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Liehe W&Mﬁm&f Weictchen

Das Projekt ,DU SELBST" ist nicht nur eine Reihe an Workshops oder
eine Sammlung didaktischen Materials - es ist ein Raum der Sicherheit,
Kreativitat und Ehrlichkeit. Uns war es wichtig, einen Ort zu schaffen,
an dem jedes Madchen seine Gedanken, Angste und Hoffnungen frei
ausdrucken kann, an dem es erkennen kann, dass Schénheit in allen
Formen vorkommt und dass jedes Madchen das Recht hat, sich stark
und wertgeschatzt zu fuhlen.

Besondere Aufmerksamkeit wurde dabei der visuellen und kinstle-
rischen Gestaltung des Materials geschenkt, was die Workshops
attraktiv und unterhaltsam macht. Jedes visuelle Detail ist daflur gedacht,
eine positive Atmosphare zu schaffen und Madchen zum persénlichen
Ausdruck anzuregen. Wir hoffen, dass Ihnen/euch die Materialien,

die Workshops und Aktivitaten als Inspiration zur Fortsetzung der
gemeinsamen Arbeit an der Gestaltung einer besseren und gerechteren
Welt dienen werden.

Vielen Dank dafur, dass wir gemeinsam eine Gemeinschaft entwickeln,
in der jedes Madchen es selbst, sicher und stolz auf sich sein kann.

Vg #OU SELBST Team



EINFUHRUNG

Willkommen im Handbuch zum Projekt ,DU
SELBST", das Madchen in der Entwicklung
eines positiven Selbstbilds und eines kritischen
Ansatzes an soziale Medien starken soll. Dieses
Handbuch ist fur alle Lehrkrafte gedacht,

die in Bibliotheken, Schulen und anderen
Bildungseinrichtungen mit Kindern und
Jugendlichen arbeiten. Wir mdchten praktische
Hilfsmittel und Anleitungen fur eine wirksame
Durchfuhrung von Workshops anbieten, die
Madchen dabei helfen, ein gestinderes
Verhaltnis zu sich selbst und zum digitalen
Raum aufzubauen.

Das Projekt ,DU SELBST" wurde von der
Stadtbibliothek Prelog in Partnerschaft mit
der Bibliothek des Goethe-Instituts Kroatien

und den Expertinnen Astrid Meckl und
Raphaela Muller aus dem MUunchener Institut
fur Medienpadagogik in Forschung und Praxis
gestartet. Unterstltzt von der kroatischen
Agentur fur elektronische Medien im Rahmen
des Programms zur Férderung von Medien-
kompetenz entstand das Programm mit dem
Ziel Madchen mit Geschlechterstereotypen
im digitalen Raum zu konfrontieren.

Das Projekt soll Madchen im Alter von 10 bis 16
Jahren helfen, kritisches Denken zu entwickeln,
ihr Selbstbewusstsein zu starken und
kérperliche Vielfalt zu akzeptieren. AuBerdem
soll es Lehrer’innen, Bibliothekar'innen und
Eltern unterweisen, wie sie die Erreichung
dieser Ziele unterstutzen kénnen.



Die moderne Gesellschaft ist einem standigen
Druck idealisierter Darstellungen von Schénheit
ausgesetzt, die oft unrealistisch und
unerreichbar sind. Neueste Untersuchungen
zeigen, dass eine Vielzahl an Madchen schon
im Grundschulalter Bildbearbeitungs-Apps
benutzt, um dem gesellschaftlichen
Schonheitsideal zu entsprechen. Ein solches
Vorgehen fuhrt oft zu einem negativen Bild
vom eigenen Korper, was zu verringertem
Selbstbewusstsein, Depressionen und
Angstzustanden fuhren kann

(ESPAD, 2019; Jokic et al., 2022).

In interaktiven Workshops des Projekts ,DU
SELBST" entwickeln Madchen ein Bewusstsein
Uber den Unterschied zwischen wirklichem

und gefiltertem Aussehen, lernen digitale
Inhalte kritisch zu hinterfragen und starken
dabei das eigene Selbstwertgefuhl.

Sie werden gefordert, inre Einzigartigkeit
zu akzeptieren und darin gestarkt
selbststandige, informierte Entscheidungen
in der Online-Welt zu treffen.

Den Lehrkraften stehen fachlich gestaltete
Materialien, methodische und ans Alter der
Teilnehmerinnen angepasste Szenarien,
Hilfsmittel zur Herangehensweise an
empfindliche Themen sowie Unterstutzung in
Form eines ,Train-the-Trainers"-Programms zur
Verfugung. Die Aktivitaten sind flexibel und
kénnen einfach in den Unterricht oder die
Arbeit in der Bibliothek integriert werden.



DAS PROJEKTTHEMA

Warum das Projekt ,DU SELBST"?

In einer Zeit, in der digitale Technologien und soziale Medien den Alltag
von Kindern und Jugendlichen gestalten, gehdren Madchen zu einer
besonders empfindlichen Gruppe. Das Projekt .DU SELBST" entstand
aus dem wirklichen und wissenschaftlich begriindeten Bedurfnis nach
didaktischen Hilfsmitteln, die ein positives Bild vom eigenen Korper,
kritisches Denken und digitale Widerstandsfahigkeit férdern.

Madchen sind, einer Reihe an Untersuchungen zufolge, haufiger
negativen Einflussen des digitalen Umfelds ausgesetzt: von idealisierten
Schoénheitsdarstellungen, Uber gefilterte Fotos und Vergleiche bis hin zu
sexueller Belastigung und Problemen mit der psychischen Gesundheit.

Was sagen Untersuchungen?

Nach der Untersuchung von Ciboci und Mitarbeiter‘innen (2020) nutzen 24%
der Kinder das Internet langer als vier Stunden am Tag, wobei 25% sexuellen
Inhalten ausgesetzt war. Die Untersuchung deSHAME (2022) zeigt, dass 93.1%
der Schuler’innen weiterfuhrender Schulen (14 - 18 Jahre) Zeugen sexueller
Online-Belastigung waren, und fast 49% der Madchen auBerten diese
personlich erlebt zu haben.

Die Untersuchung von Joki¢ und Mitarbeiter'innen (2022) beunruhigt
zusatzlich: Die haufige Nutzung digitaler Gerate ist mit einem erhdhten Maf
an Angstzustanden, Depressionen und Einsamkeit verbunden und besonders
ausgepragt ist dies bei Grundschulerinnen (6 - 14 Jahre).

Die Untersuchung von Kotrla Topi¢ und Mitarbeiter'innen (2024) bestatigt
zusatzlich, dass sich die Nutzung von sozialen Medien bei Madchen im Alter
von 8 bis 13 Jahren negativ auf das subjektive Wohlbefinden auswirkt.
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Besondere Gefahrdung von Madchen

Eine Untersuchung von ERF und HT (2024) weist auf geschlechtsspezifische
Unterschiede hin - Madchen nutzen soziale Medien haufiger und intensiver,
wahrend Jungen haufiger Videospiele spielen. Madchen sind auch
empfindlicher in Bezug auf negative Kommentare und Vergleiche mit
unrealistischen Koérperdarstellungen, was zu Unzufriedenheit und einem
geringeren Selbstwertgefuhl beitragt.

In diesem Kontext ist das Projekt ,DU SELBST" auf kritische Medien-
kompetenz, emotionale Unterstutzung und Selbst-Akzeptanz ausgerichtet.

Digitale Muster und Reaktionen

Untersuchungsdaten zufolge sind Kinder und Jugendliche digitalen Inhalten
in hohem MaBe ausgesetzt.

« 45,5% der Schuler’innen weiterfUuhrender Schulen nutzen
das Internet langer als 3 Stunden taglich und 10,2% langer
als 8 Stunden (deSHAME, 2022).

+ 71,1% der Schuler’innen nutzen soziale Medien langer
als 2 Stunden taglich (ESPAD, 2019).

Fast 50% der Jugendlichen halten die .Internetabhangigkeit*
fur das Hauptproblem ihrer Generation
(kroatische/r Ombudsmann/-frau fur Kinder, 2023).

Beunruhigend ist auch die Tatsache, dass sich junge Menschen im
Problemfall selten an Erwachsene wenden. Nur 10% sagten aus, sie
wurden sich an ihre Eltern wenden, noch weniger sind es, die sich
an ihre Lehrer’innen wenden wurden (deSHAME, 2022).
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Positive Unterstiitzungsmodelle

Das Projekt ,DU SELBST" zeichnet sich in diesem Kontext als Modell der
praventiven Unterstutzung und Affirmation aus und kombiniert dabei:

auf wissenschaftlichen Untersuchungen begrundetes
didaktisches Material,

interaktive Ausstellungen und Workshops,

die Forderung des Selbstbewusstseins und eines positiven
Korperbildes,

die Entwicklung digitaler und emotionaler Fertigkeiten.

Die Themeneinheiten wie ,Gefilterte Schonheit” und ,Druck und Erwartungen”
bestarken Madchen darin, Grenzen zu setzen, den Unterschied zwischen
Realitat und digitaler Welt zu verstehen und in den Netzwerken, die sie
umgeben, ihre eigene Stimme zu entwickeln.

Der digitale Alltag bringt eine Reihe an Herausforderungen mit sich. Das
Projekt .DU SELBST" zeigt, dass wir jungen Menschen mit einem empirisch
begrindeten, kreativen und empathischen Ansatz helfen kénnen, ihr
Selbstbewusstsein zu entwickeln und sich zu informieren. Wir bieten ihnen
einen Raum, in dem sie Sie SELBST werden konnen.

Es folgen Zitate aus dem Dokument ,,Nutzung digitaler Technologien bei
Kindern und Jugendlichen - eine Ubersicht der neuesten Untersuchungen
in Kroatien" (Nikolic Burin, 2025), die im Handbuch ,DU SELBST" als wissen-
schaftlich begrindete Beweise fir den Bedarf nach diesem Projekt dienen:

1. UbermaBige Nutzung des Internets
.Die Untersuchung deSHAME (2022) zeigt, dass 45,8% der
Schuler’innen weiterfuhrender Schulen langer als 3 Stunden
taglich im Internet verbringen, und 10.8% tun dies langer
als 8 Stunden taglich.
(Nikrolic Burin, 2025, S. 8)

2. Unterschiede nach Geschlecht
.In allen Altersgruppen nutzen Madchen digitale Gerate
im Durchschnitt mehr als Jungen.”
(Nirolic Burin, 2025, S. 9)
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. Psychische Gesundheit

.Die haufige Nutzung digitaler Gerate hangt statistisch bedeutend
mit einem hdoheren Mal3 an Depressionen, Angstzustanden und
Einsamkeit zusammen.”

(Nikolic burin, 2025, S. 12)

. Sexuelle Belastigung

.93.1% der Schuler'innen weiterfuhrender Schulen waren Zeugen
sexueller Online-Belastigung, und 48,7% der Madchen haben
diese personlich erlebt.”

(Nikolic Purin, 2025, S. 15)

. Mangel an Unterstiitzung

.Nur 10% der Schuler’innen weiterfuhrender Schulen wenden sich
im Falle von Problemen im Internet an die Eltern, noch weniger
wenden sich an ihre Lehrer'innen (4.4%)
(Nikolic Purin, 2025, S. 16)

. Haltung der Lehrer‘innen

.Mehr als 80% der Lehrer’innen sprechen digitalen Technologien
einen negativen Einfluss auf die kdrperliche und psychische
Gesundheit von Schulern zu.”

(Nikolic Purin, 2025, S. 18)

. Meinung der Jugendlichen

.Mehr als 62% der Jugendlichen erkennen, dass sie unwichtige
Inhalte konsumieren, und 49% geben Cyberbullying als
ernsthaftes Problem an.”

(Nikolic burin, 2025, S. 21)

. Anleitungen zur Arbeit

.Eine ausbalancierte Nutzung digitaler Gerate mit Unterstltzung
der Eltern und des Lehrpersonals ist der wirksamste Rahmen fur
die Entwicklung eines digitalen Wohlbefindens."

