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Modulhandbuch

15 Module zu Medienkompetenz, Fake News, KI, Influencern,
Datenschutz und Demokratie fir die Klassen 5 bis 10.

Stand: Oktober 2026 - Nurhak Beyik - tomorrowisapixel.de -
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Uberblick

TIAP ist ein Medienkompetenz-Programm mit 15 Modulen a 90 Minuten in fiinf Themenfeldern; KI ist

eines davon. Fiir einen Projekttag wahlt die Schule drei Module frei aus. Die Projektwoche verbindet alle

15 Module an funf Tagen zu einem Programm mit rotem Faden.

Dieses Handbuch richtet sich an Schulleitungen und Lehrkrafte. Es beschreibt fiir jedes Modul Ziel,

Ablauf, Material und Anpassungen an die Jahrgangsstufe und ordnet es dem Orientierungsrahmen

Medienbildung in Niedersachsen zu.

Tag Thema
Mo Mein
Medienalltag

Block 1

1 Mein Medienalltag: wo,
wie lange, warum?

Block 2

2 Mein Feed: Wer
entscheidet, was ich sehe?

Block 3

3 Wie Nachrichten entstehen:
Journalismus oder Content?

Di Fake News

4 Echt oder Fake? Die
Priif-Routine

5 Falscher gegen Detektive

6 Gerlichte, Kettenbriefe und
.Breaking News*

7 KI entdecken

8 Chatbots verstehen und
klug nutzen

9 KI-Bilder, Stimmen und
Deepfakes erkennen

Do Geld & Einfluss

10 Influencer: Was wollen
die von mir?

11 Shopping, Abo-Fallen
und In-App-Kaufe

12 Betrug im Netz
(Betrugsfilter-Spiel)

Fr Schiitzen &
Handeln

13 Meine Daten, meine
Privatsphare

14 Meinung, Hass,
Cybermobbing, Demokratie

15 Abschluss: Klassen-Charta,
Quiz-Duell, Selbstcheck

Was die Woche zusammenhalt

» Leitfrage: ,Wer steckt hinter dem, was ich sehe?*

¢ Medien-Kompass: Jedes Modul endet mit einem Merksatz. Die Kinder sammeln die Satze auf

einem Blatt und haben am Freitag ihren eigenen Kompass.

» Klassen-Charta: Am Freitag formuliert die Klasse ihre Regeln fiir KI und Medien. Die Lehrkraft

arbeitet damit weiter.

 Format: Die Workshops leitet Nurhak Beyik (TIAP) direkt mit der Klasse. Die Lehrkraft kann
teilnehmen, muss aber nicht. Eigene Gerate der Kinder sind in der Regel nicht notig.

+ Selbstcheck: Jeder Projekttag beginnt und endet mit einem kurzen Selbstcheck (je etwa fiinf

Minuten). In der Projektwoche findet er am Montag zu Beginn und am Freitag zum Abschluss statt.

o Auswertung fiir die Schule: Aus dem anonymen Selbstcheck vorher und nachher erhalt die Schule

nach jedem Projekttag und jeder Projektwoche eine Kurzauswertung, etwa: ,Vorher konnten 40 %

erklaren, was KI ist, nachher 85 %.“ Sie eignet sich fiir Berichte, Medienbildungskonzepte und

Budgetantrage. Es werden keine Namen erhoben.

Aufbau jeder Modulbeschreibung: Ziel - Kompetenzbereich (Orientierungsrahmen Medienbildung) -

Ablauf mit Minuten - Material - Anpassung fiir jlingere und altere Klassen - Worauf wir achten - Merksatz -

Fachlicher Hintergrund.
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Fachliche Grundlage

TIAP verbindet Medienpadagogik mit Kommunikationswissenschaft. Verbindlicher Rahmen ist der
Orientierungsrahmen Medienbildung des Niedersachsischen Kultusministeriums (2020), der an die
KMK-Strategie ,,Bildung in der digitalen Welt* (2016) und den europadischen Kompetenzrahmen
DigComp 2.2 (2022) anschlief3t. Begrifflich orientiert sich TIAP am Medienkompetenz-Modell von
Baacke (1996), das in der deutschen Medienpadagogik bis heute grundlegend ist. Jedes Modul stiitzt
sich auf aktuelle Forschung. Geht ein Konzept auf eine dltere Theorie zurlick, wird diese als Ursprung
genannt und durch neuere Befunde belegt. Alle Quellen sind am Ende des Handbuchs aufgefiihrt. Die
Kinder lernen diese Ansatze nicht als Fachbegriffe, sondern erleben sie in den Ubungen; ab Klasse 9
werden sie benannt und diskutiert.

Empirischer Ausgangspunkt ist die Masterarbeit der Workshopleitung (Beyik 2026, Ostfalia Hochschule
fir angewandte Wissenschaften). Sie zeigt auf Basis der Studie ,Politisches Informationsverhalten und
Desinformation 2023* (infratest dimap): Nicht die Menge der Mediennutzung macht den Unterschied fiir
die Zufriedenheit mit der Demokratie, sondern wie reflektiert Informationen verarbeitet werden. Deshalb
setzt TIAP auf Priif-Routinen und Reflexion statt auf Verbote.

Ansatz (Ursprung) Kernaussage Aktuelle Forschung Modul
Nutzungsmotive: Uses and Menschen nutzen Medien, um JIM-Studie 2025: knapp vier Stunden 1
Gratifications (Katz, Blumler Bediirfnisse zu erfiillen: Smartphone-Bildschirmzeit taglich
& Gurevitch 1974) Unterhaltung, Kontakt, bei 12- bis 19-Jahrigen. DAK/UKE
Information, Ablenkung. 2025: mehr als ein Viertel der 18- bis
17-Jahrigen nutzt soziale Medien
riskant.
Okonomie der Aufmerksamekeit ist ein knappes Brady et al. 2017: Moralisch- 1,2
Aufmerksamkeit (Franck Gut, um das Plattformen emotionale Worter erhohen die
1998) konkurrieren. Verbreitung. Rathje, Van Bavel & van
der Linden 2021: Beitrage liber die
politische Gegenseite erzeugen
deutlich mehr Interaktionen.
Filterblase und Echokammer Personalisierung kann einseitige Arguedas et al. 2022 (Reuters 2
(Pariser 2011) Informationsumgebungen Institute): Abgeschottete
fordern. Echokammern sind seltener als oft
angenommen.
Nachrichtenwerte (Galtung & Bestimmte Merkmale machen Harcup & O’Neill 2017: aktualisierte 3
Ruge 1965) Ereignisse zur Nachricht. Nachrichtenwerte, unter anderem
Teilbarkeit in sozialen Medien.
Medienvertrauen und Vertrauen in Journalismus und Mainzer Langzeitstudie 3
Nachrichtenkompetenz die Fahigkeit, Quellen Medienvertrauen 2024: 47 %
einzuordnen, hdngen zusammen. vertrauen Medien bei wichtigen
Themen, rund jede und jeder Fiinfte
glaubt an systematische Liigen.
MeBmer, Sangerlaub & Schulz 2021
(,Quelle: Internet?“): 24 %.
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Ansatz (Ursprung) Kernaussage Aktuelle Forschung Modul
Verbreitung von Falschmeldungen verbreiten sich Vosoughi, Roy & Aral 2018. JIM- 4,6
Falschmeldungen schneller als wahre, weil sie Studie 2025: 67 % der Jugendlichen
Uiberraschen und aufwiihlen. sind im letzten Monat auf
Falschmeldungen gestoBen.
Lateral Reading Quellen priift man, indem man an | Wineburg & McGrew 2019; Wineburg 4
anderer Stelle nachliest. et al. 2022: Kurzes Training im
Unterricht verbessert die
Quellenpriifung messbar.
Third-Person-Effekt (Davison Andere gelten als leichter Jang & Kim 2018: auch bei Fake 4
1983) beeinflussbar als man selbst. News nachgewiesen.
Inokulation, heute Wer Manipulation in Roozenbeek & van der Linden 2019; 5
Prebunking (McGuire & abgeschwachter Form Roozenbeek et al. 2022
Papageorgis 1961) kennenlernt, wird (Feldexperiment auf YouTube).
widerstandsfahiger.
Gerlichteforschung (Allport & | Gerilichte wachsen mit Starbird et al. 2016: In Krisen wird 6
Postman 1947) Wichtigkeit und Unklarheit und aus geauBerter Unsicherheit beim
verandern sich beim Weiterverbreiten scheinbare
Weitererzahlen. Gewissheit.
KI-Kompetenz (Al Literacy) KI erkennen, verstehen und Touretzky et al. 2019; Long & 7
kritisch einschatzen. Magerko 2020; UNESCO-
Kompetenzrahmen 2024. JIM-Studie
2025: 70 % nutzen KI zur
Informationssuche.
Sprachmodelle und Sprachmodelle erzeugen Bender et al. 2021; Ji et al. 2023 8
Halluzinationen wahrscheinliche Wortfolgen, keine | (Uberblick zu Halluzinationen).
gepruften Fakten.
Ubervertrauen in KI Automatisierten Systemen wird Passi & Vorvoreanu 2022. JIM-Studie 8
(Automation Bias) oft mehr vertraut, als angebracht 2025: 57 % halten KI-Antworten fiir
ist. vertrauenswiirdig. Common Sense
Media 2025: rund ein Drittel der
jugendlichen Nutzer von KI-
Begleitern bespricht ernste Themen
mit der KI statt mit Menschen.
Deepfakes und Liar's Falschungen sind kaum Nightingale & Farid 2022 (Gesichter); | 9
Dividend (Chesney & Citron erkennbar; zugleich lassen sich Mai et al. 2023: Stimmfalschungen
2019) echte Belege als Fake abtun. werden nur in 73 % der Falle erkannt.
Parasoziale Beziehung Einseitige Nahe zu De Veirman, Hudders & Nelson 2019; 10
(Horton & Wohl 1956) und Medienpersonen; wer Boerman & van Reijmersdal 2020 (8-
Persuasionswissen (Friestad Uberzeugungsstrategien erkennt, bis 12-Jahrige); Casald et al. 2020
& Wright 1994) widersteht ihnen besser. (Influencer als Meinungsfihrer).
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Ansatz (Ursprung) Kernaussage Aktuelle Forschung Modul
Sozialer Vergleich Inszenierte Bilder verschieben Saiphoo & Vahedi 2019 10
den MaBstab fiir den eigenen (Metaanalyse).
Korper.
Dark Patterns Manipulative Gestaltung lenkt Mathur et al. 2019; EU-Kommission M
Kaufentscheidungen. 2023: manipulative Praktiken bei 148
von 399 Onlineshops.
Spielwahrung und Lootboxen Virtuelle Wahrung verschleiert EU-Kommission und CPC-Netzwerk 1
Preise, Lootboxen dhneln 2025 (Grundsatze fir In-Game-
Gliicksspiel. Wahrungen); Zendle & Cairns 2018;
Spicer et al. 2022 (systematischer
Uberblick).
Psychologie des Betrugs Betrug nutzt wiederkehrende Stajano & Wilson 2011; Levine 2014 12
Hebel wie Zeitdruck, Gier und (Truth-Default-Theorie).
Autoritat; Menschen gehen
grundsatzlich von Ehrlichkeit aus.
Privatsphare (Privacy Menschen schatzen Privatsphare Gerber, Gerber & Volkamer 2018 13
Paradox, kontextuelle und geben doch viel preis; (Uberblick); Nissenbaum 2010;
Integritat) Privatheit hangt vom Kontext ab. Livingstone, Stoilova & Nandagiri
2019 (Kinder).
Schweigespirale (Noelle- Wer sich in der Minderheit glaubt, | Matthes, Knoll & von Sikorski 2018 2,14
Neumann 1974) auBert seine Meinung seltener. (Metaanalyse); ,Lauter Hass - leiser
Riickzug“ 2024: 57 % bekennen sich
im Netz seltener zu ihrer politischen
Meinung.
Mobbing als Gruppenprozess | Mobbing hat feste Rollen; Salmivalli 2010; Fischer et al. 2011 14
(Salmivalli et al. 1996) Zuschauende entscheiden mit. (Metaanalyse Bystander-Effekt);
Cyberlife V 2024: 18,5 % der
Schiilerinnen und Schiiler betroffen;
Garland et al. 2022 (Gegenrede).
Abruflibung (Roediger & Aktives Abrufen festigt Wissen Adesope, Trevisan & Sundararajan 15
Karpicke 2006) starker als Wiederlesen. 2017 (Metaanalyse).
Selbstwirksamkeit (Bandura Die Uberzeugung, etwas bewirken | - 15
1997) und Beteiligung (UN- zu konnen, beeinflusst, ob
Kinderrechtskonvention Art. Menschen handeln.
12)

