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VORWORT

Cybermobbing, Gewaltvideos auf dem Handy, Einstellen von urheberrechtlich
geschutzten Fotos und Videos bei YouTube oder illegale Film- und Musikdownloads
—die Mediennutzung von Heranwachsenden auch in ihren problematischen Formen
macht vor der Institution Schule nicht Halt. Medien sind allgegenwartig, Kinder
und Jugendliche wachsen ganz selbstverstandlich mit ihnen auf. Um nicht nur die
Chancen, sondern eben auch die Risiken medialer Angebote zu erkennen und diese
selbstbestimmt, kritisch und kreativ nutzen zu kénnen, braucht man Begleitung,
Qualifizierung und Medienkompetenz.

Untersuchungen verdeutlichen, dass der Ansatz der ,,Peer-Education” hierbei
besonders hilfreich ist. Dieser besagt, dass einerseits junge Menschen lieber von
in etwa Gleichaltrigen lernen und andererseits etwa Gleichaltrige aufgrund eines
ahnlichen Mediennutzungsverhaltens zielgruppenaddquat aufkldren kénnen.

Die Landesanstalt fiir Medien NRW (LfM) fiihrt seit 2012 das Projekt ,,Medienscouts
NRW* durch, im Rahmen dessen junge Mediennutzer im Schulkontext zu sog.
»Medienscouts® ausgebildet werden. Durch die Qualifizierung einer vergleichsweise
kleinen Schilergruppe konnen weitreichende Effekte erzielt werden, da die ausgebil-
deten Scouts anschlieBend selbst als Referenten agieren und ihren Mitschiilern als
Ansprechpartner bei medienbezogenen Fragen und Problemen zur Verfiigung stehen.

Die Erfahrungen und Handlungsempfehlungen aus den bisherigen Phasen unseres
Projektes sind in der hier vorliegenden Praxis-Handreichung aufbereitet worden.
Entstanden sind neben dem Manuskript vielfdltige Arbeitsmaterialien, welche
auf der Projektwebsite www.medienscouts-nrw.de als Download bereitgestellt
werden. Die Praxis-Handreichung richtet sich sowohl an die neuen ,,Medienscouts
NRW*“-Schulen als auch an Interessierte, die hier eine Vielzahl von praktischen
Anregungen finden.

Dr. Jurgen Brautmeier
Direktor der Landesanstalt fiir Medien NRW (LfM)


http://www.medienscouts-nrw.de
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DAS PROJEKT MEDIENSCOUTS NRW

Das Mediennutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen hat sich in den
vergangenen zehn Jahren grundlegend gewandelt. Heute ist der groBte Teil der Ju-
gendlichen mehrmals in der Woche oder taglich online. Dem Aspekt Kommunikation
kommt dabei eine besondere Bedeutung zu. Etablierte Konzepte zur Vermittiung
von Medienkompetenz kdnnen optimiert werden, um Jugendlichen einen sicheren
und selbstbestimmten Umgang mit digitalen Medien zu ermdglichen. Ansatze der
Peer-Education, wie sie zum Beispiel aus dem Bereich der Gesundheitserziehung
bekannt sind, konnen auf den Bereich Medien iibertragen werden.

PROJEKTZIELE

Bei der Ausbildung zum Medienscout sollen Schiilerinnen und Schiler ihre eigene
Medienkompetenz erweitern und entsprechendes Wissen, Handlungsmdglichkeiten
sowie Reflexionsvermdgen fiir einen sicheren, kreativen, verantwortungsvollen und
selbstbestimmten Medienumgang aufbauen. Durch die Vermittlung dieser Aspekte
an gleichaltrige Mitschiilerinnen und Mitschiiler soll zudem die Sozialkompetenz
der Medienscouts gefordert werden.

Eine Aufgabe der Medienscouts kann zudem darin bestehen, ein entsprechendes
Beratungs- und Informationssystem fiir andere Mitschilerinnen und Mitschiiler
aufzubauen und innerhalb dieser Angebote zielgruppenorientiert und addquat
reagieren zu kdnnen.

Wichtig fur die Arbeit der Medienscouts ist es aber nicht nur, das entsprechende
Wissen bezliglich des Umgangs mit Medien zu besitzen und dieses weitergeben zu
kénnen, sondern auch die Fahigkeit zu besitzen, die eigenen Grenzen erkennen und
sich externe Hilfe holen zu kénnen.

Die Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) hat daher im Friihjahr 2011
das Projekt ,,Medienscouts NRW —junge Nutzer flir junge Nutzer®initiiert, das vom
Duisburg Learning Lab (DLL) der Universitat Duisburg-Essen und Marco Fileccia in
einer Pilotphase durchgefiihrt wurde. Wahrend des Pilotprojekts wurde ein Quali-
fizierungskonzept fiir die Ausbildung von Medienscouts und Beratungslehrkraften
erarbeitet, welches in der vorliegenden Handreichung dargestellt wird.

