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ABSCHNITT 2

PRAXISAKTIVITATEN UND MATERIALIEN ZUM
THEMA ONLINE- KOMMUNIKATION



2.1-VORBEREITUNG

©

i)

DAUER:

etwa 5 Unterrichtsstunden mit Pausen. Die Trainer*innen sollten
die Dauer an die Gruppe anpassen.

LERNENDE:

Menschen mit Behinderungen, die mehr Uber Social Media
und Kommunikation erfahren mochten.

LERNZIELE:

Nutzung von Social Media Profilen, um persdnliche Meinungen, Interessen

und Neuigkeiten aus dem Leben mitzuteilen und erfullende soziale
Netzwerkgemeinschaften zur UnterstlUtzung zu finden. Mit Freunden und Familie
Uber Instant Messaging, Sprachanrufe und Videoanrufe kommunizieren kénnen.

Erkennen und Vermeiden von Cybermobbing, Hassreden, Betrugereien und
Identitatsdiebstahlsversuchen. Erkennung und Vermeidung von Filterblasen,
Echokammern und Falschinformationen in den sozialen Medien.

METHODOLOGIE:

Energizer activity, group work activities, discussion, action plan, and evaluation.

AUSSTATTUNG:

A4-Blatter, Flipcharts, Haftnotizen, farbige Marker, Stifte, Projektor, Computer mit
Internetzugang, Glocke/Stoppuhr, Materialien aus den Ressourcen und die fur
Modul 2 erstellten Vorlagen.

VORBEREITUNG DES SCHULUNGSRAUMS:

Die Schulungsraume sollten offen sein und gentigend Platz fur Rollstuhle bieten,
damit sich alle bequem bewegen kénnen. Tische, Stuhle und ein Whiteboard werden
ebenfalls bendtigt. Fur den Fall, dass einige Lernende es vorziehen, online und nicht
physisch teilzunehmen, sollte der Schulungsraum mit Computern und Kameras
ausgestattet sein, um dieses Vorhaben zu unterstUtzen. Wenn Sie eine Aktivitat in
einer virtuellen Umgebung durchfuhren, wahlen Sie geeignete Plattformen, um die
Cruppenarbeit effizient und unterhaltsam zu gestalten (Zoom - bietet Gruppenraume
flr die Gruppenarbeit, Padlet...)

MODUL AUF DER ONLINE-PLATTFORM:

Es wird empfohlen, dass die Lernenden vor der Schulungssitzung das Modul 2 der
E-Learning-Plattform, ONLINE-KOMMUNIKATION, durchgehen, das hier verfugbar ist:
https://projectactivate.eu/trainin

Falls es den Lernenden nicht moglich ist, die E-Learning-Plattform im Voraus aufzurufen, kbnnen
sie die wichtigsten Inhalte wahrend des Trainings durchgehen, oder der/die Trainer*in kann den
Lernenden die wichtigsten Inhalte der Online-Plattform wahrend des Trainings prasentieren.



2.2.1- KENNENLERNSPIEL

10 Minuten
(ggf. anpas-
sen je nach
Anzahl der
Lernenden)

KENNENLERNSPIEL:

1. Diese Aktivitat heif3t ,Zwei Wahrheiten und eine LlUge". Sie bitten die
Lernenden, drei Aussagen Uber sich selbst zu machen, zwei wahre und
eine falsche Aussage. Sie kdnnen ihnen einige Beispiele geben, indem
Sie den Anfang machen. Dann teilt jede*r Teilnehmer*in die Aussagen
mit, und der Rest der Gruppe versucht, die Aussage zu finden, die nicht
wahr ist. Nachdem jede*r Teilnehmer*in flr die Aussage gestimmt

hat, die deren Meinung nach nicht wahr ist, wird die richtige Antwort
verraten und die Gewinner*innen werden ermittelt. Alle Teilnehmenden
mussen ihre Aussagen machen.

2. Fur Teilnehmende vor Ort kdnnen Sie das bereitgestellte Material
ausdrucken. FUr virtuell Teilnehmende kdnnen Sie das kénnen Sie das
Dokument 2.2.1_Icebreaker freigeben. Nach dem Spiel kbnnen Sie einen
Preis fur die kreativsten Aussagen verleihen, auch dazu gibt es eine
Vorlage.