Modul 1: Mein Medienalltag

Ziel: Die Kinder beschreiben ihre eigene Mediennutzung, schitzen sie realistisch ein und erkennen,

dass Apps darauf ausgelegt sind, ihre Aufmerksamkeit zu binden.

Kompetenzbereich: Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren
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Minuten Was passiert

0-10 Ankommen und Selbstcheck: Die Workshopleitung stellt sich und die Leitfrage vor: ,Wer steckt hinter
dem, was ich sehe?“ Die Kinder kreuzen fiinf kurze Aussagen an. Derselbe Bogen kommt am Ende des
Projekttags bzw. am Freitag der Projektwoche wieder.

10-25 Steh auf, wenn ...: Die Workshopleitung liest Satze vor wie ,Steh auf, wenn du heute schon ein Video
geschaut hast“ oder ,,... wenn du schon mal langer am Handy warst, als du wolltest“. Die Kinder stehen auf
oder bleiben sitzen, danach kurzer Austausch Ulber Auffalligkeiten.

25-45 Mein Medientag: Jedes Kind schatzt anonym auf einem Zettel, wie viel Zeit es gestern mit welchem
Medium verbracht hat. Die Zettel werden eingesammelt und der Klassendurchschnitt an der Tafel
ermittelt. Die Kinder vergleichen ihn mit ihrem Bauchgefiihl.

45-70 Warum eigentlich?: In Gruppen sortieren die Kinder Grund-Karten (Langeweile, Freunde, Autoplay,
Benachrichtigung, Streak, Neugier ...): Was entscheide ich selbst, was hat die App flir mich entschieden?
Ergebnis: Aufmerksamkeit ist die Wahrung, mit der Apps Geld verdienen.

70-85 Zuschauer, Teiler oder Macher?: Die Kinder stellen sich auf einer Linie im Raum auf: Wie oft schaue ich
nur zu, wie oft teile ich, wie oft mache ich selbst etwas? Kurzer Austausch.

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass, gemeinsam formuliert, und Ausblick auf Modul 2.

Merksatz: ,Meine Zeit ist das, womit Apps Geld verdienen.”

Material: Steh-auf-Satze, Schiatz-Zettel, Grund-Karten, Plakat, Selbstcheck-Bogen, Kompass-Blatter. Die
Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 zdhlen Fernsehen, Konsole und YouTube Kids ausdriicklich mit, weil viele
noch kein eigenes Smartphone haben. Ab Klasse 9 vertieft das Modul die Aufmerksamkeitsokonomie:
Wie verdienen Plattformen mit Werbung und Daten Geld?

Worauf wir achten: Mediennutzung soll kein Wettbewerb werden, und niemand soll sich schamen.
Deshalb bleiben alle Angaben anonym. Kinder ohne eigenes Handy nehmen gleichwertig teil, weil alle
Medien zahlen.

Fachlicher Hintergrund: Die Ubung ,Warum eigentlich?*“ folgt dem Ansatz der Nutzungsmotive (Uses
and Gratifications, urspriinglich Katz, Blumler & Gurevitch 1974): Sie macht sichtbar, welche Bediirfnisse
die Kinder mit Medien befriedigen. Wie viel Zeit dabei zusammenkommt, zeigen aktuelle Daten: Laut
JIM-Studie 2025 liegt die Bildschirmzeit am Smartphone bei 12- bis 19-Jahrigen bei knapp vier
Stunden taglich; nach der DAK-Studie 2025 mit dem Universitatsklinikum Hamburg-Eppendorf nutzt
mehr als ein Viertel der 18- bis 17-Jahrigen soziale Medien riskant. Dass Apps gezielt um diese Zeit
konkurrieren, beschreibt das Konzept der Okonomie der Aufmerksamkeit (Franck 1998).

Modul 2: Mein Feed — Wer entscheidet, was ich
sehe?

Ziel: Die Kinder verstehen, wie ein Empfehlungsalgorithmus ihren Feed zusammenstellt, warum
aufregende Inhalte bevorzugt werden und wie sie ihren Feed selbst beeinflussen kénnen.
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Kompetenzbereich: Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren

Minuten Was passiert

0-10 Einstieg: Am Beamer erscheinen zwei ausgedachte Startseiten derselben App, eine von einem
FuBballfan, eine von einem Gaming-Kind. Frage an die Klasse: ,Gleiche App - warum sieht das so
unterschiedlich aus?*

10-35 Ich bin der Algorithmus: In Vierergruppen ,scrollt* ein Kind durch einen Stapel Video-Karten (FuBball,
Tiere, Prank, Schminken, Gaming, Nachrichten, Wut-Video ...) und sagt bei jeder Karte ,weiter* oder
.Schauen®. Ein zweites Kind spielt den Algorithmus: Es fiihrt eine Strichliste und legt als Nachstes mehr
von dem hin, was gut ankommt. Zwei Kinder beobachten. Nach etwa 15 Karten besteht der Feed fast nur
noch aus einem Thema.

35-50 Was hat der Algorithmus gemessen? Gemeinsame Auswertung: Verweildauer, Likes, Teilen,
Kommentare. Der Algorithmus weiB3 nicht, ob ein Inhalt guttut, nur, dass jemand hangen bleibt. Deshalb
tauchen aufregende und wiitend machende Inhalte besonders oft auf.

50-70 Blase oder Fenster? Jede Gruppe beantwortet nur mit ihrem eigenen Feed die Frage ,Was ist gerade los
in der Welt?“. Die Antworten werden verglichen und unterscheiden sich deutlich.

70-85 Den Feed zuriickholen: Die Klasse sammelt, was jede und jeder selbst tun kann: ,Nicht interessiert*
driicken, Autoplay ausschalten, gezielt suchen statt scrollen, Abos ausmisten. Jedes Kind wahlt einen Tipp
flir sich aus.

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass und Uberleitung zu Modul 3: Wer entscheidet in einer Redaktion,

was wichtig ist?

Merksatz: ,Mein Feed zeigt, was mich festhalt, nicht, was wichtig ist.”

