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EINFUHRUNG

Ziel des Toolkits ist es, Trainer*innen, die mit Personen mit Behinderungen
arbeiten, Tools an die Hand zu geben, die sie dabei unterstutzen,
Maoglichkeiten aufzuzeigen, wie sich Menschen mit Behinderungen mithilfe
von digitalen Tools einbringen und aktiv an der Gemeinschaft beteiligen
kdonnen, wie sie ihre Freizeit gestalten kdnnen, soziale Beziehungen
aufbauen und physische Barrieren Uberwinden kénnen.

Die Tools wurden so erstellt, dass sie dazu beitragen kénnen, Menschen mit
Behinderungen den bendétigten Motivationsschub zu geben, sich aktiv in
die Gemeinschaft einzubringen.

Das Toolkit enthalt:

- Praktische Tools und Ressourcen, die mit der Zielgruppe genutzt werden
kdnnen — beispielsweise Videos, bewahrte Verfahren zur erfolgreichen
aktiven Beteiligung und den dahinterstehenden Dynamiken.

- Empfehlungen und Hinweise, die Trainer*innen ermadglichen, die
Materialen an die Dynamik in ihrer Zieltruppe anzupassen, um die
bestmoglichen Ergebnisse zu erreichen.

Das Toolkit ist folgendermafRen strukturiert:

- Hinweise zur Vorbereitung;

- Aktivitaten;

- zusatzliche nutzliche Ressourcen;
- Handlungsplane;

- Reflektion und Bewertung.

Es ist wichtig zu betonen, dass alle Tools so systematisiert und organisiert
sind, dass sie in verschiedenen Situationen genutzt und in unterschiedlichen
Umfeldern/Szenarien bezuglich der aktiven Beteiligung an der Gemeinschaft
und damit zusammenhangenden Themen eingesetzt werden konnen.



HINWEISE ZUR UNTERSTUTZUNG BEI DER NUTZUNG
DER PLATTFORM

1. BEHINDERUNGEN DER NUTZER*INNEN ERKENNEN (WELCHE ART
VON BEHINDERUNG HAT ER/SIE?)

Zunachst ist es wichtig zu erklaren, was bei einer Aktivitat verlangt wird und was dafur
notig ist. Fragen Sie den/die Teilnehmende*n, welche UnterstUtzung er/sie vielleicht
benodtigen konnte, um die Aktivitat durchzufuhren. Es ist wichtig, keine voreiligen SchlUsse
zu ziehen und davon auszugehen, dass eine Person Unterstltzung bendtigt, nur weil er/
sie vielleicht den Anschein erweckt. Anders gesagt: die Person kann sehr wohl in der Lage
sein, eine bestimmte Aktivitat eigenstandig durchzufuhren. Anders herum kann es aber
genauso sein, dass eine Person vielleicht eine Behinderung hat, die nicht sofort sichtbar
ist. Aus diesem Grund ist es wichtig, offen zu kommunizieren, um die Situation richtig
einschatzen zu kdnnen.

2. EINSCHATZEN, INWIEWEIT JEMAND UNTERSTUTZUNG BENOTIGT

Bezugnehmend auf das, was bereits im vorherigen Punkt besprochen wurde, ist es wichtig
einzuschatzen, welche Art von Unterstutzung — falls Uberhaupt — benotigt wird, um eine
bestimmte Aufgabe umzusetzen.

Wenn man mit Menschen mit Behinderung arbeitet, besteht oft die Gefahr in eine
Art ,Bevormundung” zu verfallen und nur wenig Selbststandigkeit zu ermdglichen. Es
ist wichtig, dass Sie sich dessen bewusst sind und Sie sich eher um die tatsachlichen
Barrieren kimmern.

Ein Beispiel dafur ware der Fall, in dem eine Person eine eingeschrankte Mobilitat in
Armen und Handen hat, dennoch aber eigenstandig das Touchpad nutzen und sich

auf der Plattform umsehen kann, jedoch nicht in der Lage ist, einen Knopf zu drucken,
aufgrund fehlender Kraft in den Handen. Es ist wichtig, dieser Person die Freiheit zu geben,
sich selbst auf der Plattforrmn umzuschauen und nur dann UnterstUutzung anzubieten, wenn
es darum geht, auf einen Knopf zu dricken. Dabei sollten Sie es nicht Ubertreiben und
nicht Ubermafig — gar nicht benotigte — UnterstUtzung zur Verfugung stellen.




3. ANALYSIEREN, WIE UNTERSTUTZUNG ANGEBOTEN WERDEN
KANN

Wenn notig, kdnnen zur einfacheren Nutzung der Plattform auch erganzende Gerate
genutzt werden.

Ein einfaches Beispiel hierfur ware etwa auszuprobieren, ob eine Person es angenehmer
findet, mit einer klassischen Maus zu arbeiten oder mit einem speziellen Touchpad.

Oftmals stehen vielleicht keine erganzenden Produkte zur VerfUgung — dann ist mehr
Unterstutzung von Ihnen gefragt. So kann die Person — wenn auch vielleicht etwas
weniger selbststandig — trotzdem teilnehmen.

4. DIE SELBSTSTANDIGKEIT DER TEILNEHMENDEN ANERKENNEN

Zu diesem Zeitpunkt kennen Sie bereits die Bedurfnisse der Teilnehmenden und
haben sich mit ihnen abgesprochen, welche Art von UnterstlUtzung sie bendtigen. Nun
Ubernehmen Sie diejenigen Aufgaben, bei denen der/die Teilnehmende UnterstUtzung
benotigt, berlcksichtigen dabei aber auch die Aufgaben, die die Person selbststandig
umsetzen kann.

Ein Beispiel: eine Person ist in der rechten Korperhalfte in ihrer Mobilitat eingeschrankt,
ist aber Rechtshander*in. Die Person kann ihren Arm und ihre Hand nicht bewegen.

In diesem Fall Ubernehmen Sie das Touchpad, folgen aber den Anweisungen der

Person, die sie unterstutzen méchten. So bekommt die Person genau und auch nur die
Unterstutzung (Bedienen des Touchpads), die sie bendtigt, aber ihre anderen Fahigkeiten
(Entscheidungsfindung) werden respektiert.




EMPFEHLUNGEN ZUR DIDAKTISCHEN ARBEIT MIT
DER ZIELGRUPPE

1. ORGANISATION DER VERANSTALTUNG

Bevor Sie mit der Umsetzung der Aktivitaten beginnen, sollten Sie |hre Zielgruppe
genau bestimmen. Beachten Sie vor allem, ob einige Personen vielleicht bestimmte
Anforderungen haben oder ob es bestimmte Barrieren gibt, die es zu Uberbricken

gilt.

Legen Sie die erwartete Dauer und das Format der Aktivitat fest — also Uberlegen Sie
sich, ob die Veranstaltungen vor Ort, online oder in einer Kombination aus beidem
stattfinden sollen.

Erstellen Sie eine Liste der bendtigten Materialien.

Legen Sie die Ziele der geplanten Aktivitaten genau fest. Konkretisieren Sie die Ziele
so genau wie moglich. Sie kdnnen dafur beispielsweise die SMART-Methode zur Hilfe
nehmen.

Um sicherzustellen, dass Sie alle wichtigen Dinge berUcksichtigt haben, konnen Sie
einen ,Workflow-Plan* erstellen, bevor Sie mit der Veranstaltung beginnen. Dabei
handelt es sich um ein Dokument, dass Sie bei der Umsetzung unterstltzen soll. Es
beinhaltet Folgendes:

- Titel der Aktivitat;
- Dauer;

- Inhalt;

- Lernziele;

- Methoden;

- Materialien.

Wenn Sie die Veranstaltung planen, denken Sie auch daran, Zeitpuffer einzubauen.
Die Teilnehmenden haben vielleicht einen unterschiedlichen Kenntnisstand und
beteiligen sich unterschiedlich stark an der Veranstaltung. Es ist immer eine gute
Idee, etwas freie Zeit einzuplanen oder Aktivitaten, die neue Energie bringen.
Gleichzeitig sollten Sie sich auch Uberlegen, an welcher Stelle sie gegebenenfalls
kUrzen konnen, ohne die Qualitat der Veranstaltung zu beintrachtigen.

Planen Sie zu Beginn der Veranstaltung etwas Zeit ein, damit die Teilnehmenden
sich untereinander kennenlernen kénnen. Das tragt entscheidend zur
erfolgreichen DurchfUhrung der Veranstaltung bei. Fragen Sie die Teilnehmenden,
was sie erwarten, so kbnnen auch gemeinsam Ziele festgelegt werden.

Halten Sie auch immer zusatzliche Materialien bereit (z. B. Flipcharts fur
Veranstaltungen vor Ort, virtuelle Whiteboards fur Online-Aktivitaten), falls die
Teilnehmenden noch detailliertere Erklarungen benotigen.
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2. NUTZLICHE DIDAKTISCHE METHODEN

A. KENNENLERNSPIELE UND AKTIVITATEN FUR MEHR ENERGIE

Kennenlernspiele sind eine Art Aufwarmubung, um den Teilnehmenden zu helfen,
leichter ins Gesprach zu kommen und sie auf die bevorstehenden Aktivitaten
vorzubereiten. Der Zweck von Aktivitaten fur mehr Energie zwischendurch ist, die
Motivation der Teilnehmenden wieder anzukurbeln.

Beispiel 1: Geschichten von Gegenstanden

Diese Aktivitat eignet sich gut fur Veranstaltungen vor Ort. Wahlen Sei einige
Gegenstande im Raum aus und legen Sie sie alle in einen Beutel. Dabei kann

es sich um Alltagsgegenstande handeln oder auch ungewdhnliche Dinge. Die
Teilnehmenden sollen dann - einer nach dem/der andren - jeweils einen Gegenstand
aus dem Beutel ziehen. Sobald ein Gegenstand herausgezogen wurde, soll sich die
Person eine Geschichte dazu ausdenken. Nachdem sie 20 Sekunden lang erzahlt hat,
ist die nachste Person an der Reihe - sie zieht auch wieder einen Gegenstand heraus
und setzt die angefangene Geschichte fort. Wiederholen Sie den Vorgang solange,
bis alle Teilnehmenden etwas zur Geschichte beigetragen haben.

Beispiel 2: Stimmungswolke

Die Aktivitat kann mithilfe von Mentimeter oder Jamboard digital durchgeflhrt
werden und ist leicht umzusetzen. Die Teilnehmenden werden gefragt, wie sie sich
fUhlen - jeder Beitrag ist anonym. Bevor die nachfolgenden Aktivitaten beginnen,
steht also erst einmal eine Reflektion am Anfang. Sie konnen Ihren Gemutszustand
als erstes auBern und dabei etwas ,Kreativeres" als glUcklich oder traurig angeben,
um die Teilnehmenden zu ermutigen, sich facettenreich zu auRern.

Beispiel 3: Durcheinander zdhlen

Die Aktivitat kann fur Veranstaltungen vor Ort oder fUr digitale Veranstaltungen
genutzt werden. Die Aufgabe ist es, gemeinsam zu zahlen, aber nicht gleichzeitig.
Jemand startet mit ,eins" und dann wird gezahlt. Dabei ist die Reihenfolge der
Person, die als nachstes zahlen soll beliebig. Ziel ist es, moéglichst hoch zu zahlen,
ohne dass zwei Personen gleichzeitig die gleiche Zahl sagen. Wenn die Aktivitat
schwieriger sein soll, kbnnen die Teilnehmenden die Augen schlieRen.

B.DISKUSSIONSMETHODEN
Beispiel 1: 1-2-4-ALLE

Mit dieser Methode nimmt die Diskussion zu einem Thema langsam Fahrt auf.

Die Teilnehmenden bekommen eine Frage gestellt und haben dann eine Minute
Zeit, sich eine Antwort zu Uberlegen. AnschlieBend diskutieren sie inre Antworten
mit einem bzw. einer Partner*in. Danach finden sich die Paare in Vierergruppen
zusammen, bevor sie ganz zum Schluss in der ganzen Gruppe diskutieren. Zu jeder
Runde konnen auch weitere Unterfragen hinzugeflgt werden. Die Idee dahinter ist,
dass jede einzelne Person involviert wird — das kénnte bei einer sofortigen Diskussion
in der groBen Gruppe vielleicht nicht der Fall sein, weil manche Teilnehmende dabei
vielleicht eher passiv bleiben.
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Beispiel 2: Traditionelle Debatte

In einer traditionellen Debatte werden die Teilnehmenden in zwei Gruppen eingeteilt. Eine
argumentiert ,pro“ die andere ,kontra“ zu einem bestimmten Thema. Dabei kann es mehrere
Runden geben, z. B. als erstes prasentiert der/die erste Gruppenvertreter*in seine/ihre Position,
dann werden in vorgegebener Zeit Gegenargumente ausgearbeitet und prasentiert. Die Debatte
sollte moderiert werden.

Beispiel 3: Stimmen reihum

Die Teilnehmenden teilen sich in FUnfergruppen ein. Jede Gruppe bekommt 3 Minuten Zeit,

in denen sich jeder individuell Gedanken zum Thema machen kann. Danach bekommt jedes
Gruppenmitglied drei Minuten Zeit, in der er/sie seine/ihre Meinung zum Thema kundtun kann,
ohne unterbrochen zu werden. Erst anschlieBend auf3ern sich die anderen Teilnehmenden zum
Gehorten.