Spielregeln:

a. Machen Sie eine Kopie des Spielformulars, das Ihnen zur
VerflUgung gestellt wird, und flullen Sie es mit lhrem Name, lhrem
Bild und Ihren 3 Aussagen aus - zwei Aussagen sind wahr, eine
Aussage ist gelogen.

b. Wenn Sie an der Reihe sind, teilen Sie lhre drei Aussagen und
lassen Sie |hre Mitlernenden raten, welche Aussage gelogen ist.

c. Haben Sie SpaB und seien Sie darauf vorbereitet, etwas zu den
Aussagen zu erkldren, wenn man Sie darum bittet!

3. Fragen Sie die Lernenden abschlieBend, welche
Kommunikationsfahigkeiten sie wahrend dieser Aktivitat

eingesetzt haben. Ermutigen Sie sie, so viele verschiedene
Kommunikationsfahigkeiten aufzulisten, wie sie kennen. Sie sollten
dabei auch an Online-Kommunikation und soziale Aktivitaten denken.
Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten. Sie mussen keine
bestimmte Reihenfolge einhalten. Das Ziel ist es, so viele Ideen wie
moglich zu sammeln. Sie kdnnen auch die hier angegebenen Beispiele
nutzen.

4. Versuchen Sie am Ende zusammenzufassen, was die Lernenden
aufgelistet haben, und versuchen Sie, es mit der nachsten Aktivitat oder
dem Inhalt des Moduls in Verbindung zu bringen.




2.2.2 - SO NAH UND DOCH SO FERN

WAS IST KOMMUNIKATION?

1. Da die Lernenden bereits Uber das allgemeine Wissen bezuglich der
Online-Kommunikation in sozialen Medien verfugen, liefern Sie im

) nachsten Schritt nun im Unterkapitel ,Vorsicht” eine kurze EinfUhrung,
10 Minuten indem sie die Lernenden daran erinnern, worauf sie bei der Erstellung

eines Online-Profils achten mussen:

2. Fragen Sie die Lernenden, was sie noch von der E-Learning-Plattform
in Bezug auf die Kommunikation Uber Instant-Messaging-Apps wissen

und ob sie sich bereits Gedanken dazu gemacht haben, welche Social-

Media-Plattform zu ihnen passen kénnte.

EIN KONTO FUR DIE KOMMUNIKATION AUF SOCIAL MEDIA EINRICHTTEN

1. Die Lernenden sollten zunachst erortern, welche Anwendung fur sie
am besten geeignet ist. Auf der Grundlage des Online-Trainings sollten
sie in der Lage sein zu erkennen, welche Anwendung am besten fur was
genutzt wird und warum. Dann kénnen sie die Lernenden bitten, die
Apps auf ihr Gerat (Telefon/Tablet) herunterladen und eine praktischere
Aktivitat starten. Wenn ein*e Teilnehmer*in bereits ein Social-Media-
Konto hat, kann er/sie eine*m andere*n Teilnehmer*in aus seiner/

ihrer Gruppe helfen, sein/ihr Konto zu erstellen und ihn/sie bezuglich
der Entscheidung fur eine Anwendung unterstutzen. Wenn alle
Teilnehmenden ein Social-Media-Konto haben, kdnnen sie die Profile der
anderen besuchen und sich gegenseitig zeigen, wie ihr Profil fur einen
Besucher aussieht. Die Teilnehmenden kénnen die Profile der anderen
kommentieren und sie warnen, falls zu viele Informationen sichtbar und
offentlich zuganglich sind.

2. Jede*r sollte seine Privatsphare-Einstellungen Uberprifen und sein/
20 Minuten ihr Profil einrichten, nachdem jede*r ein Konto hat. Dann kénnen die
Lernenden bitten, damit zu beginnen, durch die Apps zu navigieren und
versuchsweise Videoanrufe miteinander zu fuhren.

3. Es ist wichtig, dass die Lernenden bei dieser Aktivitat
zusammenarbeiten, um ihre Kommmunikationsfahigkeiten sowohl fur
Online- als auch fur ,physische” Zwecke einzusetzen.