Material: Video-Karten-Sets (etwa 30 Karten pro Gruppe), Strichlisten, Beamer. Die Kinder brauchen
keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 zeigen die Karten Bilder statt Text, und es gibt weniger Kategorien. Ab
Klasse 9 kommen das Geschaftsmodell der Plattformen und die Frage der Polarisierung dazu,
auBerdem die Pflicht sehr groBer Plattformen nach dem Digital Services Act (Art. 38 DSA), einen Feed
ohne Profiling anzubieten.

Worauf wir achten: Echte Accounts der Kinder werden nicht gezeigt. Es geht ums Verstehen, nicht
darum, Apps schlechtzumachen, die die Kinder mogen.

Fachlicher Hintergrund: Das Feed-Spiel macht das Prinzip personalisierter Empfehlungssysteme
greifbar. Dass emotional aufgeladene Inhalte besonders viel Reichweite bekommen, ist gut belegt:
Beitrage mit moralisch-emotionalen Wortern verbreiten sich starker (Brady et al. 2017), und Beitrage
uber die politische Gegenseite erzeugen deutlich mehr Interaktionen (Rathje, Van Bavel & van der
Linden 2021). Den Begriff der Filterblase pragte Pariser (2011). Ein Literaturiiberblick des Reuters
Institute zeigt jedoch, dass abgeschottete Echokammern seltener sind als oft angenommen (Arguedas
et al. 2022); das Modul zeigt deshalb das Prinzip, ohne zu dramatisieren. Ab Klasse 9 lasst sich die
Schweigespirale anschlieBen (Noelle-Neumann 1974; Metaanalyse: Matthes, Knoll & von Sikorski 2018):
Wer die eigene Meinung fiir eine Minderheitsmeinung halt, auBert sie seltener.
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Modul 3: Wie Nachrichten entstehen -
Journalismus oder Content?

Ziel: Die Kinder kennen die wichtigsten journalistischen Qualitdtsstandards, verstehen, wie Redaktionen
Nachrichten auswahlen, und kénnen Journalismus von Werbung, Meinung und Content unterscheiden.

Kompetenzbereich: Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren - Analysieren, Kontextualisieren
und Reflektieren

Minuten Was passiert

0-10 Einstieg: Am Beamer erscheint dasselbe Ereignis zweimal: als kurze Kindernachricht und als Influencer-
Post (,Krass!!! Ihr glaubt nicht, was ...“). Fragen: Was wiirdest du anklicken? Was wiirdest du glauben?

10-35 Redaktionskonferenz: Jede Gruppe ist die Redaktion einer zweiminiitigen Kindernachrichtensendung
und erhalt acht Meldungskarten, etwa ein Unwetter in der Region, eine neue Spielkonsole, eine Promi-
Trennung, eine Wahl im Nachbarland, ein virales Katzenvideo und ein Gerlicht ohne Quelle. Sie wahlt drei
Meldungen aus, begriindet die Auswahl und klart fiir jede: Was wissen wir sicher, und wer ist die Quelle?

35-50 Die Qualitats-Checkliste: Gemeinsame Auswertung: Wonach wiahlen Redaktionen aus (Nihe, Wichtigkeit,
Betroffenheit, Aktualitdt)? Danach erarbeitet die Klasse die journalistischen Qualitdtsstandards und halt
sie auf einer Checkliste fest: Stimmt es? Wer sagt das? Gibt es eine zweite Quelle? Ist es Nachricht oder
Meinung? Ist Werbung gekennzeichnet? Wird ein Fehler korrigiert?

50-70 Journalismus oder Content? Mit der Checkliste sortieren die Kinder zehn Beispiele:
Nachrichtensendung, Lokalzeitung, Zeitungskommentar, Meinungsvideo eines YouTubers, Werbepost,
Pressemitteilung einer Firma, Satire-Seite, anonymer Kanal, Schiilerzeitung. Leitfragen: Wer steckt
dahinter? Will der Absender informieren, unterhalten, verkaufen oder liberzeugen? Gibt es eine

Redaktion?

70-85 Schlagzeilen-Duell: Jede Gruppe schreibt zu einer Meldung zwei Uberschriften, eine sachliche und eine
reiBerische. Die Klasse rat, welche mehr Klicks bekdme, und bespricht, wie die Wortwahl die Meldung
verandert.

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass und Uberleitung zum Thementag Fake News.

Merksatz: ,,Journalismus priift, bevor er veroffentlicht. Content muss das nicht.“

Material: Meldungskarten, Qualitats-Checkliste, Sortierkarten, Beamer. Die Kinder brauchen keine
Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 mit weniger Karten und Kindernachrichten als Vorbild. Ab Klasse 9
zusatzlich: 6ffentlich-rechtliche und private Medien, ihre Finanzierung, der Pressekodex im Wortlaut und
der Vorwurf ,Die Medien ligen“. Laut der Studie ,Quelle: Internet?“ glauben 24 % der Befragten, dass
Medien die Bevolkerung systematisch beliigen.

Worauf wir achten: Journalismus wird nicht als fehlerfrei dargestellt; der Unterschied ist, dass er Fehler
korrigiert. Influencer werden nicht pauschal abgewertet. Die Meldungskarten sind politisch ausgewogen,
im Sinne des Beutelsbacher Konsenses (Uberwiltigungsverbot, Kontroversitatsgebot).

Fachlicher Hintergrund: Grundlage sind die journalistischen Qualitatskriterien Richtigkeit, Relevanz,
Aktualitat, Vielfalt, Unabhangigkeit, Transparenz, Verstandlichkeit und die Trennung von Nachricht und
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Meinung sowie der Pressekodex des Deutschen Presserats, insbesondere Ziffer 1 (Wahrhaftigkeit), Ziffer
2 (Sorgfalt), Ziffer 3 (Richtigstellung) und Ziffer 7 (Trennung von Werbung und Redaktion). Influencer
sind an den Pressekodex nicht gebunden, miissen Werbung nach dem Gesetz gegen den unlauteren
Wettbewerb aber kennzeichnen. Die Redaktionskonferenz macht Nachrichtenauswahl erfahrbar; Harcup
& O’Neill (2817) haben die klassischen Nachrichtenwerte (Galtung & Ruge 1965) fiir die digitale Zeit
Uberarbeitet und unter anderem die Teilbarkeit in sozialen Medien erganzt. Das Schlagzeilen-Duell
zeigt, wie Wortwahl das Verstandnis lenkt (Framing, Entman 1993). Fiir dltere Klassen: Laut Mainzer
Langzeitstudie Medienvertrauen 2024 halten 47 % der Erwachsenen die Medien bei wichtigen Themen
flr vertrauenswiirdig, rund jede und jeder Fiinfte glaubt jedoch, die Bevolkerung werde systematisch
belogen; in der Studie ,,Quelle: Internet?*“ (MeBmer, Sangerlaub & Schulz 2021) waren es 24 %.

Modul 4: Echt oder Fake? Die Pruf-Routine

Ziel: Die Kinder kennen die Motive hinter Falschmeldungen, unterscheiden Falschinformation,
Desinformation und Satire und wenden eine Priif-Routine in vier Schritten an.

Kompetenzbereich: Suchen, Erheben, Verarbeiten und Aufbewahren - Analysieren, Kontextualisieren
und Reflektieren

Minuten Was passiert

0-10 Bauchgefiihl-Test: Am Beamer erscheinen drei Posts, die Klasse stimmt mit Karten ,echt“ oder ,fake* ab.
Auflosung: Ein unglaublicher Post ist echt, ein glaubwiirdiger gefalscht. AnschlieBend zwei Fragen: ,Wer
wiirde selbst auf Fake News reinfallen?“ und ,Wer glaubt, dass andere reinfallen?*

10-30 Warum gibt es Fake News? Die Kinder ordnen Beispiele nach Motiven: Geld durch Klicks, Meinung
machen, Spaf3 und Trollen, ein einfacher Fehler. Dabei lernen sie die Unterscheidung von
Falschinformation (Versehen), Desinformation (Absicht) und Satire.

30-55 Die Priif-Routine: Vier Schritte auf einem Plakat, jeder live am Beamer gezeigt. 1. Stopp: Wie fiihle ich
mich gerade? Aufregung ist ein Warnsignal. 2. Wer steckt dahinter? 3. Was sagen andere? Findet man das
auch bei seriosen Medien? 4. Stimmt das Bild? Riickwarts-Bildersuche, Datum, Zusammenhang.

55-80 Detektiv-Fille: Jede Gruppe erhilt eine Fallmappe mit einem Post und dem nétigen Recherchematerial
als Ausdruck, etwa Suchergebnissen und dem Ergebnis einer Bildersuche. Die Gruppe wendet die Routine
an und entscheidet begriindet: echt, fake oder unklar. Stehen Schul-Tablets zur Verfligung, recherchieren
die Kinder selbst.

80-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass und Uberleitung zu Modul 5.

Merksatz: ,Erst stoppen, dann priifen, dann teilen.”

Material: Abstimmkarten, Motivkarten, Plakat mit der Priif-Routine, Fallmappen, Beamer mit
Internetzugang. Optional Schul-Tablets.

Anpassung: In Klasse 5/6 mit harmlosen Fallen wie Tierfotos oder Promi-Geriichten. Ab Klasse 9
zusatzlich politische Desinformation, Bots und ein Ausblick auf KI-Falschungen (Modul 9).

Worauf wir achten: Verschworungserzahlungen werden nicht ausfiihrlich nacherzahlt, damit das Modul
sie nicht weiterverbreitet. Belastende Themen wie Krieg oder Anschldage kommen bei jiingeren Klassen
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nicht vor. ,Unklar* gilt ausdriicklich als gute Antwort.

