

Die Stationsgruppen teilen ihre Arbeit auf: Sie lesen und besprechen ihre
Aufgaben: Ein Teil wird ,, freigestellt”, um zuerst den Rollenbeschreibungen
entsprechend ,, unterwegs” zu sein und die einzelnen Aufgaben zu erledi-
gen. Die andere Halfte der Gruppe tibernimmt die Aufgaben der Station:
Verbuchen — was die Kunden kaufen, verzehren oder ausleihen —, Kom-
munikator spielen und die Konten der Kunden bei der Sparkasse fiihrenund
die Laufzettel (vgl. Beschreibung) ausfiillen.

Jeder Schiiler / jede Schiilerin erhélt seine / ihre Spielrolle. Achtung! Die
wverldBlichen” Schiiler oder Schiilerinnen bekommen die Titerrollen 1 - 5
(ca. fiinf Minuten Lesezeit).

Die Lehrer/innen achten darauf, daf die Rollen geheim bleiben und nicht
gegenseitig gelesen werden. Am besten ,,in der Bank” aufhalten und ein
Auge darauf werfen, daf} die einfachen Additionen und Subtraktionen bei
der Kontofiihrung richtig und leserlich ausgefiihrt werden.

Nach etwa einer Stunde diirfte jede / jeder der Spieler/innen seine / ihre
Aufgaben ausgefiihrt haben. Stationsgruppen bringen ihre , Arbeitsplitze”
in Ordnung, iiberpriifen ihre Listen und legen sie offen aus.

Die Klasse setzt sich im Kreis in die Mitte des Raumes und wertet im
Gesprich die Spielerfahrungen aus — ohne daf einzelne ihre Rollen preis-
geben.

Die Erkundungsgruppen erhalten ihre Arbeitsanweisungen (Texte ,,Vor-
fall”).

Nach einer Pause bilden sich Erkundungsgruppen zu den einzelnen ,,Vor-
fallen”. Die Verfolgung der Datenspuren beginnt. Diese Gruppen sollten
nichtidentisch mit den Stationsgruppen sein. Wichtig ist auerdem, dafi der
Lehrer / die Lehrerin darauf achtet, daf die , Tater” nicht in den Gruppen
mitarbeiten, die den Auftrag haben, diese ausfindig zu machen.



Jugend im Datennetz

® Der Lehrer / die Lehrerin sollte die Gruppe unterstiitzen, die keine Ideen
zur Vernetzung der Daten (Bank, die vier Stationen) hat (diirfte kaum
vorkommen).

* Die Gruppen vernetzen die offen zugdnglichen Daten der Bank, der Disco,
des Supermarktes, der Biicherei und der Boutique. Sie erarbeiten einmal ihre
Téter- oder ,,Helden”-Profile mit Hilfe der Daten heraus. Der Lehrer / die
Lehrerin achtet darauf, da8 mit Fakten, das heift mit Anhaltspunkten, die
sich aus den Vorfallsbeschreibungen ergeben, argumentiert wird (ca. 20
Minuten).

® Emeutes Plenum. Reihum werden die Gruppen gefragt, wen sie laut Vor-
fallsbeschreibung ermitteln sollten und welche Person (ggfls. mehrere) sie
tatsdchlich ermittelt haben. Nachdem die Scheckkartennummer(n) genannt
worden ist / sind, konnen die Inhaber dieser Konten verhért werden. Es ist
auch mdglich, dag sie sich gleich offenbaren. Im Gesprach kommt es darauf
an, dafl die Ermittlergruppen ihre Beobachtungen nennen und daf das
Plenum kritisch nachfragt und gegebenenfalls nachhakt, wo bloBle Verdich-
tigungen, ohne konkrete Anhaltspunkte aus den Dateien, ausgesprochen
werden.

¢ Die zweite Phase der Plenumsarbeit besteht darin, daf8 die Schiiler/innen
uiberpriifen, warumdie Ermittlergruppenso treffsicher zu ihren Ergebnissen
kamen, oder aber, warum sie sich so verschitzt haben (Ziel: die eigentiimli-
che Vermischung von tatsachlichen Anhaltspunkten — Fakten — mit vor-
urteilsbehafteten Schlufifolgerungen oder Trugschliissen im Gesprich
herausarbeiten).

® Grenzen und Gefahren des Datenge- und -miflbrauchs im Zeitalter der
Computertechnik auflisten (Tafel, Wandzeitung, Schiilerprotokoll). Frage:
Wo und in welchen Zusammenhéngen werden Computer zu Verarbeitung
personenbezogener Daten eingesetzt?

¢ Die nichste Unterrichtsstunde nach dem Planspiel:
Was heifit Datenschutz? Worin liegt dessen Notwendigkeit begriindet? Wel-
ches sind die wichtigsten Grundlagen des Hessischen Datenschutzgesetzes
(vgl. Unterrichtsvorschlag)?

11
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Die zweite Spielphase: Lésung der Vorfille
Voriiberlegung

Das Sammeln und Zusammenfassen von Daten aus unterschiedlichen Lebensbe-
reichen zu einer Person erméglicht eine genaue und umfassende Kenntnis iiber die
betreffende Person. Wir sprechen dann von der Herstellung eines Personlichkeits-
bildes. Daten werden entgegen ihrem urspriinglichen Erhebungszweck (zum Bei-
spiel Buchungsdaten bei der Bank) fiir ganz neue, andere Absichten , mifbraucht”.

Die zweite Spielphase erméoglicht den Schiiler(n)/innen in einem weiteren Plan-
spiel, diese Problematik aus der eigenen Anschauung und Erfahrung kennenzuler-
nen — wobei die Brisanz, die sich aus der Datenspeicherung ergibt, am eigenen
~Leib” erfahrbar wird. Vielleicht wird gerade durch diese Simulation der techni-
schen Maglichkeiten im Spiel (Datensammeln und Vernetzen erfolgt per Hand)
eine groflere Anschaulichkeit davon erreicht, da — die Hilfe von Datensammlun-
gen und Datenselektion nach bestimmten Auswahlkriterien vorausgesetzt — der
sogenannte ,Gldserne Biirger” nicht mehr sehr fern sein kénnte.

Bezug zur Unterrichtseinheit

® Inder ersten Spielphase steht die Vermittlung der Zusammenhinge um die
Anwendung und Nutzung von Datensammlungen im gesellschaftlichen
Bereich im Vordergrund der Erfahrung.

* Inder zweiten Spielphase sollen die Erfahrungen und Kenntnisse, die sich
aus den Mdglichkeiten der Auswertung von personenbezogenen Daten (in
Sinne der ,Rasterfahndung”) — bei entsprechenden Zugangs- und Ver-
kniipfungsméglichkeiten — ergeben, zur Reflexion und Bewuftseinsschir-
fung, bezogen auf die Datenschutzthematik, fiihren.

* Ubertragung und Erweiterung der gewonnenen Kenntnisse aus der zweiten
Spielphase auf die gesellschaftliche Wirklichkeit:

— Wo werden iiberall Daten gesammelt?
— Was wird alles, in welchem Umfang, in den Dateien gespeichert?
— Welche gesetzlichen Regelungen bestehen durch das Datenschu tzgesetz?

— Wiesieht die Zukunft aus —bei weiter forcierter technischer Entwicklung
im EDV-Bereich?

— Was kann ich als einzelner / Betroffener tun?

12
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Einfiihrung in die zweite Spielphase

Aufbauend auf der Einfiihrung in das Planspiel kann zuerst eine kurze Wiederho-
lung des Aufbaus und der Funktion des simulierten Computernetzes erfolgen.
Folgende Fragestellungen konnen hierbei erértert werden:

— Wie wurden personenbezogene Daten wahrend des Spiels gespeichert?
— Wo wurden diese Daten gespeichert?

— Welche Informationen enthalten die jeweiligen Dateien?

— Welche Funktion hat eine Zentral-Datei (hier: Datei der Sparkasse)?

— Welche Verkniipfungen zwischen den Dateien miissen erfolgen, um eine
llickenlose” Datenspur einer Person zu erhalten?

Die Wiederholungsphase kann auch am Ende der Spielphase II eingefiigt werden
— das Planspiel (Phase I und II) sollte auf jeden Fall in einem Durchgang gespielt
werden.

Durchfiithrung der zweiten Spielphase

Bekanntgabe der Vorfille — Ermittlung

Die Schiiler/innen erhalten und lesen ihre Texte der Vorfille — hierzu bilden sich
neue Spielgruppen (es ist darauf zu achten, da8 kein/e Schiiler/in in einer Gruppe
mitarbeitet, der/die seinen/ihren eigenen Fall ermittelt!). Nachdem die Spielgrup-
pen ihre Vorfdlle kennen, kénnte man gemeinsam tiberlegen, welche Informationen
zur Bearbeitung der Vorfille nétig sind und wie man sie sich beschaffen kann. Um
die ,Losung” der Vorfille zu erméglichen, werden die Dateien , gedffnet”, das
heifit, simtliche im Spiel angelegten Datensammlungen — von der Kreissparkasse
bis zur Stadtbiicherei — liegen offen aus und kénnen eingesehen werden. Dieser
~unkontrollierte” Datenzugang ist eine Setzung des Planspiels.

Entsprechend der Fall-Aufgabe muf eine bestimmte Person méglichst eindeutig
~ermittelt” werden, wobei die faktischen Datenspeicherungen iiber einen getétig-
ten Kauf oder auch , keinen” zu Indizien erhoben werden, die in der Zusammen-
stellung das zu ermittelnde Personenprofil ergeben. So sollen zum Beispiel ein
Unfallverursacher, ein Dieb oder eine geeignete Person fiir Werbezwecke ermittelt
werden.

In der Ermittlungsphase des Spiels tragen die Schiiler/innen nach eigenen Arbeits-
auftragen die gesuchten Daten zusammen; die gesammelten Informationen zur
Losung der Fall-Aufgaben werden in den Gruppen erértert und bis zur Auflésung
~abgestimmt”. Es kann zu Unstimmigkeiten kommen:

— Mehrere Personen fallen in das Raster der Fallbeschreibung,
— die zu suchende Person zeichnet sich nicht eindeutig ab, usw..

Mégliche Ursachen: Die Suchkriterien waren nicht eindeutig oder nicht , logisch”
auf den Fall bezogen ... Zur endgiiltigen Kliarung der Vorfille werden die Grup-
penergebnisse der gesamten Klasse vorgetragen. Die prasentierte(n) Lisung bzw.
Lésungen wird/werden mit den tatsichlichen Personen/Rollen verglichen.

Um die Brisanz der Ermittlung zu erhéhen, wire es denkbar, den ermittelten
Personen die Méglichkeit des Abstreitens / Leugnens zu ,empfehlen”, was zu
einer weiteren Uberpriifung der Stichhaltigkeit der Argumente seitens der Ermitt-

13
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lergruppe fiihren soll, bzw. sie durch die Verunsicherung aufgrund des , Abstrei-
tens” der ermittelnden Person weitere ,neue” Personen in Betracht ziehen zu
lassen.

Erliuterungen zur Strukturierung des Datenmaterials und zur Kon-
struktion der Vorfille

Die konstruierten Vorfélle gliedern sich hauptsichlich in zwei Gruppen:

— Vorfille, in denen ein Tathergang beschrieben wird, das heift eindeutige
Sachverhalte vorliegen — und

— Vorfille, in denen eine geeignete Person herausgefunden werden mug, das
heifit, eine Selektion nur nach ~Optimierungsgesichtspunkten” erfolgen
kann.

Hieraus ergeben sich fiir das zu betrachtende Datenmaterial folgende Gesichts-
punkte:

— Den entsprechenden Daten kommt ,,Indizcharakter” zu (zum Beispiel nach
den Spétnachrichten der Kauf eines bestimmten Produktes ...).

— Die entsprechenden Daten gewinnen , Tendenz- bzw. Gesinnungscharak-
ter” (zum Beispiel ... jemand leiht sich , kritische” Biicher aus...).

Selbstverstandlich besitzen a 1 1 e Daten keinen Beweischarakter, sie ermdglichen
nur eine Selektion aus einer bestimmten Datenmenge, bezogen auf ein Motivfeld,
das nach dem Kriterium der , hohen” Wahrscheinlichkeit funktioniert, das heif3t:

In Frage kommende Personen / Personengruppen kénnen aus einer Datenvielfalt
ermittelt werden (in der Realitit ,iiberzeugt” die EDV durch die millionenfach
groBere Datenmenge, die in kiirzester Zeit verarbeitet wird). Vermutungen/Be-
hauptungen kénnen durch entsprechende Kriterienselektion ,nur” verdichtet wer-
den. Hieraus resultiert fiir das Spiel — und dies ist beabsichtigt — , daf mit
»durchschlagendem” Erfolg aus der Menge der Rollen der tatsichliche , Rollenti-
ter” auch herausgefunden wird — ein ,Erfolg des Datenabgleichs”, der ja hier
ungehindert erfolgen konnte.

