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Das Projekt ,Digital Navigator” wird als Fallstudie vorgestellt, die praxisnahe und all-
tagstaugliche Ansatze zur Forderung demokratierelevanter Kompetenzen wie Quel-
lenkritik, Perspektivenwechsel und reflektierter Mediennutzung im digitalen Raum
erprobt. Ziel ist es, das kritische Urteilsvermdgen von Schiileriinnen zu starken und
sie im Umgang mit Desinformation, Framing, Kl-generierten Inhalten und digitalen
Gewaltformen zu sensibilisieren. Dazu werden Gamification und simulationsbasierte
Lernsettings eingesetzt, die an die Lebenswelten Jugendlicher ankniipfen. Die Aus-
wertung folgt einer formativen Evaluation und stutzt sich auf 56 Workshops mit 852
Teilnehmenden sowie auf standardisierte Feedbackbogen und strukturierte Beobach-
tungen wahrend der Workshops. Die Riickmeldungen zeigen eine hohe Akzeptanz
der Methoden, da 91% der Teilnehmenden die Angebote als interessant, interaktiv
und hilfreich bewerteten. Besonders wirksam erwiesen sich spielerische Formate, die
Motivation und Perspektivenwechsel ermaglichten, sowie Co-Creation, durch die
Schiiler:iinnen Verantwortung ibernahmen und welche partizipative Kompetenzen
forderten. Herausforderungen zeigten sich in der Heterogenitat der Vorerfahrungen
und in geschlechtsspezifischen Unterschieden der Beteiligung. Die Ergebnisse zeigen,
dass spielerische und dialogische Zugénge hilfreiche Impulse fir Wissenserwerb, Re-
flexionsfahigkeit und demokratierelevante Teilkompetenzen geben und somit gutes
Transferpotenzial fir Schule, Jugendarbeit und medienpadagogische Praxis eroffnen.

SCHLUSSELWORTER: Demokratiebildung, digitale Offentlichkeiten, Gamification,
Wissenschaftskommunikation, Kl-generierte Inhalte

1. Einleitung

Digitale Offentlichkeiten sind zunehmend von Falschinformationen geprigt. KI-
generierte Inhalte wie Deepfakes erschweren es, authentische von manipulierten
Informationen zu unterscheiden (Loth et al, 2024). Filterblasen und Echokam-
mern verstarken diesen Effekt, indem sie Sichtweisen einschranken, manipulative
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Inhalte normalisieren und abweichende Meinungen seltener sichtbar machen
(Pariser, 2011; Cinelli et al, 2021). Zugleich belasten Hate Speech und andere anti-
demokratische Entwicklungen wie Fake News den Diskurs. Besonders betroffen
sind Jugendliche, da soziale Medien ihre wichtigste Nachrichtenquelle darstellen,
wahrend zugleich haufig grundlegende Fahigkeiten zur kritischen Priifung digitaler
Inhalte fehlen (Saferinternet.at, 2023a; Newman et al,, 2025). Aktuelle Studien be-
legen, dass gerade die sogenannte ,Generation Z“ (Jugendliche zwischen 12 und 27
Jahren) besonders anfillig fiir Falschinformationen ist, obwohl sie digitale Medien
sehr intensiv nutzt (Kyrychenko et al,, 2025). Es zeigt sich daher ein klarer Bedarf,
diese Themen systematisch im Unterricht zu verankern, fiir den der Pflichtgegen-
stand ,Digitale Grundbildung” bereits einen verbindlichen Basisrahmen bietet
(BMBWE, 2022).

Schiiler:innen bringen zudem sehr heterogene Vorerfahrungen mit und zei-
gen teilweise geringe Reflexionsgewohnheiten. Dies fiihrt dazu, dass Inhalte nicht
selten unkritisch (ibernommen oder weiterverbreitet werden (Saferinternet.at,
2023b; Vissenberg et al,, 2023; OECD, 2025; Newman et al., 2025). Um Schiiler:in-
nen wirksam zu erreichen, braucht es daher innovative didaktische Zugange wie
Gamification und simulationsbasiertes Lernen, die an ihren Alltagserfahrungen
ansetzen. Diese Formate ermoglichen Perspektivenwechsel und machen iiber-
priifbare Kriterien fiir Informationsqualitat konkret erfahrbar und kniipfen damit
an aktuelle Debatten zur Forderung von Medienkompetenz im Unterricht an (Ca-
pecchi et al,, 2024; Aukes, Bontje & Slinger, 2020; Der Standard, 202s).

Wissenschaftskommunikation kann hier eine wichtige Briicke schlagen, um den
schulischen Unterricht mit Forschungsergebnissen und neuesten Erkenntnissen
anzureichern. Riickmeldungen aus der Praxis zeigen, dass der Fortbildungsbedarf
im Bereich digitaler Desinformation hoch ist und Fortbildungsangebote weiter
ausgebaut werden miissen (European Commission, 2022). Auch aktuelle Initiativen
wie der ,Tag der Medienkompetenz“ von STANDARD, ORF und O3 unterstreichen,
dass Medienkompetenz kein einmalig erreichter Zustand ist, sondern laufend wei-
terentwickelt werden muss, gerade in Schulen und im Unterricht (Fidler, 2025).