(Nirolic burin, 2025, S. 27)

13



ANGABEN ZUM
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Projektleitung: Stadtbibliothek Prelog
Partner: Bibliothek des Goethe-Instituts Kroatien

Das Projekt wurde mitfinanziert aus Mitteln der kroatischen Agentur fur
elektronische Medien im Rahmen der Ausschreibung fur die Mitfinanzierung
von Projekten / Veranstaltungen / Seminaren / Konferenzen / \Workshops /
Vortragen / Erstellung von Lernmaterial / Untersuchungen und sonstige
Aktivitdten zum Thema Medienkompetenzférderung im Jahr 2023.

Autor‘innen des Handbuchs: Maja Lesinger und Dario Sincek

Ko-Autorinnen der didaktischen Materialien: Snjezana Bozin, Maja Lesinger
und Dominika Lukacic¢ - Murkovic

Fachliche Mitarbeiterinnen: Astrid Meckl und Raphaela Muller (Institut fur
Medienpadagogik in Forschung und Praxis Minchen)

Korrekturlesung und Ubersetzung: Snjezana Bozin (2023)
Ubersetzung: Sandra Breznicki Ucovic (2025)
Grafikdesign: Lara Glavic Koncar

Projektdauer: 12+ Monate

Beginn der Durchfiihrung: 01. Januar 2023

Projektthema: Forderung eines positiven Bildes vom eigenen Korper in
der Online-Welt fur Madchen im Alter von 10 bis 16 Jahren.

Das Projekt ,DU SELBST" befasst sich mit der Frage, wie sich Madchen im
digitalen Raum zurechtfinden, besonders in den sozialen Medien, die nicht
selten unrealistische Schonheitsbilder und Geschlechterstereotypen
auferlegen.
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Der Schwerpunkt liegt dabei auf der Entwicklung des Selbstbewusstseins,
der Starkung und der Gestaltung von Hilfsmitteln fur das kritische
Hinterfragen von Inhalten, denen Madchen tagtaglich ausgesetzt sind.

Inhalt und Ansatz

Die Stadtbibliothek Prelog hat in Zusammenarbeit mit dem Goethe-Institut
Kroatien und zwei Medienpadagoginnen aus Deutschland - Astrid Meckl
und Raphaela Muller - Materialien entwickelt, die Madchen darin férdern,
den Einfluss von geschlechtsbezogenen und visuellen Stereotypen zu
erkennen und sich diesen bewusst zu machen, sowie ein gesundes
Selbstbild zu entwickeln. Bei der Erreichung dieses Ziels nehmen Schul-
und offentliche Bibliotheken sowie Schulen und deren Mitarbeiter’innen eine
Schlusselrolle ein. Zur Durchfthrung werden einfache, raumlich und zeitlich
anpassbare Druck- und digitale Unterlagen herangezogen, die in erster Linie
fur die Arbeit mit Kindern, besonders Madchen, gedacht sind.

Allgemeinziel

Unterstutzung von Madchen bei der Entwicklung eines positiven Bildes vom
eigenen Koérper und der eigenen Person.

Spezifische Ziele

Sensibilisierung von Lehrer’innen, Bibliothekar‘innen und fachlichen
Mitarbeiter’innen fir das oben genannte Allgemeinziel.

Bereitstellung von digitalen und analogen Hilfsmitteln fur die Arbeit mit
Kindern in Bibliotheken und Schulen.

Durchfuhrung einer Schulung fur die Arbeit mit den Hilfsmitteln und
Entwicklung eines Netzwerks von Multiplikator‘innen.

Im zweiten Schritt - direkte Arbeit mit Kindern und Erftllung des
Allgemeinziels durch Workshops und Aktivitaten.
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Aktivitaten

Erstellung didaktischen Materials (interaktive Ausstellung, Arbeitsblatter,
methodisch-didaktische Anleitungen).

Grafische Gestaltung und Druck des Materials.
Schulung fur Ausbilder’innen, Bibliothekar‘innen und Lehrer’innen.

Ausgestaltung einer Webseite, auf der alle Unterlagen kostenlos
auf Kroatisch, Deutsch und Englisch zur Verfugung stehen.

Kontext und Bedarf

Inhalte in den sozialen Medien prasentieren sehr haufig hypersexualisierte
und ,verbesserte” Korperbilder, die unrealistische Schdonheitsstandards
darstellen. Diese umfassen die Form und GroBe des Korpers, korperliche
Fahigkeiten, Hautfarbe und Geschlechtsidentitat.

Medien begunstigen .perfekte” Kérper die oft aus professioneller Schminke,
Fotografie und digitaler Bearbeitung hervorgehen und eine Person nicht
realistisch darstellen. Madchen in der Entwicklung, die unter groBem Druck
von Gleichaltrigen und der sozialen Medien stehen, sind die am meisten
gefahrdete Gruppe, wenn es um den negativen Einfluss von Geschlechts-
stereotypen und die unrealistische Darstellung des AuBeren geht.

Ein Mangel an Unterstlutzung in den Schulen und in der Familie sowie das
Nichtvorhandensein systematischer Bildungsangebote fuhren zu ernsthaften
Folgen wie:

einem verringerten Selbstbewusstsein,
Essstorungen,
depressiven Phasen,

einem Mangel an Akzeptanz der eigenen Person und des eigenen
Korpers.
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Momentan gibt es keine ausreichend ausgearbeiteten, einfach anwendbaren
Arbeitsunterlagen zu diesem Thema in Schulen und Bibliotheken. Das Projekt
DU SELBST reagiert auf diese Herausforderung und bietet konkrete,
praktische Hilfsmittel zur Unterstitzung von Madchen beim Aufbau ihres
Selbstbewusstseins und ihrer Widerstandsfahigkeit.

Gewiinschte Auswirkungen

Bewusstseinsstarkung Uber den Einfluss von Geschlechterstereotypen
auf die korperliche und psychische Entwicklung von Madchen.

Aufbau einer positiven Haltung in Bezug auf Vielfalt, einschlieBlich
korperlicher Vielfalt.

Starkung des kritischen Denkens im digitalen Umfeld.

Anregung der Kultur- und Bildungsgemeinschaft zum aktiven Engagement
fur die Themen der Gleichstellung und digitalen Sicherheit.

Potentielle Reichweite

Das Projekt ist gedacht fur die Anwendung in:
Grund- und weiterfGhrenden Schulen,
offentlichen und Schulbibliotheken,
der Schulung fachlicher Mitarbeiter’innen,

\Workshops von Vereinen und Jugendzentren.
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DAS KONZEPT

Das Projekt ,DU SELBST" ist als interaktive darin bestarken, Geschlechterstereotypen
Ausstellung in Kombination mit didaktischen und andere Stereotypen im digitalen Umfeld zu
Workshops fur Madchen im Alter von 10 bis 16 erkennen und kritisch zu hinterfragen, eine sichere
Jahren gedacht. Die Ausstellung und deren und verantwortliche Nutzung von Technologien zu
Begleitaktivitaten sollen die Teilnehmerinnen férdern und die Medienkompetenz zu starken.

Struktur und Themeneinheiten
O Die Ausstellung umfasst vier Themenposter:
|—|—| 1. Gefilterte Schénheit
r?—l I_?‘ 2. Druck und Erwartungen
O O O O 3. Im Netz - Wie beeinflussen uns Influencer’innen?
4. Nicht online - na und?

Jedes Themenmodul enthalt ein Hauptposter, zusatzliche visuelle
Hilfsmittel (Statistiken, kurze geschichtliche Angaben, Tipps), kreative
Aufgaben und Raum zur Reflexion. Die Aktivitaten umfassen Gamification,
Malen, Diskussionen, Paar- und Gruppenarbeit, digitale Tools und
partizipative Aufgaben.
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Aktivitaten und interaktive Elemente

Zu jedem Themenblockposter kann man einen Tisch mit den
Aktivitatsmaterialien vorbereiten, z.B.:

.Rate, welcher Filter das ist" - Fotos der Teilnehmerinnen mit Filtern

»Sei dein eigener Filter" - kreative Aufgaben mit Filzstiften und
Papier

»Gute Karten" - Bemalen und Beschriftung mit afirmativen
Botschaften

LSzenarien" - ethische Dilemmas und Gesprache

.Digitale Regeln® - Erstellung von Plakaten mit Vorschlagen zum
Online-Verhalten.

Die Aktivitaten konnen auch als Verlangerung des Posters an der \Wand oder
auf dem Tisch ausgestellt sein.

Tipps zur Verteilung

Verteilen Sie zunachst alle Poster auf dem Boden, in der geplanten

xg*{; Reihenfolge.

Prufen Sie vor dem Ankleben, dass die Oberflache sauber ist und
Sie die Wand nicht beschadigen werden.

Wenn die Ausstellung mehrere Tage ausgestellt bleibt, sorgen
Sie fur eine Feedback-Kiste und verbinden Sie die Poster mit
den Aktivitaten auf dem Tisch.

Denken Sie Uber eine’'n Ausstellungsleiter’in nach: eine Schulerin oder
ein Schuler, der/die den anderen Klassen die Themen prasentiert.
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Zusatzlich

QR Codes und Videos sind auf der \Webseite des Projekts erhaltlich:
https:7www.goethe.de/ins/hr/de/krul/sup/du-selbst.html

Als Inspiration: Nutzen Sie mit den Kindern Tools wie Canva oder
Meme-Generatoren fur die Erstellung zusatzlichen Materials.

Ausstellungsfunktion

Die Ausstellung funktioniert als Raum fur den Dialog und die Teilnahme,
wo informative Inhalte als Anregung fur den persénlichen Ausdruck und
das gemeinsame Nachdenken dienen. Die Workshops knupfen an die
Themenposter an, und alle entstandenen Arbeiten der Teilnehmerinnen
(Karten, Botschaften, Szenarien, Plakate, Memes) kdnnen der Ausstellung
zugefugt und somit interaktiv, lebendig und offen fur neue Bedeutungen
gemacht werden.

Praktische Durchfiihrung

Dauer: 60 bis 120 Minuten pro Thema, abhangig von der
Gruppendynamik.

Raum: Eine Wandoberflache von 6 bis 8 Metern Lange +
Arbeitstische, eine Ecke zur Reflexion und zum Ausruhen.

Material: Filzstifte, Scheren, Klebstoff, Papier, ein Drucker,
Smartphones oder Tablets, ein Projektor.

Art des Anbringens: Zweiseitiges Klebeband, Patafix,
Panele - flexibel, Ubertragbar und einfach aufzustellen.
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Rolle der Lehrkrafte

Die Lehrkrafte sind keine Lehrenden, sondern sie moderieren den
Lernprozess - sie leiten die Gruppe durch den Inhalt, sind aber offen fur
den Dialog, Improvisation und die Personalisierung des Workshops. Sie
sollen ein sicheres, inklusives und unterstutzendes Umfeld schaffen, in dem
die Teilnehmerinnen sich frei ausdrlcken, Fragen stellen und ihre eigenen
Erfahrungen reflektieren konnen.

Ausstellungsarten:

Offene Ausstellung: ein 6ffentlicher Raum, in den die
Besucher’innen frei eintreten und erkunden kénnen.

Ein angeleiteter Workshop: Struktur, Leiter’in, aktive Teilnahme
der Gruppe.

Kombination: offene Ausstellung mit organisierten Terminen
fur Workshops.

Flexibilitat und Erganzung:

Das Konzept der Ausstellung grindet auf Anpassungsfahigkeit und Offenheit.
Die Lehrkrafte werden dazu aufgerufen, die Inhalte dem eigenen Kontext,
zeitlichen Einschrankungen, dem Alter und Interesse der Teilnehmer‘innen
anzupassen. Man kann auch nur ein Thema bearbeiten, die Aktivitaten fur
kUrzere Formate konzipieren, mehrere Themen kombinieren oder inspiriert
von den Materialien neue Inhalte gestalten.