Im Spiel angelegte ,Sonderfille”

Im Gegensatz zu den sogenannten Indizien-Fillen mit den dazugehérenden Rollen
gibt es im Spiel bewuft angelegte Sonderfille.

Vorfall: ,Schmierereien ...” — Rolle: , Umweltsiinder”

Dieser Fall wurde so konzipiert, da8 die dazugehdrige Téterrolle fehlt, aber auf-
grund von Ahnlichkeiten zum Tatumfeld eine andere Rolle eine bewufit falsche
Fahrte legt — es kommt so zu einer falschen Verdichtigung. Hinzu wird nach dem
Motto: ,Wer einmal in Verdacht geraten ist, bei dem findet sich vielleicht doch
noch etwas ...."” das Ermittlungsverfahren tiber die betreffende Person so gelenkt,
dafd es einen anderen , Fall” unbeabsichtigt mit aufdeckt: das Umweltdelikt durch
die liegengelassenen Spraydosen (vgl. Rollentext).

Vorfall: , Praktikumsplitze” — Rolle: , Kritischer Schiiler”

Es gibt ebenfalls keine eindeutig auf den Fall bezogene, , positiv” angelegte Rollen-
beschreibung fiir die Vergabe der Praktikumsplitze. Nur die ~Negativrolle” —
kritischer Schiiler — wurde angelegt. Hier soll ganz bewufit der subjektiven Inter-
pretation der Daten Vorschub geleistet werden, um zu verdeutlichen, daf durch
das Auswerten von Einzeldaten kein ganzheitliches Menschenbild gewonnen wer-
den kann.

14
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Nach dem Planspiel
— Unterrichtsvorschlag —

Gesellschaftliche und soziale Risiken der
Personendatenspeicherung

Ziel des folgenden Unterrichts ist das Aufzeigen der gesellschaftspolitischen Di-
mension der Datenerfassung und Auswertung. Die Maglichkeiten, die sich aus der
Speicherung von personenbezogenen Daten in einzelnen Dateien bis zu Datenban-
ken und aus der Vernetzung verschiedener Dateien ergeben, sollen zu Fragestel-
lungen fiihren — und zwar nach

— gesellschaftlichen Interessen und Interessengruppen an der EDV,

— der Verfligungs- und Zugangsgewalt liber beziehungsweise nach Informa-
tionen und Informationssysteme(n),

— der Kontrolle und den gesetzlichen Regelungen bei der personenbezogenen
Datenverarbeitung,

— dem Recht auf informationelle Selbstbestimmung.

Zentraler Stellenwert kommt somit der Frage nach dem ,Miflbrauch” von perso-
nenbezogenen Daten und den Méglichkeiten und Grenzen von gesetzgeberischen
Regelungen zu, wie sie im Bundesdatenschutzgesetz oder zum Beispiel im ,, wei-
terreichenden” Hessischen Datenschutzgesetz (HDSG) verankert sind.

Der folgende Unterrichtsvorschlag kann in drei Themenbereiche gegliedert wer-
den:

* Auswertung des Planspiels und Ubertragung der Erkenntnisse auf die ge-
sellschaftliche Praxis. Risiken und Konsequenzen der elektronischen Verar-
beitung personenbezogener Daten.

* Fallbeispiele: Beherrschung und Kontrolle einzelner durch die EDV — was
kann der Datenschutz leisten?

® Erkundung: ,Was passiert mit meinen Daten?” Datenspeicherung in der
Schule.

Die Unterrichtseinheit ist so angelegt, dafi sie auf einen Zeitraum von 3 - 5 Doppel-
stunden begrenzt werden kann. Schwerpunktsetzungen bei den Themenbereichen
und bei der Materialauswahl sollten dann jedoch getroffen werden.

Auswertung und Vertiefung der Erfahrungen aus dem Planspiel

Die personliche Betroffenheit der Schiiler/innen aus der Spielerfahrung sollte auf
das gelenkt werden, was mit ihren Daten geschieht. Die Schiiler/innen erleben
zum Beispiel, wie sie als Tater tiberfiihrt werden oder wie andere sich ein ,Bild”
von ihnen machen beziehungsweise machen konnen, sie erfahren zum Beispiel als
Ermittler die eigene , Lust am Datenschniiffeln” — vielleicht sogar tiber den enge-
ren Zweck hinaus, sie spiiren Macht, aufgrund ihres Informationsvorsprungs, bei
der Beurteilung oder Ablehnung einer Person. Sie spiiren aber auch Zwinge,
denen sie als Vertreter einer Institution (leitender Angestellter, Ermittler usw.)
unterliegen — ihr Handeln wird in grolem Mafle aus der Erwartungshaltung, die
eine Rolle an sie stellt, bestimmt, aber auch durch die sogenannten technischen
Sachzwinge und Méglichkeiten.
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Die Schiiler/innen spielen nicht nur vordergriindig ihre Rollen — sie identifizieren
sich auch teilweise mit ihren Rollen — mit den Rollenfunktionen und Auftragen.
Dabei werden zukiinftige Tatigkeiten vorweggenommen — jedoch ohne die ent-
sprechenden Konsequenzen: Der Emnstfall wird ,,noch” simuliert. Aus dem Emst-
fallcharakter bezieht das Spiel seine Wirkung und Realititsnihe. In den gespielten
Rollen werden die momentane Schiilerwirklichkeit widergespiegelt, aber auch
zukiinftige Lebens- und Verhaltensweisen antizipiert — die gesammelten Erfah-
rungen hierbei beziehen sich konkret auf:

Erste Spielphase
® Erwachsenenrolle — als Konto- und Scheckkarteninhaber

¢ Konsumentenrolle — in Verbindung mit der verfiihrerischen Modglichkeit
der indirekten Zahlungsweise

® Berufsrolle — als Beschiiftigter einer Station

¢ individuelle Rolle — als: Unfallverursacher / Dieb / Umweltsiinder / ,, An-
dersdenkender” oder »Opinionleader”

Zweite Spielphase

Rolle eines:
® polizeilichen Ermittlers
® leitenden Angestellten (Kreissparkasse)
® Unternehmers (Medienbranche)

An dieser Stelle soll die Funktion der Datenerhebung und Speicherung, wie sie in
der ersten Spielphase erfolgte, mit der »~Nutzung” der Daten in der zweiten Spiel-
phase gegeniibergestellt und verglichen werden.

Die Schiiler/innen sollten erkennen, daf die Daten fiir andere Zwecke verarbeitet
wurden, als zu denen sie urspriinglich erhoben wurden. Wie dies im Spiel moglich
wurde und welche Probleme und Folgen daraus entstehen kénnen — auch iiber-
tragen auf die Wirklichkeit —, sollen nachfolgende Leitfragen thematisieren hel-
fen:

Die Fragen sollten méglichst eng auf die Spielerfahrungen bezogen und an konkre-
ten Beispielen aus den Fallbearbeitungen beantwortet werden.

Welche Voraussetzungen miissen gegeben sein, um eine Person zu reidentifizie-
ren?

— Wie erhilt man ein Tatigkeits- und Merkmalsprofil einer Person?

— Wie genau ist ein Personenprofil — und was vermittelt es?

— Welche Auswirkungen kénnen Ubermittlungs- oder Verkniipfungsfehler
bei der Personenreidentifikation haben?

— Was ergibt sich aus der Tatsache, da8 der Computer ,,nichts vergifit”?
Um das Thema des Datenschutzes zu prazisieren, sollten die Erfahrungen aus der

Ermittlungsphase des Spiels detaillierter miteinbezogen werden. Fragen, die sich
hierzu stellen:

— Welche einzelnen Daten zu einer Person kénnen zum Beispiel ,sensibel”
sein?
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— Istdas Zusammenstellen einzelner —auch aufden ersten Blick vollig , harm-
loser” — Daten ungeféahrlich?

— Wer konnte besonderes Interesse an bestimmten einzelnen Daten haben?
— Datenverkniipfungen welcher Art kénnen zu welchen Aussagen fiihren?

Fallbeispiele

Um die gesellschaftliche Brisanz einer personenbezogenen Datenspeicherung wei-
ter zu verdeutlichen, sollen anhand ausgewihlter Dokumente Fille aus dem Alltag
vorgestellt und diskutiert werden.

In diesem Zusammenhang sollten gesetzliche Regelungen und Mafinahmen zum
Datenschutz bekanntgemacht werden. Am Beispiel des Hessischen Datenschutz-
gesetzes konnen wesentliche Fragen des rechtlichen Datenschutzes erarbeitet wer-
den (beachte: Geltungs- und Anwendungsbereich des HDSG).

Problemstellung und Leitfragen zum Hessischen Datenschutzgesetz
* Was versteht man unter personenbezogenen Daten?
* Was bedeutet / umfait Datenverarbeitung?
® Was unterscheidet Daten in Dateien von Akten?
® Warum fallen personenbezogene Daten in Akten unter das HDSG?

* Wo und warum gab es schon friiher sogenannte Geheimhaltungsbestim-
mungen?

® Warum sollen Daten beim Betroffenen direkt und nicht zuerst woanders
erhoben werden?

¢ Warum sollen die Daten bei dem Betroffenen , mit seiner Kenntnis” erhoben
werden?

® Warum musf bei einer personenbezogenen Datenerhebung hingewiesen
werden auf:

— die Rechtsvorschrift fiir die Datenerhebung,
— den Erhebungszweck
— und eventuelle Datenempfénger?

® Was bedeutet der Grundsatz der ,Zweckbindung” bei der Erhebung und
Verarbeitung von personenbezogenen Daten?

* Was bedeuten die Anspriiche auf: Benachrichtigung, Auskunft und Berich-
tigung in bezug auf Datenspeicherung und Verarbeitung?

® Wer kontrolliert die Einhaltung der Datenschutzvorschriften?

Erkundung: ,Was passiert mit meinen Daten?”

In dieser Unterrichtssequenz suchen die Schiiler/innen selbst nach Beispielen aus
dem Alltag, wo ihre Daten bereits tiberall gesammelt und gespeichert sind (Akten
und EDV).

Am Beispiel ihrer Schule (Schulverwaltung) kann diese Erkundung exemplarisch
durchgefiihrt werden. Datenbestinde der Schule umfassen Informationen zur
Herkunft der Schiiler/innen, Beruf der Eltern, Familienstand, Fehlstunden der
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Schiiler/innen, Leistungsbewertungen der Schiiler/innen, usw. — diese und an-
dere Aspekte sollten von den Schiiler(n)/innen selbstindig ,erforscht” und zu-
sammengetragen werden. Eine arbeitsteilige Vorgehensweise ist hier zu empfeh-
len. Die Ergebnisse der Erkundungen und eventuell auch Interviews sollten in
Gruppenarbeit ausgewertet werden.

Eine zusammenfassende Diskussion in der ganzen Klasse sollte auf die Fragen
nach den unterschiedlichen Interessen an den jeweiligen Schiiler-Personendaten
und nach Widerspriichen bei der Bewertung des Datenschutzes (der Betroffenen,
zum Beispiel Lehrer — Schiiler) eingehen.

Schluibemerkung

Ziel der Unterrichtsvorschlige ist, bei den Schiiler(n)/innen ein Bewufitsein fiir
den Umgang mit personenbezogenen Daten aufzubauen und sie vor allem fiir
ihren eigenen Datengebrauch zu sensibilisieren. In diesem Sinne sollen die Mate-
rialien, Fallbeispiele und Unterrichtsvorschlige eingesetzt werden — eine detail-
lierte Behandlung, besonders technischer Aspekte oder gesetzlicher Regelungen,
wiirde die unterrichtliche Situation in einem 8. Schuljahr nicht beriicksichtigen
und den zeitlichen Rahmen des gesamten Unterrichtsprojektes sprengen.
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Handreichungen zur Realisation des
Spiels

Zur Durchfithrung des Planspiels

Phase 1:

Zur Durchfiihrung des Planspiels miissen alle benétigten Texte entsprechend der
Kopierliste bereitgestellt werden.