Der vorliegende Beitrag stellt daher den ,Digital Navigator* als anwendungsori-
entierte Fallstudie vor und untersucht, wie Gamification, Co-Creation und simula-
tionsbasierte Szenarien als didaktische Ansatze im Kontext der Wissenschaftskom-
munikation eingesetzt werden und zur Forderung kritischen Urteilsvermogens
beitragen konnen, insbesondere in Bezug auf demokratierelevante Teilkompeten-
zen wie Quellenkritik, Erkennung von Framing und reflektierte Mediennutzung.
Auf Basis durchgefiihrter Workshops werden Beobachtungen zu Lernprozessen,
Erfolgsfaktoren und Herausforderungen berichtet und mit Blick auf ihre Bedeu-
tung fiir Demokratiebildung und digitale Urteilskompetenz diskutiert.
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2. Problemstellung

Kritisches Urteilsvermdgen gilt als zentrale demokratische Kompetenz. Es umfasst
die Fahigkeit, Informationen einzuordnen, Fakten von Meinungen zu unterschei-
den, Quellen zu priifen und unterschiedliche Perspektiven zu beriicksichtigen.
Gerade im Kontext digitaler Offentlichkeiten, also den vielfiltigen Kommunika-
tionsraumen sozialer Medien und vernetzter Plattformen, ist diese Kompetenz
entscheidend, um manipulative Inhalte zu erkennen (Ahlborn et al., 2024). Ju-
gendliche sind von den Entwicklungen besonders betroffen, da soziale Medien
fur sie die wichtigste Nachrichtenquelle darstellen (Newman et al.,, 2025). Studien
zeigen, dass Inhalte haufig unkritisch (ibernommen oder geteilt werden, ohne
diese vorher zu (iberprifen (Newman et al, 2025). Hinzu kommt, dass digitale
Plattformen durch algorithmische Sortierungen Filterblasen und Echokammern
erzeugen, die bestehende Uberzeugungen verstirken und abweichende Perspek-
tiven weniger sichtbar machen (Pariser, 2011). Damit wird nicht nur das Erkennen
von Desinformation erschwert, sondern auch gesellschaftliche Polarisierung be-
giinstigt. Die Herausforderungen, mit denen Jugendliche in digitalen Offentlich-
keiten konfrontiert sind, werden durch den aktuell sehr dynamischen technologi-
schen Wandel verstarkt. KI-generierte Inhalte wie Deepfakes und tauschend echte
Falschmeldungen erschweren die Unterscheidung zwischen authentischen und
manipulierten Informationen (Loth et al., 2024). Personalisierte Feeds zeigen vor
allem bestitigende Inhalte, wahrend widersprechende Sichtweisen in den Hinter-
grund treten. Die schnelle, oft unreflektierte Weiterleitung digitaler Inhalte ver-
starke diese Verzerrungen zusatzlich (Cinelli et al,, 2021). Flir die Demokratiebil-
dung bedeutet dies, dass Schiiler:innen nicht nur lernen missen, Inhalte kritisch
zu priifen, sondern auch verstehen, wie digitale Plattformen funktionieren und
wie Algorithmen beeinflussen, was sie zu sehen bekommen.

Um dieser Entwicklung entgegenzuwirken, braucht es didaktische Zuginge,
die Uber reine Wissensvermittlung hinausgehen und Schiiler:innen ermdoglichen,
Priifstrategien aktiv anzuwenden. Gamification und simulationsbasierte Lernset-
tings konnen dabei unterstiitzen, Jugendliche aktiv einzubinden, ihre Motivation
zu erhéhen und das Einliben von Priifstrategien in authentischen Situationen zu
fordern (Sailer & Homner, 2020; Wouters et al., 2013; Chernikova et al,, 2020). Co-
Creation erganzt diese Zugange, indem Schiiler:innen selbst Inhalte entwickeln
und analysieren, Eigenverantwortung (ibernehmen und Perspektiven wechseln,
ein Zugang, der kritisches Urteilsvermogen praktisch erprobt und festigt (Kiili et
al., 2024; Barzilai & Stadtler, 2025). Studien zeigen auch, dass Punktesysteme, Rollen-
Uibernahmen oder Entscheidungsszenarien Motivation und Leistung starker for-
dern als klassische Unterrichtsformen (Sailer & Homner, 2020; Wouters et al., 2013).
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Vor diesem Hintergrund kann Wissenschaftskommunikation im Feld Geo-
informatik und Digitalisierung wichtige Impulse geben. Sie bringt aktuelle For-
schungsergebnisse, Methoden und Werkzeuge direkt in den Unterricht und
schafft damit einen Transfer zwischen Forschung und schulischer Praxis. Fiir die
Demokratieforderung bietet dieser Ansatz Potenzial, innovative Lernzugange zu
erproben und Lehrkrifte wie Schiiler:innen gleichermafien zu erreichen (Saferin-
ternet.at, 2023b; Newman et al,, 2025). Vor allem im Hinblick auf Demokratiebil-
dung stellt sich damit die Frage, welche konkreten didaktischen Formate geeignet
sind, demokratierelevante Urteilskompetenzen im digitalen Raum aufzubauen.

3. Relevanz, Zielsetzung und Forschungsbedarf

Die im vorherigen Kapitel dargestellte Problemstellung verdeutlicht, dass Jugend-
liche im digitalen Raum vor besonderen Herausforderungen stehen. Es braucht
fundierte Strategien zur Einordnung von Informationen, um Desinformation zu
erkennen, deren Erstellung und Verbreitung durch Kl-generierte Inhalte zuneh-
mend leichter fallt. Dazu zahlt auch der Umgang mit umstrittenen Ideologien
und Risiken wie Betrug, Urheberrechtsverletzungen oder die Schwachung demo-
kratischer Strukturen zu erkennen und ihnen wirksam zu begegnen (Akademie
far Politische Bildung, 2024). Fur eine demokratische Gesellschaft bedeutet dies,
dass Jugendliche friihzeitig Kompetenzen entwickeln missen, um Informationen
kritisch zu priifen, unterschiedliche Sichtweisen zu erkennen und zu respektieren
sowie die zugrundeliegenden Dynamiken von Filterblasen, Framing und Narrati-
ven zu verstehen (Pariser, 2011; Aukes, Bontje & Slinger, 2020; Cinelli et al,, 2021).
Gleichzeitig berichten Schulen und Lehrkrifte, dass belehrende und rein theore-
tische Lehrmethoden wenig geeignet sind, um Jugendliche fiir diese Themen zu
sensibilisieren (OECD, 2025). Auch zeigt sich im schulischen Alltag, dass die Lern-
voraussetzungen stark variieren, einige Jugendliche verfiigen tiber digitale Fahig-
keiten und Reflexionsvermégen, wahrend andere Inhalte unkritisch (ibernehmen
und sich von komplexen Online-Dynamiken tberfordert fithlen (Vissenberg et al.,
2023; Saferinternet.at, 2023b). Daraus ergibt sich ein klarer Bedarf an methodisch
vielfaltigen, niedrigschwelligen und zugleich didaktisch wirksamen Angeboten,
die an den Lebenswelten Jugendlicher ansetzen.