3. REFLEKTION

Die Reflektion zum Abschluss der Aktivitaten ist sehr wichtig. Unterstutzen Sie die Teilnehmenden
dabei zu reflektieren, was sie gelernt haben und wie sie sich dabei gefiihlt haben. Es ist auch
wichtig, dass Sie selbst die Veranstaltung reflektieren.

Fur die Reflektion stehen verschiedene Moglichkeiten zur VerflUgung. Eine interaktive
Gruppentechnik kann genutzt werden — dabei findet Reflektion mithilfe einer abschlieBenden
Diskussion statt. Eine andere Méglichkeit ware, dass die Teilnehmenden Fragebogen erhalten,
die sie anonym ausfillen konnen. Alternativ kdnnen auch digitale Tools genutzt werden (z. B.
Mentimeter). Dort konnen alle ihre Antworten anonym eintragen werden, anschlieRend wird in
der Gruppe darUber diskutiert.




ABSCHNITTT

PRAXISAKTIVITATEN UND MATERIALIEN ZUM
THEMA “DIGITALE GRUNDKENNTNISSE™



1.1- VORBEREITUNG

@ DAUER:

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

% LERNENDE:
Menschen mit Behinderungen, die digitale Grundkenntnisse
erwerben wollen.

LERNZIELE:
©

Steigerung der Motivation fur ehrenamtliche Tatigkeiten, Entwicklung eines
proaktiven Ansatzes bei der Suche nach Maglichkeiten, Verstandnis fur die Vorteile
einer grundlegenden digitalen Kompetenz und Férderung des Einzelnen durch
Anerkennung. seiner Starken.

METHODOLOGIE:

®- Energizer, Gruppenarbeit, Diskussion, Aktionsplan und Bewertung.

ﬁ AUSSTATTUNG:

A4-Papiere, farbige Marker, Stifte, Projektor, Computer und
Internetzugang, Glocke/Stoppuhr, Materialien aus anderen Ressourcen
und die fur Modul 1 erstellten Vorlagen.

@ VORBEREITUNG DES SCHULUNGSRAUMS:

Die Schulungsraume sollten offen sein und gentgend Platz fur RollstUhle bieten,
damit sich alle bequem bewegen kdnnen. Tische, Stuhle und ein Whiteboard werden
ebenfalls benotigt. 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 Plattformmen, um die
Gruppenarbeit effizient und unterhaltsam zu gestalten (Zoom - bietet Gruppenraume
fUr die Gruppenarbeit, Padlet..)

l' MODUL AUF DER ONLINE-PLATTFORM:

Modul auf der Online-Plattform: Es wird empfohlen, dass die Lernenden vor der
Schulungssitzung das Modul 1 der E-Learning-Plattform AKTIVE TEILNAHME AN
DER GEMEINSCHAFT - SCHULUNGEN UND RESSOURCEN FUR MENSCHEN MIT

BEHINDERUNG, durchgehen, das hier verfugbar ist: https://projectactivate.eu/training.

Falls es den Lernenden nicht moglich ist, die E-Learning-Plattform im Voraus aufzurufen, konnen 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.

N


https://projectactivate.eu/training

1.2.1- KENNENLERNSPIEL

Ziel dieser Aktivitat ist es, die Lernenden zu motivieren und sie zum
Nachdenken Uber das Thema anzuregen, indem sie eine allgemeinere
und personliche Frage stellen.

10 Minuten

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

KENNENLERNSPIEL: ,,Digitale Grundkenntnisse. Einfihrung in das
Konzept der virtuellen Méglichkeiten und deren Vorteile”

1. Beginnen Sie damit, die Vorteile digitaler Kompetenzen zu
diskutieren, wie beispielsweise die Flexibilitat, die dadurch entsteht
und die Moglichkeit, von Zuhause aus einen Beitrag leisten zu
kénnen.

2. Recherchieren Sie anschlieBend virtuelle Méglichkeiten zur
Online-Beteiligung und diskutieren Sie als Gruppe gemeinsam,
welche Moglichkeiten es gibt, die zu den jeweiligen Interessen und
Fertigkeiten der Teilnehmenden passen.

Die Teilnehmenden lernen, wie man virtuelle Méglichkeiten
recherchiert, und verstehen die Vorteile grundlegender digitaler
Fahigkeiten.
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1.2.2 - EIN DIGITALES PROFIL ERSTELLEN

15 Minuten

DIE BEDEUTUNG EINES ONLINE-PROFILS

1. Beginnen Sie damit, die Bedeutung eines Online-Profils und des-
sen Inhalt zu erlautern. Mehrere Tipps finden Sie im Abschnitt “Das
gefallt mir! Lassen Sie die Teilnehmenden abschlieBend ihre Profile
mit der Gruppe teilen und diskutieren, was sie gelernt haben.

Die Teilnehmenden lernen, wie man ein Online-Profil erstellt, und erfahren,
wie wichtig ein solches Profil ist.

45 Minuten

ERSTELLEN EINES PROFILS

2. Im Anschluss sollen die Teilnehmenden ihr eigenes Online-Profil
erstellen mithilfe der Vorlage 1.2.2. Sie kbnnen Farben, Bilder und
Schrifttypen bearbeiten und eigene Informationen hinzuflugen. Das
Profil kann fur die Freiwilligenarbeit, die Arbeitssuche, die Teilnahme
an Programmen usw. genutzt werden.

30 Minuten

SHARING THE RESULTS

3. Zuletzt prasentieren die Teilnehmenden ihre Profile in der
Gruppe und diskutieren, was sie gelernt haben.

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

4. Nachdem die Profile gezeigt wurden, kénnen die Lernenden
ein Gewinnerprofil wahlen und es Uber ihre eigenen Social-Me-
dia-Kanale teilen.

13




1.2.3 - DIGITALE SICHERHEIT UND
GESUNDHEITSBEWUSSTSEIN

Ziel dieser Gruppenaktivitat ist es, das Bewusstsein und das Verstandnis fur die
digitalen Sicherheits- und Gesundheitsrisiken in der virtuellen Welt zu scharfen und
zU zeigen, wie diese Risiken gemindert werden kénnen.

Lernziele:
- die potenziellen digitalen Sicherheits- und Gesundheitsrisiken im
Zusammenhang mit dem digitalen Umfeld zu verstehen;
- Entwicklung von Strategien zur Abschwachung dieser Risiken und zum Schutz
persénlicher Daten;
- ein tieferes Verstandnis fur die Bedeutung von digitaler Sicherheit und
Gesundheit erlangen.

ZWEI SZENARIEN

In dieser Gruppenaktivitat werden die Teilnehmenden gemeinsam
potenzielle digitale Sicherheits- und Gesundheitsrisiken im
Zusammenhang mit der Online-Welt sowie Mdglichkeiten zur

. Minderung dieser Risiken ermitteln.

5 Minuten

1. Teilen Sie die Lernenden in zwei Gruppen auf und es werden zwei
verschiedene Szenarien gespielt.

- Erstellung einer Social-Media-Kampagne fur einen ortlichen
Wohltatigkeitsverein
- Koordination einer Essensbestellung mithilfe von E-Mails

GRUPPENDISKUSSION

2. Anhand von hypothetischen Szenarien haben die Teilnehmenden
die Moglichkeit, ihr Wissen Uber digitale Sicherheit und Gesundheit
auf reale Situationen anzuwenden. Durch Gruppendiskussionen und
Feedback konnen die Teilnehmenden voneinander lernen und ein
tieferes Verstandnis fur die Bedeutung von digitaler Sicherheit und
Gesundheit in der Freiwilligenarbeit entwickeln.

20 Minuten

3. Jede Gruppe identifiziert potenzielle digitale Sicherheits- und
Gesundheitsrisiken, die mit dem Szenario verbunden sind, und
entwickelt ein Brainstorming, wie diese Risiken gemindert werden
kénnen.

ZEIT FUR LOSUNGEN!
4. Jede Gruppe wird ihr Szenario und ihre Ergebnisse der gréoBeren

20 Minuten _, ; X
Gruppe zur Rickmeldung und Diskussion vorstellen.
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1.2.4 - DIGITAL STORYTELLING

In dieser Gruppenaktivitat erstellen die Teilnehmenden gemeinsam eine Uberzeugende
digitale Geschichte, um sich fur eine Freiwilligenarbeit zu bewerben. Durch die Entwicklung
digitaler Storytelling-Fahigkeiten konnen die Teilnehmer ansprechende Inhalte erstellen, die
potenzielle Personalverantwortliche ansprechen. Durch Gruppenfeedback und Diskussionen
kdnnen die Teilnehmer ihre digitalen Geschichten verfeinern und von den Erfahrungen der
anderen lernen.

WIE MAN SICH FUR EIN DIGITALES ANGEBOT BEWIRBT

1. Teilen Sie die Teilnehmenden in kleine Gruppen ein. In dieser

5 Minuten Gruppenaktivitat erstellen die Teilnehmenden gemeinsam eine
Uberzeugende digitale Geschichte, mit der sie sich bei einer
Vereinigung/einem Job/einer ehrenamtlichen Tatigkeit bewerben
kénnen.

EINE DIGITALE GESCHICHTE ERSTELLEN

2. Jede Gruppe erstellt eine digitale Geschichte (mit Video-, Audio-
oder Bildmaterial), die fur ihre zuvor ausgewahlte Gelegenheit wirbt.
*30 Minuten
3. Die Teilnehmenden finden eine Vorlage mit den ,4 Schllsseln des
Storytellings” im Dokument 1.2.4. Es wird empfohlen, Modul 1 auf
der Plattform zu lesen, um mehr Uber die Auswirkungen der sozialen
Medien zu erfahren.

DISKUSSION UND BERATUNG MIT ANDEREN

4. Jede Gruppe prasentiert ihre digitale Geschichte der gréBeren

20 Minuten Gruppe fur Feedback und Diskussion. Indem die Lernenden ihre
digitalen Geschichten mit anderen teilen, reflektieren sie Uber die
Effektivitat des digitalen Storytellings und identifizieren Bereiche fur
Verbesserungen.
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1.2.5 - HANDLUNGSPLAN

Ein Handlungsplan bzw. Aktionsplan ist ein schriftliches Dokument, das die Ziele, Vorgaben
und Strategien fur ein virtuelles Projekt oder eine virtuelle Initiative umreif3t. Der Plan
enthalt in der Regel Details wie den Zweck des Projekts, das Zielpublikum, den Zeitplan, die
bendtigten Ressourcen und die spezifischen Aufgaben, die zu erledigen sind.

Die Erstellung eines Aktionsplans fur ein virtuelles Projekt kann dazu beitragen,
sicherzustellen, dass die Bemuhungen gut organisiert, effizient und effektiv sind. Er kann
auch dabei helfen, potenzielle Herausforderungen oder Hindernisse zu erkennen und
Wege zu finden, diese zu Uberwinden. Insgesamt bietet ein Aktionsplan einen Fahrplan fur
ihre Aufgaben und kann ein nutzliches Instrument fur Freiwillige, Projektleiter*innen und
Interessenvertreter*innen sein.

In dieser Aktivitat werden die Teilnehmenden einen Aktionsplan erstellen, der das

Wissen, das sie in diesem Dokument erworben haben, berlcksichtigt. Indem sie digitale
Fahigkeiten, Gesundheits- und Sicherheitsaspekte sowie Strategien fur soziale Medien in
ihren Plan einbeziehen, konnen die Teilnehmenden sicherstellen, dass sie effektiv, effizient
und sicher arbeiten.

WAS HABEN WIR GELERNT?

1. Uberprifen Sie die Informationen zu digitalen Fahigkeiten, Ge-
10 Minuten sundheits- und Sicherheitsaspekten und Strategien fur die Arbeit in
sozialen Medien.

2. In Einzel- oder Kleingruppenarbeit einen Plan oder eine Aktion
fr ein virtuelles Projekt erstellen, der/die die folgenden Elemente
beinhaltet.

EINEN HANDLUNGSPLAN/PLAN FUR FREIWILLIGENARBEIT
ERSTELLEN

1. Anwendung digitaler Fahigkeiten bei der Planung und Umsetzung.

2. Einbeziehung von Gesundheits- und Sicherheitsaspekten in die
30 Minuten Planung und Durchflihrung.

3. Entwicklung von Social-Media-Strategien fur die Bekanntmachung
und Forderung von Chancen.

4. Erstellen Sie einen umfassenden Aktionsplan, der die folgenden
Elemente enthalt.
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1.2.6 - REFLEKTION

Ziel dieser Aktivitat ist es, dass die Lernenden auf ihre gesamte Arbeit zurtckblicken und
auf interaktive Weise Feedback zum Erreichen bestimmter Lernergebnisse geben. Die
Vorlage fur diese Reflektion ist 1.2.6.

Das Dokument ist in funf Abschnitte unterteilt, und jeder Teil steht fur ein
Thema, zu dem die Lernenden Feedback geben.

Die Themen sind:
1. Selbsterkenntnis:

- Was haben Sie bei diesen Aktivitaten Uber sich selbst gelernt?How did you
feel about your participation in these activities?

- Wie haben Sie sich bei der Teilnahme an diesen Aktivitaten gefuhlt?

- Sind Sie wahrend der Aktivitaten auf irgendwelche Herausforderungen
gestoBBen? Wie haben Sie diese gemeistert?

