
Workshop Positive Digitalkultur
Digitale Diskussionskultur, Informationsbeschaffung und Meinungsbildung 

erleben und verbessern
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Digitale Diskussionskultur



Ablauf

1. Problemstellung & Lösungsansatz

2. Funktion der Simulation

3. Simulation erleben

4. Durchführung der Simulation in der eigenen Klasse

5. Wo finde ich Materialien?



Problemstellung

● Meinungsbildungsprozesse laufen teils unbewusst ab und verlagern sich 

in die digitalen Räume

● Jugendliche bewegen sich täglich bis zu mehreren Stunden im digitalen 

Raum

● Zentrale Bedeutung von Phänomenen wie Desinformation, Trolls und 

Bots für die digitale Diskussionskultur 



Lösungsansatz

Digitale Phänomene direkt, real und aktiv erleben 

Im geschützten Rahmen ausprobieren 

Fördert gegenseitigen Austausch, Reflektion



Was bewirkt Digital Literacy?

✓ Sensibilisierung für digitale Phänomene

✓ Stärkt Reflexions-, Medien- und Informationskompetenzen

✓ Strategievermittlung für eigenverantwortliche, digitale 

Diskussionskultur 



Hintergrund

● In Schulklassen durchgeführt ✓

● Lehrer:innen können die Simulation selbstständig

durchführen

● Lehrer:innen helfen Lehrer:innen

Wie funktioniert 

die Digital Literacy 

Simulation?
Ich kanns dir 

zeigen!



Ablauf

● SuS lesen ein Factsheet zu einer Fragestellung (z.B. «Soll das 

Sammeln von digitalen Fitnessdaten durch Krankenkassen

erlaubt sein?”)

● Teilnahme in der simulierten online Debatte

● Debriefing, Diskussion/Gruppenarbeit, Strategievermittlung



Probiert die Simulation aus

Soll das Sammeln von digitalen Fitnessdaten durch Krankenkassen

erlaubt sein? Diskutiere mit!

https://session.digital-literacy.live/join/zembi3

Aufgabe

Informiere dich über das Thema, diskutiere anonym im digitalen Raum

und bilde dir eine Meinung.



Diskussion

● Hat sich Ihre Meinung verändert?

● Wie sind Sie zu Ihrer Meinung gekommen?

● Was hat Ihren Meinungsbildungsprozess beeinflusst?

● Wie haben Sie die Diskussion erlebt? Was hat sie bei Ihnen bewirkt?



Welche Phänomene haben Sie 

wahrgenommen? 



Folgende Phänomene waren präsent:

persönliche Voreinstellung

Pseudonymisierung 

Trolling 

Meinung  

Desinformation 



Persönliche Voreinstellung / Filterblasen

Die persönliche Voreinstellung beeinflusst wie wir uns im digitalen Raum bewegen. Ein oft

gehandelter Begriff in diesem Zusammenhang sind die sogenannten “Filterblasen”. Diese

entstehen, wenn Dienste und Algorithmen durch datenbasierte Personalisierung den

Leser:innen immer mehr Inhalte zeigen, die auf deren Interessen zugeschnitten ist.

Es ist jedoch nicht wissenschaftlich bestätigt, dass sich Menschen aufgrund von Filterblasen

radikalisieren oder diese, so wie sie beschrieben werden, überhaupt existieren.



Pseudonymisierung

Das verwenden von Spitznamen in einer Diskussion führt zu einer Pseudonymisierung. Ziel

ist, dass die Gesprächspartner:innen nicht auf die reale Identität rückschliessen können.



Trolling

Nutzer:innen, die mit hetzerischen, abschweifenden oder themenfremden Beiträgen

Mitdiskutierende verärgern oder direkt angreifen - teils zum Spass, teils aus spezifischem

Kalkül.



Superlikes & automatisierte Beiträge

Superlikes und automatisierte Beiträge aus dem backend sind gezielt eingesetzt um die

Diskussionen zu unterwandern.



