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Medien- und Demokratiebildung - Leitfaden fiir die padagogische Praxis

Vorwort

,Jugendmedienbildung im lidndlichen Raum” (kurz: jumblriim) ist ein Programm des Landes-
fachverband Medienbildung Brandenburg e.V. (Imb) und 2020 mit einer Pilotphase gestartet.
Das Bildungsprogramm erprobt neue medienpadagogische Praxisprojekte in landlichen Regionen Bran-
denburgs, um diese perspektivisch landesweit auszuweiten. Es begegnet damit der Herausforderung einer
wachsenden Nachfrage nach Projekten der Medienbildung im landlichen Raum Brandenburgs, die verbun-
den ist mit einem zunehmenden Bedarf an medienpadagogischem Personal und kontinuierlichen Quali-
fizierungsmaBnahmen von Fachkraften.

jumblriim baut auf dem bereits etablierten Netzwerk der Jugendinformations- und Medienzentren (JIM)
auf und bezieht sowohl Akteure der Jugend- und Sozialarbeit als auch der Medienpadagogik des Landes
ein. Das Programm unterbreitet medienpdadagogische Angebote fiir Heranwachsende im Alter von 11 bis
19 Jahren in Regionen, die bislang nicht von den vorhandenen Strukturen der Medienbildung im Land
profitieren. Neben innovativen Modellprojekten wird das Programm praxisbezogene Qualifizierungen von
Fachkraften, niitzliche Praxisanleitungen sowie Formate zur Vernetzung und zum Aufbau regionaler Ko-
operationen erarbeiten.

Insbesondere den Einfluss von Medienkompetenz auf das Miteinander in einer digitalen Gesellschaft nimmt
das Bildungsprogramm jumblriim in den Fokus und schlégt damit eine Briicke zwischen Medienbildung
und Demokratiebildung. Kompetenzen in der Nutzung digitaler Medien sind in einer zunehmend von der
Digitalisierung durchdrungenen Lebenswirklichkeit von Heranwachsenden eine wesentliche Voraussetzung,
um demokratische Teilhabe zu ermdglichen. Medien- und Demokratiebildung erganzen sich daher, indem
sie eine kritisch-reflektierte Auseinandersetzung mit einer digitalisierten Lern- und Lebenswelt ermdglichen.

jumblriim korrespondiert mit der Digitalisierungsstrategie des Landes Brandenburg, die sowohl Ziele im
Bildungsbereich als auch in der Férderung von Demokratie, Engagement und Teilhabe definiert. Fiir die
auBerschulische Jugendbildung wird hier hervorgehoben, Jugendlichen Teilhabe an und Orientierung in
der digitalen Welt zu ermdglichen. Auch die Kommunalverfassung Brandenburgs widmet der Beteiligung
von Jugendlichen besondere Aufmerksamkeit. Dabei kann der Einsatz digitaler Medien z.B. die Vernetzung
von Akteuren im landlichen Raum erleichtern. Initiativen konnen ihre Anliegen sichtbarer machen, Mitbe-
stimmung und Teilhabe somit verbessert werden.

Die vorliegende Broschiire ist in enger Zusammenarbeit des Imb e.V. mit dem Buiro Berlin des JFF - Institut
fur Medienpadagogik in Forschung und Praxis entstanden. Sie bildet aus aktueller Forschung und Praxis eine
fachliche Einordnung sinnvoller Synergien zwischen Medien- und Demokratiebildung ab und gibt hilfreiche
Tipps fur die praktische Arbeit vor Ort.

Den Fachkraften sowie Partnerinnen und Partnern der Jugend- und Sozialarbeit Brandenburgs mochte
jumblriim damit eine Arbeitsgrundlage auf den Weg geben, um Kinder und Jugendliche medienkompe-
tent an Gesellschaft teilhaben zu lassen und in der padagogischen Praxis ein besonderes Gesplir flir demo-
kratische Prozesse zu entwickeln.

Imb - Landesfachverband Medienbildung Potsdam, im Friihjahr 2021
Brandenburg e.V.
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Einleitende Lesetipps

Ziele partizipativer
Medienpadagogik

Themencluster

,,Medien- und Demokratiebil-
dung® mit Themen, Methoden
und Leitfragen fiir die pddago-
gische Praxis

Begleitende Links im Anhang
bzw. online abrufbar unter
www.jumblr.de

In diesem Leitfaden wird erstmals systematisch die Schnittstelle von
Medien- und Demokratiebildung betrachtet. Im Rahmen der Entwick-
lung des Bildungsprogramms jumblriim hat das Biiro Berlin des JFF -
Institut fir Medienpadagogik in Forschung und Praxis im Auftrag des
Imb e.V. im Jahr 2020 eine umfangreiche Expertise zu ,Medien- und
Demokratiebildung” erstellt. Darin wurden die Kompetenzen Hand-
lungsfahigkeit und Miindigkeit als Grundlagen fiir Partizipation
benannt. Jugendliche sollen befahigt werden, als miindige Menschen
in gesellschaftlichen Prozessen zu handeln. Dies ist ebenso wie die Ver-
mittlung von Medienkompetenz die Voraussetzung dafiir, den Quali-
tatsanspruch einer partizipativen Medienpadagogik einzuldsen, Ju-
gendlichen Partizipation auf der Grundlage von Mitbestimmung und
Teilhabe zu erméglichen.

Die vorliegende Handreichung soll pddagogischen Fachkraften Orien-
tierung bieten, wie sie Prozesse demokratischer Willensbildung bei
Kindern und Jugendlichen mit den Methoden einer partizipativen
Medienpadagogik unterstiitzen kdnnen. Hierfir liegen folgende drei
Hauptziele zugrunde: Bearbeitung politischer Themen und Forde-
rung von Meinungsbildung und Urteilsfahigkeit, Auseinander-
setzung mit medialer Diskurskultur und Reflexion der eigenen
digitalen Kommunikation, Forderung von Partizipation durch
Handlungsfahigkeit in und mit Medien. Daraus lassen sich neun
Ziele fur die padagogische Praxis ableiten, die jeweils in einzelnen Ab-
schnitten erldutert und mit entsprechenden Methoden, sinnvollem
Medieneinsatz und Beispielprojekten fiir die praktische Umsetzung
von Projekten verbunden werden.

Erganzt wird die Broschire durch Ausziige aus dem Themencluster
»Medien- und Demokratiebildung”, dass relevante Themen, Metho-
den und Leitfragen der Medien- und Demokratiebildung fiir die me-
dienpddagogische Praxis nach den Themenfeldern Meinungsbildung
(Seite 8), Umwelt & Nachhaltigkeit (Seite 11), Datensouveranitat (Seite
15) ,Toleranz & Extremismus (Seite 16), Sozial- & Lebensraum (Seite 20)
sowie Jugendclub Digital (Seite 23) und Digitale Partizipation (Seite
24) strukturiert.

Das Themencluster ist in tabellarischer Form auch online abrufbar und
enthalt nltzliche Hinweise zu sinnvollen digitalen Tools, Ansatzen so-
wie Beispielprojekten. Es wurde als kollaborative Arbeitsgrundlage fiir
den medienpddagogischen Alltag mit Heranwachsenden erarbeitet
und kann unter www.jumblr.de im Online-Dossier ,Medien- und De-
mokratiebildung” abgerufen und weiter erganzt werden.

Der Leitfaden wird am Ende durch eine Liste von Verweisen fiir den
Methoden- und Medieneinsatz im Netz erganzt. Alle Dokumente sind
auf der Seite des Bildungsprogramms unter www.jumblr.de abrufbar,
und enthalten dort auch aktive und aktuelle Links zum Nachschauen
im Internet.

Der Imb - Landesfachverband Medienbildung Brandenburg e.V.
wiinscht viel Erfolg bei der praktischen medienpadagogischen Arbeit
im Land.