2. Lernen:

- Welche spezifischen Kenntnisse oder Fahigkeiten haben Sie bei diesen
Aktivitaten erworben?- Were there any concepts or topics that were
particularly difficult to understand? How did you address those challenges?
- Gab es Konzepte oder Themen, die besonders schwer zu verstehen waren?
Wie haben Sie diese Herausforderungen gemeistert?

- Gibt es Bereiche, in denen Sie das Gefuhl haben, dass Sie sich noch
weiterentwickeln oder weiter erforschen mussen?

) 3. Asnwendung:
30 minutes
- Wie kénnen Sie das, was Sie bei diesen Aktivitaten gelernt haben, auf Ihre
zuklnftigen digitalen Fahigkeiten anwenden?

- Inwiefern kénnten die erworbenen Fahigkeiten und Kenntnisse fur lhre
klnftigen Berufswlinsche von Bedeutung sein?

- Wie kénnten Sie das Gelernte in |hr persénliches Leben einbauen?

4. Feedback und Verbesserung

- Welche Ruckmeldungen haben Sie zu den von Ilhnen durchgeflihrten
Aktivitaten?

- Was wulrden Sie anders machen, wenn Sie diese Aktivitaten wiederholen
wurden?

- Wie kénnen Sie das erhaltene Feedback nutzen, um lhre Leistung in
Zukunft zu verbessern?

5. Beteiligung an einer Sache, die mir wichtig ist

1. In Anbetracht der Antworten auf diese Fragen bewertet die Lernenden
jeden Abschnitt mit 1 bis 3 Punkten, wobei 1 die schlechteste Bewertung und
3 die beste Bewertung ist.

2. Die Lernenden geben einen Stern fur den Abschnitt, der ihnen am besten
gefallen hat oder der ihnen am meisten aufgefallen ist.

3.3.Nachdem alle den Fragebogen ausgeflillt haben, kann eine Diskussion
darlber stattfinden. Wenn die Lernenden etwas sagen mochten, kénnen sie
das tun.
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VERMOGENSWERTE FUR DIE
AUSFUHRUNG DES ABSCHNITTS

ABSCHNITT 1

Die Ressourcen stehen zum Herunterladen zur VerfUgung, so dass Lehrer und
Schuler die Aktivitaten ausdrucken und den Anweisungen folgen konnen, um die
Aufgaben zu erledigen.
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1.2.2. - DIGITALES PROFIL VORLAGE

—

Digitales
rofil

PERSIONLICHES PROFIL

Wer bin ich? Name, Alter, Lebensziel,
Interessen etc.

FERTIGKEITEN 5 STARKEN

Dieser Abschnitt ist eine gute Gelegenheit,

sich selbst etwas besser zu prasentieren

und auf Starken hinzuweisen, mit denen o
Sie zum Wachstum des Unternehmens

beitragen kénnen.

ERFAHRUNGEN

Erzahlen Sie von Erfahrungen, die Sie
vielleicht schon gesammelt haben.

MOTIVATION

Es ist wichtig, herauszufinden, worin Ihre
Motivation liegt.

ERWARTUNGEN

Was erwarten Sie von der Organisation,
fur die Sie sich bewerben?

ABSCHLUSSGEDANKEN

AbschlieBende Worte, die Ihr Engagement
zeigen und mit denen Sie einen guten
ersten Eindruck hinterlassen.

ACTIVATE

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


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-1.zip
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(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)
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https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-1.zip

1.2.6. - AKTIVITAT ZUR SELBSTREFLEKTION

N

Aktivitat zur
Selbstreflektion

*
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0
0
0
O

1%

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


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-1.zip

ABSCHNITT 2

PRAXISAKTIVITATEN UND MATERIALIEN ZUM
THEMA ONLINE- KOMMUNIKATION



2.1-VORBEREITUNG

=

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.
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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.

24



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.
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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/
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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.
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https://www.mentimeter.com/templates/p/how-are-you-feeling
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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.
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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.
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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.
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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.
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2.2.2 - SO NAH UND DOCH SO FERN AKTIVITAT
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% 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
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2.2.5 - WEISE NUTZUNG

W

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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ABSCHNITT 3

PRAXISAKTIVITATEN UND MATERIALIEN ZUM
THEMA DIGITALE FREIZEIT UND E-LEARNING



3.1-VORBEREITUNG
@ DAUER:

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

% LERNENDE:
Menschen mit Behinderungen, die mehr Uber digitale

Freizeitgestaltung und E-Learning erfahren machten.

LERNZIELE:
©

Auswahl von Freizeitaktivitaten und Teilnahme daran, Austausch und Verbreitung
von Online-Angeboten innerhalb von Gemeinschaften, Suche nach E-Learning-
Angeboten, Teilnahme an E-Learning-Angeboten und Erwerb neuer Kenntnisse
und Fahigkeiten sowie Suche nach Online-Unterhaltungsangeboten fur eine
erfullte Freizeit.

METHODOLOGIE:

®- Energizer-Aktivitat, Gruppenarbeit, Diskussion, Aktionsplan und Reflektion.

ﬁ AUSSTATTUNG:

A4 papers, flipcharts, sticky notes, colour markers, pens, projector, computer(s)
and internet access, bell/timer, materials from the resources.

@ VORBEREITUNG DES SCHULUNGSRAUMS:

Die Schulungsraume sollten offen sein und gentgend Platz fur RollstUhle bieten,
damit sich alle bequem bewegen kdnnen. Tische, Stuhle und ein Whiteboard werden
ebenfalls benotigt. 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 durchfihren, wahlen Sie geeignete Plattformen, um die
Gruppenarbeit effizient und unterhaltsam zu gestalten (Zoom - bietet Gruppenraume
fUr die Gruppenarbeit, Padlet..)

II MODUL AUF DER ONLINE-PLATTFORM:

Es wird empfohlen, dass die Lernenden vor der Schulungssitzung das Modul 3 der
E-Learning-Plattform, DIGITALE FREIZEIT UND E-LEARNING durchgehen, das hier
verflgbar ist: https://projectactivate.eu/training

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

Das Ziel dieser Aktivitat ist es, die Lernenden zu motivieren und sie zum Nachdenken Uber das
Thema anzuregen, indem Sie eine allgemeinere und personliche Frage stellen. Die Aktivitat
kann mit Flipcharts, Post-its und Markern oder digitalen Tools durchgefuhrt werden. Im Falle
einer physischen Umsetzung sollten Sie zunachst Formen auf das Flipchart zeichnen, wie Sie
sie in der Vorlage 3.2.1_Kennenlernspiel_Vorlage finden kdnnen. Alternativ dazu kann jede*r
Nutzer*in das Jamboard auf seinem/ihrem Computer 6ffnen und ausfullen.

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

KENNENLERNSPIEL:

~Wie viel Freizeit haben Sie am Tag zur Verflgung? Was machen Sie in
dieser Zeit?"

1. Bitten Sie die Lernenden, dartUber nachzudenken, wie viel Freizeit sie
pro Tag zur VerfUgung haben, und lassen Sie sie das Kreisdiagramm
ausfullen. Optional kdnnen die Lernenden auch die anderen Stunden
des Diagramms ausfullen und angeben, was sie in ihrer ,Nicht-Freizeit"
tun.

2. Zusatzlich sollte jede Person eine Liste mit Dingen erstellen, die sie
normalerweise in ihrer Freizeit macht. Diese Liste muss nicht in einer
bestimmten Reihenfolge erstellt werden, sondern es sollte einfach
aufgeschrieben werden, was einem in den Sinn kommt.

3. Versuchen Sie am Ende, die Listen der Lernenden zu vergleichen und
zusammenzufassen. Diskutieren Sie auch darUber, was Freizeit fur sie
bedeutet (z.B. zahlen sie schlafen und essen als Freizeit?)

*Digitaler Tipp: Bei Jamboard ist es einfacher, wenn die Lernenden flr jede
Runde eine andere Farbe verwenden. Wenn der Platz nicht ausreicht, kbnnen
Sie auch mehrere Kopien der Jamboards anfertigen.
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3.2.2 - FREIZEIT 3.0 ENTDECKEN

FREIZEIT 3.0

1. Da die Lernenden bereits Grundkenntnisse dartber haben, was
Freizeit ist und wie sie definiert werden kann, sehen sie sich als
nachstes ein Video zum Thema ,Freizeit” an 3.0" an: https:/www.
voutube.com/watch?v=RjyxIsE3V2g. Die Lernenden kénnen sich
Notizen machen, wahrend sie das Video ansehen.

20 Minuten

*Falls Sie keinen Zugriff auf das Video haben, kbnnen Sie die schriftliche
Abschrift des Videos verwenden (3.2.2._Freizeit 3.0_Transkript)

2. Besprechen Sie mit den Lernenden auch, was sie von der Plattform
Uber die Definition von Freizeit wissen.

Wir andern unser Verhalten nicht, nur weil wir jetzt Méglichkeiten
haben. Verdnderung braucht Zeit.*

1. Das Video gibt viele interessante Informationen zum Thema
Freizeit, obwohl es schon 10 Jahre alt ist. Versuchen Sie, die Fragen
(3.2.3._Leisure time 3.0_template) auf der Grundlage der im Video
prasentierten Informationen zu beantworten und diskutieren Sie lhre
Antworten mit anderen Lernenden in kleinen Gruppen.

40 Minuten 2. In dem Video, das aus dem Jahr 2013 stammt, gibt der Sprecher
einige Vorhersagen Uber die Zukunft der Freizeit. Fragen Sie die
Lernenden: Was denken Sie aus lhrer heutigen Erfahrung: Hat er
Recht? Die Lernenden verwenden die Vorlage 3.2.3._Freizeit 3.0
Transkript (Aktivitat 2) um ihre Gedanken zu notieren.

3. Fragen Sie Ihre Lernenden anschlieBend: Wie kdonnte die Freizeit in
der Zukunft aussehen? Die Lernenden diskutieren in der Gruppe.

*Digitaler Tipp: Zoom und andere Online-Plattformen bieten Breakout-Rdaume,
in denen die Lernenden die Gruppenarbeit erledigen kénnen. Sie kbnnen
Fragen in den Chat stellen, so dass alle sie sehen kénnen.

15 Minuten

pro Gruppe,

gefolgt von

Q&A von an-

deren Grup-
pen

TEILEN SIE IHRE GEDANKEN
1. Jede Gruppe teilt die Informationen Uber die Ansichten zur Freizeit.

2. Beteiligen Sie sich ebenfalls an der Diskussion und motivieren Sie
alle Teilnehmenden, sich einzubringen.

NUTZLICHE RESSOURCEN:

- Freizeit heute und in der Zukunft: https://Awww.kfv.at/wp-content/uploads/2018/09/Studie
Zukunftsinstitut-KFV_Die-Zukunft-der-Freizeitgestaltung.pdf

- Freizeit in OECD-Landern: https://de.statista.com/statistik/daten/studie/37072/umfrage/
freizeitanteil-an-einem-durchschnittlichen-tag-in-der-oecd-nach-laendern/

- Einfluss von Corona auf die Freizeitgestaltung: https:/de.statista.com/statistik/daten/
studie/1139357/umfrage/einfluss-von-corona-auf-die-freizeitgestaltung/
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3.2.3 - ONLINE-AKTIVITATEN - FREIZEIT ODER LERNEN?

Es gibt zwei Moglichkeiten, diese Aktivitat durchzufuhren. Wenn genugend Platz vorhanden
ist, um sich zu bewegen, konnen Sie einen Hut und Post-it-Zettel verwenden. Wenn der
Platz begrenzt ist und Sie eine statische DurchfUhrung bevorzugen, kdnnen Sie Mentimeter
oder eine Tafel/Papier verwenden. In diesem Fall ist es sinnvoll, die Aufgabe vorher auf der
Mentimeter-Plattform vorzubereiten. Bei beiden Optionen bereiten Sie die Flipcharts fur den
zweiten Teil der Aktivitat vor.

Die Aktivitat wird in Gruppen durchgefuhrt, idealerweise mit 4 Personen in jeder Gruppe.
Wenn die Lernenden aufgrund einer vorherigen Aufgabe bereits in Gruppen eingeteilt sind,
kénnen sie in der gleichen Gruppe bleiben.

WIE VIEL ZEIT VERBRINGEN SIE ONLINE UND WAS MACHEN SIE IN
DIESER ZEIT?

1. Fragen Sie die Lernenden, was sie tun, wenn sie ihre Freizeit online
verbringen. Jede Person muss mindestens drei Dinge nennen.

Wenn Sie die Aktivitat mit einem Hut durchfUhren, lassen Sie jeden
15 Minuten Lernenden eine Aktivitat auf ein Post-it schreiben (jeder auf ein
anderes Blatt Papier) und legen Sie es in den Hut. Wenn Sie Menti
gewahlt haben, bendétigen die Lernenden einen Computer oder ein
Telefon. Sie sollten ihre Aktivitaten in die von Ihnen vorbereitete Auf-
gabe schreiben.

*Digitaler Tipp: Auf der Mentimeter-Plattform ist es am besten, die Aufgabe
mit dem Tool ,Wortwolke* zu erstellen. Auf diese Weise werden die Aktivitdten
grafisch dargestellt, und Sie sehen, welche Aktivitdten bei den Lernenden am
hdufigsten vorkommen, da diese Worter gréBer sind. Beispiel einer Wortwolke.

