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   The Social Network

Regie: David Fincher, USA 2010, 120 Min. 

Empfohlen ab 14 Jahren

Inhalt
Harvard im Herbst 2003: Aus Frust über die Trennung von 
seiner Freundin hackt der hochbegabte Informatikstudent 
Mark Zuckerberg die Uni-Netzwerke und kreiert eine Website, 
auf der man Studentinnen nach ihrem Aussehen bewerten 
kann. Das Ergebnis: ein Rüffel durch die Universität, eine 
explodierende Anzahl an Seitenaufrufen und die Geburt einer 
bahnbrechenden Idee. Gemeinsam mit seinem besten Freund 
entwickelt Zuckerberg „facebook“, was ihn zum Milliardär 
macht, aber auch Freundschaften zerstört und eine Reihe von 
Urheberrechtsstreitigkeiten nach sich zieht.  
Angelehnt an wahre Begebenheiten erzählt der Film von der 
Entstehung des weltweit größten sozialen Netzwerks und 
beschreibt wie sich durch die Digitalisierung des Lebens Macht-
strukturen verschieben können. facebook prägt unseren Alltag 
heute umfassend. Gerade an diesem Beispiel zeigt sich präg-
nant, wie soziale Netzwerke unsere Gesellschaftsstrukturen 
beeinflussen und verändern. Vor allem im Hinblick auf eine 
neue Kommunikationskultur und auch hinsichtlich wirtschaftli-
cher und politischer Aspekte.  

Themen
Soziale Netzwerke und Web 2.0: Entwicklung, Möglichkeiten 
und Kritik; „Generation Facebook“: die Rolle des Social Web in 
der Lebenswelt von Jugendlichen; Identität und Beziehungen; 
Datensicherheit und -schutz; Mobbing im Internet 

Gesellschaft, Freundschaft, Ökonomie, Macht(-strukturen), 
Identität, Außenseiter, Biografie, Recht und Gerechtigkeit

Schulunterricht
Ab 9. Klasse

Unterrichtsfächer
Sozialkunde/Gemeinschaftskunde, Politik, Wirtschaft,  
Religion/Ethik, Informatik und Technik, Deutsch,  
fächerübergreifender Unterricht

   Tron: Legacy

Regie: Joseph Kosinski, USA 2011, 125 Min. 

Empfohlen ab 13 Jahren

Inhalt
1989: Der Programmierer Kevin Flynn, Erfinder des Computer-
spiels „Tron“, tüftelt an einem „Wunder“, wie er seinem Sohn 
Sam verrät. Am selben Abend verschwindet er spurlos. 20 Jahre 
später begibt sich Sam aufgrund einer mysteriösen Nachricht 
erstmals in das verlassene Büro seines Vaters. Plötzlich wird er 
in das „Raster“ teleportiert, jene virtuelle Welt, die sein Vater 
einst erschaffen hatte. Hier treffen sich die beiden endlich 
wieder und Sam erfährt, dass sein Vater all die Jahre gefangen 
gehalten wurde. Gemeinsam versuchen sie den Ausbruch…  
Kevin hat an einer radikalen Vision gearbeitet: Die Erschaffung 
einer perfekten digitalen Welt, die durch ihre Vollkommenheit 
das menschliche Dasein revolutionieren sollte. Seine Erfin-
dung ist allerdings so mächtig geworden, dass er ihr selbst 
zum Opfer gefallen ist. Dass künstliche Intelligenz Programme 
und User schließlich zu Kontrahenten macht, ist eine extreme 
Vorstellung davon, wie technologische Entwicklungen in naher 
Zukunft unser digitales Sein und unseren Alltag bestimmen 
könnten. 

Themen
Cyberkultur und Computerspiele: Entwicklung, Technik,  
Wissenschaft und Business; Identitätsentwicklung und  
virtuelle Welten; Gewalt in Computerspielen / Wirkungs-
forschung; Technik im Alltag: Verhältnis von Mensch und 
Technik  

Identität, Widerstand, Werte, Macht, Gesellschaft, Familie, 
Filmsprache, Ökonomie

Schulunterricht
Ab 8. Klasse

Unterrichtsfächer
Sozialkunde/Gemeinschaftskunde, Religion/Ethik,  
Philosophie, Kunst 

