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BLOCK 1 ERSTER BOOST

DOSIS 1: ORIGINAL OR NOT?

Thema Generierte Videos
Art Spiel: Welches Video ist wahr/falsch?
Ziel Die Teilnehmenden kénnen den Unterschied zwischen einem
€ echten und einem synthetischen Video erkennen.
Die Teilnehmenden sehen sich 10 Videos an und entscheiden,
Aktivitat welches ein echtes Video ist und bei welchem es sich um ein

synthetisches Video handelt.

Bendtigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang

Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
1., 2. und 3. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel kénnen die
Teilnehmenden beim Spiel ORIGINAL OR NOT? z.B. das Sehen
und Verstehen bzw. das Sprechen trainieren.

EMPFOHLENE NIVEAUS:

A1/A2: Das Spiel ORIGINAL OR NOT? kann auf einer
grundlegenden Ebene prasentiert werden, wobei einfache
sprachliche Anweisungen und Erklarungen verwendet werden.
B1/B2: Die Teilnehmenden kdnnten beim Spiel ORIGINAL OR
NOT?  aufgefordert werden, ihre Entscheidungen und
Einschatzungen in kurzen Formulierungen zu begriinden.

Highlights

FORDERUNG DER BEOBACHTUNGSFAHIGKEIT:

Die Teilnehmenden scharfen ihre Beobachtungsfahigkeit, indem sie
sich auf die visuellen Besonderheiten der Videos konzentrieren,
um deren Echtheit zu prifen.

UNKOMPLIZIERTER SPIELAUFBAU:

Das Spielformat ist durch die Angabe von wahr/ falsch

Antworten schlicht gehalten und erlaubt einen

reibungslosen Verlauf.




Besonderheiten

UNBEKANNTE PERSONLICHKEITEN:

Wenn die Teilnehmenden die beriihmten Personlichkeiten nicht
kennen, missen sie sich ausschlieBlich auf visuelle Informationen
konzentrieren, was den Beurteilungsprozess erschweren konnte.
VISUELLE ANOMALIEN BEACHTEN:

Die Herausforderung konnte darin bestehen,

offensichtliche visuelle Unterschiede zu erkennen.
TECHNOLOGISCHE SKEPSIS:

Jingere Teilnehmende kdnnten moglicherweise aufgrund des
Spiels skeptischer gegeniiber allen Videos werden, was zu einem
allgemeinen Misstrauen gegeniiber visuellen Medien fiihren
konnte.

Vorsicht bei der
Durchfiihrung

Erldutern Sie zu Beginn kurz, was Deepfakes sind, und

betonen Sie die Bedeutung, zwischen echten und

synthetischen Videos unterscheiden zu konnen.

ERLAUTERUNG:

Deepfakes sind eine Form von synthetischen Medien, bei denen
mithilfe von kinstlicher Intelligenz (KI) menschliche Stimmen,
Gesichter und Bewegungen in Videos oder Bildern manipuliert
werden, um sie so aussehen zu lassen, als ob eine Person etwas
sagt oder tut, das sie in

Wirklichkeit nicht gesagt oder getan hat. Diese Technologie nutzt
fortgeschrittene Algorithmen des maschinellen Lernens,
insbesondere des sogenannten Deep Learning, um realistische
Falschungen zu erstellen.

Der Begriff “Deepfake” setzt sich aus den Wortern “deep learning”
(tiefes Lernen) und “fake” (Falschung) zusammen. Deepfake-
Technologie kann dazu verwendet werden, Personen in Videos zu
ersetzen, um beispielsweise falsche Aussagen zu verbreiten oder
Personen in Inhalten zu zeigen, ohne ihre Zustimmung.

Diese Technologie hat das Potenzial, schwerwiegende
Auswirkungen auf die Gesellschaft zu haben, indem sie
Desinformation und Manipulation in groBem Malstab
ermoglicht. Es kann die Glaubwdirdigkeit von Video- und
Bildmaterial untergraben und das Vertrauen der Offentlichkeit

in die Echtheit von visuellen Medien erschittern.

Um den Missbrauch von Deepfake-Technologie

einzudammen, sind verschiedene MalRhahmen erforderlich,
darunter die Entwicklung von Methoden zur Erkennung von
Deepfakes, die Forderung von

Medienkompetenz in der Offentlichkeit und méglicherweise auch
rechtliche Regulierungen.




Vorsicht bei der
Durchfiihrung

Informieren Sie die Teilnehmenden, dass die dargestellten

Personen auf Englisch sprechen, und lenken Sie ihre

Aufmerksamkeit auf die visuellen Informationen. Hier sind einige
Aspekte, die die Teilnehmenden beachten sollten: MIMIK UND
GESICHTSAUSDRUCK:

Authentische Videos zeigen natirliche Mimik und Gesichtsausdriicke.
Achte darauf, ob die Mimik der Personen im Video authentisch wirkt
oder unnatdrlich erscheint.

LIPPENBEWEGUNGEN:

Echte Videos weisen normalerweise synchronisierte
Lippenbewegungen auf. Achte darauf, ob die

Lippenbewegungen mit der gesprochenen Sprache

Ubereinstimmen oder ob es Anomalien gibt.

AUGENBEWEGUNGEN:

Die Augenbewegungen in echten Videos sind oft nuanciert und
reagieren auf die Umgebung. Achte darauf, ob die

Augenbewegungen naturlich und konsistent sind.

BELEUCHTUNG UND SCHATTEN:

In echten Videos werden Licht und Schatten konsistent auf die
Personen im Video angewendet. Achte auf Unstimmigkeiten in

der Beleuchtung, die auf eine synthetische Manipulation

hinweisen konnten.

HINTERGRUNDDETAILS:

Authentische Videos zeigen oft stimmige Hintergrunddetails. Achte
darauf, ob der Hintergrund realistisch aussieht und ob es Anzeichen
fur unscharfe oder unsaubere Kanten gibt.

BEWEGUNGEN UND INTERAKTIONEN:

In echten Videos interagieren Menschen und Objekte auf natirliche
Weise miteinander. Achte darauf, ob Bewegungen und Interaktionen
authentisch erscheinen oder unnatirlich wirken.

QUALITAT DER PRODUKTION:

Echte Videos haben normalerweise eine konsistente
Produktionsqualitat. Achte auf Anzeichen von niedriger

Bildqualitat, Artefakten oder plotzlichen

Qualitatsanderungen, die auf synthetische Manipulation

hinweisen kdnnten.

GESAMTEINDRUCK:

Ein Geflhl fir den Gesamteindruck kann ebenfalls hilfreich sein. Achte
darauf, ob das Video insgesamt authentisch oder moglicherweise
manipuliert erscheint.

Weitere
Empfehlungen

WORTSCHATZARBEIT:

Fuhren Sie grundlegende Vokabeln im Zusammenhang mit Videos
und Technologie ein: Video (das) - Technologie (die), Bildschirm (der),
Kamera (die), aufnehmen, abspielen, echt, synthetisch, Manipulation
(die), unterscheiden, Authentizitdt, erkennen, Desinformation (die),
Gesicht (das), etc.




BEISPIEL MIT TEILNEHMENDEN DURCHFUHREN:

Zeigen Sie den Teilnehmenden die ersten zwei Videos.

Diskutieren Sie gemeinsam, was die Lernenden sehen und

welche Hinweise auf die Echtheit oder Synthetizitdit der Videos
hindeuten kdénnten, bevor sie sie auf die oben genannten

Aspekte hinfiihren.

Gruppenarbeit und Diskussion:

Teilen Sie die gesamte Gruppe in kleinere Gruppen auf und lassen
Sie sie das Spiel spielen. Die kleineren Gruppen sollen gemeinsam
besprechen, welche Videos ihrer Meinung

nach echt oder synthetisch sind und warum. Jede Gruppe

prasentiert ihre Ergebnisse (Punkte) vor der Klasse.

Leiten Sie eine kurze Diskussion Uber die Ergebnisse der
Gruppenarbeit und die Meinungen der Lernenden an. Fassen Sie die
wichtigsten Punkte zusammen und beantworten Sie  mogliche Fragen
der Lernenden.

Weiterfihrendes
Online-Material:

Medienkompetenz fiir Jugendliche, Workshop ,,CHECK YOUR
SOURCES!": https://www.goethe.de/resources/files/
pdf138/media_literacy workshop deutsch ver.5.pdf

(Ab A2-Niveau mit entsprechender Hilfestellung) Kinstliche
Intelligenz - Segen oder Fluch? - Deutschstunde  Portal - Goethe-
Institut (Fir das B1-Niveau)

DOSIS 2: NEWS TINDER

Thema Erkennung von Desinformation
Art Spiel: Welche Nachricht ist wahr/falsch?
Ziel Die Teilnehmenden kénnen zwischen authentischen
€ Nachrichten und Desinformation unterscheiden.
Die Teilnehmenden lesen 20 kurze Nachrichten und entscheiden,
Aktivitat welche Nachrichten wahr und welche falsch sind.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Spiel in irgendeiner Bil-
dungsstufe einzusetzen.



http://www.goethe.de/resources/files/

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Spiel wird nicht fur den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.