Gemeinsame Ziele von Medien- und Demokratiebildung

Gemeinsame Ziele von Medien- und Demokratiebildung

Die Expertise “Medienbildung und Demokratiebildung” und die Zusammenfassung,Ziele partizipativer Me-
dienpadagogik” des JFF identifizieren drei Hauptziele an der Schnittstelle zwischen Medienbildung- und
Demokratiebildung. Hieraus lassen sich neun gemeinsame Ziele fiir die padagogische Praxis ableiten:

7. Forderung von polit
ischer Beteiligung und
Partizipation in/mit
Medien

8. Forderung politischer
Handlungsmotivation
und Selbstwirksamkeits-
erfahrung

9. Férderung instrumen-
teller Fahigkeiten im
Internet und im Umgang
mit digitalen Systemen

Forderung von Partizipation
durch Handlungsfahigkeit
in und mit Medien

Ausgehend von dieser Zusammenstellung skizzieren die vorliegenden Handlungsempfehlungen im Folgen-
den verschiedene medienpadagogische Ansatze, Methoden, Tools und Best-Practices. Diese konnen dabei
unterstiitzen, die Ziele partizipativer Medienpadagogik in der padagogischen Praxis umzusetzen.


https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
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© Ziel

« Recherche und Informations-
kompetenz starken

Sal Methoden

+ kritische Quellenanalyse
« eigenstandige
Themenrecherche

Ex Medieneinsatz

« Wissensquiz (z.B. Kahoot!)

+ Internet-Rallye (z.B. Action-
bound oder Espoto)

« thematische
Online-Recherche

A - Bearbeitung politischer Themen und Forderung
von Meinungsbildung und Urteilsfihigkeit

Aneignung politischen Wissens in und mit Medien

Medienpadagogische Praxis kann im Kontext der Wissensvermittlung
auch in schwer zugangliche Themen durch mediale Projekte zielgrup-
pengerecht einfiihren, Moglichkeiten der Recherche aufzeigen und Hil-
festellung bei der Verwendung von medialen Quellen politischer Infor-
mation geben. Zudem kénnen komplexe politische Themen in einem
geschiitzten (medien-)pdadagogischen Rahmen bearbeitet werden.

Die aktive Teilhabe am gesellschaftlichen Diskurs braucht Wissen tiber
politische Strukturen und Prozesse. Neben klassischen Nachrichten-
medien stellen digitale Medien eine wichtige Informationsquelle fiir
Jugendliche dar. In Projekten partizipativer Medienpadagogik sollten
Sie Jugendlichen daher ermdglichen, sich politisches Wissen in und mit
Medien anzueignen. Dazu gehort zundchst einmal zu wissen, welche
Quellen sich eignen, um Informationen (ber das politische System (z.B.:
Bundeszentrale fiir politische Bildung) oder aktuelle Geschehnisse (z.B.:
Tagesschau) zu beziehen. Gleichzeitig ist es wichtig lebensweltnahe Me-
dien, wie etwa YouTube oder Instagram, als Medien zur Wissensaneig-
nung quellenkritisch zu diskutieren und zu reflektieren und damit die
Recherche- und Informationskompetenz der Jugendlichen zu starken.

Wenn lhr Projekt vorgegebene politische Themenfelder behandelt,
kdnnen Sie mit Methoden aus der themenzentrierten Medienarbeit ar-
beiten. Hier wird zwar der thematische Rahmen von Ihnen vorgegeben,
aber Sie bieten den Teilnehmenden genug Spielraum, um ihre eigenen
Themenschwerpunkte einzubringen. Dazu kénnen die Jugendlichen in
einem bestimmten Themenfeld zundchst selbststandig eine ausfuhr-
liche Recherchephase durchlaufen, um fiir sich interessante Aspekte
eines Themas zu finden. Beim Rechercheprozess kénnen dann auch
die Vertrauenswurdigkeit von Informationsquellen hinterfragt werden.

Eine gute Ubersicht spannender Themenfelder im Bereich der Medien-
und Demokratiebildung bietet Ihnen das jumblrim-Themencluster
.Medien- und Demokratiebildung” Hier finden Sie nicht nur Anregun-
gen fiir Ihr nachstes Projektthema, sondern auch weiterfiihrende Leit-
fragen, Methoden und Best Practices aus dem Bereich.

Um politische Themenfelder eigenstandig zu erschliel3en, brauchen
Jugendliche allerdings auch oft Vorwissen und Orientierung — das be-
deutet aber nicht zwangslaufig, dass Sie Kurzvortrage halten missen.
Greifen Sie stattdessen auf spielerische digitale Methoden der Wissens-
aneignung zuriick, indem sie ein Wissensquiz mit Kahoot!, eine the-
matische Online-Recherche, ein Online-Spiel, eine Expert*innenbefra-
gung oder eine digitale Schnitzeljagd mit Actionbound anbieten.

Bearbeitung politischer Themen und Férderung von Meinungsbildung und Urteilsfahigkeit

Konkrete politische Themen kénnen auch mit einer multiperspekti-
vischen Online-Recherche erschlossen werden. Dadurch kénnen Ju-
gendliche sich nicht nur politisches Wissen aneignen, sondern ent-
wickeln auch ein Verstéandnis fir unterschiedliche Sichtweisen und
Positionen. Darauf aufbauend kdnnen sie sich eine eigene Meinung
bilden und diese in unterschiedlichen Formen artikulieren. Beim me-
dienpadagogischen Projekt Digitale Lauffeuer beschaftigen sich die
Projektteilnehmenden z.B. mit einem konkreten Thema oder Ereignis,
das in der medialen Berichterstattung kontrovers diskutiert wird. Aus
dieser grof3en Menge an Sichtweisen, kdnnen sie dann eine eigene Per-
spektive auf das Thema in Form einer Nachricht erarbeiten.

Lebensweltbezogene Auseinandersetzung mit und Meinungsbildung
zu gesellschaftspolitischen Themen

Eine eigene Meinung zu haben und zu lernen, diese zu vertreten, ist
ein wichtiger Schritt hin zu Handlungsfahigkeit und Miindigkeit. In der
medienpadagogischen Arbeit konnen junge Menschen durch die Aus-
einandersetzung mit gesellschaftlichen Themen in Gruppenarbeit und
die Aufarbeitung von Themen im Rahmen kreativer Medienarbeit in
der Meinungsbildung unterstiitzt werden und eigene Lebensbeziige
zu gesellschaftlichen und politischen Themen entdecken und sich dazu
in Beziehung setzen.

Fir die partizipative Medienpddagogik ist es entscheidend, die Lebens-
welt der Teilnehmenden als Basis der eigenen medienpadagogischen
Arbeit zu verstehen. Gerade wenn abstrakte politische Themen behan-
delt werden, bietet es sich an, subjektive Erfahrungen, Perspektiven
und Interessen Jugendlicher als Ausgangspunkt zu nehmen. Durch
das damit angesprochene exemplarische Lernen werden praktische
lebensweltliche Beispiele fur bestimmte politische Themen aufgegrif-
fen und in einen Bezug zu gréBeren politischen Phanomenen gesetzt.
In diesem Zusammenhang ist es sinnvoll, sich die Medien anzuschau-
en, die Jugendliche zur Meinungsbildung nutzen. “Welche politische
Aussage auf TikTok beschaftigt mich gerade?”“Welche*r Youtuber*in
auBert sich gerade zu einem viel diskutierten Thema?” oder “Wie habe
ich darauf reagiert (Liken, Kommentieren, Teilen, ...)?" kdnnen als Leit-
fragen den Lebensweltbezug eines Themas hervorheben.

Wenn Sie in der offenen Jugendarbeit tatig sind, kdnnen Sie auf die
bewadhrten Methoden der aktiven Medienarbeit zurlickgreifen: die
teilnehmenden Jugendlichen bringen ihre eigenen Themen mit. Ihre
padagogische Aufgabe besteht dann primar darin, die mitgebrachten
Themen zu biindeln und gemeinsam mit den Jugendlichen Bezlige zu
gesellschaftspolitischen Fragestellungen herzustellen. Ein hilfreiches
Format hierfiir sind z.B. offene Brainstorming-Sessions. Versuchen Sie,
eine vertrauensvolle und wertschatzende Atmosphare herzustellen -
das erleichtert den freien Ideenaustausch. Einmal etabliert kann der
Austausch auch online weitergefiihrt werden, z.B. tiber kollaborative
Online-Tools wie Padlet oder Etherpad.