GRUPPENAKTIVITATEN

) 1. Ziehen Sie ein paar Aktivitaten aus einem Hut und lesen Sie sie laut
5 Minuten vor (z.B. 9 Aktivitaten, wenn es 4-5 Gruppen gibt). Diskutieren Sie mit
den Lernenden.

*Digitaler Tipp: Wenn Sie die Mentimeter-Plattform verwenden, kbnnen

Sie sich auf die am hdufigsten geschriebenen (und daher am hdufigsten
wiederholten).

DENKEN SIE NOCHMAL NACH!

1. Jede Gruppe sollte sich Uberlegen, ob die ausgewahlten Aktivitaten
einen Erholungseffekt haben oder als Lernaktivitaten eingestuft
werden kénnen.

2. Lesen Sie das Zitat von Augusts T. Jones (dem Darsteller von Jake
Harper in der Serie Two and a Half Men) vor: ,Alles ist eine Lerner-
fahrung.” Die Lernenden sollten dieses Zitat in Bezug auf ihre vorher-
ige Klassifizierung diskutieren. Kann man vielleicht auch aus Freizeit-
aktivitaten lernen, die nicht speziell auf das Lernen ausgerichtet sind?
Diskutieren Sie.

20 Minuten
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NUTZLICHE RESSOURCEN:

- Lebenslanges Lernen: https:/www.ibb.com/info/lebenslanges-lernen
- So merken Sie sich alles: https:/Mwww.spiegel.de/wissenschaft/medizin/lernen-so-merken-
sie-sich-alles-a-1165487.nhtml

3.2.4 - EINEN PASSENDEN KURS FINDEN

Heutzutage haben Sie online Zugang zu so vielen Materialien, dass Sie im Grunde jede
Kompetenz, die Sie lernen modchten, online erwerben konnen. Die ACTIVATE-Plattform hat
Ihnen bereits die Vorteile des Online-Lernens erklart und Ihnen einige Beispiele gegeben, wo
und wie Sie geeignete Online-Aktivitaten finden, die lhren Lernbedurfnissen entsprechen.

Fur den Fall, dass die Lernenden die Plattform nicht im Voraus durchgelesen haben, sollten Sie
einige Beispiele nennen und auch Uber die Vorteile der Teilnahme am Online-Lernen sprechen.

HABEN SIE EINEN RAT?

1. Da die Lernenden bereits die ACTIVATE-Plattform durchlaufen haben,
verfugen sie schon Uber grundlegende Kenntnisse Uber Online-Lernen
(erinnern Sie sie an das Stichwort ,Engagement” und die Vorteile des On-
line-Lernens: z. B. Flexibilitat, Vielfalt, Zuganglichkeit, Anpassung, Kostenef-
fizienz, schnelles Feedback) und darlber, wie man einen geeigneten Kurs
findet (Grad der Beteiligung, eigene Interessen, Art des Lernens, z. B. Apps
oder Plattformen). Um zu sehen, woran sich die Lernenden erinnern, erh-
alten sie Charakterbeschreibungen von Personen, die ihr Lernen in einem
bestimmten Bereich verbessern moéchten. Zunachst wahlt jede Gruppe (z.B.
25 Minuten 4-5 Personen) eine Karte mit einer Charakterbeschreibung aus und macht
sich mit der Person vertraut, siehe Vorlage 3.2.4._Charakterkarten_Vorlage.

2. In einem nachsten Schritt erhalten die Lernenden die Vorlage fur Mind-
maps, die auch in der bereits erwahnten Vorlage enthalten ist. Ohne die
Hilfe des Internets muUssen sie Uber Ideen diskutieren, wie sie den richtigen
Online-Kurs fur diese Person finden kénnen, indem sie die entsprechenden
Abschnitte auf der Mindmap ausflllen (einzugebende SchlUsselworter, zu
verwendende Plattformen, zu kontaktierende Institutionen usw.)

3. Nach dem Ausfullen der Vorlagen werden einige von ihnen in der Gruppe
vorgestellt und diskutiert.

GOOGLEN SIE!

1. Dieser nachste Teil wird digital durchgeflihrt. Die Lernenden werden
gebeten, ihre Plakate mit Hilfe des Internets zu erganzen.

35 Minuten 2. Nun sollen die Lernenden reale Kurse finden, die sie ihren Charakteren
vorschlagen wurden, um daran teilzunehmen. Innerhalb derselben
Gruppen werden die Lernenden gebeten zu erklaren, warum sie einen
bestimmten Kurs gewahlt haben.

*Digitaler Tipp: Zoom und andere Online-Plattformen bieten Breakout-Raume, in
denen die Lernenden die Gruppenarbeit erledigen kénnen. Sie kbnnen Fragen in
den Chat stellen, so dass alle sie sehen kénnen.
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20 Minuten

DISKUSSION UND BERATUNG MIT ANDEREN

1. Am Ende findet eine Diskussion in der gesamten Gruppe statt. Jede
Gruppe stellt mindestens zwei Optionen fur Kurse vor, die sie ge-
funden hat, und erklart, warum sie entschieden hat, dass diese perfe-
kt fur die Person auf ihrer Charakterkarte waren.

*Digitaler Tipp: Gruppen kénnen Prdsentationsprogramme wie PowerPoint
oder Canva verwenden, um ihre Gedanken zu teilen.

NUTZLICHE RESSOURCEN:

- Den richtigen Online-Kurs finden: https://abenteuerhomeoffice.at/2020/09/onlinekurs-

finden/

- Kursangebote durchsuchen: https:/www.volkshochschule.de/kurswelt/online-lernen/index.

php
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3.2.5 - HANDLUNGSPLAN

Diese Aktivitat wird am Ende durchgefuhrt und kombiniert die Kompetenzen, die die
Lernenden durch die vorangegangenen spezifischen Aktivitaten erworben haben. Diese
Aktivitat unterstUtzt die Lernenden dabei, eine neue Freizeitaktivitat fur sich zu finden, indem
sie einen Online-Lernkurs starten, der ihren BedUrfnissen entspricht.

LERNEN SIE ONLINE

1. Zeigen Sie den Lernenden die Plattform EU Academy: https:/acade-
my.europa.eu/. Auf dieser Webseite gibt es viele Méglichkeiten, online
zu lernen.

2. Die Lernenden erkunden die Plattform individuell, um die verfug-
baren Mdéglichkeiten zu sehen.

10 Minuten

AN EINEM E-LEARNING-KURS TEILNEHMEN

1. Die Lernenden wahlen einen Kurs, der ihren Lernbedurfnissen
entspricht.

30 Minuten
2.Jede*r Lernende stellt kurz den Kurs vor, den er/sie gewahlt hat,
und erklart, warum er/sie sich fur die Teilnahme an diesem Kurs
entschieden hat.

E-LEARNING IN DER PRAXIS

1. Jede*r Lernende beginnt mit dem Kurs, den er/sie gewahlt hat, und
beendet die ersten Lernabschnitte.

2. Nach der Lernerfahrung besprechen Sie mit den Lernenden, ob
ihnen die Kurse gefallen haben. Wenn ja, werden sie aufgefordert,
den Kurs fortzusetzen und einen Plan zu erstellen, wann sie dies in
ihrer Freizeit tun wollen (siehe Ubung 1 mit den im Kreis eingefiigten
Stunden). Die Lernenden mussen diesem Kurs einen bestimmten
Zeitraum innerhalb ihrer Freizeit zuordnen. Wenn ihnen der gewahlte
Kurs nicht gefallen hat, mUssen sie erklaren, was ihnen daran nicht
gefallen hat, und ihre Aufgabe ist es, einen anderen Kurs zu finden,
den sie in der Zukunft machen kénnten.

30 Minuten
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3.2.6 - REFLEKTION

Ziel dieser Aktivitat ist es, dass die Lernenden auf ihre gesamte Arbeit zurtuickblicken und auf
interaktive Weise Feedback zum Erreichen bestimmter Lernergebnisse geben. Die Vorlage fur
diese Reflektion lautet 3.2.5_reflektion_Vorlage.

REFLEKTION - 3-2-1

Das folgende Dokument 3.2.5_Reflection_Vorlage flr ein Beispiel
beinhaltet 3 verschiedene Teile, die von jeder bzw. jedem Lernenden
eigenstandig ausgefullt werden kénnen.

AnschlieBend diskutieren die Lernenden ihre Antworten mit einem
Partner bzw. einer Partnerin.

Die Themen sind:

3 DINGE, DIE ICH GELERNT HABE - Die Lernenden schreiben 3
Aufzahlungspunkte Uber bestimmte Dinge, an die sie sich erinnern
(nicht nur Uberschriften wie “E-Learning”, sondern eher etwas Konk-
retes wie “Die EU-Akademie-Plattform bietet viele verschiedene

E-Learning-Kurse an, wie z. B....".
25 Minuten

2 DINGE, IN DENEN ICH GUT WAR - Die Lernenden sollen darUber
nachdenken, welchen Beitrag sie heute zum Lernen geleistet ha-
ben oder worin sie gut waren. Ermutigen Sie die Lernenden, positive
Dinge Uber sich und lhre Starken zu sagen.

1SACHE, DIE ICH VERBESSERN KANN - Fragen Sie die Lernenden, ob
sie bestimmte Aspekte gefunden haben, an denen Sie weiter arbeiten
mussen? Die Lernenden sollen sich Uberlegen, wie sie das, was sie in
diesem Modul gelernt haben, anwenden kénnen und wie es ihnen
helfen wird, ihre Kompetenzen zu verbessern. Dabei kann es sich ent-
weder um Soft Skills (z. B. Teamarbeit, mehr Offenheit) oder um Hard
Skills (z. B. in dem von Ihnen gewahlten Studiengang) handeln.

*Digitaler Tipp: Sie kbnnen ftr diese Ubung Miro oder Jamboard verwenden.
Wenn Sie Miro oder Jamboard nutzen, kbnnen die Lernenden Notizen in
verschiedenen Farben verwenden.
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VERMOGENSWERTE FUR DIE
AUSFUHRUNG DES

ABSCHNITTS

ABSGHNITT 3

Die Ressourcen stehen zum Herunterladen zur VerfuUgung, so dass Lehrer und
Schuler die Aktivitaten ausdrucken und den Anweisungen folgen kénnen, um die

Aufgaben zu erledigen.
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ACTIVATE

3.2.1. KENNENLERNSPIEL: ,Wie viel Freizeit haben Sie am Tag zur Verfiigung? Was machen Sie in
dieser Zeit?"

Unten sehen Sie ein Tortendiagramm mit den Stunden des Tages. Farben Sie die Stunden ein, die
Sie fir lhre Freizeit zur Verfiigung haben.

O1003040506070809010011012013014015016017012019020021 022023024

3.2.1.- KENNENLERNSPIEL

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

N
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https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-3.zip

3.2.2. - FREIZEIT 3.0 TRANSKRIPT

()

("\ “ Erasmus+

ACTIVATE

3.2.2. Freizeit 3.0 — Transkript

Leisure Time 3.0“— TEDx Talks, Sprecher: Prof. Dr. Ulrich Reinhardt | TEDxBerlin

Video Link: https://www.youtube.com/watch?v=RjyxIsE3V2q

Fiir das englische Original: Transkription: Nadine Hennig; Rezensentin: Elisabeth Buffard

[HINWEIS: Das Original-Transkript in englischer Sprache ist im Anschluss an die deutsche Ubersetzung
zu finden]

Deutsche Ubersetzung des Transkripts:
Meine Damen und Herren,

was sehen Sie hier? Kobnnen wir das Licht dafiir dimmen? Gibt es etwas, das Sie sehen? Schlamm.
Eine Kuh. Die Erde von oben. Nichts. Kiihe. Wie viele von lhnen sehen tatsachlich eine Kuh? Oh, das
ist ziemlich gut. Die anderen denken wahrscheinlich: Na ja, da wo die herkommen, miissen die Kiihe
anders aussehen. (Geldchter). Ich mdchte Ihnen einen kleinen Tipp geben. Aah! Die Kuh ist jetzt ganz
offensichtlich. Oder? Eigentlich ist es so ziemlich dasselbe, wenn wir lber die Zukunft der Freizeit
sprechen.

Die Zukunft der Freizeit ist absolut offensichtlich. Wir haben in Deutschland dieses alte Sprichwort,
dass man manchmal den Wald vor lauter Baumen nicht sieht. Nun, das stimmt nicht, ich meine, die
Dinge sind offensichtlich, und so ist es auch mit der Freizeit. Menschen haben bestimmte
Bediirfnisse, wir sind alle Menschen. Wir mégen bestimmte Dinge. Wir verbringen unsere Zeit gerne
mit anderen Dingen wie zum Beispiel Geselligkeit. Und dass wir unser Verhalten sicher nicht andern,
nur weil wir neue Méglichkeiten haben.

Eine Verhaltensdanderung braucht Zeit, und Zeit ist sehr, sehr begrenzt. Was bedeutet diese Zahl fir
uns? 8.760. Das ist die Anzahl der Stunden, die uns pro Jahr zur Verfiigung stehen. Die groRRe Frage ist
nun, wie verbringen wir diese enorme Menge an Zeit, die uns zur Verfligung steht? Verbringen wir
sie mit Arbeit? Verbringen wir sie mit etwas, das wir in unserer Freizeit gerne tun? Oder gibt es
vielleicht etwas dazwischen?

Wenn wir diese Zeit aufteilen, konnen wir sie in drei Abschnitte unterteilen. Der erste ist natirlich
die Arbeitszeit.