Besonderheiten

SENSIBLER INHALT:

Die Themen im Zusammenhang mit Desinformation kdnnen
verschiedene Emotionen bei Jugendlichen hervorrufen.

Insbesondere enthalten die Inhalte der Texte 3, 8, 15, 17 und 19
Informationen, die zu Missverstandnissen flihren  konnen.
ZEITMANAGEMENT

Aufgrund seiner zahlreichen Texte nimmt das Spiel viel Zeit in
Anspruch.

KONTEXTUALISIERUNG VON INFORMATIONEN:

Jingere Teilnehmende konnten Schwierigkeiten haben,

Informationen im Spiel in den realen Kontext zu tGbertragen, was

zu mangelndem Interesse fiihren konnte.

Fehlendes bzw. mangelndes Hintergrundwissen:

Jingere Teilnehmende haben moglicherweise in bestimmten
Themenbereichen, die im Spiel vorkommen, kein ausreichendes
Hintergrundwissen, um sich ernsthaft mit dem Spiel
auseinanderzusetzen.

DOSIS 3: UNLOCK MY PHONE

Thema Schwache Passworter

Art Spiel: Die Teilnehmenden entsperren Smartphones
Die Teilnehmenden kennen die Bedeutung von starken und

Ziel einzigartigen Passwortern, um ihre personlichen Daten zu schiitzen
und digitale Sicherheit zu wahren.
Die Teilnehmenden versuchen, sieben Smartphones zu entsperren,
indem sie schwache Passworter wie 123456789 oder QWERTY

L verwenden. Dazu verfiigen sie Uber Informationen Uber die
Aktivitat

Besitzer*innen der Smartphones und haben fiinf Versuche, bevor
jedes Telefon dauerhaft “gesperrt” wird.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang

Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
1., 2. und 3. Klasse




Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel konnen die

Teilnehmenden beim Spiel UNLOCK MY PHONE z.B. das Lesen

und Verstehen trainieren.

EMPFOHLENE NIVEAUS:

B1/B2: Jedoch gibt es in manchen Texten Fachterminologie und hohe
Leseverstehensanforderungen durch Mehrdeutigkeit(en). Dies konnte
Lernende auf dem B1 Niveau Uberfordern.

Highlights

BEWUSSTSEIN FUR DIE SICHERHEITSGEFAHREN VON
PASSWORTERN:

Die Teilnehmenden versetzen sich in die Rolle der

,Hacker” und missen in deren Denk- und Vorgehensweise
eintauchen, um auf die Passworter zu kommen. Dadurch kénnen sie
Uiber die Sicherheitsgefahren des Internets alarmiert werden, digitale
Sicherheitskompetenzen und Bewusstsein flir gangige, aber unsichere
Passwortpraktiken entwickeln.

FORDERUNG DES LOGISCHEN UND ABSTRAKTEN DENKENS:

Die Bearbeitung der Aufgaben erfordert die Zusammenarbeit von
logischem und abstraktem Denken, da die Teilnehmenden anhand
von bekannten Informationen komplexe Sachverhalte erkennen

und auf moégliche Zusammenhange schliefen miissen.

ANLASS FUR DISKUSSION:

Smartphone-Besitzer und Internet-Nutzer sind mit der

Notwendigkeit von Passwortern vertraut. Daher konnen sie aus
personlicher Erfahrung sprechen und Informationen bzw. Tipps zu
SicherheitsmalRnahmen austauschen.

Besonderheiten

SINKENDE MOTIVATION:

Die fehlende klare Definition der Passwortlangen und die
obligatorischen flinf Versuche konnten die Teilnehmenden
demotivieren, da sie nicht herausgefordert werden und das Spiel
moglicherweise als repetitiv empfunden wird.
VERSTANDNISSCHWIERIGKEITEN:

Bei sprachlichen Barrieren oder mangelndem Weltwissen

konnten Schwierigkeiten beim Verstandnis der Hinweise

auftreten, was zu sinnlosem Raten flihren kdnnte.

REALITATSFERNE:

Teilnehmende konnten die Simulation moglicherweise nicht als real
genug empfinden, was die Ubertragbarkeit auf reale Situationen
beeintrdchtigen konnte.

KOMPLEXE PASSWORT-THEMATIK:

Die Verwendung von Passwortern in der realen Welt ist

komplexer als im Spiel dargestellt. Es kdnnte zu einer

Vereinfachung dieser SicherheitsmaRnahme fiihren, die nicht

alle Aspekte der Passwortsicherheit abdeckt.




Vorsicht bei der

Erklaren Sie den Teilnehmenden das Spiel und informieren Sie sie,

Durchfiihrung dass die GroRRe der Passworter variieren kann
und dass es nicht moglich ist, eine Zahlenkombination
rickgangig zu machen, sobald man sie eingegeben hat.
Weitere WORTSCHATZARBEIT:

Empfehlungen

Lassen Sie die Teilnehmenden den im Spiel verwendeten
Wortschatz kennenlernen. Erklaren Sie relevante Vokabeln und
Begriffe im Zusammenhang mit Passwortsicherheit,
Hackerangriffen und Digitaltechnologie.
LESEVERSTANDNISUBUNG:
Verwenden Sie die Texte des Spiels als Grundlage fir eine
Leseverstandnisiibung. Stellen Sie Fragen zum Inhalt, zur
Bedeutung von Passwortern und zur digitalen Sicherheit.
DISKUSSION UBER DIGITALE SICHERHEIT:
Leiten Sie eine Diskussion iber das Thema sichere Passworter ein.
Lassen Sie die Teilnehmenden ihre Meinungen austauschen,
eigene Erfahrungen teilen und mogliche Losungen fiir
verbesserte Sicherheitspraktiken diskutieren. Mogliche
Diskussionsfragen:

e Was ist ein sicheres Passwort? Wie sollte ein sicheres

Passwort sein?
e Wie oft dndert ihr eure Passworter und warum?
e Habt ihr Schwierigkeiten, starke Passworter zu
erstellen?

ROLLENSPIELE:
Flhren Sie Rollenspiele durch, bei denen die Teilnehmenden die
Rolle von , Nutzern“ oder ,Hackern“ Gbernehmen. Die
,Nutzer” Uberlegen sich ein Passwort fiir ihr Smartphone oder
ein Internetkonto und die ,Hacker” versuchen durch relevante
Fragen das Passwort zu , knacken”.
SCHREIBUBUNG:
Bitten Sie die Teilnehmenden, kurze Texte (z.B. Blog- oder
Forenbeitrdge) liber ihre personlichen Sicherheitspraktiken im
digitalen Raum zu schreiben.
WORTSCHATZ-QUIZ:
Organisieren Sie ein Quiz, bei dem die Teilnehmenden ihr
Verstandnis und die Beherrschung des neuen Vokabulars
spielerisch testen kdnnen.
GRUPPENAKTIVITAT:
Teilen Sie die Teilnehmenden in Gruppen auf und lassen Sie sie
gemeinsam Losungsstrategien fir sichere Passworter entwickeln.
Jede Gruppe kann dann ihre Ideen prasentieren und diskutieren.

Weiterflihrendes
Online-Material:

Selbsttest: Wie gehst du mit deinen Daten um?
https://www.goethe.de/ins/hu/de/kul/sup/glo/21126435.htm| (Ab
Niveau-B2)
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http://www.goethe.de/ins/hu/de/kul/sup/glo/21126435.html

BLOCK 2: ZWEITER BOOST

DOSIS 1: WIE DEIN GEHIRN AUF FEHLINFORMATIONEN

REAGIERT

Thema Gehirnareale zur Informationsverarbeitung

Art Info-Poster
Die Teilnehmenden kennen Hirnstrukturen und deren

el kognitive Funktionen, um Informationen bewusster zu

1€ bewerten und Manipulationsversuchen effektiver
entgegentreten zu kénnen.
o Die Teilnehmenden schauen sich das Poster an und lesen die Texte.
Aktivitat

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internetzugang ODER Poster ausdrucken und als
Arbeitsblatt aussteilen bzw. Poster im Raum aufhangen.

Bildungsstufe

GRIECHISCHES LYZEUM:
1. und 2. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel konnen die

Teilnehmenden bei der Beschaftigung mit dem Poster WIE DEIN
GEHIRN AUF FEHLINFORMATIONEN REAGIERT

z.B. das Lesen und Verstehen bzw. das Sprechen trainieren.
EMPFOHLENE NIVEAUS:

C1/C2: In Anbetracht der behandelten Themen und der sprachlichen
Komplexitat konnte das Poster bei Lerngruppen ab dem C1-Niveau
eingesetzt werden.

