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Das Auswartige Amt vertritt die Interessen Deutschlands in der Welt, fordert den inter-
nationalen Austausch und bietet deutschen Biirger*innen im Ausland Unterstiitzung.

Nach dem Bring Your Own Device (BYOD)-Ansatz benétigen Schiiler*innen eigene
digitale Endgerdte wie z.B. Smartphones oder Tablets fiir bestimmte Aufgaben.

Das Digital Enquirer Kit ist ein Online-Kurs zum eigenstandigen Lernen, der Lernenden
beibringt, wie sie Desinformationen erkennen, verldssliche Informationen im Internet
finden, sammeln, analysieren und auf sichere Weise teilen kdnnen.

Die Deutsche Gesellschaft fiir Internationale Zusammenarbeit ist ein Dienstleister der inter-
nationalen Zusammenarbeit fiir nachhaltige Entwicklung und internationale Bildungsarbeit.

Kinstliche Intelligenz ist eine Technologie, die Maschinen hilft, Aufgaben wie
Denken und Lernen dhnlich wie Menschen zu erledigen. Sie nutzt viele Daten, um
Muster zu erkennen und selbststdndig Antworten oder Lésungen zu finden.

Media and Information Literacy (Medienkompetenz) ist die Fahigkeit, Medien sicher und
verantwortungsbewusst zu nutzen. Sie zielt darauf ab, die Kompetenzen von Biirger*innen
zu starken, auf Medien zuzugreifen, Medieninhalte zu analysieren, eigene Medienbotschaften
zu erstellen, Gber bestehende Medieninhalte zu reflektieren und MalRnahmen zu ergreifen.
Dabei werden Medien zur Erreichung bestimmter Ziele genutzt, z.B. zur Weitergabe von
Informationen.

Laut UN Women umfasst Online Gender-based Violence (geschlechtsspezifische
Online-Gewalt) verschiedene Formen von Gewalt im Internet/digitalen Raum gegen
Menschen aufgrund ihres Geschlechts. Sie hat ihre Wurzeln in diskriminierenden
sozialen Normen und der Ungleichheit zwischen den Geschlechtern. Sie ist oft mit
physischer Gewalt verbunden.

PASCH steht fir die Initiative ,Schulen: Partner der Zukunft®. Die Initiative ist ein
weltweites Netzwerk von rund 1.500 Schulen, die junge Menschen zum Deutschlernen
motivieren mdchte.

Die Sustainable Development Goals (Ziele fiir Nachhaltige Entwicklung) wurden 2015
von den Vereinten Nationen verabschiedet, um sicherzustellen, dass alle Menschen
bis 2030 in Wohlstand und Frieden leben kénnen: Keine Armut (SDG 1), hochwertige
Bildung (SDG 4), Gleichstellung der Geschlechter (SDG 5) und weniger Ungleichheiten
(SDG 10) sind einige der Aktionsbereiche der Agenda 2030.

Sport fiir Entwicklung bezieht sich auf den gezielten Einsatz von Sport, kérperlicher
Aktivitat und Spiel zur Erreichung bestimmter Entwicklungsziele (z.B. Gleichstellung der
Geschlechter). Uber SfE werden persénliche und soziale Kompetenzen vermittelt und
eine positive Personlichkeitsentwicklung gefordert.

Die Zentralstelle fir das Auslandsschulwesen betreut die deutsche schulische Arbeit
im Ausland, bietet padagogische und administrative Beratung, Unterstiitzung sowie die
Vermittlung von Lehrkréften an (deutsche) Schulen im Ausland.
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Digitale Technologien haben sich schneller
entwickelt als jede andere Innovation in unserer
Geschichte und verandern unsere Gesellschaft.
Junge Menschen sind nach wie vor die treibende
Kraft hinter der globalen Vernetzung: Weltweit
sind heute 75 Prozent der 15- bis 24-Jahrigen
online, verglichen mit 65 Prozent in anderen
Altersgruppen.t

Der Zugang zu vertrauenswiirdigen Informatio-
nen, das Recht auf freie Meinungsaullerung,

die Gleichstellung der Geschlechter und ein
offener, inklusiver und sicherer Zugang zum
Internet sind Grundvoraussetzungen fir eine
inklusive Digitalisierung und fir resiliente,
demokratische Gesellschaften. Traditionelle
und neue Medien sind bereits ein wichtiger
Bestandteil des tdglichen Lebens von Gesell-
schaften und bieten heute einen kontinuierlichen
Zugang zu Informationen.? Mit dieser
Entwicklung einher geht die Verbreitung von
Falschinformationen inkl. bewusst verbreiteter
Desinformation im digitalen und analogen
Raum, was besonders sichtbar im Zuge des

russischen Angriffskrieges auf die Ukraine
geworden ist. Die Auswirkungen stellen

eine Bedrohung fir Individuen und Gesell-
schaften dar. Der Weltrisikobericht schatzt
Desinformation als kurzfristig grofStes Risiko
fiir derzeitige Gesellschaften ein, noch vor
extremen Wetterereignissen und militarischen
Konflikten.? Insbesondere die Nutzung von
Kinstlicher Intelligenz macht die Verbreitung
von Desinformation schneller, einfacher,
globaler und schwerer von authentischen
Informationen zu unterscheiden.

Desinformation und Online-Gewalt kénnen
nicht geschlechtsneutral betrachtet werden. Sie
sind eng miteinander verkniipft und verstérken
sich gegenseitig, insbesondere wenn es um die
Unterdriickung und Diskriminierung von Frauen
(im digitalen Raum) geht. Geschlechtsspezifische
Online-Gewalt - wie etwa Hassreden gegen
Frauen oder Angehérige der LSBTIQ*-Commu-
nity, sexualisierte Desinformation, Verbreitung
intimer Aufnahmen in sozialen Medien - unter
Gleichaltrigen oder im schulischen Umfeld -

1 ITU (2022): Measuring digital development Facts and Figures

2 Global nutzen rund 66% der Menschen das Internet, wahrend in Landern mit niedrigem Einkommen nur circa 32% einen Internetzugang ha-
ben. Unter den Jugendlichen in Landern mit niedrigem Einkommen ist der Anteil mit 47% jedoch deutlich hoher. Knapp 50% der Bevélkerung
in Subsahara Afrika besitzt ein Smartphone und hat somit Zugang zu digitalen Informationen. Frauen nutzen digitale Technologien mit 25%
geringerer Wahrscheinlichkeit als Ménner. Hier zeigt sich eine doppelte Benachteiligung: Madchen und Frauen sind neben einem geringeren
Zugang zu digitalen Technologien und Informationen, stark von geschlechtsspezifischer Desinformation sowie geschlechtsspezifischer (On-

line-) Gewalt betroffen

EQUALS (2019): EQUALS (2019). I'd blush if I could. Closing gender divides in digital skills through education

3 World Economic Forum (2024): Global Risks Report

4 UNESCO (2024): Global Education Monitoring Report: Gender Report


https://www.itu.int/itu-d/reports/statistics/facts-figures-2022/
https://www.equalsintech.org/_files/ugd/04bfff_06ba0716e0604f51a40b4474d4829ba8.pdf
https://www.weforum.org/publications/global-risks-report-2024/
https://www.unesco.org/gem-report/en/2024genderreport

beeintrachtigen insbesondere die psychische
Gesundheit junger Menschen.* Sie werden
durch Algorithmen, die polarisierende Inhalte
bevorzugen, verstarkt.

Auf gesellschaftlicher Ebene zeigt die Verbreitung
von Desinformation, z. B. tber COVID-19,
Klimawandel sowie Russlands Angriffskrieg auf
die Ukraine, wie schnell 6ffentliche Meinungen
und Gesundheit, der soziale Zusammenhalt und
das Funktionieren inklusiver und demokratischer
Gesellschaften beeintrachtigt werden kénnen.

In der heutigen Welt miissen junge Menschen
mit den Fahigkeiten und dem Wissen ausge-
stattet werden, um kritisch und effektiv mit

==
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Informationen und Technologien umgehen
zu konnen. Das bedeutet in der Konsequenz,
die Vorteile der digitalen Biirgerschaft
(Digital Citizenship) zu maximieren und das
Risiko, in der Informationsflut unterzugehen,
zu minimieren. Zukunftsorientierte, digitale
Kompetenzen sind nicht nur grundlegend
fiir das tagliche Leben. Sie sind der Schlissel
zu gleichberechtigter politischer, sozialer und
wirtschaftlicher Teilhabe und nachhaltiger
gesellschaftlicher Entwicklung.
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Ubersicht

Zweck dieses Leitfadens

Zur Férderung der Medienkompetenz (Media
and Information Literacy/ MIL) und der
Beteiligung junger Menschen an der digitalen
Welt wurden in 2023 und 2024, drei- bis viertagige
Medienakademien in insgesamt 12 Landern
durchgefiihrt. Auf einzigartige Weise wurde
der MIL-Ansatz mit dem Sport fiir Entwick-
lungs-Ansatz (SfE) kombiniert, um durch
Interaktion und Spiel effektive Lerneffekte zu
erzielen. Aufgrund des groRen Erfolgs der
Medienakademie soll dieser Trainer*innen-
Leitfaden Lehrkrafte, Trainer*innen und
Schiiler*innen weltweit unterstiitzen, in deren
Schulen oder Jugendzentren eine Medien-

Globaler Ansatz

Um gezielt die Teilhabe von Schiiler*innen in
der digitalen Welt zu férdern, hat das Auswartige
Amt in 2023 und 2024 die Deutsche Gesellschaft
fur Internationale Zusammenarbeit (GIZ)
beauftragt, in Kooperation mit der Zentralstelle
fur das Auslandsschulwesen (ZfA) das
Programm: ,Schiiler*innen-Akademie:

akademie durchzufiihren oder Teile davon in
ihren Unterricht einzubauen. Der Trainer*innen-
Leitfaden gibt einen detaillierten Uberblick
iber die Medienakademie, eine empfohlene
Struktur und spezifische padagogische und
methodische Ansétze. Der Hauptteil beschreibt
den modularen Ansatz der einzelnen Akademie-
tage. Er enthilt detaillierte Beschreibungen
von Aktivitaten, die in den Projektphasen 2023
und 2024 erfolgreich durchgefiihrt wurden. Der
Wert der Medienakademie liegt in ihrer Anpas-
sungsfahigkeit an lokale Gegebenheiten. Daher
bietet der Trainer*innen-Leitfaden auch Ideen
und Anregungen fiir mogliche lokale Ansitze.

Medienkompetenz und gesellschaftliche
Teilhabe starken® durchzufiihren. Die mehrta-
gigen Akademien zielen auf die Verbesserung
der Medienkompetenz (MIL) von Schiiler*innen
ab und wurden fir deutsche Auslandsschulen
und andere Partnerschulen der PASCH-Initiative
entwickelt.®

5 GIZ (2024): Die Medienkompetenz von Schiiler*innen férdern
6 PASCH-Initiative (2023): Uber die PASCH-Initiative


https://www.giz.de/de/weltweit/128059.html
https://www.pasch-net.de/en/pasch-initiative/ueber-die-initiative.html

Im Jahr 2023 nahmen fast 200 Schiilerinnen an
Medienakademien in neun verschiedenen
Landern teil, darunter Albanien, Athiopien,
Bosnien und Herzegowina, Kosovo, Mexiko,
Namibia, Pakistan, Paldstinensische Gebiete
und Serbien. Die Medienakademie richtete sich
explizit an Madchen und junge Frauen.

Zielgruppe

Die Medienakademie richtet sich an Schiiler*
innen im Alter von 15 bis 18 Jahren. Bei der
Auswahl der Altersgruppe fiir die Teilnehmenden
sollten die Vorkenntnisse der Teilnehmenden
im Medienbereich berlcksichtigt werden. Es
hat sich bewdhrt, Jugendliche aus verschiede-
nen Klassen (z.B. 9.-10. oder 10.-11. Klasse) und
verschiedenen Schulen einzuladen. Wenn
Schiler*innen mit unterschiedlichen Hinter-
griinden und aus verschiedenen Kontexten
zusammenkommen, sind sie neugierig und
offen, sich auszutauschen, unterschiedliche

Zielsetzungen

Ziel der Medienakademien ist es, einen
sicheren Raum und tiefgriindige Diskussionen
iber Desinformation und geschlechtsspezifi-
sche Online-Gewalt zu erschaffen. Die Medien-
akademie mochte gut informierte digitale
Burger*innen hervorbringen, die gegen
Desinformationskampagnen gewappnet sind.
Sie handeln verantwortungsbewusst und
respektvoll in der digitalen Sphére und tragen
zu einem gut informierten 6ffentlichen Dialog,
unter Verwendung digitaler Technologien,

bei. In der Umsetzung wurde ein sicherer Raum
geschaffen, um tiefgriindige Diskussionen tiber
Desinformation und geschlechtsspezifische
Online-Gewalt zu ermdglichen.

o
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Im darauffolgenden Jahr 2024 folgten drei
weitere Medienakademien

mit rund 80 Schiiler*innen

aus Agypten, Bulgarien,

Moldau, Nordmazedonien,

Rumanien, Stidafrika und

der Ukraine.

Perspektiven zu verstehen und Netzwerke
aufzubauen. Die optimale GruppengréfRRe fir
diese sehr partizipative Medienakademie liegt
bei 16 bis 20 Schiler*innen. Da die bisherigen
Medienakademien an deutschen Auslands-
schulen und anderen Partnerschulen des
PASCH-Netzwerks stattfanden, waren deutsche
Sprachkenntnisse (B2-Niveau) Voraussetzung
fiir die Teilnahme. Die Akademie kann jedoch in
jeder anderen Sprache durchgefiihrt werden,
sofern die Teilnehmenden diese Sprache auf
B2-Niveau oder hoher sprechen.
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Lernziele

Die Schiiler*innen starken ihr Selbstvertrauen
und ihre Selbstwirksamkeit. Die Medienakade-
mie befahigt sie, als Multiplikator*innen ihre neu
erworbenen Fahigkeiten und Kenntnisse

an Schulen, Gleichaltrige und ihr soziales Umfeld
weiterzugeben. Die Schiiler*innen sind mit
relevanten persénlichen, sozialen und Medien-
kompetenzen ausgestattet und in der Lage:

W%/ v

Fahigkeiten

- Fakten von Meinungen zu  Soziale Medien kritisch zu » Resilient gegenliber

unterscheiden

- Verschiedene Formen der

geschlechtsspezifischen
Online-Gewalt und von
Desinformationen zu er-
kennen und ihre schadlichen
Folgen fiir Individuen und
die Gesellschaft zu erklaren

Reale Inhalte von KI-
generierten Inhalten zu
unterscheiden

Den Missbrauch von KI fiir
Desinformationskampagnen
und geschlechtsspezifischer
Online-Gewalt zu beschreiben

reflektieren

In den sozialen Medien
verantwortungsbewusst und
respektvoll zu handeln

Online-Quellen, -Inhalte
und Identitaten von Online-
Kontakten zu tiberpriifen

Sicher mit privaten Informa-
tionen umzugehen

In den sozialen Medien
verantwortungsbewusst und
respektvoll zu handeln

Klare Medienbotschaften
und Produkte zu schaffen

Als Multiplikator*innen in
ihren Schulen und ihrem
sozialen Umfeld zu wirken

Desinformation zu sein

Zweimal nachzudenken beim
Reagieren auf Medieninhalte

Selbststandig und selbst-
bewusst im Umgang mit
(sozialen) Medien zu sein



99 Jeder hat seine eigene Meinung und

Sichtweise auf Informationen. ¢

Schiiler*in, Agypten

99 Ich habe nie auf KI-Bilder geachtet. Von jetzt
an werde ich das tun. ¢¢

Schiiler*in, Nordmazedonien

99 Verbreite Liebe, nicht Hass.¢¢

Schiiler*in, Stidafrika




Medien

Ans

Inhalt

Die Medienakademie widmet sich vier
grundlegenden Aspekten:

1. Austausch zu positiven und negativen
Medien- und Informationserfahrungen;

2. Manipulation, Fehl-, Des- und Malinforma-
tionen” und verschiedene Formen
geschlechtsspezifischer (Online-) Gewalt in
(sozialen) Medien zu identifizieren und Giber
ihre schadlichen Auswirkungen auf Indivi-
duen und Gesellschaften nachzudenken;

Interaktive Methoden

Die Medienakademie verfolgt einen ganzheit-
lichen Lernansatz, der erlebnisorientierte

und spielerische Lernmethoden, kooperatives
Lernen und kritisches Denken einschlief3t. Sie
fordert die Medienkompetenz (MIL) und nutzt
den Ansatz Sport fir Entwicklung (SfE), um
Wissen auf interaktive Weise zu vermitteln.
Beide Konzepte eréffnen interaktive und kreative
Raume fiir gemeinsame Lernerfahrungen und
konzentrieren sich auf die Starkung von Schlis-
selkompetenzen von digitalen Biirger*innen.

3. Sich zu digitalen Birger*innen entwickeln,
indem Schiiler*innen lernen, Online-Quellen
und -Inhalte zu Gberpriifen und Strategien
zu entwickeln, um Desinformation und
geschlechtsspezifische (Online-) Gewalt zu
verhindern und zu bekdmpfen. Dies erfordert
Kenntnisse Gber ihre Rechte und Pflichten
und;

4. Sich als Multiplikator*innen zu engagieren,
um Medienkompetenz durch zielgerichtete
und selbst gestaltete interaktive On- und
Offline-Aktivitdten von ausgewahlten
Zielgruppen zu starken.

Durch SfE und weitere partizipative Methoden
wie Gruppendiskussionen und die Produktion
von Medien werden die Schiler*innen ermu-
tigt, sich aktiv am Lernprozess und an der
Gestaltung der Lernergebnisse zu beteiligen.
Der methodische Ansatz der Medienakademie
ermoglicht es den Schiiler*innen, ihr Fach-
wissen als Digital Natives einzubringen, sinnvolle
Erfahrungen zu machen und sich aktiv an
Entscheidungen, die sie betreffen, zu beteiligen.