Neue Arbeitsmethoden, eigene Workshops und innovative Eingriffe
sind willkommen. Jegliche Erganzung der Grundmaterialien tragt zur
Reichhaltigkeit der Ausstellung und deren Anpassung an die wirklichen
Bedurfnisse der Gemeinschaft bei.
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PROJEKT-CURRICULUM

I
Sl

Programmtitel

DU SELBST - Starkung von Madchen in Bezug auf geschlechtsspezifische
und andere Stereotypen im Internet und in den sozialen Medien

Bildungsziele
Entwicklung eines kritischen Verhaltnisses zu digitalen Inhalten
Férderung eines positiven Bildes vom eigenen Kérper

Befahigung von Schulerinnen zum verantwortungsvollen Teilen
von Inhalten und zum Schutz der Privatsphare

Entwicklung des Selbstbewusstseins und einer digitalen
Widerstandskraft

Férderung des Respekts fur Vielfalt und der Selbst-Akzeptanz

Modulthemen
1. Gefilterte Schonheit
2. Druck und Erwartungen
3. Im Netz - Wie beeinflussen uns Influencer’innen

4. Nicht online - na und?
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Lernergebnisse (Beispiele)

Erkennen des Unterschieds zwischen gefiltertem und wirklichem
Aussehen

Erklaren, was geschlechtsspezifische und korperliche Stereotypen
im Netz sind

Analyse der eigenen Gewohnheiten bei der Nutzung sozialer Medien
Entwicklung und Prasentation eigener ,Glucksfilter”

Formulierung eigener digitaler Regeln

Arbeitsmethoden und -formen

Interaktive Ausstellung, Gruppen- und Einzelarbeit, Diskussionen,
Gamifizierung, kreative Workshops

Aktivitaten im Rahmen des jeweiligen Themas

Gefilterte Schoénheit: Rate, welcher Filter das ist, Sei dein eigener Filter,
Gute Karten

Druck und Erwartungen: Realistisch vs. unrealistisch, Positive Vorbilder,
Fashionshow der Vielfalt

Im Netz: Digital-Detox-Challenge, Wahr oder nicht, SpaB online und offline

Nicht online - na und?: Szenarien, Digitale Regeln, Pictionary, Erzahl deine
Geschichte
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Evaluierung

Umfrage, Quiz, Reflexionskarten, Feedback (Google-Formular)

Bezug zu anderen Lerninhalten

Gemeinschaftskunde, Medienkompetenz, fachertbergreifende Themen
(Gesundheit, Informations - und Kommunikationstechnik , personliche
Entwicklung)

Rolle der Bibliothek und der Lehrkrafte

Bibliothekar’innen oder Klassenlehrer’innen als Aktivitatsleiter’innen,
die Bibliothek als Ausstellungs- und Diskussionsraum

Voraussetzungen und Ressourcen

Poster, Papier, Filzstifte, Internetzugang, ein Computer, ein Projektor,
ein Ausstellungsraum
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Anpassung je nach Schulstufe

4. Klasse der Grundschule
Dauer: 1 Schulstunde (bis zu 45 Minuten)
« Arbeitsmethoden: Spiele, Malen, Diskussion, Poster

Themen: ,Sei dein eigener Filter" (kreative Ausdrucksformen) und ,Rate, welcher
Filter das ist" (Spiel und Diskussion)

Ergebnisse: die Schuler’innen drlcken ihre Gefluhle aus und denken Uber ihr
Selbstbild ohne Bedarf nach einer Bestatigung im Netz nach

5.-8. Klasse der Grundschule (11 - 14 Jahre)
Dauer: 2 Schulstunden
Arbeitsmethoden: Gruppenarbeit, Gestaltung einer Collage, Analyse von Inhalten

+ Themen: alle vier Themen (Gefilterte Schdnheit, Druck und Enwartungen, Im Netz,
Nicht online - na und?)

« Ergebnisse: die Schiler’innen kdnnen gefiltertes Aussehen von wirklichem Aussehen
unterscheiden, sie entwickeln digitale Empathie und stellen digitale Regeln auf

1. - 4. Klasse weiterfiihrender Schulen (14 - 18 Jahre)
Dauer: 2 Schulstunden, je nach Bedarf auch ein ganzer Projekttag

Arbeitsmethoden: Debatten, Verfassen personlicher Manifeste, Analyse sozialer
Medien, Erstellung von Memes

Themen: alle vier Themen mit zusatzlichem Schwerpunkt auf Privatsphare,
Cyber-Gewalt und Selbstregulierung

Ergebnisse: die Schuler’innen erstellen ein digitales Manifest, erkennen
manipulative Inhalte und sind in der Lage, sich zu schutzen
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RHINTER DEM BILDSCHIRM:

Die Informationen in diesem Kapitel sollen Empfehlungen, wie man Anzeichen erkennen
den Leiter*innen der Aktivitaten aus dem und auf Online-Gewalt, Gewalttater oder Opfer
Handbuch helfen, einen besseren Einblick in reagieren kann, sind kurz zusammengefasst.
die Trends und Gefahren zu bekommen, mit Der Schwerpunkt liegt dabei auf Erfahrungen

denen Madchen heute fast taglich auf allen von Madchen, die nicht selten Zielscheibe
digitalen Plattformen konfrontiert sind. Die sexualisierter Inhalte sind oder wegen ihres
haufigsten Formen der Online-Belastigung, Aussehens, ihres biologischen oder sozialen
kurze Definitionen, Praxisbeispiele und Geschlechts angegriffen werden.

&,

Was ist Online-Belastigung?

Online-Belastigung umfasst absichtliche, haufig wiederholte Handlungen
im digitalen Umfeld, mit denen eine Einzelperson oder eine Gruppe
eingeschuchtert, beleidigt, bedroht oder misshandelt wird. Zur Online-
Belastigung kann es in den sozialen Medien, Messenger-Apps, per E-Mail,
in Kommentaren auf Foren, beim Online-Gaming oder auf anderen digitalen
Plattformen kommen.

Obwohl sie sich ,auf dem Bildschirm® ereignet, sind die Folgen sehr real:
beginnend damit, dass man sich unangenehm oder unsicher fuhlt, ein gestortes
Selbstbewusstsein entwickelt, bis hin zu ernsthaften psychologischen Folgen
wie Angstneurosen und Depressionen. Der deSHAME-Untersuchung (2022) in
Kroatien zufolge haben Uber 40% der Jugendlichen mindestens eine Form der
sexuellen Online-Belastigung erlebt, und gar 93% waren Zeugen sexueller
Online-Belastigung. Weitaus beunruhigender ist die Tatsache, dass Uber die
Halfte der Schuler’innen in solchen Situationen nicht bei Enwachsenen Hilfe
sucht, sondern versucht, das Problem selbst zu l&sen oder es ignoriert.
Madchen sind haufiger Zielscheibe sexueller Kommentare, Empfangerinnen
expliziter Fotos, und sie sind haufiger Manipulation oder Druck ausgesetzt.
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PNE

Arten der Online-Belastigung

Racheporno/revenge porn (nicht einvernehmliche Weitergabe
intimer Inhalte) - Das Teilen sexuell expliziter Fotos oder Videos
ohne Einwilligung der abgebildeten Person, oft mit der Absicht,
Schaden zuzufligen oder jemanden zu erniedrigen. (Cambridge
Dictionary)

Beispiel: Ein Ex-Partner veréffentlicht oder teilt intime Fotos eines
minderjahrigen Madchens mit Beleidigungen bezuglich ihres
Aussehens nach Ende der Beziehung.

Anmerkung: Madchen sind unverhaltnismaBig betroffen; der Inhalt
kann auf mehreren Plattformen sehr schnell verbreitet werden.

Mobbing (Cybermobbing) - Die koordinierte und systematische
Online-Belastigung einer Person seitens einer Gruppe. (Kroatisches
Rechtslexikon)

Beispiel: Eine Gruppe von Schuler’innen veroffentlicht wochenlang
abwertende ,Witze" Uber eine Schulerin und regt damit andere
dazu an, ihr hasserfullte Nachrichten zu schicken.

Grooming - Der Aufbau einer emotionalen Beziehung zu einem
Kind im Internet mit dem Ziel dessen Vertrauen zu gewinnen, um
es spater sexuell ausbeuten zu kénnen. (INTERPOL)

Beispiel: Eine erwachsene Person sendet einem Madchen Uber
das Fakeprofil eines gleichaltrigen Madchens Nachrichten, gibt ihm
Komplimente und beschenkt es im Rahmen von Online-Spielen,
woraufhin sie intime Fotos verlangt und zu einem Treffen einladt.

Dogpiling - Eine Situation, in der mehrere Personen/Profile im
Internet gleichzeitig dieselbe Person angreifen. (OED)

Beispiel: Nachdem eine Schulerin &ffentlich ein empfindliches
Thema unterstutzt, hinterlassen hunderte von anonymen Profilen
auf TikTok und X Kommentare, in denen sie lacherlich gemacht
oder bedroht wird.
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Swatting - Die falschliche Meldung einer bedrohlichen Notlage
bei der Polizei mit dem Ziel, eine Intervention von besonderen
Einsatzdiensten an der Adresse des Opfers hervorzurufen. (U.S.
Department of Justice)

Beispiel: Nach einem Konflikt bei einem Online-Spiel meldet
jemand anonym, dass im Haus eines Madchens eine Bombe
gelegt wurde, um einen Besuch der Einsatzpolizei hervorzurufen.

Deepfake - Digital geanderte Audioinhalte, Videos oder Fotos, die
Uberzeugend eine Person darstellen, wie sie etwas tut oder sagt,
was nie passiert ist. (Merriam-\Webster)

Beispiel: Mit Hilfe von Al-Tools wird ein gefalschtes Video erstellt,
in dem das Gesicht eines Madchens auf einen pornografischen
Inhalt zugeschnitten und unter Gleichaltrigen geteilt wird.
Anmerkung: Die meisten Deepfake-Inhalte sind sexueller Natur
und zielen unverhaltnismaBig oft auf Frauen und Madchen ab.

Doxxing - Das Sammeln und Veroffentlichen privater/personen-
bezogener Daten einer Person ohne deren Zustimmung (Collins).
Beispiel: Jemand veréffentlicht den Vor- und Nachnamen einer
Schulerin, ihre Schule, Adresse und Mobiltelefonnummer in einer
offentlichen Facebook-Gruppe und regt andere dazu an, .ihr eine
Lektion zu erteilen”.

Catfishing - Das sich als jemand anderes Ausgeben im Internet,
um jemanden zu tauschen, oft indem man eine erfundene
ldentitat annimmt (Cambridge).

Beispiel: Ein Tater benutzt Fotos eines Madchens, um eine
Schulerin davon zu Uberzeugen eine Gleichaltrige zu sein;
nachdem er ihr Vertrauen gewonnen hat, verlangt er von

ihr intime Bilder.

Cyberstalking - Das wiederholte und unerwunschte Nachstellen
mit digitalen Mitteln, das Angst ausldst und die Privatsphare
verletzt (EIGE).

Beispiel: Eine erwachsene Person verfolgt taglich die Posts einer
Schulerin mit, sendet Nachrichten auf mehreren Plattformen

und taucht an Orten auf, die die Schulerin erwahnt.
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Haten und Flaming - Die Verdffentlichung beleidigender,
provokativer und aggressiver Kommentare im Online-Umfeld.
(Cambridge)

Beispiel: Unbekannte Nutzer‘innen beleidigen in Kommentaren
das Aussehen und den Kérper eines Madchens mit sexistischen
Aussagen und Emoticons.

Sextortion und Erpressung - Die Androhung der
Veroéffentlichung von intimen Inhalten, im Falle dass ein Opfer
nicht das tut, was der Tater von inm verlangt (z.B. keine weiteren
Inhalte sendet oder einen Geldbetrag zahlb). (FBI)

Beispiel: Ein Tater verlangt von einem Madchen, dass es ihm
weitere explizite Fotos schickt und droht ihm damit, die bereits
existierenden an seine Freunde und Lehrer zu versenden.
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Wer, wo und warum?

Wer? Personen, die Missbrauch vertuben kénnen véllige Unbekannte,
aber auch Bekannte, Freunde, Familienmitglieder, Ex-Partner und
Schulkamerad’innen sein. Bei Madchen sind die Tater oft Gleichaltrige,
aber auch altere Personen, die auf Verletzlichkeit und Vertrauen aus sind.