Fachlicher Hintergrund: Falschmeldungen verbreiten sich schneller als wahre Meldungen, weil sie
starker liberraschen und aufwiihlen (Vosoughi, Roy & Aral 2018); daher steht das Innehalten am Anfang
der Routine. Wie verbreitet das Problem ist, zeigt die JIM-Studie 2025: 67 % der 12- bis 19-Jahrigen
sind im Monat vor der Befragung auf Falschmeldungen gestof3en. Schritt 3 folgt dem Lateral Reading:
Professionelle Faktenchecker priifen eine Quelle, indem sie an anderer Stelle nachlesen (Wineburg &
McGrew 2019). Eine Feldstudie in Schulklassen zeigt, dass schon ein kurzes Training im Unterricht die
Quellenpriifung messbar verbessert (Wineburg et al. 2022). Der Einstieg greift den Third-Person-Effekt
auf (Davison 1983), der auch fiir Fake News nachgewiesen ist (Jang & Kim 2018). Die Begriffe
Falschinformation und Desinformation folgen Wardle & Derakhshan (20817) im Auftrag des Europarats.

Modul 5: Falscher gegen Detektive

Ziel: Die Kinder kennen typische Manipulationstricks, wenden sie in einer geschiitzten Ubung selbst an
und erkennen sie dadurch in fremden Inhalten schneller.

Kompetenzbereich: Produzieren und Prasentieren - Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren

Minuten Was passiert

0-10 Riickblick auf die Priif-Routine aus Modul 4. Dann der Seitenwechsel: ,Heute seid ihr die Falscher.”

10-30 Die Trickkiste: Sechs Manipulationstricks mit Beispielen am Beamer, dazu Trick-Karten fiir die Gruppen.
1. Falscher Absender (Account mit fast gleichem Namen). 2. Gefiihle anheizen (Wut, Angst,
GroBbuchstaben). 3. Bild aus einem anderen Zusammenhang. 4. Erfundenes Zitat oder erfundener
JExperte“. 5. Zahl ohne Quelle. 6. Zeitdruck (, Teilen, bevor es geldscht wird!“).

30-55 Falscher-Werkstatt: Jede Gruppe erhalt eine Themenkarte mit einer ausgedachten, harmlosen
Schulnachricht, etwa ,Ab Montag gibt es nur noch vegane Pausenbrote®. Auf A3-Post-Vorlagen gestaltet
sie zwei Posts: einen seriosen und einen Fake mit mindestens zwei Tricks. Bildkarten, Sticker und Stifte
liegen bereit.

55-75 Detektiv-Runde: Die Posts wandern von Gruppe zu Gruppe. Jede Gruppe bestimmt den Fake und
benennt die Tricks. Die Detektive erhalten Punkte fiir richtig erkannte Fakes und Tricks, die Falscher fiir
unentdeckte Fakes.

75-85 Auswertung: Welche Tricks haben am besten funktioniert und warum? Bei welchem Schritt der Priif-
Routine ware der Fake aufgeflogen?

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass und Uberleitung zu Modul 6.

Merksatz: ,Wer die Tricks kennt, fallt seltener darauf rein.“

Material: A3-Post-Vorlagen, Bildkarten, Trick-Karten, Themenkarten, Stifte, Punktetafel. Die Kinder
brauchen keine Geréate.

Anpassung: In Klasse 5/6 mit drei Tricks und fertigen Bausteinen zum Aufkleben. Ab Klasse 9
zusatzlich politische Manipulationsstrategien; sind Tablets vorhanden, optional das Browserspiel ,Bad
News“ der Universitat Cambridge (Altersempfehlung vorab priifen).
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Worauf wir achten: Die Themen sind ausgedacht und harmlos. Echte Personen, Mitschiilerinnen und
Mitschiiler oder Lehrkrafte kommen nicht vor, damit die Ubung nicht zu Mobbing wird. Die Posts bleiben
im Raum und werden weder fotografiert noch geteilt. Am Ende tragt jeder Fake sichtbar den Stempel
~FAKE".

Fachlicher Hintergrund: Das Modul folgt der Inokulationstheorie, die auf McGuire & Papageorgis (1961)
zurlickgeht und heute als Prebunking erforscht wird: Wer Manipulationstechniken in abgeschwachter
Form kennenlernt, wird widerstandsfahiger gegen sie. Roozenbeek & van der Linden (2019) zeigten,
dass ein Spiel, in dem die Teilnehmenden selbst Falschmeldungen erstellen, das Erkennen von
Manipulation verbessert. In einem Feldexperiment auf YouTube wirkten schon kurze Videos, die typische
Manipulationstechniken erkldren (Roozenbeek et al. 2022).

Modul 6: Geruichte, Kettenbriefe und ,,Breaking
News*

Ziel: Die Kinder verstehen, wie sich Gerlichte und Kettenbriefe verbreiten und verandern, warum erste
Meldungen in Krisenlagen oft falsch sind, und kennen Satze, mit denen sie ein Gerilicht im Chat stoppen
konnen.

Kompetenzbereich: Kommunizieren und Kooperieren - Schiitzen und sicher Agieren

Minuten Was passiert

0-10 Stille Post: Ein Satz mit vier Details wird durch sechs Kinder gefliistert. Die Klasse vergleicht Anfang und
Ende. Im Netz geschieht dasselbe, nur schneller und mit viel mehr Beteiligten.

10-30 Wie ein Kettenbrief gebaut ist: An ausgedachten Kettenbriefen markieren die Kinder die Bausteine:
Drohung, versprochene Belohnung, Zeitdruck, Aufforderung zum Weiterleiten, angebliche Quelle (,Mein
Onkel ist Polizist“). Danach die Frage, warum Menschen so etwas weiterleiten: aus Angst, aus Sorge um
andere, um dazuzugehodren. Am Ende steht fest: Ein Kettenbrief kann niemandem etwas tun.

30-50 Das Geriicht im Klassenchat: Die Kinder erhalten den Ausdruck eines erfundenen Chats der ,7b“ in
dem sich ,Morgen fallt die Schule aus ...“ verbreitet und jede Nachricht ein Detail hinzufiigt. Sie verfolgen:
Wo fing es an? Wer hat was dazuerfunden? Wo hatte jemand stoppen kénnen, und mit welchem Satz?

50-70 Eilmeldung! Die Workshopleitung spielt nacheinander fiinf Ticker-Meldungen zu einem erfundenen
Stromausfall in der Stadt ein. Die ersten widersprechen sich, spater folgen Korrekturen. Nach jeder
Meldung fragt die Klasse: Was wissen wir sicher? Wirdest du das jetzt teilen?

70-85 Meine Stopp-Satze: Die Kinder sammeln Satze, die ein Gerlicht im Chat stoppen, etwa ,Woher weif3t du
das?“. Dazu die Frage, an wen man sich wenden kann, wenn eine Nachricht Angst macht: Eltern, Lehrkraft,
die Nummer gegen Kummer (116 111).

85-90 Merksatz fir den Medien-Kompass und Abschluss des Thementags Fake News.

Merksatz: ,Ich muss nicht das nachste Glied in der Kette sein.”

Material: Kettenbrief-Beispiele, Chatverlauf als Ausdruck, Ticker-Folien, Karten fiir die Stopp-Satze. Die
Kinder brauchen keine Gerate.
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Anpassung: In Klasse 5/6 liegt der Schwerpunkt auf Kettenbriefen, weil sie in diesem Alter am
haufigsten Angst machen. Ab Klasse 9 zusatzlich Desinformation in realen Krisenlagen und die Rolle
von Messenger-Kanalen.

Worauf wir achten: Gruselige Kettenbriefe mit Bildern werden nicht gezeigt. Der Chatverlauf ist
vollstandig erfunden; echte Chats der Klasse werden nicht besprochen. Die Workshopleitung fragt vorab
bei der Lehrkraft nach, ob es aktuell Konflikte im Klassenchat gibt.

Fachlicher Hintergrund: Die klassische Geriichteforschung (Allport & Postman 1947) beschreibt, dass
Gerilichte umso starker wachsen, je wichtiger und unklarer ein Thema ist, und dass beim Weitererzahlen
Details wegfallen und andere zugespitzt werden; das erleben die Kinder in der Stillen Post. Neuere
Forschung zu Krisen in sozialen Medien zeigt, wie aus anfanglicher Unsicherheit (,Kann das stimmen?*)
beim Weiterverbreiten scheinbare Gewissheit wird (Starbird et al. 2016). Dass sich Falschmeldungen
schneller verbreiten als wahre Meldungen, belegen Vosoughi, Roy & Aral (2018). Die Eilmeldungs-Ubung
zeigt, warum gerade in unklaren Lagen besonders viele Gerlichte entstehen.

Modul 7: Kl entdecken

Ziel: Die Kinder kdnnen erkldren, was KI von normaler Technik unterscheidet, und erkennen, wo sie
ihnen im Alltag begegnet.

Kompetenzbereich: Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren

Minuten Was passiert

0-10 Selbstcheck vorher: fiinf kurze Aussagen zum Ankreuzen (,Ich kann erklaren, was KI ist“ usw.). Derselbe
Bogen kommt am Ende des Tages wieder. In der Projektwoche entfallt dieser Schritt, weil der Selbstcheck
am Montag stattfindet; die Zeit geht ins Ecken-Spiel.