-P 7 UNESCO (2018): Jorunalism, Fake News & Disinformation. Module 2, Thinking about ‘information disorder’: formats of misinformation, dis-

information, and malinformation

10


https://webarchive.unesco.org/web/20230930104950/https:/en.unesco.org/sites/default/files/journalism_fake_news_disinformation_print_friendly_0.pdf
https://webarchive.unesco.org/web/20230930104950/https:/en.unesco.org/sites/default/files/journalism_fake_news_disinformation_print_friendly_0.pdf

Medienkompetenz (MIL)

Medienkompetenz (Media and Information
Literacy / MIL) ist die Fahigkeit, mit allen Arten
von Medien und Informationen sicher und
verantwortungsbewusst umzugehen (soziale
Medien, digitale Spiele, Webseiten, Zeitungen,
Bilicher, Radio, Fernsehen, Werbetafeln und
vieles mehr). Medienkompetenz ist eine
lebenslange Lernerfahrung und ermutigt die
Menschen, digitale Biirger*innen zu werden.
Digitale Biirger*innen, die iiber Medienkompe-
tenz verfiigen, sind in der Lage, komplexe
Medienbotschaften zu verstehen, Desinforma-
tion zu erkennen, jede Art von Information zu
iberprifen, sicher und verantwortungsbewusst
zu kommunizieren und aussagekréftige
Medienbotschaften zu produzieren, um ihrer
Stimme Gehor zu verschaffen. Diese Kompe-
tenzen ermoglichen es ihnen, Spannungen in
Zeiten von Informationsstérungen zu (ber-
briickeng, und wirken sich positiv auf den sozialen
Zusammenhalt aus. Medienkompetenz umfasst
verschiedene Dimensionen, z.B.,

- Zugang zu Medien und Informationen

- Analyse von Informationen und Medien-
botschaften, Qualitdt und Zweck

- Eigene Medienbotschaften in verschiedenen
Formaten mit Hilfe kreativer Techniken
erstellen

> Reflexion, wie Medien und Informationen
uns und unsere Gesellschaft beeinflussen

- Als digitale/r Birger*in handeln und
Medien nutzen

Ein grundlegender Baustein von Medienkompe-
tenz sind KI-Kompetenzen. Diese umfassen

ein grundlegendes Verstiandnis von KI-Systemen
und die Fahigkeit, KI-generierte Inhalte zu
erkennen und kritisch zu bewerten, sowie den
verantwortungsvollen Umgang mit KI-Tech-
nologien. Um faktenbasierte Entscheidungen

Ansatz | Medienakademie

treffen zu kénnen, ist es wichtig, dass Menschen
friihzeitig lernen, die Chancen und Risiken

von KI einzuschatzen. Dazu gehort auch das
Bewusstsein fiir potenzielle Verzerrungen in
KI-Systemen und deren Auswirkungen auf die
Informationsverbreitung und Meinungsbildung.
KI-Kompetenzen ermdglichen es Menschen,
sich sicher und verantwortungsbewusst in einer
von KI gepragten Medienwelt zu bewegen und
die Technologie zum eigenen Vorteil und zum
Wohle der Gesellschaft einzusetzen.

Ein zentrales Instrument der Medienakademie
ist die Medienproduktion. Die Schiiler*innen
lernen, wie man klare Medienbotschaften
formuliert, um Gleichaltrige zu informieren,
aufzuklaren und zu sensibilisieren. Sie planen
ihre Medienbotschaften und ihre Medien-
produktion sorgfaltig, experimentieren mit
verschiedenen Formaten und wenden kreative
Techniken an.

T

8 UNESCO (2011): Media and Information Literacy curriculum for teachers

11



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000192971
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Sport fiir Entwicklung (SfE)

auf dem Spielfeld gemachten Erfahrungen

auf Herausforderungen der Teilnehmenden im
Alltag, mit und ohne Medien, tbertragen. Der
Schwerpunkt der Medienakademie liegt auf der
Forderung des Selbstwertgefiihls, der Kommu-
nikationsfahigkeit, des kritischen Denkens und
des (Selbst-)Vertrauens der Schiler*innen.

Sport fur Entwicklung (SfE) setzt gezielt Sport,
korperliche Aktivitdt und Spiel zur Erreichung
bestimmter Entwicklungsziele (z.B. Gleich-
stellung der Geschlechter) und zur Starkung
der personlichen, sozialen und methodischen
Kompetenzen, insbesondere von jungen
Menschen, ein. Eine SfE-Trainingseinheit sollte

immer die multidimensionale Entwicklung der
Eine klare Struktur der Lerneinheiten kann

diesen Transfer erleichtern:® A. Er6ffnungs-
phase (25 %) mit BegriiRung, Sensibilisierung

Schiiler*innen férdern, d.h. die kognitive, soziale,
korperliche und sportspezifische Entwicklung.
Durch eine abschlieBende Reflexion werden die

Wie man Reflexion und Lernen in SfE anleitet

Beschreiben

Was habt ihr bemerkt?
Wias ist gerade passiert?

Teachable Moment

Ein lehrreicher Moment kann
ein positives oder negatives
Ereignis sein

\I/

1O

4 )

Es ist wichtig, diese Momente
als wichtige Lerngelegenheiten
zu sehen, durch die Sie das
Denken der Lernenden
erweitern kénnen. In solchen
Situationen kénnen Sie die
Lehreinheit mitten im Spiel
unterbrechen oder bis zum
Ende warten, bevor Sie das
entsprechende Thema an-
und besprechen.

Mit den ersten Fragen bitten
Sie die Teilnehmer*innen, zu
beschreiben, was passiert ist.
Die Idee ist, sie dazu zu
bringen, auf den , Teachable
Moment“ zuriickzublicken
und ihre Aufmerksamkeit auf
eine bestimmte Situation,
Fahigkeit oder Lernmdglichkeit
zu richten ohne die Situation
vorschnell zu beurteilen.

N\

9 GIZ (2020): Structure of an S4D Session


https://www.sport-for-development.com/essentials?id=249#cat249

und Aufwarmen; B. Hauptphase (50 %) mit
Lernspielen und Ubungen; C. Abschlussphase
(25%) mit einer ausfuhrlichen Reflexion.
Ein Gefiihl fir die Stimmung in der Gruppe
ist wichtig, um eine gute Balance zwischen
Bewegung und Reflexion zu finden.” Die
abschlieRende Reflexion findet in der Regel
in einem Abschlusskreis statt, um Gber die
gemeinsamen Erkenntnisse und Erfahrungen
zu sprechen. Eine gute Reflexion erfordert
Anleitung und sollte sicherstellen, dass sich

Verallgemeinern

Erkliren

Ansatz | Medienakademie

alle aktiv beteiligen kénnen, aber nicht missen.
Die Reflexion mit den Schiiler*innen folgt
immer einem ahnlichen Aufbau: Sie beschreiben,
was wahrend der Lerneinheit passiert ist,
erklaren anschlieRend, warum etwas passiert
ist und wie sie sich dabei gefiihlt haben. Im
Anschluss verallgemeinern und transferieren
sie das Gelernte auf andere Lebenssituationen.
So wird Lernen ermdglicht, indem die Schiiler*
innen reflektieren, was Sie aus der Lerneinheit
mit nach Hause nehmen.

Lernen und
Anwenden

Passiert das auch in anderen

Warum ist das passiert?
Was waren die Folgen?

Was nehmt ihr aus dieser
Erfahrung mit? Was werdet ihr
in Zukunft moglicherweise

Bereichen des Lebens?
In der Schule oder bei der

-

In einem zweiten
Schritt bitten Sie die
Teilnehmenden zu
erkliaren, was passiert
ist. Sie berichten, warum
das passiert ist, und
beschreiben die Auswir-
kungen ihrer Handlung
oder ihres Verhaltens.
Sie kénnen auch tber
alternative Handlungen
oder Verhaltensweisen
in dieser bestimmten
Situation nachdenken.

\_

~N

Arbeit?

-

In der dritten Fragerunde
werden die Teilnehmenden
aufgefordert, ihre Erfah-
rung zu verallgemeinern,
d.h. sie werden gebeten,
sie in einem breiteren
Rahmen zu betrachten
und zu sehen, ob es eine
Verbindung zwischen der
Erfahrung im Sportumfeld
und anderen Lebensberei-
chen wie der Schule oder
dem Arbeitsplatz gibt.

anders machen?

Die abschlieRenden
Fragen sind das Herzstiick
des Reflexionsprozesses.
Sie fragen die Teilnehmen-
den nach ihrem person-
lichen Lernprozess. Was
wirden sie in Zukunft
moglicherweise anders
machen? Zunachst einmal
im engen Rahmen der
Aktivitat, aber auch als
Lerntransfer auf andere
Lebensbereiche.

- J

~N

\_ J

T

10  GIZ (2021): Reflection Guideline for S4D Training Sessions
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Vorbereitung

Um eine Medienakademie in einer Schule oder missen sich (iber Termine, Dauer und Veran-
einem Jugendzentrum durchzufiihren, muss staltungsort, Verpflegung, die Auswahl der
die Institution diese Veranstaltung im Bereich Teilnehmenden (Altersgruppe, Anzahl der
Raumlichkeiten, Materialien, Verpflegung und Personen, Fokus auf eine oder mehrere Schulen
Technik unterstltzen. Die Medienakademie etc.) einigen. Nach dem Planungsprozess
wird idealerweise von einem zweikopfigen passen die Trainer*innen die Inhalte der
Trainer*innenteam durchgefiihrt, das jeweils Medienakademie an den lokalen Kontext an
die Bereiche Medienkompetenz/MIL und und suchen nach jugendrelevanten lokalen
Sport/SfE abdeckt. Beispielen, z.B. fiir lokale Desinformation,
Gerlchte oder geschlechtsspezifische (Online-)

Die Medienakademie muss entsprechend Gewalt im Internet. Idealerweise werden
geplant und vorbereitet werden. Alle Beteiligten die Beispiele mit einem/r Vertreter*in der
einer Schule oder eines Jugendzentrums teilnehmenden Altersgruppe tiberpriift.

(langfristig) Medienakademie

Vereinbarung von Vorbereitung von Tag 1 Evaluierung; von

Terminen, Dauer, Veranstaltungsorten, Express yourself! Schiiler*innen

Veranstaltungsort, Verpflegung, Technik, organisierte-

Teilnehmende, Rollen, Material, Sportaus- Tag2 Multiplikator*innen-

Verpflegung, Aus- ristung; Einigung R Veranstaltung

wertung; Start der Uber die besten

Anpassung an den lokalen Beispiele und

lokalen Kontext und die Aufteilung der ;I_-:fsf I

der Organisation; Verantwortung yoursett:

Einholung des Ein-

verstindnisses der Tag4

Teilnehmer*innen Motivate others!



Am Vorbereitungstag trifft sich das Trainer*in-
nen-Team mit Vertreter*innen der Schulen, um
die Veranstaltungsorte (drinnen und draufRen)

Umsetzung

Je nach Bedarf, passt das Trainer*innen-Team
den Schwierigkeitsgrad und die Themen an die
Kenntnisse und Interessen der Schiiler*innen
an. Fir Evaluierungszwecke und mogliche
Folgeveranstaltungen ist es wichtig, die Ergeb-
nisse der Teilnehmer*innen zu dokumentieren,
z.B.in Form von Flipcharts, Prasentationen und
vor allem die Medienprodukte der Teilneh-
mer*innen.

Am letzten Tag entwickeln die Schiiler*innen
Ideen, wie sie zu Multiplikator*innen werden
und ihr Wissen und ihre Fahigkeiten weiter-

geben kénnen. Aufgrund ihrer Ideen und mit

=
Beispiel | Medienakademie @

vorzubereiten. Das Team bespricht auch die
Lerneinheiten und vereinbart, wie die Aufgaben
wahrend der vier Tage verteilt werden sollen.

Unterstiitzung der Schule oder des Jugend-
zentrums kénnen Folgeaktivitaten oder
-veranstaltungen organisiert werden, bei denen
die Schiiler*innen ihre Lernerfahrungen und
Medienprodukte mit Hilfe der partizipativen
Aktivitaten der Medienakademie teilen. Die
Durchfiihrung der Medienakademie wird
anschlieBend evaluiert. Bei hoher Motivation
und Unterstiitzung der Verantwortlichen kann
die Schule oder das Jugendzentrum die Ideen
der Schiler*innen nutzen, um weitere MIL-
Aktivitaten unter Jugendlichen zu férdern.

Zeitplan einer viertagigen Medienakademie

Die Medienakademie ist als viertagiger (Ganz-
tages-) Workshop konzipiert. Die Struktur der
Medienakademie kann jedoch beliebig erweitert
oder gekiirzt werden, indem z.B. bestimmte
Lerneinheiten vertieft oder nur vereinzelt
angesprochen werden. Jeder Akademietag zielt
darauf ab, eine bestimmte Kompetenz tber

SfE zu starken, einen bestimmten MIL-Aspekt zu
behandeln und entsprechende Medienprodukte
zu erstellen.

Der Aufbau der Lerneinheiten ist modular, um
eine flexible Struktur je nach den lokalen
Bediirfnissen zu ermdglichen. Der Vormittag

besteht aus zwei Media Minds-Einheiten
(drinnen) und einer Media Moves-Einheit
(Sporthalle oder Sportplatz). Um das Energie-
und Aufmerksamkeitsniveau der Schiler*innen
aufrechtzuerhalten, werden zwei kurze Pausen
zwischen den Lerneinheiten empfohlen. Nach
dem Mittagessen beginnt die Medienakademie
mit einem Energizer, gefolgt von einer langen
Media Makers-Lerneinheit. Wahrend der Media
Maker-Einheit erstellen die Schiiler*innen
Medienprodukte und kénnen ihre Pausen
individuell gestalten.
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Tag 1

Express yourself!
Medien und
Informations-
erfahrungen

Eroffnung > Eréffnung
(15-30min) > Uberblick und
Regeln

Media- - Du und die Medien

Minds°1 - Merkmale von
Informationen

Tag 2

Think twice!
Erkennen von
Manipulation,
Desinformation
und OGBV

Er6ffnung

- Manipulation
erkennen

- Desinformation &

Tag 3
Trust yourself!

Uberpriifen und

schlitzen deiner

digitalen Biirger-
schaft

Eroffnung

-> Vertrauen oder
nicht vertrauen
- Verifikation und
sich schiitzen°1

Pausen und Mittagessen (15 min)

- Verifikation und
sich schiitzen®2

- Digitale Biirger-
schaft

Vertrauen

Mittagessen (45 min)

Medienproduktion

Abschluss

(45-60 min)
OGBV°1
on
)
=
§ Media- - Dein Newsfeed in - Desinformation &
> Minds°2 den sozialen Medien OGBV°2
(60 min) - Fakten vs. Meinun- - Griinde, Motive,
gen, Realitat vs. KI Folgen
Pause (15 min)
Media- Kommunikation Kritisches Denken
Moves
(60 min)
o Media- Medienproduktion Medienproduktion
8 Makers
H .
E (90-105 min)
S
2 Closing Abschluss Abschluss
(15-30 min)

Die ungefahre Akademiezeit nach diesem
Standardplan betragt sieben Stunden pro
Tag, einschliellich zwei Pausen am Morgen
(2 x 15 Minuten) und einer Mittagspause

Evaluation

Bestenfalls sollten die Medienakademien durch
eine qualitative und/oder quantitative Evalua-
tion begleitet werden. Dafiir wurde eine
anonyme Umfrage entwickelt, die zu Beginn
jeder Medienakademie und nach sechs Wochen
durchgefiihrt werden kann. Die Vorlage fiir
beide Umfragen ist in der Toolbox enthalten.
Dariiber hinaus sollte das Trainer*innenteam

Tag 4

Motivate others!
Multiplikator*in

fir Medienkom-

petenz werden

Eroffnung

-> Schau nicht weg
-> Ideen fir Eure
Aktivitaten

-> Gestaltung Eurer
Aktivitaten

Andere motivieren

Préasentation der
Aktivitaten fur
Medienkompetenz

Evaluation, Abschluss

(45 Minuten). Beginn, Ende und Pausen der
Medienakademie sollten in enger Zusammen-
arbeit mit der Schule oder dem Jugendzentrum

festgelegt werden.

am Ende des letzten Tages eine Evaluation mit
den Schiiler*innen durchfiihren. Dafiir werden
die Schiiler*innen gebeten, ihr individuelles
Feedback (online oder auf Papier) zu vier
Hauptfragen zu geben: (1) Was hat Dir gefallen?
(2) Was hat Dir nicht gefallen? (3) Was war
deine Haupterkenntnis? und (4) Wozu hattest

Du gerne mehr gelernt?
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den lok
Kontext

en

Aufgrund des flexiblen, modularen Aufbaus

ist die Medienakademie so konzipiert, dass sie
in unterschiedliche Kontexte passt. Wahrend
der beiden Projektphasen wurden Medien-
akademien in Schulen in zwolf Landern weltweit
geplant und durchgefiihrt. Um den spezifischen
Bedirfnissen der Zielgruppe und ihres Kontexts
gerecht zu werden, ist eine Anpassung an den
lokalen Kontext wichtig.

1.

Kennenlernen des lokalen Kontextes: Der
Ansatz und die Themen der Medienakade-
mien missen an die Normen und die Kultur
des jeweiligen Landes und der jeweiligen
Zielgruppe angepasst werden. Zum Beispiel
bestimmt das Malk an Rede- und Presse-
freiheit die Moglichkeiten und Grenzen fiir
einen sicheren Austausch zur Férderung des
kritischen Denkens und der Suche nach
vertrauenswirdigen Informationsquellen.
Bei der Diskussion (iber geschlechtsspezifi-
sche (Online-) Gewalt miissen sich das
Trainerteam und die Schiiler*innen der
lokalen, kulturellen und sozialen Normen
und potenziellen Triggerpunkte bewusst
sein.

Anpassung des Zeitplans: Der Zeitplan
der Medienakademie kann an die lokalen
Bediirfnisse und Wiinsche angepasst
werden. Zum Beispiel konnten die Media

3.

Moves-Teile vor oder

zwischen die beiden Media

Minds-Teile integriert werden. Auch eine
langere, flinftagige Medienakademie ist
moglich, z.B. durch die Vertiefung von
angesprochenen Themen wie Kiinstlicher
Intelligenz oder Gaming, das Hinzufiigen
zusitzlicher Medienprodukte (z.B. ein One
Take Video (iber Rechte und Pflichten
digitaler Biirger*innen) und einem zusatz-
lichen Media Moves-Teil (z.B. zu Rollen-
tausch/Perspektivenwechsel). Darliber
hinaus kdnnen am Nachmittag Exkursionen
angeboten werden, insbesondere wenn
Schiler*innen aus verschiedenen Schulen
zusammenkommen.