In einem Pilotprojekt wurden von April bis Juni 2011 an zehn Schulen Medienscouts
ausgebildet, die im Schuljahr 2011/12 Informations- und Beratungsangebote fiir
Gleichaltrige und jiingere Schilerinnen und Schiiler bereitstellten und eigenstan-
dig eine zweite Generation von Medienscouts an ihren Schulen ausbildeten.

Inhaltliche Schwerpunktthemen der Ausbildung und der Informations- und
Beratungsangebote waren bzw. sind:

> Internet und Sicherheit,
> Social Communities,

> Handy und

> Computerspiele.

Zudem beinhaltete die Ausbildung Elemente zum Kommunikationstraining, zur
Beratungskompetenz und zum sozialen Lernen.

Da Jugendliche ein solches Angebot an Schulen nicht alleine etablieren und nach-
haltig gestalten kdnnen und bei schwierigen Fragen Unterstiitzung und Beratung
vor Ort bendtigen, wurden an den Projektschulen jeweils zwei Beratungslehrerinnen
bzw. Beratungslehrer speziell fiir den Bereich Medien qualifiziert.
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Sollten die Beratungslehrerinnen und Beratungslehrer bei entsprechenden Fragen
nicht weiterhelfen kdnnen, haben diese die Moglichkeit, sich an ein Expertenteam
zu wenden. Das Expertenteam deckt die Themen der Workshops (Internet und
Sicherheit; Social Communities; Handy und Computerspiele) ab, aber auch Fragen
zum Verbraucherschutz oder zu schulpsychologischen Aspekten kénnen an sie
gerichtet werden.

Ein wichtiges Prinzip, das sich durch die ganze Ausbildung zog und das auch die
weitere Arbeit in vielen Pilotschulen charakterisiert: Jugendliche und Erwachsene
arbeiten gemeinsam. Die klassische Rollenverteilung zwischen Lehrenden und
Lernenden wurde aufgehoben. Fiir die Lehrkrafte im Projekt ergab sich dadurch
die wertvolle Erfahrung, authentischere und direktere Einblicke in die Medienwelt
der Jugendlichen nehmen und die Potenziale und die Relevanz digitaler Medien fiir
den Alltag von Jugendlichen erleben und verstehen zu konnen —besser als dies u.
U.im normalen Unterrichtsgeschehen moglich ware. Die Jugendlichen hingegen
wurden als Expertinnen und Experten ernst genommen, da sie in vielen Bereichen
Wissensvorspriinge gegentiber den Erwachsenen hatten und neben den Problemen
und Risiken im Umgang mit Internet, Facebook und Co. auch gute Grilinde fiir deren
Nutzung in die Diskussionen einbringen konnten.

Die Medienscouts an den Pilotschulen erfiillen heute im Wesentlichen
drei Aufgaben:

1) Prévention

Die Informationsangebote der Medienscouts helfen Mitschilerinnen und Mit-
schiilern, einen sicheren und verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien
zu erlernen und dabei die Rechte und die Personlichkeit anderer zu respektieren.
Dadurch, dass die Probleme angesprochen, Gefahren thematisiert und sichere
Verhaltensweisen aufgezeigt werden, kdnnen viele Konflikte aus der Welt geschafft
werden, bevor sie iberhaupt entstehen.

2) Beratung bei Problemen

Sollte es dennoch einmal zu Problemen etwa mit Urheberrechten oder mit personli-
chen Daten kommen, oder sollten Falle von Beleidigungen und (ibler Nachrede in so-
zialen Netzwerken auftreten, konnen die Medienscouts Hilfestellung geben, wie mit
der Situation umzugehen ist. Dabei ist es aber auch wichtig, dass sie gelernt haben,
ihre eigenen Grenzen einzuschatzen. Sie miissen abwdgen, wann eine Straftat vor-
liegt oder wann aus einer ,einfachen® Beleidigung Cybermobbing wird. Dann haben
sie in den Beratungslehrerinnen und Beratungslehrern Ansprechpartnerinnen und
Ansprechpartner, die weiterhelfen kdnnen oder wissen, an welche Anlaufstellen sie
sich wenden konnen.

3) Schulentwicklung

Die Arbeit der Medienscouts und der Beratungslehrerinnen und Beratungslehrer
flir den Bereich Medien ist keine isolierte Aktion einzelner Lehrkrafte und weniger
Schilerinnen und Schiiler, sie ist eine schulische Entscheidung, sich den Herausfor-
derungen digitaler Medien aktiv zu stellen. Medienscouts sind eingebunden in eine
Gesamtstrategie von Schulen, deren Schwerpunkt auch daraufliegt, das alltagliche
Leben und Lernen mit Computer und Internet zu gestalten.
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ZUR NUTZUNG DIESES LEITFADENS

Der vorliegende Leitfaden soll Thnen helfen, ein Medienscout-Projekt an Ihrer
Schule zu etablieren. Sie erhalten zundchst eine Einflihrung zu den Themen Medien-
nutzung und Medienkompetenz, bevor ein Uberblick zu den Herausforderungen

der digitalen Welt gegeben wird. Danach wird auf einen weiteren Schwerpunkt des
Projekts, auf die Peer-Education, eingegangen und entsprechende Beispiele aus der
Pilotphase vorgestellt.

