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Arbeitsmaterial

@

Umfrage und Diskussion

Sammelt in der Klasse die am haufigsten genutzten Informationswege
in einer kurzen Umfrage: Welche Quellen werden verwendet, um sich
Gber tagesaktuelle Nachrichten zu informieren? Welche sind besonders
beliebt? Notiert die Top 3 der Klasse. Diskutiert auBerdem, welche
Vor- und Nachteile die unterschiedlichen Informationsformen haben.

Information

Erarbeitet gemeinsam den Begriff ,,Desinformation” und schaut euch
dazu verschiedene Beispiele an. Haltet dabei schriftlich und fiir alle
sichtbar die zentralen Punkte fest, an denen man Desinformation im
Netz haufig erkennen kann.

Gruppenarbeit: Videoreihe #FaktenSchiitzen

Teilt euch in Kleingruppen mit je 4 Personen auf. Jedes Mitglied

in der Gruppe schaut sich ein anderes Video der klicksafe-Videoreihe MRWISSEN
#FaktenSchitzen mit MrWissen2Go, Rewinside, Lisa Sophie Laurent -

und Klein aber Hannah unter www.klicksafe.de/videoreihen (mit WARUM !V
Kopfhorern) an und stellt die zentralen Informationen anschlieend FALSCHMELD

den anderen Gruppenmitgliedern vor. N

b
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Social Media-Check: Desinformation geht uns
alle etwas an

Flhrt einen Check durch, in dem ihr euren Feed auf Social Media Kanélen (Personen/Accounts, die ihr hier
abonniert habt) sowie eure Messenger-Chats (z. B. WhatsApp) auf dem Smartphone auf Desinformation hin
Uberprift. Sprecht im Anschluss gemeinsam in der Klasse dartiber, ob ihr selbst schon einmal bewusst verbreitete
Falschmeldungen in eurem Alltag aufgedeckt oder (unwissentlich) weitergeleitet habt. Welche Verantwortung
kommt euch demnach als Nutzende zu, um einer Weiterverbreitung von Desinformation vorzubeugen?

Optional: Actionbound-Spiel

Wenn ihr an dem Thema weiterarbeiten wollt, konnt ihr das Actionbound-Spiel ,,Im Bunker
der Ligen“ spielen, um euer Wissen zu testen bzw. zu vertiefen. Ziel des Spiels ist es, Ver-
schworungserzahlungen und Fake News zu enttarnen. AnschlieBend kdnnen in der Klasse
folgende Fragen diskutiert werden:

< Welche Stationen sind euch in dem Spiel leicht oder schwer gefallen?
<& Was nehmt ihr aus dem Spiel mit? Hat euch etwas Uiberrascht?

\

Hier gibt es weitere Tipps und Infos fiir euch:

www.klicksafe.de/quiz: Mithilfe der Quizze von klicksafe kénnt ihr euer Wissen zu den Themen Fake News, Verschworungs-
erzahlungen, Meinungsbildung und Co. auf die Probe stellen.

www.klicksafe.de/meinungsbildung: Auf der Seite findet ihr weitere Informationen zu den Themen Desinformation und
Meinungsbildung im Netz (siehe auch Broschiire ,Vertraust du noch oder checkst du schon?“ und Handreichung ,,Ethik macht
klick. Meinungsbildung in der digitalen Welt”).

www.handysektor.de/fake-news: Das Projekt Handysektor klart hier Jugendliche Uber Fake News auf und gibt Tipps fur
den digitalen Alltag.
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Begleitmaterial zum Thema Desinformation im Netz fiir die Peer-to-Peer Arbeit

Informationen zum Thema: Definition Desinformation

Desinformation umfasst alle Formen absichtlich erstellter und weitergegebener manipulierter Informatio-
nen. Diese sollen das Publikum tauschen und irrefiihren, um absichtlich 6ffentlichen Schaden zu verursachen
oder um Profit zu machen. Mit Desinformation wollen einige Leute also beeinflussen, was andere denken
und glauben. Bewusste Falschmeldungen kdnnen dazu beitragen, die Demokratie zu schwachen, weil sie
durch Tauschung Vorteile fir bestimmte Menschen und Organisationen erreichen.