Anpassung des Inhalts: Um an die taglichen
Medienerfahrungen der Schiiler*innen
anzukniipfen, sollten die verwendeten
Beispiele einen lokalen Bezug haben. In
der Vorbereitungsphase tauschen sich
Trainer*innen und Schulvertreter*innen
iber das mediale Vorwissen der Schii-
ler*innen aus und identifizieren mit
Unterstitzung der Schiiler*innen lokale
Mediengewohnheiten von Jugendlichen,
aktuelle, relevante Themen sowie medien-
und schulbezogene Herausforderungen
(z.B. Mobbing). Darauf aufbauend werden
Beispiele aus lokalen Medien und Social



Media-Plattformen ausgewahlt, vor allem
zu Uberzeugungstechniken, Desinforma-
tion und geschlechtsspezifischer (Online-)
Gewalt. Darlber hinaus werden Tipps fiir
lokale Webseiten (z.B. FaktenUberprifung)

PRVA PRESUDA
za diskriminaciju
nad LGBTI
osobama u BiH!

Beispiel aus Bosnien
& Herzegowina

e S Online Hassrede

Beispiel aus Mexiko:
Uberzeugungstechnik

Anpassung an den lokalen Kontext | Medienakademie

und lokale Unterstiitzung (z.B. Organisa-
tionen, die Online- oder Telefonberatung
im Falle von Online-Gewalt anbieten)
gegeben, um nachhaltige Unterstiitzung
zu gewahrleisten.

Beispiel:

In jedem Land kamen unter-
schiedliche, lokale und globale
Themen und Beispiele zur
Sprache, z.B. Angriffe von (politi-
schen) Gegner*innen in Konflikt-
situationen, Desinformation rund
um COVID-19, Naturkatastrophen,
Russlands Angriffskrieg auf die
Ukraine, Hassreden gegen
LSBTIQ*-Bewegungen oder
Aktivist*innen sowie Online-

Beldstigung und Online-(Peer-)
Druck unter Jugendlichen.
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Medienakademie

Trainingsplan

Tag 1-4 | Trainingsplan

Ut Express yourself!
01 Medien- und Informationserfahrungen

Eroffnung (30”)

Lerneinheit Media-Minds®1 | Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen (45°)
Lerneinheit Media-Minds°2 | Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen (60°)
Lerneinheit Media-Moves | Tausche Dich aus! Kommunikation (60°)

Lerneinheit Media-Makers | Foto-Vox-Pop (105’)

N 2 R 2

Abschluss (15°)

20
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Trainingsplan | Medienakademie @

p—
TAG | Think twice!

02 Erkennen von Manipulation,
Desinformation und OGBV

Eroffnung (15°)

Lerneinheit Media-Minds®1 | Sei kritisch! Desinformation, Manipulation, OGBV (60’)
Lerneinheit Media-Minds®2 | Sei kritisch! Desinformation, Manipulation, OGBV (60’)
Lerneinheit Media-Moves | Sei kritisch! Kritisches Denken (60°)

Lerneinheit Media-Makers | Video-Clip #ThinkTwice (105’)

N R N 2

Abschluss (15°)

TAG
Trust yourself!
03 Verifikation und deine digitale Biirgerschaft

Er6ffnung (15°)

Lerneinheit Media-Minds°1 | Handel! Verifikation und digitale Biirgerschaft (60’)
Lerneinheit Media-Minds°2 | Handel! Verifikation und digitale Biirgerschaft (60°)
Lerneinheit Media-Moves | Handel! Vertrauen (60’)

Lerneinheit Media-Makers | Kreative Bildtipps fiir deine digitale Biirgerschaft (105°)

vy v v v

Abschluss (15°)

e Motivate others!

04 Multiplikator*in fiir Medienkompetenz werden

Eroffnung (15°)

Lerneinheit Media-Minds°1 | Sei wirksam! Ideen fiir die Weitergabe von Medienkompetenz (60’)
Lerneinheit Media-Minds°2 | Gestalte! Aktivitaten fir mehr Medienkompetenz (60°)

Lerneinheit Media-Moves | Multiplikator*in fiir Medienkompetenz werden (60°)

Lerneinheit Media-Makers | Multimediale Prasentation ,Aktivitidten fiir mehr Medienkompetenz” (90°)

N R N

Abschluss (30°)
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Ablauf
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Express yourself!

Medien- und
Informationserfahrungen

Lernziele

9

>

Schiiler*innen reflektieren iiber positive und
negative Medienerfahrungen.

Schiiler*innen kennen die Merkmale von
Kommunikation, Medien und Information.

Schiiler*innen kéonnen Informationen in den
Newsfeeds von sozialen Medien bewerten.

Schiiler*innen kénnen zwischen Fakten und
Meinungen unterscheiden.

Schiiler*innen kénnen zwischen realen und
KI-generierten Inhalten unterscheiden.

> Schiiler*innen kénnen sich selbstbewusst
ausdriicken und eine klare und kreative
Fotobotschaft formulieren.

= Besonderer Strukturtipp

Fiir gemischte Gruppen, die zum ersten
Mal zusammenkommen, ist es hilfreich,
die Sitzung Media Moves direkt nach der
Eréffnung durchzufiihren. Die erste Pause
wiirde dann 15 Minuten spdter beginnen.

Eroffnung (30°)

Lerneinheit Media-Minds®1 | Tausche
Dich aus! Unsere Medienerfahrungen (45’)
> Du und die Medien (25°)

> Merkmale von Informationen (20°)

> Lerneinheit Media-Minds®2 | Tausche
Dich aus! Unsere Medienerfahrungen (60°)
- Dein Newsfeed in den sozialen
Medien (40’)
- Fakten vs. Meinungen,
Realitat vs. KI (20)

> Lerneinheit Media-Moves | Tausche

Dich aus! Unsere Medienerfahrungen (60°)
> Kommunikation (60°)

> Lerneinheit Media-Makers |

Foto-Vox-Pop ,,Medien & ich“ (105°)
- Energizer (5°)

- Medienvorbereitung (10°)

- Medienproduktion (60°)

- Medienprésentation (30°)

> Abschluss (15%)




TAG

Er6ffnung

Einfiihrung & Kennenlernen

Express yourself! Medien- und Informationserfahrungen )

01 ~

Methoden: Kennenlernspiel, Umfrage,
Brainstorming

Aufbau: Stuhlkreis

Material: Flipchart, Karten, Stifte, Laptop,
Projektor, Wi-Fi, Smartphones der Schii-
ler*innen (BYOD - Bring your own device)

Vorbereitung: Prisentation Tag 1, Umfrage,

Flipchart mit Ubersicht iiber die
4 Medienakademietage

Lernziel:

- Die Schiiler*innen verstehen die Ziele der

Medienakademie.

- BegriiRen Sie die Schiler*innen und stellen
Sie sich und die Medienakademie vor.

- Spielen Sie ein Kennenlernspiel, damit sich

- Wenn die Wirkung der Medienakademie
evaluiert werden soll, bitten Sie die Schi-
ler*innen eine hierfiir vorbereitete Umfrage
auszufiillen.

> Geben Sie einen Uberblick tiber die 4-tagige

die Schiiler*innen gegenseitig kennenlernen.

Laden Sie freiwillige Schiler*innen (einzeln
oder in Paaren) ein, am Morgen (Tag 2 bis 4)
und nach dem Mittagessen (Tag 1 bis 4) kurze
Energizer anzuleiten. Der Energizer sollte
nicht langer als 5 Minuten sein.

Im Anschluss stellen die Schiiler*innen mit
Hilfe von Karten ihre eigenen Regeln fir die
Medienakademie auf. Weitere Regeln kénnen
gegebenenfalls noch von Ihnen hinzugefiigt

werden.

Akademie (Flipchart) und ihre organisatori-
schen Details.

\_

Die wichtigsten Erkenntnisse

> Die Schiler*innen sind motiviert, an der
Medienakademie teilzunehmen und kennen
die Namen der anderen Schiler*innen.

- Die Schiler*innen befolgen die Regeln, auf
die sich alle geeinigt haben.

= Hinweis

Da die Eréffnung am ersten Tag ldnger
dauern kann als iblich (30'), ist die
Sitzung Media-Minds®1 kiirzer als an den
anderen Tagen (45°).

23



TAG

@ 25 min

Media-Minds°1

Du und die Medien

Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen

01 ~

Methoden: Mediensalat und Reflexion

Aufbau: Stuhlkreis

Material: Karten, Stifte, Laptop, Projektor

Vorbereitung: Karten ,Sender*in‘ ,,Empfin-

3

ger*in® ,Information®, ,,Kommunikation®,

3

»Medien®, ,Einseitig®, ,Zweiseitig®,
Prasentation Tag 1
Lernziele:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage,
Medien zu definieren.

-> Die Schiiler*innen erkennen, dass Medien ein

integraler Bestandteil ihres Lebens sind.

& Mediensalat

\_

9

9

Die Schiiler*innen sitzen in einem Kreis,
wahrend Sie ohne Stuhl in der Mitte stehen.

Fragen Sie die Schiiler*innen, welche Arten
von Medien sie kennen (z.B. Biicher, Zeitun-
gen, Fernsehen, soziale Medien, Fernsehen,
Musik, Spiele, Internet...) und fordern Sie
sie auf, mitzuteilen, was sie mégen, z.B.
»Lch schaue mir gerne lustige Videos auf
Instagram an®, und was sie nicht moégen,
2.B. ,Ich schaue mir nicht gerne Werbung
auf YouTube an“

Beginnen Sie mit einem Beispiel zu ,Gefallt
mir® oder ,,Gefillt mir nicht” und lassen Sie
die Schiiler*innen, die zustimmen, aufstehen
und sich einen neuen freien Stuhl suchen,
wahrend Sie sich hinsetzen.

Die/Der Schiler*in, die/der keinen freien
Stuhl finden konnte, teilt die nichste Vorliebe
oder Abneigung.

Spielen Sie mehrere Runden und achten Sie
darauf, dass sowohl Vorlieben als auch
Abneigungen auf der Grundlage verschiedener
Medienaspekte geteilt werden.

Kommunikationsmodell
1. Ein-Weg-Kommunikation

[ sender Jnformation IR
2. Zwei-Wege-Kommunikation
| Information

Reflexion

- Fragen Sie die Schiiler*innen, was sie unter
Medien verstehen und wie wir Informationen
mit Hilfe von Medien vermitteln.

- Beziehen Sie die Schiiler*innen ein, wenn sie
Uber Vorkenntnisse verfligen. Vorbereitete
Karten kénnen helfen, das Modell der
Medienkommunikation sowie die einseitige
und zweiseitige Kommunikation zu veran-
schaulichen.

> Erkléren Sie den Unterschied zwischen
zwischenmenschlichen Medien und Massen-
medien.

- Bitten Sie die Schiiler*innen, Beispiele fir die
verschiedenen Medienarten zu nennen.

> Betonen Sie zum Schluss, welchen Einfluss
die Medien auf unser Leben haben.

~

¢

Die wichtigsten Erkenntnisse

9

9

Medien sind Kommunikationskanale, die

Informationen zwischen Menschen tbertragen.

Es gibt verschiedene Arten von Medien.

Es ist wichtig, sich der moglichen Chancen und
Gefahren von Medien bewusst zu sein.
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TAG

CD 20 min

Media-Minds°1

Merkmale von Informationen

Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen

01 ~

Methoden: Stille Post und Reflexion

Aufbau: Die Gruppen stellen sich in Reihen auf,

mit dem Riicken zur Person vor ihnen.

Material: A4-Papier, Marker, Laptop, Projektor

Vorbereitung: Beispiel-Schlagzeilen,

Prasentation Tag 1

Lokaler Kontext : Verwendung lokaler

Schlagzeilen oder Geriichte

Lernziele:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, die

Genauigkeit von Informationen zu erkennen.

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, ihre eigene

Rolle und Verantwortung bei der Verarbeitung
von Informationen zu reflektieren.

& Stille Post

\_

>

>

Je nach GruppengroRe sollten die Gruppen
in zwei oder drei Reihen stehen.

Zum Aufwarmen erfindet die letzte Person
jeder Gruppe (Sender*in) eine Geste, die dann
nacheinander an die nichste Person (Emp-
fanger*in) weitergegeben wird. Am Ende
wird die Geste mit der urspriinglichen Geste
verglichen.

Nun geben die Gruppen eine Schlagzeile oder
ein Gerlcht so schnell wie moglich weiter,
indem sie es der nachsten Person ins Ohr
flistern, ohne es zu wiederholen. Die
Empfanger*innen merken sich die Schlag-
zeilen oder schreiben sie am Ende auf, um
diese mit der urspriinglichen Schlagzeile zu
vergleichen.

Wenn es die Zeit erlaubt, kdnnen die Schii-
ler*innen eine weitere Runde durchlaufen,
in der Wiederholungen moglich sind und die
Informationen tberprift werden kénnen.

Reflexion

> Leiten Sie die Reflexionsrunde mit Hilfe von
Leitfragen, z.B.

>

>

Was habt Ihr beobachtet? Inwiefern
haben sich die Runden unterschieden?

Welche Merkmale von Informationen
konntet Ihr identifizieren?

Was hat dieses Spiel mit Informationen in
den (sozialen) Medien zu tun?

Was hat sich gedndert, als Ihr die Schlag-
zeile so schnell wie méglich weitergeben
musstet?

Fassen Sie die Aktivitdt zusammen und heben

Sie die wichtigsten Erkenntnisse hervor.

\

¢

Die wichtigsten Erkenntnisse

9

Wenn Informationen immer wieder weiter-
gegeben werden, kdnnen sie an Genauigkeit
verlieren, sich verandern und sogar falsch
werden.

Informationen miissen vor der Weitergabe
kritisch gepriift werden. Aber Zeitdruck kann
die Uberpriifung erschweren.

- Wenn Desinformationen weitergegeben
werden, ibernimmt man eine gewisse
Verantwortung fiir deren Verbreitung.
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TAG

01 ~

O 40 min Media-Minds°2

Dein Newsfeed in den sozialen Medien

Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen )

Methoden: Gruppenarbeit, ~Beitrage mit Geschlechterklischees”,

Gruppenprisentation ~Beitrage mit Online-Gewalt"

Lokaler Kontext: Sammlung von lokalen

Aufbau: Vier Gruppen (vier Tische)
Beitragen im eigenen Newsfeed

Material: Karten, Stifte, Laptop, Projektor,

Smartphones der Schiiler*innen (BYOD) Lernziel:
. - Die Schiiler*innen sind in der Lage, Beitrage
Vorbereitung: ,Informationschaos in sozialen und Informationsquellen aus ihrem persén-
Medien”, ,fiir uns nicht glaubwiirdige Beitrage”, el e [N fegers] v (B e,

Jfur uns nicht relevante Beitrage”,

\

6 Erlduterung - Jede Gruppe schreibt zwei konkrete Beispiele
fur Beitrage auf und macht Screenshots.

- Sammeln Sie die sozialen Medienplattformen
die Schiler*innen haufig nutzen, um sich zu
informieren.

- Ermutigen Sie die Gruppen, verschiedene
Beispiele zu finden (z.B. aus Instagram und

TikTok, tiber Promis, Politik, U lt,...).
- Definieren Sie Informationschaos (Information ikTok, liber Promis, Politik, Umwelt, )

Disorder) und erkléren Sie die Rolle von Gruppenprisentation &
Algorithmen.

- Fordern Sie alle Gruppenmitglieder auf, ihre

% Gruppenarbeit Ergebnisse zu prisentieren.

- Die anderen Schiiler*innen reagieren und
stellen Fragen zur Klarung.

-> Die Schiiler*innen suchen mit Hilfe ihres
Smartphones in ihren Newsfeeds konkrete

Beispiele fir nicht glaubwiirdige Beitrage - Lassen Sie die Schiiler*innen ihre eigenen
(Gruppe 1), nicht relevante Beitrage (Gruppe 2), Erkenntnisse aus der Ubung formulieren und
Beitrige mit Geschlechterklischees (Gruppe 3) fassen ggf. die wichtigsten Erkenntnisse

und Beitrage mit Online-Gewalt (Gruppe 4). zusammen.

\_

Die wichtigsten Erkenntnisse

> Informationen in den Newsfeeds werden
von Algorithmen nach den Interessen der
Nutzer*innen ausgewabhlt. Die Beitrage werden
weder tiberwacht noch Gberpriift, jede Person
kann alles veréffentlichen und Quellen werden
vermischt.

> Jede/r Social-Media-Nutzer*in sollte die
Informationen im Newsfeed kritisch bewerten
(Relevanz, Wahrheitsgehalt, Klischees, Gewalt).
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TAG

G 20 min

Media-Minds®2

Fakten vs. Meinungen, Realitat vs. KI

Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen

01 ~

¢

70

\_

Methode: Gruppenquiz
Aufbau: Vier Gruppen
Material: Karten, Stifte, Laptop, Projektor

Vorbereitung: 4x Stimmkarten fiir ,Fakten”,

»,Meinungen”, ,Real” und ,KI”, Prisentation-
Tag 1

Lokaler Kontext : Sammlung von lokalen
Fakten, Meinungen, Real- und KI-Inhalten
fiir das Quiz

Lernziele:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage zwischen
Meinungen und Fakten sowie zwischen
Real- und KI-Inhalten zu unterscheiden.

- Die Schiiler*innen sind motiviert, sich gut
zu informieren.

Erlduterung

- Erldutern Sie mit den Schiiler*innen den
Unterschied zwischen einem Fakt und
einer Meinung sowie zwischen Real- und
KI-Inhalte.

Gruppenquiz

- Geben Sie jeder der vier Gruppen Stimmkarten
fur Fakten, Meinungen, Real- und KI-Inhalte.

- Zeigen Sie Beispiele fiir Fakten und Meinun-
gen, bzw. Real- und KI-Inhalte mit steigendem
Schwierigkeitsgrad, z.B. ,Berlin ist die Haupt-
stadt von Deutschland“ (Fakt) und ,,Berlin ist die

schonste Stadt Deutschlands“ (Meinung).

Die Schiiler*innen diskutieren in ihren Gruppen,
ob das gezeigte Beispiel ein Fakt oder eine
Meinung bzw. ein realer oder ein KI-Inhalt ist,
und zeigen nach dem Anzdhlen ,,1,2,3 ihr
Ergebnis (z.B. auf einer Karte). Bitten Sie frei-
willige Schiiler*innen, ihre Antwort zu erkldren.

Geben Sie die richtige Antwort bekannt und
vergeben Sie optional Punkte, um die
Motivation durch Wettbewerb zu steigern.