Vor diesem Hintergrund verfolgt das Projekt ,Digital Navigator” eine doppelte
Zielsetzung. Erstens sollen innovative, praxisnahe Workshopformate entwickelt
und erprobt werden, die Jugendliche aktiv einbinden und ihnen erméglichen,
Strategien zur Priifung digitaler Informationen selbst auszuprobieren. Im Mittel-
punkt steht die Frage, wie durch gamifizierte und simulationsbasierte Lernsettings
kritisches Urteilsvermogen im Umgang mit digitalen Informationen gefordert
werden kann. Gamification-Elemente, Simulationen und kurze Analyseaufgaben
sollen motivieren und sichtbar machen, wie Framing, Narrative oder manipulative



PADAGOGISCHE HORIZONTE 9-2 2025 189

Muster funktionieren und wie man ihnen begegnen kann. Zweitens wird der ,,Di-
gital Navigator” als Beitrag zur Wissenschaftskommunikation im schulischen Kon-
text verstanden. Das Projekt untersucht, wie Forschung aus Geoinformatik und
Digitalisierung, etwa zu Kl-generierten Inhalten, visuellen Manipulationen oder
Datenmustern, in verstandliche und alltagsnahe Lernangebote tibersetzt werden
kann. Ziel ist es, einen nachhaltigen Transfer zwischen Forschung, Unterricht und
Jugendarbeit zu ermdglichen und wissenschaftliche Erkenntnisse direkt in die Bil-
dungspraxis einzubringen.

Obwohl es bereits zahlreiche Ansitze zur Forderung von Medien- und Infor-
mationskompetenz gibt, bleibt offen, wie Schulen Jugendliche wirksam auf die
komplexen Dynamiken digitaler Offentlichkeiten vorbereiten kénnen. Aktuelle
Studien zeigen, dass spielerische Formate dabei unterstiitzen kénnen, Priifstrate-
gien auszuprobieren und Motivation zu steigern. Die Befunde sind jedoch noch
uneinheitlich. Kiili et al. (2024) betonen, dass Lernspiele positive Effekte erzielen,
die Forschung aber noch zu jung ist, um klare Aussagen abzuleiten. Barzilai und
Stadtler (2025) zeigen, dass vor allem jene Spielelemente wirksam sind, bei denen
Jugendliche Bewertungsschritte selbst durchlaufen. Capecchi et al. (2024) unter-
streichen zudem, dass die tatsichliche Wirkung stark davon abhangt, wie Auf-
gaben und Riickmeldungen gestaltet sind. Meta-Analysen belegen zudem die
Wirksamkeit simulationsbasierter Lernumgebungen beim Aufbau komplexer
Kompetenzen (Chernikova et al., 2020), und Studien zu Co-Creation zeigen, dass
die aktive Beteiligung an der Entwicklung und Analyse von Inhalten Verantwor-
tungsbewusstsein und partizipative Kompetenzen starken kann (Roozenbeek &
van der Linden, 2020). Zugleich machen aktuelle Befunde zur sogenannten ,Ma-
nosphere” deutlich, dass ideologische Stromungen langst Teil jugendkultureller
Onlinewelten sind und insbesondere Madchen und junge Frauen mit antifemi-
nistischen Narrativen adressieren (Derntl, 2025). Vor diesem Hintergrund darf
Demokratiebildung nicht bei der Faktenpriifung stehen bleiben, sondern muss
auch die kritische Reflexion von Narrativen, Frames und digitalen Inszenierungen
einbeziehen (Ahlborn et al, 2024).

Angesichts dieser Entwicklungen setzt das Projekt ,Digital Navigator” an, um
erste empirische Hinweise darauf zu liefern, wie gamifizierte und simulationsba-
sierte Workshopformate im schulischen Kontext gestaltet werden kénnen und
welche unmittelbaren Lernprozesse sich in solchen Settings beobachten lassen.

4. Projektkontext und Evaluierung

Die zur Sensibilisierung fiir Desinformation und zum Aufbau von Handlungsstra-
tegien fiir reflektierte Mediennutzung entwickelten Workshops und Materialien
werden im Rahmen einer Projektférderung des Bundesministeriums fiir Frau-
en, Wissenschaft und Forschung (BMFWF) erstellt. Ziel ist es, Schiiler:innen der
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Sekundarstufe I/1l und punktuell Studierende fiir die Gefahren von Desinforma-
tion und digitaler Gewalt zu sensibilisieren und ihnen Strategien fiir eine reflek-
tierte Mediennutzung zu vermitteln.

Bereits in der Konzeptionsphase wurde darauf Wert gelegt, die Perspektiven
junger Menschen einzubeziehen und als richtungsweisend fiir die Themenstel-
lungen des Projekts nutzbar zu machen. In einer Co-Creation-Einheit mit erst-
semestrigen Bachelor-Studierenden der Lehrveranstaltung ,Citizen Science und
Partizipation“ wurden zentrale Schwerpunkte herausgearbeitet. Dazu zdhlten das
Erkennen von Fake News und Kl-generierten Inhalten, die Rolle von Algorithmen
und Influencer:innen bei Konsumentscheidungen sowie die Priifung von Quel-
len und Kontexten. Erganzend wurden auch Aspekte wie Hate Speech, digitales
Selbstmanagement und die berufliche Nutzung sozialer Medien thematisiert.
Diese Ergebnisse dienten als Leitlinien fiir die Entwicklung der Workshopmodule,
die konsequent an den Lebenswelten der Jugendlichen anknipfen.