Highlights

BEWUSSTSEIN FUR KOGNITIVE FUNKTIONEN:

Die Teilnehmenden lernen die zentralen Hirnareale, die unsere
Gedanken pragen, und entwickeln ein Verstandnis fir die Motive
hinter bestimmten Reaktionen. Diese Erkenntnisse tragen zur
Bewusstmachung kognitiver Prozesse bei und konnen das
logische Denken fordern.

ANLASS FUR REFLEKTION:

Die Teilnehmenden haben die Méglichkeit, Gber ihre Reaktionen
bei potenziell manipulativen Inhalten nachzudenken und sich selbst
zu fragen, inwieweit sie neue Informationen verifizieren, bevor sie
diese annehmen.
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Highlights

FORDERUNG VON DISKUSSION UND AUSTAUSCH:

Die Thematik bietet die Moglichkeit, Gber personliche Erfahrungen
und Beobachtungen zu sprechen und sich tber
Manipulationstaktiken auszutauschen.

Besonderheiten

KOMPLEXITAT DES INHALTS:

Da es sich bei den Hirnstrukturen um ein medizinisches
Untersuchungsgebiet handelt, begegnet man in den Texten
fachlichen Begriffen, die die textuelle Komplexitat erhéhen und das
Verstdndnis erschweren kénnen. Jingere Teilnehmende, die mit
medizinischem Wortschatz noch nie in Berlihrung gekommen sind,
koénnen durch die Vielfalt an Fachtermini tGberfordert werden.
INFORMATIONSUBERLASTUNG:

Insgesamt werden acht Hirnareale mit einer Funktionsbeschreibung
und Erlduterungen zur Relevanz von Manipulationsversuchen
prasentiert. Die Anzahl der vorgestellten Informationen kann im
Zusammenhang mit der sprachlichen Komplexitat die Aufnahme
des Inhalts und die Konzentrationsfahigkeit beeintrachtigen.
ZEITMANAGEMENT:

Die Auseinandersetzung mit den acht Texten und der inhaltliche
Komplexitatsgrad erfordern ausreichend Zeit, um die
Informationen zu verarbeiten und das Verstandnis sicherstellen

zu kénnen.

Vorsicht bei der
Durchfiihrung

Informieren Sie die Teilnehmenden zunachst kurz Uber den
Untersuchungsgegenstand der Hirnforschung und machen Sie sie
auf  den Umgang  mit Fachterminologie  aufmerksam.
ERLAUTERUNG:

Der Untersuchungsgegenstand der Hirnforschung ist das
menschliche Gehirn sowie das Nervensystem. Die

Hirnforschung beschéftigt sich mit der Erforschung der Struktur,
Funktionen, Entwicklung und Stérungen des Gehirns. Sie
untersucht, wie das Gehirn Informationen verarbeitet,

Emotionen reguliert, Bewegungen steuert,

Erinnerungen bildet, Entscheidungen trifft und vieles mehr. Durch
verschiedene Methoden wie Bildgebungstechniken,
Neurophysiologie, Genetik und Verhaltensforschung versucht die
Hirnforschung, die komplexe Funktionsweise des Gehirns zu
verstehen und Anwendungen in den Bereichen Medizin,
Psychologie, Kognitionswissenschaften und anderen Disziplinen zu
entwickeln.

Heben Sie hervor, dass das Ziel der Aktivitat darin besteht, mit
Hilfe der neuen Erkenntnisse Riickschlisse auf die eigene
Entscheidungstreffung zu ziehen.

12




Weitere
Empfehlungen

EINFUHRUNG UND DISKUSSION:

Starten Sie mit einer kurzen Einfiihrung in das Thema und
erlautern Sie die Bedeutung der Gehirnareale fiir die
Informationsverarbeitung. Prasentieren Sie das Poster als visuelle
Unterstiitzung und geben Sie den Teilnehmenden die Mdéglichkeit,
erste Eindrlicke und Vermutungen zu duf3ern.

GRUPPENARBEIT:

Teilen Sie die Teilnehmenden in Gruppen auf und weisen Sie jeder
Gruppe bestimmte Gehirnareale zu. Die Gruppen sollen die
Funktionen dieser Areale recherchieren und kurz prasentieren.
POSTER-ANALYSE:

Lassen Sie die Teilnehmenden das Poster genau betrachten und die
Texte lesen. Ermutigen Sie die Teilnehmenden Mindmaps oder
Zusammenfassungen zu erstellen.

PRAKTISCHE ANWENDUNG:

Ermutigen Sie die Teilnehmenden, das Gelernte in ihrem Alltag
anzuwenden. Sie kdnnten Beispiele fir Situationen angeben, in
denen bestimmte Gehirnareale besonders relevant sind, z. B.
beim Treffen von Entscheidungen oder dem Erkennen von
Manipulation.

VERGLEICH MIT AKTUELLEN STUDIEN:

Diskutieren Sie mit den Teilnehmenden aktuelle
Forschungsergebnisse oder Fallstudien, die sich auf die im Poster
behandelten Gehirnareale beziehen.

INTERNETRECHERCHE UND PRASENTATION:

Wenn Tablets/PCs mit Internetzugang verfuigbar sind, kénnen die
Teilnehmenden vertiefende Informationen zu den Gehirnarealen
recherchieren und kurze Prasentationen vorbereiten.

QUIZ ODER KAHOOT!:

Organisieren Sie ein Quiz oder verwenden Sie Plattformen wie
Kahoot! fiir eine spielerische Beschaftigung mit der Thematik.
REFLEXION:

Beenden Sie die Einheit mit einer Reflexionsrunde, in der die
Teilnehmenden dariber nachdenken, wie das Verstiandnis
der Gehirnareale ihre Wahrnehmung und
Entscheidungsfindung beeinflussen kann.

DOSIS 2: MEDIENKOMPETENZ-BINGO

Thema

Medienkonzepte

Art

Spiel mit Quizfragen (online Version) oder freie Nennung von
Beispielen (offline Version)

13



Die Teilnehmenden werden mit medienbezogenen Begriffen bzw.

Ziel Medienkonzepten vertraut und konnen dazu personliche Beispiele
aus ihrem Alltag nennen.
Aktivitat Das Spiel kann in Online- und Offline-Version durchgefiihrt werden. Je

nach Spielformat andert sich die Vorgehensweise. Online-
Spielversion: Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer erhalt eine
individuelle Nummernkarte und beantwortet

eine Multiple-Choice-Frage zu einem Medienkonzept, wenn der
Algorithmus eine seiner/ihrer Nummern anzeigt. Bei richtiger
Antwort wird die entsprechende Nummer mit einem Hakchen
markiert, bei falscher Antwort mit einem ,X“. Nach drei falschen
Antworten scheidet die Person aus dem Spiel aus. Wer alle Nummern
auf seiner/ihrer Karte abdeckt, gewinnt. In der Online-Spielversion
kénnen bis zu acht Teilnehmende gleichzeitig spielen.
Offline-Spielversion: Zuerst wird ein/e Moderator/in

bestimmt. Jede/e Teilnehmer/in wahlt eine Spielkarte mit
Nummern aus. Der/Die Moderator/in zieht einen

nummerierten Chip mit einem Medienkonzept aus einem Beutel.
Wenn die Nummer des Chips auf einer Spielkarte vorkommt, liest
der/die Moderator/in das dazugehérige Konzept vor. Die
Teilnehmenden, die diese Nummer auf ihrer Karte haben, platzieren
den Chip auf dem Spielbrett und geben ein Beispiel aus dem echten
Leben fiir das Konzept.

Wenn mehrere Teilnehmende dieselbe Nummer haben, nennt jede
Person ihr eigenes Beispiel. Die Beispiele diirfen nicht wiederholt
werden. Nachdem alle Teilnehmenden Beispiele genannt haben,
nimmt eine Person den Chip,

und die anderen legen einen leeren gelben Chip auf das

Spielfeld. Wer zuerst alle Nummern auf seiner/ihrer Karte

abdeckt, gewinnt.

In der Offline-Spielversion kénnen bis zu 12 Teilnehmende und
ein/e Moderator/in teilnehmen.

Bendtigtes Material

Online Version: Tablets/PCs mit Internet-Zugang Offline
Version: Ausgedruckte Spielmaterialien (Spiel hier
herunterladen)

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Spiel in irgendeiner
Bildungsstufe einzusetzen.

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Spiel wird nicht fiir den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.
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Besonderheiten

ZEITMANAGEMENT:

Je nach Anzahl der Teilnehmenden und Spielformat kann die Dauer
der Spieldurchfiihrung variieren. Das Minimum der gestellten
Fragen sind 12, wenn nur ein/e Teilnehmender/e spielt, und das
Maximum 53, wenn mehrere Teilnehmende mitmachen. AuRerdem
ist zu bedenken, dass in der Offline- Version die Nennung von
Beispielen viel Zeit in Anspruch nehmen kann.
INFORMATIONSUBERLASTUNG:

Da das Spiel 53 Medienkonzepte umfasst, sind Spielrunden mit
mehreren Teilnehmenden informationsiiberlastet.