Als Einfiihrung in die Thematik erhalten und lesen die Schiiler/innen einen einlei-
tenden Text zum Planspiel Datenschutz. Im ersten Teil wird ihnen ein Computer-
netz erldutert, danach die eigentliche Spielidee vorgestellt. Zu beiden Bereichen
sind Fragen abgedruckt. Es empfiehlt sich, die Schiiler/innen jeweils einen Textab-
schnitt einschliefSlich des anschlieBenden Fragenblocks bearbeiten zu lassen und
anschlielend die Antworten gemeinsam zu besprechen. Ein Teil der Fragen dient
dem Textverstindnis, andere Fragen erméglichen es, weitergehend iiber die Funk-
tion eines Computernetzes zu sprechen bzw. zusitzliche Informationen einzubrin-
gen. Diese zusitzlichen Fragen kénnen iibergangen werden. Am Ende dieser Ein-
fihrung sollte jede(r) Schiiler/in die ersten drei Fragen zur Spielidee sicher beant-
worten kénnen, damit ein reibungsloser Spielablauf gewihrleistet ist.

Danach werden die Scheckkarten ausgeteilt und, nachdem der Spielleiter jedem
Mitspieler eine eindeutig festgelegte Nummer zugeteilt hat, von den Schiiler(n)/
innen ausgefiillt.

Als ndchstes werden die Kleingruppen (Markt , Boutique, Disco und Biicherei)
gebildet. Diese setzen sich an Gruppentische und lesen und besprechen dort ge-
meinsam ihre Aufgaben gemég der jeweiligen Stationsbeschreibung. Dazu werden
die

— Stationsbeschreibungen

— Sortimentslisten

— Buchungslisten

— und Kommunikatorzettel
verteilt.

Wahrenddessen richtet der Spielleiter die Bank ein. Er befestigt dazu die Konto-
blatter auf einer Tischreihe. Anschliefend bespricht der Spielleiter nochmals offene
Fragen mit den einzelnen Gruppen.

Wahrend der anschlieBenden Spielphase miissen die Stationen mit jeweils minde-
stens zwei Personen besetzt sein. Dennoch muf jede/r Mitspieler/in auch seiner
personlichen Rolle nachgehen: Innerhalb der Gruppen miissen die erforderlichen
Absprachen getroffen werden.

Mit dem folgenden letzten Teil der Vorbereitung wird gleichzeitig das Spiel eroff-
net. Der Spielleiter verteilt die personlichen Rollenbeschreibungen an alle Mitspie-
ler/innen. Zuvor erklirt er den Schiiler/innen, da8 sie ihre, durch ihre jeweilige
Rollenbeschreibung festgelegte Identitit absolut geheimhalten miissen, das gilt
auch gegentiber ihren Mitspieler(n)/innen in der jeweiligen Kleingruppe.

Das Spiel entwickelt sich, indem ein Teil der Schiiler/innen beginnt, ihre Rollen
spielerisch an den Stationen umzusetzen. Diese Spielphase ist beendet, wenn alle
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Mitspieler die Auftrige in ihren jeweiligen Rollenbeschreibung ausgefiihrt haben.

Phase 2:

Jeder Mitspieler wahrt das Geheimnis seiner Rollenidentiit. Die bisherige Grup-
peneinteilung wird aufgehoben, neue Arbeitsgruppen werden gebildet und mit je
einer bestimmten Vorfallsbeschreibung konfrontiert (lesen lassen).

Der Spielleiter bzw. die Spielleiterin erkliirt den Gruppen (nach einer Pause der
Ratlosigkeit — ,,Wie soll man das denn rauskriegen?” —), daB sie zur Bearbeitung
ihrer Aufgaben alle gespeicherten Daten, das heifit alle wihrend des Spiels ausge-
filllten und verwandten Listen (Kontoblitter, Buchungslisten und Sortimentsli-
sten) verwenden diirfen und sollen.

Im folgenden berit der Spielleiter die einzelnen Gruppen in ihrem Vorgehen,
soweit es nétig erscheint.

Nach Abschlu8 der Bearbeitung der Vorfille tragen die Gruppen ihre Strategie,
ihre Kriterien sowie ihre Ergebnisse vor. Liegt kein eindeutiges Ergebnis vor, ist ein
Verhor bzw. eine Befragung der Kandidaten (Fall 4 und Fall 5) denkbar. Die her-
ausgefundenen Mitspieler/innen geben sich danach zu erkennen und lesen ihren
Rollentext vor.

Technische Hinweise fiir einen reibungslosen
Spielverlauf

Phase 1:

Die fiinf Stationen (Sparkasse, Markt, Boutique, Biicherei, Disco) sollten im Raum
deutlich voneinander abgegrenzt und gekennzeichnet werden (Schilder 0.4.).

Ab 24 Mitspieler(n)/innen sollten die Stationen vierfach besetzt sein, um gleichzei-
tig zwei Kunden bedienen zu kénnen.

Die Mitspielerzahl sollte 30 nicht wesentlich iiberschreiten.

Die Kontoblitter miissen mit den vergebenen Kontonummern versehen und mit
ausreichendem Abstand befestigt werden. Vorschlag: Vier Kontoblitter (das heifit
fiir acht Konten) abwechselnd kopfstehend auf einer beidseiti g zugénglichen Bank
aufkleben. Damit kénnen gleichzeitig vier Mitspieler/innen Buchungen vorneh-
men.

Die Rollen R 1 bis R 5 diirfen nur einmal vergeben werden. Die tibrigen Rollen R 6
bis R 8 werden entsprechend der Klassenstiirke mehrfach vergeben.

Bei der Vergabe der Rollen sollte psychologisches Geschick die Auswahl leiten. Die
Inhaber der Schliisselrollen R 1 bis R 5 miissen sich in der zweiten Spielphase
gegebenenfalls einem Verhor beziehungsweise einer Befragung stellen; sicher
nicht jedermanns Sache.

Der Spielleiter bzw. die Spielleiterin notiert sich, welchen Schiiler(n)/innen er
unter welcher Scheckkartennummer eine der Schliisselrollen zugewiesen hat. Dies
ist wichtig, damit fiir die zweite Spielphase eine sinnvolle Gruppeneinteilung
vorgenommen werden kann.

Im Zusammenhang mit ihrer Rolle auftretende Fragen sollten die Mitspieler/in-
nen nur mit dem/r Spielleiter/in abkldren, um ihre Identitit zu wahren.
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Wiéhrend des Spiels achtet der Spielleiter darauf, dafi:
* Bei jeder Tatigkeit der Ausweis vorgelegt wird.

* Bei jeder Tatigkeit der Datenaustausch vom Kommunikator mit Hilfe eines
Kommunikatorzettels durchgefiihrt wird, deranschlieBend dem Kundenals

Quittung ausgehindigt wird.

Phase 2:

Bei der Einteilung der Ermittlungsgruppen muf darauf geachtet werden, dal der

jeweils zu Ermittelnde (R 1 —R 5) nicht Mitglied der entsprechenden Gruppe ist.

Der/die Spielleiter/in befestigt die Buchungs- und Sortimentslisten mit Klebestrei-
fen auf den Tischen der Stationen, damit die Datenspuren fiir alle Gruppen zu-

géanglich bleiben.

Die Untersuchung eines einzelnen Vorfalls kann auch an mehrere Gruppen verge-
ben werden, um Unterschiede in der Strategie aufzuzeigen.

Kopierliste zum Planspiel

Anzahl der Kopien
1mal je Teilnehmer
je 6 Teilnehmer 1mal
je 2 Teilnehmer 1mal

je 2 Teilnehmer 3mal

1mal
Imal
1mal
Imal
Imal
8mal je nach Teilnehmerzahl
8mal je nach Teilnehmerzahl

8mal je nach Teilnehmerzahl

Inhalt
Einleitender Text
Scheckkarten
Kontoblitter

Kommunikatorzettel

Rollenbeschreibungen:

Langeweile — was tun?

Du wiinschst dir ...

Deiner neuen Freundin ...

Du bist ein ...
Du hast dich
Ein Bummelin ...

So ein eigenes ...

Gleich im Anschluf ...
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Stationsbeschreibungen:

4mal Supermarkt

4mal Boutique

4mal Disco

4mal Biicherei

Sortiment/Katalog fiir:

4mal Supermarkt

4mal Boutique

4mal Biicherei

Buchungsliste fiir:

4mal Supermarkt

4mal Boutique

4mal Disco

4mal Bibliothek
Vorfallsbeschreibungen:

3mal Fall: Unfall — Kratzer ...

3mal Fall: Schmierereien ...

3mal Fall: In der Schule ...

3mal Fall: Jugendlicher ...

3mal Fall: Praktikumsplitze ...

Die Scheckkarten und die Kommunikatorzettel miissen nach dem Kopieren aus-
einandergeschnitten werden. Die Kontoblitter sind fiir je zwei Mitspieler/innen
vorgesehen und brauchen nicht getrennt zu werden.

Auf eine besondere Kennzeichnung zur Unterscheidung der einzelnen Rollen
wurde verzichtet, um die Geheimhaltung der Identititen nicht zu gefdhrden. Zur
Unterscheidung dient der jeweilige Textanfang. Der/die Spielleiter/in muf durch
geschicktes Vorsortieren seiner Unterlagen sicherstellen, da die Schliisselrollen
(R 1bis R 5) an die dafiir vorgesehenen, zuverlissigen Mitspieler/innen ausgege-
ben werden!
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Materialien zum Spiel

Einleitender Text zum Planspiel
— fiir die Mitspieler —
Was ist ein Computernetz?

Die Einfiihrung der Bankcomputer hat es ermdglicht, auch nach Kassenschluf3
Bargeld vom eigenen Konto abzuheben. Der Bankkunde steckt dazu seine maschi-
nenlesbare Scheckkarte in den Schlitz des Bargeldautomaten und gibt seine Ge-
heimnummer sowie den gewiinschten Betrag ein. Der Computer im Automaten
liest die Personendaten von der Karte und iibermittelt sie zusammen mit den
Eingaben iiber eine Kabelverbindung an den Zentralcomputer der Bank. Der Zen-
tralcomputer tiberpriift diese Daten. Wenn alles stimmt, veranlafit er den Bargeld-
automaten zur Auszahlung und bucht den entsprechenden Betrag vom Konto des
Kunden ab. Anderenfalls verweigert er die Auszahlung. Ein Drucker protokolliert
Kartennummer, Ort, Zeit und Betrag fiir spitere Uberpriifungen.

Immer mehr Filialen bieten diesen Service, indem sie solche Automaten, die alle
mit dem Zentralcomputer verbunden sind, auflerhalb ihrer Geschiftsriume auf-
stellen. Ein solches System nennt man ein Computernetz. Ebenfalls in dieses Netz
eingebunden sind die Terminals der Kassierer. Neuerdings werden dhnliche Ter-
minals auch zur Bedienung durch den Kunden in den Geschiftsrdumen aufge-
stellt. Auch Bargeldautomaten sind im Inneren von Banken zu finden.

Automat 1 Terminal 1

Automat 2 | «——_ Terminal 2

/ Zentralcomputer \

Automat n Terminal n

Die folgenden Fragen sollen dir helfen, die Bedeutung und Arbeitsweise eines
solchen Computernetzes genauer zu verstehen. Zur Beantwortung dieser und
spdterer Fragen mufSt du auler dem Text noch deinen eigenen Sachverstand bzw.
andere Informationsquellen benutzen.

Fragen zum Text

* Friiher wurden Konten ohne, heute werden sie mit Computern gefiihrt. Wie
wurde / wird ein Konto mit der alten beziehungsweise neuen Technik
gefiihrt?

* Wie war / ist es moglich, da8 man von verschiedenen Filialen aus den
aktuellen Kontostand erfahren kann?

* Was heifit: Der Zentralcomputer iiberpriift die Daten?
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® Wie reagiert ein Bargeldautomat, wenn die Geheimnummer wiederholt
falsch eingegeben wird?

® Warum ist es nitig, ein schriftliches Protokoll anzufertigen?

® Wodurch unterscheiden sich Kunden- und Kassiererterminal?
Wie funktioniert ein maschinenlesbarer Ausweis?

* Wozu dient die Geheimnummer?

In naher Zukunft werden wir kaum noch Bargeld benétigen. Es ist geplant, die
Registrierkassen der Geschifte durch Kassenterminals zu ersetzen, die so wie die
Bargeldautomaten in das Computernetz der Banken eingebaut werden.

Beim Einkauf im Supermarkt stecken wir dann unsere maschinenlesbare Scheck-
karte in den Schlitz des Kassenterminals. Kaufpreis und Kontonummer werden an
den Zentralrechner iibermittelt, der unser Konto entsprechend belastet und dem
Terminal zuriickmeldet, dal die Ware bezahlt ist. Ebenso wiirden wir in der
Boutique, in der Diskothek, in der Bibliothek und iiberall sonst bezahlen — nur mit
unserem ,, Ausweis”, ohne Bargeld oder Schecks, sozusagen materielos, eben elek-
tronisch. Und wenn mal etwas schiefgehen sollte, kein Problem: Bei jedem Einkauf
haben wir ja eine Datenspur im Protokoll der Kasse und im Zentralrechner hinter-
lassen. Damit 148t sich im nachhinein vieles aufkliren.