Paid Post / bezahlter Beitrag
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Desinformation (ugs. Fake News)

Mit Desinformation oder Fake News wird das gezielte Verbreiten von Falschinformationen 

beschrieben, dessen Ziel ist, die Gesellschaft, einzelne Gruppen oder Einzelpersonen im 

Sinne politischer oder wirtschaftlicher Interessen zu täuschen. Dabei ist es wichtig, die 

Intention zu unterscheiden:

Wurde eine Meldung absichtlich gefälscht (Propaganda) oder versehentlich im falschen 

Kontext verbreitet (oftmals «nur» schlechter Journalismus)?



Desinformation (ugs. Fake News)



Desinformation (ugs. Fake News)

Beispiele

Kontextualisierung

Satire

Verfälschung

Propaganda

Verschwörungstheorien



Desinformation 

Fälschung



Desinformation 

Original



Was beeinflusst, wie wir Inhalte 

einordnen?

Inhaltliche Merkmale: Quelle, URL, Datum, Absender, Format etc.

⮚ auf dieser Ebene können wir beobachten und erkennen

Persönliche Merkmale: individuelle Voreinstellungen

⮚ auf dieser Ebene können wir uns selbst reflektieren und Einfluss nehmen



Persönliche Merkmale 

Third Person-Effekt

⮚ Der Dritte-Personen-Effekt besagt, dass die Menschen im Allgemeinen davon ausgehen, dass andere 

stärker von den Massenmedien beeinflusst werden als sie selbst. Mit der Überschätzung des Einflusses auf 

andere geht einher, dass die meisten Menschen eine Wirkung der Medien auf sich selbst zurückweisen.

(Huck & Brosius, 2007) 

Hostile Media-Effekt

⮚ Der Hostile Media-Effekt tritt auf, wenn Befürwortende oder Gegner*innen eines Themas eine identische, 

ausgewogene Berichterstattung über dieses Thema als voreingenommen gegenüber der eigenen Seite 

empfinden. Unparteiische hingegen würden dieselben Inhalte als relativ unvoreingenommen ansehen. 

(Feldman, 2017)



Take Home Messages

Persönliche Ebene

⮚ Was ist meine Voreinstellung zum Thema?

⮚ Wie bin ich zu dieser Meinung gekommen?

⮚ Besteht eine gesellschaftliche Diskussion zum Thema?

Inhaltliche Ebene

⮚ Welche Metadaten zum Inhalt sind verfügbar?

⮚ Datum? Absender? Ursprungsquellen? Textsorte?

⮚ Was weiss ich über den Absender und seine Motivation?

⮚ Kommentar vs. Bericht vs. Satire vs. Werbung vs. Propaganda

⮚ Was sagen andere vertrauenswürdige Quellen?



Lehrplan für geplante Doppellektion

Wie kann ich das als Lehrperson mit der 

Klasse in einer Doppellektion 

durchführen? 



Aufbau

1. Einführung in das Thema der digitalen Meinungsbildung

2. Interaktive Simulation

3. Erklärung der wichtigsten Online-Phänomene

4. Plenums- & Gruppendiskussionen zu Beispielen, eigenen Erfahrungen & Strategien

Hier geht es zum Lehrplan

https://dezentrum.notion.site/Workshop-Digital-Literacy-an-Schulen-3f400bc5a8b44478ac81a898a6a09c64


Video: Wie komme ich zum
Lehrmaterial und zur Simulation?



Wo finde ich das Lehrmaterial 

• Ordner mit Unterlagen

• Simulation aufsetzen

• Weitere Links 

https://dezentrum.notion.site/Workshop-Digital-Literacy-an-Schulen-3f400bc5a8b44478ac81a898a6a09c64#d93f653822084fa78fd701c20f72b830
https://dezentrum.typeform.com/DL-Sim-Info#einsatz=schulklassen
https://dezentrum.notion.site/Weiterf-hrende-Links-945515c3d13d4203a34d04565158a31d


Fragen



Lehrer:innen helfen Lehrer:innen

● Regionale Liste mit Kontaktpersonen für Digital Literacy 

Programm

● Bist du bereit, anderen Lehrer:innen bei Fragen zu Seite zu 

stehen?



⮚Probiere die Simulation mit deinen Schüler:innen aus

⮚Noch Fragen? Kontaktiert uns!

Und jetzt: Testphase!



info@digital-literacy.live

Gesa Feldhusen Anna-Lena Köng

Weitere Unklarheiten klären

mailto:info@digital-literacy.live
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