Didaktisch sind die Module praxisnah und spielerisch gestaltet. Kurze inhalt-
liche Impulse wechseln sich mit interaktiven Formaten ab, die einen Perspekti-
venwechsel ermoglichen, Reflexionsprozesse fordern und eigene Erfahrungen in
strukturierter Form aufgreifen. So gewinnen die Schiiler:innen Erkenntnisse, die
sie im reflektierten Handeln, Konsumieren, Einordnen und Produzieren digita-
ler Inhalte starken. Die konkrete Umsetzung umfasst eine Reihe interaktiver und
spielerischer Methoden, die im nachsten Kapitel naher beschrieben werden. Ge-
meinsam verfolgen sie das Ziel, Orientierung zu schaffen, Quellenbewusstsein zu
starken und unterschiedliche Perspektiven erfahrbar zu machen. Die Workshops
knipfen damit direkt an die Kompetenzbereiche der ,Digitalen Grundbildung”
des BMBWEF an, insbesondere an Informations- und Medienkompetenz, Reflexion
und Ethik sowie Kommunikation und Interaktion. Im Zentrum steht die Forde-
rung des kritischen Urteilsvermogens als wichtiger Bestandteil demokratischer
Bildung und als tibergreifende Schliisselkompetenz (vgl. BMBWEF, 2018).

4.1 Evaluationsdesign und Datengrundlage

Zur Evaluierung der Workshops wurde ein formativer Zugang gewahlt. Er zielt
darauf ab, Passung, Akzeptanz und unmittelbar beobachtbare Lernprozesse ein-
zuschatzen und die weitere Materialentwicklung zu unterstiitzen, nicht auf den
Nachweis langfristiger Effekte. Datengrundlage bilden standardisierte Feedback-
bogen des BMFWF sowie begleitende Beobachtungen der Workshopleitungen.
Der standardisierte Feedbackbogen enthilt sechs geschlossene Fragen und
eine offene Frage. Geschlossene Fragen haben folgende vorgegebene Antwort-
moglichkeiten: sehr zufrieden, eher zufrieden, eher nicht zufrieden, nicht zufrieden
bzw. ja, eher ja, eher nein, nein. Abgefragt werden (1) die Gesamtzufriedenheit, (2)
ob die Inhalte gut gewahlt waren, (3) wie klar und verstandlich vermittelt wurde,
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(4) wie gut sich das Gelernte im Alltag/Unterricht nutzen lasst, (5) ob die Erwar-
tungen erfillt wurden und (6) ob man den Workshop weiterempfehlen wiirde.
Die offene Frage sammelt zusitzliche Riickmeldungen (Stirken, Verbesserungs-
wiinsche). Der Feedbackbogen wurde nach jedem Workshop am Ende der Ein-
heit in Papierform ausgeteilt und anonym ausgefiillt. Die Auswertung erfolgte
deskriptiv (u.a. Anteile der positiven Antwortkategorien).

Die begleitende Beobachtung folgte einem einfachen Schema und zog sich
durch drei Phasen des Workshops. Nach kurzen Beispielen wurde gepriift, was
die Teilnehmenden sofort erkennen, wihrend der Ubungen und Gruppenarbeit
wurde beobachtet, wie sie das Gelernte anwenden, in der Reflexionsrunde wurde
festgehalten, wie gut sie ihre Ergebnisse begriinden kdnnen. Von Interesse war, ob
die Teilnehmenden Framing und Narrative erkennen, Quellen kritisch priifen, Fak-
ten von Meinungen unterscheiden und andere Perspektiven einnehmen kdnnen.
Zudem wurde erfasst, wie die Resonanz der Schiiler:iinnen auf die fiir den Work-
shop entwickelten Materialien war.

4.2 Stichprobe und Umfang der Workshops

Die bisherigen Erhebungen auf Basis der Feedbackbogen umfassen Schiiler:in-
nen der Sekundarstufe | (10—14 Jahre) und Sekundarstufe Il (15-18 Jahre) sowie in
kleinerem Umfang Bachelor-Studierende (19-25 Jahre). Im Zeitraum Dezember
2024 bis Oktober 2025 wurden 56 Workshops mit insgesamt 852 Teilnehmenden
durchgefiihrt (vgl. Tab.1). Der Hauptanteil entfillt auf die Sekundarstufe | mit
660 Personen (77,5%, 45 Termine), die Sekundarstufe Il umfasst 157 Personen
(18,4 %, 9 Termine), der Bereich Universitit/Hochschule 35 Personen (4,1%, 2 Ter-
mine). Die erhobene Geschlechtsverteilung ist insgesamt nahezu ausgeglichen
(weiblich = 50,6 % / mannlich 49,4 %). Die Angaben stellen einen Zwischenstand
des Projekts dar.

Anzahl Teil-
Bildungsbereich (Altersbereich) | Veranstaltungen | nehmende | weiblich | mannlich
Sekundarstufe | (10-14) 45 660 318 342
Sekundarstufe Il (15-18) 9 157 91 66
Universitat/Hochschule (19-25) 2 35 22 13
Gesamt 56 852 431 421

TAB.1 Verteilung der Workshopteilnehmenden nach Bildungsbereich, Anzahl der Veranstal-
tungen und Geschlecht im Zeitrahmen von Dezember 2024 bis Oktober 2025
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4.3 Zentrale Ergebnisse der formativen Evaluation

Insgesamt zeigen die bisherigen Riickmeldungen ein sehr positives Bild (Abb.1):
91% der Teilnehmenden waren sehr oder eher zufrieden; (iber 80 % wiirden den
Workshop weiterempfehlen. Auch die Verstandlichkeit der Inhalte und Nutzbar-
keit im Alltag/Unterricht wurden Giberwiegend positiv bewertet. Die Beobachtun-
gen in den drei Phasen (nach Beispielen, wiahrend der Ubungen, in der Reflexion)
zeigten, dass viele Schiiler:innen Quellen kritischer priifen, Fakten von Meinungen
unterscheiden und Framing oder Narrative zunehmend erkennen und begriinden
konnen. Die Resonanz auf die Materialien fiel iberwiegend positiv aus.