10-25 KI oder nicht KI? (Ecken-Spiel): Karten wie Taschenrechner, Spotify-Empfehlung, Ampel, Snapchat-
Filter, Autokorrektur, Sprachassistent. Die Kinder gehen in die Ecke ,KI“, ,keine KI“ oder ,wei3 nicht* und
begriinden.

25-40 Der Unterschied: Ein Taschenrechner folgt festen Regeln. KI lernt aus vielen Beispielen Muster und

macht daraus Vorhersagen. Die Karten werden gemeinsam neu sortiert.

40-65 Die KI-Landkarte: Am Beamer je ein kurzes Beispiel fiir Text, Bild, Musik, Stimme und Video. Gruppen
tragen auf einem Plakat ein: Was kann diese KI? Wo begegnet sie mir? Was konnte schiefgehen?

65-82 KI-Spuren in meinem Tag: In Partnerarbeit zeichnen die Kinder ihren gestrigen Tag als Zeitstrahl und
markieren, wo eine KI mitentschieden hat.

82-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass, gemeinsam formuliert.

Merksatz: ,KI rechnet nicht, sie rat. Sie lernt aus Beispielen.”

Material: Ecken-Karten, Plakat, Beamer, Selbstcheck-Bdgen, Kompass-Blatter. Die Kinder brauchen
keine Gerate.

Anpassung: Klasse 5/6 mit sehr alltagsnahen Beispielen und mehr Zeit fiir das Ecken-Spiel. Ab Klasse
Q zusatzlich: Wer verdient Geld mit diesen Systemen?
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Worauf wir achten: Damit die Kinder am Ende nicht alles fiir KI halten, liegt der Schwerpunkt auf der
Abgrenzung zur ,normalen* Technik (Minute 25-40).

Fachlicher Hintergrund: Das Modul orientiert sich an den ,Five Big Ideas in AI“ der Initiative AI4K12
(Touretzky et al. 2019), insbesondere an der Idee, dass KI-Systeme aus Daten lernen, statt festen
Regeln zu folgen, an den Grundkompetenzen der Al Literacy nach Long & Magerko (2020) und am KI-
Kompetenzrahmen der UNESCO fiir Schiilerinnen und Schiiler (2024). Wie relevant das Thema ist, zeigt
die JIM-Studie 2025: 70 % der 12- bis 19-Jahrigen nutzen KI zur Informationssuche.

Modul 8: Chatbots verstehen und klug nutzen

Ziel: Die Kinder verstehen, dass Chatbots wahrscheinliche Worter aneinanderreihen statt Fakten
nachzuschlagen, erkennen erfundene Antworten, formulieren gute Prompts und wissen, wofiir Chatbots
taugen und wofiir nicht.

Kompetenzbereich: Problemlosen und Handeln - Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren -

Schiitzen und sicher Agieren

Minuten Was passiert

0-10 Einstieg: ,Wer hat schon einmal einen Chatbot benutzt? Wofiir?“ AnschlieBend Erinnerung an den
Merksatz aus Modul 7: KI rat.

10-30 Der Wort-Rate-Automat: Die Workshopleitung beginnt einen Satz, etwa ,,Am Wochenende gehe ich gern
ins ...“. Jedes Kind schreibt das ndchste Wort auf, das hdufigste gewinnt, und so entsteht Wort fiir Wort ein
Satz. Genau so arbeitet ein Chatbot. Dann eine Frage, die niemand wissen kann: ,Wie heit der Hund der
Schulleitung?“ Der Automat muss trotzdem antworten und erfindet etwas. So wird erklart, was eine
,Halluzination* ist.

30-50 Chatbot-Check live am Beamer: Die Kinder schlagen Fragen vor und tippen vorher, ob die Antwort
stimmt: eine Wissensfrage, eine Frage zu etwas ganz Aktuellem, eine Mathe-Textaufgabe und eine Frage
zu etwas Erfundenem (,,Erzahl mir vom beriihmten hannoverschen Erfinder Kurt Pixelmann*). Danach wird
gemeinsam gepriift. Leitfrage: Warum glauben wir dem Chatbot so leicht?

50-75 Prompt-Werkstatt: Die Gruppen vergleichen einen schwachen und einen guten Prompt (Ziel, Kontext,
Format, Nachfrage ,Woher wei3t du das?“) und schreiben eigene Prompts, etwa fiir einen Lernplan zum
Vokabeltest. Getestet wird am Beamer oder mit dem KI-Tool der Schule auf Schul-Tablets. Die Antworten
prifen die Kinder mit der Qualitats-Checkliste aus Modul 3.

75-85 Ampel: Wofiir taugt ein Chatbot? Die Kinder ordnen Karten Rot, Gelb oder Griin zu: Hausaufgabe
schreiben lassen, Ideen fiirs Referat sammeln, Sorgen anvertrauen, sich etwas erklaren lassen, Fotos und
Adresse eingeben, einen Text libersetzen.

85-90 Merksatz fir den Medien-Kompass.

Merksatz: ,Ein Chatbot klingt immer sicher, auch wenn er falsch liegt.”

Material: Wortkarten, Beamer mit Internetzugang, Prompt-Karten, Ampelkarten. Optional Schul-Tablets
mit AIS.chat oder telli.
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Anpassung: In Klasse 5/6 mit mehr Zeit fiir das Wort-Rate-Spiel; den Chatbot sehen die Kinder nur am
Beamer. Ab Klasse 9 zusatzlich Trainingsdaten, Vorurteile in KI-Antworten (Bias), KI bei Hausaufgaben
und Priifungen sowie der Energieverbrauch.

Worauf wir achten: Die Kinder geben keine personlichen Daten ein. Selbst nutzen sie ausschlieBlich
die KI-Tools des Landes Niedersachsen (AIS.chat oder telli) liber ihre Schulzugange; kommerzielle
Chatbots bedient nur die Workshopleitung am Beamer. Alle Fragen sind vorab getestet. Beim Thema
Hausaufgaben wird nicht moralisiert, sondern ehrlich gesprochen; die Regeln dazu legt die Schule fest.

Fachlicher Hintergrund: Sprachmodelle erzeugen wahrscheinliche Wortfolgen, keine gepriiften Fakten
(Bender et al. 2021). Erfundene Antworten, sogenannte Halluzinationen, sind ein gut dokumentiertes
Problem (Uberblick: Ji et al. 2023). Der Chatbot-Check greift die Gefahr des Ubervertrauens in KI auf
(Passi & Vorvoreanu 2022): Laut JIM-Studie 2025 halten 57 % der Jugendlichen die Antworten von KI
flr vertrauenswiirdig. Die Ampel-Karte ,,Sorgen anvertrauen“ bezieht sich auf eine Befragung von
Common Sense Media (2025) unter 13- bis 17-Jahrigen in den USA: 72 % hatten KI-Begleiter bereits
genutzt, und rund ein Drittel der Nutzenden hat ernste Themen mit der KI statt mit Menschen
besprochen.

Modul 9: KI-Bilder, Stimmen und Deepfakes
erkennen

Ziel: Die Kinder wissen, wie schnell und einfach KI-Bilder und Stimmklone entstehen, kennen die
Grenzen der Erkennung mit bloBem Auge, priifen stattdessen den Zusammenhang und wissen, was zu
tun ist, wenn ein Fake Uber sie selbst kursiert.

Kompetenzbereich: Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren - Schiitzen und sicher Agieren

Minuten Was passiert

0-10 Bilder-Quiz ,Echt oder KI?%: Acht Bilder am Beamer, die Klasse stimmt mit Karten ab. Meist liegt sie
nur bei etwa der Halfte richtig. Das Bauchgefiihl reicht hier nicht aus.

10-30 So schnell entsteht ein KI-Bild: Die Kinder sagen Prompts an, etwa ,eine Katze als Astronautin liber
Hannover*, die Workshopleitung erzeugt die Bilder live am Beamer. Frage an die Klasse: Wer kann das
alles? Antwort: jede und jeder, kostenlos, in Sekunden.

30-50 Spurensuche: Die Gruppen untersuchen ausgedruckte Bilder auf typische Fehler: Hande, Schrift,
Schmuck, Hintergrund, Schatten, zu glatte Haut. Danach die wichtige Wendung: Diese Fehler werden mit
jeder neuen KI-Generation seltener. Verlasslicher ist der Zusammenhang, also die Priif-Routine aus Modul
4: Wer zeigt das, und wo findet man es noch? Erganzend: Seit August 2026 miissen Deepfakes in der EU
gekennzeichnet werden.

50-70 Das habe ich nie gesagt: Die Workshopleitung spielt einen vorab erstellten Klon der eigenen Stimme
vor. AnschlieBend geht es um den Enkeltrick 2.9, also Anrufe mit der geklonten Stimme eines
Familienmitglieds, und um eine einfache GegenmaBnahme: ein Familien-Codewort. Uberleitung zu Modul
12
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Minuten Was passiert

70-85 Okay oder nicht okay? Die Kinder sortieren Fallkarten: KI-Bild fiir eine Geburtstagskarte, peinliches
Fake-Foto einer Lehrkraft, erfundenes Video einer Politikerin, Werbung mit einem gefélschten Promi.
Daraus formulieren sie eine Regel. Abschlussfrage: Was tue ich, wenn ein Fake liber mich kursiert?
Beweise sichern, melden, Erwachsene einbeziehen, nicht weiterleiten.

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass und Abschluss des Thementags KI.

Merksatz: ,Sehen heif3t nicht mehr glauben. Erst priifen, wer es zeigt.”