2 Beispielprojekt

« Digitale Lauffeuer

@ Ziele

« Erfahrungen einbeziehen

« Handlungsfahigkeit starken
8l Methoden

» Exemplarisches Lernen

+ Aktive Medienarbeit
« Brainstorming

Ex Medieneinsatz

- Padlet /- Etherpad
« Camper


https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2014/07/01/kahoot-beteiligung-im-handumdrehen/
https://edulabs.de/oer/p78kq/
https://edulabs.de/oer/p78kq/
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/glaubnichtalles/
http://www.kinderpolitik.de/component/methoden/?ID=166
http://www.kinderpolitik.de/component/methoden/?ID=166
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2013/10/23/erstellen-einer-gps-rallye-mit-actionbound/
https://edulabs.de/oer/p78kq/
https://edulabs.de/oer/p78kq/
https://youngimages.de/wordpress/wp-content/uploads/2020/01/Projekt_Digitale_Lauffeuer_YI_GSG_2020.pdf
http://www.kinderpolitik.de/component/methoden/?ID=165
https://www.jff.de/veroeffentlichungen/detail/dayw-padlet/
https://etherpad.org

Bearbeitung politischer Themen und Férderung von Meinungsbildung und Urteilsfahigkeit

Nach Projektabschluss sollten die gesammelten Projekterfahrungen & Tipp
gemeinsam mit den Teilnehmenden reflektiert werden. Im Fokus der
Reflexionsrunden stehen die Selbst- und Gruppenerfahrungen der - Projekterfahrungen
Jugendlichen, sowie die lebensweltorientierten Erkenntnisse, die sie abschlieBend gemeinsam
daraus ziehen. Hier kdnnen Sie Briicken zwischen den im Projekt ge- reflektieren

machten Erfahrungen und gesellschaftspolitischen Themen schlagen:

+Wie hat sich mein personlicher Bezug zum Projektthema verandert?”,

- - Welche Probleme sind mir bewusst geworden?” oder ,Wofir will ich
ME'II'Iunng'Ildurlg mich in der Zukunft einsetzen?”. Mit ahnlichen Reflexionsleitfragen

kdnnen Sie gezielt Meinungsbildungsprozesse bei den Projektteilneh-

menden ankurbeln.

Themen: - Fake News  Vorurteile « Populismus « Verschwdrungsthe-

orien - Filterblasen « SocialBots Im Sinne einer partizipativen Medienpadagogik sollten Sie Jugendli- & Beispielprojekte
che an der Themenfindung mdglichst umfassend beteiligen. Das ist
zum Beispiel durch im Vorfeld durchgefiihrte Barcamps moglich. Bei « Barcamp
einem Barcamp organisieren die Jugendlichen eine kleine Tagung,

indem sie offen und selbststandig Panel-Sessions zu ihren Themen

anbieten. Die Methode erméglicht eine offene, selbstbestimmte und
lebensweltorientierte Themensetzung und férdert von Beginn an die
Eigenverantwortung der teilnehmenden Jugendlichen. Mit der Unter-

stlitzung von Online-Tools wie Camper kdnnen Sie Ihr Barcamp auch

online organisieren.

Férderung von Urteils- und Kritikfdhigkeit °

Mit der padagogisch unterstiitzten Bearbeitung von Themen durch Ak-
tive Medienarbeit geht idealerweise auch die Férderung von Urteils-
und Kritikfahigkeit einher, indem sowohl die medialen und kommu-
nikativen Rdume als auch die dort kommunizierte Information und
ihre Verarbeitungsprozesse kritisch reflektiert werden. Zudem werden
durch Diskussionen in der Gruppe unterschiedliche Perspektiven auf-
gezeigt und die Meinungsbildung im Dialog mit anderen geférdert.

Medienpadagogische Projekte zeichnen sich durch dialogorientierte & Ziel
kreative Gruppenarbeit aus. Hierbei lernen Teilnehmende Aufgaben
untereinander aufzuteilen, Verantwortung zu Gbernehmen und Ent- - Eigene Positionen entwickeln
scheidungen in der Gruppe zu treffen. Da diese Kompetenzen sowohl und vertreten

medien- als auch demokratiepadagogisch relevant sind, sollten Sie die

Gruppenarbeit in Ihrem Projekt gezielt ankurbeln. Hier geht es auch

darum, dass Jugendliche selbststandig in der Gruppe diskutieren, ihre

Meinung vertreten und sich so gemeinsam auf den weiteren Projekt-

verlauf einigen. Das hilft ihnen auch eine eigene Position zu entwickeln

und diese im Verlauf der Zusammenarbeit zu vertreten. Eine Methode,

um sich eine eigene Meinung zu bestimmten Fragen oder Themen zu

bilden, ist der Barometer-Ansatz. Teilnehmende positionieren sich auf

einer Skala zwischen zwei Polen, z.B. gerecht/ungerecht. Auch hier

konnen digitale Tools wie Mentimeter zum Einsatz kommen.

Ein Planspiel, bei dem die Teilnehmenden in unterschiedlichen Rollen
ein ergebnisoffenes Szenario durchspielen, hilft den Jugendlichen sich



https://ijab.de/bestellservice/jugendbarcamp
https://barcamps.eu
https://eike.io/ein-onlinebarcamp-wie-geht-das-aktuell/
https://api.politischbilden.de/documents/5dd50154bce61_Methode%20Barometer.pdf
https://www.mentimeter.com
https://www.bpb.de/lernen/formate/planspiele/266136/nachteile-und-vorteile

Medien- und Demokratiebildung - Leitfaden fiir die padagogische Praxis

< Methoden

« Kreative Gruppenarbeit und -
diskussion

« Planspiel

+ Barometer-Ansatz

Ex Medieneinsatz

« Mentimeter

2 Beispielprojekte

« Futurelnfluencer
« Trumplt

G Tipp

+ Spiel- und Debattenregeln
verbindlich festlegen

+ Projektergebnisse abschlie-
Bend prasentieren

+ konstruktiv Kritik duf3ern und
annehmen
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spielerisch in gesellschaftspolitische Themen einzudenken, die unter-
schiedlichen Perspektiven beteiligter Akteur*innen besser zu verstehen
und selbst Losungsansatze zu entwickeln. Im Online-Dokument Best
Practices der Medien- und Demokratiebildung finden Sie gelungene
Beispiele fiir den Planspiel-Ansatz im medienpadagogischen Bereich.
Ideen fiir Planspiele im demokratiepdadagogischen Bereich finden Sie
in der Planspiel-Datenbank der Bundeszentrale fiir politische Bildung.

Im Rahmen solcher Planspiele Gibernehmen Jugendliche verschiede-
ne Rollen mit jeweils unterschiedlichen Positionen und libertragen
diese in greifbare Spielhandlungen. Hierbei kénnen Sie die Jugend-
lichen aktiv unterstiitzen, sich kontroverse Positionen anzueignen und
im Rahmen ihrer Rolle eigene Meinungen zu bilden. Die Entwicklung
eigener Werte und die ethische Beurteilung der verschiedenen Posi-
tionen stehen hier im Fokus. Im medienpadagogischen Planspiel Fu-
turelnfluencer gibt es z.B. mehrere Pro- und Contra-Gruppen fiir oder
gegen die Einflihrung eines datenspeichernden Armbandes (Big Data)
im schulischen Kontext. Bei Trumpit! wiederum griinden Projekteilneh-
mende fiktive Parteien, die in einem simulierten medialen Wahlkampf
ideologisch gegeneinander antreten. Beide Beispielprojekte bieten
ausreichend Spielraum fiir die Entwicklung eigener Werte und ethi-
scher Urteile.