Reflexion

- ,Reflektieren Sie mit der Gruppe, warum es
wichtig ist, bei Beitragen auf sozialen Medien
zwischen Fakten und Meinungen sowie realen

und KI-Inhalten zu unterscheiden

¢

J

Die wichtigsten Erkenntnisse

-> Wahrend Fakten objektiv und im Allgemeinen
Uberprifbar sind, sind Meinungen subjektiv und
nicht objektiv Gberpriifbar. Meinungen enthalten
die Ansicht oder das Urteil einer Person.

In den Medien kénnen Fakten und Meinungen
vermischt werden. In den sozialen Medien (als
Instrument der MeinungsauRerung) sind Fakten
mit Meinungen, reale mit KI-Inhalten vermischt
und nicht gekennzeichnet.

Um KI-generierte Bilder zu erkennen, sollte auf
Details wie zusétzliche Finger und verzerrte
Hintergriinde sowie die UnregelmaRigkeiten von

Beleuchtung und Proportionen geachtet werden.

Weitere Hinweise kénnen Riickwartsbildsuchen
geben, um den Ursprung des Bildes zu ermitteln
und festzustellen, ob es als KI-generiert
gekennzeichnet wurde.

~N
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TAG

G 60 min

Kommunikation

Tausche Dich aus! Unsere Medienerfahrungen

Media-Moves

01 ~

Methoden: Alle in eine Reihe; AACRA-Spiel
(Access, Analyse, Create, Reflect and Act)-
Spiel; Informations-Staffel; Reflexion

Aufbau: Sportplatz/-halle, Spielfeld vorbereiten

Material: Hiitchen, Ball, Leibchen fiir die
jeweiligen Teams, 4 Zeitungen, Notizbiicher,
Stifte

Vorbereitung: Spielfeld mit Kegeln und Billen

Lernziele:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, effizient
und effektiv zu kommunizieren und erkennen
die Bedeutung der freien Meinungsauferung.

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, MIL zu
verstehen und anzuwenden, um auf Medien
zuzugreifen, sie zu analysieren, zu erstellen,
zu reflektieren und zu handeln.

& 1. Aufwdrmen: Alle in eine Reihe

-> Die Schiler*innen bilden Teams mit 5-6
Schiiler*innen und missen sich nach den
vorgegebenen Beispielen, wie z.B. Alter
Jiingste*r bis Alteste*r, Anzahl der Apps, die
auf dem Smartphone sind (von der héchsten
bis zur niedrigsten), GroRe (kleinste bis
grolte Person), Anzahl der Personen, denen
die Schiler*innen auf Instagram/TikTok
folgen (von der niedrigsten bis zur héchsten),
sortieren.

- Die Schiler*innen diirfen wahrend der
Neuordnung nicht verbal kommunizieren.
Sobald sie fertig sind, laufen sie zum Ende
des Spielfeldes (mit Hitchen markiert), ohne
an irgendeiner Stelle getrennt zu werden
(z.B. sollten sie ihre Hande auf den Schultern
ihrer Mitspieler*innen lassen).

- Das Team soll in der Reihenfolge, die sie
erstellt hat, am Endpunkt warten.

- Die Punkte werden nach der Genauigkeit der
Aufstellung und der Geschwindigkeit
vergeben, mit der das Team gemeinsam das
Ende des Spielfeldes erreicht.

@ 2. Hauptphase: AACRA (Option A)

> Diskutieren Sie mit den Schiiler*innen, was
AACRA bedeutet (Access, Analyse, Create,
Reflect and Act), wenn Medien verantwor-
tungsvoll konsumiert und produziert werden.

>

Teilen Sie das Team in zwei Gruppen auf und
wahlen Sie ein Spiel mit einem Ball, z.B.
Basketball (je nach Vorliebe auch andere Spiele
wie Netzball oder FuRRball).

ACCESS: Verstecken Sie einen Ball irgendwo
in der Nadhe des Spielfeldes. Beide Gruppen
miussen versuchen, ihn zu finden. Sobald eine
Gruppe den Ball hat, muss sie ihn zehnmal
zwischen ihren Teammitgliedern weitergeben.
Alternativ kann das Spiel auch so lange
fortgesetzt werden, bis eine Gruppe einen
Korb wirft, ein Tor schieRt usw. Die anderen
versuchen, den Ball dem anderen Team
abzunehmen. Sobald ein Team den Ball
verliert, wird das Spiel unterbrochen.

ANALYSE: Das Team soll in den Gruppen
miteinander diskutieren: (1) Wie ist die Gruppe
in den Ballbesitz gekommen? Oder (2) Warum
haben sie den Ballbesitz verloren?

CREATE: Lassen Sie die Gruppen diskutieren:
Was wollen sie anders machen, um den Ball
nicht zu verlieren oder um den Ball zu bekom-
men? Lassen Sie die Gruppe wieder spielen
(entweder indem sie den Ball mindestens
zehnmal weitergeben, ohne ihn zu verlieren,
oder bis eine Gruppe einen Korb wirft usw.)

REFLECT: Diskutieren Sie die bisherigen
Strategien und was getan werden kann, um
das Spiel effektiver zu gestalten.

ACT: Lassen Sie nun die Teams weiterspielen
und die Strategien umsetzen.

J
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2. Hauptphase: Informations-Staffel >
(Option B)

- Die Schiiler*innen bilden 4 Gruppen. Jedes
Team erhilt eine aktuelle oder altere Zeitung
(gedruckt oder online auf dem Smartphone).
Die Zeitung wird zu einem ,Stab“ gerollt und
mit Kreppband gesichert. Bei Smartphones
notieren die Schiiler*innen die wichtigsten
Nachrichten auf ein A4-Blatt und rollen es
zusammen.

Nach dem Staffellauf setzen sich die Teams.
Die Zeitung wird auseinandergerollt und die
Artikel unter den Schiiler*innen aufgeteilt.
Jedes liest kurz seinen Artikel, und das
Team wahlt gemeinsam die interessanteste
Geschichte aus.

- Die Teams notieren 4 Schlisselfakten zur
gewdhlten Geschichte. Ein Teammitglied geht
zur nachsten Gruppe und erzahlt die Geschichte,
ohne dass die Zuhorer*innen Notizen machen
dirfen. Dies wiederholt sich, bis jede Gruppe

> Die Teams verteilen sich an den Hiitchen im alle Geschichten gehdrt hat.

Spielfeld. Der/die erste Laufer*in startet auf
ein Signal mit dem ,,Stab® und tibergibt ihn
am nichsten Hiitchen an den/die Nachste*n.
Dies wird bis zur Ziellinie wiederholt.

m 3. Abschlussphase

Beschreiben

- Jede Gruppe prasentiert, wie sich ihre
Geschichte verdndert hat. AnschlieRend wird
gemeinsam reflektiert, wie sich Informationen
beim Weitergeben verandern und wie
Missverstandnisse vermieden werden kénnen.

Lernen und

Verallgemeinern anwenden

Was ist wahrend der Warum ist das passiert? | Wie lassen sich aus Eurer | Was nehmt Ihr von

\_

waren in dieser Einheit
am wichtigsten?

einer guten/schlechten
Kommunikation?

AACRA in Eurem Alltag.
Wo wiirdet Ihr diese
Schritte anwenden?

Lerneinheit passiert? Sicht die gemachten heute mit?
Erfahrungen auf Eure
Online-Kommunikation
Ubertragen?

Welche Fahigkeiten Was waren die Folgen Nennt Beispiele fir Wo kdnnt Thr AACRA

in Zukunft anwenden?

Wie lief die Kommu-
nikation innerhalb des
Teams?

Ist es Euch gelungen,
effizient zu
kommunizieren?

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Um sich in der komplexen Online- und
Offline-Welt mit und ohne Medieneinsatz
zurechtzufinden, werden gute Kommuni-
kationsfahigkeiten benétigt.

- (Selbst-) Vertrauen im taglichen Leben,
sowohl bei On- als auch bei Offline-
Aktivitaten, ist unerlasslich.
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TAG

O 5 min Media-Makers

Energizer

Foto-Vox-Pop ,,Medien & ich®

01 ~

Methode: Energizer
Aufbau: Abhingig vom gewihlten Spiel

Material: Liste der Energizer siehe Toolbox im
Anhang (QR-Code)

Vorbereitung: Abhingig vom gewihlten Spiel

Lernziel (wenn Schiiler*innen den

Energizer anleiten):

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, Teile einer
Lerneinheit selbst anzuleiten und gewinnen
durch die Planung, Vorbereitung und Leitung

eines Energizers Selbstvertrauen.

So geht's

Version 1: Anleitung durch eine/n
Schiiler*in

- Zur Vorbereitung: Vergewissern Sie sich, dass
der/die Schiiler*in, der/die den Energizer
anleiten mochte, einen Energizer ausgewahlt
und vorbereitet hat. Bitten Sie den/die
Schiler*in Thnen diesen vorab kurz zu
erldutern, bevor er/sie den Energizer mit den
Mitschiler*innen anleitet.

-> Lassen Sie alle Schiiler*innen zusammen-
kommen und ibergeben Sie die Leitung an
den/die Schiiler*in, der/die den Energizer
anleitet. Achten Sie darauf, dass die vorgege-
bene Zeit eingehalten wird. Unterstiitzen

\ Sie sie nur, wenn es nétig ist.

Version 2: Anleitung durch Lehrer*in/
Trainer*in

- Wihlen Sie einen geeigneten Energizer fir

die Gruppe aus und bereiten Sie ihn vor.

- Lassen Sie alle Schiiler*innen zusammen-
kommen, erklaren Sie den Energizer und
leiten diesen an.

~

¢

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Energizer kénnen eine gute Moglichkeit sein,
um die Motivation und Aufmerksamkeit zu
steigern.
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TAG

01 ~

@ 70 min Media-Makers

Medienvorbereitung und Medienproduk

Foto-Vox-Pop ,Medien & ich* J

Methode: Gruppenarbeit Vorbereitung: Prisentation Tag 1, Beispiel fiir
Foto-Vox-Pops, ausgedruckte Arbeitsblaitter,

Aufbau: Stuhlkreis, freie Wahl des O T o

Medienproduktionsplatzes

. Lernziel:
Material: Laptop, Projektor, Gruppenliste,
Smartphones (BYOD), Wi-Fi, USB-Stick, - Die Schiiler*innen kénnen sich durch eigene
Arbeitsblatt Medienprodukte klar und kreativ ausdriicken.
So geht's )
@ Medienvorbereitung (3) Nachbearbeitung (Auswahl und Bearbei-

tung von Bildern und Hinzufiigen von
Text, Sprechblasen oder Emojis, um die
Botschaft zu verdeutlichen)

- Fordern Sie die Schiiler*innen auf, ein
Foto-Vox-Pop (mit Fotos, die verschiedene
Meinungen von verschiedenen Personen
zeigen) zu den folgenden Fragen im Umgang > Vergewissern Sie sich, dass nur Schiler*innen,
mit Medien zu erstellen: die ihr Einverstdndnis gegeben haben, im Bild

> Welche Medien nutzen wir am liebsten? zu sehen sind.

> Was gefillt uns daran? - Kldren Sie offene Fragen, vereinbaren Sie die
Produktionszeit und wie die Ergebnisse

> Was gefillt uns daran nicht?
Ubertragen werden sollen.

- Weisen Sie die Schiiler*innen darauf hin,

dass da.s F?to se.lbsterklarend selrf sollte. Gruppenarbeit - Medienproduktion @
- Erkléren Sie die drei Phasen der Medienpro-
duktion und beziehen Sie die Schiiler*innen - Bilden Sie Gruppen von 3 oder 4 Schiiler*innen.
mit ein: Verteilen Sie das Arbeitsblatt und lassen Sie

die Gruppen ihre Fotos planen, produzieren

(1) Richtige Planung (Mithilfe des Arbeits- und nachbearbeiten.

blatts, Entscheidung fiir Hoch- oder
Querformat)

(2) Hohe Produktionsqualitat (durch klare
visuelle Botschaften und Beachtung

- Unterstitzen Sie die Gruppen, um sicherzu-
stellen, dass die Fotos klar, vielfaltig und
kreativ sind.

grundlegender Kompositionsregeln wie i Ubertrage‘n Si.e die Ergebnisse auf Ihr?n
Laptop (mit Airdrop, Bluetooth, E-Mail,

Kontrast, Licht, Hintergrund und ’
Datenkabel, USB-Stick usw.).

\ Drittelregel) )

Die wichtigsten Erkenntnisse (llwm:mwmn;mwm (2) What do we like about it? ﬁmm1wllmmt?_\
I (- ; ! 1 ﬁ

> Mit Medien kann man sich selbst ausdriicken.
Medien zu produzieren, macht Spal, starkt die
Kreativitat und die Teamarbeit.

> Esist wichtig, (visuelle) Botschaften zu planen,
grundlegende Kompositionsregeln anzuwenden
und Nachbearbeitungstechniken einzusetzen,
um eine klare Botschaft zu vermitteln.




TAG

G 30 min

01 ~

Media-Makers

Medienprasentation

Foto-Vox-Pop ,,Medien & ich® )

Methode: Gruppenprisentation und Feedback

Aufbau: Stuhlkreis, drei zusatzliche Feedback-
Stiihle

Material: Ordner mit Gruppenergebnissen,
Laptop, Beamer

Vorbereitung: Drei Karten ,,Feedback-Stuhl,
Flipchart/Prasentation Tag 1 (Toolbox
im Anhang) mit Regeln fiir konstruktives
Feedback

Lokaler Kontext: Beachten der lokalen
Feedback-Kultur

Lernziele:

- Die Schiiler*innen gewinnen Selbstvertrauen
bei der Prasentation ihrer Medienprodukte.

- Die Schiiler*innen sind in der Lage,
konstruktives Feedback zu formulieren und
zu erhalten.

- Erklaren Sie den Zweck und die Regeln fir
konstruktives Feedback.

- Lassen Sie die Schiiler*innen Gber ihre
Erfahrungen und Herausforderungen bei der
Medienproduktion berichten.

- Fordern Sie die Schiiler*innen auf, zu
prasentieren und sich gegenseitig konstruk-
tives Feedback zu geben.

- Feedback-Stiihle: Lassen Sie eine (freiwillige)
Gruppe auf den Feedback-Stiihlen Platz
nehmen und eine andere Gruppe ihre
Fotoergebnisse prasentieren. Bitten Sie die
Feedback-Gruppe, konstruktives Feedback zu
geben. Achten Sie darauf, dass sowohl
positive als auch verbesserungswiirdige

\_

Aspekte genannt werden und dass sich das
Feedback auf die visuelle Botschaft konzent-
riert. Sie kdnnen das Feedback kurz ergdnzen,
um weitere wichtige Aspekte hervorzuheben.
Lassen Sie nun die Feedback-Gruppe ihre
Ergebnisse prasentieren und eine weitere
Gruppe setzt sich auf die Feedback-Stihle.
Fihren Sie diesen Prozess so lange durch, bis
alle Gruppen ihre Ergebnisse prasentiert und
Feedback gegeben haben.

Fragen Sie die Schiiler*innen am Ende,
welches Potenzial solche visuellen Botschaften
haben und was sie damit machen kénnten.
Ermutigen Sie die Schiiler*innen, entsprechende
Fotos mit Gleichaltrigen zu teilen.

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Das Geben und Erhalten von konstruktivem
Feedback fordert das persénliche Wachstum
und das Lernen voneinander.
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TAG

Reflexion & Fazit

01 ~

J

\_

Methode: Reflexion
Aufbau: Stuhlkreis

Material: Flipchart, Post, Stifte oder Online-
Tools, Smartphones, Projektor, Laptop, Wi-Fi

Vorbereitung: Flipchart mit Titel des Tages +
Platz fiir Post-Its

Lokaler Kontext: Abwechselnde Methoden,
um den Tag fiir die Schiiler*innen ausklingen
zu lassen.

Lernziel:

- Die Schiiler*innen kénnen iiber ihre wichtigs-
ten Lernerfahrungen des Tages nachdenken,
sie mit anderen teilen und vergleichen.

- Fassen Sie den Tag zusammen und die
Aktivitdten, die Sie unternommen haben.

- Fragen Sie die Schiler*innen nach offenen
Fragen oder Wiinschen.

Lassen Sie die Schiiler*innen einzeln
aufschreiben, was fiir sie im Laufe des
Tages wichtig war.

Verwenden Sie entweder Post-Its, das
vorbereitete Flipchart oder ein Online-Tool.

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Das, was jede/r fiir sich mitnimmt, hangt vom
personlichen Lernerfolg jedes/r einzelnen
Schiiler*in ab, sollte aber grundlegende
MIL-Kenntnisse beinhalten und einen Bezug
zum téaglichen Leben haben.
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Ablauf

34

Think twice!

Erkennen von Manipulation,
Desinformation, OGBV

Lernziele
- Schiiler*innen sind in der Lage, kritisch
zu denken.

Schiiler*innen erkennen Fehl-, Des- und
Malinformation sowie Gertichte.

>

Schiiler*innen identifizieren verschiedene
Formen von geschlechtsspezifischer
Online-Gewalt (OGBV).

Schiiler*innen reflektieren iiber

die schadlichen Folgen von Desinfor-
mation und geschlechtsspezifischer
Online-Gewalt.

- Schiiler*innen formulieren kurze und
ermutigende Videobotschaften, dariiber
zweimal nachzudenken, bevor Sie
reagieren.

L—

Besonderer Strukturtipp

Es ist sinnvoll, die Lerneinheiten Media
Minds®°1 und Media-Minds®2 hinter-
einander laufen zu lassen, entweder vor
oder nach der Media Moves Lerneinheit.

Eroffnung (15")

Lerneinheit Media-Minds®1 | Sei kritisch!
Manipulation, Desinformation & OGBV
(607)

- Manipulation erkennen (30')

> Desinformation & OGBV®1 (30"

Lerneinheit Media-Minds®2 | Sei kritisch!
Manipulation, Desinformation & OGBV
(60

> Desinformation & OGBV®°2 (30"

- Grlnde, Motive, Folgen (30')

Lerneinheit Media-Moves | Sei Kritisch!
Manipulation, Desinformation & OGBV
(60"

> Kritisches Denken (60')

Lerneinheit Media-Makers | Video-Clip
#ThinkTwice (105"

- Energizer (5')

- Medienvorbereitung (10')
- Medienproduktion (60")
> Medienprasentation (30')

Abschluss (15')




TAG

02 ~

CD 30 min

Media-Minds°1

Manipulation erkennen (Option A)

Sei kritisch! Manipulation, Desinformation & OGBV )

Methoden: Online-Spiel ,,Bad News” Lokaler Kontext: Nach Beispielen wihrend
der Auswertung fragen, Erfragung von Medien-
erfahrungen beziiglich der Manipulations-

techniken

Aufbau: Stuhlkreis, Paararbeit

Material: Laptop, Projektor, Smartphones

(BYOD), Wi-Fi, Flipchart, Karten, Stifte Lernziel:

-> Die Schiiler*innen sind in der Lage, die gangigsten
Manipulationstechniken in Argumentation und
digitalen Medien zu erkennenn zu erkennen.