Wo? Belastigung findet im gesamten digitalen Raum statt: auf sozialen
Medien (Instagram, TikTok, Snapchat, YouTube, X/ Twitter), Messenger-Apps
(WhatsApp. Viber, Telegram, Discord), bei Spielen und in Chatrooms, auf
Foren und in Kommentaren sowie per Anruf/SMS. Oft beginnt sie auf einer
Plattform und breitet sich dann auf andere aus.

Warum? Die Motive sind unterschiedlich: Rache, Eifersucht, Vorurteile

und Hass (aufgrund des biologischen/sozialen Geschlechts, der Rasse, des
Glaubens, der sexuellen Orientierung, einer Behinderung), wirtschaftliche
Beweggrunde (Erpressung), das Streben nach Macht und Kontrolle,
.Unterhaltung” und die Suche nach Aufmerksamkeit. Kein Motiv
rechtfertigt Belastigung.

Wie tragt Kl zur Belastigung bei?

Die Entwicklung Kl-basierter Tools hat den Umfang und die Geschwindigkeit
verstarkt, mit denen der Schaden einsetzt.

+ Deepfake-Inhalte konnen in Minuten zustande kommen und sie
sind realistisch; der GroBteil ist pornografischer Natur und zielt auf
Frauen und Madchen ab.

« Automatisierte Spam- und Robocalls mit Vortauschung einer
anderen Nummer erweitern die Reichweite und verstarken
den Druck.

- Das Generieren von beleidigenden Inhalten in groBen Mengen
erleichtert das Dogpiling.

+ Chatbots und Fakeprofile erleichtern das Grooming und Betrug.
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Wie erkennt man Gefahr und wie sollte man reagieren?
Mogliche Anzeichen:

plétzliche Veranderungen im Verhalten (RUckzug, Angstzustande,
das Meiden der Schule/von Online-Aktivitaten)

das Meiden von Gesprachen Uber bestimmte
Plattformen/Personen

emotionale Reaktionen auf die Internetnutzung
(Tranen, Gereiztheit)

das Léschen von Profilen/Posts, plotzliche Passwortanderungen

Empfohlene Schritte:

Nicht hitzig reagieren. Sich nicht auf Diskussionen mit den Tater'innen
einlassen.

Den Vorfall dokumentieren. Screenshots, Daten, Nutzernamen, URL-s
aufheben.

Eine Meldung bei der Plattform einreichen (Missbrauch, Hassrede, intime
Inhalte ohne Zustimmung) und, je nach Bedarf, eine Anzeige bei der Polizei
erstatten.

Hilfe suchen. Sich an die Eltern, Klassenlehrer’innen/Lehrer’innen,
Schulpsychologinnen/-Padagog’innen wenden.

Hotlines: Das Zentrum fur ein sicheres Internet - 0800 606 606 (werktags)
in Kroatien. Safer Internet Center in Deutschland - 116 111.

Sicherheitseinstellungen. Das eigene Profil als privat einstellen, Tater’innen
blockieren oder stummschalten, Passworter andern, eine zweistufige
Authentifizierung einrichten.

Fir Schulen/Bibliotheken: ein strukturiertes Gesprach fuhren, dem Opfer
keine Schuldgefuhle machen, die weitere Mitverfolgung sicherstellen und
die Eltern/Erziehungsberechtigten einschalten.
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EIN KLEINES WORTERBUCH

Algorithmus - eine Reihe an Regeln, die vorsehen, was ein bestimmter Nutzer sieht (z.B. im Feed).
Bot - Ein automatisiertes Konto/Programm, das Nachrichten veroffentlicht und versendet und
Daten sammelt.

Catfishing - Das Annehmen einer falschen Identitat zu Tauschungszwecken (oft romantischer Natur).
Clickbait - Eine irreflhrende/sensationalistische Schlagzeile oder ein Bild, um Klicks zu erwirken.
Creator/Influencer - Eine Person, die beruflich Inhalte erstellt und auf ein Publikum einwirkt.
Challenge - Ein Trend an Aufgaben/Herausforderungen, die geteilt werden und oft riskant sind.
Deepfake - Kl-generierte falschliche Audio-Inhalte/Videos/Bilder.

Digitale Spur - Daten, die ein"e Nutzer’in im Internet hinterlasst (Posts, Standorte..)

Doomscrolling - Das kompulsive Konsumieren negativer Nachrichten/Inhalte.

Doxxing - Die Veréffentlichung personlicher Daten einer anderen Person ohne deren Zustimmung.
DM/PM - Privatnachricht/Direktnachricht (direct/private message).

Filter (fur das Gesicht/Bilder) - Ein Effekt, der das Aussehen eines Fotos/Videos andert

(zB. ein ,Schoénheitsfilter”).

FOMO - ,Fear of missing out”; die Angst online etwas Wichtiges zu verpassen.

Hashtag (#) - Eine Kennzeichnung fur die Gruppierung/das Durchsuchen von Themen.

32



Haten - Das Ausdrucken von Hass/Beleidigung ohne Konstruktion.

Meme - Ein humorvoller/ironischer Inhalt (ein Bild/Text/Video), der sich im Netz verbreitet.

NPC Trend - Das Nachahmen eines ,Nicht-Spieler-Charakters" in Streams (virales Format).
Phishing - Datendiebstahl mit Hilfe falschlicher Nachrichten/Webseiten.

Reel/Shorts - Kurze vertikale Videoformate (Instagram/YouTube).

Screenshot/Screen recording - Bildschirmfoto/Bildschirmaufnahme (wichtig fur die Dokumentierung).
Shadowbanning - Die versteckte Einschrankung der Sichtbarkeit eines Profils/Inhalts.

Sextortion — Die Erpressung mit intimen Inhalten.

Stitch/Duett - Arten des Ubernehmens und Kommentierens fremder Videos (TikTok).

Swatting - Eine Falschmeldung zwecks Erwirkung eines Polizeieinsatzes.

Trollen - Das absichtliche Provozieren und Anzetteln von Konflikten.

Kl (kiinstliche Intelligenz) - Computersysteme, die die menschliche Intelligenz nachahmen und
dazu fahig sind zu lernen, Sprache zu verstehen, Bilder zu erkennen und Entscheidungen zu treffen.
Viral - Ein Inhalt, der sich duBerst schnell verbreitet.

Die wesentlichen Plattformen in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen: Instagram, TikTok,

Snapchat, YouTube, X/Twitter, WhatsApp. Viber, Telegram, Discord, Pinterest.
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UND WAS

Auch wenn das Projekt primar fur die Starkung von Madchen gedacht ist,
sind die Ausstellung und die Workshops auch fur Jungen offen. Deren
Miteinbindung kann fur die Entwicklung von Empathie, das Verstandnis von
Geschlechterrollen und das kritische Hinterfragen von Medieninhalten, die
auch Jungen pragen, sehr nutzlich sein.

Viele Themen - wie der Druck hinsichtlich des Aussehens, der Einfluss des
Online-Umfelds, die Privatsphare und digitales Verhalten - betreffen alle
jungen Menschen, ungeachtet des Geschlechts. Wir schlagen vor, dass
Jungen miteingebunden werden als:

gleichwertige Workshop-Teilnehmer, besonders in gemischten
Schulklassen

Gesprachspartner bei Themen der Medienkompetenz

Verbundete in der Forderung positiver Botschaften Uber Korper,
Identitat und Achtung der Privatsphare

Kritiker und Kreative Kopfe - mit Hilfe von Memes, Plakaten,
Slogans und digitalen Inhalten, die auch ihre Erfahrungen
widerspiegeln.

Die Erfahrung aus durchgefthrten \Workshops zeigt, dass Jungen nicht selten
groBes Interesse fur diese Themen zeigen, besonders wenn man offen und
ohne Stereotypen an sie herangeht. Das Wesentliche ist es, einen Raum zu
schaffen, in dem auch sie sich aufgerufen und relevant fuhlen.
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ALLGEMEINE ANLEITUNGEN

SEl

Vorbereitung:

Recherchieren Sie zu den Themen, die auf den Postern behandelt werden,
und informieren Sie sich dartber, damit Sie die Themen besser verstehen
kénnen. Bereiten Sie alle Materialien und Ressourcen fur die Prasentation
der Informationen so vor, dass sie interessant und zuganglich sind. Denken
Sie uber lhr Publikum nach (Madchen im Alter von 10 bis 16 Jahren) und
passen Sie lhre Sprache und lhren Zugang so an, dass sie fur die Madchen
relevant und verstandlich sind.

Interaktion mit den Teilnehmerinnen:

Kummern Sie sich um eine freundliche und anregende Atmosphare, in der
die Teilnehmerinnen entspannt ihre Meinung auBern kénnen, und in der sie
ohne Angst, Fragen stellen kdnnen. Regen Sie unter den Teilnehmerinnen
eine Diskussion an, damit sie ihre Gedanken, Ideen und Erfahrungen
austauschen kénnen. Seien Sie offen fur unterschiedliche Perspektiven
und Haltungen, férdern sie die Teilnehmerinnen auf, sich andere
Meinungen anzuhdren und sie zu achten.

Nutzung der Materialien auf den Postern:

Nutzen Sie die visuellen Materialien auf den Postern als Ausganspunkt fur
Gesprache und die Prasentation der Informationen. Erklaren Sie die
Bedeutung und den Zweck jedes Posters und betonen Sie die wichtigsten
Punkte und Botschaften, die Sie vermitteln méchten. Benutzen Sie zusatzliche
Informationen und Statistiken, um die Prasentation zu bereichern und den
Teilnehmerinnen ein besseres Verstandnis des Themas zu ermoglichen.
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Aktivitaten und Ubungen:

Lassen Sie die Teilnehmerinnen an den interaktiven Aktivitaten und
Ubungen teilnehmen - sie helfen ihnen, das Thema tiefer zu verstehen
und das Gelernte anzuwenden. Férdern Sie sie auf, ihre Ideen, Gedanken
und Geflhle durch Malen, Schreiben oder in Gruppendiskussionen zu
auBern. Sichern Sie gentgend Zeit fur Gesprache und die Reflexion nach
jedem Thema und jeder Aktivitat.

Selbstwertgefiihl und ein positives Korperbild fordern:

Betonen Sie wie wichtig es ist, sich selbst zu akzeptieren, unabhangig vom
Aussehen oder dem Online-Schein. Fordern Sie die Teilnehmerinnen auf,
ihre einmaligen Qualitaten und die Schoénheit von Verschiedenheit zu
erkennen. Geben Sie Ratschlage und erarbeiten Sie mit ihnen Strategien
fur ein gesundes Verhaltnis zur digitalen Welt, zur Schaffung von Grenzen
und zur Pflege von Offline-Beschaftigungen.

Abschluss:

Beenden Sie den Workshop mit einem Ruckblick auf die wichtigsten
Lerninhalte und Botschaften, die Sie ihnen mitgeben wollen. Ermutigen Sie
die Teilnehmerinnen dazu, dass sie weiterhin Uber die Schwerpunktthemen
sprechen, mit Freund'innen, mit ihrer Familie und mit anderen Personen aus
ihrem Umfeld.

Bieten Sie den Teilnehmer’innen zusatzliche Ressourcen und Materialien
an, mit denen sie die Themen zusatzlich erforschen kdnnen und weiterhin
Selbstbild entwickeln.
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Bei der Vorstellung des Themas kénnen Sie die beigefligte Prasentation
sowie das Videomaterial aus der Prasentation verwenden. Zum Inhalt
kommen sie Uber den Link im QR-Code auf dem Poster.

Die nachfolgenden Spiele konnen Sie auch als getrennte Aktivitaten

spielen; sie sind passend fur kurzere Einheiten, in denen Sie das Thema
bearbeiten, bei klrzeren Besuchen in der Bibliothek oder Unterrichtsstunden
sowie als Aktivitaten zur Motivation und Prasentation zur Ausstellung.

Fur die Arbeit mit jungerem Publikum eignen sich die klrzeren Formen
der Themenbearbeitung besser. Als Aktivitat dazu kdbnnen nur ein oder
zwei Spiele in Kombination mit den Postern verwendet werden.

Die Workshopleitung wahlt das Spiel frei aus.