Somit kann die Verarbeitung und Verankerung von neuen
Informationen fiir die Teilnehmenden eine Herausforderung sein.
FEHLENDE BZW. MANGELNDE VORKENNTNISSE:

Teilnehmende mit begrenzten Vorkenntnissen und wenig

Erfahrung in der Online-Welt kénnten Schwierigkeiten haben, die
Fragen zu beantworten oder Beispiele zu finden. In diesem Fall
konnen sich die Teilnehmenden (berfordert fiihlen und ihr
Interesse verlieren.

SCHWIERIGKEIT IN DER OFFLINE-SPIELVERSION:

Im Spiel bleibt unklar, wer beurteilt, ob die angefiihrten Beispiele
treffend sind oder nicht. Wenn vereinbart wird, dass dies durch die
Moderation erfolgt, muss sichergestellt werden, dass der/die
Moderator/in die Fahigkeit besitzt,

die angefiihrten Beispiele als relevant zu beurteilen, um
sicherzustellen, dass die Aktivitat effektiv und zielgerichtet verlauft.
KOMPLEXITAT DER THEMEN:

Einige Konzepte, insbesondere solche, die abstrakte bzw.
komplexe Inhalte vermitteln, konnten fir einige

Teilnehmende schwer verstandlich sein, was die

erfolgreiche Durchfiihrung des Spiels erschweren konnte.
BEGRENZTES ABSTRAKTES DENKEN:

Um Beispiele aus der echten Welt fiir jedes Medienkonzept
angeben zu kénnen, missen die Teilnehmenden in der Lage sein,
von einer theoretischen bzw. abstrakten Information konkrete
Vorstellungen abzuleiten. Diese Denkweise kénnte fiir einige
Teilnehmende eine Herausforderung sein.
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DOSIS 3: WIE DEIN SMARTPHONE DEINE AUFMERKSAMKEIT ERREGEN

SOLL
h Techniken und Tricks, mit denen die Online-Apps und Tools die
ema Aufmerksamkeit der Nutzer auf das Handy lenken.

Art Info-Poster mit Fragen zur Diskussion
Die Teilnehmenden kénnen ein Verstandnis dafiir entwickeln, mit
welchen Techniken die Medienentwickler versuchen,

Ziel die Aufmerksamkeit der Handynutzer auf das Smartphone zu
lenken. Sie konnen die Motive hinter bestimmten
Handyfunktionen erkennen.
Die Teilnehmenden schauen sich die einzelnen Seiten des

Aktivitat Posters an, lesen die Texte und beantworten fiir sich personlich

die Frage am Ende jeder Seite.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang ODER Poster ausdrucken und als
Arbeitsblatt aussteilen bzw. Poster im Raum aufhangen.

Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
2. und 3. Klasse
GRIECHISCHES LYZEUM:

1. und 2. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel kénnen die Teilnehmenden
bei der Beschéftigung mit dem Poster WIE DEIN SMARTPHONE
DEINE AUFMERKSAMKEIT ERREGEN

SOLL z.B. das Sehen/Lesen und Verstehen bzw. das

Sprechen trainieren.

EMPFOHLENE NIVEAUS:

B1/B2: WIE DEIN SMARTPHONE DEINE AUFMERKSAMKEIT
ERREGEN SOLL konnte als Lernmaterial flir die Ausfihrung von
Lernaktivitdten auf dem B-Niveau genutzt werden.

Highlights

RELEVANZ FUR DEN ALLTAG:

Smartphones, Anwendungen und Online-Tools stehen in direkter
Verbindung mit dem taglichen Leben. Kenntnisse Uber
Strategien, die auf die Manipulation der Nutzer abzielen, konnen
dem UbermaRigen Medienkonsum entgegenwirken und somit
den taglichen Umgang mit  Smartphones auf positive Weise
beeinflussen.
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Highlights

VIELFALTIGER INHALT:

Das Poster deckt unterschiedliche Funktionen von Smartphones
und Anwendungen ab, von Gerauschen und Bewegungen bis hin
zu Symbolen und Icons. Dadurch wird auf unterschiedliche
Strategien bzw. Formen von Manipulation hingedeutet.
Forderung von Diskussion und Austausch:

Die Fragen am Ende jeder Seite dienen als Anlass fir
Diskussionen in der Gruppe und einen interaktiven
Meinungsaustausch.

ANLASS ZUR REFLEXION:

Die Teilnehmenden erhalten durch die Fragen die Maoglichkeit,
kritisch Gber ihr Online-Verhalten nachzudenken und Gber ihren
Umgang mit der digitalen Welt zu reflektieren. Bewusstmachung von
Manipulationsstrategien:

Die gezielte Behandlung der Funktionen von Handys und
Anwendungen ermoglicht den Teilnehmenden, die dahinter
steckenden Manipulationsstrategien wahrzunehmen.

Dadurch konnten sie eine ,,Immunitat” dagegen entwickeln.

Besonderheiten

FEHLENDES BZW. MANGELNDES

HINTERGRUNDWISSEN:

Abhéangig von der Altersgruppe und der Art der Internetnutzung
konnen einige Teilnehmende mit den Icons bzw. Funktionen von
Smartphones und Anwendungen nicht vertraut sein. AuRerdem
kommen in den Texten Fachtermini und Anglizismen vor, die
Schwierigkeiten beim Verstandnis bereiten konnten.
PERSONLICHE FRAGEN:

Einige Fragen behandeln sensible Themen, wie etwa die emotionale
Reaktion auf unangenehme Situationen, was bei den
Teilnehmenden unterschiedliche Gefiihle hervorrufen konnte.

Vorsicht bei der

Ermutigen Sie die Teilnehmenden, die Frage am Ende jeder Seite

Durchfiihrung ehrlich zu beantworten.
Bei Behandlung der Fragen im Plenum schaffen Sie ein
unterstlitzendes und respektvolles Klima und achten Sie
darauf, dass niemand gezwungen wird, personliche
Informationen preiszugeben.

Weitere Diskussionsfragen:

Empfehlungen

Stellen Sie den Teilnehmenden einige offene Fragen, die zum
Nachdenken anregen, wie zum Beispiel:
e Welche Internetseiten oder Apps nutzt du am liebsten
und warum?
e Wie viel Zeit verbringst du taglich online? Denkst du,
dass du mehr Zeit online verbringst als du mochtest?
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Weitere
Empfehlungen

e Was halt dich manchmal langer im Internet, als du
geplant hast?
e Warum fihlst du dich manchmal im Internet, als ob
die Zeit schneller vergeht?
KREATIVE VERSTANDNISUBUNG:
Teilen Sie die Teilnehmenden in finf Gruppen und geben Sie
jeder Gruppe nur die Icons. Jede Gruppe versucht ihre
Funktionen zu beschreiben und Typen oder Namen von Handy-
Anwendungen zu finden, in denen diese Icons
vorkommen kénnen. Oder Sie kénnen die Ubung umgekehrt
durchfiihren: Die Teilnehmenden versuchen, anhand der Texte das
passende Icon zu zeichnen.
ZUORDNUNGSUBUNG:
Drucken Sie die Poster aus und schneiden Sie die Texte ab. Die
Teilnehmenden kénnen die Texte den Icons zuordnen.
WORTSCHATZUBUNG:
Die Poster enthalten wichtigen Wortschatzzum Thema Medien
und Internet. Die Teilnehmenden kdonnen wahrend der Aktivitat
interessante bzw. neue Vokabeln sammeln und ihre Bedeutung
mithilfe des Kontexts notieren.
Im Anschluss kann die Richtigkeit der Bedeutungen Uberprift
und eine Vokabular-Liste mit den Woértern aller Teilnehmenden
erstellt werden.
GRUPPENARBEIT:
Teilen Sie die Teilnehmenden in finf Gruppen und geben Sie jeder
Gruppe eine Seite des Posters zur Bearbeitung. Die Gruppen
bearbeiten die Informationen und bereiten eine kurze mindliche
Prasentation vor, bei der sie folgende Punkte behandeln kénnen:
e Erworbene Kenntnisse
e Personliche Erfahrungen mit den behandelten oder
anderen Online-Tools
e Vor- und Nachteile dieser Funktionen
e Antwort auf die Frage am Ende des Posters
DISKUSSION:
Fragen Sie die Teilnehmenden nach ihren personlichen
Erfahrungen mit Handy- und Online-Tools und ermutigen Sie
sie, Uber ihre Medienkompetenz und ihren Medienkonsum
kritisch nachzudenken.
SCHREIBUBUNG ZUR REFLEXION:
Lassen Sie die Teilnehmenden individuell oder in Paaren einen Text
(z.B. Blog- oder Forumsbeitrag) darliber schreiben, welche Handy-
Anwendungen sie nutzen, wie sie ihren Umgang damit beurteilen
und welche die méglichen Folgen eines GbermaRigen
Medienkonsums sind.
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Weitere
Empfehlungen

Selbstbeobachtung und Klassenstatistiken erstellen: Die
Teilnehmenden kdnnen einen Tag lang ihr
Medienverhalten beobachten und sich Notizen zu folgenden Fragen
machen:

e Welche Apps habe ich besucht?

e Welche Funktionen habe ich genutzt?

e Wie lange habe ich jede App besucht?