Kern der kreativen Gruppenarbeit in einer partizipativen Medienpada-
gogik ist die Diskussion miteinander lber politische Themen. So kon-
nen Meinungen nicht nur gebildet, sondern auch artikuliert werden.
Dabei ist es gerade zur Starkung von Urteils- und Kritikfahigkeit hilf-
reich, wenn emotionale und kontroverse Themen Gegenstand der Dis-
kussion sind. So konnen Sie die Jugendlichen motivieren, unterschied-
liche Positionen zu vertreten und auch Meinungskonflikte spielerisch
auszutragen. Es ist darauf zu achten, dass die Diskussionen in einem
der Situation angemessenen, diskriminierungsfreien und regelbasier-
ten Klima ablaufen und das Gesagte hinterher ausfiihrlich gemeinsam
reflektiert wird. Uberlegen Sie sich dazu Debattenregeln und polarisie-
rende Thesen.

Auch bei der internen Prasentation der Projektergebnisse im Nachhin-
ein steht die Férderung von Urteils- und Kritikfahigkeit im Vordergrund.
Bei der Sichtung und Besprechung der Projektergebnisse sollten Sie
die Teilnehmenden darin bestarken, konstruktive Kritik zu duern und
annehmen zu kénnen.

Umwelt & Nachhaltigkeit

Themen: - Klimawandel - Upcycling - Mobilitat - Landwirtschaft
« Smart Living « Aktivismus (FFF)
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https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
https://www.medienbildung-brandenburg.de/project/jumblr/
https://www.bpb.de/lernen/formate/planspiele/65585/planspiel-datenbank
https://www.bpb.de
https://future-influencer-prototype.jimdofree.com/über-das-projekt/
https://future-influencer-prototype.jimdofree.com/über-das-projekt/
https://www.jff.de/kompetenzbereiche/projektdetail/trump-it/
https://www.jugend-debattiert.de/idee/im-mittelpunkt-die-debatte
https://storage.googleapis.com/nichtegal-downloads/workshops/5_NE18%20Extra%20Unterrichtseinheit%20Stille%20Speed-Diskussion.pdf
https://storage.googleapis.com/nichtegal-downloads/workshops/5_NE18%20Extra%20Unterrichtseinheit%20Stille%20Speed-Diskussion.pdf
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@ Ziel
+ Handlungsfahigkeit und
Verantwortungsbewusst-

sein beim Umgang mit Daten
fordern

G Tipp
« Datenverzicht oder Datenspar-

samkeit bedeutet oft soziale
Ausgrenzung.

Ex Medieneinsatz

« Erklarvideos
« Onlinespiele

© Ziel

« Algorithmen kennenlernen,
verstehen und bewerten
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Férderung des Bewusstseins fiir datenverarbeitende Prozesse
(Datensouverinitit)

Kritische Bewertung ist nicht nur im Hinblick auf Inhalte von Bedeu-
tung, sondern auch hinsichtlich der Medien selbst und deren Funk-
tionsweise. Projekte mit Medien und digitalen Systemen konnen bei
jungen Menschen ein Bewusstsein fiir Datenverarbeitung starken und
zu deren kritischer Reflexion anregen.

In vielen medienpadagogischen Angeboten im Rahmen des Themen-
felds Datensouverdnitat stehen praktische Tipps zum Schutz der eige-
nen Daten im Vordergrund. Es geht hier etwa um Hinweise zu Daten-
schutz-Einstellungen in Apps oder um die Erstellung eines sicheren
Passwortes. Projekte einer partizipativen Medienpadagogik sollten
allerdings auch digitale Funktionslogiken und gesellschaftliche Kon-
sequenzen der Digitalisierung thematisieren. Dabei bietet es sich an,
das Dilemma des eigenen Verhaltens mit persénlichen Daten zu re-
flektieren: Einerseits existiert das Bewusstsein fiir die Notwendigkeit
eines Datenschutzes, andererseits greifen bei zu starken Einschrankun-
gen auch soziale Ausschlussmechanismen. Aus medienpadagogischer
Perspektive ware es daher zu verkiirzt, Teilnehmenden zu empfehlen
ihre Social-Media-Aktivitaten einzuschranken oder zu unterlassen. Viel-
mehr sollten Sie die Jugendlichen férdern, informiert und reflektiert
mit diesem Dilemma umzugehen und selbstbestimmt ihre eigenen
Abwagungen zu treffen.

Abstrakte Sachverhalte, wie Prozesse der Datenverarbeitung, kdnnen
in medienpddagogischen Projekten oft nur dann verstandlich gemacht
werden, wenn sie ansprechend heruntergebrochen und visualisiert
werden. Es gibt verschiedene Mdglichkeiten komplexe Phanomene
wie Big Data, Uberwachung oder Kiinstliche Intelligenz fiir einen Ein-
stieg in das Thema aufzubereiten. Dazu eignen sich zum Beispiel ziel-
gruppengeeignete Erklarvideos. Einige davon bieten auch padagogi-
sches Begleitmaterial und multimediale Visualisierungen an, die das
Einarbeiten in das Themenfeld vereinfachen.

Datensouverdnitat kdnnen lhre Projektteilnehmenden auch spielerisch
erfahren - hierzu kénnen Sie gezielt auf einfache Online-Spiele zugrei-
fen, bei denen die Spielenden selbst zu Datensammlern werden. So ler-
nen Jugendliche digitale Funktionslogiken kennen und begreifen, wie
ihre personlichen Daten in der Online-Wirtschaft verwertet werden.
Sie koénnen aber auch komplexere medienpadagogische Methoden
aus der Big Data-Methodensammlung ausprobieren. Das aktive Ein-
spielen in das Thema sollte im Nachhinein ausfiihrlich reflektiert und
wenn moglich mit den eigenen Erfahrungen der Jugendlichen unter-
futtert werden.

Auseinandersetzung mit medialer Diskurskultur und Reflexion der eigenen digitalen Kommunikation

Ein weiterer Ansatz zur Férderung des Bewusstseins flir datenverarbei-
tende Prozesse ist der des Rollentausches. Die Auseinandersetzung mit
komplexen Themen wie Datensouveranitat funktioniert besonders
gut, wenn Jugendliche sich die unterschiedlichsten Akteursperspek-
tiven spielerisch aneignen. In der Rolle von ,App-Verantwortlichen”
mussen sie z.B. selbst entscheiden, was mit den sensiblen Nutzerdaten
geschieht, wie beim Projekt Data Dancing. Die breite Vernetzung der
App-Nutzer*innen muss hier gegen die Freigabe der eigenen Daten
abgewogen werden, wodurch das Dilemma des eigenen Verhaltens
mit personlichen Daten spielerisch erarbeitet wird. Bei medienpada-
gogischen Planspielen wie Data Run erfahren Teilnehmende am eige-
nen Leib, was es bedeutet permanent tiberwacht zu werden. Future
Influencer macht diese Selbsterfahrung noch lebensweltnaher, indem
die Dateniliberwachung auf das schulische Umfeld (ibertragen wird.

Auseinandersetzung und Reflexion politischer Phanomene
in Medien

Mediale Phanomene wie Fake News oder Hate Speech zeigen, dass die
Digitalisierung zu einer partiellen Verlagerung von politischen Diskur-
sen ins Digitale gefiihrt hat. Die Struktur von Mediensystemen sowie
die Informations- bzw. Ideologiegehalte von Information, die durch
Medien vermittelt werden, zu entschlisseln, ist eine der Hauptaufga-
ben von Medienkompetenzférderung mit politischem Gehalt.

Medienpadagogische Projekte zu politischen Phanomenen wie Fake
News oder Hate Speech, mit denen Jugendliche teilweise selbst in
Kontakt kommen, arbeiten gerne mit praxisnahen Beispielen. Dabei
gibt es viele Moglichkeiten Jugendliche mit echten Beispielen, etwa
von Hasskommentaren in sozialen Netzwerken oder Fake News, zu
konfrontieren und diese gemeinsam einzuordnen und zu bewerten.
Durch Beispiele aus der Lebenswelt der Jugendlichen, etwa Hassrede
in Kommentaren unter YouTube-Videos, kann so das komplexe Phano-
men Hate Speech fiir die Teilnehmenden zuganglich gemacht werden,
wie das Projekt Internet-Ritter anschaulich zeigt. Reflexions- und Dis-
kussionsrunden tragen hier auch dazu bei, sich in andere Kommentie-
rende hineinzuversetzen. Dabei kann dariiber hinaus die Perspektive
der Medienschaffenden und die Verantwortung von Plattformanbie-
ter*innen thematisiert werden.