Rate, welcher Filter das ist

Jede Teilnehmerin wahlt ihren Lieblingsfilter aus oder gestaltet ihn selbst.
Danach machen sie Fotos von sich und wenden diesen Filter an, aber
verraten nicht, welchen Filter sie benutzt haben. Mit diesem Spiel kann man
ein Gesprach uber unterschiedliche Filter und deren Benutzung anregen
sowie darUber, wie sie unsere Wahrnehmung in Bezug auf unser Aussehen
beeinflussen.

Regen Sie eine Diskussion Uber die Lieblingsfilter der Teilnehmerinnen und
die Grunde fur ihre Nutzung an. Sprechen Sie mit innen uber die Unter-
schiede zwischen einem realen und gefilterten Gesicht und darUber, wie
einmalig und schén die eigenen, einmaligen, von der Natur gegebenen
Eigenschaften sind.

Sei dein eigener Filter

Die Teilnehmerinnen bekommen Papier, Stifte, Buntstifte und Kleber. Sie
bekommen die Aufgabe, einen ,Glucksfilter” zu gestalten und zu erstellen.
Das kdnnen bunte Blumen sein, Schmetterlingsflugel oder irgendein anderes
Motiv, das mit positiven Gefuhlen und Gluck assoziiert werden kann. Danach
erklaren sie, warum sie dieses Design gewahlt haben und wie es ihnen hilft,
sich gut zu fuhlen.

Gute Karten

Die Teilnehmerinnen bemalen die Karten und schreiben positive und
affirmative Botschaften/Spruche; die Karten kénnen der Ausstellung
beigefugt werden oder sie kbnnen sie als Erinnerung mittnehmen.

39



THEMA: 1

TITEL: GEFILTERTE SCHONHEIT

Bei der Durchfuhrung der Aktivitat nutzen Sie bitte
die vorgesehenen Poster. Das Hauptposter hilft
Ihnen, das Thema und die Ziele der Workshops

zu verstehen. Auf den Begleitpostern befinden sich
interessante Tatsachen, Anleitungen und Tipps,

die Sie als Gesprachsimpuls und als Zusatz zur
Einleitung in das Thema nutzen kdnnen.

Bei der Vorstellung des Themas kénnen Sie die
beigefugte Prasentation verwenden sowie das
Videomaterial aus der Prasentation. Zum Inhalt
kommen Sie Uber den Link im QR-Code auf
dem Poster.

Fur einige Themen gibt es auch
Zusatzmaterialien wie z.B. Vorlagen

fur Karten, Sprechwolken fur kluge
Gedanken und Hashtags #,
Arbeitsszenarios u.A. Die Dauer der
Aktivitat hangt von lhren Zeitressourcen
und dem Interesse der Gruppen ab.
Wir schlagen vor, dass Sie fur dieses
Szenario 120 Minuten vorsehen.

Alle Materialien, die wahrend der
Aktivitaten entstehen, kdnnen Sie
der Posterausstellung beiftgen.

ANLEITUNGEN FUR DIE ARBEIT

HAUPTPOSTER

Anhand dieses Posters beschaftigen wir uns mit verschiedenen Filtern auf
Social Media und warum sie Druck auf unsere Vorstellungen von persénlicher
Schénheit auslésen. Filter sind auf Social Media sehr popular und es ist wichtig
zu verstehen, wie sie unsere Auffassung von Schénheit beeinflussen.
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Begleitposter: Gut zu wissen

Gesichtsfilter zu benutzten kann Spall machen. Sie kdnnen allerdings dein
Selbstwertgefthl beeinflussen. Du musst nicht so aussehen, wie ein Filter

es vorgibt, um schdn zu sein. Wenn wir zu sehr oder zu oft Filter benutzen,
vergessen wir manchmal, wie wir im wahren Leben aussehen. Wir haben ein
Recht darauf, geliebt und akzeptiert zu werden, so wie wir sind - unabhangig
von GréBe, Gewicht, Hautfarbe, Nasenlange, BrustgroBe oder sonstigen
Merkmalen. Es ist wichtig, uns selbst so zu akzeptieren und zu lieben, wie wir
sind. Das Aussehen sollte nicht die wichtigste Rolle im Leben haben und jeder
Mensch darf seinen eigenen Stil kreativ entwickeln.

Jede Teilnehmerin wahlt ihren Lieblingsfilter
oder gestaltet ihn selbst. Danach machen sie
Fotos von sich und wenden diesen Filter an,
aber verraten nicht, welchen Filter sie benutzt
haben. Mit diesem Spiel kann man ein
Gesprach uber unterschiedliche Filter und
deren Benutzung anregen sowie darUber, wie
sie unsere Wahrnehmung in Bezug auf unser
Aussehen beeinflussen.
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Rate, welcher

Filter das ist Regen Sie eine Diskussion uUber die Lieblings-

filter der Teilnehmerinnen und die Grinde fur
ihre Nutzung an. Sprechen Sie mit ihnen Uber
die Unterschiede zwischen einem realen und
gefilterten Gesicht. Warum finden wir das
gefilterte Gesicht schoner? Woher haben wir
diese Vorstellung von Schénheit? Wie lang-
weilig ware es, wenn wir alle gleich aussehen
wurden?! Was macht uns einzigartig?
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Statistik:

Laut einer Studie des Pew Research Center, benutzt mehr als die Halfte der Ju-
gendlichen zwischen 13 und 17 Jahren Gesichtsfilter auf ihren Fotos in den So-
cial Media. Viele Madchen und Frauen kommen mit gefilterten Fotos zum
Schénheitschirurgen und erkundigen sich nach Schénheitsoperationen, die
Zahl der Essstérungen (z.B. Anorexie, Binge-Eating u.A) steigt, Depressionen
wegen Minderwertigkeitsgefuhlen in Bezug auf das Aussehen treten 6fter auf.

Interessante Tatsache:

Der erste populare Kamerafilter, der ,Katzenfilter® von Snapchat, wurde 2015
eingeflhrt und ging viral als Trend bei den Benutzern.

Interessante Geschichte:

Wusstest du, dass erste Gesichtsfilter nur auf professionellen Fotokameras
verfugbar waren und nicht auf Handys wie heute? Die ersten popularen
Gesichtsfilter in den Social Media sind vor ein paar Jahren erschienen und
waren gleich ein Hit bei den Benutzern.

Neueste Trends:

Jetzt gibt es Tausende verschiedene Filter, die du benutzen kannst, um deine
Fotos witziger und kreativer zu machen. Die Trends andern sich schnell und es
erscheinen immer neue Filter, die von unterschiedlichen Themen wie Tiere,
Superhelden oder magische Effekte inspiriert sind.
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ZUSATZMATERIAL

Sei dein eigener Filter

Die Teilnehmerinnen bekommen Papier,
Stifte, Buntstifte und Kleber. Sie haben
Aufgabe, einen ,Glucksfilter® zu gestalten
und zu basteln. Das kénnen bunte Blumen
sein, Schmetterlingsflugel oder irgendein
anderes Motiv, das mit positiven Gefuhlen
und Gluck assoziiert werden kann. Danach
erklaren sie, warum sie dieses Design
gewahlt haben und wie es ihnen hilft,

sich gut zu fuhlen.

Gute Karten

Die Teilnehmerinnen bemalen die Karten
und schreiben positive und afirmative
Botschaften; die Karten kénnen der
Ausstellung beigeflgt werden oder die
Teilnehmerinnen kénnen sie als Erin-
nerung an den Workshop mitthehmen.

Karten fiir Gedanken
und Botschaften

Teilt die ausgeschnittenen Karten aus,

fullt sie aus, lest sie und platziert sie in die
Ausstellung - alle zusammen. Mit einem
gemeinsamen Beitrag wird die Ausstellung
interaktiv.
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Bei der Vorstellung des Themas kénnen Sie die beigefligte Prasentation
sowie das Videomaterial aus der Prasentation verwenden. Zum Inhalt
kommen sie Uber den Link im QR-Code auf dem Poster.

Die nachfolgenden Spiele konnen Sie auch als getrennte Aktivitaten

spielen; sie sind passend fur kurzere Einheiten, in denen Sie das Thema
bearbeiten, bei klrzeren Besuchen in der Bibliothek oder Unterrichtsstunden
sowie als Aktivitaten zur Motivation und Prasentation zur Ausstellung.

Fur die Arbeit mit jungerem Publikum eignen sich die klrzeren Formen
der Themenbearbeitung besser. Als Aktivitat dazu kénnen nur ein oder
zwei Spiele in Kombination mit den Postern verwendet werden.

Die Workshopleitung wahlt das Spiel frei aus.



Realistisch vs. unrealistisch

Die Teilnehmerinnen bekommen Magazine oder ausgedruckte Bilder
bekannter Personen, die mit Photoshop oder anderen Programmen
bearbeitet sind. lhre Aufgabe ist es, Bilder zu finden, die unrealistisch oder
wie stark bearbeitet aussehen und die Teile zu markieren, die aus ihrer Sicht
geandert wurden. Danach diskutieren sie Uber den Einfluss solcher Bilder
auf das Selbstbewusstsein und dartber, wie man die Akzeptanz
unterschiedlicher Kérperformen férdern kénnte.

Positive Vorbilder

Jede Teilnehmerin wahlt eine Person aus, die sie als Vorbild sieht. Das
kénnen berthmte Personen sein, Aktivistinnen oder inspirierende Frauen

aus ihrem Umfeld. Die Teilnehmerinnen tauschen Informationen Uber die
ausgewahlten Vorbilder aus und erklaren, warum sie sie als inspirativ erleben.
Dieses Spiel fordert das Gesprach Uber unterschiedliche Definitionen von
Schdnheit und unterstitzt die positive Sicht zur eigenen Kérperform.

Fashionshow

Organisieren Sie eine Fashionshow, in der jede Teilnehmerin ihren eigenen

Stil und ihre eigene Schonheit prasentieren kann - mit einer Bildercollage
inspiriert von unterschiedlichen Kérperformen und KérpergroBen. Die Aktivitat
konnten Sie abschlieBen, indem die Teilnehmerinnen Vorschlage oder Ideen
fur Hashtags sammeln, dartber wie man eine positive Einstellung zum Korper
online férdern kann und wie man sich gegenseitig unterstutzen kann. Die
Collagen konnen als Teil der Ausstellung dienen. Diese Aktivitat kann, je nach
verfugbarer Zeit und Technik, auch in der virtuellen Welt stattfinden - die Teil-
nehmerinnen kdnnen Mems oder ein TikTok-Video zu diesem Thema erstellen.
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METHODISCHES SZENARIO

THEMA: 2
TITEL: DRUCK & ERWARTUNGEN

Bei der Durchfuhrung der Aktivitat nutzen Sie bitte
die vorgesehenen Poster. Das Hauptposter hilft
Ihnen, das Thema und die Ziele der Workshops

zu verstehen. Auf den Begleitpostern befinden sich
interessante Tatsachen, Anleitungen und Tipps,

die Sie als Gesprachsimpuls und als Zusatz zur
Einleitung in das Thema nutzen kdnnen.

Bei der Vorstellung des Themas kdénnen Sie die
beigefugte Prasentation verwenden sowie das
Videomaterial aus der Prasentation. Zum Inhalt
kommen Sie Uber den Link im QR-Code auf
dem Poster.

Fur einige Themen gibt es auch
Zusatzmaterialien wie z.B. Vorlagen

fur Karten, Sprechwolken fur kluge
Gedanken und Hashtags #,
Arbeitsszenarios u.A. Die Dauer der
Aktivitat hangt von lhren Zeitressourcen
und dem Interesse der Gruppen ab.
Wir schlagen vor, dass Sie fur dieses
Szenario 120 Minuten vorsehen.

Alle Materialien, die wahrend der
Aktivitaten entstehen, kdnnen Sie
der Posterausstellung beiftgen.

ANLEITUNGEN FUR DIE ARBEIT

HAUPTPOSTER

Wirklichkeit gar nicht so gibt.