   Kontakt

Vision Kino gGmbH
Netzwerk für Film- und Medienkompetenz

Große Präsidentenstraße 9
10178 Berlin

Telefon: 030-27577 571
Telefax: 030-27577 570 

info@visionkino.de
www.visionkino.de

   Wissenschaftsjahr 2014 – Die digitale Gesellschaft

Redaktionsbüro Wissenschaftsjahr 2014 –  
Die digitale Gesellschaft

Litfaß-Platz 1
10178 Berlin

Telefon: 030-700186 877
Telefax: 030-700186 599

redaktionsbuero@digital-ist.de
www.digital-ist.de

Das Filmprogramm zum 
Wissenschaftsjahr 2014 – 

Die digitale Gesellschaft
im Rahmen der bundesweiten

SchulKinoWochen



Im Rahmen der bundesweiten SchulKinoWochen zeigt  
VISION KINO – Netzwerk für Film- und Medienkompetenz ein

Filmprogramm zum Wissenschaftsjahr 2014 – 
Die digitale Gesellschaft . 

Fünf Spiel-, Dokumentar- und Animationsfilme bieten alters- 
und fächerübergreifende Zugänge, um sich im Unterricht aktiv 
mit der digitalen Gesellschaft als einer Gesellschaft im Um-
bruch auseinanderzusetzen. Die Filme zeigen Schülerinnen
und Schülern, in welchem Umfang digitale Technologien unse-
ren Alltag durchdringen, auf welche Weise sie die Arbeitswelt
und das Freizeitverhalten maßgeblich prägen und welche neu-
en Möglichkeiten sich dadurch ergeben. Das Filmprogramm 
zum Wissenschaftsjahr widmet sich zugleich auch den Folgen 
der digitalen Revolution für das Zusammenleben und der 
Frage, wie Wissenschaft und Forschung diese Entwicklungen 
mit neuen Lösungen vorantreiben.

Das Filmprogramm wird vom Bundesministerium für Bildung
und Forschung im Rahmen des Wissenschaftsjahres 2014 –
Die digitale Gesellschaft gefördert. 

Weitere Informationen unter: www.digital-ist.de

Informationen zu den Veranstaltungsorten und -zeiten 
sowie Begleitmaterialien zum Download finden Sie unter: 

www.visionkino.de/wissenschaftsjahr2014
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   Hacker

Regie: Alexander Biedermann, Deutschland 2010, 82 Min.

Empfohlen ab 14 Jahren

Inhalt
Hacker haben die Fähigkeit, in Netzwerke fremder Computersys-
teme einzudringen, diese zu verändern und so massive Schäden 
anzurichten. Haben Hacker eine eigene Philosophie? Was treibt 
sie an? Kann man überhaupt von einem Hackertypus sprechen? 
Fest steht, sie agieren im Verborgenen. Hier aber treten fünf 
Hacker „ans Tageslicht“. Sie stammen aus verschiedenen Ge-
nerationen bzw. subkulturellen Nischen. Der Film versucht zu 
ergründen, welche Motive sie möglicherweise eint und wie sich 
die ursprünglichen Visionen, die den Chaos Computer Club als 
frühe Hackervereinigung antrieben, gewandelt haben. 

HACKER vollzieht die Entstehungs- und Entwicklungsgeschichte 
einer bestimmten Szene nach und thematisiert zugleich Aspekte 
des digitalen Seins, Wissens und Wirtschaftens, die hochaktuell 
sind. Dazu gehören die Fragen nach Transparenz und freiem 
Informationszugang einerseits, die etwa von der Piratenpar-
tei politisch vertreten werden, und nach Datensicherheit und 
Privatsphäre andererseits, die beispielsweise in der NSA-Affäre 
zentral sind. 

Themen
Digitales Wir, digitales Wissen, digitales Wirtschaften, Hacker-
Netzwerke (Entwicklung, Ziele Motivation, Rollenbilder), 
Privatsphäre, Überwachungsstaat, Cybercrime, Technik-Ethik, 
Entwicklung des Internets, Datensicherheit und –schutz / IT-
Sicherheitsindustrie, Entwicklung von Big Data, Open Source-
Systeme / Zugang zu Wissen, Veränderung der Kommunikation

Ethik, Werte, Gesellschaft, Identität, Verantwortung, Kriminali-
tät, Recht und Gerechtigkeit, Rebellion, Macht, Subkultur

Schulunterricht
Ab 9. Klasse

Unterrichtsfächer
Sozialkunde/Gemeinschaftskunde, Politik,  
Religion/Ethik, Philosophie

   Ralph reichts

Regie: Rich Moore, USA 2011, 101 Min. 