Antwortverteilung der geschlossenen Fragen aus
den Feedbackbogen (Dez 2024—Okt 2025) 204

2%

5%

38%

B e zufriedensja

eher zufrieden/ eher ja

eher nicht zufrieden/eher nein
- nicht zufrieden/nein

keine Angabe

ABB.1 Verteilung der Antworten auf die sechs geschlossenen Fragen der Feedbackbogen mit
einer Gesamtzufriedenheit von 91%.

Bei der Evaluation handelt es sich um eine formative Erhebung. Langfristige Ef-
fekte konnen aufgrund der begrenzten Projektlaufzeit nicht erfasst werden, da
weder Pre-Post-Messungen noch Kontrollgruppen eingesetzt werden konnen. Die
Ergebnisse sind daher als erste Indikatoren zu verstehen, die vor allem Aufschluss
Uiber Akzeptanz und unmittelbare Wirkung der Formate geben und als Grundlage
fiir die Weiterentwicklung der Formate dienen.
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5. Fallstudie: Didaktisches Konzept, Module, Methoden und erste
Wirkung

Im Projekt ,Digital Navigator” wurden in einer ersten Phase vier Module zu einem
zusammenhangenden Workshopformat zusammengefiihrt, das den Schwer-
punkt der nachfolgenden Fallstudie bildet. Auf dieser Grundlage wurden inzwi-
schen weitere Module und Varianten entwickelt, die in zusatzlichen Workshops
erprobt werden, im Rahmen dieses Beitrags jedoch nicht aufgegriffen werden.
Die Workshops des Projekts ,Digital Navigator” sind modular angelegt und kon-
nen je nach Schulkontext in 60—180 Minuten durchgefiihrt und je nach Bedarf
der Zielgruppe kombiniert werden. Sie verkniipfen kurze inhaltliche Impulse mit
interaktiven, spielerischen Ubungssettings, die Perspektivenwechsel erleichtern,
Prifroutinen trainieren und an den Lebenswelten der Schiiler:innen ansetzen. Ein
besonderer Fokus liegt auf Madchen und jungen Frauen, deren digitale Selbstre-
prasentation, Quellenkompetenz und Resilienz gezielt gestarkt werden, sowie der
Forderung kritischer Urteilsfahigkeit als Kernkompetenz demokratischer Bildung.
Auch werden Lehrkréfte als Multiplikator:innen einbezogen, um die Wirkung in
den schulischen Alltag zu tragen.

5.1 Die Werkzeugkiste: Kompass, Anker und Fernrohr als Leitstruktur

Als verbindendes didaktisches Prinzip begleitet die Metapher der ,Werkzeugkis-
te” (Abb.2) alle Module der Workshops. Sie dient einerseits als wiederkehrende
Bildsprache zur Orientierung im Ablauf, andererseits als Ubersetzung in konkrete
Handlungsstrategien, die Jugendliche im Alltag nutzen kdnnen, wie beispielsweise
Checklisten, Bewertungskriterien oder Reflexionsfragen. Die ,Werkzeugkiste” ent-
halt drei symbolische Elemente:

o Kompass: Steht fiir die erste Einordnung eines digitalen Inhalts und macht be-
wusst, wie eigene Erfahrungen oder Emotionen diesen pragen und dass der erste
Eindruck nicht genligt, um die Verlasslichkeit von Informationen zu beurteilen.

o Anker: Steht flir das Festmachen an tiberprifbaren und transparenten Quel-
len. Er soll helfen, Einschatzungen auf klare Fakten zu stiitzen.

« Fernrohr: Eroffnet den Blick auf alternative Perspektiven und verdeutlicht, wie
wichtig es ist, unterschiedliche Sichtweisen einzubeziehen, da diese die Grund-
lage fiir ein reflektiertes Urteil eines digitalen Inhalts sind.

Die ,Werkzeugkiste” bietet damit einen einfachen, wiedererkennbaren Rahmen.
In allen Modulen orientieren sich die Schiiler:innen zuerst mit dem Kompass,
machen ihre Einschatzungen anschlieffend mit dem Anker an Uberpriifbaren
Quellen fest und erweitern zum Schluss mit dem Fernrohr den Blick auf andere
Perspektiven.
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Fernrohr

ABB. 2 Die didaktische Leitidee der ,Werkzeugkiste”: Kompass (erste Einordnung und Navi-
gation), Anker (Festmachen an tberpriifbaren Quellen) und Fernrohr (Perspektiven
erweitern).

5.2 Die vier Kernmodule des ersten Workshops

Im Folgenden werden die vier Module aus dem ersten Workshop beschrieben. Die
einzelnen Module verbinden inhaltliche Impulse mit analogen spielerischen Ele-
menten, die an den Lebenswelten der Jugendlichen ankniipfen und das kritische
Urteilsvermogen im Umgang mit digitalen Medien starken. Die Aktivititen wer-
den tberwiegend ohne Computer durchgefiihrt und setzen auf Kartenmaterial,
Arbeitsblatter und Gruppenarbeit.

Im ersten Modul liegt das Lernziel darin, zu verstehen, wie Narrative und Fra-
ming die Wahrnehmung von Realitat strukturieren und Meinungen beeinflussen.
Der Einstieg erfolgt mit Beispielen aus Werbung und Marchenfiguren. Dies dient
zur Vereinfachung, um zu zeigen, wie bestimmte Darstellungsweisen und Ge-
schichten Emotionen auslosen und Sichten auf Themen pragen. In anschlieBenden
Diskussionen wird der Transfer zu medialen Framings und politischen Diskursen
hergestellt. So wird deutlich, dass Darstellungen nie vollig neutral sind und einem
bestimmten Deutungsrahmen folgen, der beeinflusst, wie Menschen ein Thema
bewerten. Die Wirkung des Moduls besteht darin, dass Schiler:iinnen sensibler
dafiir werden, wie Narrative und Framings funktionieren, und zu hinterfragen be-
ginnen, wer eine Geschichte erzahlt und welches Interesse dahinterstehen kdnnte.