Auf diesem Poster beschaftigen wir uns mit Bildern von vermeintlich
perfekten Kérpern im Internet. Meistens losen diese Bilder bei uns das
Verlangen aus, auch so aussehen zu wollen. Doch diese Schdnheitsideale
sind kaum zu erreichen. Das liegt auch daran, dass die Personen professionell
geschminkt, aus bestimmten Perspektiven aufgenommen und die Bilder
danach digital bearbeitet werden. Dieses Poster hilft uns dabei zu verstehen,
wie diese Bilder entstehen und warum es die meisten dieser Kérper in
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Begleitposter: Gut zu wissen

Wenn wir Bilder von unrealistischen Kérpern sehen, kann das unser
Selbstbewusstsein beeinflussen und ein negatives Bild vom eigenen Korper
schaffen. Jeder Korper ist auf seine eigene Art und Weise schén. Falls du dich
von den unrealistischen Schdnheitsidealen unter Druck gesetzt fuhlst, kann es
helfen, Profilen zu folgen, die ein gesundes Kérperbild und Selbstakzeptanz
zeigen. AuBerdem kannst du mit anderen Menschen Uber dieses Thema
sprechen und sich austauschen. Das kann helfen, negative Gefuhle
loszuwerden.

Die Teilnehmerinnen bekommen Magazine
oder ausgedruckte Bilder bekannter Personen,
die mit Photoshop oder anderen Programmen
bearbeitet sind. lhre Aufgabe ist es, Bilder zu
finden, die unrealistisch oder wie stark be-
arbeitet aussehen und die Teile zu markieren,
die aus ihrer Sicht geandert wurden. Danach
diskutieren sie Uber den Einfluss solcher Bilder
auf das Selbstbewusstsein und dartber, wie
man die Akzeptanz unterschiedlicher
Koérperformen fordern konnte.

Realistisch vs.
unrealistisch

Statistik:

Laut einer kanadischen Studie benutzen sogar 80 Prozent der Madchen bis 13
Jahren eine App zur Bearbeitung ihres Selfies. Zwei Drittel der Teenagerinnen
zwischen 10 und 17 Jahren haben vor der Verdffentlichung in den Social Media
mindestens eine Sache geandert, die ihnen an ihrem Aussehen oder ihrem
Korper nicht gefallt. 59 Prozent sind bezuglich unsicher in Bezug auf ihr
Aussehen und bearbeiten ihre Fotos regelmaBig bevor sie sie teilen. Ungefahr
37 Prozent sind Uberzeugt, dass sie auf dem Foto nicht gut genug aussehen,
wenn sie es nicht bearbeiten.
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Interessante Tatsache:

Das populare Bilderbearbeitungsprogramm Photoshop wir oft fur die
Manipulation des Kérpers auf Fotos von bekannten Personen und Models
verwendet.

Interessante Geschichte:

Fotos von Kérpern, die wir im Internet sehen, sind oft durch eine Vielzahl

von Filtern und Bearbeitungstechniken verandert worden, damit sie perfekt
aussehen. Friher konnte man solche Fotos meistens nur in Magazinen sehen,
aber jetzt sieht man sie Uberall in den Social Media.

Neueste Trends:

Positive Trends sind Kampagnen, die Korper in allen Formen und GroBen
und die Vielfalt feiern. Dazu gehdren auch Hashtags wie #BodyPositive,
#Bodypositivity, #bodyneutrality und #NoFilter, die Menschen ermutigen,
ihren Korper so wie er ist zu akzeptieren und sich nicht zu sehr auf das
Aussehen zu fixieren.

Jede Teilnehmerin wahlt eine Person aus, die sie
als Vorbild sieht. Das kénnen beruhmte Personen
sein, Aktivistinnen oder inspirierende Frauen aus
ihrem Umfeld. Die Teilnehmerinnen tauschen
Positive Informationen Uber die ausgewahlten Vorbilder
Vorbilder aus und erklaren, warum sie sie als inspirativ
erleben. Dieses Spiel férdert das Gesprach Uber
unterschiedliche Definitionen von Schonheit und
unterstutzt die positive Einstellung zur eigenen
Korperform.
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Fashionshow

Organisieren Sie eine Fashionshow, in der
Jjede Teilnehmerin ihren eigenen Stil und
ihre eigene Schonheit prasentieren kann -
mit einer Bildercollage inspiriert von
unterschiedlichen Kérperformen und
KorpergroBen. Die Aktivitat kdnnten Sie
abschlieBen, indem die Teilnehmerinnen
Vorschlage oder Ideen fur Hashtags
sammeln, daruber wie man eine positive
Einstellung zum Korper online fordern
kann und wie man sich gegenseitig
unterstutzen kann. Die Collagen kénnen
als Teil der Ausstellung dienen. Diese
Aktivitat kann, je nach verfugbarer Zeit
und Technik, auch in der virtuellen Welt
stattiinden - die Teilnehmerinnen kénnen
Mems oder ein TikTok-Video zu diesem
Thema erstellen.

Kreise fir #

Verteilt die ausgeschnittenen Kreise, fullt
sie aus, lest sie und platziert sie in die
Ausstellung - alle zusammen. Mit einem
gemeinsamen Beitrag wird die Ausstellung
interaktiv.
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Bei der Vorstellung des Themas kénnen Sie die beigefligte Prasentation
sowie das Videomaterial aus der Prasentation verwenden. Zum Inhalt
kommen sie Uber den Link im QR-Code auf dem Poster.

Die nachfolgenden Spiele konnen Sie auch als getrennte Aktivitaten

spielen; sie sind passend fur kurzere Einheiten, in denen Sie das Thema
bearbeiten, bei klrzeren Besuchen in der Bibliothek oder Unterrichtsstunden
sowie als Aktivitaten zur Motivation und Prasentation zur Ausstellung.

Fur die Arbeit mit jungerem Publikum eignen sich die klrzeren Formen
der Themenbearbeitung besser. Als Aktivitat dazu kénnen nur ein oder
zwei Spiele in Kombination mit den Postern verwendet werden.

Die Workshopleitung wahlt das Spiel frei aus.



Digital-Detox-Challenge

Die Teilnehmerinnen werden aufgefordert, den Ton fur alle Benachrichtigungen
auf ihrem Handy auszuschalten und das Handy vor sich an einer sichtbaren
Stelle abzulegen - auf den Tisch oder auf den Boden. Die Teilnehmerinnen
versuchen, 10 Minuten auszuhalten, ohne dass sie ihre Nachtrichten ansehen.
Nach der Challenge sprechen sie Uber ihre Erfahrung, Uber frihere Versuche
des digitalen Detox, Uber die Zeit, die sie am Handy verbringen und wofur sie
ihr Handy nutzen. Was macht jemanden zum/zur Influencer’in? Ab wann bist
auch du Influencerin? Dieses Spiel férdert das Bewusstsein Uber die Balance
zwischen dem Online- und Offlineleben und die Reflexion Uber die eigenen
Gewohnheiten bei der Benutzung von Technik.

Wahr oder NICHT

Die Teilnehmerinnen finden sich in Teams und bekommen Aufgaben zum
Thema Online-Einflisse. Sie sollen gespielte, nachgestellte Fotos machen
(wie diese im einfUhrenden Video) - DAVOR und DANACH. Die Fotos werden
mit unterschiedlichen Motiven aufgenommen: von Reisen, aus dem
Restaurant, vom Shoppen, ein Luxusauto, ein Haus usw. Die Teams
konkurrieren, es gewinnt das Team, das als erstes alle Aufgaben geldst hat.
Danach diskutieren sie gemeinsam daruber, was sie entdeckt haben und wie
wichtig es ist, kritisch zu denken bei dem Konsum von Online-Inhalten. Laden
Sie die Teilnehmerinnen ein, Uber ihre positiven und negativen Erfahrungen
mit Online-Einflissen zu sprechen.

SpaB online und offline

Erstellt eine Liste aller Aktivitaten in der analogen und digitalen Welt, die
euch Spal3 machen und euch wichtig sind. Sprecht dartber, warum euch
diese Aktivitaten wichtig sind, warum sie Spa machen, warum ihr sie liebt,
und ihr kénnt sie auch vergleichen.
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THEMA: 3

TITEL: IM NETZ - WIE BEEINFLUSSEN UNS INFLUENCER'INNEN

Bei der Durchfuhrung der Aktivitat nutzen Sie bitte
die vorgesehenen Poster. Das Hauptposter hilft
Ihnen, das Thema und die Ziele der Workshops

zu verstehen. Auf den Begleitpostern befinden sich
interessante Tatsachen, Anleitungen und Tipps,

die Sie als Gesprachsimpuls und als Zusatz zur
Einleitung in das Thema nutzen kdénnen.

Bei der Vorstellung des Themas kénnen Sie die
beigefugte Prasentation verwenden sowie das
Videomaterial aus der Prasentation. Zum Inhalt
kommen Sie Uber den Link im QR-Code auf
dem Poster.

Fur einige Themen gibt es auch
Zusatzmaterialien wie z.B. Vorlagen

fur Karten, Sprechwolken fur kluge
Gedanken und Hashtags #,
Arbeitsszenarios u.A. Die Dauer der
Aktivitat hangt von lhren Zeitressourcen
und dem Interesse der Gruppen ab.
Wir schlagen vor, dass Sie fur dieses
Szenario 120 Minuten vorsehen.

Alle Materialien, die wahrend der
Aktivitaten entstehen, kdnnen Sie
der Posterausstellung beiftgen.

ANLEITUNGEN FUR DIE ARBEIT

HAUPTPOSTER

Auf diesem Poster beschaftigen wir uns damit, wie uns Online-Lebensstile
gestalten und wie sie unser Leben beeinflussen (Influencing). Dieses Poster
hilft uns besser zu verstehen, wie wir eine gesunde Balance zwischen
Online- und Offlineaktivitaten (enhalten kénnen.
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EINLEITUNG

Begleitposter: Gut zu wissen

Influencer’in zu sein ist aufregend, es ist aber wichtig, dass uns bewusst ist,
dass die Online-Welt anders als die Realitat sein kann. Sich mit anderen
Influencer’innen zu vergleichen kann zur Unzufriedenheit fuhren. Seid
authentisch und teilt Inhalte, die euch wichtig sind und nicht nur, weil ihr denkt,
dass andere sie sehen mdchten. Denkt dartiber nach, ob die Zahl der Follower

der einzige ErfolgsmaBstab ist.

Es hilft, sich selbst zu beobachten und sich folgende Fragen zu stellen: Macht
mit der Content SpaB3? Oder fuhle ich mich eigentlich nicht wohl dabei? Sollte
ich der Person vielleicht lieber entfolgen? Suche dir Influencer’innen, die dich
bereichern, z.B. Infos zu verschiedenen Hobbys und Themen.

Digital-Detox-
Challenge

Die Teilnehmerinnen werden aufgefordert,
den Ton fur alle Benachrichtigungen auf ihnrem
Handy auszuschalten und das Handy vor sich
an einer sichtbaren Stelle abzulegen - auf den
Tisch oder auf den Boden. Die Teilnehmerinnen
versuchen, 10 Minuten auszuhalten, ohne dass
sie ihre Nachrichten ansehen. Nach der
Challenge sprechen sie Uber ihre Erfahrung,
Uber frihere Versuche des digitalen Detox,
Uber die Zeit, die sie am Handy verbringen
und wofur sie ihr Handy nutzen. Was macht
jemanden zum/zur Influencer’in? Ab wann
bist auch du Influencerin? Dieses Spiel férdert
das Bewusstsein Uber die Balance zwischen
dem Online- und Offlineleben und die
Reflexion Uber die eigenen Gewohnheiten

bei der Benutzung von Technik.
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Aktivitat:

Benutzen Sie die Plakate mit den unten angefthrten Tatsachen, mit denen das
Bewusstsein der Teilnehmerinnen Uber Influencer’innen gestarkt werden kann
und sie aufgefordert werden kdnnen, Uber den Einfluss von Influencer’innen
auf den Alltag. die Denkweise, den Geschmack und das Verhalten ihrer
Follower’innen nachzudenken.

Statistik:

Laut einer Studie von Common Sense Media, verbringen 45% der Teenager
mehr als 5 Stunden taglich mit der Nutzung von elektronischen Geraten wie
Handys und Computer.