Weitere Fragen zum Text
* Wie kommt der Supermarkt zu seinem Geld?

* Woraus besteht die Datenspur
a) an der Kasse?
b) im Zentralcomputer?

® Hinterlassen wir bei unseren heutigen Bargeldgeschiften ebenfalls eine
personliche Datenspur?

* Koénnen wir iiberall auf Bargeld verzichten?
® Welche Konsequenzen hiitte ein langerer Ausfall dieses Computernetzes?

Die Spielidee

In dem folgenden Planspiel wollen wir einen solchen bargeldlosen Zahlungsver-
kehr simulieren und erfahren, welche Konsequenzen das Hinterlassen von persén-
lichen Datenspuren in einem vernetzten System haben kann.

Stellt euch dazu folgende Situation vor:

In eurer Stadt hat sich die Kreissparkasse entschlossen, junge Leute an die elektro-
nische Zahlungsweise zu gewohnen. Alle Jugendlichen kénnen ab sofort ein Konto
erdffmen, iiber das sie mit einer maschinenlesbaren Scheckkarte verfligen konnen.
Wichtig fiir das Gelingen dieses Vorhabens war es, daf Einrichtungen und Ge-
schéfte an dem Versuch teilnehmen, die fiir eine jugendliche Kundschaft attraktiv
zu sein scheinen: ein Supermarkt, eine Boutique, die Stadtbiicherei und die Disco.

Im Spiel gibt es keine richtigen Terminals und keine richtigen Scheckkarten. Dafiir
werden wir selbst die Vorgénge spielen und mit Zettel und Bleistift die Daten
festhalten, die in einem wirklichen Computernetz elektronisch eingegeben, tiber-
mittelt und gespeichert werden. Jede/r Mitspieler/in erhilt seine persénliche,
~maschinenlesbare” Scheckkarte, die er bei jeder Erledigung vorlegen muf. Mit ihr
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weist man die eigene Identitit und damit die Verfiigungsberechtigung fiir das
Konto nach.

Alle Mitspieler/innen haben zwei Aufgaben:

® Sie spielen als Gruppe, je nach Stationsbeschreibung, an den Stationen die
Angestellten einer bestimmten Einrichtung.

* Gleichzeitig, als Privatperson, ist aber jeder auch Kunde dieser Einrichtun-
gen und erledigt dort seine Geschiifte gemig einer ihm zugeteilten indivi-
duellen Rollenbeschreibung.

Dazu wird die Klasse in Gruppen auf die einzelnen Stationen verteilt. Etwa die
Halfte einer jeden Gruppe geht ihren personlichen, durch die Rollenbeschreibung
bestimmten Geschiften nach, wihrend die anderen den Betrieb fiihren, bis sie
abgelost werden.

An einem Beispiel wollen wir uns klarmachen, wie unsere vernetzte Gesellschaft
funktioniert:

Zurdck an die Kasse Quittung dber

Abgebucht?

An den
Zentralcomputer
I Kartennummer: 7
Betrag in DM: 4

Absender: Supermarkt

Fratz mit Scheckkartennummer 7 soll aufgrund seiner Rolle im Supermarkt eine
Tiite Chips und zwei Flaschen Cola kaufen. Er geht zu der entsprechenden Station,
legt seinen Mitschiiler(n)/innen seine Karte vor und 4ufert seinen Wunsch. Aus
der Sortimentsliste stellt die Supermarktgruppe die Kaufsumme von 4— DM
zusammen (Im Spiel wollen wir immer nur glatte DM-Betréige unter 100,— DM
verwenden, denn wir miissen ja alles selbst ausrechnen): eine Arbeit, die in der
Wirklichkeit die Computerkasse iibernimmt. Ein/e Mitspieler/in der Station iiber-
nimmt jetzt die Funktion der Vernetzung. Er/sie schreibt den dem Bankcomputer
zu Ubermittelnden Datensatz auf einen

I . ‘ Kommunikatorzettel und ,geht” damit
Kontonummer: _7__ als Kommunikator ,durch das Kabel”

zum Zentralcomputer der Bank. Diese
Station ist menschenleer, denn sie stellt ja

; eine Maschine dar. Auf einer Tischreihe
Buc.rlungsm"ag heusonehat/n findet er/sie die Kontoblitter der einzel-
Kontostand neu nen Mitspieler/innen und sucht sich dort
das Konto mit der Nummer 7 heraus. Jetzt
lbernimmt er/sie die Tatigkeit des Zen-
100,-- DM - tralcomputers, indem er/sie die fettge-

[ Diso ] druckten Neueintrige vornimmt.

Kontostand att

- 15,--DM
S 85_ —-_D—M ______ Dem Kontoblatt kann man entnehmen,
' L Fratz 1 daf8 Fratz zuvor 11,— DM eingezahlt und
___+tu-oM davor fiir 15— DM in der Disco war. Da-
96,-- DM W’ tuxp upd Zeit t.lotier_en wir in unserem
- 4-DM Spiel nicht, damit es nicht zu uniibersicht-

—_— —g;'- EM —————— lich wird.
ul |
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Nachdem der Kommunikator die letzten beiden Zeilen auf dem Kontoblatt hinzu-
geftigt hat, bringt er den Zettel mit der Riickmeldung: ~Abgebucht? ja” an die
Kasse zurlick. Damit wei8 die Ladenkasse, daf die Ware bezahlt ist. Fratz be-
kommt keine wirkliche Ware, aber statt dessen den Kommunikatorzettel, auf dem
ihm Cola und Chips quittiert werden.

An den
Zentralcomputer

Kartennummer: 7 Abgebucht?
| Betragin DM: 4 ja 4.-- DM

I Absender: Supermarkt

Zurick an dle Kasse Quittung dber

Der/die andere Mitspieler/in fiihrt das Protokoll des Marktes,

Kassenprotokoll Supermarkt

Scheckkarten- Anzahl / Artikel Preis in DM
Nummer
7 1 Chips 2-
7 2 Cola p

wie es in der Wirklichkeit die Kasse macht. Damit ist der Einkauf von Fratz
beendet.

Soll ein/e Mitspieler/in eine Bareinzahlung auf sein Konto vornehmen, so ver-
bucht er/sie diese selbst auf seinem Kontoblatt. Dabei wird nicht geschummelt,
denn in diesem Moment stellt man ja einen Teil des Computernetzes dar.

So wie es schon heute Auszahlungsterminals gibt, sind fiir die Zukunft in den
Banken auch Einzahlungsgerite denkbar. Die Bank der Zukunft scheint, wenn
liberhaupt, nur noch von Kunden bevélkert zu sein.

Fragen zur Spielidee

* Welche Aufgaben hat:
a) der Kunde?
b) die Supermarktgruppe?

* Der Kommunikator simuliert die Vernetzung. Was hat er dabei eigentlich
im einzelnen zu tun?

® Was macht der einzelne im Spiel, wenn er Geld auf sein Konto einzahlen
mochte?

* Wie arbeitet eine moderne Computerkasse, der keine Preise mehr eingege-
ben werden miissen?

® Wiestellst du dir die Arbeitsweise eines Einzahlungsgerites vor?
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Kontoblatter

I Kontonummer: ’ I Kontonummer: ‘

Kontostand  alt
Buchungsbetrag

Auftraggeber/in

Kontostand alt
Buchungsbetrag

Auftraggeber/in
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Scheckkarten
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Kommunikator—Zettel

SevE
An den = -
Zentralcomputer Zurick an die Kasse Quittung aber
Kartennummer: Abgebucht?
Betrag in DM:
I Absender:
r— e

An den

Zurick an die Kasse

Zentralcomputer Quittung Ober
Kartennummer: Abgebucht?
Betrag in DM:
Absender:
E SN AT
TS
r Zentrglggfgguter Zurick an die Kasse Quittung aber
Kartennummer: Abgebucht?
Betrag in DM:
Absender:
I
I Zentr:‘a\!ggr%guter Zurick an die Kasse Quittung aber
I Kantennummer: Abgebucht?
Betrag in DM:
Absender:
G T e A e S ey e S S B A ST
l Anden
Zentralgo:'lguter Zurdck an die Kasse Quittung aber
Kartennummer: Abgebucht?
Betrag in DM:
Absender:
I 29,“,&2;’,%3“19, Zurick an die Kasse Quittung aber
Abgebucht?

Kartennummer:
Betrag in DM:

I Absender:
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Rollenbeschreibungen
Rollenbeschreibung R 1

Scheckkarten-Nr.:

Langeweile — was tun? Der Abend ist gerettet — du triffst dich mit Freunden,
Isolde ist auch dabei, in der Disco. In der Boutique ,, Those” gibt es neue Sweats-
hirts mit ganz individuellen Aufdrucken — dies wire die passende Aufmachung
fiir die Disco, aber auch fiir den Sonntagnachmittagspaziergang, damit man sich so
richtig gut abhebt vom Rest ...

® Du féhrst zuerst mit dem Fahrrad in die Stadt das Sweatshirt kaufen, das mit
dem Aufdruck: vorne mit rhythmisch zuckenden Strichmédnnchen in grellen
Leuchtfarben und hinten das gleiche, nur auf den Kopf gestellt — das ganze
fiir 45,- DM und garantiert leuchtecht — auch in Gréfle L ! Du behiltst das
neue Sweatshirt gleich an.

® Jetzt machst du noch einen Abstecher zum Supermarkt — da gibt es in der
Musikabteilung die Super-LP von ,Bleifrei” fiir 20,— DM.

® Du hast noch Zeit fiir weitere Einkéufe: fahre noch einmalinden Supermarkt
und kaufe das getestete Allwetter-Schutz-Putzmittel mit dem Faktor A
(gegen statische Aufladung) fiir deine Fahrradkosmetik. Kostet ja nur 4,—
DM. Eine Tiite Chips und Schokolade kannst du dir auch noch leisten.

® Endlich Abend — du gehst in die Disco. Du , bezahlst” den Eintritt von 5,—
DM mit deiner Scheckkarte. Auch die Getrinke, in dieser Nacht kommen
14,— DM zusammen, werden vom Konto abgebucht.

Der Abend ist gut gelaufen, du bist aufgedreht, und die fetzige Stimmung in dir
tibertrdgt sich auf deinen Fahrstil. Am Ende der Disco-Strafle verreifit du die Kurve
und kratzt an einem verschlafenen Opel-Manta mit dem Pedal entlang — cool
bleiben! Das Fahrrad war’s ja, und es ist dunkel, und keiner hat es gesehen: nichts
wie weg. Die LP, die in der Tiite am Lenker baumelt, hat zum Gliick nichts
abbekommen ...

® Aber... Am nichsten Tag kehrst du nicht zum Tatort zuriick, sondern suchst
dir in der Stadtbticherei zur Ablenkung ein bis zwei Comic-Hefte aus. Zahle
auch gleich die Mahngebiir von 2,— DM fiir die zu spit zurlickgebrachten
Hefte.
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Rollenbeschreibung R 2

Scheckkarten-Nr.:

Du wiinschst dir schon lange einen richtigen guten Fotoapparat und sparst dafiir
dein Taschengeld — aber es reicht doch noch nicht aus. Eine Spiegelreflexkamera
kostet so um die 450,— DM! Um an Geld zu kommen, fillt dir das alte Fahrrad von
deinem é&lteren Bruder ein, das verschlafen und verrostet im hintersten Kellerwin-
kel steht. Ein neuer Anstrich im Rallye-Look, und schon klingelt’s in der Kasse —
aber keiner von der Familie darf etwas davon wissen ...

® Zuerst suchst du die Stadtbiicherei auf und leihst dir aus der Reihe ~Hobby-
Biicher” den Band {iber ~Fahrradreparaturen: Lackarbeiten - richtig ge-
macht” aus. Da du noch keinen Leseausweis besitzt, muft du 5,— DM
Gebiihr bezahlen.

® Du gehst in den Supermarkt und kaufst Schleifpapier und rote Farbe in der
Spraydose — damit es schneller geht und profihafter aussieht. Da du dich
im Verbrauch der Farbe nicht auskennst, nimmst du gleich vier Spraydosen.