Wenn Sie vollzeitbeschaftigt sind, arbeiten Sie jedes Jahr etwa 20 % |hrer Zeit, 1.618 Stunden, um
genau zu sein. Sie haben 29 Tage Urlaub und sind 7,6 Tage krank. Verpflichtungszeit: Dann haben wir
dieses groRe Feld, das etwa 55 % lhrer Zeit in Anspruch nimmt. Nun, es ist keine Arbeitszeit, aber es
ist auch keine Freizeit. Es ist etwas dazwischen. Wir nennen es ,Verpflichtungszeit”. Dort tut man
eigentlich Dinge, weil man sie mehr oder weniger tun muss. Nehmen Sie zum Beispiel das Schlafen.
Im Durchschnitt schlafen Sie 7 Stunden und 14 Minuten. Das ist etwa ein Drittel lhrer Lebenszeit, in
der Sie nicht wach sind. Sie liegen in lhrem eigenen Bett. Oder nehmen Sie die Zeit, die Sie brauchen,
um zur Arbeit zu kommen, die Zeit, um sich zu waschen oder Ihr Haus zu reinigen. Die Zeit, die Sie
brauchen, um sich um jemand anderen zu kiimmern. Auch das kostet Zeit. Und nattrlich haben wir
diese groRe Verschmelzung zwischen Arbeit und Freizeit. Ich meine, wann haben wir das letzte Mal

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



3.2.3. - FREIZEIT
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- Erasmus+

ACTIVATE

3.2.3. FREIZEIT 3.0 ENTDECKEN

1. In welche drei Bereiche kdnnen wir unsere Zeit einteilen?

2. Wie definiert der Sprecher Freizeit?

3. Beschreiben Sie kurz, wie sich die Freizeit im Laufe der Zeit verandert hat.

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


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-3.zip

3.2.4. - CHARAKTERKARTEN

Ul

ACTIVATE
-Erasmus+

3.2.4. Charakterkarten:

Anna

29 Jahre alt
studiert Wirtschaftswissenschaften
interessiert sich fiir: Zahlen, Kalkulation,
rechnen

e arbeitet in der Unternehmensberatung
(Vollzeit)

Leon

43 Jahre alt
hat eine Ausbildung im Bereich
Fremdsprachen absolviert

e interessiert sich fir: lesen und schreiben

e arbeitet in einer Agentur fiir Kommunikation
und Marketing (Teilzeit)

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


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-3.zip

3.2.5. -FREIZEIT - REFLEKTION
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3.2.5. Reflektion

1 Sache, die ich verbessern kann

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)
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ABSCHNITT 4

PRAXISAKTIVITATEN UND MATERIALIEN

ZUM THEMA ONLINE-MOGLICHKEITEN FUR

FREIWILLIGENARBEIT



4.1- VORBEREITUNG

DAUER:

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

LERNENDE:

Menschen mit Behinderungen, die mehr Uber Moglichkeiten
fur Freiwilligenarbeit im Online-Umfeld lernen mochten.

LERNZIELE:

Steigerung der Motivation fur Freiwilligenarbeit, Entwicklung eines proaktiven
Ansatzes bei der Suche nach Freiwilligenangeboten, Verstandnis fur die Vorteile einer
Freiwilligentatigkeit und Starkung des Einzelnen durch Anerkennung seiner Starken.

METHODOLOGIE:

Energizer, Gruppenarbeit, Diskussion, Aktionsplan und Bewertung.

AUSSTATTUNG:

A4-Papiere, Flipcharts, Haftnotizen, farbige Marker, Stifte, Projektor, Computer
und Internetzugang, Glocke/Stoppuhr, Materialien aus den Ressourcen und
die fur das Modul 4 erstellten Vorlagen.

VORBEREITUNG DES SCHULUNGSRAUMS:

Die Schulungsraume sollten offen sein und gentgend Platz fur Rollstuhle bieten, damit
sich alle bequem bewegen konnen. 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 unterstlUtzen. Wenn Sie eine Aktivitat in einer virtuellen
Umgebung durchfuhren, wahlen Sie geeignete Plattformen, um die Gruppenarbeit
effizient und unterhaltsam zu gestalten (Zoom - bietet Gruppenraume fur die
Cruppenarbeit, Padlet...).

MODUL AUF DER ONLINE-PLATTFORM:

Es wird empfohlen, dass die Lernenden vor der Schulungssitzung das Modul 4
der E-Learning-Plattform, ONLINE-MOGLICHKEITEN FUR FREIWILLIGENARBEIT
durchgehen, das hier verfugbar ist: https://projectactivate.eu/training

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.
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4.2.1- KENNENLERNSPIEL

Das Ziel dieser Aktivitat ist es, die Lernenden zu motivieren und sie zum Nachdenken Uber das

Thema anzuregen, indem Sie eine allgemeinere und persdnliche Frage stellen. Die Aktivitat
kann mit Flipcharts, Post-its und Markern oder digitalen Tools durchgefuhrt werden. Im Falle
einer physischen Durchfuhrung sollten Sie zunachst Kreise auf das Flipchart zeichnen, wie im

Material mit dem Titel 4.2.1_Kennenlernspiel_Vorlage. Alternativ dazu kann jeder Teilnehmende

das Jamboard auf seinem/ihrem Computer 6ffnen und ausfullen.

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

KENNELERNSPIEL: ,,Was bedeutet Freiwilligenarbeit bzw. Ehrenamt
flr Sie?

1. Fragen Sie die Lernenden, was Freiwilligenarbeit/Ehrenamt fur

sie bedeutet. Ermutigen Sie sie, so viele verschiedene Zusammen-
hange bzw. auch konkrete Organisationen wie moglich aufzulisten.
Sie sollten darlber nachdenken, was es fur sie personlich, auf lokaler,
nationaler und globaler Ebene bedeutet. Es gibt keine richtigen oder
falschen Antworten. Sie mussen sich nicht an eine bestimmte Reihen-
folge halten. Das Ziel ist es, so viele Ideen wie moglich zu sammeln.
Auch Sie als Trainer*in kdnnen auch eine eigene Assoziation einbring-
en.

Versuchen Sie am Ende zusammenzufassen, was die Lernenden auf-
gelistet haben, und versuchen Sie, es mit der nachsten Aktivitat oder
dem Inhalt des Moduls zu verbinden.

*Digitaler Tipp: Es ist einfacher fur Jamboard, wenn die Lernenden fur jede
Runde eine andere Farbe verwenden (wie im Beispiel). Wenn der Platz nicht
ausreicht, kénnen Sie auch mehrere Kopien der Jamboards anfertigen.
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4.2.2 - CHARAKTERSTARKEN UND MOGLICHKEITEN
ZUR FREIWILLIGENARBEIT ERKUNDEN

Als Vorbereitung auf diese Aktivitat wird empfohlen, dass die Lernenden den Fragebogen zu den
personlichen Starken im Voraus lésen. Der Link zum Fragebogen ist auf der E-Learning-Plattform
im Modul 4 verflgbar, oder sie kdnnen ihn direkt Gber diesen Link aufrufen: https://viacharacter.

org/account/register

10 Minuten

WAS SIND CHARAKTERSTARKEN?

1. Da die Lernenden bereits das allgemeine Wissen Uber die
Charakterstarken aus den Materialien des ,,Onlinemadglichkeiten fur
Freiwilligenarbeit”, Unterkapitel ,Meine Starken erkunden* haben,
bieten Sie eine kurze EinfUhrung an, indem sie die Lernenden daran
erinnern, was 24 Charakterstarken und 6 Tugenden sind, sowie ihre
Bedeutung durch dieses Video vertiefen: https://www.youtube.com/
watch?v=kqg-rOellLciE&t=88s

Verwenden Sie die Option der automatischen Ubersetzung des
Videos, die Sie im Abschnitt Untertitel in den Einstellungen finden
kénnen.

2. Fragen Sie die Lernenden, was ihnen von der E-Learning-Plattform
noch zu den Charakterstarken einfallt.

30 Minuten

NUTZEN SIE IHRE CHARAKTERSTARKEN

1. Die Lernenden teilen die Ergebnisse ihrer wichtigsten
Charakterstarke mit, die aus der Umfrage Uber die Charakterstarken
hervorgegangen sind. Jede der Starken ist Teil einer bestimmten
Tugend. Mit ihrer Hilfe Uberlegt jede*r, was die Charakterstarken und
Tugenden der gesamten Gruppe sind. Spater werden die Lernenden
in Gruppen von 3 bis 5 Lernenden aufgeteilt. Diejenigen, die mehr
ahnliche Top-Starken haben, die zu den gleichen oder ahnlichen
Tugenden passen, arbeiten zusammen. Sie kdnnen die Klassifizierung
der Charakterstarken und Tugenden zeigen, die hier verflgbar ist:
https://viacharacter.org/resources/activities, um die Gruppen einfacher
einteilen zu kénnen.

2. In kleineren Gruppen teilen die Lernenden ihre gro3ten Starken
mit. Jede*r Lernende erzahlt, wie sich diese Starke in seinem Alltag
oder Berufsleben zeigt. Ermutigen Sie die Lernenden, ganz konkrete
Beispiele fur ihr Verhalten zu nennen, die ihre gréBten Starken
unterstUtzen. In der zweiten Runde teilt jede*r Lernende mit, wie er/
sie mit seinen/ihren Top-Starken einen Beitrag fur die Gesellschaft
und andere Menschen leisten kann. Machen manche Lernende das
bereits?

*Digitaler Tipp: Zoom und andere Online-Plattformen bieten Breakout-Rdume,
in denen die Lernenden die Gruppenarbeit erledigen kénnen. Sie kbnnen
Fragen im Chat stellen, so dass alle sie sehen kénnen.
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30 Minuten

MOGLICHKEITEN FUR FREIWILLIGENARBEIT ERKUNDEN

1. In denselben Gruppen wie bei der vorherigen Aktivitat

erkunden die Lernenden verschiedene Moglichkeiten der Online-
Freiwilligenarbeit mit Hilfe der Vorlage, die ausgedruckt werden kann:
4.2.2. Freiwilligenmoglichkeiten_Vorlage, die in den Ressourcen zu
finden sind. Jede Gruppe findet 3 verschiedene Organisationen oder
Webseiten, die Online-Freiwilligenarbeit anbieten, die den wichtigsten
Charakterstarken und Tugenden der Gruppe entspricht. Sie kdnnen
Computer, Handys, E-Learning-Plattformmen und andere nutzliche
Ressourcen nutzen.

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

2. Nachdem sie drei verschiedene Optionen gefunden haben, wahlt
jede Gruppe die fur sie interessanteste aus und erforscht sie genauer.
Sie bereiten mit Hilfe einer Vorlage eine Frontalprasentation daruber
vor. UnterstUtzen Sie sie wahrend des Prozesses, indem sie von
Gruppe zu Gruppe gehen und mogliche Fragen beantworten.

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

MOGLICHKEITEN FUR FREIWILLIGENARBEIT TEILEN

1. Jede Gruppe tauscht mit den anderen Gruppen Informationen Uber
mogliche Online-Freiwilligeneinsatze aus und erklart, warum diese zu
ihren personlichen Starken passen.

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

WEITERE RESSOURCEN IN ENGLISCHER SPRACHE:

- Science of Character, dt. Wissenschaft des Charakters - VIA Institute: https:/www.
outube.com/watch?v=kg-rOelLciE&t=88s

- Aktivitdten & Ubungen zum Thema Starken: https://viacharacter.org/resources

activities

- Virtuelle Freiwilligenarbeitsprogramme im Ausland: https:/www.gooverseas.com
volunteer-abroad/online
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4.2.3 - ANGSTE & LOSUNGEN

Es gibt zwei Moglichkeiten, diese Aktivitat durchzufUhren. Wenn genugend Platz vorhanden

ist, um sich zu bewegen, konnen Sie einen Hut und Post-it-Zettel verwenden. Wenn der Platz
begrenzt ist und Sie eine statische AuffUhrung bevorzugen, kdnnen Sie Mentimeter verwenden. In
diesem Fall ist es sinnvoll, die Aufgabe auf der Plattformn Mentimeter vorab vorzubereiten. Bereiten
Sie fUr beide Optionen die Flipcharts fur den zweiten Teil der Aktivitat vor.

Die Aktivitat wird in Gruppen durchgeflhrt, idealerweise mit 4 Personen in jeder Gruppe. Wenn
die Lernenden aufgrund einer frGheren Aufgabe bereits in Gruppen sind, kbnnen sie in derselben
Gruppe bleiben.

WELCHE ANGSTE HABEN SIE?

1. Fragen Sie die Lernenden, welche Angste sie haben, wenn sje an einer
Freiwilligentatigkeit teilnehmen. Jede Person sollte sich drei Angste
Uberlegen und aufschreiben.

) Wenn Sie die Aktivitat mit einem Hut durchfuhren, lassen Sie jeden

5 Minuten Lernenden die Angste auf ein Post-It schreiben (jeder auf ein anderes Stlck
Papier) und in den Hut stecken. Wenn Sie Menti gewahlt haben, bendtigen
die Lernenden einen Computer oder ein Telefon. Sie sollten ihre Angste in
die von Ihnen vorbereitete Aufgabe schreiben.