\

% Online-Spiel ,Bad News” - Wenn die Zeit abgelaufen ist, bitten Sie die
Schiler*innen, das Spiel zu stoppen und nach
der Anzahl ihrer bis dahin gewonnen Follow-
er*innen zu schauen. Erfragen Sie, wer mehr
als 1000, mehr als 2000, etc. Follower*innen
hat, um ,die erfolgreichsten und skrupelloses-
ten Medienmacher*innen” zu identifizieren.

Input/Reflexion &

- Fragen Sie die Schiiler*innen, welche neuen
Erkenntnisse sie (iber Manipulationstechniken
durch das Spiel gewonnen haben. Lassen Sie

Vorbereitung: QR-Code fiir das Online-Spiel,
Prasentation Tag 1

>  Erklidren Sie den Schiiler*innen (anhand der
Prasentation) die Spielanleitung fir das
Online-Spiel, bei dem die Schiiler*innen zu
skrupellosen Medienmacher*innen werden,
die Desinformation und Verschworungen
verbreiten.

- Das Ziel des Spieles ist es, innerhalb der von
Ihnen vorgegebenen Zeit (10 min), so viele
Follower*innen wie mdglich zu gewinnen.

> Fordern Sie die Schiiler*innen auf, sich die

Strategien zu merken, mit denen Sie erfolg-
reich sind.

Die Schiiler*innen bilden nun Paare, um das
Spiel gemeinsam zu spielen und sich auszu-

tauschen. Jedes Paar benétigt 1 Smartphone.

Zeigen Sie den QR-Code, mit dem die
Schiiler*innen das Spiel starten kénnen.
Vergewissern Sie sich, dass es bei allen
funktioniert.

diese auf Karten schreiben, um sie zu sammeln
und gemeinsam zu besprechen.

Ergdnzen Sie nicht genannte Manipulations-
techniken. Nutzen Sie die Prasentation, um
ausgewdhlte Manipulationstechniken
(Aktivierung starker Emotionen, Vereinfa-
chung von Ideen, Angriff auf Gegner*innen,
Ansprechen von Bediirfnissen und Werten) zu
vertiefen und nach den Medienerfahrungen
Ihrer Schiiler*innen zu fragen.

Die wichtigsten Erkenntnisse

Manipulationstechniken zielen darauf ab, die
Meinung, Einstellung und das Verhalten von
anderen Menschen zu beeinflussen.

Das Erkennen gangiger Manipulationstechniken

in Argumenten und Medienbotschaften ist
hilfreich, um nicht manipuliert zu werden.
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TAG

G 30 min

Media-Minds°1

Manipulation erkennen (Option B)

Sei kritisch! Manipulation, Desinformation & OGBV

02 ~

Methoden: Rot vs. Blau, Input/Reflexion

Aufbau: 3-4 Stiihle fiir die Jury, 3 Stiihle fiir

das Team Rot, 3 Stiihle fur das Team Blau,
Restliche Stiihle im Halbkreis

Material: Karten, Stifte, Laptop, Projektor

Vorbereitung: Gedruckte Infokarten fiir

das Spiel, lokale Beispiele, Prasentation Tag 1

Lokaler Kontext: Identifikation lokaler,
jugendbezogene Beispiele fiir jede
Uberzeugungstechnik

Lernziel:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, die
gangigsten Manipulationstechniken
in Argumentation und digitalen Medien
zu erkennen.

& Rot vs. Blau

> Losen Sie den Schiiler*innen ihre Rollen zu.

Geben Sie jeder Gruppe Karten fiir die
Vorbereitung ihrer Rollen:

- Die Farbteams (je 3 Personen) sollen die
Jury von der Uberlegenheit ihrer Farbe
iberzeugen (Pitch von einer Minute) und
diese verteidigen (30 Sekunden).

- Die Jury (3 Personen) hort zu, stellt jedem
Team eine Folgefrage und stimmt
schlieRlich einzeln ab, wie iberzeugt sie
von jeder Farbe ist.

- Die Beobachter*innen identifizieren die
liberzeugendsten Argumente.

Beginnen Sie das Spiel, wenn die Vorberei-
tungen abgeschlossen sind. Notieren Sie
fir sich selbst, wann ein Team eine der
gebrauchlichsten Manipulationstechniken
angewendet hat. Stoppen Sie die Zeit

fur jeden Pitch (1 Minute) sowie fir die
Folgeantwort (30 Sekunden).

Bevor die Jury ihre Bewertung bekannt gibt,
bitten Sie die kritischen Beobachter*innen,
die Gberzeugendsten Argumente der Gruppen
zu nennen.

Lassen Sie schlieBlich die Jury ihre
Entscheidungen bekannt geben und
eine Gewinnerfarbe verkiinden.

Input/Reflexion

> Erlautern Sie anhand der Prasentation vier

gebrauchliche Manipulationstechniken
(Aktivierung starker Emotionen, Vereinfa-
chung von Ideen, Angriff auf Gegner*innen,
Ansprechen von Bediirfnissen und Werten).

Zeigen Sie fiir jede Technik eine Folie mit
einem oder mehreren Medienbeispielen und
bitten Sie die Schiler*innen, die von Ihnen
hauptsachlich verwendeten Manipulations-
techniken zu identifizieren und zu erklaren.

<

Die wichtigsten Erkenntnisse

Manipulationstechniken zielen darauf ab, die
Meinung, Einstellung und das Verhalten von
anderen Menschen zu beeinflussen.

Das Erkennen gangiger Manipulationstechniken

in Argumenten und Medienbotschaften ist
hilfreich, um nicht manipuliert zu werden.
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TAG

02

O 30 min Media-Minds°1

Desinformation & OGBV°1

Sei kritisch! Manipulation, Desinformation & OGBV

'\

¢

\_

Methode: Gruppenpuzzle Lernziel:

-> Die Schiiler*innen sind in der Lage, die

Aufbau: Zwei groRe G
IR T verschiedenen Begriffe im Zusammenhang

Material: Karten, Stifte, Laptop, Projektor mit Informationschaos, OGBV und Kiinstlicher

. Intelligenz zu erkldren und zu unterscheiden.
Vorbereitung: Gedrucktes Puzzle,

Prasentation Tag 1

Erlduterung > Wenn nétig, geben Sie ein Beispiel, um
sicherzustellen, dass die Schiler*innen die

- Zeigen Sie die beiden ausgedruckten Puzzles Aufgabe verstehen.

mit den Begriffen, Symbolen und Erklarungen
fir Informationschaos (Fehlinformation,

) : X i Gruppenpuzzle

Desinformation, Malinformation und
Missbrauch von KI) und OGBV (Online- - Bilden Sie zwei Gruppen und verteilen Sie an
Belistigung, Hassreden, Cyber-Grooming, jede Gruppe ein Puzzle sowie Karten und
nicht-einvernehmliche Weitergabe und Stifte.
Missbrauch von KI). - Lassen Sie die Gruppen insgesamt fiinf

> Die Gruppen sollen fiir jeden Begriff mindes- Untergruppen bilden, die jeweils einen Begriff
tens ein Medienbeispiel, das sie kennen oder und ein Beispiel vorstellen und erlautern.

das ihnen kiirzlich begegnet ist, diskutieren
und aufschreiben.

“

Die wichtigsten Erkenntnisse 9/

- Ein grundlegendes Verstdndnis rund um
Informationschaos und OGBV sowie den _
Missbrauch von KI fiir Desinformations- = %
kampagnen und geschlechtsspezifischer
Online-Gewalt ist eine Voraussetzung fiir den o
Erwerb von Medienkompetenz.

> Es wird zwischen Desinformation (falsche \
Information, die anderen schaden soll), Malinfor- '
mation (Informationen, die wahr sind, aber
benutzt werden, um anderen zu schaden),
Fehlinformation (falsche oder irrefiihrende
Informationen, die jemand ohne bdsen Willen
verbreitet) unterschieden.
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TAG

@ 30 min

Media-Minds®2

Desinformation & OGBV°2

Sei kritisch! Manipulation, Desinformation & OGBV

02 ~

J

Methode: Gruppenprisentation,
Quiz mit Diskussion

Aufbau: Zwei groRe Gruppen,
Halbkreis aus Stihlen

Material: Karten, Stifte, Laptop, Projektor

Vorbereitung: Gedrucktes Puzzle,
Prasentation Tag 1

Lokaler Kontext: Lokale und jugendbezogene

Beispiele

Lernziel:
> Die Schiiler*innen identifizieren lokale

Medienbeispiele, die Informationschaos, OGBV

und den Missbrauch von KI thematisieren.

So geht's

&% Gruppenprdsentation

\_

- Bitten Sie beide Gruppen, ihre Begriffe und

die entsprechenden Beispiele vorzustellen
und auszutauschen.

Fordern Sie nach jeder Erkldrung die anderen
Schiiler*innen auf, das Beispiel zu kommen-
tieren und/ oder ein weiteres Beispiel zu
nennen.

Wenn es die Zeit erlaubt, fassen Sie alle

Begriffe zusammen (z.B. mit dem Puzzle
oder anhand der Prisentation).

Quiz mit Diskussion

9

Nutzen Sie die vorbereiteten Beispiele
aus den lokalen Medien, um zu tben,
Gerlichte, Fehl-, Des- und Malinformation,
die verschiedenen Formen von OGBV und
den Missbrauch von KI zu erkennen.

Sie kénnen den verschiedenen Begriffen
verschiedene Ecken im Raum zuweisen, so
dass die Schiiler*innen sich fiir eine jeweilige
Ecke entscheiden und zu dieser gehen. Bitten
Sie sie, ihre Urteile zu erldutern.

\

<

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Der Austausch tber (personliche) Medien-

beispiele im Zusammenhang mit KI, Desinfor-
mation und OGBYV hilft den Nutzer*innen
sozialer Medien zu erkennen, wie weit ver-
breitet solche Informationen sind.

Das Erkennen jeglicher Form von Desinfor-
mation, OGBV und des Missbrauchs von KI ist
ein grundlegender Schritt zum Aufbau von
Resilienz und Motivation, um in den sozialen
Medien verantwortungsvoller zu handeln
und zu reagieren.
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TAG

CD 30 min

Media-Minds®2

Griinde, Motive, Folgen

Sei kritisch! Manipulation, Desinformation & OGBV

02 ~

Methode: Kartenhaus bauen,
Gruppenprasentation

Aufbau: Vier Gruppen (Tische oder Stiihle)
Material: A4-Papier, Schere, Karten, Stifte

Vorbereitung: Ausgedruckte Arbeitsblitter,
Kartenhaus (Beispiel)

Lernziele:

- Die Schiiler*innen sind sich grundlegender
Ursachen, typischer Motive sowie schadlicher
Folgen von Desinformation und geschlechts-
spezifischer Online-Gewalt bewusst.

> Die Schiiler*innen erkennen, wie On- und
Offline-Welt miteinander verbunden sind.

So geht's
& Kartenhaus bauen

- Lassen Sie die Gruppen tber Ursachen und
Motive sowie schidliche Folgen von Des-
information und OGBYV brainstormen. Eine
Halfte jeder Gruppe beschiftigt sich mit
den Ursachen und Motiven und die andere
Halfte mit den Folgen fiir Individuen und
Gesellschaft von Desinformation und OGBV.

- Die Schiiler*innen sammeln jeden Aspekt auf
einer Karte und bauen ein Kartenhaus oder
eine KartenstraRe, um die Vielfalt der grund-
legenden Ursachen und Motive sowie der
schadlichen Folgen zu visualisieren.

- Zeigen Sie, falls erforderlich, ein Beispiel.

- Lassen Sie die Schiiler*innen ihre Gruppe neu
mischen und teilen Sie die ausgedruckten
Arbeitsblatter, Karten/Papier und Stifte aus.

\_

Gruppenprdsentation

- Optional: Bitten Sie die Gruppen, sich die
anderen Kartenhauser der anderen Gruppen
anzuschauen und sich auszutauschen.

- Sie kdnnen auch jede Gruppe bitten, den anderen
Gruppen einige Stichworter vorzustellen.
Alternativ kénnen die Gruppen jeweils die
Ergebnisse eines anderen Kartenhauses vorstellen.

- Fragen Sie die Schiiler*innen am Ende, wie sie
sich bei diesen Kartenhdusern gefiihlt haben.
Ermutigen Sie sie, Verantwortung zu (ibernehmen
und sich aktiv an der Bekampfung von Desinfor-
mation und OGBYV zu beteiligen, um die poten-
ziellen Schaden zu verringern.

\

¢

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Desinformation in digitalen Medien ist eine
Herausforderung, hinter der politische,
finanzielle oder ideologische Motive
stecken kdnnen und die durch Technologien
manipuliert werden kann und durch man-
gelnde Medienkompetenz verstarkt wird.

- Desinformation kann unterschiedliche
Folgen haben (z.B. Misstrauen, Stress, Leid,
Vertrauensverlust in Medien und Institutionen,
politische Unruhen, Polarisierung, Gewalt).

- Geschlechtsspezifische Online-Gewalt geht

aus realen gesellschaftlichen Stereotypen,
ungleichen Machtverteilungen und dem

Wunsch nach Macht, Kontrolle und Status
hervor. Anonymitét und das Fehlen von Konse-
quenzen in digitalen Medien verscharfen das
Problem.

> OGBV ist immer schidlich fir den/die Einzel-
ne*n (z.B. Angst, Leid, Depression, kérperliche
Gewalt, sexuelle Ausbeutung) und fir die
Gesellschaft (z.B. Ungleichheiten im sozio-
kulturellen Leben, eingeschrankte Meinungs-
duBerung und Teilhabe, Diskriminierung,
Gewalt, Ausbeutung). Online-Gewalt kann
Offline-Gewalt verstérken.
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TAG

CD 60 min

Kritisches Denken
Sei kritisch! Manipulation, Desinformation & OGBV )

Media-Moves

02 ~

Methode: Gordischer Knoten, Wald der Fakten-
Uberpriifung oder 5W-Spiel, Reflexion

Aufbau: Sportplatz/-halle, Spielfeld vorbereiten
und die Schlagzeilen auf die andere Seite des
Feldes legen.

Material: Gedruckte Uberschriften (Anhang),
Stifte, Hutchen

Vorbereitung: Ausgedruckte und
ausgeschnittene Schlagzeilen

Lokaler Kontext: Lokale Schlagzeilen

Lernziele:

- Die Schiiler*innen erkennen, dass kritisches
Denken eine wesentliche Kompetenz fiir ein
selbstbestimmtes Leben ist.

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, die
Qualitat von Informationen zu beurteilen.

% 1. Aufwdrmen: Gordischer Knoten

- Die Schiler*innen stehen jeweils Schulter an
Schulter in einem Kreis.

>  Weisen Sie die Schuler*innen an, ihre Hande
auszustrecken und sich mit zwei Schiiler*innen
auf der anderen Seite des Kreises an den
Handen zu fassen, um einen gordischen
Knoten zu bilden.

- Sobald die Schiiler*innen in einem gordischen
Knoten verbunden sind, erklaren Sie, dass es
das Ziel ist, den Knoten zu l6sen, ohne die
Hande der anderen loszulassen.

> Die Schiiler*innen miissen zusammenarbeiten,
um eine Lésung zu finden.

- Alternativ kann der/die Trainer*in die Gruppe
in zwei Teams aufteilen und somit einen
Wettbewerb starten, welche Gruppe sich
zuerst entwirrt.

2. Hauptphase: Wald der Fakten-
iiberpriifung (Option A)

L

- Bilden Sie Teams von je fiinf Schiiler*innen.

- Es gibt fiinf verschiedene Pfade (Zick-Zack-
Laufen, schnelles Laufen, Springen, Kreisen,
Zick-Zack-Springen), die durchlaufen werden
missen, um einen Schlagzeilen-Stapel zu
erreichen.

- Jedes Team hat seinen eigenen Stapel. Ein
Teammitglied lauft durch den Pfad (z.B.im

\ Zick-Zack), nimmt eine Schlagzeile und

- Regeln:

bringt sie zurlick zur Gruppe. Nach fiinf
Runden o6ffnet die Gruppe die ersten finf
Schlagzeilen und muss entscheiden, welche
davon wahr und welche falsch sind.

1. Eskannimmer nur ein Teammitglied zur
gleichen Zeit laufen.

2. Die anderen Teammitglieder kdnnen nicht
loslaufen, bevor sie von einem ankommen-
den Teammitglied abgeschlagen werden.

3. Alle Teammitglieder missen in der
Reihenfolge laufen, wie sie stehen.

4. Das Team kann die Schlagzeilen erst dann
6ffnen, wenn mindestens 5 Schlagzeilen
beim Startpunkt gesammelt sind.

5. Das Teammitglied, das fiir das Team lduft,
wahlt einen der fiinf verschiedenen Wege
(z.B. schnelles Laufen) zu den Schlagzeilen
und nimmt nur eine der Schlagzeilen mit.

2. Hauptphase: 5W-Methode (Option B)

- Erklaren Sie 5W-Methode, um die Qualitat
der erhaltenen Informationen zu bewerten.
Diese Methode ist eine Fragemethode, die
alle grundlegenden Elemente einer Situation/
eines Problems beantwortet, ndmlich: ,Was,
Wer, Wann, Wo, Warum und Wie*.

> Markieren Sie einen Bereich mit Hitchen, so
dass jede/r Schiiler*in einem/r Partner*in
gegeniibersteht.

¢

J
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9

9

Die Schiler*innen werfen sich zum
Aufwdrmen gegenseitig 5 Passe zu.

Nun muss sich ein/e Schiiler*in einen Satz

ausdenken, der mit ,, Ich habe gehért, dass ..
beginnt, bevor er/sie den Ball wirft (das Ende
des Satzes kann wahr oder ausgedacht sein).

Der/Die Empfanger*in des Balls und der
Information stellt daraufhin eine der
S5W-Fragen (z.B. Wer hat Dir das gesagt?
Wo hast Du das gehort? Warum wurde Dir
das erzahlt? Wie hast du das erfahren?),
bevor er/sie den Ball zuriickwirft.