Das zweite Modul verfolgt als Lernziel, zwischen Uberpriifbaren Fakten und
Meinungen sicher unterscheiden zu konnen und auch mit Beispielen umzugehen,
bei denen dies nicht auf den ersten Blick eindeutig ist. Im Ablauf spielen die Teil-
nehmenden in Kleingruppen das eigens entwickelte Kartenspiel ,Fakt oder Mei-
nung?‘ (Abb.3), ordnen Aussagen als ,Fakt” oder ,Meinung” ein und werten ihre
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Einschatzungen mittels eines Punktesystems aus. Dabei wird die Schiffsmetapho-
rik als Gamification-Element genutzt. Vom Matrosen bis zum Kapitan konnen die
Teilnehmenden ein Ergebnis in Form eines Schiffsranges erzielen, je nachdem, wie
viele Punkte sie im Laufe der Runde sammeln. Die Wirkung zeigt sich darin, dass
Jugendliche Fakten als Giberpriifbare Orientierungspunkte wahrnehmen, wahrend
Meinungen als Deutungen sichtbar werden, die vom Kontext und von personli-
chen Erfahrungen abhangen und daher reflektiert werden mdissen.

Sicher navigieren
Erster Eindruck & Bauchgefihl

Kompass
FAKT MEINUNG?
:’:w Fayy
Blitzrunde e ey

-> mit Bauchgeflhl beurteilen

Richtige Einordnung = 1 Punkt; die meisten

Punkte:

1. Platz-> ,,Kapitian“ W o
2. Platz ->,,Navigator® i

3. Platz -> , Kapitan“

4. Platz -> ,,blinder Passagier*

— - = ~ S ——

ABB. 3 Kartenspiel ,Fakt oder Meinung?” als interaktives Workshop-Tool, das Schiiler:innen
dabei unterstiitzt, Fakten von Meinungen zu unterscheiden.

Das dritte Modul hat das Lernziel, die Seriositat digitaler Quellen einschatzen und
systematisch priifen zu konnen. Die Schiiler:innen sollen erkennen, dass Seriositat
nicht nur eine Frage des ersten Eindrucks ist, sondern anhand nachvollziehbarer
Kriterien beurteilt werden kann.

Der Ablauf sieht vor, dass die Schiiler:innen online Quellen nach Kriterien wie
Transparenz, Erscheinungsbild und Nachpriifbarkeit mit Hilfe eines ,Wissensra-
dars” (Abb. 4) bewerten und ihre Ergebnisse mit einem Punktesystem auswerten.
Auf diese Weise wird die Seriositat der Quellen grafisch sichtbar, wodurch Unter-
schiede zwischen eher vertrauenswiirdigen und problematischen Inhalten nach-
vollziehbar werden. Die Wirkung des Moduls liegt darin, dass Schiiler:innen eine
konkrete Strategie zur Quellenbewertung an die Hand bekommen, die sie auch
aufBerhalb des Workshops nutzen kénnen. Durch die spielerische Einbettung in
das ,Wissensradar” verkniipfen sie analytisches Vorgehen mit einem anschauli-
chen Bild, was die Verinnerlichung und langfristige Anwendung im Alltag starkt.
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WlSSENSRADARJ Faktenchecker

Name und Herkunft der Quelle/Information :

Erster Eindruck - Vertraue ich der Quelle?
Punkte: 0 1 2
iiberladen, chaotisch & iibersichtlich und klar

enthilt viel Werbung gestaltet

wirkt wie eine wirkt wie ein sachlicher,
persénliche Meinung recherchierter Beitrag

Aufforderung zu Handlungen, Keine Aufforderungen
scheinbare Dringlichkeit oder Dringlichkeit

& Transparenz, Neutralitdt und Nachvollziehbarkeit

Punkte: O 1 2

Emotionale Begriffe (2B, sachliche, neutrale Sprache
unfassbar, schockierend)

Keine Autor:innen, kein Autor:innen/Impressum
Impressum deutlich angegeben

Keine Quellen vorhanden Quellen angegeben & aufrufbar

Welche Information/Quelle wurde untersucht?
»Versucht die Quelle, mich Wie wirkt die Quelle/Information
Titel: zu beeinflussen? insgesamt auf dich?

Punkte; 0 2

Ja Nein

Autor:in:

Datum:

Bewertung Gesamt- Ist deine Quelle unserids,
e cloria punkte: uneindeutig oder sicher?
Kategorie: 0- 4 Punkte: unseriss
5- 9 Punkte: upeindeulig

10 - 14 Punkte: sicher

ABB. 4 Wissensradar” als Tool zur systematischen Quellenbewertung mit Punktesystem zur
Einschdtzung der Seriositcit.

Das vierte Modul verfolgt als Lernziel, die Dynamiken digitaler Kommunikation
zu verstehen und Formen von Cybergewalt zu erkennen. Im Ablauf arbeiten die
Schiiler:innen mit der Simulation ,MS Saibermopp” (Abb.s), die ein geschlossenes
Social-Media-System an Bord eines Kreuzfahrtschiffes nachbildet. Die Teilneh-
menden Gibernehmen die Rolle digitaler Detektiviinnen und analysieren das Pos-
ting- und Kommentarverhalten von fiktiven Crew-Mitgliedern und Passagieren.
Auffillige Interaktionen werden in Bezug auf Cybergewalt und problematisches
Onlineverhalten eingeordnet. Durch diese kontrollierte, spielerische Umgebung
konnen die Mechanismen sozialer Plattformen erfahrbar gemacht werden, ohne
reale Risiken einzugehen. Die Wirkung besteht darin, dass die Jugendlichen ein
differenziertes Verstandnis fiir die verschiedenen Erscheinungsformen von Cyber-
gewalt entwickeln und zugleich Strategien einiiben, wie man diese erkennt und
reflektiert einordnet.