*Digitaler Tipp: Auf der Mentimeter-Plattform ist es am besten, die Aufgabe mit dem
Werkzeug “Wortwolke” zu erstellen. Auf diese Weise werden die Angste grafisch
dargestellt, und Sie sehen, welche Angste bei den Lernenden am hdufigsten
vorkommen, da diese Worter gréBer sind. Beispiel einer Wortwolke..

GRUPPEN-ANGSTE

1. Ziehen Sie einige Angste/Bedenken aus dem Hut und lesen Sie sie laut
vor (z.B. 9 Angste, wenn es 4-5 Gruppen gibt).

5 Minuten
*Digitaler Tipp: Wenn Sie die Mentimeter-Plattform verwenden, kénnen Sie sich auf
diejenigen konzentrieren, die am hdufigsten geschrieben werden (und daher am
haufigsten wiederholt werden).

ZEIT FUR LOSUNGEN

1. Jede Gruppe sollte die Angst bzw. das Bedenken wahlen, die/das sie am
interessantesten findet. Sie sollten gemeinsam als Gruppe demokratisch
Uber die Angst entscheiden, die sie gewahlt haben.

20 Minuten 2. AnschlieBend sollten die Lernenden in Gruppen ein Brainstorming
durchflihren, um so viele Losungen wie moglich zu finden, um dieser Angst
zu begegnen. Bitten Sie sie, die Losungen auf ein Flipchart zu schreiben.

3. Wenn alle Gruppen einige Losungen gefunden haben, bitten Sie sie,
sich flr eine zu entscheiden und diese zu bearbeiten. Sie kdnnen sich mit
den Fragen auf der Vorlage helfen. lhre Aufgabe ist es, diese Losung in
konkreten Schritten auszuarbeiten.
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20 Minuten

DISKUSSION UND BERATUNG MIT ANDEREN

1. Am Ende findet eine Diskussion in der gesamten Gruppe statt. lhre
Rolle, die Diskussion zu leiten, ist hier sehr wichtig. Kleinere Gruppen
kénnen ihre gewéahlten Angste und Lésungen mitteilen, wenn sie dies
wunschen. Es ist nicht notwendig, dass alle berichten. Die anderen
Lernenden sollten dann Feedback zu den gewahlten Losungen geben
und ihre eigenen Ideen hinzufuigen. Das Hauptziel dieses Teils ist es,
die Lernenden zu befihigen, Lésungen fur ihre Angste zu finden. Die
Lernenden kdnnen auch mitteilen, wie sie die Suche nach Angsten/
Losungen erlebt haben, ob sie Probleme hatten...

NUTZLICHE RESSOURCEN IN ENGLISCHER: SPRACHE:

- Warum Sie Ilhre Angste und nicht Ihre Ziele definieren sollten | Tim Ferriss: https:/
www.youtube.com/watch?v=5J6JACEXXAI

- Mbégliche zusatzliche Aktivitat: Crumpled Reminder
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4.2.4 - ERSTELLUNG EINES LEBENSLAUFS (CV) UND
EINES MOTIVATIONSSCHREIBENS (ML)

Da die meisten Unternehmen daran gewohnt sind, viele Motivationsschreiben zu erhalten, ist
es wichtig zu erkennen, dass sich die Personaler*innen in der Regel mehr auf die Bewerbun-
gen konzentrieren, die sich von der Mehrheit unterscheiden. Der Zweck dieser Ubung ist es, die
Lernenden anzuleiten, gute Lebenslaufe und Motivationsschreiben zu verfassen. Fur diese Aktiv-
itat sollten Sie die Lernenden in kleinere Gruppen einteilen, die ahnlich wie bei den vorherigen
Aktivitaten sein konnen. Falls die Lernenden die Plattform nicht im Voraus durchgelesen haben,
kénnen Sie mit Hilfe des Moduls 4 der E-Learning-Plattform Tipps zum Verfassen eines guten
Lebenslaufs oder eines Motivationsschreibens geben.

30 Minuten

GUT ODER SCHLECHT?

1. Da die Lernenden bereits einen Lebenslauf und ein Motivationsschreiben
geschrieben haben, als sie eine E-Learning-Plattform durchliefen, haben

sie bereits einige Kenntnisse Uber die wichtigen Aspekte. In dieser

Aktivitat erhalt jede Gruppe eine Kombination aus Lebenslauf und
Motivationsschreiben von einer imaginaren Person. Sie entscheiden, ob die
Gruppe am Lebenslauf oder an einem Motivationsschreiben arbeiten soll.
Das andere Dokument ist nur als Unterstitzung fur die Arbeit am Feedback
gedacht. Es wird empfohlen, dass einige Gruppen am Motivationsschreiben
arbeiten und die anderen am Lebenslauf. Die Beispiele fur Lebenslaufe und
Motivationsschreiben finden Sie in den Vorlagen 4.2.4. und 4.2.5.

2. Ziel ist es, dass jede Gruppe eines der vorgegebenen Dokumente
verbessert und ein Feedback zu drei Starken und drei Schwachen des
Dokuments gibt, sowie konkrete Vorschlage zur Behebung der Schwachen
macht. Es wird empfohlen, Modul 4 auf der Plattform zu besuchen, um eine
Anleitung zu erhalten, was bei der Korrektur der vorgegebenen Dokumente
wichtig ist.

*Digitaler Tipp: Bei der Online-Arbeit mit einer Gruppe kénnen die Lernenden Fehler
korrigieren, indem sie Kommentare in ein Word-Dokument schreiben.

3. Fragen Sie die Lernenden, an was sie sich noch von der E-Learning-
Plattform in Bezug auf die Erstellung von Lebenslaufen und
Motivationsschreiben erinnern und was sie durch diese Aktivitat gelernt
haben.

*15 Minuten

ERARBEITUNG

Dieser Teil der Aktivitat ist optional, je nachdem, wie viel Zeit Sie haben.
1. Sammeln Sie die korrigierten Dokumente ein und lassen sie im Kreis
herumgehen. Die Gruppen mussen drei weitere Schwachen und Starken
des Dokuments ausarbeiten und angeben. Die Schwachen mussen verbes-
sert werden.

*Digitaler Tipp: Zoom und andere Online-Plattformen bieten Breakout-Rdume, in
denen die Lernenden die Gruppenarbeit erledigen kénnen. Sie kbnnen Fragen in
den Chat stellen, so dass alle sie sehen kbnnen.
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DISKUSSION UND BERATUNG MIT ANDEREN

1. Am Ende findet eine Diskussion in der gesamten Gruppe statt.
Jede Gruppe stellt das Feedback und die Verbesserungen vor, die sie
(entweder in der ersten oder in der zweiten Runde) vorgenommen
hat.

20 Minuten
2. Gemeinsam mit Ihnen entwerfen die Lernenden eine Liste mit
10 Tipps fur das Schreiben eines Lebenslaufs und 10 Tipps fur das
Schreiben eines Motivationsschreibens.

*Digitaler Tipp: Gruppen kénnen Mentimeter verwenden, um die 10
wichtigsten Tipps fur die Erstellung eines Lebenslaufs oder einer ML
auszuwdhlen.

NUTZLICHE RESSOURCEN:

-Vorlage zur Erstellung eines Lebenslaufs: https:/europa.eu/europass/de/create-
europass-cv

- Tipps zur Erstellung eines Lebenslaufs in Canva: https:/www.canva.com/de_de/
erstellen/lebenslauf/
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4.2.5 - HANDLUNGSPLAN

Diese Aktivitat wird am Ende durchgefuhrt und kombiniert die Kompetenzen, die die Lernenden durch die
spezifischen Aktivitaten davor erworben haben. Diese Aktivitat wird individuell durchgefuhrt, mit dem Ziel,
dass jeder Lernende einen Lebenslauf und ein Motivationsschreiben fur sich selbst schreibt oder aktualisi-

ert (falls er es bereits mit Hilfe der E-Learning-Plattform erstellt hat). Vor Beginn der Aktivitat sollten Sie die
Lernenden bitten, ein Beispiel ihres eigenen Lebenslaufs und ihres Motivationsschreibens mitzubringen, das
sie bereits erstellt haben (sie kdnnen es auch vorab in einen Drive-Ordner hochladen). Die Aktivitat kann auch
zu Hause durchgefuhrt werden und spater mit Ihnen als Trainer*in Uberpruft werden.

WOMIT BESCHAFTIGT SICH DIE ORGANISATION?

1. Bitten Sie die Lernenden, eine Organisation auszuwahlen, bei der sie
ehrenamtlich arbeiten méchten, und sich Uber das Unternehmen zu in-
formieren. Es kann eine der Organisationen sein, die sie in den vorherigen
10 Minuten Aktivitaten gefunden haben.

2. Erklaren Sie den Lernenden, dass Recherchen wichtig sind, um herauszu-
finden, was die Hauptziele und Werte von Organisationen sind. Auf diese
Weise kdnnen sie wirklich darlber nachdenken, ob die Organisation zu
ihnen passen wlrde und was sie der Organisation durch ihre Freiwilligenar-
beit geben kdnnten.

EINEN LEBENSLAUF ERSTELLEN

1. Geben Sie allgemeine Tipps fur die Erstellung des Lebenslaufs sowie ein
gutes Beispiel. Die Lernenden Uberlegen individuell, welche Vorlage sie ver-
wenden wollen und welche Tipps ihnen beim Verfassen eines Lebenslaufs
fur die von ihnen gewahlte Organisation helfen kénnen. Wenn sie ihren

30 Minuten Lebenslauf bereits im Voraus erstellt haben, sollten sie ihn mit dem Wissen,
das sie wahrend der Schulung erworben haben, verbessern.

2. Der/die Lernende wahlt seine Starken und Referenzen aus und nimmt sie
in seinen Lebenslauf auf.

3. Sehen Sie sich den schriftlichen Lebenslauf an und geben Feedback und
Hinweise, wie man ihn noch weiter verbessern kann.

DAS MOTIVATIONSSCHREIBEN VERFASSEN

1. Ein Motivationsschreiben sollte ein Begleiter fur einen guten Lebenslauf
sein. Geben Sie allgemeine Tipps fur das Verfassen eines Motivationsschrei-
bens sowie ein gutes Beispiel. Die Lernenden Uberlegen individuell, welche
Vorlage sie verwenden und welche Tipps ihnen beim Verfassen eines Moti-
vationsschreibens fur die von ihnen gewahlte Organisation helfen kénnen.
Wenn sie ihren Lebenslauf bereits im Voraus erstellt haben, sollten sie ihn
mit dem Wissen, das sie wahrend der Schulung erworben haben, ver-
bessern.

30 Minuten

2. The learner picks their strengths and includes them in the ML.Der/die
Lernende wahlt seine/ihre Starken aus und baut sie in das Motivationss-
chreiben ein.

3. Sehen Sie sich die schriftlichen Motivationsschreiben an und geben Sie
Feedback und Hinweise, wie man sie noch weiter verbessern kann.
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4.2.6 - REFLEKTION

Ziel dieser Aktivitat ist es, dass die Lernenden auf ihre gesamte Arbeit zurtuckblicken und auf
interaktive Weise Feedback zum Erreichen bestimmter Lernergebnisse geben. Die Vorlage
fUr diese Reflektion lautet 4.2.6_Reflektion_Vorlage.

30 Minuten

REFLEKTION - SCHWERKRAFT

Der Kreis ist in sieben Teile unterteilt und jeder Teil steht fUr ein Thema, zu dem
die Lernenden ihr Feedback abgeben. Nutzen Sie dazu das Dokument 4.2.6_
Reflektion_Vorlage fur ein Beispiel.

Die Themen sind:

NUTZEN - Wie nUtzlich waren diese Aktivitaten flr Sie? Haben Sie etwas Neues
gelernt? Werden Sie das Wissen auch in Zukunft nutzen?

ZEITMANAGEMENT - Waren Sie mit der Zeit, die Sie fur jede Aufgabe hatten,
zufrieden? War die Dauer der Schulung fur Sie angemessen?

BETEILIGUNG - Waren Sie in der Lage, sich so sehr an den Aktivitaten zu
beteiligen, wie Sie es wollten?

VERMITTLUNG - Wie war die Moderation? Waren Sie mit der Arbeit des/der
Trainer*in zufrieden?

GRUPPENDYNAMIK - Wie haben Sie die Gruppendynamik empfunden? Hatten
Sie das Gefuhl, ein wertvoller Teil der Gruppe zu sein?

INTERAKTION - Wie war die Interaktion zwischen Ihnen und den anderen
Lernenden?

WOHLFUHLFAKTOR - Hat der/die Trainer*in Ihnen einen sicheren Raum
geboten, damit Sie sich ausdriicken und voll an der Aktivitat teilnehmen
konnten?

1. Jeder Lernende wahlt ein Symbol und zeichnet es auf die Tafel. Je mehr
ihnen das Thema gefallt, desto weiter in die Mitte ziehen sie ihr Symbol (,je
mehr Sie von der Schwerkraft angezogen werden").

2. Nachdem jede*r sein/ihr Symbol zu allen Themen gezeichnet hat, kann
eine Diskussion darUber gefuhrt werden. Wenn die Lernenden etwas sagen
mochten, kénnen sie das tun.