Empfohlen ab 9 Jahren

Inhalt
Der sanfte Randale Ralph sollte eigentlich einer von den Bösen 
sein. Ihm ist die Rolle des „Kaputtmachers“ in dem Computer-
spiel „Fix it Felix, Jr.“ zugedacht. Während Felix, der Held des 
Spiels, ständig Medaillen gewinnt und von allen gemocht wird, 
ist Ralph ein Außenseiter. Und zum Höhepunkt eines jeden 
Spiels, wird er in den Schlamm geworfen. Eines Tages reicht es 
ihm! Er bricht aus und sucht sein Glück woanders: Zuerst landet 
er in einem Sci-Fi-Shooter-Spiel, später in dem kunterbunten 
Computerspiel „Sugar Rush“. Hier begegnet er der kleinen 
Vanellope, die von allen links liegen gelassen wird, weil sie eine 
Fehlfunktion ist. Ralph bekommt endlich die Chance, ein Held  
zu sein…

Der Film schaut „hinter die Kulissen“ der Videospiel- und Spiel-
automatenwelt, wo die Charaktere ein (ganz menschliches) 
Eigenleben führen. Auch diese Gesellschaft ist im Umbruch: 
Retro-Charaktere begehren auf, sie wollen wortwörtlich nicht 
von der Computerspiel-Bildfläche verschwinden. So veranschau-
licht der Film die Rasanz der Entwicklung in der digitalen Welt, 
in der Computerspiele immer raffinierter programmiert sind und 
thematisiert sowohl Highlights als auch Kehrseiten. 

Themen
Computer-/ Videospiele: Faszination, Gefahren & Trends,  
Wirkungsforschung: machen Computerspiele schlau oder  
aggressiv? Virtual Reality – besser als die Realität? 

Individuum und Gesellschaft, Freundschaft, soziale  
Anerkennung, Außenseiter, Mobbing, Mut, Abenteuer,  
Manipulation

Schulunterricht
Ab 4. Klasse

Unterrichtsfächer
fächerübergreifender Unterricht, Sachkunde/Gemeinschafts-
kunde, Religion/Ethik

   Robot & Frank

Regie: Jake Schreier, USA 2012, 89 Min. 

Empfohlen ab 14 Jahren

Inhalt
Frank ist ein älterer Herr mit einer wenig ruhmreichen Vergan-
genheit: Früher war er Einbrecher. Mittlerweile lebt er ein ruhi-
ges Leben, allein in seinem Haus am Stadtrand. Weil er schon 
ein bisschen verwirrt ist und seinen Haushalt verwahrlosen 
lässt, besorgt ihm sein Sohn einen Roboter. Der soll ihn rund 
um die Uhr betreuen. Frank fühlt sich belästigt und kontrol-
liert. Das ändert sich, als er entdeckt, welche Fähigkeiten noch 
in einem Roboter stecken… Mit ihm an seiner Seite wagt Frank 
noch einmal einen großen Coup! 
Als Science-Fiction-Film, der an realistische Szenarien an-
knüpft, demonstriert „Robot & Frank“, wie digitale Technolo-
gien bald unseren Alltag durchdringen könnten. Dabei geht 
es um das Potential, insbesondere hinsichtlich des demogra-
fischen Wandels bzw. zunehmender Pflegebedürftigkeit, aber 
auch um ethische, soziale und psychologische Fragen: Wie 
können Berührungsängste älterer Generationen mit modernen 
Technologien überwunden werden? Und an welchen Stellen 
sind Menschen nicht von Robotern zu ersetzen? 

Themen
Robotik: Entwicklung, Forschungs- und Anwendungsbereiche, 
Robotik in der Pflege; Technik im Alltag: zwischen Gewohnheit 
und Berührungsangst; Zukunftsvisionen: künstliche Intelligenz 
und Transhumanismus, Technik-Ethik

Gesellschaft, Alter/Pflege, demografischer Wandel,  
Außenseiter, Diskriminierung, Familie, Freundschaft, Werte, 
Vorurteile, Delinquenz

Schulunterricht
Ab 9. Klasse

Unterrichtsfächer
Sozialkunde/Gemeinschaftskunde, Religion/Ethik 
Philosophie, Physik, Informatik und Technik