Auf Basis der standardisierten Feedbackbogen und der begleitenden Beobach-
tungen ergibt sich ein stimmiges Bild der unmittelbaren Wirkungen der Work-
shops. Der tiberwiegende Teil der Teilnehmenden war sehr oder eher zufrieden
mit Inhalten und Methoden; besonders positiv hervorgehoben wurden die Ab-
wechslung, die spielerischen Zugdnge und die Moglichkeit, selbst aktiv zu werden.
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Bericht an Zentrale: g

Aktenzeichen: MS SAIBERMOPP
IR Nane (Profilnane):] QAR Nane Profilnane) ;]

Grnde der Auffalligkeit:
Hobbing-Verdacht

(Soci rhalen. verdichigeKontakte eramnt?) rhalten. verdachtigeKontate erkann?)
Bsp.Sprache Kommentare,Likes, ks, Bsp.Sprache Kommentare Lk, Lins

O auffalliger Kommentar 1t O auffalliger Kommentar 1:

Auftrag: MS Saibermopp

Es eilt! Die MS
festgemacht - und
gibt ernsthafte Hi
Mobbing, Manipulatio:

> hat im Hafen von Soisses

t gewaltig nach Cybertrouble. Es

> auf unlauteres Verhalten an Bord:
Identitatsklau - noch ist alles unklar.

Die Besatzung und Passagiere sind derzeit auf Landgang. Das
gibt euch eine knappe Stunde Zeit, um zu ermitteln.

Euch stehen nur sparliche Hinweise aus den Social-Media- L
Profilen der Beteiligten zur Verfiigung. Willkommen in Soisses

- wo es selten klare Fakten gibt, aber immer Verdacht. :C’IHEEKHWMVWWJ

O auffslliger Kommentar 1:

Eure Mission:

Findet heraus, welche Vorgange bedenklich sind. Nutzt euer

8 O Auffalliger Kommentar 2: O Auffalliger Kommentar 2:
Kombinationsgeschick, analysiert Spuren, zieht erste Schlisse.

Wenn die Stunde um ist, kehren die ersten zuriick - und ihr

iibergebt euren Bericht. Vielleicht kinnen wir dann gezielt O Auffalliges Netzwerk/Kontakte/etc.: O Auffalliges Netzuerk/Kontaktesetc.:

Zeugen befragen und die Untersuchung voranbringen!

Viel Erfolg!

ABB. 5 Social-Media-Simulation ,MS Saibermopp” als Lernumgebung zur Analyse von
Cybergewalt und digitalen Kommunikationsmustern.

In den beobachteten Lernprozessen traten vor allem vier Schwerpunkte hervor.
Erstens entstand ein gescharftes Bewusstsein fiir Framing und Narrative. Die Analy-
se von Werbung und Mérchen erleichterte den Transfer auf mediale und politische
Diskurse, viele Schiilerinnen konnten Uberschriften gezielt reframen und Deu-
tungsrahmen benennen. Zweitens zeigte sich eine zunehmende Differenzierung
digitaler Gewaltformen. In der Social-Media-Simulation ,MS Saibermopp” wurden
Unterschiede zwischen Mobbing, sexueller Beldstigung, Misogynie und Scam-
Mustern klarer herausgearbeitet. Drittens forderte das ,Wissensradar” die syste-
matische Quellenkritik. Begriindungen stiitzten sich haufiger auf nachvollziehbare
Kriterien (Transparenz, Impressum, Nachpriifbarkeit) statt auf Intuition. Viertens
wurde der Umgang mit KlI-Inhalten differenzierter. Gegen Ende unterschieden viele
zwischen neutraler Kl-Erstellung und gezielt manipulativer KI-Generierung.

Neben den positiven Riickmeldungen und beobachteten Lernprozessen zeig-
ten sich auch verschiedene Herausforderungen. Deutlich wurde vor allem die
heterogene Vorerfahrung der Schiileriinnen im Umgang mit digitalen Medien.
Wahrend einige bereits lber differenzierte Strategien zur Quellenkritik verfiigen,
fehlt anderen grundlegendes Vorwissen. Ebenso zeigte sich eine spiirbare Zu-
riickhaltung von Madchen bei Themen digitaler Gewalt. Oft standen nur knap-
pe Zeitfenster zur Vertiefung des Inhalts zur Verfligung und es kam mitunter zu
Begriffsverwechslungen wie etwa zwischen neutraler Kl-Erstellung und gezielt
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manipulativer KI-Generierung. Erganzend wiesen Lehrkrafte auf weiteren Fortbil-
dungsbedarf hin, um die Inhalte nachhaltig im Unterricht zu verankern.

Die Riickmeldungen aus standardisierten Feedbackbdgen und die beobachte-
ten Lernprozesse liefern zusammenfassend Indizien fiir Passung, Motivation und
unmittelbare Aktivierung der Schiiler:innen. Sie sind jedoch als erste, formative
Indikatoren zu verstehen, die vor allem der reflektierten Weiterentwicklung und
Feinabstimmung der Formate dienen.

6. Diskussion

Die Fallstudie zeigt, dass der ,Digital Navigator” wichtige demokratische Teilkom-
petenzen fordern kann. Dazu gehoren das Unterscheiden von Fakten und Mei-
nungen, das kritische Priifen von Quellen, das Erkennen von Framing und Narra-
tiven sowie die Fahigkeit, Perspektiven zu wechseln. Diese Fahigkeiten gelten als
grundlegende Elemente von Demokratiebildung, weil sie Menschen dabei unter-
stiitzen, Informationen einzuordnen, Begriindungen zu formulieren und sich an
Diskussionen zu beteiligen.

Die im Projekt erhobenen Riickmeldungen und Beobachtungen deuten dar-
auf hin, dass Schiiler:innen ihr Bewusstsein fiir Framing und Narrative scharfen,
digitale Gewaltformen besser differenzieren und strukturierte Priifkriterien zur
Quellenbewertung nutzen konnten. Die Ergebnisse machen deutlich, dass reine
Faktenvermittlung nicht ausreicht. Effektiver sind Lernsettings, in denen Erzahl-
weisen, Deutungsmuster und digitale Dynamiken sichtbar und erfahrbar werden.