Im nahegelegenen Waldstiick erledigst du ganz still und heimlich die Verwand-
lung des alten Rostesels zum Gold-Dukatenesel, und am Samstag auf dem Floh-
markt wird es vielleicht schon klappen ... Die leeren Spraydosen bleiben gleich im
Wald versteckt liegen ... Und Samstag auf dem Flohmarkt klingelt’s vielleicht
schon in der Kasse ...

e Zahle die 20,— DM von Deiner Oma auf Dein Bankkonto ein.

® Du hast noch Zeit fiir weitere Einkiufe — in der Boutique kaufst du ein
Sweatshirt — die 45— DM, die von deinem Konto abgebucht werden,
erhéltst du ja von Deinen Eltern zuriick.

¢ Am Abend erholst du dich von deiner mehrwertschaffenden Arbeit in der
Disco — Scheckkarte nicht vergessen! Die 5,— DM fiir den Eintritt und die
6,— DM fiir die Getrinke werden abgebucht.

31



Jugend 1im Datennetz

Rollenbeschreibung R 3

Scheckkarten-Nr.:

Deiner neuen Freundin méchtest du durch tolle Geschenke und Einladungen
imponieren. Die regelmiBigen Taschengeldiiberweisungen auf dein Konto reichen
aber fiir diese kostspieligen Angebereien nicht aus und verleiten dich Zu regelma-
Bigen , Zugriffen” auf das Bargeld deiner Mitschiiler — besonders leichtes Spiel
hast du wéhrend der Turnveranstaltungen, wenn Schiiler/innen ihre Wertsachen
in den abgelegten Taschen oder Kleidern belassen. Obwohl du dich als grofiziigi-
ger ,Begliicker” der weiblichen Menschheit fiihlst, bleibt das, was du machst,
Diebstahl!

® Geh zur Bank und zahle die gestohlenen 35— DM auf dein Konto ein.

® Kaufeinder Boutique einen schmalen, silbernen Armreifen fiir ca. 40,— bis
60,— DM ein. Dies ist ein représentatives Geschenk fiir deine Freundin.

® Diesmal sind es 20,— DM, die du auf dein Konto einzahlst.

® Deine Freundin hért gerne auf dich, aber auch Pop-Musik — das neue
Dreifachalbum ihrer Lieblingsgruppe, erhiltlich im Supermarkt fiir nur
22— DM, ist genau das Richtige — kauf es!

® Du warst wieder erfolgreich — zahle 30,— DM auf dein Konto.

® Mittwoch ist Disco-Abend! Du spendierst natiirlich deiner Freundin den
Eintritt: Das sind dann 10,— DM fiir euch zusammen, und die Getrinke von
25— DM werden auch von deinem Konto abgebucht. Das ist zwar teuer,
aber verfehlt seine Wirkung nicht.

® Deine Mitschiiler/innen waren schon wieder leichtsinnig, und du muft zur
Bank gehen. Zahle getrennt einmal 10,— DM und einmal 25,— DM ein.

® Wieder ein Geschenk: ein verriicktes Halstuch — teuer, aber verdammt
feminin! Kauf es in der Boutique!

* Freitag ist auch Disco-Abend. Eintritt und Getrinke werden von dir tiber-
nommen: 10,— DM fiir Eintritt und 20,— DM fiir Getriinke.
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Rollenbeschreibung R 4

Scheckkarten-Nr.:

Du bist ein Musikfan und Medienspezialist.

Der neue Walkman ist wahnsinnigsupergiinstig im Angebot — wo? Im
Supermarkt natirlich! Du ,, walkst” zum Supermarkt und la8t dir 55— DM
fiir die BetdubungsgenufSmaschine abbuchen.

Du wiirdest dein letztes T-Shirt fiir die neuesten Schallplatten ausgeben —
kauf gleich drei LPs zu je 15— DM in der Plattenabteilung der Boutique —
du hast freie Auswahl.

Wo erholt man sich so richtig von der Gerduschkulisse tagsiiber? Natiirlich
in der Disco — laf8 dir 5,— DM fiir Eintritt und 6,— DM fiir Getrinke
abbuchen.

Gratuliere! Du hast 100,— DM in bar gewonnen — beim Star-Quiz, den die
Boutique veranstaltete. Zahle den Betrag gleich auf dein Konto ein.

Video ist dein zweites Hobby und wird schon fast zur téglichen Freizeit-
pflicht. Video-Kassetten gibt es jetzt auch in der Boutique zum Ausleihen,
z.B. die Video-Clips deiner Walkman-Stars. Leih dir zwei Kassetten aus.

Heute abend wieder: Musik pur! ... in der Disco. 5,— DM fiir Eintritt und
4,— DM fiir Getrdnke werden abgebucht.

Und noch ein Plattenkauf im Supermarkt? Nein — du leihst dir in der
Stadtbiicherei die neuesten Musik-Video-Zeitschriften aus. Zahle auch
gleich mit deiner Scheckkarte die Mahngebiihr von 2,— DM.

Solltest du noch etwas auf deinem Konto haben, kauf Dir was — oder bastel
dir vielleicht selbst mal eine Trommel.

Auch am Wochenende ,endest” du in der Disco. Es kostet Dich 5,— DM
Eintritt und 4,— DM fiir Getridnke.
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Rollenbeschreibung R 5

Scheckkarten-Nr.:

Du hast dich mal wieder in der Schule geédrgert — ein Gefiihl der Ohnmacht
kommt in dir auf, doch eher tiberzeugt es dich in deiner Meinung, so weiterzuma-
chen ... Was war passiert? Eigentlich nichts: Dein AuBeres eckte bei Pauker A an,
und Pauker B fand deine Kommentare zu einseitig und radikal (... hat wohl von der
»stirmischen” Jugend noch nichts gehért ...), aber auch das angepafite Verhalten
einiger Klassenkamerad(en)/innen gab dir den Rest. Du denkst an die Sozialkun-
destunde, in der du die Absicht, bei Greenpeace gern mitzuarbeiten, geduflert hast.
~Da kann man ja sowieso nichts machen ...” oder , Dafiir wire mir meine Zeit zu
kostbar ...” — diese und dhnliche Aussagen deiner Mitschiiler/innen gehen durch
deinen Kopf ...

* Mitdem Ziel, dich noch genauer zu informieren, gehst du auf dem Heimweg
nach der Schule zuerst in die Biicherei und leihst dir ein Buch zum Thema
»Greenpeace und der Umweltschutz” und , Die Rechte als Schiiler, Tips fiir
die SV-Arbeit” aus. Deine Scheckkarte hast du dabei — du hast Ja noch
keinen Leseausweis und muf3t dafiir eine Grundgebiihr von 5,— DM bezah-
len.

¢ Fiir ein Objekt, das du fiir den Kunstunterricht machen willst, kaufst du im
Supermarkt drei Dosen rote Sprayfarbe und noch einige Stiligkeiten —
wenn du willst.

® Die neue Schallplatte ,, Unsere Welt — Songs + Texte” gab’s im Supermarkt
»hattirlich” noch nicht — du gehst in die Boutique und fragst nach diesem
Titel. Wenn sie vorratig ist, gehen 17,— DM von deinem Konto ab.

* Fiir die Jugendgruppe, in der du mitmachst, solltest du Schreibmaschinen-
papier besorgen: geh bitte noch einmal zum Supermarkt und kauf dort ein
Paket (100 Blatt).



Jugend im Datennetz

Rollenbeschreibung R 6

Scheckkarten-Nr.:

Ein Bummel in der City wird mit deiner Scheckkarte noch bequemer, denn selbst
spontane Wiinsche kénnen nun sofort erfiillt werden — ein Guthaben sollte natiir-
lich auf deinem Konto sein!

Kaufe zuerst im Supermarkt fiir deine geplante Fete Getrinke ein: Cooly-Co-
la soll es z.B. im Sonderangebot geben. Wihle aus dem Angebot selbst aus.
Chips oder Kekse willst du auch noch mitnehmen.

Deine Schwester hat bald Geburtstag — in der Schiilerboutique gibt es ganz
witzige Dinge, zum Beispiel: Modeschmuck, Bleistifte mit Erdbeerduft oder
Schallplatten. Sieh dich um — und entscheide dich fiir etwas!

Zahle folgende Geldbetrége auf dein Konto ein: 30,— DM Taschengeld und
die 15,— DM fiirs Babysitten.

Schon seit einiger Zeit liegt dir deine Mutter im Ohr: , Ich kann deinen alten
Pulli nicht mehr sehen, er héingt und schleift ...“ Bevor die ganze Familie sich
zum Zwangseinkauf in Bewegung setzt, geh selbst in die Boutique und kauf
dir einen Pullover — oder so was dhnliches. Denk aber an eine langen Arme!

Du hast noch Zeit fiir weitere Einkiufe — oder du schaust mal in die Biicherei
rein —ja?
Ein alter Freund, der dir noch Geld schuldet, lauft dir tiber den Weg. Geh

noch mal zur Bank und zahle die Summe auf dein Konto ein: einen Betrag
zwischen 5,— DM und 20,— DM.

Es ist bereits Abend, und da du nichts vorhast, kénntest du in die Disco
gehen. Na, wie war’s? — oder mufit du dich noch fiir die Bio-Arbeit vorbe-
reiten? - dann geh nach Hause.
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Jugend im Datennetz

Rollenbeschreibung R 7

Scheckkarten-Nr.:

So ein eigenes Konto zu haben, ist schon eine tolle Sache, und mit der bargeldlosen
Bezahlung fiihlt man sich wie ein Erwachsener.

36

® Dugehst geradeam Supermarkt entlang und tiberlegst dir, ob du noch etwas

fiir deine , Bastelarbeit” einkaufe;p miiStest — da war doch noch etwas —
richtig: Farbe in der Spraydose. Uberlege selbst, welchen Farbton und wie
viele Dosen du bengtigst, auch ob du noch weitere Werkzeuge brauchst.

Du muft noch zur Bank — dein Taschengeld einzahlen: diesmal 15— DM
und einen gesparten Betrag bis 40,— DM — entscheide iiber die Summe
selbst!

Du sollst deinem/r Bruder/Schwester die neueste Schallplatte mitbringen
— geh in die Schiilerboutique zum Einkauf und wihle eine LP selbst aus.

Geh in die Biicherei und leih dir ein Buch deiner Wahl aus. Bezahle auch
gleich deinen Leseausweis — er kostet 5,— DM

Deine Eltern verreisen fiir zwei Tage — du muft noch einmal in den
Supermarkt, Lebensmittel einkaufen: was dir so schmeckt — Uberlebensra-
tion. Wahle aus der Angebotsliste bis zu vier Artikel aus.



Jugend im Datennetz

Rollenbeschreibung R 8

Scheckkarten-Nr.:

Gleich im AnschluB an die Schule gehst du in die Stadt. Du willst Biicher in die
Stadtbiicherei zuriickbringen, und es bleibt auch noch genug Zeit fiir einen Bum-
mel in der Geschiftsstrale. Deine Scheckkarte hast du ja immer bei dir.

Zuerst kommst du an der Schﬁlerboutique vorbei — die neuen Sweatshirts
fir ,nur” 45,— DM sind umwerfend toll — aber auch der Gedanke an die
neue Schallplatte von ... du hast die Wahl — entscheide dich fiir eine oder
gleich fiir beide Méglichkeiten.

Die Sparkasse liegt auf deinem Weg, und da du noch Bargeld mit dir
herumschleppst, zahle eine Summe zwischen 10,— DM und 50,— DM auf
dein Konto ein.

Du sollst noch Lebensmittel besorgen — was man so braucht: Getriinke, Brot
und Wurst oder Kise. Wahle aus dem Angebot ca. 2 — 3 Artikel aus. Fiir
deinen Vater sollst du noch drei Spraydosen Farbe mitbringen — auch aus
dem Supermarkt.

Zuletzt gehst du in die Stadtbiicherei und suchst dir eine interessante Lek-
tiire aus. Fiir die zu spét zurtickgebrachten Biicher zahlst du 2,— DM Mahn-
gebiir.

Die T-Shirts fiir ,,nur” 45— DM sind umwerfend toll — aber auch der
Gedanke an die neue Schallplatte von ... du hast die Wahl — entscheide dich
fiir eine oder gleich fiir beide Méglichkeiten. Die Scheckkarte hast du ja
immer bei Dir.