% 3. Abschlussphase

Was ist wahrend der Lern-

Warum ist das passiert?

- Variationen: Lassen Sie die Schiiler*innen mit

- Der/Die Schiiler*in gibt wahre oder erfunde-
ne Antworten, bis der/die Empfianger*in sagt:
s1ch glaube, es ist RICHTIG" oder ,,FALSCH*.
Die Schiiler*innen tauschen danach die
Rollen und werfen sich den Ball zu.

> Der/Die Trainer*in kann am Ende der Lern-
einheit fragen, wie viele falsche oder richtige
Antworten die Teilnehmer*innen hatten.

jeder Runde weiter voneinander weg oder
ndher zueinanderkommen.

Warum ist es generell Was nehmt Ihr aus dieser

einheit passiert? Welche
Herausforderungen sind

Was habt Ihr getan, um
den Herausforderungen

wichtig tber die Verar- Stunde mit?

beitung und Uberpriifung

welche Aussagen in den
Spielen richtig oder falsch
waren? Warum habt Ihr
gedacht, die Antworten
sind richtig?

waren am wichtigsten,
um die Glaubwiirdigkeit
der Antworten zu
bewerten?

aufgetreten? in den Spielen zu von Informationen
begegnen? Bescheid zu wissen?
Wie habt Ihr entschieden, | Welche Fahigkeiten In welchen Situationen Wie kénnen Euch die

konnte die 5W-Methode
nitzlich sein?

Fahigkeiten zum kritischen
Denken, die Ihrin diesen

Spielen eingesetzt habt,

wenn Ihr Dinge online
lest oder seht?

im Alltag helfen, vor allem

Wie hat sich die Kommu-
nikation/Auswertung von
Informationen verdndert,

Warum hat sich die
Kommunikation/
Auswertung von Infor-

Wie kénnen Euch diese
Erfahrungen ermutigen,
die Glaubwdirdigkeit von

als Ihr Euch entfernt/
nahergekommen seid?

mationen verandert, als
Thr Euch entfernt habt/
nahergekommen seid?

Quellen kritisch zu
Uberpriifen, bevor Ihr
Informationen im Internet
vertraut oder teilt?

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Kritisches Denken ist die Fahigkeit, reflektierte

Fragen zu stellen sowie Informationen und
Situationen zu analysieren. Diese Fahigkeit ist
fur ein sicheres Online- und Offline-Leben
notwendig.

Durch kritisches Denken werden (digitale)
Birger*innen in die Lage versetzt, rational zu

denken, Selbstvertrauen zu gewinnen, fundierte

Urteile zu fillen und zu vermeiden, emotional
manipuliert zu werden.
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TAG

O 105 min

Medienvorbereitung, Medienproduktion & P

Video-Clip #ThinkTwice )

Media-Makers

02 ~

Methode: Energizer, Gruppenarbeit,
Gruppenprasentation

Aufbau: Stuhlkreis, freie Wahl des
Medienproduktionsplatzes

Material: Laptop, Projektor, Smartphones
(BYOD), Wi-Fi, USB-Stick, Arbeitsblatt

Vorbereitung: Prisentation Tag 2, Beispiel
fiir Video-Clip #ThinkTwice, Emojis und
#ThinkTwice-Slogans, ausgedruckte Arbeits-
blatter, Ordner fiir Gruppenergebnisse

Lokaler Kontext: Beachten der
Feedback-Kultur

Lernziel:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, sich klar
und kreativ auszudricken, indem sie einen
kurzen Videoclip planen und produzieren.

% Energizer & Medienvorbereitung

> Lassen Sie eine/n Schiler*in mit einem
Energizer beginnen oder leiten Sie selber
einen Energizer an.

- Bitten Sie die Schiiler*innen, einen kurzen,
nonverbalen Videoclip (10-15 Sekunden)
tber den Umgang mit emotionalen Posts mit
folgenden Anforderungen zu erstellen:

- Nimm einen Emoji und erstelle oder finde

-> Zeige eine Reaktion auf diesen Beitrag,
die vermieden werden sollte (z.B. Daumen
runter).

- Zeige eine empfohlene Reaktion
(z.B. Daumen hoch).

- Zeigen Sie ggf. ein Beispiel, kldren Sie offene
Fragen und beziehen Sie die Schiiler*innen
mit ein, wenn Sie den Schwerpunkt auf
folgende Aspekte richten:

1. Richtige Planung (mit Hilfe des Arbeits-
blatts und der Emojis) (20

2. Hochwertige Produktion (Quer- oder
Hochformat, ohne Sprache, fixierte oder
bewegliche Kamera, kreative Aufnahmen
und Perspektiven) (20')

3. Nachbearbeitung (Sequenzierung der
Clips, um eine Geschichte zu erzahlen,
Hinzuftigen von Musik) (20"

einen Beitrag, der diese Emotion hervorruft.

- Erinnern Sie die Schiler*innen daran, dass
nur diejenigen, die ihre Zustimmung gege-
ben haben, im Video zu sehen sein dirfen.
Klaren Sie Fragen.

Gruppenarbeit - Medienproduktion

- Bilden Sie Gruppen von vier bis fiinf Schi-
ler*innen, lassen Sie sie ihre Gruppennummer
und ihre Namen aufschreiben sowie Emojis,
Daumen und Slogans auswahlen. Teilen Sie
das Arbeitsblatt aus und lassen die Schii-
ler*innen ihre Fotos planen, produzieren und
nachbearbeiten.

- Unterstlitzen Sie die Gruppen, wann immer
dies erforderlich ist (z.B. in der Planungs-
oder Produktionsphase).

> Ubertragen Sie die Ergebnisse der Gruppen,
sobald diese fertig sind.

Medienprdsentation

- Lassen Sie die Schiiler*innen Gber ihre
Erfahrungen und Herausforderungen bei der
Medienproduktion berichten.

> Fordern Sie die Schiler*innen auf, die
Ergebnisse zu prasentieren und sich gegen-
seitig konstruktives Feedback zu geben und
zu erhalten.

J
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So geht's

- Die Schiler*innen tauschen sich tber
wichtige Erkenntnisse des Tages aus.

Abschluss >

Die Ergebnisse hangen vom persénlichen
Lernerfolg jedes/r einzelnen/r Schiiler*in ab,
basierend auf dem Inhalt, den Methoden und
dem Austausch zwischen den Schiiler*innen
an diesem Tag.

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Videos sind ein Bildungsmedium, das aussage-
kraftige Botschaften enthalten kann.

- Medien zu produzieren macht SpaR, fordert die
Kreativitat und die Teamarbeit.

- Beider Produktion von informativen Videos ist es
wichtig, die Botschaft und die Geschichte zu
planen, Musik und Effekte einzusetzen, um die

\ Botschaft attraktiver zu machen.

Beispiel Medienprodukt

Kurze Videoclips ,,#ThinkTwice“
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Ablauf

- Eréffnung (15")

44

Trust yourself!

Uberpriifen und schiitzen
deiner digitalen Bilirgerschaft

Lernziele

9

Schiiler*innen gewinnen Vertrauen in
sich selbst und verstehen, wie Vertrauen
von anderen missbraucht werden kann,
insbesondere im Internet.

Schiiler*innen wissen, wie man Infor-
mationsquellen und Inhalte im Internet
verifiziert und KI-Inhalte erkennt.

Schiiler*innen kennen Strategien,

um sich und andere vor geschlechtsspe-
zifischer Online-Gewalt im Internet zu
schiitzen.

Schiiler*innen sind in der Lage, ihre
Rechte und Pflichten als digitale
Biirger*innen zu formulieren.

- Schiiler*innen erstellen kreative
Fotobotschaften fiir die digitale
Biirger*innen.

= Besonderer Strukturtipp

Um die Konzentration der Schiiler*innen
zu fordern, konnen die Media-Moves-
Sitzungen zwischen Media-Minds°1 & °2
platziert werden.

> Lerneinheit Media-Minds®°1 | Handel!

Verifikation und Schutz fiir digitale
Biirger*innen (60°)

- Vertrauen oder nicht vertrauen (25°)
> Verifikation und sich schiitzen®1 (35’)

> Lerneinheit Media-Minds°2 | Handel!

Verifikation und Schutz fiir digitale
Biirger*innen (60°)

> Verifikation und sich schiitzen®2 (40°)

- Digitale Birgerschaft (20)

> Lerneinheit Media-Moves | Handel!
Verifikation und Schutz fiir digitale
Biirger*innen (60°)

> Vertrauen (60’)

- Lerneinheit Media-Makers | Kreative
Bildtipps fiir digitale Biirger*innen (105’)
- Energizer (10°)
- Medienvorbereitung (15°)
- Medienproduktion (50’)
- Medienprésentation (15°)

> Abschluss (15)




TAG

@ 25 min

Media-Minds°1

Vertrauen oder nicht vertrauen

Handel! Verifikation und Schutz fiir digitale Biirger*innen

03 ~

Methoden: Wahrheit oder Liige, Reflexion

Aufbau: Stuhlkreis mit einem (fiir alle

sichtbaren) Stuhl vorne

Material: Papier, Marker

Vorbereitung: Viele Wahrheiten und Liigen

Lernziel:

> Die Schiiler*innen verbessern ihr kritisches

Denken und tiben, Fragen zur Verifikation von

Aussagen zu stellen.

& Wahrheit oder Liige

>

>

Jede/r Schiiler*in zieht verdeckt ein Los, auf
dem entweder Wahrheit oder Liige steht.

Schiiler*innen, die eine Karte mit Wahrheit
gezogen haben, sollten Giber eine wahre
Lebenserfahrung nachdenken, die so
unglaublich klingt, dass die meisten nicht
glauben, dass sie wirklich passiert ist.

Schiiler*innen, die eine Karte mit Liige gezogen
haben, sollten ein Erlebnis erfinden und ver-
suchen, es als wahre Geschichte darzustellen.

Dabei sollte es sich nicht um Geschichten
handeln, die die Schiler*innen bereits mit
ihren Freund*innen ausgetauscht haben.

Lassen Sie eine/n Freiwillige*n auf dem
Erzdhler*innenstuhl Platz nehmen und die
Geschichte erzahlen.

Ermutigen Sie die anderen, herauszufinden,
ob es sich um eine Wahrheit oder eine Liige
handelt. Zur Verifikation kdnnen die Schii-
ler*innen 2-3 Uberpriifungsfragen stellen.
Lassen Sie den/die Freiwillige*n entscheiden,
wer Fragen stellen darf.

Dann stimmen alle Schiiler*innen ab,

ob sie die Geschichte glauben oder nicht.
Bitten Sie die Schiler*innen, ihr Urteil

zu erldutern, und lassen Sie den Freiwilligen
schlieRlich den Wahrheitsgehalt der
Geschichte aufdecken.

- Spielen Sie eine oder zwei weitere Runden.

Reflexion

Fassen Sie am Ende die Griinde zusammen,
die die Schiler*innen fir ihr Urteil genannt
haben (einschlieBlich der Glaubwiirdigkeit
des/der Erzahler*in (der Quelle) und des
Inhalts (Kontext, Logik).

Besprechen Sie, welche Fragen hilfreich
waren. Erklaren Sie, dass Fragen, die mit
sWie“ und ,Warum*“ beginnen, von Erzah-
ler*innen eine ausfiihrlichere Antwort
verlangen als ,Wo*“ oder ,Wann“.

Weisen Sie darauf hin, dass man, selbst wenn
man einer Person vertraut, nicht automatisch
der Geschichte vertrauen sollte, die sie
erzahlt.

~

Die wichtigsten Erkenntnisse

9

Da jeder Mensch in der Lage ist, Liigen zu

erfinden und sie als wahr darstellen kann, sollten
Schiiler*innen niemals vorschnell und ungepriift

vertrauen.

Die Schiiler*innen ermitteln mit guten
Uberpriifungsfragen den Wahrheitsgehalt
einer Geschichte.

45



TAG

03 ~

O 35+40 min Media-Minds°®1 & °2
Verifikation und sich schiitzen °1 &°2
Handel! Verifikation und Schutz fiir digitale Biirger*innen )
Methode: Stationsarbeit, Prisentation Lokaler Kontext: Links zu lokalen Fakteniiber-
prifungs-Websites fiir Station B (erstellen Sie
Aufbau: Vier Stationstische mit vorbereitetem 2.B. QR-Codes).

Stationsmaterial

Lernziele:

- Die Schiiler*innen kénnen verschiedene
Techniken zur Uberpriifung von Online-Infor-
mationsquellen und Online-Inhalten erklaren.

VorberEitung: Stationen, gEdI'UthES Stations- - Die Schiiler*innen sind in der Lage, OGBV zu
material fir Station A-D (Arbeitsblatt, Tipps, bekimpfen und sich zu schiitzen.
Erklarungen), Timer/Online-Countdown

\

6 Erlduterung Aufgabe zu erfiillen, bevor sie zur nichsten
Station gehen. Klaren Sie offene Fragen.

Material: Flipchart, Schere, Papier, Karten, Stifte,
vier Briefumschlage, Stationsmaterial, Laptop,
Projektor, Musik, ausgedrucktes Arbeitsblatt

- Fordern Sie die Schiler*innen auf, weitere

Uberpriifungsstrategien zu entdecken, um Stationsarbeit 4x &

sich selbst und andere vor OGBV zu schiitzen. . o . o
-> Bilden Sie vier Gruppen, weisen Sie jeder

Gruppe ihre erste Station zu und starten Sie
den Countdown und die Musik.

- Erklaren Sie die vier verschiedenen
Stationen und ihre Aufgaben:

- Station A: Vertrauenswiirdig?

" ¢ Unterstlitzen Sie die Gruppen vor allem in der
Uberpriifung von Informationsquellen

Anfangsphase. Lassen Sie die Gruppen ihre

> §tation B: Vertrauenswirdig? Ergebnisse an jeder Station visualisieren. Wenn
Uberpriifung von Online-Inhalten die Zeit abgelaufen ist, lassen Sie die Gruppen

- Station C: Aufpassen! Schitzt Euch und entweder rotieren oder ihre Themen tauschen.
sagt Eure Meinung . .

- Station D: Handeln! Bekdmpft Online- Gruppenprdsentation 10-
Gewalt und unterstiitzt Betroffene > Lassen Sie jede Gruppe die wichtigsten

- Anjeder Station haben die Schiiler*innen Ergebnisse ihrer letzten Station zusammen-
15 Minuten Zeit (Countdown), um die fassen, wobei die Ergebnisse aller Gruppen

einbezogen werden.

- Es gibt verschiedene Techniken, um eine Quelle
zu liberpriifen (z.B. URL, ,About“-Abschnitt
oder Website-Hinweise, Expertise der
Autor*innen), um den Inhalt zu Giberpriifen
(z.B. Rechtschreibfehler, Vergleich mit anderen
Quellen) und um online sicher zu bleiben (z.B.
keine persénlichen Informationen weitergeben,
Datenschutzeinstellungen anpassen, melden,
sperren, Unterstlitzung suchen).
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TAG

03 ~

O 20 min Media-Minds®2

Digitale Biirgerschaft

Handel! Verifikation und Schutz fiir digitale Biirger*innen )
Methode: Brainstorming in Paaren Lokaler Kontext: Aus den Antworten der
Aufbau: . Schiiler*innen kénnte leicht ein viertes
ufbau: Stuhlkreis Medienprodukt erstellt werden
Material: Papier, Karten, Marker, Flipcharts, el
Klebeband . R T
-> Die Schiiler*innen sind in der Lage, Aussagen
Vorbereitung: Ausgedruckte tiber ihre Rechte und Pflichten als digitale
Brainstorming-Bogen Biirger*innen zu treffen.
So geht's )
- Flhren Sie das Konzept des/der digitalen - Lassen Sie alle Paare ihre Ideen aufschreiben,
Birger*in ein. um beide Satze zu vervollstandigen.
> Lassen Sie alle Schiiler*innen reflektieren, > Bitten Sie dann die Paare, ihre Antworten aus-
wie man sich im Internet sicher und gut zutauschen und sie an eine Wand oder eine
informieren kann. Flipchart zu pinnen.
- Zeigen Sie die beiden ausgedruckten - Fassen Sie die Antworten zusammen und
Schlagzeilen fiir das Brainstorming: ermutigen Sie die Schiiler*innen, sich als
> LAls digitale/r Biirger*in habe ich digitale Biirger*innen zu engagieren und ihr
das Recht, ..« Wissen mit anderen zu teilen.
- ,Als digitale/r Biirger*in habe ich die
\ Pflicht, ... )

Die wichtigsten Erkenntnisse —-

- Digitale Burger*innen haben Rechte (z.B. sich
frei zu dulRern; an 6ffentlichen Diskussionen in
sozialen Medien teilzunehmen, ohne belastigt
zu werden; die eigene Privatsphare zu schiitzen).

M ﬁ’fﬂUnag{rej o

(Ohne bels:
Luu(!.rd.gr,]e'Em'ﬁf E|

- Digitale Birger*innen haben Pflichten und
Verantwortung (z.B. Uberpriifung von Informa-
tionen vor der Weitergabe; sich selbst und
andere vor Online-Gewalt schitzen).
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TAG

CD 60 min

Vertrauen

Handel! Verifikation und Schutz fiir digitale Biirger*innen

Media-Moves

03 ~

Methode: Vertrauenszug, See der Wahrheit,
Lasst uns tanzen

Aufbau: Sportplatz/ -halle, Spielfeld vorbereiten

Material: Augenbinden, Hiitchen,
Bille, Luftballons, Smartphones

Vorbereitung: Verteilen Sie die verschiedenen
Materialien (z.B. Hiitchen, Bille, etc.) zwischen
der Start- und Ziellinie, um einen See der
Wabhrheit zu schaffen.

Lernziele:

- Die Schiiler*innen stiarken das Vertrauen in
ihre Entscheidungsfindung.

- Die Schiiler*innen erkennen, dass sie sorgfaltig
entscheiden miissen, wem sie in den sozialen
Medien vertrauen, um sicher und gut informiert
zu sein.

m 1. Aufwdrmen: Vertrauenszug

-> Bilden Sie zwei Gruppen, die sich in einer
Schlange aufstellen und gegeniiberstehen.
- Die Schiler*innen platzieren die Luftballons
jeweils zwischen Brust und Riicken.
Die Hande sind immer hinter dem Riicken.