*Digitaler Tipp: Sie kbnnen ftr diese Ubung Miro oder Jamboard verwenden.
Wenn Sie Miro oder Jamboard verwenden, kbnnen die Lernenden statt der
Symbole Notizzettel in verschiedenen Farben verwenden.
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VERMOGENSWERTE FUR DIE
AUSFUHRUNG DES ABSCHNITTS

ABSCHNITT 4

Die Ressourcen stehen zum Herunterladen zur Verfigung, so dass Lehrer und
Schuler die Aktivitaten ausdrucken und den Anweisungen folgen konnen, um die
Aufgaben zu erledigen.
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Was bedeutet Freiwilligenarbeit/Ehrenamt fur mich?

&

m Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the Eurapean Unian GLOBAL ACTIVATE

4.2.1.- KENNENLERNSPIEL

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

(o))
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https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-4.zip

4.2.2. - FREIWILLIGENMOGLICHKEITEN

(0]

7

NENNEN SIE 3 ORGANISATIONEN, DIE SIE ONLINE MIT
FREIWILLIGENARBEIT/EHRENAMTLICH UNTERSTUTZEN KONNTEN:

Fiihren Sie hier Organisationen auf. Achten Sie darauf, dass Sie beriicksichtigen, wie Sie als
Freiwillige*r Ihre charakterlichen Starken bei der jeweiligen Organisation entwickeln oder
ginsetzen konnen.

- ORGANISATION T
- ORGANISATION 2:
+ ORGANISATION 3

DIE AUSGEWAHLTE ORGANISATION VORSTELLEN

Wahlen Sie eine Organisation aus, die lhren Bediirfnissen am besten entspricht, und beschreiben
Sie sie ausfiihrlicher.

= NAME DER ORGANISATION, WEBSEITE
« WAS MACHT SIE? FUR WEN? WAS IST IHRE VISION?
« WAS ZEICHNET DIESE ORGANISATION AUS?
+ KURZE BESCHREIBUNG DER ORGANISATION

FREIWILLIGENTATIGKEITEN/EHRENAMT BEI DER ORGANISATION

« WELCHE ART VON FREIWILLIGENARBEIT BIETET DIE ORGANISATION AN?

= KANN DIE FREIWILLIGENARBEIT BZW. DAS EHRENAMT ONLINE GELEISTET WERDEN? WAS IST
MIT DFFLINE?

« WIE KANN EIN*E FREIWILLIGE*R SIE UNTERSTUTZEN, WENN SIE NOCH KEINE
MOGLICHKEITEN ZUR FREIWILLIGENARBEIT HABEN?

 WIEKONNEN SE MIT DIESER ORGANISATION N KONTAKT TRETEN?

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


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-4.zip

4.2.3 - ANGSTE & LOSUNGEN

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

(o))
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https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-4.zip

4.2.4- ERSTELLUNG EINES LEBENSLAUFS (CV)

(9]

Margarete Schmitt

Koordinatorin fiir Freiwilligenarbeit und ehrenamtliche Tatigkeiten
662-241-7824

margareteschmitt@gmail.com

linkedin.com/in/marga_schmitt

Zusammenfassung

Enthusiastische, motivierte Freiwilligenkoordinatorin mit mehrjahriger Erfahrung. Hat
eine Gruppe von Freiwilligen-Netzwerken mit Gber 700 Mitgliedern aufgebaut. Setzt
ihre organisatorischen und zwischenmenschlichen Fahigkeiten ein, um den Alltag in
der Zusammenarbeit mit Freiwilligen/Ehrenamtler*innen zu koordinieren.

Erfahrung

Koordination Freiwilligenarbeit und Ehrenamt
Universitatsklinikum Mdnchen
Februar 2015 — Marz 2019

« Betreuung von mehr als 1000 ehrenamtlichen Hospizhelfer*innen bei der
Bereitstellung von emotionaler Unterstitzung und Entlastung.

« Entwicklung und Verteilung umfassender Broschuren Gber Hospizarbeit und
Freiwillige!

« Initiierung und Aufbau einer Netzwerkgruppe fir ehrenamtliche
Mitarbeiter*innen mit mehr als 700 Mitgliedern durch aktive Kontaktaufnahme
mit einer breiten Palette von Einrichtungen,

o Durchfiihrung regelmagiger Schulungen fiir kirchliche Organisationen und
Burgerinitiativen zu Fragen der Sterbebegleitung und der Rekrutierung von
Freiwilligen.

Herausragende Leistung: Gestaltung und Koordinierung von Kampagnen fir
offentliche Dienste fiir 15000 Fachleute und Pflegeheime.

Bildung

Bachelor: Biomedizinische Technik

Universitat Stuttgart

2013

Kurse und Zertifikate

o Zertifikat fur internationale Freiwilligenarbeit »Internationale Freiwillige HQ«,
2014

Fertigkeiten
¢« Kommunikation

« Management
e« Teamwork

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


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-4.zip

Jonathan Raab
Meine Strafle 52, Schwabing,
80538 Miinchen
raabj@gmail.com
08979999777

Als frischgebackener Absolvent eines Archdologie-Studiums verflige ich Uber Fahigkeiten und
Eigenschaften, die ich bei der Freiwilligenarbeit in der Raumfahrtindustrie einbringen kann. Zu meinen
Kompetenzen gehoren Kaffeekochen, Verstdndnis fiir Politikwissenschaft, Kulturnavigation,
Teamarbeit und Archaologie. Ich bin sehr daran interessiert, in einem Graduiertenprogramm zu lernen
und einen Beitrag zur Organisation zu leisten.

Bildung

Universitat Miinchen (2017-2020)

BA Archéologie 2:1

Weiterfiihrende Schule, Miinchen (2009-2016)

Abitur: Geschichte, Englisch, Franzosisch. Leistungskurs: Geographie

Zusatzseminare einschlielich Mathe und zwei Naturwissenschaften.

Fertigkeiten
Arbeit als Einzelperson

e Mitarbeiter bei Starbucks, der Bestellungen ausfiihrt und einen hervorragenden
Kundenservice bietet

e Projektassistent fiir Dig NW, der mit dem Projektteam zusammenarbeitet, um die Summer-
Dig-Veranstaltungen zu planen und den reibungslosen Tagesablauf zu gewé&hrleisten

e Redaktion und Veroffentlichung des Newsletters fiir die Stdliche Zweigstelle des Berliner
Archédologiezentrums

Organisation

e Erfolgreiche Kombination von Studium, Teilzeitarbeit, Freiwilligenarbeit und
auBerschulischen Aktivitaten

e Koordination von gut angenommenen archiologischen Veranstaltungen fiir Dig NW und die
Archédologische Gesellschaft der Universitat. Teilnehmer der Summer Dig sagten: ,Was fir
ein gut organisierter Tag. Er hat mein Interesse an der Archdologie neu geweckt. Es war so
aufregend, echte Stiicke antiker Topferwaren zu finden. Jonathan hat mir gezeigt, wie man
die gefundenen Topferwaren interpretiert und pflegt.”

Verbale Kommunikation

e Verfassen von Berichten als Projektassistent bei Dig NW Summer Digs

4.2.5 - HANDLUNGSPLAN

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)
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https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-4.zip

4.2.6 - REFLEKTION

~

1

WOHLFUHL-
FAKTOR

GRUPPEN-
DYNAMIK

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)
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ABSCHNITT 3

PRAXISAKTIVITATEN UND MATERIALIEN ZUM
THEMA ONLINE-BEFURWORTUNG/AKTIVISMUS



9.1- VORBEREITUNG

@Q DAUER:

etwa 6-7 Unterrichtsstunden. Die Trainer*innen sollten die Dauer
an die Gruppe anpassen.

% LERNENDE:
Menschen mit Behinderungen, die mehr Uber Online-

BefUrwortung/Aktivismus erfahren méchten.

LERNZIELE:
©

Verstehen, was Online-Aktivismus als eine neue Form der kollektiven Mobilisierung ist
und wie hoch die Beteiligung ist. Kennenlernen verschiedener Methoden des Online-
Aktivismus und die wichtigsten Arten, die es gibt. Verstehen der Risiken und Chancen
von Aktivismus in sozialen Netzwerken und Kennenlernen erfolgreicher Falle als
Modelle fur die Praxis.

METHODOLOGIE:

Energizer, Gruppenarbeit, Diskussion, Aktionsplan und Bewertung.

ﬁ AUSSTATTUNG:

A4-Blatter, Flipcharts, Haftnotizen, farbige Marker, Stifte, Projektor, Computer
mit Internetzugang, Glocke/Stoppuhr, Materialien aus den Ressourcen und die
far Modul 5 erstellten Vorlagen.

@ VORBEREITUNG DES SCHULUNGSRAUMS:

Die Schulungsraume sollten offen sein und gentugend Platz fur Rollstuhle bieten, damit
sich alle bequem bewegen konnen. Tische, Stuhle und ein Whiteboard werden ebenfalls
bendtigt. FuUr 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 unterstltzen. Wenn Sie eine Aktivitat in einer virtuellen Umgebung
durchfuhren, wahlen Sie geeignete Plattformen, um die Gruppenarbeit effizient und
unterhaltsam zu gestalten (Zoom - bietet Gruppenraume fur die Gruppenarbeit, Padlet...)

Il MODUL AUF DER ONLINE-PLATTFORM:

Es wird empfohlen, dass die Lernenden vor der Schulungssitzung das Modul 5 der
E-Learning-Plattform, ONLINE-BEFURWORTUNG/AKTIVISMUS durchgehen, das hier
verfugbar ist:https://projectactivate.eu/training

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.
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9.2.1- KENNENLERNSPIEL: DAS SPINNENNETZ

KENNENLERNSPIEL

1. Diese Aktivitat wird ,Das Spinnennetz” genannt. Alle Teilnehmer
stehen in einem Kreis. Einer von ihnen nimmt das Wollende eines
Garnknéauels (oder einer Schnur oder etwas Ahnlichem) und wirft das
Garnknauel, ohne es loszulassen, mit der anderen Hand einem Partner
zu, wahrend er/sie etwas Positives sagt, das er/sie an der Person mag
oder schatzt, der er/sie es zuwirft.

2. Die Person, die das Garnknauel erhalt, nimmt den Faden auf und

30 Minuten . . .
(9gf. anpas wirft das Knauel, ebenfalls ohne es loszulassen, einem anderen Partner
ggt. anp zu, wobei sie etwas sagt, was sie an ihm/ihr mag oder schatzt. Und so
sen je nach . . . . . N .
weiter, bis alle Teilnehmenden ein Stick Faden aufheben, wahrend sie
Anzahl der . - - . . .
eine bunte Figur in Form eines Spinnennetzes bilden.
Lernenden)

3. Zum Schluss wirft der/die letzte Teilnehmer*in, der/die das
Garnknauel erhalten hat, es dem ersten zu. Auf diese Weise schlie3t
sich der Kreis und jeder hat etwas Positives Uber jemmanden gesagt und
gleichzeitig hat jemand etwas Positives Uber sich selbst gesagt.

4. Erlautern Sie am Ende, welches Ziel Sie mit dieser Ubung verfolgt ha-
ben: Selbstwertgefuhl, Kommmunikationsfahigkeit, Starkung der Grup-
penbindung usw. Es gibt keine richtigen oder falschen Antworten. Sie
mussen sich nicht an eine bestimmte Reihenfolge halten. Das Ziel ist
es, so viele Ideen wie moglich zu sammeln.
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0.2.2 - WAS IST ONLINE-AKTIVISMUS?

Das Ziel dieser Dynamik ist es, das Bewusstsein fur erfolgreiche Online-Aktivismus-
Kampagnen zu scharfen und die Nutzung neuer Technologien zu fordern. Wichtig ist
auch, dass dank dieser Ubung die kreativen Fahigkeiten der Teilnehmenden sowie ihre
Kommunikationsfahigkeiten verbessert werden.

15 Minuten

EINFUHRUNG: WAS IST ONLINE-AKTIVISMUS?

1. Geben Sie eine kurze Einfuhrung daruber, was Online-Aktivismus ist,
die Arten und Methoden des Aktivismus, die Ziele, die er umfasst und
warum er fur Gemeinschaften wichtig sind.

2. Die Teilnehmenden werden in einer kurzen Fragerunde gebeten
mitzuteilen, ob eine*r von ihnen schon einmal an einer Sensibilisi-
erungskampagne oder einer ahnlichen Aktion teilgenommen hat.

20 Minuten

SICH ONLINE-AKTIVISMUS-KAMPAGNE GENAUER ANSEHEN

1. Die Lernenden werden in Gruppen von 4 Personen eingeteilt. Jede
Gruppe erhalt ein groBes Blatt Pappe/Papier mit farbigen Stiften.

2. Jedes Team sollte sicherstellen, dass es mindestens ein Gerat mit
Internetzugang hat. Ideal ware ein Computer oder ein Tablet, damit
alle den Bildschirm sehen kénnen, aber wenn die Lernenden kein sol-
ches Gerat haben, kdnnen sie auch ein Mobiltelefon verwenden.

3. Jedes Team recherchiert einige erfolgreiche Online-Aktivis-
mus-Kampagnen der letzten Jahre und macht sich Notizen zu ihnen.
Gemeinsam entscheiden sie, welche sie fur eine miundliche Prasenta-
tion vor den anderen Gruppen auswahlen werden.

4. Es ist wichtig, dass Sie ein Auge auf die Kampagne haben, die jede
Gruppe auswahlt, um Wiederholungen zwischen den Gruppen zu
vermeiden.