Deine Freunde wollen noch am Abend in die Disco — tiberlege, ob du noch
mitgehst. Vergif$ deine Scheckkarte nicht.
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Jugend im Datennetz

Stationsbeschreibungen

— mit Sortiment-, Katalog- und Buchungslisten —

Supermarkt ,pro op“ (Stationsbeschreibung)

Der Supermarkt , pro op” hat sich dem stadtweiten Versuch der Sparkasse ange-
schlossen und neben den Geldkassen eine bargeldlose Computer-Kasse installiert.
Sie funktioniert in der Realitit folgendermaflen:

Kunden schieben — nachdem sie sich die Waren ausgesucht haben — die Compu-
terkarte in einen Schlitz der automatischen Kasse. Die Kasse ist mit dem Sparkas-
sen-Computer verbunden. Der Betrag wird automatisch vom Konto des Kartenin-
habers abgebucht.

Supermarktgruppe — Aufgabe

Zu euch in den Supermarkt kommen viele Kunden. Euer Warensortiment (Aus-
zug) ist auf der Liste, die ihr vor euch liegen habt, aufgefiihrt. Der Liste kénnt ihr
auch die Preise entnehmen.

Jemand von euch (Verkdufer/in) sollte die Liste iiberwachen und jeweils kurz
ausrechnen, fiir welche Summe der/die einzelne Kund(e)/in etwas gekauft hat (in
der Realitdt wiirde dies natiirlich die automatische Kasse tun). Auf einer vorberei-
teten ,,Computer”-Liste, dem Kassenprotokoll, trigt der/die Verkiufer/in die
Scheckkartennummer des/r Kaufers/in und den Warennamen, eventuell auch die
Anzahl, ein. Ein anderer / eine andere von euch »spielt” die , Kommunikation”
zwischen der Ladenkasse und dem Sparkassen-Computer. Dies geschieht folgen-
dermafen:

Wahrend der Kunde etwas kauft, lduft der Kommunikator schnell zur Sparkasse
und bucht die Kaufsumme vom Guthaben auf dem Konto des Kunden ab. Aufer-
dem notiert er den Buchungsgrund in die dafiir vorgesehene Spalte der Liste. Nun
lauft der Kommunikator zurlick zum Supermarkt und bringt den Zettel mit der
Riickmeldung , Abgebucht? ja” an die Kasse zuriick. Die Supermarktgruppe fiillt
das noch offene Feld als Quittung aus und tibergibt den ausgefiillten Zettel dem
Kunden. Dieser erhilt den Zettel als seine Quittung fiir den von ihm zu Ende
gebrachten Einkauf.

Das, was der ,, Kommunikator” tut, wiirde in der Realitit in nur wenigen Bruchtei-
len einer Sekunde — und zwar tausendfach zwischen vielen Geschiften, Behdrden
usw. und der Sparkasse — geschehen.

Die Kassenautomaten sind mit dem Zentralcomputer der Sparkasse vernetzt. Was
pausenlos passiert, ist: aufrufen des jeweiligen Kontos, verbuchen und dem Kun-
den signalisieren, daf8 er mit den ausgesuchten Waren die Schranke am Kassenau-
tomaten passieren kann.
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Stadtbiicherei (Stationsbeschreibung)

Die Stadtbticherei hat sich dem stadtweiten Versuch der Sparkasse angeschlossen.
Eine Registrierkasse ist per Kabel mit dem Zentralcomputer der Stadtsparkasse
verbunden.

Die Biicher und Zeitschriften kénnen sich die Benutzer zwar kostenlos ausleihen,
jahrlich ist allerdings fiir den Leseausweis ein Betrag von 5,— DM zu entrichten.
AuBerdem werden Mahngebiihren auf diesem Weg automatisch abgebucht (achtet
auf die Liste!). Das Abbuchverfahren funktioniert folgendermafen:

Muf8 ein Benutzer / eine Benutzerin die Monatsgebiihr oder Mahngebiihren ent-
richten, schiebt er / sie seine Computerkarte in den Schlitz der automatischen
Kasse der Stadtbiicherei. Der Kassencomputer meldet dem Zentralcomputer der
Sparkasse den Vorgang, und der Zentralcomputer bucht den Betrag vom Konto
des Benutzers / der Benutzerin ab. Der Betrag wird automatisch vom Konto des
Karteninhabers / der Karteninhaberin abgebucht.

Biichereigruppe — Aufgabe

Eure Biicherei ist die offizielle Stadtbiicherei. Zu euch kommen viele Biichereimit-
glieder. Jeder, der eine automatisch ablesbare Computerkarte (mit Kartennummer)
der Kreissparkasse hat (es sind Jugendliche der Stadt und des Landkreises), ist
auch Mitglied der Stadtbiicherei. Was es bei euch zum Ausleihen gibt, entnehmt
ihr der Liste eurer Bestinde (Auszug).

Jemand von euch, am besten abwechselnd, spielt den/die Verleiher/in (Bibliothe-
kar/in). Auf der Bestandsliste vermerkt ihr die Mitgliedsnummer des- oder derje-
nigen, der/die das entsprechende Buch, die Zeitschrift ausgeliehen hat (Liste). Das
Mitglied darf die Biicherei erst dann verlassen, wenn es auch den Mitgliedsbeitrag
und/oder die noch ausstehenden Mahngebiihren tiber die automatische Kasse hat
abbuchen lassen.

Ein anderer / eine andere von euch ,spielt” die , Kommunikation” zwischen dem
Abbuchautomaten und der Sparkasse. Dies geschieht folgendermafen:

Nachdem ein Mitglied etwas ausgeliehen hat, 1duft der Kommunikator schnell zur
Sparkasse und bucht den Gebiihrenbetrag vom Konto des Kunden ab. Aufierdem
notiert er den Buchungsgrund (Absender: Biicherei). Nun lauft der Kommunikator
zurlick zur Biicherei und bringt den Zettel mit der Riickmeldung ,, Abgebucht? ja
an die Kasse zurtick. Die Biichereigruppe fiillt das noch offene Feld als Quittung
aus und {ibergibt den ausgefiillten Zettel dem Kunden. Der hat nun seinen Beleg

fur das, was er in der Biicherei erledigt hat.

Der Kommunikator spielt, was in der Realitit von den vernetzten Computern
sekundenschnell ausgefiihrt wird: fragen (nach dem jeweiligen Kontostand), ver-
buchen und dem Kunden signalisieren, daf8 er mit den geliehenen Biichern oder
Schallplatten usw. die Schranke am Kassenautomaten passieren kann.
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Disco ,just borne (Stationsbeschreibung)

Die Diskothek ,,j-b.” unterstiitzt den stadtweiten Versuch der Sparkasse, indem sie
den Scheckkarteninhabern einen Rabatteintrittspreis von 5,— DM gewdhrt. Mit
Hartgeld zahlende Besucher miissen statt dessen 8,— DM zahlen. Eine Registrier-
kasse ist per Kabel mit dem Zentralcomputer der Stadtsparkasse verbunden. Jeder
Discobesucher ,,zahlt” Eintritt, indem er oder sie seine/ihre Computerkarte in den
Schlitz der automatischen Kasse der Disco einschiebt. Man kann sich 7— DM
(Eintritt + eine Cola), 9,—, 11,—, 13,— DM usw. (Eintritt + entsprechend mehr
Getriinke) abbuchen lassen. Die Kasse wirft dann die Eintrittskarte mit einem der
gezahlten Eintrittssumme entsprechenden Verzehrschein fiir die Bar aus.

Das Abbuchverfahren funktioniert folgendermafen:

Der Kassen-Computer der Diskothek meldet dem Zentralcomputer der Sparkasse
den Vorgang, und der Zentralcomputer bucht den Betrag des gezahlten Eintritts-
und Verzehrgeldes vom Konto des Benutzers automatisch ab.

Discogruppe — Aufgabe

Eure Diskothek hat sich der Aktion der Stadtsparkasse angeschlossen, indem sie
eine Computerkasse installiert hat, die mit dem Zentralcomputer der Stadtsparkas-
se per Kabel verbunden ist.

Jemand von euch, am besten abwechselnd, spielt den/die Kassierer/in. Ihr iiber-
priift die Scheck-Nummer desjenigen oder derjenigen, der/die in die Disco ge-
kommen ist.

Ein anderer / eine andere von euch ~Spielt” die ,, Kommunikation” zwischen dem
Abbuchautomaten (der Eintrittskasse) und der Sparkasse. Dies geschieht folgen-
dermafien:

Wenn ein Mitglied eintreten will, liuft der Kommunikator schnell zur Sparkasse
und bucht vom Konto des Karteninhabers den entsprechenden Betrag (Eintritt +
Verzehrgeld fiir Getrénke) vom Konto des Discobesuchers ab, indem er den Geld-
betrag vom Guthaben, das auf dem Kontoauszug des Besuchers steht, abzieht (den
Betrag in die Spalte eintragen und das Restguthaben aufschreiben).

Nun liuft der Kommunikator zuriick zur Disco und bringt den Zettel mit der
Riickmeldung ,, Abgebucht? ja* an die Kasse der Disco zuriick. Die Discogruppe
fiillt das noch offene Feld als Quittung aus und iibergibt den Zettel dem Besucher.
Er hat nun eine Quittung fiir seinen Discobesuch.

Der Kommunikator spielt, was in der Realitit von den vernetzten Computern
sekundenschnell ausgefiihrt wird: fragen (nach dem jeweiligen Kontostand), ver-
buchen und dem Kunden signalisieren, daf8 er bezahlt hat und mit dem Quittungs-
zettel als Verzehrschein in die Disco gehen kann.
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Schiilerboutique (Stationsbeschreibung)

Die Schiilerboutique hat sich dem stadtweiten Versuch der Sparkasse angeschlos-
sen und neben den Geldkassen eine bargeldlose Computer-Kasse installiert. Sie
funktioniert in der Realitit folgendermafen:

Kunden schieben — nachdem sie sich die Waren ausgesucht haben — die C ompu-
terkarte in einen Schlitz der automatischen Kasse. Die Kasse ist mit dem Sparkas-
sen-Computer verbunden. Der Betrag wird automatisch vom Konto des Kartenin-
habers abgebucht.

Schiilerboutiquegruppe — Aufgabe

Zu euch in die Jugendboutique kommen viele junge Leute, eure Stammkundschaft,
Euer Warensortiment (Auszug) ist auf der Liste, die ihr vor euch liegen habt,
aufgefiihrt. Es sind hauptsachlich modische Kleidungsstiicke fiir Jungen und Mid-
chen, die preisgiinstig sind, und kleine Geschenkartikel. Daneben aber auch Schall-
platten, Illustrierte und Videoverleih. Der Liste kénnt ihr auch die Preise entneh-
men.

Jemand von euch (Verkaufer/in) sollte die Liste iiberwachen und jeweils kurz
ausrechnen, fiir welche Summe der/die einzelne Kund(e)/in etwas gekauft hat (in
der Realitidt wiirde dies natiirlich die automatische Kasse tun).

Ein anderer / eine andere von euch »spielt” die ,, Kommunikation” zwischen dem
Ladenkassencomputer und dem Sparkassencomputer. Dies geschieht folgender-
mafien:

Wahrend der/die Kund(e)/in etwas kauft, liuft der Kommunikator in die Spar-
kasse und bucht die Kaufsumme vom Guthaben auf dem Konto des/der
Kund(en)/in ab. Aulerdem notiert er den Buchungsabsender in die dafiir vorgese-
hene Spalte der Liste. Nun liuft der Kommunikator zuriick in die Boutique und
bringt den Zettel mit der Riickmeldung , Abgebucht? ja” an die Kasse zuriick. Die
Boutique-Gruppe fiillt das noch offene Feld als Quittung aus und tibergibt den
ausgefiillten Zettel dem/der Kund(en)/in. Diese/r erhilt den Zettel als seine/ihre
Quittung fiir den von ihm/ihr zu Ende gebrachten Einkauf.

Das, was der , Kommunikator” tut, wiirde in der Realitiit in nur wenigen Bruchtei-
len einer Sekunde — und zwar tausendfach zwischen vielen Geschiften, Behdrden
usw. und der Sparkasse — geschehen.