¢ Welche Gefiihle hatte ich, als ich die App benutzt

habe?

Die Antworten konnen anonym bleiben. AnschlieBend sammeln
die Teilnehmer alle Antworten und erstellen daraus
Klassenstatistiken als Antworten zu den vier Fragen. Die Ergebnisse
kdnnen als Anlass fiir eine reflektierende Plenumsdiskussion
dienen.

Weiterfiihrendes
Online-Material:

Jugendliche und Social Media - Deutschstunde Portal -
Goethe-Institut (Fur das B1/B2-Niveau) Materialsammlung:
Jugend 2.0 - Deutschstunde Portal -

Goethe-Institut (Fiir das B1-Niveau, unter “Thema: Medien”)

BLOCK 3: DRITTER BOOST

DOSIS 1: DAS WAHRE LEBEN DEINES SELFIES

Thema Gesichtserkennungstechnologien
Art Info-Poster mit Fragen zur Diskussion
Die Teilnehmenden entwickeln ein ganzheitliches Verstandnis
Ziel flr die Auswirkungen von Gesichtserkennungstechnologien auf
IS Privatsphare und individuelle Freiheiten.
Die Teilnehmenden schauen sich die einzelnen Seiten des Posters an
Aktivitat und beantworten fiir sich die Frage am Ende jeder Seite.

Bendtigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang ODER Poster direkt
ausdrucken und als Arbeitsblatt austeilen bzw. im Raum
aufhangen
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Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
3. Klasse

GRIECHISCHES LYZEUM:

1. und 2. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel konnen die Teilnehmenden
bei der Beschaftigung mit dem Poster DAS WAHRE LEBEN DEINES
SELFIES z.B. das Sehen/Lesen und Verstehen bzw. das Sprechen
trainieren.

EMPFOHLENES NIVEAU:

B2: In Anbetracht der behandelten Themen und der verwendeten
Sprache, konnte DAS WAHRE LEBEN DEINES SELFIES bei
Lernergruppen ab dem Niveau B2 eingesetzt werden.

Highlights

BEWUSSTSEIN FUR

GESICHTSERKENNUNGSTECHNOLOGIEN:

Die Aktivitat beleuchtet diverse Seiten von
Gesichtserkennungstechnologien und lenkt somit die
Aufmerksamkeit auf die verschiedenen

Anwendungsmoglichkeiten der erhobenen Daten und deren
mogliche Folgen.

FORDERUNG DER REFLEXION:

Die Griinde, aus denen ,Selfies” bzw. Kérpersprache analysiert und
wie diese Daten genutzt werden, sind zentrale Fragen, die anhand
des Posters in den Vordergrund kommen und zum Nachdenken
anregen.

ANLASS FUR AUSTAUSCH ZU ETHISCHEN FRAGEN:

Das Poster bietet den Teilnehmenden die Gelegenheit, ihre
Meinung und Uberlegungen zu den ethischen und
gesellschaftlichen Aspekten der

Gesichtserkennungstechnologien auszudriicken.

Besonderheiten

FEHLENDES BZW. MANGELNDES

HINTERGRUNDWISSEN:

Einige Teilnehmende kdénnten nicht ausreichend lGber das Thema
informiert sein. Dies kdnnte zu oberflachlichen oder wenig
fundierten Diskussionen fuhren.

EMPFINDLICHKEIT DES THEMAS:

Gesichtserkennung und Datenschutz sind sensible Themen. Einige
Teilnehmende konnten personliche Erfahrungen oder Bedenken
haben, die sie moglicherweise nicht teilen mochten.




Vorsicht bei der
Durchfiihrung

Ermutigen Sie die Teilnehmenden, die Frage am Ende jeder Seite
fuir sich zu beantworten.

Bei Behandlung der Fragen im Plenum schaffen Sie ein
unterstlitzendes und respektvolles Klima und achten Sie

darauf, dass niemand gezwungen wird, personliche
Informationen preiszugeben. Stellen Sie sicher, dass alle
Meinungen respektiert und gehért werden, ohne dass es zu
Konflikten kommt.

Weitere
Empfehlungen

DISKUSSIONSFRAGEN:
Stellen Sie den Lernenden einige offene Fragen, die sie zum
Nachdenken anregen, wie zum Beispiel:
e Was siehst du als Vor- und Nachteile bei der
Anwendung von Gesichtserkennungstechnologien?
e Wie mochtest du personlich deine Privatsphare
schitzen?
¢ Welche ethischen Bedenken hast du im
Zusammenhang mit der Verwendung von
Gesichtserkennungstechnologien?
GRUPPENDISKUSSION UND PRASENTATION:
Teilen Sie die Teilnehmenden in Gruppen auf und lassen Sie sie
ihre Gedanken und Meinungen zu den oben genannten Fragen
besprechen. Jede Gruppe kann dann ihre Erkenntnisse und
Standpunkte aus der vorher
durchgefiihrten Gruppendiskussion im Plenum prasentieren.
REFLEXION:
Die Teilnehmenden kénnen eine kurze Reflexion dariiber
schreiben, wie ihre Meinungen durch die Informationen auf dem
Arbeitsblatt beeinflusst wurden und ob sich ihre Haltung
gegeniber der Gesichtserkennungstechnologien geandert hat.

Weiterfihrendes
Online-Material:

Internet, Mobiltelefone und Drohnen - Deutschstunde Portal -
Goethe-Institut (Fir das B1/B2-Niveau)

DOSIS 2: AKTIVITATSKARTE: HANDY

Thema

Wachsende Abhéangigkeit der Gesellschaft von der

Technologie
Art Aktivitatskarte: Fragebogen
Die Teilnehmenden kénnen ein umfassendes Verstandnis daftr
el entwickeln, wie sie ihre Mobiltelefone nutzen. Sie  kdnnen ihre
iel

individuellen Bediirfnisse und Praferenzen besser verstehen und
darauf eingehen.
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Aktivitat

Die Teilnehmenden beantworten die Fragen auf dem
Fragebogen.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang ODER Poster direkt
ausdrucken und als Fragebogen austeilen

Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
1., 2. und 3. Klasse
GRIECHISCHES LYZEUM:

1. und 2. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel konnen die Teilnehmenden
bei der Beschaftigung mit der AKTIVITATSKARTE: HANDY z.B.
Sehen/Lesen und Verstehen bzw. das Sprechen trainieren.
EMPFOHLENE NIVEAUS:

A1/A2: Der Fragebogen behandelt grundlegende Alltagssituationen
und Gewohnbheiten. In dieser Hinsicht konnten Teile bzw. Fragen
davon auf dem Al- oder A2-Niveau behandelt werden.

B1/B2: Da der Fragebogen auch auf persénliche Reflexion,

komplexe Themen wie Privatsphare und Sicherheit eingeht und
eine gewisse Tiefe der sprachlichen Ausdrucksweise erfordert,
konnte er eher auf dem B1- oder B2-Niveau angesiedelt sein.
C1/C2: Obwohl der Fragebogen nicht GbermaRig komplex ist, kdnnte
er dennoch auf dem C1-Niveau behandelt werden, wenn er in einem
Kontext verwendet wird, der umfassendere Diskussionen und tiefere
Reflexionen erfordert.

Highlights

REFLEXION UBER DIE EIGENE MEDIENNUTZUNG:

Der Fragebogen fordert die Medienkompetenz, indem er dazu
anregt, Uber die eigene Mediennutzung zu reflektieren. Die
Teilnehmenden erkunden verschiedene

Nutzungszwecke und kénnen kritisch Gber Privatsphare und
emotionale Bindung zu den Smartphones nachdenken. Dies
unterstitzt die Teilnehmenden dabei, in einer zunehmend
digitalisierten Welt kompetent und verantwortungsbewusst mit
Medien umzugehen.

Besonderheiten

HERAUSFORDERUNGEN BEI DER ERFASSUNG VON

DATEN:

Die Neigung der Teilnehmenden, sozial erwiinschte Antworten zu geben,
insbesondere zu sensiblen Themen wie Privatsphare oder Sicherheit,
konnte zu verzerrten Ergebnissen flihren.

Die Mediennutzung wird positiver dargestellt, als sie tatsachlich ist, und
bestimmte Aspekte werden vernachlassigt.




Besonderheiten

FEHLENDE DIFFERENZIERUNG:

Die Antwortskala (nie/selten, manchmal, oft) kénnte fir einige
Teilnehmende zu allgemein sein und moglicherweise nicht gentigend
Differenzierung zulassen.