Material: Quiz-Folien, Abstimmkarten, Bild-Ausdrucke, vorbereiteter Stimmklon der Workshopleitung,
Fallkarten, Beamer und Lautsprecher. Die Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 mit SpaBbildern und der Botschaft ,Bilder konnen liigen“; Deepfakes realer
Personen werden nicht gezeigt. Ab Klasse 9 zusatzlich der Liar’s Dividend sowie geféalschte
BloBstellungsbilder als Form von Gewalt, ohne Beispiele und mit Hinweisen auf Hilfsangebote.

Worauf wir achten: Fotos der Kinder oder Lehrkrafte werden nie in einen Generator eingegeben.
Geklont wird ausschlieBlich die Stimme der Workshopleitung. Bild- und Stimmgeneratoren bedient nur
die Workshopleitung.

Fachlicher Hintergrund: KI-generierte Gesichter sind von echten kaum zu unterscheiden und werden
sogar als vertrauenswirdiger eingeschatzt (Nightingale & Farid 2022). Bei Stimmen sieht es dhnlich aus:
In einem Experiment erkannten Versuchspersonen gefalschte Sprachaufnahmen nur in 73 % der Falle,
und ein kurzes Training half kaum (Mai et al. 2023). Darum setzt das Modul weniger auf Bild- und
Tonfehler als auf die Priifung des Zusammenhangs. Fiir dltere Klassen kommt der Liar’s Dividend hinzu
(Chesney & Citron 2019): Wenn alles gefalscht sein kdnnte, lassen sich auch echte Belege als Fake
abtun. Rechtlicher Rahmen ist Art. 50 der KI-Verordnung der EU, dessen Kennzeichnungspflicht fiir
Deepfakes seit dem 2. August 2026 gilt.

Modul 10: Influencer-Was wollen die von mir?

Ziel: Die Kinder kennen das Geschiaftsmodell von Influencern, erkennen Werbung auch ohne deutliche
Kennzeichnung, verstehen, wie Nahe zu Creatorn entsteht und warum sie verkauft, und wenden einen
eigenen Influencer-Check an.

Kompetenzbereich: Analysieren, Kontextualisieren und Reflektieren - Schiitzen und sicher Agieren

Minuten Was passiert

0-10 Einstieg: Wem folgt ihr, und warum? Die Kinder sammeln Arten von Creatorn (Gaming, Sport, Beauty,
Comedy ...) und notieren, warum sie zuschauen.

10-30 Wie verdient ein Influencer Geld? Die Gruppen ordnen Geldquellen-Karten konkreten Situationen zu:
Werbedeal, Rabattcode, Link in der Bio, eigenes Produkt oder Merch, Werbeeinnahmen der Plattform,
Geschenke im Livestream, Abos. Ergebnis: Die Follower sind das Publikum, das an Werbekunden verkauft
wird.
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Minuten Was passiert

30-50 Finde die Werbung: Acht erfundene Posts als Ausdruck. Die Kinder suchen, wo Werbung steckt: Hinweis
~Anzeige*, Rabattcode, ein ,zufallig platziertes Produkt, ein Link. AnschlieBend priifen sie, welche Posts
gegen die Kennzeichnungspflicht verstof3en.

50-70 Meine beste Freundin, die mich nicht kennt: In zwei Spalten notieren die Kinder, was sie {iber ihren
Lieblings-Creator wissen und was dieser iiber sie wei3. Danach sammeln sie, wie Nahe hergestellt wird:
.Hey Leute, ihr seid meine Familie*, Einblicke ins Zimmer, Fragerunden, direkter Blick in die Kamera.
Frage: Warum verkauft sich Nahe so gut?

70-85 Der Influencer-Check: Die Klasse entwickelt vier Fragen und wendet sie auf zwei Beispiele am Beamer
an. 1. Was will der Creator gerade von mir: Aufmerksamkeit, einen Klick, einen Kauf oder meine Meinung?
2. Wer bezahlt das? 3. Wiirde ich das auch kaufen, wenn ein Fremder es empfiehlt? 4. Wie fiihle ich mich
nach dem Schauen?

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass.

Merksatz: , Influencer konnen Spal machen. Aber sie verdienen an meiner Aufmerksamkeit.“

Material: Geldquellen-Karten, Post-Ausdrucke, Arbeitsblatt mit zwei Spalten, Karte mit dem Influencer-
Check, Beamer. Die Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 mit Kinder-Creatorn und Spielzeugwerbung und einem vereinfachten
Geschaftsmodell. Ab Klasse 7/8 zusatzlich Schonheitsideale und Filter (,Wie flihle ich mich danach?*).
Ab Klasse 9 auBerdem politische Influencer und ,Finfluencer mit Geld- und Krypto-Tipps, als
Uberleitung zu Modul 12.

Worauf wir achten: Die Lieblings-Creator der Kinder werden nicht schlechtgemacht, und niemand wird
fir seinen Medienkonsum bloRgestellt. Die Posts sind erfunden; am Beamer werden nur offentlich
zugangliche, altersgerechte Beispiele gezeigt.

Fachlicher Hintergrund: Kinder erkennen Influencer-Werbung schwerer als klassische Werbung, weil
sie in Unterhaltung eingebettet ist (Uberblick: De Veirman, Hudders & Nelson 2819). Ein Experiment mit
8- bis 12-Jahrigen zeigt: Ein bemerkter Werbehinweis verbessert das Erkennen von Werbung und ihrer
Verkaufsabsicht; bei Kindern mit enger parasozialer Bindung an den Creator anderte das aber nichts an
ihrer Haltung zur Marke (Boerman & van Reijmersdal 2020). Das Konzept der parasozialen Beziehung
geht auf Horton & Wohl (1956) zuriick; dass Influencer als Meinungsfiihrer wirken, ist aktuell belegt
(Casald, Flavian & Ibafez-Sanchez 2020). Der Influencer-Check folgt dem Persuasion Knowledge Model
(Friestad & Wright 1994): Wer Uberzeugungsstrategien erkennt, kann ihnen besser widerstehen. Fiir
altere Klassen: Eine Metaanalyse findet einen Zusammenhang zwischen Social-Media-Nutzung und
Unzufriedenheit mit dem eigenen Korper (Saiphoo & Vahedi 2019). Rechtlicher Rahmen ist die
Kennzeichnungspflicht nach UWG und Medienstaatsvertrag, konkretisiert durch die Urteile des
Bundesgerichtshofs vom 9. September 2021.

Modul 11: Shopping, Abo-Fallen und In-App-Kaufe

Ziel: Die Kinder erkennen typische Verkaufstricks in Onlineshops und Spielen, rechnen Spielw&hrung in
Euro um, finden den Haken in Abo-Angeboten und entwickeln eigene Regeln gegen Spontankaufe.
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Kompetenzbereich: Schiitzen und sicher Agieren - Problemlésen und Handeln

Minuten Was passiert

0-10 Einstieg: ,Was habt ihr zuletzt online gekauft oder euch gewiinscht?“ Danach per Handzeichen: ,Wer hat
schon einmal in einem Spiel Geld ausgegeben?“ Betrage werden nicht genannt.

10-30 Trick-Bingo im Shop: Am Beamer erscheint eine erfundene Shopseite. Mit Bingo-Karten suchen die
Kinder die Tricks: Countdown (,,Nur noch 2 Stunden!“), ,Nur noch 3 auf Lager, ,17 Personen sehen sich
das gerade an“, ein vorausgewahltes Hakchen fiir eine Versicherung, ein durchgestrichener Fantasiepreis,
versteckte Versandkosten.

30-50 Was kostet der Skin wirklich? Im erfundenen Spiel ,Pixel Royale* gibt es 1.000 Gems fiir 9,99 €, ein
Skin kostet 1.200 Gems. Die Kinder rechnen in Euro um und stellen fest: Man muss zwei Pakete kaufen,
und es bleiben Reste. Danach eine Lootbox-Simulation mit Losbox: Jeder Zug kostet einen Chip, der
seltene Gewinn liegt bei 1 %. Am Ende zahlt die Klasse, wie viele Chips ausgegeben wurden.

50-70 Die Abo-Falle: Eine erfundene App wirbt mit ,Gratis testen!“. Im Kleingedruckten steht: nach 7 Tagen
9,99 € pro Woche. Die Kinder suchen den Haken im Text. Danach: Wie kiindige ich? Seit 2022 ist ein
Kiindigungsbutton Pflicht. Und was hilft, wenn es schon passiert ist? Eltern Bescheid sagen und eine
Drittanbietersperre beim Handyvertrag einrichten.

70-85 Meine Kauf-Bremse: Jedes Kind schreibt eigene Regeln auf eine Karte, etwa: 24 Stunden warten,
Spielwahrung in Euro umrechnen, ,Wiirde ich das auch bar bezahlen?*, Eltern fragen.

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass.

Merksatz: ,Wenn es eilig wirkt, will jemand, dass ich nicht nachdenke.“

Material: Shop-Folie, Bingo-Karten, Rechenblatt, Losbox mit Chips, AGB-Auszug, Karten fiir die Kauf-
Bremse. Die Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 liegt der Schwerpunkt auf Spielwdhrung und Lootboxen, mit einfachen
Rechnungen. Ab Klasse 9 zusatzlich der Taschengeldparagraph (§ 110 BGB), das Widerrufsrecht, ,Jetzt
kaufen, spater zahlen“ und Schulden sowie das Verbot von Dark Patterns im Digital Services Act.