Interessante Tatsache:

Populare Influencer’innen in den Social Media erzeugen oft ein ,perfektes"
Bild ihres Lebens, aber in der Realitat kdnnen sich ihr virtuelles und wirkliches
Leben unterscheiden. Influencing ist ein bezahlter, harter Job und daher wird
der Alltag durch bezahlte Werbepartnerschaften verzerrt dargestellt.

Interessante Geschichte:

Der Online-Lebensstil, in dem Menschen ihre alltaglichen Aktivitaten teilen
und Influencer’innen werden, wurde in den letzten zehn Jahren popular. Erste
Influencer’innen waren Blogger’innen, die ihre Erfahrungen und
Empfehlungen Uber Blogs und YouTube geteilt haben.

Neueste Trends:

Heute ermdglichen soziale Netzwerke wie Instagram, TikTok und YouTube den
Menschen, Influencer’innen zu werden und ihr Leben mit Tausenden Followern
zu teilen. Trends andern sich schnell, so dass sich Influencer’innen oft an neue
Herausforderungen, neue Modestile oder populdaren Themen anpassen, um
das Publikum auf sich aufmerksam zu machen. Alle Menschen zeigen nur

das Schonste und Beste von sich online. Das ist normal und menschlich.
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ABSCHLUSS

ZUSATZMATERIAL

Wahr oder NICHT

Die Teilnehmerinnen finden sich in Teams
und bekommen Aufgaben zum Thema
Online-Einflisse. Sie sollen gespielte,
nachgestellte Fotos machen (wie diese im
einfuhrenden Video) - DAVOR und DANACH.
Die Fotos werden mit unterschiedlichen
Motiven aufgenommen: von Reisen, aus dem
Restaurant, vom Shoppen, ein Luxusauto, ein
Haus usw. Die Teams konkurrieren, es gewinnt
das Team, das als erstes alle Aufgaben geldst
hat. Danach diskutieren sie gemeinsam
daruber, was sie entdeckt haben und wie
wichtig es ist, kritisch zu denken bei dem
Konsum von Online-Inhalten. Ermutigen Sie
die Teilnehmerinnen, Uber ihre positiven

und negativen Erfahrungen mit
Online-Einflussen zu sprechen.

Erstellt eine Liste aller Aktivitaten in der
analogen und digitalen Welt, die euch Spaf

SpaB online machen und euch wichtig sind. Sprecht

und offline darUber, warum euch diese Aktivitaten wichtig
sind, warum sie SpaB machen, warum ihr sie
liebt, und ihr konnt sie auch vergleichen.
Verteilt die Vorlagen, fullt sie aus, lest sie

Vorlage fiir Listen und platziert sie in die Ausstellung - alle

der Aktivitaten zusammen. Mit einem gemeinsamen Beitrag

wird die Ausstellung interaktiv.
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Bei der Vorstellung des Themas kénnen Sie die beigeflgte Prasentation
sowie das Videomaterial aus der Prasentation verwenden. Zum Inhalt
kommen sie Uber den Link im QR-Code auf dem Poster.

Die nachfolgenden Spiele konnen Sie auch als getrennte Aktivitaten

spielen; sie sind passend fur kurzere Einheiten, in denen Sie das Thema
bearbeiten, bei klrzeren Besuchen in der Bibliothek oder Unterrichtsstunden
sowie als Aktivitaten zur Motivation und Prasentation zur Ausstellung.

Fur die Arbeit mit jungerem Publikum eignen sich die klrzeren Formen
der Themenbearbeitung besser. Als Aktivitat dazu kdbnnen nur ein oder
zwei Spiele in Kombination mit den Postern verwendet werden.

Die Workshopleitung wahlt das Spiel frei aus.



Denk nach, bevor du teilst

Die Teilnehmerinnen bekommen Szenarios, die verschiedene Situationen
beschreiben, in denen entschieden werden soll, ob man die Information im
Internet teilt. Die Teams diskutieren Uber jedes Szenario und sprechen Uber

858 Vorteile und Nachteile des Teilens bestimmter Informationen. Danach

stimmen sie dartber ab, ob sie diese Informationen teilen oder fur sich
behalten wurden. Dieses Spiel fordert kritisches Nachdenken uber die
eigene Privatsphare und die Folgen beim Teilen von Informationen online.

TEXTE FUR SZENARIEN:

1. Private Fotos in sozialen Netzwerken

N

‘ -
% - . Private Fotos anderer Personen verdffentlichen

. Inhalte anderer Personen teilen und negativ kommentieren

4. Eigenes Szenario erstellen: Was ware fur dich unangenehm,
wenn es jemand Uber dich im Netz teilen wurde?

Erzahle deine Geschichte

Die Teilnehmerinnen finden sich in Teams und wahlen selbst das Textformat,
das sie zur Prasentation des Themas benutzten werden: Geschichte, Artikel,
Post, Brief, Tagebucheintrag, Blog, Nachricht usw. Der Text wird auf ein DIN
A3 - Plakat Ubertragen und jedes Team kann ihn nach eigenem Wunsch
gestalten. Das Thema der Aufgabe ist eine anonyme Geschichte aus dem
wirklichen Leben, die eine Erfahrung aus dem digitalen Leben weitergibt,
egal ob sie positiv oder negativ ist.

— Digitale Regeln
v
v = Sprechen Sie Uber Situationen, in denen es angebracht und nicht angebracht
v — ist, Informationen online zu teilen. Die Teilnehmerinnen erstellen ein Plakat
@ zum Thema ,Digitale Regeln” mit wichtigen Richtlinien dartiber, was im

Internet geteilt werden soll und was nicht. Das Plakat kann Teil der
Ausstellung werden.
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METHODISCHES SZENARIO

THEMA: 4
TITEL: NICHT ONLINE - NA UND?

Bei der Durchfuhrung der Aktivitat nutzen Sie bitte
die vorgesehenen Poster. Das Hauptposter hilft
Ihnen, das Thema und die Ziele der Workshops

zu verstehen. Auf den Begleitpostern befinden sich
interessante Tatsachen, Anleitungen und Tipps,

die Sie als Gesprachsimpuls und als Zusatz zur
Einleitung in das Thema nutzen kdnnen.

Bei der Vorstellung des Themas kdénnen Sie die
beigefugte Prasentation verwenden sowie das
Videomaterial aus der Prasentation. Zum Inhalt
kommen Sie Uber den Link im QR-Code auf
dem Poster.

Fur einige Themen gibt es auch
Zusatzmaterialien wie z.B. Vorlagen

fur Karten, Sprechwolken fur kluge
Gedanken und Hashtags #,
Arbeitsszenarios u.A. Die Dauer der
Aktivitat hangt von lhren Zeitressourcen
und dem Interesse der Gruppen ab.
Wir schlagen vor, dass Sie fur dieses
Szenario 120 Minuten vorsehen.

Alle Materialien, die wahrend der
Aktivitaten entstehen, kdnnen Sie
der Posterausstellung beiftgen.

ANLEITUNGEN FUR DIE ARBEIT

HAUPTPOSTER

Auf diesem Poster beschaftigen wir uns damit, warum es wichtig ist, Gber
den Inhalt nachzudenken, bevor wir ihn online stellen. Dieses Poster hilft uns
zu verstehen, welche Folgen das Teilen von persodnlichen Informationen und
Fotos im Internet hat, und zu lernen, wie wir unsere Privatsphare und die
Privatsphare anderer Personen schutzen kdénnen.
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Begleitposter: Gut zu wissen

Bevor ihr etwas online stellt, solltet ihr euch bewusst machen, dass es fur
alle Menschen sichtbar ist. Auch fur die Menschen, die ihr nicht kennt. Es ist
wichtig, Uber die Grenzen eurer Privatsphare nachzudenken. Was mochtet ihr
von euch preisgeben und was nicht? Appherstellerinnen programmieren die
Apps heute so, dass wir méglichst viel Zeit dort verbringen. Daher macht es
Sinn dartber nachzudenken, ob ihr manchmal sinnlos vor euch herscrollt -
ohne zu wissen, was ihr eigentlich macht oder machen wolltet. Hier kann

es helfen, raus in die Natur zu gehen, Freunde zu treffen und das Handy

mal auszuschalten.

Die Teilnehmerinnen bekommen Szenarios, die
verschiedene Situationen beschreiben, in denen
entschieden werden soll, ob man die Information
im Internet teilt. Die Teams diskutieren Uber jedes
Szenario und sprechen Uber Vorteile und Nachteile
des Teilens bestimmter Informationen. Danach
stimmen sie darUber ab, ob sie diese Informationen
teilen oder fur sich behalten wurden. Dieses Spiel
fordert kritisches Nachdenken Uber die eigene
Privatsphare und die Folgen beim Teilen von

Denk nach, Informationen online.

bevor du

teilst TEXTE FUR SZENARIEN:

1. Private Fotos in sozialen Netzwerken

Die Botschaft dieser Geschichte ist, dass es wichtig
ist, unsere Privatsphare wertzuschatzen und zu
bewahren. Bevor wir Fotos in sozialen Netzwerken
teilen, sollten wir tber die Folgen nachdenken und
wie das uns und unsere Freunde beeinflussen konnte.
Vor allem ist auch wichtig, dass wir die Einstellungen
in den Sozialen Medien beherrschen (offentliches
Profil, wer kann die Fotos sehen etc))
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HAUPTTEIL

Denk nach,
bevor du
teilst

2. Private Fotos anderer Personen
veroffentlichen

Die Botschaft, die wir teilen méchten, ist, dass wir achtsam
mit der Privatsphare anderer Menschen umgehen
mussen und immer bedenken mussen, wie unsere
Aktionen andere Menschen beeinflussen kénnen.

3. Inhalte anderer Personen teilen und negativ
kommentieren

Eine wichtige Botschaft dieser Geschichte ist, dass wir
die Atmosphare in den sozialen Netzwerken verandern
kdnnen. Es ist nicht gut, Negatives und Missachtung zu
verbreiten. Stattdessen sollen wir Freundlichkeit, Ver-
standnis und UnterstlUtzung gegenutber anderen férdern.

Diese Geschichte darlber, wie wichtig es ist auf die
eigene Privatsphare und die Privatsphare anderer
Menschen achtzugeben, wenn wir Fotos anderer
Personen teilen und andere Personen wertschatzend
behandeln. Es ist wichtig, achtsam gegenUber anderen
Menschen zu sein, weil Worter und Taten kénnen
Jjemanden langfristig beeinflussen - insbesondere,
wenn dieser Einfluss negativ ist.

Statistik:

Laut einer Studie des Pew Research Center, teilen 92% der Teenager ihren
richtigen Namen in den sozialen Netzwerken, 71% teilen ihre schulischen
Informationen und ihren Standort.

Interessante Tatsache:

Laut einer Studie von Ipsos geben 42% Jugendliche zu, dass sie schon bereut
haben, etwas online geteilt zu haben.
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Interessante Geschichte:

Bevor es die sozialen Netzwerke gab, behielten die Menschen ihre privaten
Momente und Erinnerungen fUr sich oder teilten sie nur mit Menschen, die
ihnen nahestanden. Mit der Entwicklung von Technologie und sozialen
Netzwerken ist es Ublich geworden, dass Menschen fast jeden Aspekt
ihres Lebens auf Fotos, Videos oder im Status teilen.

Neueste Trends:

Mit wachsendem Bewusstsein Uber die Verbindung zwischen Privatsphare

und mentaler Gesundheit, machen immer mehr Menschen digitales Detox oder
teilen ihre Inhalte im Internet selektiver. Trends wie #OfflinelsTheNewLuxury
betonen, wie wichtig es ist, sich ,auszuschalten®” und eine Balance zwischen
der Online- und Offlinewelt zu finden.