Die Kassenautomaten sind mit dem Zentralcomputer der Sparkasse vernetzt. Was
pausenlos passiert, ist:

aufrufen des jeweiligen Kontos, verbuchen und dem Kunden signalisieren, dafi er
mit den ausgesuchten Waren die Schranke am Kassenautomaten passieren kann.
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Papier- und Schreibwaren

42

Block Umweltpapier

Paket Schreibmaschinenpapier 100 Blatt
Paket Schreibmaschinenpapier 500 Blatt
diverse Schulhefte DIN A4

5 Bleistifte

2 Filzstifte

2 Kugelschreiber

5 Folienstifte

Lineal

Geodreieck

Zirkelkasten

Fingerfarben (Packung)

10 Buntstifte

Tintenkiller

Filler

Fiillerminen

Patronen (Packung, verschiedene Farben)
Briefumschlage, weifl

Briefumschlige, Umweltpapier
Plakafarben, je 4 Dosen

Malblock

Malkasten

Pin-Wand

Pin-Wand-Stifte

Stempelkissen

diverse Stempel, Stiick

Schreibetui

Buntpapier, 10 Bogen

Transparentpapier

Waren: Supermarkt (Sortimentsliste)

DM
2
o J
7,—
g
1—
1,—
1,—
6—
-
| -
8,—
" -
4
y -
-
B—
3, —
1,—
o S
-
3—
i
4 —
2—
3—
L
3,—
B
2 —



Jugend im Datennetz

Getranke

Bastel- und Heimwerkerbedarf

Schraubendreher-Set
Hammer
Schraubenschliissel
Eisensage

Blgelsige

Feilen,

Schleifpapier, Holz 10 Stiick.
Schleifpapier, Metall 10 Stiick.
Bohrer

Hobel

Beitel

Schraubzwinge, klein
Schraubzwinge, mittel
Schraubzwinge, grof

Zangen, Stiick

Nagel und Schrauben diverse Sorten, 100 g

Diibel, diverse Gré8en , Packung
Farben Grundierung 0,51

Farben Grundierung 11
Lackfarben, Dose 0,5 1, Stiick
Lackfarben, Dose 11, Stiick

Lackspray(verschiedene Farben) Dose 1,51

5er-Pack Spraydosen, diverse Farben
3er-Pack Spraydosen, diverse Farben

Cola, 6er-Pack 0,3 1

Cola, 1-I-Flasche
Cola-Cherry, 3er-Pack
Fanta-Mango, 6er-Pack
Fanta-Mango, 1-1-Flasche

v, -
2—
6
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5—
5 —
. [
;. -
5—
6,—
-
-
§—
6—
3,—
1—
3—
2—
. -
y. -
3,—

28,—
18,—

Y -
; -
: J
4,—
; -

43



Jugend im Datennetz

Sprite, 1,5-1-Flasche
Orangen-Saft, 0,7-1-Flasche
Apfel-Saft, 0,7-1-Flasche
Maracuja-Saft, 0,7-1-Flasche
Multi-Vitamin—Sa_ft, 1-1-Flasche
Cidre, 0,7-1-Flasche

Bier Martini, Flasche
Warsteiner, Flasche

Veltins, Flasche

SuBligkeiten, Salzgeback
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Rittersport
Suchard
Stollwerk
Toblerone
Weisse
Milchschnitten
Mars
Milky-Way
Raider

Bounty
Hanuta

Nuts

Ballisto
Knoppers

6 Mohrenkopfe
Salzstangen, 200 g
Chips, 100 g
Erdnuf3-Flips, 50 g
Popcorn

Rollo

Antjes

Vivil
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SONDERANGEBOTE

Drei Hefte, , Jugend heute”
Cooly-Cola, 3er-Pack

Maske

Scherzartikel, Set

Uhr, Quarz

Walkman ~Johnny be good*
Skateboard

Taschenlampe ,,scout”
Uberlebensmesser

3er-LP ,,Pop Musik” Angebot

Lebensmittel

Butter

Milch, 11

Joghurt, 4er-Pack
Sahne, 0,7 1
Margarine
Kaseaufschnitt, 100 g
Waurst, div. Sorten, 100 g
Zucker, 1 kg

Mehl, 1 kg

Eier, 10 Stiick.

Brot, 1 kg

Reinigungsmittel

Musik

Dash
Omo
Allwetter-Schutz-Putz, Faktor A

Schallplatten, LP,

12,—

v
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22,—
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25—
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Schallplatten, LP
Schallplatten, 3er-Pack
Singles

Kassetten, je
Kassetten, 3er-Pack

Biicherliste - Biicherei

Sachbticher (Auszug)

Geschichte

Unser Jahrhundert im Bild
Unser Jahrhundert in Zahlen

Borschmann, Elfriede:
Die wilden 60er; Die Jugendrevolte an
Schulen, Universitaten, in Betrieben

Chatjewitz, Stefano:
Die Welt der Abenteurer friiherer Zeiten

Reportagen

Technik
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van Erkan, Emma:
Mit dem Flof auf dem Mississippi

Sauer, Wilfried:

Das Leben des Ausbrecherkonigs Schnack
Mit einemStiick Draht durch jede Tiir.

Ein spannender Tatsachenbericht

Lobe, Julia:
Greenpeace und der Umweltschutz

Lehmann, Petra:
Btx fur kleine Postkunden

Behrmayer, Luise:
Der kleine Programmierer, Basic und andere
Computersprachen fiir Anfanger

20—
30,—

12,—
30,—

Signatur

G 001
G 002

G 003

G 004

R 001

R 002

R 003

T 001

T 002
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Lebenshilfe

Miiller-Faust, Richard:
Das lustige Buch der Aufklirung

Pauli, Franz:
Die Rechte als Schiiler, Tips fiir die SV-Arbeit

Sommerap, Joerg:
Traume, Angste, Sorgen Problemlésungen
fiir junge Menschen

Aab, Claus:
Von zu Hause wegziehn?
Tips fiir junge Erwachsene

Boschke, Harry:
Wer ist denn hier abseits?
Heim, Knast, Drogen, Behinderung

Noll, Ingrid:
Mit Phantasie Konflikte 16sen
Was tun, wenn’s nicht mehr weitergeht?

Jugend vom Umtausch ausgeschlossen
(aktuelle Reihe)

Natur und Technik

Bernd, Johannes:
Fahrradreparaturen:
Lackarbeiten - richtig gemacht

Bernd, Johannes:
Self-made-book Holzarbeiten

Bernd, Johannes:
Self-made-book Hausrenovierung

Bernd, Johannes:
Self-made-book Autoreparatur

Brehm, Claudia:
Rosen ziichten auf der Fensterbank

Seemann, Roland:
Tiere in Wald und Feld

Ordennewitz, Karl-Dietrich:
Der Baukasten der Materie, Grundwissen
in Physik, Chemie und Biologie

Ordennewitz, Karl-Dietrich:
Der Baukasten des Denkens, Grundwissen
Philosophie, Theologie und Sprache

L 001

L 002

L 003

L 004

L 005

L 006

L 007

NT 001

NT 002

NT 003

NT 004

NT 005

NT 006

NT 007

NT 008
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Erd- und Linderkunde

Haug, Susanne:
Salz der Erde, Leben in der Dritten Welt

Mein Hessenland
(Heimatkundliche Reihe)

Das Wattenmeer

Literaturtheorie

Ganz, Georg:
Dichten, Dichter, Dichtung

Lukas, Margret:
Geschichte der Weltliteratur

Unterhaltungsliteratur (Auszug)

Werkkreis Literatur der Arbeitswelt:
Knackpunkt Jugendliche in der BRD

Hottentotten, griine Motten,
Lausbubengeschichten

Herburger, Thomas:
Birne kann noch mehr

Wyss, Hedi:
Welt unter Glas

Christiane F.:
Wir Kinder vom Bahnhof Zoo

Ladiges, Ann:
Mann, du bist gemein

Hornschuh, Heide:
Ich bin 13, Eine Schiilerin erzihlt

Thiekotter, Friedel:
Schulzeit eines Prokuristen

Salinger, J.D.:
Fanger im Roggen

London, Jack:
Wolfsblut

Zeitschriften
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Bravo (neuestes Heft)

EL 001

EL 002
EL 003

LT 001

LT 002

UL 001

UL 002

UL 003

UL 004

UL 005

UL 006

U1 007

UL 008

Ul009

UL 010

Z 001
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Waren: ,Schiilerboutique® (Sortimentsliste)

Textilien

run (neuestes Heft)
Video Fachblatt

Musik — Video, aktuell
Cinema

»boys and girls”
Asterix

Donald Duck

Werner

Halstiicher, diverse Farben, 2

Socken, modisch

Strohhiite, diverse Groflen

Jeans, Marke ,,those*

T-Shirt, pop

Sweat shirt, mit Aufdruck

Sweat shirt, mit Aufdruck in Leuchtfarben
Pullover, US, Baumwolle

Giirtel, ,,those” Lackfarben

Modeschmuck

Ringe, Silberdraht, a
Ketten, Kunststoff, &
Broschen, Silber, a
Ohrringe &
Ohrringe a
Ohrringe a
Armreifen, Silber, a
Halstiicher, Seide, &

Z.002
Z 003
Z.004
Z 005
Z 006
Z 007
Z 008
Z 009

B
5—
9 —

40,—

12,—

30,—
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50,—
40,—
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Kosmetik

VIDEO

50

Rouge, diverse a
Lidschatten
Lidschatten
eye-liner a
Lippenstift a
Wimperntusche mascara a
Parfum a

Parfum a

Parfum a
Nagellack, 10 ml
Nagellack, 20 ml
Lip-gloss

Make up a

Make up-remover a
Tagescreme, Dose
Nachtcreme, Dose
Reinigungsmilch, 25 ml
Glitter creme
Whet-gel

Styling gel
Schaum-Toner

Haarwaschmittel, Muster &

Leihgebiihr je 1 Kassette
Leihgebtihr je 2 Kassette
Leihgebiihr je 5 Kassette
Leihgebiihr je 10 Kassette

10,—
8,—
14,—
P
5,—
10,—
8,—
14,—
20,—
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Schallplatten

LP-Sonderstand
LP-Angebot
LP-Standard

Lp, High-quality
LP, super

Schreibwaren

Biroklammern, Pack
Hefter

Hefter

Bleistift, normal 5
Bleistift, pop 5
Bleistift, geschmacksecht, je
Kuli, roter

Kuli, Set

Tintenkiller

Fiiller, antik

Fiiller, Standard
Fiiller, top

Lineal

Geodreieck

Etui, Leder

Etui, Zeichengerite
Pappe, Bogen, bunt
Zeichenpapier, Block
Transparentpapier, Block
Malkasten

Pinsel

Pinsel

Pinsel

1
12—
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p
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Kassenprotokoll Supermarkt

Scheckkarten- Anzahl / Artikel Preis in DM
Nummer
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Buchungsliste Biicherei

Scheckkarten- Geblihren Signatur
Nummer

" . Leseausweis (gtiltig fiir ein Jahr): 5,-- DM
r L]
Gebiih el Mahngebihr: 2,-- DM
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DISCO "just borne"

Scheckkarten-  Eintrittsgeld  Verzehrschein
Nummer fur DM

Kasse - Computerliste




Jugend im Datennetz

Kassenprotokoll Boutique

Scheckkarten- Anzahl/ Artikel  Preis in DM
Nummer
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Vorfille — Suchauftrige fiir Gruppen
Vorfall

Unfall — Kratzer an einem Auto — Fahrerflucht

Herr Meier kommt erst gegen 22 Uhr nach Hause. Fiir seinen walderdbeerroten
Manta bleibt nur eine Parkliicke am Anfang der Strale iibrig, dafiir aber gut
beleuchtet unter der Laterne; besorgt um sein Auto, gleitet seine Hand wie zum
Streicheln noch einmal iiber den linken Kotfliigel, dann entschwindet seinem Blick
der fast wieder neu gepflegte Manta, Baujahr 1985, in der Stille der Nacht. Er muf
fir zwei Tage verreisen und kommt am iibernichsten Tag gegen Mittag mit dem
Taxi nach Hause — da! ... das UnfaB8bare ist geschehen. Seine Augen erstarren und
fixieren einen langen Kratzer am unteren Teil der Fahrertiir — , 0h nein !'“ Die
Sonnenstrahlen erwidrmen noch gerade den Kotfliigel, wo der Kratzer jah endet ...

So in etwa, nur sachlicher, hat die Polizei die Angaben von Herrn Meier im
Protokoll festgehalten. Weitere Hinweise erhielten die Beamten noch am selben
Tag. Eine éltere Frau machte folgende Zeugenaussage: Vorige Nacht, nach den
Spatnachrichten ging ich zum Fenster... ich sah nur noch einen Jugendlichen —
vermutlich aus dieser Musikhélle kommend, die ja die ganze Strafie in Verruf
gebracht hat (die Diskothek liegt am anderen Ende der Strafle), auf einem Fahrrad
um die Kurve entschwinden. So einen verriickten Pullover mit so ,Steinzeitmzinn-
chen” habe sie noch erkennen kénnen, und am Lenker des Fahrrades hing noch
eine Einkaufs- oder Plastiktiite mit einem ,,S” oder so dhnlich drauf. Ich dachte mir
gleich ...

