
WERTE & HALTUNG IN DER 
DIGITALEN KOMMUNIKATION





Wer sind Wir? 



ÜBERBLICK

FUTURE INFLUENCER 
–

 Die smarte Schule



ÜBERBLICK
FUTURE INFLUENCER 

–
 Die smarte Schule

❏ Wie wäre es, wenn du deine wichtigsten Daten stets mit dir herumtragen kannst? 

❏ Wer darf und soll darin Einblick haben und wer nicht? Lehrer, Mitschüler, Eltern...?! 

❏ Bist du dafür? Oder dagegen? Aus welchen Gründen?

❏ Wie würdest du eine mediale Kampagne führen? Wie würdest du argumentieren?



ABLAUF 

Kommt das Armband oder nicht? 



ABLAUF 

→

Daten Funktionen Zugriffsrechte

- Name,
- 

- ... Schüler*innen: 
- ...
Lehrer*innen:
- ...
Eltern: 
- ...

https://lopsinfluencer.jimdofree.com/
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Im Internet ist mir am 
wichtigsten:

1) Spiele
2) Messenger (social media)
3) YouTube



Zielgruppenerfassung
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So viele Apps hab ich installiert

1) weniger als 10
2) 10-20
3) mehr als 20



Zielgruppenerfassung
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Das denke Ich zu Regeln bei der 
Mediennutzung

1) Am besten sind keine Regeln
2) Das kann jede/r selbst 

entscheiden
3) Strenge Regeln sind wichtig



Zielgruppenerfassung
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Da mache ich am liebsten Urlaub

1) Am Meer
2) In den Bergen
3) In einer Stadt





TAG 1

Future Influencer
-

Die smarte Schule





Einstieg

Future Influencer - Tabu



BIG DATA

http://www.youtube.com/watch?v=X_FiBBCSXp4


BIG DATA

Liken
Shoppen

Kommentieren Sharen

Suchbegriffe
Clouds

Posten

Videos Musik
Downloads



BIG DATA

Einzelangaben über 
persönliche oder sachliche 
Verhältnisse einer 
bestimmten oder 
bestimmbaren natürlichen  
Person  

Persönliche Daten

§ Recht auf informationelle Selbstbestimmung



BIG DATA - Metadaten

“Datenschutz ist aber 
kein so spannendes 

Thema. Wann schauen 
wir einen Film?”

Sender

Empfänger

Uhrzeit des 
Sendens

Uhrzeit des 
Empfangens Standorte

Inhalt



BIG DATA

= Massendaten, die bisher bekannte Speicher- und 
Auswertungspotentiale übertreffen

Tracking: Beobachtung des Nutzungsverhaltens
Scoring: Bewertung und Vorhersage des Nutzungsverhaltens
Nudging: Beeinflussung des zukünftigen Nutzungsverhaltens



BIG DATA



GRUPPENFINDUNG

Klasse



Internet der Dinge - smart everything

https://docs.google.com/file/d/1C5BVW6PLr1JsHkQC7XXUxSPJ1cMTg99M/preview


Internet der Dinge / Internet of things (Iot)

IOT

smart home
smart city
smarte Schule 

Was heißt “smart” 
denn eigentlich? 



INTERNET DER DINGE / IOT

❏ Das allmähliche Verschwinden der 
Bildschirmgeräte in den Hintergrund

❏ Die zunehmende Ausstattung von Menschen 
und Dingen mit Sensoren und Chips

❏ Trend zu Automatisierung und “Künstlicher 
Intelligenz” in allen Lebensbereichen



Wearables

Ein Armband kombiniert “Big Data” und das 
“Internet der Dinge”: 

❏ Sensoren und Chips (Datenerfassung)
❏ Software zur Auswertung
❏ Automatische Prozesse im Hintergrund
❏ Internetverbindung
❏ Aktive Nutzung durch Menschen

Aufgabe “Alltagsszenario” 



MEDIENANALYSE

Video Bild

Text



GESTALTUNGSFORMATE Text



GESTALTUNGSFORMATE Bild

Quelle: 
https://imgflip.com/memegenerator/One-Does-Not-Si
mply  (Aufruf: 09. März 2019, 13:55)

Quelle: 
https://www.stickerstelegram.com/tag/stickers/ 
(Aufruf: 09. März 2019, 13:54)

Quelle: http://yimeisgreat.com/filter/personal/GIF 
(Aufruf: 09. März 2019, 13:55)

https://imgflip.com/memegenerator/One-Does-Not-Simply
https://imgflip.com/memegenerator/One-Does-Not-Simply
https://www.stickerstelegram.com/tag/stickers/
http://yimeisgreat.com/filter/personal/GIF


Videoblog/Videotagebuch
Follow me around
What’s in my bag
Facts about me
Haul/Unboxing
Room Tours
Challenges
tag videos
Let’s Play
Tutorial
Pranks
Hacks