4. In kleineren Gruppen tauschen die Lernenden ihre meistgenutzten
Kommunikationskanale aus. Jede*r Lernende erzahlt, wie er/sie das
jeweilige Tool in seinen/ihren Alltag oder sein/ihr Berufsleben integriert.
Ermutigen Sie die Lernenden, sehr konkrete Beispiele fur die von ihnen
verwendeten Kommunikationsmittel zu nennen und wie sie davon
profitieren. In der zweiten Runde erklart jede*r Lernende, wie er/sie das
von ihm/ihr erstellte Konto zu nutzen gedenkt und wird ermutigt, dieses
Konto mit der Gruppe zu teilen.

*Tipp far digital Teilnehmende: Zoom und andere Online-Plattformen bieten
Breakout-Rdume, in denen die Lernenden Gruppenarbeit durchfdhren kénnen.
Es kénnen Fragen im Chat gestellt werden, sodass alle sie sehen kénnen.




OPTIONEN AUF SOCIAL MEDIA ERKUNDEN

1. In denselben Gruppen wie bei der vorherigen Aktivitat erkunden
die Lernenden verschiedene Optionen fur die Online-Kommunikation
in sozialen Medien. Diese Optionen kénnen in den Ressourcen dieser
Aktivitat gefunden werden. Jede Gruppe soll 3 verschiedene Social-
Media-Plattformen/Accounts oder Webseiten finden, die Online-
Kommunikation anbieten, die den Zielen der Gruppe am meisten
entsprechen. Sie kdnnen Computer, Handys, Tablets oder jedes andere
Gerat verwenden, das ihnen wahrend des Kurses zur VerflUgung steht.
Ermutigen Sie die Gruppen, Uber eine Plattform nachzudenken, die auch
von ihren Familienmitgliedern (z.B. Enkelkindern) genutzt wird; es kann
auch ein virtueller Raum sein.

30 Minuten

*Digitaler Tipp: Sie konnen die Vorlage fur jede Gruppe auf Drive
hochladen, so dass jedes Gruppenmitglied sie bearbeiten kann.

2. Nachdem sie drei verschiedene Optionen gefunden haben, wahlt jede
Gruppe die fur sie interessanteste aus und erkundet sie eingehender.

Sie bereiten mit Hilfe einer Vorlage eine Prasentation darUber vor. lhre
Aufgabe ist es, sie wahrend des Prozesses zu unterstltzen, indem sie von
Gruppe zu Gruppe gehen und mogliche Fragen beantworten.

MOGLICHE KANALE ZUR KOMMUNIKATION AUF SOCIAL MEDIA TEILEN

5 Minuten pro
Gruppe, ge-
folgt von Q&A
von anderen
Gruppen

1. Jede Gruppe tauscht mit den anderen Gruppen Informationen Uber
mogliche Online-Kommunikation aus und erklart, warum diese ihren
Interessen entspricht.

2. Andere Gruppen und Sie als Trainer*in haben die Moéglichkeit, Fragen
zu stellen oder der prasentierenden Gruppe Feedback zu geben.

NUTZICHE RESSOURCEN:

Die gangigsten Online-Kommunikationsmittel:

- WhatsApp, Facebook Messenger, Telegram, Viber, Google Hangouts, Google Duo, Skype,
Snapchat, Discord

Am haufigsten fiir Spiele oder Arbeitskommunikation verwendet:

- Gather Town ist eine Art Mischung aus Zoom und einem 8-Bit-Videospiel. Es ermoglicht
Ihnen, thematische virtuelle Raume von Grund auf oder auf der Grundlage einer
angemessenen Auswahl an Vorlagen zu erstellen, die BUrokomplexe, Konferenzraume,
Schulen, Inseln, Schldsser und mehr umfassen: https://www.gather.town/

- Kumospace ist eine weitere beliebte Plattform fur Arbeit und Spiel in einer virtuellen,
aber realistischen Umgebung. Sie ermoglicht es Ihnen, benutzerdefinierte Raume von
Grund auf zu erstellen oder vorgefertigte Vorlagen mit personlichen Elementen wie
Logos, Musik, Mdbeln, YouTube-Videos und vielen anderen interessanten Elementen zu
versehen: https://www.kumospace.com/



https://www.gather.town/

2.2.3 - TEILEN MACHT FREUDE

Es gibt zwei Méglichkeiten, diese Ubung durchzufihren. Wenn gentigend Platz vorhanden ist,
um sich zu bewegen, kdnnen Sie einen Hut und Post-it-Zettel verwenden. Wenn nur wenig Platz
vorhanden ist und eine statische Durchfuhrung bevorzugt wird, kbnnen Sie Mentimeter. In
diesem Fall ist es sinnvoll, die Aufgabe vorher auf der Mentimeter-Plattform vorzubereiten.