Jugendliche machen auch eigenstandige Erfahrungen mit politischen
Diskursen in Medien, wenn sie sich im Netz bewegen. Im Sinne des ex-
emplarischen Lernens kénnen diese Erfahrungen in Hate-Speech-Pro-
jekten genutzt werden, zum Beispiel, indem eigene Erfahrungen mit
Cybermobbing mit den anderen geteilt werden. Im nachsten Schritt
konnte dann ein Transfer auf die gesamtgesellschaftliche Ebene statt-
finden. Die teilweise schwerwiegenden Konsequenzen von Hassrede
im Netz kdnnen so anhand eigener Erfahrungen reflektiert und in gro-
Bere Zusammenhdnge eingeordnet werden.

2 Beispielprojekte

- Data Dancing
- DataRun
 Future Influencer

© Ziele!

« Mechanismen der
Nachrichtenproduktion
verstehen lernen

- Begriffe ,Fake News", ,Hass-

rede”, ,Verschworungstheorie”

voneinander abgrenzen

Sal Methode

- eigene Erfahrungen teilen und
in grofBere Zusammenhange

einordnen
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http://bigdata.jfc.info/videos.html
https://datadealer.com/de
http://bigdata.jfc.info/methoden.html
https://demokratielabore.de/workshops/data-dancing/
https://medialepfade.org/projekt/data-run/
https://future-influencer-prototype.jimdofree.com
https://future-influencer-prototype.jimdofree.com
http://kinderrechte-filmfestival.weebly.com/internet-ritter.html
https://www.mimikama.at
http://kinderrechte-filmfestival.weebly.com/internet-ritter.html
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G Tipp!

« Multiplikator*innen-Ansatze
eignen sich gut, um sensible
Themen auf Augenhohe zu
bearbeiten und moglichst

viele Heranwachsende zu
sensibilisieren

Ex Medieneinsatz

« Quizspiele
« Dekonstrukt, Prisma

© Ziel

+ Reflexion Uiber das eigene
Medienhandeln anregen
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Bei Peer-to-Peer-Projekten werden zundchst jugendliche Mentor*in-
nen ausgebildet, die ihr Wissen an andere weitergeben. Der Peer-to-
Peer-Ansatz funktioniert auch deswegen, weil sensible Themen nicht
mit Erwachsenen, sondern mit Gleichaltrigen diskutiert werden, die
maglicherweise selbst dhnliche Erfahrungen gemacht haben. Das fiihrt
zu einem offeneren und gleichberechtigten Austausch.

Stehen Fake News und Verschwoérungstheorien im Vordergrund der
Projektarbeit, so bietet es sich einerseits an, tGber Fakten-Checks den
Umgang mit Informationen im Netz zu lernen, z.B. in Form von Quiz-
spielen. Es gibt einige Tools, mit denen Projektteilnehmende Nachrich-
ten-Schlagzeilen, Fake News oder Verschwdrungstheorien spielerisch
erstellen kdnnen. So bekommen sie ein besseres Verstandnis dafiir, wie
leicht es ist, Falschmeldungen in die Welt zu setzen. Wenn Sie solche
Prozesse der Wahrheitskonstruktion mit Ihren Projektteilnehmenden
durchspielen, ist es wichtig, gemeinsam liber ihre Auswirkungen zu
reflektieren.

In einer partizipativen Medienpadagogik sollten Sie Jugendliche auch
fur ideologisch aufgeladene Inhalte im Netz sensibilisieren. Akteur*in-
nen der neuen Rechten, wie die Identitdare Bewegung, versuchen im
Internet Jugendliche zielgruppenadaquat von ihren Ansichten zu
lberzeugen. Um Jugendliche fiir extremistische Ansprache zu sensi-
bilisieren, kdnnen Sie solche Kommunikationsstrategien gemeinsam
thematisieren und reflektieren. Konkrete Anregungen hierzu finden Sie
auf der Website von Prisma und Dekonstrukt. Das Browsergame Leons
Identitdt bietet einen spielerischen Zugang zur Reflexion von Rechts-
extremismus.

Orientierung im Kontext digitalisierter Lebenswelten und
Kommunikation

Handlungsleitende Orientierung und Kontrolle tiber die eigene Kom-
munikation im Netz sind Voraussetzungen dafiir, sich einzubringen.
So mussen Heranwachsende zur Unterscheidung anonymer oder
nicht-anonymer Beteiligung sowie zur Differenzierung digitaler Rau-
me befahigt werden, um zu erkennen, welche Raume fiir bestimmte
Aktivitaten nitzlich und sicher sind und welche nicht. Es geht darum,
sie ausgewogen zur Teilhabe und zum Selbstschutz anzuregen, ihnen
dabei aber auch Méglichkeiten aufzuzeigen, Hilfe und Unterstiitzung
einzufordern.

Ein erster Schritt hin zur Orientierung im Netz ist die Reflexion des ei-
genen Medienhandelns. Sie kdnnen lhre Projektteilnehmenden dazu
anregen, indem Sie ihnen mit einer Mediennutzungsabfrage einen
Einstieg in das Thema ermdglichen. Das funktioniert zum Beispiel in
Form eines Quiz, im Rahmen dessen die Jugendlichen angeben, wel-
che Medien sie wie haufig nutzen. Dabei kann auch eine Einordnung
in aktuelle Studien, wie der JIM-Studie erfolgen. Ebenso eignet sich der

Datensouveranitat

Themen: - Algorithmen « Personlichkeitsrechte « Copyright
- Datenschutz - Big Data - Kuinstliche Intelligenz - Sprachassistenten
- Wearables

1
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https://nichtegal.withyoutube.com/workshops
https://www.srf.ch/sendungen/myschool/fake-news-quiz
https://www.srf.ch/sendungen/myschool/fake-news-quiz
https://www.classtools.net/breakingnews/
https://www.classtools.net/breakingnews/
https://fakeittomakeit.de
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/glaubnichtalles/
https://prisma.online
http://dekonstrukt.org/materialien#methodenkoffer
https://leon.nrw.de/index.html
https://leon.nrw.de/index.html
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2019/JIM_2019.pdf

Auseinandersetzung mit medialer Diskurskultur und Reflexion der eigenen digitalen Kommunikation

Medientagebuch-Ansatz, in dem Jugendliche iiber mehrere Tage ein &< Methoden

Tagebuch ihrer Mediennutzung fithren und vermerken, wie viel Zeit
sie mit welcher Tatigkeit auf welcher Plattform verbringen. AuBerdem « Medientagebuch
eignet sich die Medienhelden-Methode, bei der Jugendliche ihre Me- - Medienhelden

Toleranz & Extremismus

Themen: - Hate Speech - Gender/Sexismus « Rassismus « Rechtsext-
remismus « Islamismus « Religion & Werte - Fake News

dienheld*innen vorstellen (bspw. den Lieblings-Instagram-Star) und so
Reflexionsprozesse in Gang gesetzt werden, wie es etwa im Projekt Ho-
w2Influence geschieht. So konnen mediale Vorbilder und Bezugsper-
sonen, die bei der Identitédts- und Meinungsbildung der Jugendlichen
eine wichtige Rolle spielen, kritisch betrachtet werden und Jugend-
liche ihr eigenes Medienhandeln kritisch reflektieren.