-> Die erste Person bestimmt die Bewegung der
gesamten Gruppe, um einen Weg um die
Hindernisse herum zu finden, die auf dem
Spielfeld verteilt sind, ohne dabei die Ballons
fallen zu lassen.

- Verliert eines der Teammitglieder einen
Ballon, muss die gesamte Gruppe die Ubung
von vorne beginnen.

> Die Ubung ist beendet, wenn die Teams
die Ziellinie erreichen.

@ 2. Hauptteil: See der Wahrheit (Option A)

- Bilden Sie Paare, die als Team durch den
See der Wahrheit navigieren miissen.

> Jedes Paar entscheidet selbst, wer sieht und
wer die Augen verbunden hat.

>  Erkléren Sie, dass das Ziel darin besteht, den/
die Partner*in schnellstmoglich und sicher
von der Start- bis zur Ziellinie zu navigieren.
Die Augen bleiben dabei fiir die Person im
Parcours verbunden. Die Personen mit den
verbundenen Augen diirfen nicht sprechen
oder die verstreuten Materialien berihren.

2. Hauptteil: Lasst uns tanzen (Option B)

>

9

Die sehenden Partner*innen bewegen sich (a)
mit den Partner*innen durch den See jedoch
ohne diese zu beriihren oder (b) stehen an der
Startlinie und geben klare und prazise
mindliche Anweisungen, um ihre Partner*in-
nen sicher durch die Hindernisse zu fihren.
Wenn ein Gegenstand ber{ihrt wird, muss die
Person zum Start zuriickkehren und es erneut
versuchen.

Geben Sie den Paaren ein paar Minuten Zeit,
um ihre Strategie zu besprechen und zu planen.
Sobald eine Person mit verbundenen Augen
die Ziellinie erreicht hat, tauscht das Paar die
Rollen, und der/die sehende Partner*in
bekommt die Augen verbunden.

Teile die Schiiler*innen in 3 Gruppen mit
gleicher Anzahl auf.

Geben Sie den Gruppen 10 Minuten Zeit, um
ein Lied und einen Tanz vorzubereiten.

Nach den 10 Minuten sollte jede Gruppe
einen 1-mindtigen Tanz vor den anderen
Gruppen auffiihren.

Wahrend die Gruppe tanzt, sollte eine Person
aus der Gruppe Fotos machen.

Sobald alle Gruppen ihren Tanz vorgefiihrt
haben, haben sie weitere 10 Minuten Zeit, um
3 finale Bilder aus der Auffiihrung auszuwahlen.

J
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-> Die Gruppe kann 3 Originalbilder auswéhlen
oder an einem Bild Anderungen vornehmen.

3. Abschlussphase

Beschreiben

Was ist wahrend der Lern-
einheit passiert? Welche
Herausforderungen sind
aufgetreten?

Warum ist das passiert?
Was habt Ihr getan, um
den Herausforderungen
zu begegnen?

- Nachdem alle Gruppen fertig sind, zeigen sie

ihre Bilder den anderen Gruppen, die ent-
scheiden miissen, welches Bild ein Original
und welches gefalscht ist.

Verallgemeinern

Wie kann man seiner
Intuition vertrauen, wenn
es darum geht, die
Authentizitdt von
Inhalten zu tiberprifen,
die in sozialen Medien
geteilt werden?

Lernen und
Anwenden

Was habt Ihr gelernt?

Welche Rolle war
schwieriger? Warum?

Wie habt Ihr als Team
zusammengearbeitet, um
das Spiel zu gewinnen?

Habt Ihr Euch bei Prob-
lemen auf die Ratschlage
Eurer Partner*innen oder
auf Eure eigenen Annah-
men verlassen?

Welche Fahigkeiten
waren die wichtigsten, um
das Spiel zu spielen?

Was sind vertrauensvolle
Quellen offline und
online fiir Euch?

Wie bewertet Ihr
Informationen von
Personen, die Ihr nicht
seht/kennt?

Gab es Momente, in
denen Ihr Euch auf Eure
Intuition oder Euren Ins-
tinkt verlassen musstet?

Wie konnen diese
Erfahrungen Euch ermuti-
gen kritisch die Glaub-
wiirdigkeit von Quellen
zu prifen bevor Ihr
Informationen vertraut
oder im Internet teilt?

Die wichtigsten Erkenntnisse

> Wenn die Schiiler*innen lernen, ihrer inneren
Stimme und Intuition zu vertrauen, werden sie
sich in ihren Entscheidungen sicherer fiihlen.

- Die Schiiler*innen lernen sorgféltig zu entschei-

den, wem oder was sie vertrauen, da dies von

anderen missbraucht werden kdnnte, insbeson-

dere in den sozialen Medien.
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TAG

G 120 min

03

Media-Makers

Medienvorbereitung, Medienproduktion & P

Kreative Bildtipps fiir digitale Burger*innen

Methoden: Energizer, Gruppenarbeit,

Gruppenprasentation

Aufbau: Stuhlkreis, freie Wahl des

Material: Green-Screen, Klebeband, Ball, Laptop,

Medienproduktionsplatzes

Projektor, Gruppenliste, Smartphones (BYOD),
Wi-Fi, USB-Stick, Arbeitsblatt

Vorbereitung: Prasentation Tag 3, Beispiel fiir

kreative Bildtipps, ausgedruckte Info- und
Arbeitsblatter, Mappe fiir Gruppenergebnisse

Lokaler Kontext: Behalten Sie die lokale
Feedback-Kultur im Auge.

Lernziel:

- Die Schiiler*innen sind in der Lage, klare
und kreative Tipps fiir die Verifikation und
die Online-Sicherheit in verschiedenen
Formaten zu erstellen.

& Energizer & Medienvorbereitung

50

>

Lassen Sie eine/n Schiiler*in mit einem

Energizer beginnen oder leiten Sie selber

einen Energizer an.

Fordern Sie die Schiiler*innen auf, kreative

Fototipps aus ihren Uberpriifungs-Checklisten

(Station A und B) und ihren Sicherheitstipps

(Station C und D) zu entwerfen:

Jede Gruppe wahlt drei Tipps zur

Veranschaulichung aus.

- Tipp 1: Mach eine interessante
Nahaufnahme.

- Tipp 2: Erstelle ein Green-Screen-Foto,
bei dem Du im Vordergrund stehst.

- Tipp 3: Erstelle ein Meme mit einer App
deiner Wahl, z.B. ImgFlip.

Zeigen Sie Beispiele und klaren Sie offene
Fragen.

Nutzen Sie die Prasentation, um Folgendes
zu betonen:

(1) Richtige Planung (mit Hilfe des
Arbeitsblattes, Aufgaben verteilen) (15°)

(2) Erstellung von Nahaufnahmen,
Green-Screen-Fotos und Memes (25°)

(3) Nachbearbeitung (Hinzufligen von Text,
Emojis und Sprechblasen) (20°)

Gruppenarbeit - Medienproduktion

- Bilden Sie vier Gruppen und sorgen Sie dafiir,
dass jede Gruppe an einer anderen Station
(A-D aus dem Vormittag) arbeitet.

- Lassen Sie die Schiiler*innen ihre Fotos
planen, produzieren und nachbearbeiten.

- Unterstitzen Sie die Gruppen, wann immer es
notig ist.

- Empfehlen Sie, dass die Gruppen Untergruppen
bilden, die sich auf verschiedene Formate
konzentrieren.

> Ubertragen Sie die Ergebnisse der Gruppen,
sobald diese fertig sind.

Medienprdsentation

- Wahlen Sie je nach verfiigbarer Zeit eine

geeignete Methode der Medienprasentation:

(1) Sie konnen jede Gruppe auffordern, ihre
Medienprodukte den anderen Gruppen
vorzustellen.

(2) Wenn die Zeit knapp ist, priasentieren Sie
die Bilder als Diashow. Bitten Sie nach der
Diashow um allgemeines Feedback und
Eindricke.




Abschluss

- Die Schiiler*innen tauschen sich tiber
wichtige Erkenntnisse des Tages aus.

- Die Ergebnisse hangen vom personlichen

Lernerfolg jedes/r einzelnen/r Schiiler*in
ab, basierend auf dem Inhalt, den Metho-
den und dem Austausch zwischen den
Schiiler*innen an diesem Tag.

Die wichtigsten Erkenntnisse

Green-Screen, Nahaufnahmen oder Memes),
um visuelle Botschaften fiir bestimmte Ziel-
gruppen zu erstellen.

- Die Produktion und Verbreitung von Bildungs-
botschaften in den Medien ist eine Ausdrucks-
form fir aktive digitale Blrger*innen.

-

- Es gibt verschiedene kreative Fotoformate (z.B.

Medienprodukt

- Kreative Bildtipps fiir die digitale Biirgerschaft

manche Sachen sind unnétig zu

F
L 3

= Hinweis

Wenn kein Green-Screen zur Verfiigung
steht, kénnen Sie die Schiiler*innen
auffordern, Apps zu verwenden, die
dhnliche Funktionen bieten (z.B. das
Léschen des Hintergrunds).
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Motivate others!

Multiplikator*in fur
Medienkompetenz werden

Lernziele

- Schiiler*innen kénnen als digitale
Biirger*innen auf Beitréage, die Geriichte,

e .
Desinformation oder OGBV enthalten, =  Besonderer Strukturtipp

kompetent reagieren. Schiiler*innen Wird die Media-Moves Einheit zum

reflektieren tiber ihre Rolle als Multipli- Thema ,,Andere motivieren“ zu Beginn des

kator*innen und die Bedeutung von Tages durchgefiihrt, kann die Perspektive

interaktiven on- und offline Methoden. als Multiplikator*in direkt erfahrbar
gemacht werden.

- Schiiler*innen planen eigenstindig
On- und Offline-Aktivitaten fiir ihre
Zielgruppe.

Ablauf

> Eréffnung (15 > Lerneinheit Media-Makers |
Multimediale Prasentation ,Aktivititen
fiir mehr Medienkompetenz“ (90°)

> Lerneinheit Media-Minds°1 |
Sei wirksam! Ideen fiir die Weitergabe
von Medienkompetenz (60°) > Energizer (5)
- Medienproduktion (40’)
- Medienprésentation (45°)

- Schau nicht weg (20°)
> Ideen fiir Eure Aktivitaten (40°)

> Lerneinheit Media-Minds®2 | > Abschluss und Evaluation (30°)

Gestalte! Aktivitaten fir mehr
Medienkompetenz (60°)

- Gestaltung Eurer Events (60°)

> Lerneinheit Media-Moves | Multi-
plikator*in fiir Medienkompetenz
werden (60)

- Andere motivieren (60°)
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TAG

04 ~

@ 20 min

Media-Minds®1

Schau nicht weg

Seid wirksam! Ideen fiir die Weitergabe von Medienkompetenz )

Lokaler Kontext: Anpassung der Beispiel-
Beitrage durch lokale Geriichte, Desinformation
und OGBV

Methode: (Online-)Rollenspiel
Aufbau: Stuhlkreis

Material: Laptop, Projektor, Online-Tool,

Smartphone (BYOD), Wi-Fi oder Papier, Marker

Vorbereitung: Erarbeitung von Beispiel-Bei-

tragen, z.B. mit Hilfe von Online-Plattformen

Lernziel:

-> Die Schiiler*innen kénnen als digitale Biirger*in-

nen auf Beitrage, die Geriichte, Desinformation

oder OGBV enthalten, kompetent reagieren.

& (Online-)Rollenspiel

- Bereiten Sie fir das (Online-)Rollenspiel drei
Beispielbeitrage vor, auf die die Schiiler*innen
mit anonymen Kommentaren reagieren sollen.

- Erstellen Sie zum Beispiel einen bewusst
polarisierenden Beitrag mit einem relevan-
ten Gerlicht oder einer Desinformation.

> Uberlegen Sie sich zwei Beispiel-Beitrige
mit geschlechtsspezifischer Online-Gewalt.
Achten Sie dabei auf eine Ausgewogenheit
bezlglich der betroffenen Gruppen (z.B.
Frauen, LGBTIQ-Mitglieder, etc.).

- Nutzen Sie, falls moglich, ein Online-Tool,
bei dem die Schiiler*innen auf die ausge-
wahlten Beitrage direkt und anonym mit
dem Smartphone reagieren kénnen. Falls
Ihr Online-Tool die Méglichkeit hat, Gber
den besten Beitrag der Schiler*innen
abzustimmen, nutzen Sie die Méglichkeit.

Erklaren Sie Ihren Schiler*innen das
(Online-)Rollenspiel.

Die Schiiler*innen sollen entweder individuell
oder als Paare auf die Beispiel-Beitrage reagie-
ren, in dem Sie mit anonymen Kommentaren
antworten. Wenn Sie Gber kein Online-Tool

verfligen, lassen Sie die Kommentare auf
Papier schreiben und sammeln Sie sie anonym.

Besprechen Sie die Kommentare der Schii-
ler*innen hinsichtlich ihrer Wirkung gegentiber
dem Gerlicht/der Desinformation und der
geschlechtsspezifischen Online-Gewalt.
Erfragen Sie, welche Kommentare den Beitrag
wirklich bekampfen, und nicht verstarken.

Wenn Sie wollen, lassen Sie die Schiiler*innen
abstimmen, welcher Beitrag den polarisierenden
Beitrag am besten bekdampft. Wichtig ist, dass
die Schreiber*innen sich nicht selbst gefahrden.

Reflexion

- Reflektieren Sie gemeinsam, welche Strategien

erfolgreich und zugleich gefahrlos sind.
Beispiele sind das direkte Benennen oder das
Reagieren mit Humor.

Besprechen Sie in der Gruppe gemeinsam,
falls einzelne Kommentare der Schiiler*innen
enthemmende Reaktionen (z.B. Beleidigungen)
enthalten. Fordern Sie Ihre Schiler*innen auf,
die Wirkung von Anonymitat im Internet zu
reflektieren. Reflektieren Sie gemeinsam, im
digitalen Raum nach den gleichen Werten und
Normen zu handeln, wie im Offline-Raum.

\

Die wichtigsten Erkenntnisse

Eine wichtige Komponente von Medienkom-
petenz ist, wirksam zu werden und zu agieren.

Problematische Beitrdge zu ignorieren,
bekampft die Beitrage nicht, kann aber je

nach Situation dem Selbstschutz dienen.
Durch kompetente und strategische
Kommentare kann man wirken, ohne sich
selbst oder andere zu gefdhrden.
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TAG

O 40 min Media-Minds°1

Ideen fiir Eure Aktivitaten

Sei wirksam! Ideen fiir die Weitergabe von Medienkompetenz

04 ~

J

Methoden: Brainstorming, Input, Gruppenarbeit
Aufbau: Stuhlkreis, Gruppentische

Material: Laptop, Projektor, Smartphone
(BYOD), Wi-Fi, Online-Tool oder Karten und
Marker

Vorbereitung: ausgedrucktes Arbeitsblatt,
Prasentation Tag 4

Lokaler Kontext: Erarbeitung der Ideen fiir

die Weitergabe von Medienkompetenz erfolgt
angelehnt an lokal gegebenen Méglichkeiten

Lernziele:

- Die Schiiler*innen reflektieren tiber mogliche

Zielgruppen, Ziele und Aktivitaten fir die

Weitergabe der erworbenen Medienkompetenz.

> Die Schiiler*innen entwickeln Ideen fiir ihre

Multiplikator*innen-Aktivitaten.

So geht's
% Brainstorming

- Lassen Sie die Schiiler*innen Ideen sammeln,
mit wem und wie sie das Gelernte teilen
konnen.

- Visualisieren Sie die gesammelten Ideen
(mit Karten oder einem Online-Tool).

m Input

- Erarbeiten Sie mit den Schiiler*innen die Rolle
von Multiplikator*innen und fordern Sie sie
auf, eine konkrete Idee flr eine Aktivitat aus-
zuarbeiten. Dies kann online oder offline sein.

- Betonen Sie die Wichtigkeit, eine klare
Zielgruppe zu definieren. Die Schiiler*innen
sollen (iber ihre Bediirfnisse und Interessen
reflektieren, um sich zu entscheiden, was
man ihnen vermitteln will. Das Ziel sollte
klar, relevant und machbar sein. Davon
ausgehend kénnen die Schiiler*innen (iber-
legen, welche Aktivitat stattfinden soll und
an welchem Ort die Aktivitat stattfinden soll.

Gruppenarbeit

9

Die Schiiler*innen arbeiten in selbst gewahl-
ten Gruppen ihre Ideen fiir die Weitergabe
von Medienkompetenz aus. Das Arbeitsblatt
(Schritt 1-3) hilft Ihnen dabei.

Falls ndtig, unterstiitzen Sie die Schiler*in-
nen dabei realistische Ideen zu entwickeln.

- Die Zielgruppe sollte klar festgelegt sein
und eine angemessene Altersspanne
(z.B. Schiiler*innen aus der Unterstufe
oder Oberstufe) umfassen.

- Das Ziel sollte spezifisch und relevant
sein und sich moglichst nur auf eines
der vielen méglichen Themen (z.B.
Desinformation, geschlechtsspezifische
Online-Gewalt) beziehen.

~N

20

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Zuerst sollten Zielgruppe und Inhalte
definiert werden. Im Anschluss kann man
iberlegen, welches Format geeignet ist.

> Die Ideen sollten realistisch sein.
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TAG

@ 60 min

Media-Minds®2

Gestaltung Eurer Aktivitaten

Gestalte! Eure Aktivitaten fir mehr Medienkompetenz

04 ~

Methoden: Input, Gruppenarbeit

Aufbau: Stuhlkreis, Gruppentische

Material: Laptop, Projektor, Smartphone
(BYOD) / Laptops/Tablets (BYOD), Wi-Fi,
Online-Tools

Vorbereitung: ausgedrucktes Arbeitsblatt,

Prasentation Tag 4

Lokaler Kontext: Planung und Gestaltung
der Aktivitaten erfolgt angelehnt an lokal
gegebene Moglichkeiten.

Lernziel:

- Die Schiiler*innen planen partizipative
Elemente fiir ihre Zielgruppe und nutzen
dabei Medien.

- Die Schiiler*innen planen und gestalten eine
multimediale Prasentation.

% Input

\_

- Bitten Sie alle Gruppen, ihre Ideen fiir die
jeweilige Zielgruppe und die Zielsetzung ihrer
Aktivitat kurz vorzustellen.

> Reflektieren Sie mit den Schiiler*innen, wie
On- und Offline Aktivitaten interaktiv
gestaltet werden kénnen und warum dies flr
Motivation und Lernen wichtig ist.