20 Minuten

ZEIT FUR DEN AUSTAUSCH VON IDEEN UND BRAINSTORMING NACH DER
VERANSTALTUNG!

1. Fragen Sie die Lernenden, welche kreativen Ideen sie in Bezug auf das
Posten auf Social Media Kanalen haben. Jede Person sollte sich drei Ideen
fur das Teilen von Posts uUberlegen und aufschreiben.

2. Sie als Trainer*in sollten einige Ideen im Anschluss an die Diskussion
heraussuchen und sie laut vorlesen (z. B. 9 Ideen, wenn es 4-5 Gruppen
gibt).

*Digitaler Tipp: Wenn Sie die Mentimeter-Plattform verwenden, kbnnen Sie sich auf
die Aufgaben konzentrieren, die am hdufigsten geschrieben werden (und sich daher
am hdaufigsten wiederholen).

*Digitaler Tipp: Auf der Mentimeter-Plattform ist es am besten, die Aufgabe mit

dem Werkzeug ,Wortwolke" zu erstellen. Auf diese Weise werden die Ideen grafisch
dargestellt, und Sie sehen, welche Ideen bei den Lernenden am hdufigsten
vorkommen, da diese Worter gréBer sind. Beispiel einer englischsprachigen
Wortwolke.

3.Jede Gruppe sollte die Idee wahlen, die sie am interessantesten findet.

4. Sie sollten die Lernenden dann in Gruppen ein Brainstorming
durchfUhren lassen, um herauszufinden, welches Material sie fur die
Erstellung von Inhalten benoétigen, und einen Plan fur die Veréffentlichung
von Ideen erstellen.

5. Sobald alle Gruppen ein paar Ideen haben, bitten Sie sie, eine auszu-
wahlen und daran zu arbeiten. Sie sollen diese Idee in konkreten Schritten
ausarbeiten, um den Beitrag zu erstellen.

25 minutes

ZEIT FUR SOCIAL MEDIA PLANER*INNEN

1. Bei dieser Aktivitat wird von den Lernenden erwartet, dass sie den

Planer verwenden und ihre Strategie zum Teilen und Posten notieren.

Die Lernenden werden ermutigt, sich ein Projekt vorzustellen, Uber das

sie einen Beitrag schreiben mochten. Das Projekt muss nicht unbedingt
imaginar sein. Sie kdbnnen auch Beispiele aus ihrem Leben verwenden. Sie
kénnen sich zum Beispiel von ihren aktuellen oder friheren Arbeitsplatzen
inspirieren lassen.

2. Am Ende kénnen sie ihre Ideen untereinander austauschen und ihre
Plane diskutieren.

3. 3.Diese Aktivitat zielt darauf ab, die Arbeit zu verstehen und zu wurdigen,
die von Content Creators verlangt wird, um eine tagliche Posting-Routine
aufrechtzuerhalten. Es handelt sich um eine Aktivitat, die das reale
Arbeitsumfeld eines Content Creators simuliert.



https://www.mentimeter.com/templates/p/how-are-you-feeling
https://www.mentimeter.com/templates/p/how-are-you-feeling
https://www.mentimeter.com/

2.2.4 - SICHERE NUTZUNG

Es ist wichtig, dass Sie als Trainer*in hervorheben, dass Cybermobbing bei der Nutzung sozialer
Medien haufig vorkommt. Die fortlaufende Diskussion sollte sich darauf konzentrieren, wie man

Cybermobbing und Hassreden Uberwinden kann. Fur diese Aktivitat sollten Sie die gesamte
Gruppe zur gemeinsamen Teilnahme einladen.

Falls die Lernenden die Plattform nicht im Voraus durchgelesen haben, sollten Sie mit Hilfe des
Moduls 2 ONLINE-KOMMUNIKATION erklaren, was Cybermobbing und Hassreden sind.

30 Minuten

CYBERMOBBING

1.Da die Lernenden bereits aufgeschrieben haben, was Cybermobbing
ist, werden Sie mit Ihnen daruUber diskutieren, was sie gelernt haben.