Im Rahmen der aktiven Medienarbeit sollten Sie mit den Jugendlichen
gemeinsam genau Uberlegen mit welchen Medienformen (z.B. Comic,
Video oder Podcast) sie ihre Projektideen zum Ausdruck bringen wol-
len. Dabei kdnnen Sie durch Zwischenreflexionen gezielt Prozesse der
Meinungs- und Wertebildung unterstiitzen: “Warum entscheiden wir
uns fir diese Medienform?”, “Welche Folgen hat die Medienauswahl
flr unsere Projektarbeit?” und “Wie verdandern solche Medienformen
unsere Kommunikation?” Die subjektive Perspektive der Jugendlichen
ist hier besonders ergiebig, denn sie bietet eine gute Briicke zu ihren
medialen Lebenswelten. Neben der Auswahl der Medienform kénnen
Sie sich auch fiir einen Kommunikationskanal (z.B. Instagram, TikTok
oder YouTube) flir die Verbreitung der Inhalte entscheiden. Je nach Me-
dienart gibt es unterschiedliche Vor- und Nachteile, die bei der Wahl
von Kommunikationskandlen beachtet werden miissen.

Durch den Einsatz von medialen Kampagnen kénnen Jugendliche
sich konzeptionell Gberlegen, welche Botschaften sie an welche Ziel-
gruppen richten wollen. Je nach Kampagnenstrategie entscheiden sich
die Teilnehmenden fiir Medieninhalte (Poster, Video, Bild, App, usw..)
und fiir konkrete Kommunikationskandle (YouTube, Instagram, TikTok,
usw.). Die Jugendlichen eignen sich so selbststandig die Moglichkei-
ten verschiedener Medienformen bzw. Kommunikationskanale an und
starken damit ihre Fahigkeiten zur Orientierung im Kontext digitaler
Kommunikation. Solche Aneignungsprozesse kdnnen Sie durch eigen-
standige Recherchephasen einleiten und wenn nétig mit kurzweiligen
Inputs zu unterschiedlichen Mdglichkeiten der digitalen Kommunika-
tion unterstitzen.

© Ziel

- Wahl der Medienformen und

Kommunikationskanale im
Projekt thematisieren und
reflektieren

& Tipp

« Gerade im Bereich der Me-

dien- und Demokratiebildung
kann die Gestaltung und Ver-
breitung von Kampagnen den
Meinungsausdruck und die
Teilhabe an offentlichen Dis-
kussionen bei Jugendlichen
fordern. Dabei kann auch eine
Sensibilisierung flir extremisti-
sche Ansprachen stattfinden,
die auf dhnlichen Wegen ver-
suchen maoglichst viel Reich-
weite zu erlangen.
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https://youngimages.de/modul-mediennutzung/
https://demokratielabore.de/workshops/instarlab/
https://www.jff.de/kompetenzbereiche/umgang-mit-social-media/details/influencer/
https://www.jff.de/kompetenzbereiche/umgang-mit-social-media/details/influencer/
https://www.kajuto.de/idee/kampagnenarbeit/
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@

« Wege zur politischen Beteili-

Ziel

gung aufzeigen

&<l Methoden

« Entscheidungskreis, Planungs-
zirkel, Design-Thinking

Ex Medieneinsatz

Padlet, Mentimeter

« Tricider

O}

Beispielprojekte

« bildmachen.net
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Hall of Meme
Internet-Ritter

Férderung von politischer Beteiligung und Partizipation
in/mit Medien

Junge Menschen sollen dazu ermutigt werden, aktiv und selbstbe-
stimmt zu entscheiden, in welchem Kontext und in welchen digitalen
Raumen sie aktiv kommunizieren. Der Kontakt mit Gleichaltrigen in-
nerhalb von Projektgruppen kann die Auseinandersetzung mit und
Bewertung von digitalen Offentlichkeiten anregen. Dariiber hinaus
bieten digitale Partizipationstools und Beteiligungsprozesse im Netz
eine gute Basis, um Kinder und Jugendliche in politische Diskussionen
und (im besten Fall) in Entscheidungsprozesse einzubeziehen.

Digitale Partizipation kann nur dann stattfinden, wenn Sie Jugendli-
che in der eigenen Projektarbeit aktiv beteiligen, von der Konzeption
Uber die Themen- und Medienwahl, bis zur Ergebniskommunikation
nach auf3en. Dabei sollte das Projekt sowohl offene als auch geschiitz-
te Rdume anbieten, in denen die Teilnehmenden sich frei ausdriicken
und wirksam an der Projektgestaltung beteiligen kénnen. Fir diesen
Zweck kdnnen sowohl Offline- als auch Online-Raume genutzt wer-
den. Bei Prasenzveranstaltungen konnen Sie lhre Teilnehmenden mit
Entscheidungskreisen, Planungszirkeln oder Design-Thinking-Sessions
aktiv in die Prozessgestaltung einbinden. Online kdnnen Sie mit Pad-
let kollaborativ Projektideen sammeln, mit Tricider gemeinsam Ideen-
vorschlage diskutieren und priorisieren und mit Mentimeter Live-Ab-
stimmungen durchfiihren. Bei der Arbeit mit Online-Tools sollten Sie
immer darauf achten, dass diese den vorhandenen Ressourcen der
Teilnehmenden entsprechen (z.B. Endgerit, Betriebssystem & Internet-
Zugang) und dass wirklich alle Teilnehmenden eingebunden werden
kdnnen. Ob off- oder online, Sie sollten sich gut Gberlegen, inwieweit
die Jugendlichen die Rdume wirksam mitgestalten kdnnen. Nutzliche
Hinweise zur Planung partizipativer Projekte finden sie zum Beispiel in
der Projektcheckliste von jugend.beteiligen.jetzt..

Gleichzeitig gilt, sofern es liberhaupt mdglich und sinnvoll ist, mit den
Jugendlichen auch nach dem Projekt in Kontakt zu bleiben oder die
Jugendlichen, falls nicht bereits geschehen, miteinander zu vernetzen.
Eine erfolgreiche Anschlusskommunikation kann stattfinden, wenn mit
den Bedarfen und Ideen der Jugendlichen nachhaltig gearbeitet wird.
Bei einigen Projekten bietet es sich auch an, im Projekt zentrale Platt-
formen weiterhin gemeinsam zu nutzen. Ein gutes Beispiel fiir eine ge-
lungene Anschlusskommunikation bietet das Projekt Internet-Ritter, in
dem nach der Filmarbeit der Umgang mit Hate Speech und Modera-
tion in den YouTube-Kommentarspalten ermdéglicht wird. AuBerdem
sollten die Jugendlichen dazu angeregt werden, im Sinne eines Peer-
to-Peer-Austausches, ihre Projektergebnisse an Gleichaltrige weiterzu-

Forderung von Partizipation durch Handlungsfahigkeit in und mit Medien

geben und so Erfahrungen und Erkenntnisse in andere, ihnen nahe
Kontexte zu tragen.

Partizipation zu fordern bedeutet, Moglichkeiten aufzuzeigen, sich in
projektrelevante Diskurse einzumischen. Gesellschaftspolitische De-
batten werden oft online gefiihrt und Jugendlichen sollte es mdglich
sein, an Diskussionen zu Themen teilzunehmen, die sie interessieren
und ihnen wichtig sind. Dabei kdnnen sie sich einerseits in bestimmten
Kandlen in ihrer Lebenswelt beteiligen, also etwa in den Kommenta-
ren zu bestimmten meinungsstarken Videos auf YouTube. Andererseits
konnen gezielt Plattformen und Apps fiir Online-(Jugend-)Beteiligung
genutzt werden, wie etwa OPIN, PLACEm, #stadtsache oder Adhocracy.
Gleichzeitig sollten Jugendlichen Wege zum Engagement entdecken,
z.B.in Vereinen oder Bewegungen, wie etwa Fridays For Future.

Férderung politischer Handlungsmotivation und
Selbstwirksamkeitserfahrung

Durch die Lebensweltorientierung medienpadagogischer Arbeit wer-
den politische Themen mit Bezug zu den Erfahrungen und Interessen
der Beteiligten bearbeitet. Die medienpadagogische Praxis kann zu-
dem eigene Mdéglichkeiten und Teilziele politischen Handelns sichtbar
machen sowie das Bewusstsein dafir fordern.”