Zu Desinformation zdhlen unter anderem Fake News, gekaufte Likes, Memes, Fake Accounts, manipulierte
Fotos und Videos sowie Verschworungserzdhlungen. Solche bewusst irrefiihrenden Informationen erreichen
Kinder, Jugendliche und Erwachsene Uber viele Wege: Soziale Netzwerke, Messenger, vermeintlich seriose
Nachrichtenseiten im Netz und Co.

Merkmale von Desinformation:

< eine einseitige Auswahl und Zusammenstellung von verdéffentlichten Nachrichten

eine emotionalisierende bzw. skandalisierende Sprache (reierische Behauptungen, Verkiirzungen)
die Manipulation von Uberschriften, Bildern und Videos

Verweise auf ungesicherte Quellen

Behauptungen werden auf die Bestatigung vermeintlich seridser Expertinnen und Experten gestiitzt

<
<
<
<

Fakten checken bedeutet, die Wahrheit zu retten: Wir alle sind gefragt

Dazu gehoren kritisches Lesen, das Priifen von Quellen und das Achten auf Warnsignale. Aber auch das aktive Melden
entdeckter Falschinformationen ist wichtig und dass diese nicht leichtsinnig weiterverbreitet werden.

Methodisch-didaktische Hinweise fiir die Medienscouts

1. Bevor ihr tiber Desinformation sprecht (s. Aufgabe 2), ist machen, die ihnen bei ihrer anschlieBenden Prasentation
es sinnvoll, erst zu erfragen, wie sich die Mitschiilerinnen helfen kdnnen. Jeder Gruppe sollte ein Medienscout fir
und Mitschiler im Alltag informieren. Hier kdnnt ihr mogliche Rickfragen zur Verfiigung gestellt werden. Am
eine analoge Umfrage durchfiihren oder auf kostenlose Ende der Gruppenarbeit sollten in der Klasse die Erkennt-
Online-Umfragetools zuriickgreifen. Wichtig ist, dass ihr nisse pro Video kurz zusammengetragen werden.
bei der Diskussion wertungsfrei und offen seid. Es lohnt
sich, als Vorbereitung eine solche Umfrage auch unter
euch Medienscouts zu machen.

4. Beim Social Media-Check solltet ihr die Mitschiilerinnen
und Mitschiiler aktiv begleiten und unterstiitzen. Bei
der anschliefenden Diskussion in der Klasse kénnt ihr als

Als Hilfestellung zur Erarbeitung des Begriffs der Desin- Medienscouts am Anfang als Impuls iber eure Erfahrun-

formation dienen die Informationen auf dieser Seite. Ihr gen mit Desinformation sprechen.

kénnt zur Veranschaulichung entsprechende Beispiele 5.

zeigen, die ihr im Vorhinein recherchiert habt. Es ist auch

hilfreich, wenn ihr eine Liste mit den Erkennungsmerk-

malen von Desinformation vorbereitet (s. 0.). Eine digitale

Prasentationsflache (Beamer, Smartboard etc.) zum Zeigen

der Beispiele und zum Notieren der Merkmale ware ideal.

Falls ihr das Actionbound-Spiel nutzen wollt, empfiehlt sich
der Download vorher von zuhause aus, um technischen
Problemen vorzubeugen. Beachtet, dass das Spiel erst ab
13 Jahren freigegeben ist. Die Spieldauer betragt ca. 25 Mi-
nuten. Mithilfe des Actionbounds kann die Klasse das neu
erworbene Wissen anwenden. Es ist wichtig, dass ihr das
3. Wihrend sich die Mitschiilerinnen und Mitschiiler die Spiel als Medienscouts vorher selbst einmal gespielt habt,
Videos einzeln anschauen, kdnnen sie sich Stichpunkte um mogliche Fragen sicher beantworten zu kénnen.
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