2.Sie fragen, ob sie die Unterschiede zwischen anderen Arten von
Mobbing erkennen. Sie kdnnen die Vorlage verwenden, um die
Diskussion fortzusetzen.

3.Sie fragen die Lernenden auch, wie sie Cybermobbing vermeiden
wollen.

4.Zusatzlich wollen Sie von den Lernenden wissen, was sie noch von
der E-Learning-Plattform Uber Cybermobbing wissen und was sie
durch diese Aktivitat gelernt haben.

20 Minuten

HATE SPEECH (dt. HASSREDE) BINGO

1.Bei dieser Aktivitat bitten Sie die Lernenden, Worter aufzuschreiben,
die sie als Hassrede betrachten. Das Ziel ist es, zu sehen, wie gut die
Lernenden verstanden haben, was genau Hassrede ist. Nachdem sie
die Felder ausgefullt haben, beginnen sie mit der Diskussion Uber
einige der aufgeschriebenen Worter.

2.Nach der Diskussion bitten Sie die Lernenden, die besprochenen
Woérter durch eine MaBnahme zu ersetzen, die ergriffen werden sollte,
um Hassreden zu unterbinden. Um ein Wort zu ersetzen, entfernen
die Lernenden Sie als Trainer*in den ersten Post-it-Zettel und
schreiben dann ihren Ersatz darunter. Das Ersetzen von drei bis vier
Wortern sollte ausreichend sein.

*Digitaler Tipp: Fur digitale Gruppen kénnen Sie den Canva-Link verwenden
und online aufschreiben.




2.2.5 - WEISE NUTZUNG

20 Minuten

WAS IST EINE ABHANGIGKEIT VON SOZIALEN MEDIEN UND WIE ERK-
ENNT MAN SIE?

1. Gehen Sie die entsprechende Trainingseinheit durch und
identifizieren Sie die moglichen Abhangigkeiten von sozialen Medien.
Fragen Sie anschlieBend die Lernenden, ob sie sich mit einer dieser
Suchtpotenziale identifizieren kdnnen. Die folgende Diskussion kann
beinhalten, ob sie sehen, dass Mitglieder ihrer Familie vielleicht eine
ahnliche Sucht haben.

1.Immer mehr Zeit in den sozialen Medien zu verbringen
2.Zunehmender Wunsch, soziale Medien zu lberpriifen
3.Nutzung sozialer Medien zur Flucht vor Problemen im wirkli-
chen Leben

4.Gefuhl der Aufregung, wenn man nicht in der Lage ist, soziale
Medien zu nutzen

5.Gestorte Schlafgewohnheiten und geringere Produktivitat auf-
grund von sozialen Medien

6.Gescheiterte Versuche, die Nutzung sozialer Medien einzustel-
len

30 Minuten

WIE KANN MAN DIE SUCHT NACH SOZIALEN MEDIEN
UBERWINDEN?

1.Geben Sie allgemeine Tipps zur Uberwindung der Abhangigkeit von
sozialen Medien und bitten Sie die Lernenden, einen aktiven Plan

zu erstellen, wie sie diese nutzen wollen. Die Lernenden kénnen in
Gruppen aufgeteilt werden und diese Schritte und deren Bezug zu
ihrem Alltag diskutieren. Weisen Sie die Lernenden an, eine gesunde
Beziehung zu sozialen Medien und der virtuellen Welt aufzubauen
und zu pflegen.

2.Ermutigen Sie die Teilnehmenden auch, Uber andere Wege
nachzudenken, um die Abhangigkeit von sozialen Medien zu
bekampfen.




2.2.6 - REFLEKTION

Ziel dieser Aktivitat ist es, dass die Lernenden auf die gesamte Arbeit, die sie geleistet
haben, zurtckblicken und auf interaktive Weise Feedback zum Erreichen bestimmter
Lernergebnisse geben. Die Vorlage fur diese Reflektion ist: Reflektion_Vorlage.

Allowing 20
to 30 minutes
is the perfect

amount of
time for this
activity.

REFLEKTION

Anweisungen zur Reflektionsaktivitat
1. Teilen Sie den Lernenden das erste Handout aus und bitten Sie sie,
die Abschnitte einzeln auszufullen:

a. Meine heutige Lieblingsaktivitat war:

b. Heute habe ich gelernt:

c. Mein Feedback ist:

d. Meine Ziele fur morgen sind:

2. Nach Abschluss der ersten Aktivitat teilen Sie die Teilnehmenden in
kleine Gruppen von je 4 bis 6 Personen ein, je nach GréBe der Gruppe.