Laut §18a der Kommunalverfassung des Landes Brandenburg miissen
Jugendliche sich in allen sie betreffenden Angelegenheiten beteiligen
und an Entscheidungen mitwirken kénnen. Diesen Anspruch kénnen
Sie in Projekten nutzbar machen, indem sie mit lokalen Akteuren (z.B.
aus der Kommunalpolitik) kooperieren und diese friihzeitig in die
Projekte einbeziehen, damit die teiinehmenden Jugendlichen einen
moglichst groBen Resonanzraum ihrer Arbeit erhalten. Bei Raumpio-
niereZukunft etwa fungieren die Kommunen als Projektpartner. An-
dere Akteure, wie z.B. die Lokalpresse, regionale Unternehmen oder
Kultureinrichtungen kénnen Rdaume, Mittel oder fachlichen Input zur
Verfligung stellen. So erfahren Jugendliche, dass ihre Stimme zahlt
und dass sie etwas bewirken kdnnen. Das starkt ihre Motivation auch
perspektivisch die eigene Meinung zu vertreten und sich politisch zu
engagieren.

Erhalten Jugendliche die Mdglichkeit sich Gedanken liber die Zukunft
zu machen, kann ihre politische Handlungsmotivation gestarkt wer-
den. Das kann beispielsweise mithilfe der Zukunftsszenarien-Methode
funktionieren. Jugendliche beschiftigen sich so mit der Gesellschaft
der Gegenwart, um davon ausgehend Ideen fiir eine zukilinftige Gestal-
tung zu entwickeln. Aber auch im kleinen Mal3stab kénnen so Moglich-
keiten fiir politisches Handeln aufgezeigt und mithilfe digitaler Medien
auf kreative Art und Weise Zukunftsszenarien entworfen werden. So
kann zum Beispiel Minecraft dazu genutzt werden, um Ideen fir die
eigene Gemeinde zu visualisieren.

& Tipp

« Vor dem Einsatz digitaler
Kanale zur Beteiligung sollten
Jugendliche allerdings fiir
den Kontakt mit Hate Speech
gewappnet und fiir die dort
Ubliche Diskurskultur sensibili-
siert werden.

© Ziel

« Jugendliche an politischen
Entscheidungsprozessen
beteiligen

Sal Methode

. Zukunftsszenarien entwickeln

& Tipp

+ Die offentliche Prasentation
der Projektergebnisse in der
Kommune bieten Wirksam-
keitserfahrungen und starkt
die Motivation der Jugend-
lichen zur politischen Beteili-
gung.

« Raumpioniere Zukunft

« Act On! Kinderkonferenzen
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http://www.kinderpolitik.de/component/methoden/?ID=505
http://www.kinderpolitik.de/component/methoden/?ID=243
https://www.inklusive-medienarbeit.de/design-thinking-fuer-einen-handynutzungsvertrag-workshopmethode-von-christoph-weipert/
https://jugend.beteiligen.jetzt/werkzeuge/tools/padlet
https://jugend.beteiligen.jetzt/werkzeuge/tools/padlet
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2014/03/12/online-brainstormen-und-abstimmen-mit-tricider/
https://www.medienpaedagogik-praxis.de/2019/02/12/mit-mentimeter-das-publikum-einbeziehen/
https://jugend.beteiligen.jetzt/1x1/checkliste
https://jugend.beteiligen.jetzt
https://www.bildmachen.net/hall-of-meme/
https://www.bildmachen.net/hall-of-meme/
https://klappeauf.org/internet-ritter/
https://opin.me/de/
https://www.politikzumanfassen.de/placem/
https://www.stadtsache.de
https://adhocracy.plus
https://fridaysforfuture.de/mitmachen/
https://bravors.brandenburg.de/gesetze/bbgkverf#18a
https://lkj-brandenburg.de/aufbau/wp-content/uploads/2020/06/RPZ-Projektablauf.pdf
https://lkj-brandenburg.de/aufbau/wp-content/uploads/2020/06/RPZ-Projektablauf.pdf
https://politischbilden.de/material/zeitreise-in-die-zukunft
https://digitale-spielewelten.de/methoden/minecraft-als-werkzeug-der-medienpadagogik/168

Férderung von Partizipation durch Handlungsfahigkeit in und mit Medien

Wenn Ihre Projektteilnehmenden im Rahmen der aktiven Medienarbeit
Produkte erstellen, sollten diese einer breiten Offentlichkeit zugang-
lich gemacht werden. Filmvorfiihrungen, Ausstellungen, Projektvor-
stellungen sind dabei nur ein paar Formate fiir 6ffentlichkeitswirksame
Abschlussveranstaltungen. Sie alle wiirdigen die Projektarbeit der Ju-
gendlichen und starken deren Selbstwirksamkeit, indem ihre Arbeits-
ergebnisse einem interessierten Publikum prasentiert werden.

SOZ'IaI- EI' LEbensraum Bei Projekten der Medien- und Demokratiebildung kénnen Sie denge- £ Beispielprojekte

sellschaftspolitischen Bezug durch Prasentationsveranstaltungen noch
weiter starken. So konnen die Projektergebnisse in Anschlussdiskussio- « Raumpioniere Zukunft
Themen: - Lokale Geschichte « Lokalpolitik O Regionalentwicklung O nen mit lokalen Unterstitzer*innen und Politiker*innen eingebunden  « Act On! Kinderkonferenzen
Stadtplanung o Gerechtig keit & Chancengleichheit werden, wie es z.B. im Projekt Raumpioniere Zukunft oder im Rahmen

der ACT ON! Kinderkonferenzen geschieht. Solche Wirksamkeitserfah-

rungen starken nachhaltig die politische Handlungsmotivation und

das gesellschaftspolitische Engagement Jugendlicher.

Férderung instrumenteller Fihigkeiten im Internet und im Umgang
mit digitalen Systemen

Teilhabe im Internet geht nicht zuletzt mit instrumentellen Fahigkeiten
einher, die gelernt und mit denen in abgeschlossenen medienpadago-
gischen Projekten gespielt werden kénnen. Es geht dabei auch darum,
elektronische Informations- und Kommunikationstechnologien zur
politischen Teilhabe nutzen zu kénnen.

Um sich im digitalen Raum beteiligen zu kénnen, ist es sinnvoll, ele- @& Ziel
mentare instrumentelle Fahigkeiten zu erlernen. Dazu gehéren Grund-
kenntnisse in Online-Recherche und Quellenkritik. Jugendliche miis- « Jugendlichen wesentliche

sen wissen, wo sie verlassliche Informationen finden kénnen und wie Fertigkeiten zur kompetenten
sie herausfinden kdnnen, ob hinter einer Information eine vertrauens- Nutzung von digitalen Medien
wirdige Quelle steckt oder es sich womaoglich um verzerrte oder fal- vermitteln

sche Informationen handelt. Dazu kdnnen Sie auf verschiedene Rat-

geber zuriickgreifen.