BEGRENZTE KONTEXTUALISIERUNG:

Ohne begleitende Erklarungen konnten einige Fragen

missverstanden werden. Zum Beispiel konnte die Frage nach der
“Verbundenheit” unterschiedlich interpretiert werden.

Vorsicht bei der

Erkldren Sie vor Beginn der Aktivitat, dass der Fragebogen zur

Durchfiihrung Selbstreflexion anregen soll, daher sind ehrliche Antworten
entscheidend.
Weitere GRUPPENDISKUSSION:

Empfehlungen

Teilen Sie die Teilnehmenden in Gruppen auf und lassen Sie sie
gemeinsam die Fragebdgen ausfillen. AnschlieBend konnen sie ihre
Antworten innerhalb der Gruppe besprechen und Unterschiede
sowie Gemeinsamkeiten herausarbeiten. REFLEXIONSAUFSATZ:
Lassen Sie die Teilnehmenden individuell oder in Gruppen einen
Aufsatz dariber schreiben, wie sich ihre Nutzung von
Mobiltelefonen auf verschiedene Aspekte ihres Lebens auswirkt.
STATISTIKANALYSE:

Nutzen Sie die gesammelten Daten, um statistische Analysen
durchzufiihren. Lassen Sie die Teilnehmenden die Ergebnisse
interpretieren und Schlussfolgerungen ziehen.

MINDMAPS:

Lassen Sie die Teilnehmenden individuell oder in Gruppen
Mindmaps erstellen, die ihre Verbindung zu Mobiltelefonen
visualisieren. Dies kann eine kreative Moglichkeit sein,
unterschiedliche Nutzungsmuster darzustellen.
PLENUMSDISKUSSION:

Diskutieren Sie als Gruppe Uber die gesammelten Daten und
ermutigen Sie die Teilnehmenden, ihre Gedanken zu teilen. Betonen
Sie dabei die Vielfalt der Nutzungsmuster und deren potenzielle
Auswirkungen.

PRASENTATION:

Bitten Sie die Teilnehmenden, ihre Ergebnisse in Form einer
Prasentation vorzustellen. Dies fordert das

Prasentationsgeschick und ermoglicht einen Austausch von
Perspektiven.

Weiterfihrendes
Online-Material:

Deutsch lernen mit ok.danke.tschiiss (A2/B1) | DEINE BAND

| Ich poste, also bin ich (youtube.com) Um zu den Ubungen zum Lied
zu gelangen ist eine kostenlose Registrierung bzw. Anmeldung bei
Deutsch fir dich erforderlich. (Fir das A2- und B1-Niveau).
https://www.goethe.de/pri/dlp/dlapi/vl/index.cfm?endpoint=/
tim/download&file ID=2101&tIm 1D=229 (Ab Niveau-A2)
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DOSIS 3: AKTIVITATSKARTE: HALLO, FREUND*IN

Thema Beziehung zur Technologie
Aktivitatskarte: Eine Aufgabe zum kreativen Zeichnen und
Art .
Schreiben
Die Teilnehmenden kénnen ihre kreativen, empathischen und
Ziel reflektierenden Fahigkeiten ausbauen, um eine bewusste Beziehung
zu digitalen Geraten zu entwickeln.
Die Teilnehmenden zeichnen ihr Handy als Figur und geben an, was
Aktivitat ihr Handy zu ihnen sagen wiirde, wenn es sprechen konnte.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang ODER Poster direkt
ausdrucken und austeilen
Papier, Stifte, Farben oder andere kreative Utensilien

Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
1. und 2. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel kénnen die
Teilnehmenden bei der Beschaftigung mit der AKTIVITATSKARTE:
HALLO, FREUND¥*IN z.B. das kreative

Zeichnen und Schreiben trainieren.

EMPFOHLENE NIVEAUS:

A1/A2: Auf diesem Niveau kdnnten einfache Anweisungen
verwendet werden, um die Teilnehmenden zu ermutigen,
grundlegende Aspekte ihrer Beziehung zu ihrem Handy

zu zeichnen. Die Schiiler kdnnten einfache Ausdriicke und
Symbole verwenden, um ihre Vorstellungen darzustellen. B1/B2:
Auf diesem Niveau kdnnten die Anweisungen etwas komplexer
sein und dazu ermutigen, detailliertere

Zeichnungen zu erstellen. Die Teilnehmenden kénnten mehr
kreative Freiheit haben, um ihre Gedanken und Gefihle
auszudriicken.

Highlights

FORDERUNG DER KREATIVITAT:

Diese Aufgabe regt die Teilnehmenden an, ihre Kreativitat zu

entfalten und fordert die Ausdrucksfahigkeit, da sie durch eine eigene
Zeichnung komplexe Zusammenhdnge und Gedanken auf dem
Papier festhalten kann.




Highlights

ANLASS ZUR REFLEXION:

Durch diese Aktivitat kann eine besondere, reflektierende
Erfahrung entstehen aufgrund einer naheren Auseinandersetzung
mit der personlichen Beziehung zur Technologie.

GELEGENHEIT ZU DISKUSSION UND

MEINUNGSAUSTAUSCH:

Die Bilder der Teilnehmenden kénnen als Ausgangspunkt fir
Diskussionen und interaktives Lernen dienen, indem die
Zeichnungen im Plenum analysiert und interpretiert werden.

Besonderheiten

MANGELNDE KREATIVITAT:

Einige Teilnehmende kénnten Schwierigkeiten haben, ihre
Kreativitat auszudriicken oder sich vorzustellen, wie ihnr Handy
eine Figur sein konnte.

TECHNISCHE BARRIERE:

Teilnehmende, die Schwierigkeiten mit dem kreativen Ausdruck auf
Papier haben, kénnten sich herausgefordert fiihlen. Hier ist es
wichtig, alternative Formen der Darstellung zuzulassen, wie z.B.
Collage oder digitale Animation.

EINGESCHRANKTE SELBSTREFLEXION:

Einige Teilnehmende kdnnten Schwierigkeiten haben, sich
tiefgehend mit ihrer Beziehung zu ihrem Handy
auseinanderzusetzen. Dies konnte die Selbstreflexion und den
emotionalen Ausdruck beeintrachtigen.

INTERKULTURELLE UNTERSCHIEDE:

Die Vorstellung von Mobiltelefonen und ihre Beziehung dazu
kdnnen in verschiedenen Kulturen unterschiedlich sein.

Dies konnte zu Missverstandnissen oder unterschiedlichen
Interpretationen fihren.

DATENSCHUTZBEDENKEN:

Einige Teilnehmende kénnten sich unwohl dabei fihlen, ihre
personlichen Beziehungen zur Technologie offenzulegen.
Datenschutz sollte daher berlicksichtigt werden und die Teilnahme
freiwillig sein.

ZEITMANAGEMENT:

Die Aufgabe erfordert Zeit fiir kreativen Ausdruck und

Reflexion. Ein begrenztes Zeitbudget kénnte zu

oberflachlichen Ergebnissen flhren.

Vorsicht bei der
Durchfiihrung

Erklaren Sie den Teilnehmenden das Ziel der Aktivitat und weisen
Sie auf die zentralen Fragen hin, die sich auf der Aktivitatskarte
befinden.

Im Falle, dass die Teilnehmenden die Aktivitat in gedruckter Form
durchfiihren, stellen Sie ihnen die bendtigten Materialien bereit, z.
B. Papier, Stifte, Farben oder andere kreative Utensilien, um die
Skizze zu erstellen.

Geben Sie einen klaren Zeitrahmen fir die Durchfiihrung der
Aktivitat vor.
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Weitere
Empfehlungen

EINZEL- ODER GRUPPENARBEIT:
Je nach GruppengroRe und Dynamik kénnen Sie entscheiden, ob die
Teilnehmenden die Aufgabe individuell oder in Gruppen bearbeiten
sollen. Beide Ansatze haben ihre Vorziige, und Sie kénnen dies an
die spezifischen Ziele der Aktivitdat anpassen.
REFLEXIONSFRAGEN EINBINDEN:
Ermutigen Sie die Teilnehmenden, Gber ihre Skizzen nachzudenken
und einige Reflexionsfragen zu beantworten, wie zum Beispiel:

e Warum habe ich mein Smartphone so gemalt?

e Wie flihle ich mich, wenn ich mein Handy benutze?

e Wie denke ich tiber mein Handy?
Passen Sie die Fragen der Lernergruppe entsprechend an.
Prasentation der Ergebnisse:
Bitten Sie die Teilnehmenden, ihre Skizzen der Gruppe
vorzustellen.
GRUPPENDISKUSSION:
Leiten Sie eine Gruppendiskussion Uber die erstellten Skizzen und
die damit verbundenen Gefiihle. Diskutieren Sie, was die Aktivitat
Uber die individuellen Beziehungen zu Technologie offenbart.
SAMMELN DER ERGEBNISSE:
Sammeln Sie die erstellten Skizzen und erstellen Sie
moglicherweise eine Collage, Wanderausstellung oder
Prasentation, um die Vielfalt der Perspektiven zu zeigen.