3. Geben Sie jeder Gruppe von Teilnehmenden einen Satz von

Karten, z. B. 20, mit Wortern, Zahlen, Bildern (Emojis) oder Aussagen.
Gegebenenfalls kdnnen Sie auch Gegenstande verteilen, die sie
diesen Karten zuordnen mussen (einen weiteren Satz von Karten, eine
Karte usw.).

4. Erklaren Sie ihnen, ob sie die Karten in Gruppen von Begriffen
sortieren, eine Rangfolge erstellen oder sie mit anderen
Gegenstanden vergleichen mussen.

5. Sprechen Sie jedes Thema an und die Gruppen heben die Karten,
die sie sortiert/zugeordnet/eingereiht haben.

*Geben Sie den Lernenden 10 Minuten Zeit (oder etwas mehr, je nach
Komplexitat der Konzepte).

Bitten Sie jede Gruppe, mit den anderen Teilnehmenden zu bespre-
chen, wie sie die Konzepte zugeordnet oder eingeordnet haben.

*Digitaler Tipp: Sie kénnen fir diese Ubung Miro oder Jamboard verwenden.
Wenn Sie Miro oder Jamboard nutzen, kbnnen die Lernenden statt der
Symbole Notizen in verschiedenen Farben verwenden.




VERMOGENSWERTE FUR DIE

AUSFUHRUNG DES
ABSCHNITTS

ABSCHNITT 2

Die Ressourcen stehen zum Herunterladen zur VerfUgung, so dass Lehrer und
Schuler die Aktivitaten ausdrucken und den Anweisungen folgen kénnen, um die
Aufgaben zu erledigen.



2.2.1- KENNENLERNSPIEL

.
Walrheiten

Zeit, dass wir uns
kennenlernen - mit

undieine Liigel et

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-2.zip

2.2.2 - SO NAH UND DOCH SO FERN AKTIVITAT

9

% Mit einfachen
Schritten zum

’ Kommunikations-
\ profi

@ Eine Beziehung aufbauen

Wenn ein Kommunikationsprofi auf eine*n Mitarbeiter*in
zugeht, nimmt er sich die Zeit, "Guten Morgen" zu sagen
und "Wie geht es Ihnen heute?" Die Wirkung dieser
beziehungsfordernden Floskeln ist unermesslich. Der/die
Redner¥*in zeigt, dass er/sie, egal wie beschaftigt oder
Uberlastet er/sie ist, Zeit hat, sich um andere zu kimmern.

@ Wissen, worum es geht

Kommunikationsprofis erwerben das Wissen, die Einsicht
und die vorausschauende Fahigkeit, die notwendig sind,
um sich den Respekt ihrer Kolleg*innen und Bekannten zu
verdienen. Die Kolleg*innen werden nicht zuhéren, wenn
sie nicht glauben, wenn kein Wissen eingebracht wird oder
das eingebrachte Wissen keinen Mehrwehrt fur sie hat.

@ Die Motivation einer Person erkennen

Wenn jemand anderes spricht, verbringen
Kommunikationsprofis keine Zeit damit, ihre Antworten
vorzubereiten. Stattdessen stellen sie Fragen zur Klarung
und um sicherzugehen, dass sie wirklich verstehen, was
die andere Person sagt, und konzentrieren sich auf das
Zuhdren und Verstehen.

@ Nonverbale Kommunikation

Nonverbale Kommunikation ist eine starke Stimme in
jeder Interaktion. Der Tonfall der Stimme, die
Kérpersprache und die Mimik sprechen bei vielen
Kommunikationsvorgangen lauter als die verbale
Kommunikation oder die eigentlichen Worte.

@ Offen sein flr neue Ideen

Der Erfolg neuer Ideen wird bereits in der ersten
Kommunikation entschieden. Mit den anderen hier
vorgestellten Kommunikationsfahigkeiten kénnen Sie eine
neue Idee im Handumdrehen zum Blihen bringen oder
scheitern lassen. Anstatt eine neue Idee, einen neuen
Ansatz oder eine neue Denkweise sofort zu verwerfen,
halten Kommunikationsprofis inne und prifen die
wMt‘)inchkeiten.