Worauf wir achten: Kein Kind muss sagen, wie viel es ausgegeben hat. Shops und Spiele sind
erfunden, damit keine Lieblingsspiele schlechtgemacht werden. Es geht um Durchblick, nicht um
Verbote.

Fachlicher Hintergrund: Das Trick-Bingo baut auf der Forschung zu Dark Patterns auf: Mathur et al.
(2019) fanden auf rund 11 % von etwa 11.000 untersuchten Shopping-Websites manipulative Gestaltung
wie Countdowns, Knappheitshinweise und Meldungen iiber andere Kaufer. Eine Uberpriifung durch die
EU-Kommission und nationale Behorden fand 2023 bei 148 von 399 Onlineshops manipulative
Praktiken. Das Umrechnen der Spielwahrung entspricht den Grundsatzen, die EU-Kommission und
Verbraucherschutzbehorden (CPC-Netzwerk) im Marz 2025 fiir In-Game-Wahrungen veroffentlicht
haben: Preise sollen auch in echter Wahrung angezeigt werden, und Pakete, die zum Kauf
Uberschiissiger Wahrung zwingen, sollen vermieden werden. Zur Lootbox-Simulation: Zendle & Cairns
(2018) und ein systematischer Uberblick von Spicer et al. (2022) belegen einen Zusammenhang
zwischen Lootbox-Ausgaben und problematischem Gliicksspielverhalten. Seit 2023 beriicksichtigt die
USK In-Game-Kaufe und Lootboxen bei der Alterskennzeichnung.
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Modul 12: Betrug im Netz

Ziel: Die Kinder erkennen typische Betrugsmaschen an wiederkehrenden Warnsignalen, priifen Links
und Absender und wissen, was zu tun ist, wenn sie oder andere hereingefallen sind.

Kompetenzbereich: Schiitzen und sicher Agieren - Problemlésen und Handeln

Minuten Was passiert

0-10 »Du hast gewonnen!* Am Beamer erscheint eine gefalschte Gewinnnachricht. Frage: Wer wiirde klicken?
Riickbezug auf Eile (Modul 11) und Stimmklone (Modul 9).

10-35 Betrugsfilter-Spiel, Runde 1: Jede Gruppe ist der Spamfilter eines erfundenen Handys und sortiert 20
Nachrichtenkarten (SMS, Direktnachrichten, E-Mails, Werbeanzeigen) in zehn Minuten auf drei Stapel:
sicher, Betrug, nachfragen. Danach Auflosung und Punkte.

35-50 Die Warnsignale: Die Klasse sammelt die Warnsignale auf einem Plakat: Zeitdruck, ein Angebot, das zu
gut ist, um wahr zu sein, ein merkwirdiger Absender, eine seltsame Link-Adresse, die Bitte um Passwort
oder Code, Bezahlung per Gutscheinkarte. Wichtig: Rechtschreibfehler sind kein verlassliches Zeichen
mehr, weil Betrliger heute KI nutzen.

50-65 Betrugsfilter-Spiel, Runde 2: Schwierigere Fille wie gut gemachte Falschungen, die Nachricht ,Hallo
Mama, das ist meine neue Nummer*, ein Tausch im Spiel oder ein Fake-Shop. Dazu ein Link-Check: echte
Adresse gegen eine Falschung wie ,paypal-support.com*.

65-80 Notfallplan ,,Ich bin reingefallen. Was jetzt?*: Sich nicht schamen, sofort einem Erwachsenen
Bescheid geben, Passwort andern, Screenshot machen, nichts mehr zahlen, den Fall melden, etwa bei der
Onlinewache der Polizei Niedersachsen. Dazu die Regel: Codes werden niemals weitergegeben. Jedes
Kind erhalt eine Notfallkarte fiir zu Hause.

80-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass und Abschluss des Thementags Geld & Einfluss.

Merksatz: ,Zu gut, zu eilig, zu komisch? Erst fragen, dann klicken.*

Material: Zwei Sets Nachrichtenkarten, Plakat fiir die Warnsignale, Folie fiir den Link-Check,
Notfallkarten. Die Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 mit Betrug in Spielen (,gratis Spielwahrung®, gestohlene Accounts), falschen
Gewinnspielen und der Regel, Codes nie weiterzugeben. Ab Klasse 9 zusatzlich Fake-Shops, Betrug bei
Kleinanzeigen, Krypto-Versprechen, das Anwerben Jugendlicher als ,Finanzagenten®, die ihr Konto zur
Verfligung stellen sollen (strafbar), sowie Erpressung mit Bildern, ohne Einzelheiten und mit der klaren
Botschaft: nicht zahlen, Hilfe holen.

Worauf wir achten: Betrug trifft alle, auch Erwachsene; niemand wird ausgelacht. Nach eigenen
Erfahrungen wird nicht vor der Klasse gefragt; wer etwas erlebt hat, kann im Anschluss unter vier Augen
mit der Workshopleitung sprechen. Echte Betrugs-Links werden nie angeklickt.

Fachlicher Hintergrund: Das Betrugsfilter-Spiel macht die Prinzipien sichtbar, die Stajano & Wilson
(2011) aus der Analyse realer Betrugsmaschen ableiten, darunter Zeitdruck, Gier, Hilfsbereitschaft und
Gehorsam gegeniiber Autoritaten. Warum Betrug so oft funktioniert, erklart die Truth-Default-Theorie
(Levine 2014): Menschen gehen grundsatzlich davon aus, dass eine Nachricht ehrlich gemeint ist.
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Modul 13: Meine Daten, meine Privatsphare

Ziel: Die Kinder erkennen, wie viel sich aus scheinbar harmlosen Posts ablesen l3sst, beurteilen App-
Berechtigungen, kennen die wichtigsten Privatsphare-Einstellungen und sichere Passworter und wissen,
dass sie vor dem Posten anderer Personen fragen miissen.

Kompetenzbereich: Schiitzen und sicher Agieren - Kommunizieren und Kooperieren

Minuten Was passiert

0-25 Was verrat Kim? Die Gruppen erhalten das ausgedruckte Social-Media-Profil der erfundenen Kim (13)
und sammeln, was sie herausfinden: die Schule (Logo auf dem T-Shirt), die StraBe (Hausnummer im
Hintergrund), die Trainingszeit (Story: ,jeden Dienstag 17 Uhr*), den Geburtstag und den Namen des
Haustiers, oft die Antwort auf eine Sicherheitsfrage. Danach die Frage: Wer konnte das ausnutzen?

25-45 Wer sammelt meine Daten? Die Kinder sortieren Karten mit App-Berechtigungen nach ,nétig* und
L,unnotig®, etwa: Die Taschenlampen-App mochte auf die Kontakte zugreifen. AnschlieBend das
Geschaftsmodell: ,Wenn du nicht bezahlst, bist du das Produkt.“ Riickbezug auf den Feed aus Modul 2.

45-65 Mein Schutzschild: Die Workshopleitung zeigt an einem Demo-Account am Beamer die wichtigsten
Einstellungen: privates Profil, Standort aus, wer mich kontaktieren darf, Story nur fiir enge Freunde. Dazu
die Passwort-Satz-Methode und die Zwei-Faktor-Anmeldung. Die Kinder erstellen eine Checkliste fiir zu
Hause.

65-80 Erst fragen, dann posten: Anhand von Fallkarten entscheiden die Kinder: Darf ich ein Foto meiner
Freundin posten, ohne zu fragen? Ein Gruppenfoto der Klasse? Den Screenshot eines privaten Chats
weiterleiten? Daraus leitet die Klasse eine Regel ab: das Recht am eigenen Bild. Uberleitung zu Modul 14.

80-90 Merksatz fiur den Medien-Kompass.

Merksatz: ,Meine Daten sind wertvoll. Ich entscheide, wer sie bekommt.“

Material: Profil von Kim als Ausdruck, Berechtigungskarten, Demo-Account am Beamer, Checkliste,
Fallkarten. Die Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 liegt der Schwerpunkt auf Fotos, Standort und Passwortern, da viele Kinder
noch keinen eigenen Account haben. Ab Klasse 9 zusatzlich die eigenen Rechte nach der DSGVO
(Auskunft und Loschung), Datenhandel und Tracking sowie die Frage, was spatere Arbeitgeber lber
einen finden.

Worauf wir achten: Kim ist erfunden; echte Profile der Kinder werden weder gezeigt noch durchsucht.
Niemand wird bloBgestellt, weil er vor dem Mindestalter bereits einen Account hat.

Fachlicher Hintergrund: Das Modul greift das Privacy Paradox auf: Menschen halten Privatsphare fiir
wichtig und geben dennoch viel preis (Barnes 2006; systematischer Uberblick: Gerber, Gerber &
Volkamer 2018). Die Fallkarten folgen dem Konzept der kontextuellen Integritat (Nissenbaum 2010): Ob
eine Information privat ist, hangt davon ab, wohin sie flieBt. Ein Gruppenfoto im Klassenchat ist etwas
anderes als dasselbe Foto offentlich im Netz. Wie Kinder selbst liber Daten und Privatsphare denken,
untersuchen Livingstone, Stoilova & Nandagiri (2019). Fiir dltere Klassen kommt der Begriff des
Uberwachungskapitalismus hinzu (Zuboff 2019). Rechtlicher Rahmen sind die DSGVO und das Recht am
eigenen Bild (§ 22 Kunsturhebergesetz).
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Modul 14: Meinung, Hass, Cybermobbing,
Demokratie

Ziel: Die Kinder unterscheiden Fakt, Meinung und Hass, erkennen Cybermobbing als Gruppenprozess,
kennen ihre Handlungsmaoglichkeiten als Zuschauende, liben Gegenrede und verstehen, warum eine
Demokratie davon lebt, dass alle mitreden.