In der aktiven Medienarbeit werden unterschiedlichste Medienforma- ~ §a Methode
te produziert. Dabei missen zunachst instrumentelle Fahigkeiten zur
Erstellung der jeweiligen Medienart(en) vermittelt werden. Ob Blog- - Aktive Medienarbeit mit
Beitrag, Kurzfilm oder Podcast, Meme, Instagram-Story, App, QR-Code- unterschiedlichen Formaten
Rallye oder sogar Roboter-Prototyp - alle bieten genug Gestaltungs-

und Ausdrucksmaoglichkeiten fiir den kreativen Einsatz. Im Fokus sollte

die Medienaneignung durch die Teilnehmenden stehen: Sie sollen die

Tools selber ausprobieren und eigene Aneignungserfahrungen ma-

chen (Handlungsorientierung), aber auch einen eigenstandigen und

bewussten Umgang mit dem Medium und seinen Spezifika entwickeln

(Orientierung und Positionierung). So kdnnen Datenschutz, Werbung

oder Bildrechte direkt wahrend der Medienaneignung und Medien-

arbeit besprochen und reflektiert werden.
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http://www.kijufi.de/projekte-ansicht/kinderrechte-filmfestival/
https://medialepfade.org/2019/02/future-monster-lab-wir-bauen-zukunftsmonster/
https://jugendhackt.org/event-rueckblick/schwerin-2018/
https://jugendhackt.org/event-rueckblick/schwerin-2018/
https://lkj-brandenburg.de/raumpioniere-brauchen-teambildung/
https://jff-bb.de/projekte/praxis/kinderkonferenz2016/
https://www.saferinternet.at/news-detail/online-quellen-richtig-beurteilen-aber-wie/
https://www.saferinternet.at/news-detail/online-quellen-richtig-beurteilen-aber-wie/
https://www.medienprojekt-wuppertal.de/umwelt-redaktion
https://www.medienprojekt-wuppertal.de/umwelt-redaktion
https://www.parlamensch.de/blog/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/medienwissen/audio/aktive-audioarbeit/#/medien-und-bildung/medienwissen/audio/aktive-audioarbeit/
https://www.bildmachen.net/hall-of-meme/
https://demokratielabore.de/workshops/instarlab/
https://demokratielabore.de/workshops/data-dancing/
https://demokratielabore.de/workshops/ungehoersam/
https://demokratielabore.de/workshops/ungehoersam/
http://www.fluchtnachutopia.de/spielbeschreibung/
https://hackmd.okfn.de/methodensammlung-metadaten-privacy
https://www.mediasmart.de/medienpaedagogik/kinder-und-werbung/
https://mekomat.de/6264-2/
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Ex Medieneinsatz

« Redaktionsblog

+ Kurzfilm, Podcast

+ Youtube-Playlist

« Instagram-Kanal

+ Qr-Code-Rallye

+ Roboter programmieren,
Coding

2 Beispielprojekte

« Kampagnenstark
+ How2Influence

cc

Zu instrumentellen Fahigkeiten im Internet zahlt das Coding. Mit ent-
sprechenden Kenntnissen kdnnen niedrigschwellige Webseiten oder
Apps programmiert werden, die bestimmte politische Themen aufgrei-
fen oder die Artikulation von Meinungen ermdglichen. Durch die hand-
lungsorientierte Forderung solcher Kompetenzen konnen Jugendliche
die durch Algorithmen gesteuerte Funktionsweise sozialer Netzwerke
und Online-Plattformen besser verstehen und hinterfragen. Ein Bei-
spiel fur ein medienpadagogisches Coding-Projekt bietet OderDojo.

Gute partizipative Medienpddagogik zeichnet sich dadurch aus, dass
hier hdufig Medieninhalte zur politischen Kommunikation im Internet
erstellt werden. Dazu zéhlen zum Beispiel Texte, Bilder oder Videos, die
sich zu einem gesellschaftspolitischen Thema klar positionieren und
eine bestimmte Meinung kommunizieren. Im Projekt Kampagnenstark
etwa werden verschiedene Medienprodukte fiir Vielfalt und gegen Ext-
remismus erstellt. Die technischen und gestalterischen Fahigkeiten zur
Erstellung dieser Medieninhalte sollten dabei friihzeitig in den Projek-
ten vermittelt werden. Gleichzeitig ist es sinnvoll Fahigkeiten zur Er-
langung von Reichweite zu vermitteln, etwa durch die Erstellung einer
gezielten Kampagne fiir bestimmte Zielgruppen. In Social Media Work-
shops, wie etwa im Projekt How2Influence werden Jugendliche dazu
befahigt in Zukunft ihren Meinungen o6ffentlichkeitswirksam Ausdruck
zu verleihen. In diesem Zusammenhang kann thematisiert werden,
welche Strategien andere Akteure, wie etwa extremistische Gruppie-
rungen, in der digitalen Welt nutzen, um Anhanger zu finden. Dadurch
kann die Widerstandsfahigkeit der Teilnehmenden gegentiber solchen
Ansprachen gestarkt werden.

Jugendclub Digital

Themen: - Aktive Medienarbeit - Erreichbarkeit - Beziehungsarbeit
- Padagogische Moderation « Alltagsstrukturierung « Sichtbarkeit



https://neuland21.de/projekte/oderdojo/
https://kampagnenstark.de
https://www.jff.de/kompetenzbereiche/umgang-mit-social-media/details/influencer/

Digitale Partizipation

Themen: - Inklusion « Mediale Handlungsraume « Mitbestimmung &
Mitgestaltung « AuBenkommunikation « (Selbst-)Wirksamkeit

g™
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Links und Verweise

App zur Entwicklung interaktiver Karten
#Stadtsache

Barcamps, Beteiligungstools
ijab — fachstelle fiir internationale jugendarbeit

Debattenregeln
jugend debattiert

Digitale Abstimmungen online abhalten
Mentimeter

Digitale Beteiligungsprojekte online organisieren
Liquid Democracy e.V.

Jugend beteiligen jetzt

PlaceM, Politik zum Anfassen e.V.

Digitales Brainstorming
Tricider

Dossier Medien- und Demokratiebildung
kontinuierlich aktualisierte Ubersicht von Beispielprojek-
ten zur Demokratiebildung

Fake-News- Datenbank
Mimikama

Fake-News-Generator
Classtools.net / Breaking News (engl.)

Interaktives Online Spiel zum Datenschutz
Data Dealer

Interaktives Spiel zum Thema Fake News
Fake it to Make it

Internet-Rallyes

Espoto
Actionbound
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https://www.stadtsache.de

https://ijab.de und https://barcamps.eu

https://www.jugend-debattiert.de

https://www.mentimeter.com

https://adhocracy.plus

https://jugend.beteiligen.jetzt

https://www.politikzumanfassen.de/placem

https://www.tricider.com/home

https://www.jumblr.de

https://www.mimikama.at

https://www.classtools.net/breakingnews

https://datadealer.com

https://fakeittomakeit.de

https://espoto.com

https://de.actionbound.com

Kollaboratives Arbeiten
Padlet
Etherpad

Meme-Generator
Memes selbst erstellen

Methodenkoffer zum Thema, Neue Rechte”
Dekonstrukt

Online-Warm-Ups
Digitale Warmup-Ideen

Open-World-Spiele
Aufbau von Spielewelten mit Minetest (gratis)
und Minecraft (kostenpflichtig)

Partizipationstools zum Einsatz in medien-
padagogischen Projekten
Edulabs

Planspielmethoden
Parlamensch

Planspiel-Datenbank
Bundeszentrale fiir politische Bildung

Plattform fiir digitale Jugendbeteiligung in Europa

Opin
Rechtsextremismus- Online-Spiel

Verschworungstheorien

#glaubnichtalles - Der DIY-Entschwérungsgenerator

Links und Verweise

https://de.padlet.com
https://etherpad.org

https://imgflip.com/memegenerator

http://dekonstrukt.org

https://berlin-innovators.com

https://www.minetest.net
https://www.minecraft.net

https://edulabs.de

https://www.parlamensch.de/blog

https://www.bpb.de

https://opin.me/de

https://leon.nrw.de

https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/
glaubnichtalles
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https://www.stadtsache.de 
https://ijab.de und https://barcamps.eu
https://www.jugend-debattiert.de
https://www.mentimeter.com
https://adhocracy.plus
https://jugend.beteiligen.jetzt
https://www.politikzumanfassen.de/placem
https://www.tricider.com/home
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https://www.mimikama.at 
https://www.classtools.net/breakingnews
https://datadealer.com
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https://espoto.com
https://de.actionbound.com
https://de.padlet.com
https://etherpad.org
https://imgflip.com/memegenerator
http://dekonstrukt.org 
https://berlin-innovators.com
https://www.minetest.net 
https://www.minecraft.net
https://edulabs.de
https://www.parlamensch.de/blog
https://www.bpb.de
https://opin.me/de
https://leon.nrw.de
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/glaubnichtalles
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/glaubnichtalles
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