Weiterfiihrendes
Online-Material

Kein Tag mehr ohne soziale Medien: https://www.goethe.de/
resources/files/pdf192/text-medien.pdf (Ab Niveau-A2)
Lehrerhandreichungen zu , Kein Tag mehr ohne soziale Me- dien”:
https://www.goethe.de/resources/files/pdf192/medi- en---
lehrerhandreichungen.pdf

FREIZEIT / VERNETZT Unterrichtsvorschlage und Arbeits- blatter:
https://www.goethe.de/resources/files/pdf72/Vernetzt.pdf (Ab
Niveau-B1)

DOSIS 4: AKTIVITATSKARTE: SEIEN WIR MAL EHRLICH!

Thema Biometrische Technologien
Art Aktivitatskarte: Quiz

Die Teilnehmenden kennen wichtige Aspekte der biometrischen
Ziel Technologien und kénnen kritisch Gber die Auswirkungen der

Technologie reflektieren.



http://www.goethe.de/
http://www.goethe.de/resources/files/pdf192/medi-
http://www.goethe.de/resources/files/pdf72/Vernetzt.pdf

Aktivitat

Die Teilnehmenden beantworten die Fragen vom Quiz.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang ODER Poster direkt
ausdrucken und als Arbeitsblatt austeilen.

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Quiz in irgendeiner
Bildungsstufe einzusetzen.

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Quiz wird nicht fiir den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.

Besonderheiten

KULTURELLE UNTERSCHIEDE:

Die Frage zum Sozialkredit-System in China konnte aufgrund
kultureller Unterschiede missverstanden werden. Hier ist es wichtig,
kulturelle Sensibilitat zu bericksichtigen.

KOMPLEXITAT DER THEMEN:

Einige Themen, insbesondere solche, die technisch oder ethisch
anspruchsvoll sind, kénnten fir einige Teilnehmende schwer
verstandlich sein, was zu Schwierigkeiten bei der Beantwortung der
Fragen fUhren konnte.

INFORMATIONSUBERLASTUNG:

Die Menge an Informationen zu verschiedenen Themen konnte zu
einer Uberlastung fiihren, insbesondere wenn die Teilnehmenden
nicht ausreichend vorbereitet oder mit den behandelten Begriffen
nicht vertraut sind.

DATENSCHUTZBEDENKEN:

Bei Fragen zu biometrischen Technologien und dem Sozialkredit-
System in China kénnten Datenschutzbedenken auftreten. Einige
Teilnehmende konnten sich unwohl fihlen, Gber solche sensiblen
Themen zu diskutieren.

Fehlendes bzw. mangelndes Hintergrundwissen: Teilnehmende
ohne ausreichendes Hintergrundwissen in den behandelten
Themen konnten Schwierigkeiten haben, die Fragen zu
beantworten, insbesondere da die Fragen auf spezifische Fakten
abzielen.

ZEITMANAGEMENT:

Die Bearbeitung aller Fragen konnte zu zeitlichen
Herausforderungen fiihren, insbesondere wenn die

Teilnehmenden genligend Zeit bendtigen, um Uber jede Frage
nachzudenken und zu diskutieren.
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BLOCK 4: IMMUN

DOSIS 1: DIE 10 MERKMALE DER DESINFORMATION

Thema Menschenprofile hinter der Desinformation

Art Info-Poster
Die Teilnehmenden kennen Menschenprofile, die mit oder ohne
Absicht falsche Inhalte in der Online-Welt verbreiten. Sie

Ziel verstehen, mit welcher Absicht Menschen falsche Informationen
verbreiten und die Griinde, aus denen ihnen die Tauschung
eventuell gelingt.

o Die Teilnehmenden schauen sich das Poster an und lesen die Texte zu
Aktivitat

den Profilen.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang ODER Poster ausdrucken und als
Arbeitsblatt austeilen oder im Raum ausstellen.

Bildungsstufe

GRIECHISCHES GYMNASIUM:
2. und 3. Klasse
GRIECHISCHES LYZEUM:

1. und 2. Klasse

Einsatzim
DaF-Unterricht

Neben dem oben genannten Hauptziel konnen die Teilnehmenden
bei der Beschéftigung mit dem Info-Poster DIE 10 MERKMALE DER
DESINFORMATION z.B. das Lesen

und Verstehen bzw. Sprechen/Schreiben trainieren.

EMPFOHLENE NIVEAUS:

B1/B2: Abhangig von der Art der Unterstiitzung und Erklarungen
wdhrend des Spiels sowie den Vorkenntnissen der Teilnehmenden.

Highlights

BEWUSSTSEIN FUR DESINFORMATION:

Die Auseinandersetzung mit Menschenprofilen, die auf
Desinformation abzielen, und die Erkennung ihrer Motive konnen
zur Bewusstmachung des Phanomens fiihren und eine
Sensibilisierung dafir anregen.

FORDERUNG DES KRITISCHEN DENKENS:

Die Teilnehmenden kénnen durch die Verarbeitung der
Informationen ihre Kritikfahigkeit in Hinsicht auf die Behandlung
von manipulativen Inhalten scharfen und die Richtigkeit von
Informationen mit Bewusstheit hinterfragen.




Highlights

RELEVANZ FUR DEN ALLTAG:

Falsche Informationen kdnnen in verschiedenen Formaten und
diversen Bereichen des taglichen Lebens vorkommen. Eine gezielte
Beschaftigung mit der Desinformation kdnnte dazu beitragen, dass
die Teilnehmenden im alltéglichen Leben Manipulationsfallen
umgehen konnen.

ANLASS FUR DISKUSSION UND MEINUNGSAUSTAUSCH:

Die vorgestellten Personen kénnen als Ausgangspunkt flr
interaktive Diskussionen dienen, da vertraute Profile, wie Familie,
Prominente und Politiker, zur Diskussion stehen.

Besonderheiten

FEHLENDES BZW. MANGELNDES HINTERGRUNDWISSEN:

In manchen Texten werden Motive zur Desinformation beleuchtet, die
komplexe Sachverhalte ausdriicken. Das setzt globales Weltwissen
voraus und koénnte eine Verstandnis- Barriere bereiten.

BEGRENZTE KONTEXTUALISIERUNG:

Die mangelnde kontextuelle Einbettung der Profile und die
Abwesenheit von Beispielen kdnnten zu einem

oberflachlichen Verstandnis ihrer Handlungsmuster fihren.

Vorsicht bei der

Erlautern Sie zuerst das Ziel der Aktivitat und illustrieren Sie

Durchfiihrung durch Beispiele, in welchen Medien bzw. Formaten die
dargestellten Profile erscheinen kénnen.
Weitere DISKUSSIONSFRAGEN:

Empfehlungen

Stellen Sie den Teilnehmenden einige offene Fragen, die zum
Nachdenken anregen, wie:

e \Was bedeutet Desinformation?

¢ Wo kénnte man falschen Informationen begegnen?

¢ Mit welcher Absicht verbreiten Menschen

Desinformationen?
e Wer zieht aus der Verbreitung von Desinformationen
einen personlichen Nutzen?

Diese Aktivitat konnte auch in Gruppen durchgefiihrt werden,
indem die Teilnehmenden die Fragen gemeinsam besprechen
und ihre Antworten notieren.
BRAINSTORMING:
Lassen Sie die Teilnehmenden ihre Einfélle zum Thema
,,Desinformation” notieren und halten Sie diese schriftlich fest.
SCHREIBUBUNG:
Jede/r Teilnehmende wahlt ein Profil aus und schreibt einen kurzen
Text dazu, der sowohl richtige als auch falsche Informationen
enthélt. Die anderen Teilnehmenden sollen erraten, um welches
Profil es geht und welche Informationen unwahr sein kénnten.
REFLEXIONSDISKUSSION: Lassen Sie die Teilnehmenden, sich
anhand der bearbeiteten Inhalte zum Thema duBern und von
personlichen Erfahrungen im Netz erzéhlen.
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Weiterfiihrendes
Online-Material

Jugendliche und Social Media - Deutschstunde Portal -
Goethe-Institut (Fur das B1/B2-Niveau)

DOSIS 2: PROVE ME WRONG

Thema Verschwoérungstheorien
Spiel: Bei einer Diskussion mit einem Chat-Simulator pas- sende
Art -
Antworten auswahlen.
Die Teilnehmenden kénnen Verschworungstheorien entlarven und
Ziel Argumente von Verschworungstheoretikern/ innen auf konstruktive
Weise widerlegen.
Der/Die Teilnehmende tritt in einen Chat-Simulator ein und versucht
beim Dialog mit einem/r Verschworungstheoretiker/ in die richtige
Aktivitat Antwort zu wahlen, um das Gesprach konstruktiv weiterzufiihren. Es

stehen jeweils zwei mogliche Antworten zur Auswahl und das Spiel
besteht aus drei Levels.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang.