Kompetenzbereich: Kommunizieren und Kooperieren - Problemlésen und Handeln - Analysieren,
Kontextualisieren und Reflektieren

Minuten Was passiert

0-10 Die Meinungslinie: Zu harmlosen Streitfragen wie ,Hausaufgaben sollten abgeschafft werden* oder
»,Handys sollten in der Pause erlaubt sein“ stellen sich die Kinder auf einer Linie im Raum auf. Danach
stimmen sie zu denselben Fragen geheim mit Karten ab. Meist weicht das Ergebnis ab, und die Klasse
erlebt die Schweigespirale selbst.

10-30 Meinung, Fakt oder Hass? Die Kinder sortieren Aussagen in fiinf Gruppen: Fakt, Meinung, Beleidigung,
Hassrede, Drohung. Leitfrage: Wo endet die Meinungsfreiheit, und wo beginnt Strafbares?

30-55 Die Geschichte von Ben: Ein erfundener Fall in vier Stufen: ein Witz im Klassenchat, ein Meme, eine
neue Gruppe ohne Ben, ein Fake-Account. Auf jeder Stufe liberlegen die Kinder, was die einzelnen Rollen
tun kénnten: Tater, Mitlaufer (das Lach-Emoji), Zuschauende, Verteidigende, Betroffener. Zentrale
Erkenntnis: Die Zuschauenden haben die meiste Macht.

55-75 Gegenrede iiben: Die Kinder erhalten erfundene, entscharfte Hasskommentare und schreiben Antworten
mit vier Strategien: nachfragen, mit Fakten antworten, Betroffene unterstiitzen, melden. Die Antworten
hangen als Galerie im Raum. Dazu die Wege zu Hilfe: Meldung auf der Plattform, HateAid,
jugendschutz.net, Nummer gegen Kummer, Vertrauenslehrkraft.

75-85 Demokratie braucht Streit: Was passiert, wenn nur die Lautesten reden? Warum ist es wichtig, dass alle
mitreden? Riickbezug auf die Meinungslinie vom Anfang.

85-90 Merksatz fiir den Medien-Kompass.

Merksatz: ,Meinung ja, Hass nein. Und Zuschauen ist auch eine Entscheidung.”

Material: Klebeband fiir die Linie, Abstimmkarten, Aussagekarten, die Geschichte von Ben in vier
Stufen, Rollenkarten, Kommentarkarten. Die Kinder brauchen keine Gerate.

Anpassung: In Klasse 5/6 liegt der Schwerpunkt auf Cybermobbing; Hassrede wird nur kurz behandelt.
Ab Klasse 9 zusatzlich strafrechtliche Grenzen (Beleidigung, Volksverhetzung, Bedrohung), Meldewege
nach dem Digital Services Act, Polarisierung, Desinformation als Gefahr fiir die Demokratie sowie die
Ergebnisse der Masterarbeit der Workshopleitung.

Worauf wir achten: Vorab klart die Workshopleitung mit der Lehrkraft, ob es in der Klasse einen
aktuellen Mobbingfall gibt. In diesem Fall wird das Modul angepasst; es wird nie zur Besprechung eines
realen Falls. Ben ist erfunden, echte Schimpfworter werden nicht gezeigt, und die Streitfragen sind
politisch ausgewogen (Beutelsbacher Konsens).

Fachlicher Hintergrund: Die Meinungslinie macht die Schweigespirale erfahrbar (Noelle-Neumann
1974): Wer die eigene Meinung fiir eine Minderheitsmeinung halt, auBert sie seltener. Eine Metaanalyse
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bestatigt diesen Zusammenhang als kleinen, aber stabilen Effekt (Matthes, Knoll & von Sikorski 2018).
Fiir das Netz zeigt die reprasentative Studie ,Lauter Hass - leiser Rlickzug“ (2024): 57 % der Befragten
bekennen sich im Internet seltener zu ihrer politischen Meinung. Die Geschichte von Ben folgt dem
Participant-Role-Ansatz, der Mobbing als Gruppenprozess mit festen Rollen beschreibt (Salmivalli et al.
1996; Uberblick: Salmivalli 2010), und greift den Bystander-Effekt auf (Metaanalyse: Fischer et al. 2011).
Laut Cyberlife V (Bilindnis gegen Cybermobbing 2024) sind 18,5 % der Schiilerinnen und Schiiler von
Cybermobbing betroffen. Dass organisierte Gegenrede Hassrede eindammen kann, legt eine
Langzeitanalyse deutscher Twitter-Diskussionen nahe (Garland et al. 2022). Rechtlicher Rahmen ist die
Meinungsfreiheit nach Art. 5 Grundgesetz und ihre Grenzen im Strafrecht. Den Bezug zur Demokratie
liefert die Masterarbeit der Workshopleitung (Beyik 2026): Mit einer Clusteranalyse von 736 Befragten
wurden flnf Informationsstile herausgearbeitet. Medienkompetenz, vor allem die reflexive Dimension,
vermittelt teilweise den Zusammenhang zwischen Informationsstil und Demokratiezufriedenheit. Die
jlingste, stark uber TikTok und Gleichaltrige informierte Gruppe ist am wenigsten zufrieden mit
demokratischen Prozessen. Die Arbeit folgert, dass gerade fiir sie niedrigschwellige Formate nétig sind,
die reflexive und deliberative Medienkompetenz fordern.

Quelle: Nurhak Beyik, ,Medienkompetenz und Demokratiezufriedenheit: Eine Clusteranalyse politischen
Informationsverhaltens in Deutschland“, Masterarbeit, Ostfalia Hochschule fiir angewandte
Wissenschaften, Kommunikationsmanagement (M.A.), 2026. Datengrundlage: ,Politisches
Informationsverhalten und Desinformation 2023, infratest dimap, GESIS-Datenarchiv.

Modul 15: Abschluss - Quiz-Duell, Klassen-Charta,
Selbstcheck

Ziel: Die Kinder wiederholen die Inhalte der Woche spielerisch, formulieren gemeinsam Regeln fiir
ihren Medienalltag und sehen am Selbstcheck, was sie dazugelernt haben.

Kompetenzbereich: Kommunizieren und Kooperieren - Problemlésen und Handeln - Produzieren und
Prasentieren

Minuten Was passiert

0-10 Selbstcheck nachher: Die Kinder fiillen denselben anonymen Bogen aus wie zu Beginn und vergleichen.

10-35 Quiz-Duell: Zwei Teams treten gegeneinander an. Die Fragen stammen aus allen Thementagen, in drei
Runden: ,Echt oder Fake?“, ,Welcher Trick ist das?* und ,Vervollstandige den Merksatz“.

35-45 Mein Medien-Kompass: Jedes Kind wahlt aus seinen gesammelten Merksatzen die drei wichtigsten aus
und notiert eine Sache, die es zu Hause dndern mochte.

45-75 Die Klassen-Charta: Jede Gruppe erhilt ein Thema (Chat, Fake News, KI, Geld, Daten, Respekt) und
formuliert zwei Regeln in der Wir-Form. Beim Rundgang vergeben alle Klebepunkte. Die 8 bis 10 Regeln
mit den meisten Punkten kommen auf ein Plakat, das alle unterschreiben. Die Lehrkraft erhalt die Charta
fur die weitere Arbeit.

75-85 Feedback: Die Kinder geben auf einer Feedback-Zielscheibe Riickmeldung. Sie erhalten ihren Medien-
Kompass und die Notfallkarte fiir zu Hause.
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Minuten Was passiert

85-90 Der Kreis schlieBt sich: Noch einmal die Leitfrage vom Anfang: ,Wer steckt hinter dem, was ich sehe?*
Jedes Kind antwortet mit einem Wort.

Merksatz: ,Wer steckt dahinter? Diese Frage stelle ich ab jetzt immer.*

Material: Selbstcheck-Bégen, Quiz-Folien, Kompass-Blatter, Plakat fir die Charta, Klebepunkte,
Feedback-Zielscheibe.

Anpassung: Modul 15 ist der Abschluss der Projektwoche und wird fiir Projekttage nicht einzeln
angeboten; Selbstcheck und Medien-Kompass sind dort bereits enthalten. In Klasse 5/6 erhalt die
Charta Bildsymbole. Ab Klasse 9 enthalt sie auch Regeln zur KI-Nutzung bei Hausaufgaben und kann
als Vorschlag in die Schiilervertretung eingebracht werden; so wird aus Modul 14 gelebte
Mitbestimmung.

Worauf wir achten: Die Regeln formulieren die Kinder selbst; die Workshopleitung gibt keine vor. Der
Selbstcheck bleibt anonym und wird nur zusammengefasst ausgewertet.

Fachlicher Hintergrund: Das Quiz nutzt den Testungseffekt (Roediger & Karpicke 2006): Aktives
Abrufen festigt Wissen starker als erneutes Lesen. Eine Metaanalyse bestatigt das liber viele Studien,
Altersgruppen und Lernformen hinweg (Adesope, Trevisan & Sundararajan 2017). Die Charta starkt die
Selbstwirksamkeit (Bandura 1997), also die Uberzeugung, selbst etwas bewirken zu kénnen, und setzt
das Recht von Kindern auf Beteiligung nach Art. 12 der UN-Kinderrechtskonvention um.
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