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Titel: The VR-Act

Kurzbeschreibung

der Methode:

Projektphase

Mediale Lernziele
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Zielgruppe
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@ Zeitdaver:
Material:;

Bei diesem Planspiel wird der Entstehungsprozess eines Gesetzes
nachgespielt, das den generellen Umgang mit dem Thema Virtuel

Reality im Land "Argonien” regeln soll.
¥ Einstieg ' Gruppenaufteilung
| Prasenz/Ausdruck’  Medienmethode

B Ideenfindung ¥ Reflexion
Geforderte Aspekte von Medienkompetenz:

¥ informieren/recherch./selekt.  Medienkunde
dokumentieren/strukturieren | Mediengestaltung
produzieren/publizieren B Mediennutzung
reflektieren/kommunizieren ™ Medienkritik
Hardware-Kenntnisse | Software-Kenntnisse
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Elementarbereich ¥ Eltern

Primarbereich ¥ Studierende
Sekundarbereich1* Padagogische Fachkrafte
Sekundarbereich2'¥  Lehrer/-innen
Oberstufe ¥ Erzieher/-innen
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unbestimmt
- Moderationskarten in 4 Farben

a7 Od }(x - ausreichend Schreibutensilien

Beschreibung /
Verlauf:

- Pinnwdnde, im Idealfall 4
- ausreichend Pinnadeln
- fUr jede Gruppe ein Blatt mit der entsprechenden

Gruppenbeschreibung, Ausgangslage und den Zielset-
zungen. Zu finden im unteren Abschnitt des Dokuments

Spielprinzip: Die Teilnehmer teilen sich in 4 Gruppen auf und
werden mit ihren Rollen vertraut gemacht. Dafur bekommen

sie auf einem Blattpapier eine kurze Beschreibung der Grup-
pe die sie vertreten, die Ausgangslage sowie die Zielsetzun-
gen genannt. Die Kopiervorlagen dazu finden sie im Folgen-
den. Diese Informationen sollen die Gruppen fur sich behal-

ten. AnschlieBend schreiben sie in ihrer Gruppe einen Geset-
zesentwurf, der den generellen Umgang mit dem Thema Vir-

tual Reality fUr das Land "“Argonien” regeln soll. Jeden Paro-
graphen ihres Gesetzesentwurfs schreiben sie auf eine extra
Moderationskarte. AnschlieBend werden die Moderationskar-
ten, an eine Pinnwand gehd&ngt. Im Idealfall bekommt jede

Gruppe eine eigene Pinnwand. Alle Kartchen werden unter-

einander an den linken Rand der Wand gehéngt. Dann stel-

len die Gruppen ihren Gesetzesentwurf dem Plenum vor.
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Im Laufe des Spiels soll jede Gruppe versuchen mbglichst vie-
le eigene Paragraphen in den Gesetzesentwurf der anderen
Gruppen zu bringen. Von welcher Gruppe welcher Para-
graph bei wem eingebracht wurde, I&sst sich anhand der
Kartenfarbe nachverfolgen.

Beispiel: Gruppe A verwendet gelbe Karten und Gruppe B
blaue Karten. Wenn Gruppe A einen Paragraphen der ande-
ren Gruppe Ubernimmt, wird dieser Paragraf auf eine blaue
Karte geschrieben und zu den gelben Karten der Gruppe A
dazu gehdngt.

Um eine andere Gruppe dazu zu bewegen, einen Paragro-
fen von sich aufzunehmen, haben die Gruppen zwei M&g-
lichkeiten. Die erste Moglichkeit ist die, im Gegenzug einen
Paragrafen der anderen Gruppe bei sich zu Ubernehmen. Die
andere Méglichkeit ist die, einen Paragrafen von sich zu ver-
andern. Wird ein Paragraf verdndert, schreibt man die neue
Fassung auf einen Karte, welche die Farbe der Gruppe hat,
von der man die Anderung Ubernimmt. AnschlieBend hangt
man die Karte mit dem verdnderten Paragrafen rechts, ne-
ben die alte Version. Wird wieder eine Version verdndert,
dann reint man den neuen Zettel rechts neben die vorange-
gangenen Versionen.

Gespielt wird in vier Runden. Jede Runde besteht wiederum
aus drei Phasen, die jeweils von der Spielleitung eingeleitet
werden.

Beratungsphase: Die Gruppen schauen sich die Gesetzent-
wurfe der anderen Gruppen an und Uberlegen, bei welcher
Gruppe sie am besten mit ihren Ideen durchkommen kénnen.

Sondierungsphase: In der Sondierungsphase treten alle
Gruppen untereinander in Verhandlungen und versuchen
den anderen Gruppen nahezulegen, einen Paragraphen von
sich aufzunehmen, bzw. eine Ver&nderung von sich aufzu-
nehmen.

Konsolidierungsphase: In dieser Phase stellt jede Gruppe vor,
welche Verdnderung sie vornehmen mochte und pinnt die
entsprechenden Karten an die Pinnwand. Pro Konsolidierung
dUrfen nur 3 Paragraphen verdndert werden.