- Erfragen Sie, wie die erstellten Medienpro-
dukte einbezogen werden kénnen. Natdrlich
konnen auch innerhalb der Aktivitdten neue
Medienprodukte entstehen.

> Bitten Sie die Schiiler*innen, weitere Details
(Ort, Zeit, GruppengroRe, Material etc.) fir
ihre Multiplikator*innen-Aktivitaten zu planen
und dieses dann in einer multimedialen
Prasentation vorzustellen.

Gruppenarbeit

- Die Schiiler*innen planen anhand des Arbeits-
blattes (Schritt 4-6) weitere Details zu ihrer
Aktivitat.

> Unterstltzen Sie sie bei Bedarf, insbesondere
bei Fragen der Machbarkeit.

- Im Anschluss beginnen die Schiiler*innen mit
der Erstellung der multimedialen Prédsentation.
Zugleich kdnnen sie auch bereits interaktiven
Elemente (z.B. ein Quiz) entwickeln. Empfehlen
Sie den Schiiler*innen, die konkreten Rollen
aufzuteilen.

~N

“

J
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Die wichtigsten Erkenntnisse

- Als Multiplikator*in ist es wichtig, interaktive
und motivierende Aktivitaten zu planen, um
die Zielgruppe einzubeziehen und ihre
Medienkompetenz nachhaltig zu starken.

- Online ist Partizipation zum Beispiel durch
ein Quiz, eine Umfrage, ein call-to-action
oder ein Wettbewerb zur Erstellung von
Medienprodukten maglich.

- Offline kann die Zielgruppe durch ein Quiz,
einen Wettbewerb, Gruppen-Diskussionen,
die Erstellung von Medienprodukten, Spiele,
Sport und vieles mehr, aktiv einbezogen
werden.

= Hinweis

Gruppen, die keinen Zugang zu einem
Laptop oder Tablet haben, kénnen auch
mit einem Handy ein multimediales Video
zu ihrer ARtivitdt gestalten.
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G 60 min

Media-Moves

Andere motivieren!

Multiplikator*in fiir Medienkompetenz werden

04 ~

J

©

\_

Methoden: Entwicklung eigener Ideen durch
die Schiiler*innen

Aufbau: kein bestimmter Aufbau vor der Einheit

notwendig

Material: Bille, Markierungen, Hiitchen, Kegel,
Leibchen, Stifte und Papier

Vorbereitung: verfiigbare Auswahl an Sport-
material an den Rand des Sportplatzes oder
der Sporthalle legen (wie z. B.: Bille,
Markierungen, Kegel, Leibchen)

Lernziel:

- Die Schiiler*innen werden darin gestarkt, ihre
erworbenen Medienkompetenzen spielerisch
an andere weiterzugeben dabei Medien.

1. Aufteilen in Gruppen

- Teilen Sie die Schiler*innen in 3 Gruppen auf
und besprechen Sie vor der Aufgabenvertei-
lung mit ihnen, was ein*e Multiplikator*in ist:
-> Was versteht Ihr unter eine/m Multi-

plikator*in?
> Was sollte ein/e Multiplikator*in tun?

-> Wie kdnnen wir andere inspirieren?

2. Hauptteil: Media Moves: Kreative
Ubungen fiir digitale Biirger*innen

- Erlautern Sie den Ablauf. Die Schiiler*innen
sollen (basierend auf Ihren Erfahrungen

der letzten Tage) selbst ein Spiel entwickeln,

das die folgenden Elemente beinhaltet:

- Es werden Bille benétigt (Die Schii-
ler*innen kénnen ebenfalls anderes
Equipment verwenden, wie z. B.:
Markierungen, Kegel, Leibchen...).

- Das Spiel soll 8-10 Minuten (inklusive
Einfihrung, Hauptteil) dauern.

- Jede Gruppe soll an einer anderen Fahig-

keit arbeiten, z. B. Teamarbeit, Kommu-
nikation oder Entscheidungsfindung.

-> Die Schiiler*innen sollen das Spiel gut

erklaren und ein Beispiel zeigen, falls
notig.

- Sobald die Schiiler*innen die Anweisungen

erhalten haben, haben sie 10 Minuten
Zeit, um die Aktivitat jeweils vorzubereiten.

- Wenn die Schiler*innen fertig sind,

sollten sie 8-10 Minuten Zeit haben, um
die Aktivitat durchzufiihren. Am Ende
haben die Schiiler*innen 1 Minute fiir
eine kurze Reflexion (Feedback von den
Schiler*innen). Erinnern Sie die Schii-
ler*innen daran, einen Kreis zu bilden,
wenn Sie die Aktivitat erkldaren und
abschlieRen.

J
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3. Abschlussphase
Lernen und
Beschreiben Verallgemeinern Anwenden
Was ist wahrend der Warum war etwas Worauf muss man Was hast du gelernt?
Aktivitat passiert? herausfordernd? achten, wenn man
etwas an andere
weitergeben will?
Worauf habt Ihr bei der | Wie war es, eine Idee Wie kénnen wir zu
Planung und Umset- mit anderen zu teilen? | Multiplikator*innen
zung der Aktivitat in Worauf musstet Ihr werden und unsere
den Gruppen geachtet? | achten? Botschaft verbreiten?
Wie war es, eine Was wiirdest Du
Aktivitat zu planen und | riickblickend anders
umzusetzen? machen?
Was waren die Heraus-
forderungen?

Die wichtigsten Erkenntnisse

-> Die Schiiler*innen lernen, dass es mdglich ist, - Durch die Weitergabe der Informationen
die erworbenen Medienkompetenzen spiele- vertiefen die Schiler*innen die Inhalte der
risch und kreativ an andere weiterzugeben. Medienakademie.




TAG

04 ~

G 90 min Media-Makers

Medienproduktion und Medienprasent

Multimediale Prasentation ,,Aktivitaten fir mehr Medienkompetenz* )

Methoden: Energizer, Gruppenarbeit, Lokaler Kontext: Beachten Sie die lokale
Gruppenprasentation Feedback-Kultur
Aufbau: Stuhlkreis, Gruppentische Lernziel:

- Die Schiiler*innen gestalten eine multimediale
Prasentation und interaktive Elemente fiir ihre
On- und Offline-Aktivitaten zur Starkung von

Material: Laptop, Projektor, Smartphone/
Laptops/Tablets (BYOD), Wi-Fi, Online-Tools,

USB-Stick .
Medienkompetenz.
Vorbereitung: Prasentation Tag 4, Ordner fiir -> Die Schiiler*innen sind motiviert,
Gruppenergebnisse Multiplikator*innen zu sein.
So geht's )
@ Energizer & Medienproduktion Medienprdsentation @
> Lassen Sie eine/n der Schiiler*in mit einem - Lassen Sie die Schiiler*innen anhand ihrer Prasen-
Energizer beginnen oder leiten Sie selber tation ihre Multiplikator*innen-Aktivitat vorstellen.
einen Energizer an. - Hat eine Gruppe ein interaktives Element, z.B. ein Quiz
> Fordern Sie die Schiiler*innen auf, weiter an entwickelt, so kann dieses mit allen getestet werden.
der multime'dialen Pré‘ser\tation'fﬂr die > Geben Sie dann den Zuhérer*innen Zeit, Fragen zu
Vorstellung |hrer Mult|p‘llkator*lnr‘1en-Akt|V|— stellen und offene Punkte zu klaren. Stellen Sie bei
taten zu arbejlten‘. Z‘uglelch‘kann ein Teil der Bedarf selbst Fragen, wenn wichtige Aspekte nicht
Grupp.e ber.elts die mteraktlvgn Eleme‘nte durch die Prasentation klar geworden sind, oder Sie
(Z~_B~ ein Quiz) erstellen, um sie anschlieBend mehr Details Giber einen Aspekt wissen wollen.
r.1.1|t allen zu t.este.:n. ) ) - Fordern Sie anschlieRend die Schiler*innen auf,
> Ubertragen Sie die Ergebnisse dieser Gruppen, konstruktives Feedback und weitere Tipps zu geben.
sobald diese fertig sind.

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Multiplikator*in sein heiRt, anderen Wissen und
Kompetenzen zu vermitteln, die man wichtig
findet und dabei selbstwirksam zu sein.

- Teamarbeit, klare Rollenverteilung, gegensei-
tige Unterstiitzung und andere motivieren
kénnen, ist dafiir wichtig.

= Tipp:

Fragen Sie, welche weitere Unterstiitzung die Schiiler*innen fiir die Umsetzung
benétigen und wann diese gebraucht wird. Vereinbaren Sie den ndchsten Schritt.
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04 ~

Abschluss und Evaluation (30’)

Erfolge feiern )
Methoden: Q&A, individuelle Schluss- Lernziel:
folgerungen und Evaluation - Die Schiiler*innen fiihlen sich vorbereitet und
Aufbau: Stuhlkreis unter:stutzt, ihr Wissen als Multiplikator*innen
zu teilen.
Material: Flipchart, Marker, Karten, Klebeband, > Die Schiiler*innen formulieren die wichtigsten
Projektor, Laptop, Wi-Fi, Smartphone (BYOD) Erkenntnisse aus der Medienakademie.

Vorbereitung: Multiplikator*innen- und
Evaluationsfragen (entweder offline auf
Flipchart / oder mit Online-Tools), Zertifikate
(falls gewiinscht)

\

m Q&A > Wenn Schiiler*innen ihr Wissen zu einem
Thema vertiefen wollen, stellen Sie
Ihnen weiterfiihrende Links zur Verfliigung

- Lassen Sie die Schiiler*innen offene
Fragen stellen und klaren Sie sie gemeinsam.

Erfragen Sie, welche Unterstiitzung die (5. Anhang).
Schiiler*innen fir die Realisierung ihrer Erfolge feiern m
Multiplikator*innen-Aktivitdten bendtigen
und halten Sie die Vereinbarungen zum -> Feiern Sie qie Leistungen der Schiiler*innen.
Beispiel auf einer Flipchart fest. Optional: Uberreichen Sie ihnen vorbereitete
Zertifikate fiir die Medienakademie. Machen
m Evaluation Sie ein Gruppenfoto.

- Waibhlen Sie eine geeignete Methode zur
Offline- oder Online-Evaluierung des Work-
shops Sie kénnen die Teilnehmer*innen
fragen, was ihnen gefallen hat, was ihnen nicht
gefallen hat, was sie mitnehmen und was sie

\ gerne vertieft hatten.

Die wichtigsten Erkenntnisse

- Die wichtigsten, durch die Medienakademie
gewonnenen Erkenntnisse, sind individuell.
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Checkliste

Raumlichkeiten:

GroRer Raum (A) fiir bis zu 28 Personen, bewegliche Stiihle, viel Bewegungsfreiheit,
Tische fir Gruppenarbeit

Zweiter Raum (B) in der Nahe fiir Materiallagerung und kleinere Arbeitsgruppen

AulRenbereich fiir Energizer und Pausen

Sporthalle/ -platz mit Zugang zu Sportmaterialien

Aullenbereich mit Zugang zu Sportmaterialien

Technologie fiir die Schiiler*innen

BYOD (Bring your own device) Smartphone (mindestens 1 pro Paar), Ladekabel

Wenn die Schiiler*innen keine Smartphones haben: 5-10 Schul-Tablets
(mit vorinstallierten Apps)

Technologie in den Raumlichkeiten

1 Laptop mit USB-Kabel fiir Gruppenarbeitsergebnisse

1 Projektor (HDMI / VGA)

Lautsprecher

Wenn maglich: Wi-Fi/Internet in mindestens einem Raum (A)

2-3 Verlangerungskabel

Weitere Ausstattung / Materialien

Flipcharts + Flipchart-Stander

Metaplankarten / Buntes Papier / Moderationsmaterial

A4-Papier

Marker (15-20, verschiedene Farben) und Stifte

Bastelmaterial: Schere, Kleber, Klebeband, Klebestift, Bleistifte...

Green-Screen/ Klebeband

Zugang zu einem Kopierer
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Anhang

Wald der Fakteniberpriifung (Tag 2, Media Moves Lerneinheit)
Schlagzeilen (k6nnen mit lokalen Schlagzeilen angepasst werden)

Wissenschaftler*innen beweisen, dass der tagliche Verzehr von Schokoladenkuchen
zu einer Gewichtsabnahme fiihrt.

Einhorn in Windhoek gesichtet: Anwohner*innen berichten von magischer
Begegnung.

Neue Studie stellt Zusammenhang zwischen Schlafverhalten und schulischen
Leistungen von Jugendlichen fest.

Die weltweit beliebtesten Content-Kategorien auf TikTok waren Unterhaltung,
Tanz und Pranks.

Studie zeigt einen Zusammenhang zwischen der Intensitat der Sozialen Medien-
Nutzung und Depressionen.

In der Antarktis wurde ein Eisbar gesichtet, der eine Gruppe von Pinguinen
angegriffen hat.

Nur einen Klick entfernt... Das neue Heilmittel gegen Krebs, das Sie 5.000 Dollar
kostet und das Sie zu Hause anwenden kénnen.

Die Bemiihungen zur Rettung des bedrohten Spitzmaulnashorns zeigen
vielversprechende Ergebnisse.
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Weiterfiihrende Materialen und Ressourcen

Kontext

Auswirtiges Amt (2023): Feministische AuRen-
politik gestalten: https://www.auswaertiges-
amt.de/blob/2585008/d444590d5a7741acc6e-
37a142959170e/l-ffp-data.pdf

BMZ (2023): Feministische Entwicklungspolitik:
https://www.bmz.de/resource/blob/146200/
strategie-feministische-entwicklungspolitik.pdf

Bundesregierung (2021): Mehr Fortschritt
wagen. Koalitionsvertrag 2021-2025: https://
www.bundesregierung.de/breg-de/service/
gesetzesvorhaben/koalitionsver-
trag-2021-1990800

EQUALS (2019): I'd blush, if I could. Closing
gender divides in digital skills through educa-
tion: https://www.equalsintech.org/i-d-blush-
if-i-could

Medicnkompelcnz
duselischallshe
Teilhabe starken

i

3

ITU (2022): Measuring digital development
Facts and Figures: https://www.itu.int/itu-d/
reports/statistics/facts-figures-2022/

PASCH Initiative (2023): Uber die PASCH
Initiative: https://www.pasch-net.de/de/
pasch-initiative/ueber-die-initiative.html

UNESCO (2024): Global Education Monitoring
Report. Gender Report: https://www.unesco.
org/gem-report/en/2024genderreport

UN Women (2020): Online and ICT* facilitated
violence against women and girls during
COVID-19: https://www.unwomen.org/sites/
default/files/Headquarters/Attachments/
Sections/Library/Publications/2020/Brief-On-
line-and-ICT-facilitated-violence-against-wo-
men-and-girls-during-COVID-19-en.pdf

Scannen Sie den QR-Code, um weiteres
Akademiematerialien zu finden, folgen Sie
dem Link (unter Topic Collection) ,Media
and Information Literacy

through Sport*:

https://www.sport-for-development.com/
topic-collection?id=331#cat331
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UN Women (2023): Facts and figures: Ending
violence against women: https://www.unwo-
men.org/en/what-we-do/ending-violence-
against-women/facts-and-figures

Medienkompetenz (MIL)

Deutsche Welle Akademie (2020): MIL
Flashcards: https://static.dw.com/down-
loads/55960017/dw-akademie-mil-flashcards-
2020-english.pdf

Deutsche Welle Akademie (2021): Media and
information literacy - A practical guidebook for
trainers: https://akademie.dw.com/en/media-
and-information-literacy-a-practical-guide-
book-for-trainers-third-edition/a-42423367

GIZ (2022): Digital Enquirer Kit: https://online.
atingi.org/blocks/share/referral.php?co-
de=DiQR8AL4SbDXbrH

GIZ (2022): Digital Enquirer Kit for youth:
https://www.atingi.org/digitalkit-youth/de/

GIZ (2022): Digital Enquirer Kit OGBV: https://
www.atingi.org/digitalkit-youth/de/lektionen/
lektion-7/

Sport fiir Entwicklung (SfE)

GIZ (2024): Mit Sport fir Entwicklung zusam-
men mehr bewirken: https://www.giz.de/de/
weltweit/118003.html

GIZ (2024): Sport for Development Community:
https://community.sport-for-development.
com/user/auth/login

GIZ (2024): Sport for Development Toolkit:
https://www.sport-for-development.com/home

World Economic Forum (2024): Global Risk
Report: https://www.weforum.org/publicati-
ons/global-risks-report-2024/

MiLLi* Namibia (2022): Drill book for facilitators;
Media and Information literacy through
movement, sport and play: https:/www.
sport-for-development.com/imglib/down-
loads/Manuale/Namibia/giz-2022-en-s4da-
milli-drill-book-for-facilitators.pdf

UNESCO (2023): Media and Information
Literacy: https://www.unesco.org/en/media-in-
formation-literacy

UNESCO (2018): Journalism, Fake News &
Disinformation. Module 2: https://webarchive.
unesco.org/web/20230930104950/https:/en.
unesco.org/sites/default/files/journalism_fake_
news_disinformation_print_friendly_0.pdf

UNESCO (2011): Media and information literacy
curriculum for teachers: https://unesdoc.
unesco.org/ark:/48223/pf0000192971

GIZ (2021): Reflection Guideline for S4D
Training Sessions: https://www.sport-for-de-
velopment.com/imglib/downloads/Guidelines/
Reflection%20Guidelines/giz-dshs2021-en-
s4d-reflection-guideline.pdf

GIZ (2020): Structure of an S4D Session:
https://www.sport-for-development.com/
essentials?id=249#cat249
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Faktencheck-Webseiten

Afp - Factcheck Fakteniiberpriifung Serbisch
https://factcheck.afp.com/ https://fakenews.rs/
Afrika-Check Fakteniiberpriifung Spanisch
https://africacheck.org https://maldita.es/

https://www.newtral.es/
Fakteniiberpriifung Albanisch

https://faktoje.al/ Fakteniiberpriifung Urdu
https://www.vishvasnews.com/urdu/

Fakteniiberpriifung in Arabisch

https://fatabyyano.net/ Fakteniiberpriifung Namibia

https://matsda2sh.com/en https://namibiafactcheck.org.na

https://misbar.com/en

Rand - Tools that fight disinformation online:
Fakteniiberpriifung Bosnisch

https://www.rand.org/research/projects/
https://raskrinkavanje.ba/ truth-decay/fighting-disinformation/search.
html

Fakteniiberpriifung Kroatisch
https://faktograf.hr/
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