Co-lunded
the: Eurapean Union

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-2.zip
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(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)


https://projectactivate.eu/toolkit#SocialMedia_Brainstorm
https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-2.zip

2.2.4 - SICHERE NUTZUNG

ACTIVATE

Arten
‘Mobb

Korperliches Verbales

Mobbing

Mobbing

i
Soziales
Mobbing

von

Cyber-
Mobbing

fremdem
Eigentum.

Kérper oder die
kérperlichen
erkmale einer

Person

weitergeben,
die eine
schadliche
Wirkung auf
die andere
Person haben.

B B Ignorieren, B .
Schlagen, Necken, . Online-
o Geriichte
Treten, Beleidigungen, i Drohungen
) verbreiten,
Spucken, Witze, _ ) aussprechen,
) jemanden in
Schieben, Verspottung, ) verletzende
. Verlegenheit )
Stolpern, gemeine ) Dinge posten,
) bringen,
Blockieren. Kommentare, | | Kommentare
iber jemanden -
Bedrohung. . oder Geriichte
lugen. i
verbreiten.
Informationen
Stehlen oder Kommentare )
. B oder Bilder )
Zerstéren von tiber den Das Teilen von

verletzenden
Texten, Bildern,
Videos oder E-
Mails tber

jemanden.
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2.2.5 - WEISE NUTZUNG

Hate-Speech-Wérter/Phrasen-
J Beispiele durch eine MaBnahme
zu ihrer Beseitigung ersetzen.
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2.2.5 - WEISE NUTZUNG

SOCIAL MEDIA

SUCHT BER-
i

ENTFERNEN SIE ANWENDUNGEN ODER DEAKTIVIEREN
SIE BENACHRICHTIGUNGEN UBER SOZIALE MEDIEN

Die meisten Menschen checken soziale
Medien gedankenlos. Schaffen Sie also eine
kleine Barriere, indem Sie die
Benachrichtigungen ausschalten. Wenn Sie
das ndchste Mal, wenn Sie Ihr Telefon in die
Hand nehmen, kein Symbol oder keine
Benachrichtigung fiir soziale Medien sehen,
sind Sie weniger geneigt, dort Zeit zu /

verbringen.

NEUE HOBBIES ODER
AKTIVITATEN AUSPROBIEREN

Ein neues Interesse oder eine neue

Aktivitat konnte die Nutzung der
sozialen Medien reduzieren. Sie werden
weniger Zeit fiir soziale Medien haben
und mehr Zeit, um personlich
anwesend zu sein und Kontakte zu

\ knupfen.

HERAUSFORDERUNG:
KEIN SOCIAL MEDIA

Fordern Sie sich selbst heraus, eine
bestimmte Zeit lang keine sozialen
Medien zu nutzen, sei es fiir ein paar

unden oder eine ganze Woche.

/—\ 7/

,” GRENZEN SETZEN UND
EINHALTEN

Mit den meisten Handys und Tablets
konnen Sie sehen, wie viel Zeit Sie mit
bestimmten Apps verbracht haben.
Setzen Sie sich ein Zeitlimit und halten
Sie sich daran, oder verwenden Sie
eine App, die soziale Medien sperrt,
sobald Sie Ihr Limit erreicht haben.
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MEINE REFLEKTION oot O

Ziele zu setzen
ist wichtig,

T AKTIVITA L"e 5 s"e‘ .. damit wir
MEINE HEUTIGE LIEBLINGS AT\ pafevats | HEUTE HABE ICH GELERNT: MIENE ZIELE FUR MORGEN SIND:  weiter lernen
aevue
WAR: eren,

wir lernen
jeden Tag
etwas
dazu! Was
haben Sie
gelernt?

MEIN FEEDBACK IST:

2.2.6 - REFLEKTION
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Kofinanziert von der
Europaischen Union

Dieses Projekt wurde mit Unterstlitzung des ERASMUS+-Projekts der
Europaischen Kommission finanziert. Diese Veroéffentlichung spiegelt
ausschlieBlich die Sichtweisen ihrer Autoren wider und weder die
Europaische Kommission noch die SEPIE konnen fur die Verwendung
der darin enthaltenen Informationen haftbar gemacht werden.