Nun eure Aufgabe — IThr gehért zur Sonderkommission fiir Fahrerfluchtdelikte
und sollt anhand der vorliegenden Datensammlungen und natiirlich mit Logik
und Spiirsinn den oder die Tater ermitteln — viel Erfolg!

Vorfall

Schmierereien und Parolen am Schulgebiude

In der Nacht vom 10. zum 11.2. haben unbekannte Téter mit roter Spriihfarbe die
Wande der Heinrich-Lustig-Schule mit lernzersetzenden Parolen (z.B.: ... lieber
eine Diskette als Etikette ...) und anriichigen , Bildern, vorwiegend abstrakt darge-
stellt”, verunstaltet — und das noch alles in einem knalligen Rot. Schulverwaltung
und eingeschaltete Behorden suchen fieberhaft (um die 40 Grad) nach dem Titer
und bitten die Bevilkerung um sachdienliche Hinweise.

Die Bevolkerung um die Schule hat natiirlich geschlafen — nachts, warum auch
nicht? Auler dem Tatbestand gibt es keine weiteren Hinweise. Auch eine vorge-
nommene Farbanalyse hat nichts erbracht, abgesehen von der Erkenntnis: Rot aus
der Dose hilt auch auf der Hose! — Wer hat rote Flecken auf der Hose? — Bitte
melden. Sachdienliche Hinweise werden auch diskret behandelt — mit Flecken-
wasser nattirlich.

Bevor noch das Corpus delicti zum Kunstwerk erklirt oder von Historikern als
Zeitgeistdokument unter Wandmalschutz gestellt wird, seid ihr gefordert, aus
dem Datenmaterial den oder die Sprayer herauszufinden — keine leichte Aufgabe
bei diesen wenigen Fakten!
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Vorfall

In der Schule wird geklaut!

Seit einigen Wochen hiufen sich die Diebstihle in der Heinrich-Lustig-Schule.
Gertichte und Verdichtigungen gehen in den Klassen um, und die ersten Hilfs-
sheriffs melden sich freiwillig. Die Schulleitung geht streng sachlich vor — Ergeb-
nis: Die gestohlenen Geldbetrége liegen im Bereich zwischen 10,— DM und 35,—
DM, und die Geldbetrége befanden sich immer eine gewisse Zeit unbeaufsichtigt
in Taschen oder Kleidungsstiicken, zum Beispiel wiahrend der Turnstunde, bei
Klassenraumwechsel oder auch in der Pause. Vier Fille wurden bereits gemeldet.
Konsequenz: Die Schule schaltet die Polizei ein. Beamte der Abteilung fiir Jugend-
kriminalitit nehmen den Fall auf.

Eure Aufgabe ist es nun, eine Untersuchungsgruppe zu bilden und zu tiberlegen,
ob mit dem vorhandenen Datenmaterial der/die Téter/in ausfindig zu machen ist.
Uberlegt auch, welche Motive hinter den Diebstihlen stecken knnten — vielleicht
ist dies auch eine Hilfe zur Aufklirung der Fille. Zieht aber keine voreiligen
Schliisse — auch eine Verdichtigung ist eine schwere Beschuldigung!

Vorfall

Jugendlicher , Werber” gesucht!

Die Vertreter der ortsanséssigen Schallplatten- und Videogeschifte beabsichtigen,
eine gezielte Konsumentenwerbung zu betreiben. Die Zielgruppe fiir ihre Unter-
haltungswaren sind selbstverstindlich die Jugendlichen — fiir diese Aktion sollen
es aber speziell die 12- bis 15jihrigen sein, die ihr Taschengeld noch beliebig und
unkontrolliert fiir verschiedene Sachen ausgeben. ,Die wissen leider noch, was sie
wollen — aber nicht mehr lange ...” — so sinngeméf von einem Ladenbesitzer
optimistisch geduflert.

Eine gezielte Beeinflussung dieser Altersgruppe soll tiber speziell ausgesuchte
Jugendliche gleichen Alters erfolgen, die dann entsprechendes Werbematerial
(Gratisprospekte, Gutscheine usw.) verteilen und die Jugendlichen im Gesprich
direkt , heif3-“ und ,,anmachen®.

Die jugendlichen Werber/innen sollen bereits in ihrer Gruppe als Platten- oder
Video-Freaks anerkannt sein (Meinungsfiihrer/innen), so daf ihre Vorbildfunk-
tion fiir die Werbeaktionen optimal genutzt werden kann. Gerade im schulischen
Bereich kénnen diese ausgesuchten Werber/innen gute Arbeit leisten — so hat sich
sinngemig ein Ladenbesitzer geduBert.

Versetzt euch bitte in die Rolle dieser Geschiftsinhaber und durchforstet das
gesamte vorliegende Datenmaterial auf der Suche nach diesen Jugendlichen, die
ihre Freizeit fiir eure Geschiftsinteressen hergeben und euch helfen, den Umsatz
zu steigern. Erarbeitet euch selber eine Merkmalsliste fiir diese ,, Werber”. Es reicht
vollig, wenn ihr zwei typische , Vertreter” findet. Begriindet dann eure Wahl!
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Vorfall

Praktikumsplidtze werden vergeben ...

Es ist soweit — in diesem Schuljahr lduft das Betriebspraktikum an. Einige Schii-
ler/innen aus der Klasse waren schon Wochen zuvor ganz ,, verriickt” nach einem
Praktikumsplatz bei der 6rtlichen Sparkasse, die aber nur eine Stelle zu vergeben
hat. Aus dieser Not heraus entschied sich der Klassenlehrer, eine Namensliste aller
Interessenten an die Bank zu geben, die dann die Auswabhl treffen sollte.

Ihr spielt jetzt die Bank-Manager, und eure Aufgabe ist es, aus der Liste der
Schiiler/innen (hier: aller Spielteilnehmer/innen) zwei auszuwahlen: einen Schii-
ler bzw. eine Schiilerin, der/die eurer Meinung nach den Praktikumsplatz erhalten
soll, und eine(n), die/den ihr nicht einstellen wiirdet. Versetzt euch dabei in die
Denk- und Sehweise von Vorstandsmitgliedern einer Bank, macht euch aber auch
Gedanken, um was fiir einen Arbeitsplatz es sich bei einem solchen 6ffentlichen
Institut handelt und welche Kriterien fiir eine Auswahl eine Rolle spielen konnten.
Uberlegt bitte genau, wer von den Schiiler(n)/innen auf keinen Fall die Stelle
erhalten sollte.

Fiir eure Entscheidungsfindung kénnt Thr natiirlich auf die Daten der Bank, aber
auch auf alle weiteren Datenlisten (Kassenprotokollisten) zuriickgreifen.

Begriindet eure Auswahl und auch die Ablehnung!

Solltet ihr euch in der Gruppe tliber die einzustellende oder abzulehnende Person
nicht einig werden, kénnt ihr noch einen weiteren Vorschlag machen.

Nehmt euch einen Zettel und schreibt eure Begriindungen in Stichworten auf!
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Medienauswahl zur Einheit

Zusammenstellung durch die Staatliche
Landesbildstelle Hessen

Die nachfolgenden AV-Medien fiir den Unterricht zur informations- und kommu-
nikationstechnischen Grundbildung stellen ein Angebot dar, die Gestaltung von
Unterrichtsphasen aulerhalb des Rechnerraums durch einen verstirkten Medien-
einsatz zu stiitzen und zu gestalten.

Ihre Auswahl ist durch die inhaltliche Vorgabe der Unterrichtseinheiten und den
Adressatenbezug notwendig begrenzt. Fiir eine umfassende Information iiber die
Medien zur Behandlung der neuen Technologien im Unterricht, ihre industriellen
und kommerziellen Einsatz- und Anwendungsmdglichkeiten sowie ihrer gesell-
schaftlichen Auswirkungen im betrieblichen und privaten Sektor, steht ein aus-
fiihrlicher Medienkatalog in AUDIO-VISUELL 6/7, der medienpddagogischen
Zeitschrift der Staatlichen Landesbildstelle Hessen, zur Verfii gung.

(Die Zeitschrift ist kostenlos und kann mittels eines adressierten und frankierten
Riickumschlags angefordert werden.)

Titel/Annotation Verleih-Nummer/Laufzeit/Jahr
(in Minuten)

Der ,,Gldserne Biirger” — Gespenst 42 00877 15 1987
oder Wirklichkeit? Stop: Datenschutz
Im Mittelpunkt des Films verdeutlicht ein Jugendlicher in verschiedenen szeni-

schen Spielhandlungen die Vielfaltigkeit der Datenerfassung und die Gefahren der
Datenverkntipfung

Datenschutz im Betrieb 42 00878 15° 1988

Am Beispiel einer Bewerbung eines Jugendlichen fiir die Einstellung in einem
GroBbetrieb werden Erfassung, Verarbeitung und Speicherung von Daten in ei-
nem Personalinformationssystem aufgezeigt. Da ,selbstverstindlich” alle gesetzli-
chen Bestimmungen eingehalten werden, braucht sich der einzelne nicht um den
Datenschutz zu sorgen.

Der Biirger im Netz 42 00879 20" 1988

In einer Spielhandlung versucht der Film, Aspekte der Vernetzung und Datenver-
kniipfung aufzuzeigen, ohne jedoch eine konstruktive Handlungsorientierung an-
zubieten.

Paisy weifs alles 42 45301 29’ 1986

Paisy (Personal-Abrechnungs- und Informationssystem) ist ein Computerpro-
gramm zur Bearbeitung von Personalabrechnungen. Daneben dient es zur Lei-
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stungsbeurteilung und -kontrolle sowie Personalplanung. Verfechter und , Erfa3-
te” dieses Systems kommen zu Wort.

Information ohne Grenzen 42 45417 45" 1987

Zunehmende EDV-Vernetzung in der Wirtschaft mit der Folge einer immer stirker
werdenden Monopolisierung und Konzentration ist das Hauptthema dieses Fil-
mes. Ohne Anderung des Betriebsverfassungsgesetzes droht diese Vernetzung die
zentralen Rechte und Interessen der Arbeitnehmer zu unterwandern. Diesem Film
gelingt es darzustellen, wie die Nutzung neuer Technologien in bestehendes Recht
und politische Entscheidungen eingreift und soziale Verhiltnisse umstrukturiert.
Gesellschaftspolitische Zusammenhénge und die Komplexitit des Themas werden
verdeutlicht (ab Sekundarstufe II).

Die Anfangsziffer weist auf die Medienart hin.
42 ... bedeutet: Videokassette VHS

Verleih durch alle hessischen Stadt- und Kreisbildstellen

Hinweis:

Auch das Hessische Schulfernsehen hat sich in den vergangenen Jahren in seinem
Programm verstdarkt mit den neuen Technologien auseinandergesetzt. In welcher
Weise diese Schulfernsehsendungen in Verbindung mit den entsprechenden Be-
gleitmaterialien in den Grundbildungsunterricht einbezogen werden kénnen, mufi
im Einzelfall tiberpriift werden.

STAATLICHE LANDESBILDSTELLE HESSEN, FRANKFURT/M.
Abteilung: Schulische Bildung (Tel. 069/2568-260)



Mit diesem Planspiel, das bewuBt auf den Einsatz des Computers verzichtet,
sollen Probleme des Datenschutzes und das Recht auf informationelle Selbst-
bestimmung thematisiert werden. Materialien und Unterrichtsvorschlige zur
Auswertung der Spielerfahrungen méchten zur Reflexion iiber die Mechanis-
men einer informationell vernetzten Gesellschaft anregen.

Nicht allein das, was Vernetzung bedeutet, ist Gegenstand der Betrachtung,
sondern auch die emotional-affektive Seite, das Sich-Arrangieren mit der
negativen Vision eines ,.glisernen Biirgers, wird thematisiert,

Im Rahmen eines Schulvormittags spielen Jugendliche das Leben in einer
informationstechnisch vernetzten Welt. Es ist dies die Welt ihres Ortes, ihres
Stadtteils, vornehmlich in ihrer als solcher empfundenen ,,Frei“-Zeit. Sie
spielt sich ab zwischen Diskothek, Schiilerboutique, Stadtbiicherei und Su-
permarkt,

GemiB individueller Rollenbeschreibungen gehen die einzelnen Mitspie-
ler/innen ihren Titigkeiten nach. Dabei hinterlassen sie Datenspuren.

Es geschehen einige Vorfillen: Diebstahl, Beschiidigungen usw. Aufgrund
von Datenspuren, die zu MutmaBungen verleiten, findet die Suche nach den
Titern statt.

Die technischen Moglichkeiten und gesellschaftlichen Gefahren der vernetz-
ten Welt werden aufgezeigt .

Best.-Nr. 51005