Didaktisch erwiesen sich Gamification und simulationsbasiertes Lernen als
hilfreiche Briicken zwischen Wissenschaftskommunikation und Unterricht.
Punktesysteme, Rollen- und Entscheidungsszenarien und Social-Media Simula-
tionen steigerten Motivation, Beteiligung und Perspektivwechsel (Sailer & Hom-
ner, 2020; Wouters et al, 2013; Chernikova et al.,, 2020). Co-Creation foérderte
Verantwortungsiibernahme und vertiefte Bewertungsstrategien. Das deckt sich
mit Befunden zur Wirksamkeit spielerischer und simulationsbasierter Formate
(z.B. Capecchi et al,, 2024; Barzilai & Stadtler, 2025; Kiili et al., 2024; Chernikova et
al, 2020). Durch die aktive Einbindung in die Entwicklung und Analyse von Inhal-
ten erlebten Schiiler:innen Partizipation und starkten ihr Urteilsvermdgen. Damit
zeigt sich, dass die im Projekt erprobten Methoden nicht nur kognitive Lernzie-
le, sondern auch demokratische Mitwirkung unterstiitzen. Ein zentrales Ergebnis
zeigt sich anhand der Lerntaxonomien. Wahrend schulische Vermittlung oft auf
Erinnern und Verstehen beschrankt bleibt, erreichte der Workshop mit Analyse
und Beurteilung ein hoheres Reflexionsniveau.

Riickmeldungen wie lustig;, ,spannend’ oder ,interaktiv’ verdeutlichen, dass
spielerische Formate Motivation und inhaltliche Tiefe erfolgreich verbinden kon-
nen. Im Projektverlauf wurden auch Herausforderungen und Limitationen sicht-



PADAGOGISCHE HORIZONTE 9-2 2025 199

bar. So erforderten die unterschiedlichen Vorerfahrungen der Schiiler:iinnen eine
flexible Anpassung der Methoden. Auffillig war zudem eine starkere Zurtickhal-
tung bei Madchen, was auf geschlechtsspezifische Unterschiede in der digitalen
Sozialisation hinweisen konnte. Die Evaluation ist formativ angelegt, ohne Pre-/
Post-Vergleiche, ohne Kontrollgruppen und ohne lingere Nachbeobachtung.
Langfristige Wirkungen auf Verhalten oder demokratische Haltungen lassen sich
daher nicht ableiten. Die Ergebnisse beziehen sich zudem auf kurze Ubungen in
den Workshops und damit auf ein spezielles Setting. Insgesamt sind die Befunde
als erste Indikatoren zu verstehen, die in weiteren Studien vertieft werden miissen.

Die erprobten Materialien zeigen zudem Anschlussfahigkeit tber den
schulischen Kontext hinaus. Fir Jugendarbeit oder medienpadagogische
Initiativen bieten die Werkzeuge wie etwa ,Wissensradar®, Social-Media Simula-
tion oder Kartenspiel niedrigschwellige Zugange zur Forderung kritischen Urteils-
vermogens. Damit besitzt das Projekt Potenzial, als Transfermodell zwischen For-
schung, Bildungspraxis und Demokratiebildung zu wirken.

7. Fazit und Ausblick

Die Fallstudie zum ,Digital Navigator” macht deutlich, dass spielerische, dia-
logische und co-kreative Lernsettings ein vielversprechendes Potenzial haben,
digitales Urteilsvermogen zu starken. Besonders Gamification und simulations-
basiertes Lernen erwiesen sich als hilfreiche Zugange, weil sie Priifroutinen er-
fahrbar machen, Perspektivenwechsel ermoglichen und die Auseinandersetzung
mit Narrativen, Frames und Plattformlogiken konkretisieren. Co-Creation fordert
zudem Verantwortungsiibernahme und metareflexives Arbeiten, beides zentrale
Bausteine demokratischer Bildung im digitalen Raum.

Allerdings lassen sich auch Limitationen und Herausforderungen erkennen,
wie z.B. unterschiedliche Vorerfahrungen der Lernenden, knappe Zeitfenster so-
wie gelegentliche Begriffsverwechslungen. Materialien und Methoden miissen
daher flexibel anpassbar bleiben. Der Fokus auf Madchen und junge Frauen er-
wies sich als bedeutsam, hier braucht es jedoch weiterhin gendersensible Zugan-
ge und geschiitzte Diskursraume, insbesondere zu digitaler Gewalt und Selbstre-
prasentation. Vor dem Hintergrund der formativen Anlage der Evaluation lassen
sich jedoch keine Aussagen zu langfristigen Verhaltensanderungen oder stabilen
demokratischen Haltungen treffen. Die Befunde sind als erste, praxisnahe Indi-
katoren zu verstehen, die vor allem der Weiterentwicklung der Formate dienen.

Fiir die nachste Projektphase ist die Verankerung der Workshops im iDEAS:lab
der Universitat Salzburg vorgesehen, wo die entwickelten Materialien dauerhaft
nutzbar gemacht werden. Eine fiir Ende 2025 geplante Mini-Konferenz soll den
Austausch zwischen Forschung, Schule und Jugendarbeit vertiefen. Durch die
Bereitstellung der Workshop-Materialien als Open Content wird eine nachhaltige
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Multiplikation tiber den schulischen Kontext hinaus gesichert. Langfristig ent-
steht ein offenes Baukastensystem, das flexibel nutzbar bleibt und kontinuierlich
mit Forschungserkenntnissen angereichert wird. Damit tragt das Projekt nicht
nur zur Demokratieférderung im engeren Sinn bei, sondern schafft auch Struktu-
ren, die das Lernen iiber digitale Offentlichkeiten langfristig unterstiitzen konnen.
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