Video

Andere Formate
Musikvideos
StopMotion
Legetrick

GESTALTUNGSFORMATE
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GESTALTUNGSFORMATE



Video

Quelle: Youtube

http://www.youtube.com/watch?v=F6ND5xF269k


Video
(Pseudo-)Authentizität

- Ansprache
- Persönliche Betroffenheit
- Dilletantismus
- Real-Talk
- Community
- Emotionen

Aufmerksamkeit

- 3 Sekunden- Regel (kurz, 
knapp, direkt)

- Aufzählungen, Ranglisten 
(5 Dinge…)

- Kampagnen/ Werbung
- Humor
- Emotionen

Themenwahl

- News
- Beauty/Mode
- Trends/Lifestyle
- Food
- Gaming



MEDIENANALYSE

Nutzungsverhalten YouTube:

● Rund 1,9 Milliarden aktive Nutzer besuchen 
YouTube jeden Monat. 

● Über eine Milliarde Stunden Videomaterial 
werden täglich angesehen

● In einem durchschnittlichen Monat schauen 
8 von 10 der 18-49 jährigen, Inhalte auf der 
Plattform

Quelle:: https://de.statista.com/themen/162/youtube/ (Abgerufen: 21.03.2019)

https://de.statista.com/themen/162/youtube/


MEDIENANALYSE

Nutzungsverhalten Instagram:

● 800 Mio. Menschen nutzen Instagram in 2019 
weltweit monatlich und 500 Mio. Menschen 
nutzen Instagram täglich (Stories)

● Die  tägliche Verweildauer bei Nutzer*innen 
unter 25 Jahren liegt bei 32 Minuten, bei 
Nutzer*innen über 25 liegt sie bei 24 Minuten

● Mehr als zwei Millionen Unternehmen nutzen 
Instagram als Plattform, um ihre Produkte zu 
platzieren.

Quelle:: http://www.futurebiz.de/artikel/instagram-statistiken-nutzerzahlen/ (Abgerufen: 21.03.2019)
https://www.brandwatch.com/de/blog/instagram-statistiken/ (Abgerufen: 21.03.2019)

http://www.futurebiz.de/artikel/instagram-statistiken-nutzerzahlen/
https://www.brandwatch.com/de/blog/instagram-statistiken/


§§  Bevor wir selbst in die Produktion gehen  §§

Das Recht am eigenen Bild

Wenn eine Person auf eurem Bild / Video zu sehen und zu erkennen ist … 
braucht ihr deren Einverständnis (und das der Eltern), am besten schriftlich. 
Das liegt am Recht auf informationelle Selbstbestimmung. 
Die Person darf selbst entscheiden, ob sie zu sehen sein möchte oder nicht. 



§§  Bevor wir selbst in die Produktion gehen  §§

Urheberrecht

❏ Eigenes Material (Bild, Video, Musik) = Wir sind Urheber*in

❏ Fremdes Material = Wir sind nicht Urheber*in
❏ Wir dürfen es nicht benutzen
❏ Wir müssen es kaufen
❏ Wir suchen nach Werken mit CC-Lizenz 

Sonderfall: Übungen, die NICHT veröffentlicht werden. 



§§  Bevor wir selbst in die Produktion gehen  §§

CC-Lizenz 
Creative Commons

Kostenlose Nutzung und 
Verwendung unter 
bestimmten Bedingungen



§§  Bevor wir selbst in die Produktion gehen  §§

CC-Lizenz 

Bilder: Pexels / Pixabay / Wikipedia

Musik: Jamendo / soundcloud / mp3.com / AudiYou



Are you kiddin’ me?



GRUPPENFINDUNG

Gruppe 1       Gruppe 2       Gruppe 3      Gruppe 4      Gruppe 5      Gruppe 6

Alle Personen pro Gruppe 1-6 verteilen  sich 

auf die Medienproduktionsgruppen. 

Das LOS entscheidet







Kurzpräsentation der Ergebnisse 

1) Jeweils die Hälfte der Gruppen bleibt an den Stationen,
der andere Teil geht zu den anderen Tischen. 10 min

2) Wechselt innerhalb des Teams und führt das gleiche 
nochmal durch 10 min

 Expert*innen:
Was hat gut geklappt?  Was würdet Ihr morgen verändern? 

Gäste:
Kommt die Botschaft rüber? Habt ihr Tipps für die Anderen?



AUSBLICK TAGESABLAUF TAG 2 

1. Block
❏ Einigung über Details des Armbands
❏ Einstieg in das Szenario
❏ Vergabe der Rollen und erste Produktion “Corporate Design” 

2. Block
❏ Eigentlicher Start des Spiels + Regeln      (Plenum)
❏ Arbeitsphase 1     (Kleingruppen)

3. Block
❏ Arbeitsphase 2      (Kleingruppen) 
❏ Spielende und Präsentation der Ergebnisse     (Plenum)