Die Gruppen sind:

die Regierung des Landes Argonien

der Verband der Hersteller von VR-Technik
die Elterninitiative “GlUckliches Heim”

der Spielerverband “Free-Play”
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Reflexion/Auswertung: Die Teilnehmer/innen lernen wie die
Entstehung eines neuen Gesetzentwurfes ablduft und wie
schwierig es ist die Anforderungen und Wunsche aller Beteilig-
ten einflieBen zu lassen. AuBerdem setzen sie sich intensiv und
kritisch mit Virtual Reality auseinander und kénnen das Thema
aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten lernen.
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Gruppenbeschreibung 1

Regierung des
Landes Argonien

Ausgangslage: Die Wirtschaft in Inrem Land ist einigermaBen
stabil. Dennoch fUrchten sie, dass immer mehr Arbeitsplatze
ins Ausland verlagert werden und damit die Arbeitslosigkeit in
inrem Land steigen kdnnte. Sie mbchten aber auch nicht die
Wirtschaftskraft ihrer Unternehmen schwdchen in dem sie zum
Beispiel das Nutzen, derer Dienste verhindern. Da sie auf die
Wahlerstimmen der Bevdlkerung angewiesen sind, mussen sie
aber auch die Angste der Eltern ernst nehmen.

Aufgabe: Sorgen Sie mit ihrem Gesetzentwurf dafur, dass die
Herstellung und die Betriebe von VR-Technik in Argonien blei-
ben und fUhren sie ein maBvollen Jugendmedienschutz ein, in
dem geregelt wird, ab wann Spieler VR-Nutzen durfen.

Kernpunkte ihres Gesetzentwurfs:
o Ein mdglichst hoher Prozentsatz der Arbeitspldtze im
Bereich VR soll in Argonien verbleiben.
e Regelung die besagt, welche Inhalte nicht in VR-
Dargestellt werden durfen
e Regelung Uber das Mindestnutzungsalter von VR-
Technik
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Gruppenbeschreibung 2

Verband der
Hersteller

Ausgangslage: Durch die VR-Technik sehen sie fUr sich golde-
ne Zeiten kommen. Jegliche Einschrédnkungen bei den Inhal-
ten bzw. der Nutzung der Technik, sehen sie sehr Kritisch. Die
Produktionskosten sind in Argonien zu hoch, als das sie hier
eine gute Rendite fUr ihre Unternehmen erwarten kénnen.
Eine Produktion im Ausland ware fur sie lukrativer.

Aufgabe: Beeinflussen sie den Gesetzesentwurf dahinge-
hend, dass sie moglichst viele Produktionsschritte im Ausland
ansiedeln kdnnen, um héchstmogliche Gewinne einzufahren.
Sorgen sie auBerdem dafUr, dass ihnnen der Gesetzesentwurf
hinsichtlich der mdglichen Inhalte von VR-Technik genugend
Freirdume |dsst.

Kernpunkte ihres Gesetzentwurfs:

e Ein mdglichst hoher Prozentsatz der Arbeitspldtze im
Bereich VR soll auBerhalb Argoniens angesiedelt wer-
den

e zukUnftige VR-Inhalte sollen frei wahlbar und verfGgbar
sein

e Jugendschutz ja, jedoch nur bedingt
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Gruppenbeschreibung 3

Elterninitiative
“Gluckliches Heim”

Ausgangslage: Sie haben groBe Vorbehalte gegenuber der
VR-Technik und wiUnschen sich, dass die generelle Nutzung
der Technik und die Inhalte die darUber verbreitet werden
starken Einschrnkungen unterliegen. Sie stellen die gréBte
Wahlergruppe in Argonien dar, daher wissen sie, dass sie ent-
sprechenden Einfluss auf die Regierung nehmen kénnen. Als
Arbeitnehmer fUrchten sie auBerdem um ihre Arbeitsplatze,
sollten die Unternehmen ihre Produktion ins Ausland verla-
gern.

Aufgabe: Bringen sie die Regierung dazu notwendige Ju-
gendschutzparagraphen in den Gesetzesentwurf einflieBen
zu lassen. Sorgen sie auch dafur, dass keine bedenklichen
Inhalte dargestellt werden durfen. Lassen sie die Regierung
Argoniens auBerdem dafir sorgen, dass mdglichst viele Ar-
beitspldtze erhalten bleiben.

Kernpunkte ihres Gesetzentwurfs:
e Strenge Regelungen fUr die Nutzung von VR-Inhalten
e Einschr@nkungen der in VR-Technik dargestellten Inhal-
te
e Arbeitsplatzsicherung in Argonien, indem Betriebe do-
ran gehindert werden ihre Standorte zu verlagern
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Gruppenbeschreibung 4

Der Spielerverband
Free-Play

Ausgangslage: Der unbeschrankte Zugang zu VR-Technik und
ungefilterten Inhalten stellt fUr sie ein Grundrecht dar. Sie sind
sich zwar bewusst, dass Bestimmte Inhalte nicht fur alle Alters-
gruppen zugdnglich sein sollten und unterstUtzen dies auch,
generelle Sperren oder Zensuren, die fUr alle User gelten leh-
nen sie aber grundlegend ab. Sie wissen, dass sie Druck auf
die Hersteller ausUben kdnnen, da diese ohne Sie als Kunden
keine Ums&tze machen kénnen.

Aufgabe: Sorgen sie dafur, dass sie sich durch das neue Ge-
setz moglichst wenigen Einschrdnkungen in Verarbeitung und
Nutzung der VR-Technik gegenUber sehen. Beachten sie
dennoch notwendige JugendschutzmaBnahmen. Versuchen
sie auch moglichst niedrige Preise fur Konsumenten von VR-
Inhalten zu erreichen.

Kernpunkte ihres Gesetzentwurfs:
e Nur mindestndtige JugendschutzmaBnahmen, um VR-
Inhalte so wenig wie méglich zu beschrdnken
e Mehr Freiheiten fUr Unternehmen die VR-Technik her-
stellen, um die Preise mdglichst niedrig zu halten
o Keinerlei Einschrédnkung was die Verarbeitung und Nut-
zung von VR-Technik angeht
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