Die Teilnehmerinnen finden sich in Teams und
wahlen selbst den Textformat, den sie zur
Prasentation des Themas benutzten werden:
Geschichte, Artikel, Post, Brief, Tagebucheintrag,
Blog. Nachricht usw. Der Text wird auf ein DIN
A3 - Plakat ubertragen und jedes Team kann ihn
nach eigenem Wunsch gestalten. Das Thema
der Aufgabe ist ihre anonyme Geschichte aus
dem wirklichen Leben Uber eine Erfahrung
(positiv oder negativ) aus dem digitalen Leben.
Das Thema der Aufgabe ist eine anonyme
Geschichte aus dem wirklichen Leben, die eine
Erfahrung aus dem digitalen Leben weitergibt,
egal ob sie positiv oder negativ ist.

Erzahle deine
Geschichte
(Szenario 4)

Verteilt die Szenarien, fullt sie aus, lest sie
und platziert sie in die Ausstellung - alle
zusammen. Mit einem gemeinsamen Beitrag
wird die Ausstellung interaktiv.

SZENARIO 1, 2,3
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SZENARIO 1

Private Fotos in sozialen Netzwerken:
Eine Geschichte Giber Gefahren fiir Madchen

Hallo! Ich heiBe Anna und mdchte euch eine Geschichte darlUber erzahlen, wie ich eine wichtige
Lektion Uber das Teilen von privaten Fotos in sozialen Netzwerken gelernt habe.

Eines Tages habe ich mit meiner Freundin Martina einen Ausflug in die wunderschéne Natur
gemacht und dabei ein paar Fotos geschossen. Die Fotos waren besonders schdon und ich wollte
sie mit der Welt teilen. Aber Martina hatte eine andere Einstellung dazu. Sie sagte mir, dass wir
vorsichtig sein sollten, wenn wir private Momente im Internet teilen.

Was meint ihr, wie geht die Geschichte weiter? (Denkt euch ein eigenes Szenario aus.)

Fragen fiir das Gesprach:

* Was kann passieren, wenn ein Foto online geht?

+  Was hatte passieren kdnnen, als das Foto online ging?
*  Wie hattest du reagiert? Warum?

*  Wo beginnt deine Privatsphare?

+  Was ware das worst case Szenario und was ware in diesem Fall passiert?
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SZENARIO 2

Private Fotos anderer Personen veroffentlichen:
Gefahren und Netiquette - Fotos kann man andern

Hil Ich bin Mia und ich habe eine wichtige Geschichte Uber die Netiquette und die Gefahren, die
entstehen kdnnen, wenn wir private Fotos anderer Personen in sozialen Netzwerken teilen.

Eines Tages erhielt ich ein Foto meines Freundes Ivan, das auf den ersten Blick witzig war. Ich
wollte, dass auch andere dieses Foto sehen und teilte es daher schnell auf meinem Profil. Ich habe
aber nicht gemerkt, dass jemand dieses Foto davor schon geandert hat, damit es noch witziger ist,
aber auch erniedrigend fur Ivan.

Was meint ihr, wie geht die Geschichte weiter? (Denkt euch ein eigenes Szenario aus.)

Fragen fiir das Gesprach:

*  Wie fUhlte sich Ivan, als er das Foto im Internet gesehen hat?
+  Wie kann man prufen, ob ein Foto bearbeitet wurde?
+  Wen hatte Mia fragen sollen, bevor sie das Foto veroéffentlicht hat?

« Ist dir etwas ahnliches passiert?
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SZENARIO 3

Inhalte anderer Personen teilen und negativ kommentieren,
andere Menschen missachten

Hey! Ich bin Lara und mochte euch eine Geschichte dartber erzahlen, wie ich gelernt habe, andere
Menschen in den Social Media zu achten und Mitgefuhl zu haben.

Eines Tages sah ich ein lustiges Video, dass jemand auf seinem Profil geteilt hat. Die Person, die
es geteilt hat, hat aber sehr negative Kommentare Uber den Autor des Videos geschrieben. Das
fand ich sehr unfair und nicht schén. Trotzdem haben viele Leute das Video auf dieselbe Art
kommentiert, was nur zu noch mehr Negativitat aufgefordert hat.

Was meint ihr, wie geht die Geschichte weiter? (Denkt euch ein eigenes Szenario aus.)

Fragen fiir das Gesprach:

+  Wie wurdest du reagieren?
+  Wie kann man darauf reagieren?
*  Wdrdest du Uberhaupt reagieren?

»  Beunruhigen dich negative, hasserfullte Kommentare?
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REZENSIONEN

Das Lehrmaterial zum Projekt ,DU SELBST" beinhaltet ein inhaltlich und
methodisch durchdacht gestaltetes Programm, das sich mit Themen
von auBerster Relevanz fur Madchen im modernen digitalen Kontext
auseinandersetzt. Die Materialien sind hochprofessionell an das Alter
der Zielgruppe angepasst, visuell attraktiv und einfach anzuwenden. Die
herausragenden Schlusselaspekte: umfassender Inhalt, der die Themen
digitale Schonheit, gesellschaftlicher Druck, Influencer’innen und
Privatsphare abdeckt, progressiv strukturierte Aktivitaten, die zum
kritischen Denken und emotionaler Weiterentwicklung anregen

und praktische Machbarkeit in Bildungs- und informellen Kontexten.

Zu den wesentlichen Vorteilen zahlen: klare Anleitungen fur die Leiter’innen
des Programmes, vielfaltige Aktivitaten, kreative Ansatze und Méglichkeiten
zur Anpassung. Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der Entwicklung einer
personlichen Identitat, der Starkung des Selbstbewusstseins sowie der
Foérderung eines sicheren und verantwortlichen Verhaltens im digitalen Raum.

Aufgrund der durchgefuhrten fachlichen, padagogischen, methodischen
und technischen Analyse, wird fur das Material zum Projekt .DU SELBST"
eine bedingungslose Anwendungsempfehlung in unterschiedlichen
Schulbildungs- und informellen Bildungskontexten ausgesprochen.
Besonders empfohlen wird die Anwendung in Schulbibliotheken, im
Grundschulunterricht, im Rahmen von Klassenlehrerstunden sowie
Workshops von Jugendvereinen.

Auch die Anwendung im Rahmen von Programmen, die sich mit

emotionaler Entwicklung, Gesellschaftskunde, Gleichstellungsfragen und
Medienkompetenz befassen, ist zu empfehlen. Die Aktivitatsleiterinnen
kénnen das Material als kompletten Workshop mit einer Dauer von QO bis 120
Minuten, oder auch als Ideenquelle fur krzere Themenblocks benutzen.

Drge. Jogige gﬁw/a,
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Aus padagogischer und fachlicher Perspektive betrachtet, liegt die wesentliche Starke des
Handbuchs ,DU SELBST" in seinem padagogischen Ansatz, der emotionale Befahigung, kritisches
Denken und Medienkompetenz miteinander verbindet. Im Mittelpunkt stehen Madchen - nicht als
passive Nutzerinnen von Inhalten, sondern als aktive Teilnehmerinnen, die analysieren, hinterfragen
und sich ihre eigene Meinung bilden.

Besonders lobenswert ist die Aufmerksamkeit, die unterschiedlichen Lernformen geschenkt wird:
verbaler Ausdruck, Malen, Gruppenarbeit, Diskussion, Reflexion, Schauspiel, digitale Gestaltung
von Memes oder TikTok-Inhalten. Damit werden die Vielfalt von Lernstilen und Vorlieben der
Teilnehmerinnen respektiert. Auch die Anleitung, dass Leiter’innen als Moderator‘innen und nicht
als Lehrende auftreten sollten, ist ein Hinweis auf moderne Lehrmethoden, die auf der
humanistischen Padagogik und der partizipativen Bildungsidee beruhen.

Die Autor’innen zeigen Sensibilitat fur die emotionale Entwicklung von Adoleszenten. Die
Aktivitaten fordern die Entwicklung von Selbstrespekt, die Akzeptanz kérperlicher Vielfalt, die
Widerstandsfahigkeit in Bezug auf Druck von auBen und durchdachtes und sicheres Verhalten

im digitalen Raum. Themenposter als Bildungshilfsmittel sind ebenfalls ein sehr wirksames Modell:
visuelle Mittel helfen, Botschaften zu untermauern und férdern zusatzliche Kreativitat. Die Poster
kénnen auch auBerhalb der Workshops benutzt werden, beispielsweise im Rahmen einer
didaktischen Ausstellung im Schulflur, in Bibliotheken oder Jugendzentren. Besonders lobenswert
ist, dass die Begriffserklarungen und didaktischen Botschaften auf wirklichen statistischen Daten
grunden, aber fur Kinder und Jugendliche verstandlich dargestellt sind. Damit wird nicht nur
informiert, sondern auch zum Aufbau der Kompetenz beigetragen, um Tatsachen von Meinungen
und sensationalistischen Inhalten zu unterscheiden.

Der gréBte Vorteil dieses Handbuchs sind fur mich die Aktualitat der Themen, die bearbeitet
werden, die starke gesellschaftliche Relevanz, der interaktive und inklusive Ansatz, die Vielfalt der
Materialien und der Arbeitsmethoden, die visuelle und inhaltliche Vielfalt sowie Aktivitaten, die

zu Kreativitat, Reflexion und Selbstbewusstsein anregen. Das Handbuch ,DU SELBST" deckt
erfolgreich einen wesentlichen Bedarf der heutigen Zeit - die Befahigung von Madchen, in der
digitalen Welt sie selbst zu bleiben. Dieses Handbuch férdert mit strukturierten, methodisch
begrundeten und kreativen Workshops die Entwicklung der emotionalen Kompetenz, des kritischen
Denkens, der korperlichen Selbstakzeptanz und der digitalen Verantwortung. Das Handbuch zeich-
net sich durch Modernitat, Anwendbarkeit und ein hohes Niveau an padagogischer Sensibilitat aus
und kann mit gutem Recht als Modell fUr die Bildungsarbeit in Schulen, Bibliotheken, Jugendzentren
sowie Vereinen, die sich mit Kinder- und Jugendrechten beschaftigen, empfohlen werden.
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NUTZLICHE LINKS

KOSTENLOSE
KROKOTAK-
MALVORLAGEN

PROJEKT-
WEBSEITE

FACEBOOK-
GRUPPE DES
PROJEKTS

KULULU
APP

74

NUTZUNG DIGITALER
TECHNOLOGIEN BEI KINDERN
UND JUGENDLICHEN -
UBERBLICK UBER AKTUELLE
FORSCHUNGEN IN KROATIEN

DATA DETOX KIT -
UNTERLAGEN FUR DIE
FORTBILDUNG VON
LEHRENDEN UND
PROJEKTTEILNEHMER'INNEN

ANMELDEFORMULAR
FUR DIE TEILNAHME
AM PROJEKT
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Maja Lesinger ist Oberbibliothekarin, Padagogin und Autorin mit groBer
praktischer Erfahrung im Bereich Erziehung und Bildung sowie
Bibliothekswesen. lhre berufliche Laufbahn begann sie als allgemein-
bildende Grundschul- und Englischlehrerin, wonach sie als Schulbiblio-
thekarin tatig war. Seit 2013 leitet sie die Stadtbibliothek Prelog - die mit
den meisten Preisen ausgezeichnete kleine offentliche Bibliothek Kroatiens.

Seit 2022 tragt sie den Berufstitel der Oberbibliothekarin und ihre Arbeit
ist auch international anerkannt. Sie ist Gewinnerin zweier EIFL-Preise
fur Innovation (2020 und 2024) sowie der Anerkennung Citizen Science
Champion (2024). Sie ist Autorin von Projekten in den Bereichen digitale
Kompetenz, Blrgerwissenschaft und Starkung der Gemeinschaft

(#DU SELBST, Topoteka Prelog, Netzwerk kleiner freier Bibliotheken)
sowie Kulturerbe-Bilderbuchern und didaktischer Handbucher.

Sie nimmt an internationalen Initiativen teil und arbeitet mit Organisationen
wie Public Libraries 2030 und Tactical Tech zusammen. AuBerdem ist sie
als Mitglied der Kommission fur Informationstechnologie des Kroatischen
Bibliotheksverbands und des Projektes ICARUS Kroatien auch in der
bibliothekarischen Fachgemeinschaft aktiv.
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Entwicklung des kritischen Denkens, der technologischer Fertigkeiten sowie
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Neben seiner padagogischen Tatigkeit, beschaftigt er sich mit dem Design
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