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Spiel in irgendeiner
Bildungsstufe einzusetzen.

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Spiel wird nicht fur den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.

Besonderheiten

EMPFINDLICHKEIT DES THEMAS:

Verschworungstheorien sind ein sensibles Thema, das zu
Meinungsdifferenzen und Konflikten fiihren kann.

SPRACHLICHE BESONDERHEITEN:

Die zur Auswahl stehenden Antworten beinhalten manchmal
denkwirdige Ausdriicke, die die Teilnehmenden in Unbehagen
versetzen kdnnen.

FEHLENDES BZW. MANGELNDES

HINTERGRUNDWISSEN:

Im Spiel werden Verschworungstheorien thematisiert, die ein
fundiertes Hintergrundwissen voraussetzen, um inhaltlich verstanden
zu werden. Mangelnde Kenntnisse in Sachen Gesellschaft und
politische Interessen kdnnen zu einer oberflachlichen Verarbeitung
der Informationen flhren.
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Besonderheiten BEGRENZTES ANTWORTEN-POTENZIAL:
Einige Teilnehmende konnen sich eingeschrankt durch die
Tatsache flihlen, dass sie zwischen zwei moglichen
Antworten wahlen miissen und nicht die Gelegenheit haben, eine
eigene Antwort zu schreiben.
ZEITMANAGEMENT:
Die Dauer des Spiels kann variieren, da der Spielablauf von der
Richtigkeit der Antworten beeinflusst wird.

DOSIS 3: CONVEYOR BELT

Thema Echtheit von Nachrichten.

Art Laufband-Spiel mit Nachrichten.

Ziel Die Teilnehmenden kénnen die Echtheit von Nachrichten

1€ beurteilen und deren Inhalt einer Uberschrift zuordnen.
Das Spiel besteht aus drei Levels:
Auf dem ersten Level verifizieren oder falsifizieren die
Teilnehmenden Nachrichten, die sich auf einem rasenden
FlieBband vorbeiziehen.
Auf dem zweiten und dritten Level kategorisieren die
Teilnehmenden Nachrichten entsprechend einer der
_ vorgegebenen Uberschriften. Die Nachrichten ziehen sich auch
Aktivitdt hier auf einem rasenden FlieBband vorbei. Nach Angabe jeder

Antwort erscheint ein kurzer Text mit Erlduterungen und Tipps.

Die Teilnehmenden haben jeweils 30 Sekunden Zeit, um die
Informationen zu bearbeiten und eine Antwort zu wahlen. Bei flnf
falschen Antworten muss das Spiel erneut begonnen werden.

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Spiel in irgendeiner
Bildungsstufe einzusetzen.

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Spiel wird nicht fir den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.
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Besonderheiten

INFORMATIONSUBERLASTUNG:

Das Spiel umfasst Giber 30 Nachrichten und Erklarungstexte, die aus
diversen Wissensbereichen kommen. Diese Vielfalt an
Informationen konnte die Konzentrationsfahigkeit beeintrachtigen.
ZEITLICHE UBERFORDERUNG:

Die 30 Sekunden zur Lésung jeder Ubung kénnten fiir manche
Teilnehmenden eine Herausforderung darstellen. Nach einer
bestimmten Zeit verschwindet auch der Text mit den
Erlauterungen und das Spiel wird ohne Befehl des Spielenden
fortgesetzt.

FEHLENDE BZW. MANGELNDE VORKENNTNISSE:

Auf dem 2. und 3. Level kommen medienbezogene Begriffe vor, die
die erfolgreiche Durchfiihrung des Spiels beeintrachtigen konnten.
PRAKTISCHE HERAUSFORDERUNGEN:

Wahrend des Spiels missen die Teilnehmer bei finf falschen
Antworten jedes Mal von vorne beginnen, was potenziell zu
Frustration fiihren kann, insbesondere in Verbindung mit einem
hohen Schwierigkeitsgrad. Dariiber hinaus ist zu beachten, dass bei
langeren Erlauterungstexten der gesamte Text auBerhalb des
Bildrahmens nicht

gelesen werden kann, was die Méglichkeit einschrankt, den
vollstandigen Kontext zu erfassen.

FEHLENDES FEEDBACK:

Ab dem zweiten Level wird den Teilnehmern nicht mitgeteilt, welche
Antwort korrekt ist, wenn sie eine falsche Antwort geben. Dies
kénnte Unsicherheit und einen begrenzten Lerneffekt verursachen.

DOSIS 4: SEE BEYOND THE HEADLINES

Thema Oberflachliche Informationsaufnahme in sozialen Medien.

Art Info-Poster

Ziel Die Teilnehmenden entwickeln ein Bewusstsein fiir die
Notwendigkeit der kritischen Medienrezeption.
Die Teilnehmenden lesen Uberschriften und tiberpriifen, ob sie
Falschungen von authentischen Informationen unterscheiden

L kénnen. Danach setzen sie die spezielle rote 3D-Brille auf oder
Aktivitat

wenden die Funktion “Hervorheben”
(in rot) in der Werkzeugleiste oben an, um ihre Vermutungen zu
Uberprifen.




Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang, 3D-Brille in rot.

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Poster in irgendeiner
Bildungsstufe einzusetzen.

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Poster wird nicht fiir den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.

Besonderheiten

SENSIBLE INHALTE:

Einige Titel enthalten empfindliche kulturelle oder politische
Inhalte.

ZUGANG ZUM INHALT:

Einige Online-Quellen, wie Online-Zeitungen, erfordern ein
Abonnement, um die Originalnachrichten zu lesen und zu
Uberprifen. Die Zeitungsartikel sind in englischer Sprache.
SPRACHBARRIEREN:

Die Aktivitat konnte sprachliche Barrieren aufweisen, da
englischsprachiger Inhalt in der Rubrik “Meme” verwendet wird,
insbesondere wenn die Teilnehmer nicht iber ausreichende
Englischkenntnisse verfuigen.
INFORMATIONSUBERLASTUNG:

Die Aktivitat umfasst sieben Seiten mit Nachrichten und
Erlduterungen, die aus diversen Wissensbereichen kommen.
Diese Vielfalt an Informationen kdénnte die
Konzentrationsfahigkeit beeintrachtigen.
ZEITMANAGEMENT:

Die Aktivitat ist zeitaufwandig, insbesondere wenn die
Teilnehmenden viel Zeit fur die Analyse und Diskussion von
Zeitungsschlagzeilen brauchen.

DOSIS 5: NAVIGATE THE MEDIA SIGNS

Thema Verkehrszeichen der Medienwelt
Art Zuordnungsspiel

Die Teilnehmenden lernen Verkehrszeichen der Medienwelt kennen
Ziel und kdnnen sie den entsprechenden Situationen zuordnen.
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Aktivitat

Das Spiel besteht aus sechs Runden: In jeder Runde werden sechs
unterschiedliche Verkehrszeichen zum Thema Medienwelt
vorgestellt. Vor jeder Runde sollen sich die Teilnehmenden
innerhalb von 30 Sekunden die sechs abgebildeten
Verkehrszeichen anschauen bzw. einpragen

und eine kurze Beschreibung zu ihrer Bedeutung lesen. Nach Ablauf
der halben Minute beginnt die Runde und Ziel ist, jeder Nachricht
das passende Verkehrsschild zuzuordnen. Unter jeder Schlagzeile
befindet sich ein Text mit Erlauterungen und Tipps. Bei drei falschen
Antworten muss die Runde wiederholt werden. Wenn die
Teilnehmenden die sechs Runden abschlieBen, erhalten ein

ein "Medienkompetenz-Zertifikat".

Benotigtes Material

Tablets/PCs mit Internet-Zugang.

Bildungsstufe

Es wird nicht empfohlen, dieses Spiel in irgendeiner
Bildungsstufe einzusetzen.

Einsatzim
DaF-Unterricht

Dieses Spiel wird nicht fiir den Einsatz im DaF-Unterricht
empfohlen.

Besonderheiten

KOMPLEXITAT DER THEMATIK:

Die Texte enthalten komplexe Themen, was ihre

Verstandlichkeit beeintrachtigt.

INFORMATIONSUBERLASTUNG:

Die Teilnehmenden kdnnten von der Menge der Verkehrsschilder
und der Anzahl der Runden Uberfordert werden.

FEHLENDES BZW. MANGELNDES

HINTERGRUNDWISSEN:

Die Texte enthalten medienbezogene Fachbegriffe und
Anglizismen, die fir einige Teilnehmer moglicherweise
unbekannt sind.

ZEITMANAGEMENT:

Die Notwendigkeit, innerhalb von 30 Sekunden sechs Symbole zu
betrachten und sechs kurze Texte zu lesen, stellt eine erhebliche
Herausforderung dar. Die Vielzahl von Verkehrsschildern und
Informationen kann Schwierigkeiten beim Zeitmanagement
verursachen.
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