30 Minuten

VORBEREITUNG DER PRASENTATION

1. Sobald die Kampagne ausgewahlt wurde, entscheidet das Team,
wie es sie der restlichen Gruppe vorstellen will: mit Pappe/Papier und
Stiften, mit einer Skizze, einer Zeichnung oder einfach mit Worten.
Dies ist eine freie und kreative Ubung!

2. Wenn die Lernenden ihre Prasentationsplakate entworfen haben,
mussen sie kurz proben, wie sie sie den anderen Lernenden prasen-
tieren werden. Es kann vorkommen, dass nur einer von ihnen spricht,
oder dass sie die Prasentation in mehrere Teile aufteilen, was ideal
ware, um die Kommunikationsfahigkeiten jedes Einzelnen zu fordern
und das Lampenfieber zu Uberwinden.
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*Denken Sie daran, dass es Teilnehmende mit Kommunikationsschwierigkeiten geben kann.
Es ist wichtig, dass sie auf die gleiche Weise teilnehmen wie die anderen, sich ihrem Tempo
anpassen, ihnen zuhéren und sicherstellen, dass sie die gleichen Méglichkeiten haben wie ihre

Mitschduler.
MUNDLICHE PRASENTATIONEN
. 1. Sobald die Recherchephase beendet ist, stellen die Teilnehmenden
5-10 Minuten . . . . . .
ro Grubbe ihre Ergebnisse gruppenweise den Ubrigen Teilnehmenden vor. Sie
P PP sollten sich ein Zeitlimit setzen, z.B. 5-10 Minuten.

2. Zum Abschluss wird es eine Fragerunde geben, um zu reflektieren,
wie sie diese Dynamik erlebt haben.

9.2.3 - EINE EIGENE AKTIVISMUS-KAMPAGNE ERSTELLEN

Diese Ubung hilft uns, die Kreativitat der Teilnehmenden durch die Erstellung ihrer
eigenen Sensibilisierungskampagne zu fordern und die Teamarbeit zu unterstdtzen.

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

1. Alle Teilnehmenden machen gemeinsam ein Brainstorming Uber
Sensibilisierungskampagnen, die online durchgeftuhrt werden kénnt-
20 Minuten en.
2. Fur je 5 Personen, die ein Team bilden, wird ein Thema ausgewahlt.
Mit anderen Worten: Wenn 20 Personen in der Gruppe sind, werden
4 Themen ausgewahlt. Wenn 10 Personen anwesend sind, werden 2
Themen ausgewahlt.

3. Die Gruppe wird in Untergruppen von 5 Personen aufgeteilt.

ZEIT ZUM NACHDENKEN UND ZUR GESTALTUNG DER KAMPAGNE

1. Jede Gruppe wird ihre eigene Online-Aktivismus-Kampagne erstel-
len. Dabei sollen die Lernenden dieses Dokument nutzen: |hre eigene

Kampagne.

2. Abhangig von der Kampagne, die jedem Team zugewiesen wurde,
45 Minuten denken die Lernenden Uber die folgenden Punkte nach und verfassen
ein Dokument, in dem jedes Team diese definiert:

a) Rechtfertigung der Kampagne (erkannter Bedarf).

b) Zielsetzung des sozialen Anliegens.

c) Slogan und Logo zur Identifizierung der Kampagne

d) Verbreitungsstrategie.

Verwenden Sie das folgende Dokument als Leitfaden fur die Ubung
far die Lernenden.
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AUSTAUSCH (UND ABSTIMMUNG)

5-10 Minuten
pro Team und
15 Minuten fur
die Abstim-
mung

1. AnschlieBend werden die von den einzelnen Teams vorgeschla-
genen Kampagnen vorgestellt.

2. Sie kdbnnen zusammen mit der Gruppe darlUber abstimmen, welche
Kampagne die auffalligste oder notwendigste ist, und sie vielleicht
sogar in die Tat umsetzen!

9.2.4 - FREIWILLIGENARBEIT/EHRENAMT

FREIWILLIGENARBEIT/EHRENAMT
10 Minuten 1. Geben Sie einen kurzen Uberblick, was Freiwilligenarbeit ist und in
welchen Bereichen Online-Freiwilligenarbeit bzw. Ehrenamt stattfind-
en kann.

VORTEILE VON FREIWILLIGENARBEIT/EHRENAMT

1. Machen Sie mit der ganzen Gruppe ein Brainstorming Uber die
Vorteile, die die Freiwilligenarbeit bzw. das Ehrenamt ihrer Meinung
nach haben kann. Zu diesem Zweck erhalten die Teilnehmenden
Haftnotizen, auf die sie jeweils einen Nutzen schreiben sollen. Die
Lernenden haben etwa 10 Minuten Zeit, um ihre Ideen aufzuschreiben.

20 Minuten 2. Nach Ablauf der Zeit, in der sie ihre Ideen aufschreiben, verteilen sie
die Zettel nach folgenden Kriterien:
a) Personlicher Nutzen (fur die Person, die sich freiwillig engagiert).
b) Nutzen fur die Person, die davon profitiert.
c) Nutzen fur die Gesellschaft im Allgemeinen.

Zu diesem Zweck kleben Sie die Plakate dieses Dokuments an die
Wand oder die Tafel und die Teilnehmenden kleben ihre Ideen
darunter. (einfach entlang der gestrichelten Linie ausschneiden):
Vorteile

3. Nach dem Einkleben der Haftnotizen in die entsprechenden Ab-
schnitte halten Sie als Trainer*in eine kurze Prasentation mit den
Schlussfolgerungen, an der ich alle Lernenden beteiligen. Sie kdnnen
20 Minuten dafur dieses Dokument zur Hilfe nehmen:

List mit Vorteilen.
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9.2.5 - DEN IDEALEN FREIWILLIGENDIENST BZW.
DAS IDEALE EHRENAMT FINDEN

Fur die Durchfuhrung dieser Ubung ist es erforderlich, dass alle Teilnehmenden Uber ein
Mobiltelefon mit Internetzugang verfugen, aber auch andere Gerate (z. B. ein Computer oder
ein Tablet) kdnnen verwendet werden, falls vorhanden.

UBER IHRE INTERESSEN NACHDENKEN

1. Jede*r Teilnehmer*in nimmt sich einen Stift und Papier und schreibt
darauf, welche Interessen er/sie in seinem/ihrem Leben hat und wie
er/sie diese in der Online-Freiwilligenarbeit einsetzen kénnte. Zum
Beispiel konnte jemand ein*e Tierliebhaber*in sein und aufgrund
dieses Interesses an eine Form der Freiwilligenarbeit im Zusammen-
hang mit Tieren denken.

10 Minuten

SUCHEN SIE NACH IHREM IDEALEN ONLINE-FREIWILLIGENDIENST

1. Nachdem alle Lernenden Uber ihre persénlichen Interessen
nachgedacht haben, mussen sie im Internet recherchieren, um
herauszufinden, welche Online-Freiwilligenarbeit sie leisten kdnnen
bzw. an welchem Ehrenamt sie sich beteiligen kdnnen. Wenn es
mehr als eine Option gibt, sollen sie versuchen, sich fur diejenige

zu entscheiden, die am besten zu ihnen passt, und prufen, welche
Schritte sie unternehmen sollten, falls sie sich tatsachlich einbringen
mochten.

30-40
Minuten

2. Die Lernenden schreiben ihre Schlussfolgerungen auf das Blatt, mit
ihrer Entscheidung, sich freiwillig zu engagieren und den Schritten,
die sie dazu unternehmen miussen (zumindest den ersten Schritt).

3. AnschlieBend schreiben die Lernenden auf, welche Vorteile ihnen
die ausgewahlte Freiwilligenarbeit bzw. das ausgewahlte Ehrenamt
bringen kdnnte.

DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN MIT DER GRUPPE TEILEN

5 Minuten

1. SchlieBlich prasentiert jede*r Lernende den anderen sein Interesse
pro Person

und die Art der Online-Freiwilligenarbeit, die diesem Interesse ent-
spricht.
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VERMOGENSWERTE FUR DIE
AUSFUHRUNG DES ABSCHNITTS

ABSCHNITT 5

Die Ressourcen stehen zum Herunterladen zur Verfigung, so dass Lehrer und
Schuler die Aktivitaten ausdrucken und den Anweisungen folgen konnen, um die
Aufgaben zu erledigen.
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9.2.1. -KENNENLERNSPIEL

(00}

VORTEILE DER DYNAMIK DES
SPINNENNETZES

Verbessert das W

Selbstwertgefihl der ‘a!!v |-

Lernanden, indem sie
positive Rickmeldungen
dber sich selbst erhalten.

Selbsterkenntnis

Erhoht die Selbstwahrnehmung,

indem erfsie einen Kemmentar

erhalt, den die Person vielleicht
noch nicht dber sich selbst

Konzentrisren sie gie) wusste.
auf die positiven Dinge

Hilft, das Leben mit giner
positiven Mentalitat zu
betrachten und die

positiven Dinge anderer
Menschen zu sehen!
mPlimntE"'“’“‘m

und 51\1\3‘““'3“

: Vielen Menschen ist es peinlich,

Komplimente zu bekommen,
oder sie wissen nicht, wie sie
sie aussprechen sollen, wenn
sie sie machen wollen. Das ist

also ein gutes Training fir
soziale Kompetenzen!

A o

fanighe
“ Werbale und
nonverbale
Kommunikation,
offentliches Reden,
Ausdruck von ldeen

usw. werden
angewendet.

der Gmppe
Tragt dazu bei, die

Bindungen zwischen den
ﬂ‘ﬂ Teilnehmenden zu
’ verbessern und zu

starken, sich gegenseitig

mehr zu schatzen und das

Gefuhl der Zugehorigkeit
N‘heit;umfﬂd zu verbessern.

All dies sorgt flr ein viel
bereichernderes und
produktiveres
Arbeitsumfeld!!

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

Sensibilisierungskampagne

entwerfen

1.Begriinden

Es ist wichtig, dass Sie
den Bedarf ermitteln, den
Sie decken wollen, und
dass die Kampagne
sinnvoll und
gerechtfertigt ist.

3. Die Nachricht

Konzentrieren Sie sich auf
die Botschaft, die Sie
vermitteln wollen. Sie
sollte kohdrent und
zielgerichtet sein.

5. Mit Netzwerken
teilen

Uberlegen Sie, welche
Netzwerke am ehesten
geeignet sind, die
Verbreitung Ihrer
Kampagne zu férdern.
Und laden Sie sie hoch!

Organisationen

und NRO
Sie kénnen auch mit Verbanden
und Organisationen Kontakt
aufnehmen, die Ihnen helfen
kénnen, Ihre Kampagne bekannt
zu machen, oder die mit Ihnen
zusammenarbeiten mochten.

definieren
Sobald Sie wissen, was Sie
brauchen, mussen Sie das Ziel
definieren, das Sie erreichen wolle
Es muss klar und realistisch sein.
Versuchen Sie, sie immer in einel
positiven Format zu formulieren
und mit einem starken Verb zu
beginnen, das zum Handeln
auffordert.

4. Kreativ werde
Verwenden Sie einen Slogan
und ein Logo, das die
Kampagne kennzeichnet.
Identitat ist sehr wichtig! Seien
Sie originell und denken Sie
anders! Sie kénnen Aktionen
durchflUhren, damit sie viral
gehen und die Leute sie in
den sozialen Netzwerken
bekannt machen.

6. Unterstiitzung
sichern

Bitten Sie die Ihnen
nahestehenden Personen
um Unterstltzung fur die
anfangliche Verbreitung
der Information, dass Sie
sich gerne einbringen
mochten.

9.2.3 - EINE EIGENE AKTIVISMUS-KAMPAGNE ERSTELLEN

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)
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9.2.3 - EINE EIGENE AKTIVISMUS-KAMPAGNE ERSTELLEN

00
N

Gestalten Sie lhre
Sensibilisierungskampagne!

1.Rechtfertigung
der Kampagne
(festgestellter @?
rf)

Bedarf).
u .
Punkte,

die es zu
bedenken %‘- et
H ielsetzung o _~
gllt der sozialen @@“ﬁ

Sache

3. Slogan
und Logo

(Klicken Sie auf das Bild, um die PDF-Datei des Dokuments zu 6ffnen und herunterzuladen)
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0.2.4. - BRIEF LIST OF BENEFITS

(00}

@
SICH NOTZLICH
FUHLEN
© ®

HANDELN NACH
EIGENEN VERBINDUNGEN
IDEOLOGISCHEN ZUR

WERTEN T GEMEINSCHAFT
\ / SCHAFFEN
VORTEILE DES

@ DIGITALEN @

VERBESSERUNG é_ EHRENAMTS _9 FERTIGKEITEN

SOZIALER Bzw. USPROBIERE
KOMPETENZEN FREIWILLIGEN- i =

v
® | ®

4 VON DER
U“,,:Hﬁ';?ggk @ GESELLSCHAFT
LERNE
GESELLSCHAFT KEINE RNEN
BEITRAGEN PHYSISCHEN

BARRIEREN
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9.2.4. - BENEFITS

(00
N

VORTEILE FUR DEN/DIE
FREIWILLIGE*N BZW. DEN/DIE
EHRENAMTLER*IN

VORTEILE FUR DIEJENIGEN, DIE
VON DER
FREIWILLIGENTATIGKEIT BZW.
DEM EHRENAMT PROFITIEREN

VORTEILE FUR DIE
GESELLSCHAFT


https://projectactivate.eu/wp-content/uploads/2023/11/ABSCHNITT-5.zip

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.