Daran schlieB3t sich die konkrete Anleitung zur Umsetzung des Projekts in einer
Schule oder auBerschulischen Institution an. Sie erhalten Tipps bezuglich der
didaktischen Methode und Hinweise zu organisatorischen Rahmenbedingungen

in Bezug auf die Einflihrung der Medienscouts. Zu allen Ausbildungsmodulen der
Pilotphase stehen Ihnen Materialien (ggf. zur Anpassung) zur Verfiigung. Am Ende
des Leitfadens finden Sie nahere Informationen, z. B. zur Webseite des Projekts, dem
Expertenteam und zu weiterfiihrender Literatur.

Die Materialien, die flr die Ausbildung der ersten Medienscouts entwickelt wurden
und in den Pilotschulen nun auch zur Ausbildung der zweiten Generation von
Medienscouts genutzt werden, haben wir in Modulen fiir Sie zusammengefasst.

So haben Sie die Flexibilitat, die Ausbildung an Ihre Mdglichkeiten anzupassen.

Sie kénnen kompakte Thementage gestalten oder die Inhalte tber einen langeren
Zeitraum in Arbeitsgemeinschaften oder Kursen erarbeiten. In den Kommentaren
zu den einzelnen Modulen finden Sie Hinweise zum Einsatz.
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01 MEDIENNUTZUNG UND MEDIENKOMPETENZ

MEDIENNUTZUNG

Das junge 21. Jahrhundert ist das Zeitalter der geratetechnischen Vollversorgung.
In den Haushalten hatten, so die représentative JIM-Studie 2014, 100 Prozent (!) ei-
nen Zugang zu Handys und 98—99 Prozent (!) zu Computer, Fernseher und Internet.
97 Prozent der 12- bis 19-Jéhrigen besitzen ein eigenes Handy , 88 Prozent sogar
ein internetfahiges Smartphone, und 76 Prozent einen eigenen Computer. Schon
aus diesen Zahlen kann man ersehen, dass Jugendliche heute standig von techni-
schen Gerdaten umgeben sind. Noch vor einem Jahrzehnt fiir unmdglich gehaltene
94 Prozent geben an, taglich oder mehrmals pro Woche das Internet zu nutzen. Das
Internet als technische Infrastruktur fiir eine Vielzahl von Medien ist ein selbstver-
standlicher Alltagsgegenstand geworden. Allen Angeboten voran spielt die Nutzung
von YouTube, Facebook und WhatsApp die wichtigste Rolle. So ist es nicht verwun-
derlich, dass die Jugendlichen den Schwerpunkt ihrer Internet-Nutzung im Bereich
Kommunikation sehen (44 Prozent), gefolgt von Unterhaltung (25 Prozent) und etwa
gleichbedeutend Spiele (18 Prozent) und Informationssuche (13 Prozent) (alle Zahlen
aus der JIM-Studie 2014).

MEDIENKOMPETENZ

Schon dieser kurze Abriss zur Mediennutzung erklart den Ruf nach ,,Medienkompe-
tenz“ von Jugendlichen, dem sich nahezu alle bildungspolitisch relevanten Stellen
angeschlossen haben. So weisen die Kultusministerkonferenz wie die Bund-Lén-
der-Kommission flir Bildungsplanung und Forschungsforderung (BLK, seit 2008:
LGemeinsame Wissenschaftskonferenz®) vielfach auf die Notwendigkeit der Férde-
rung von Medienkompetenz hin. Auch die Europdische Kommission hat 2009 eine
Empfehlung zur Medienkompetenz herausgegeben. Zahlreiche Initiativen (s. u.) auf
Bundes- sowie Landerebene zeugen von diesem gesellschaftspolitischen Anliegen,
dem der Rang einer ,Schliisselqualifikation” zugesprochen wird.

Doch was bedeutet Medienkompetenz? Die alltagliche Arbeit mit Jugendlichen
zeigt, dass sie in der Bedienung von Geraten oder Software keine Defizite auf-
weisen, im Gegenteil, vielen Erwachsenen sogar weit voraus sind. Scheinbar muss
kein Erwachsener einer 15-Jahrigen zeigen, wie man eine SMS schreibt. Wozu also
Forderung von Medienkompetenz? Die Antwort ist einfach: Weil Medienkompetenz
mehr ist als die Bedienung von Gerdten oder Software! In der wissenschaftlichen
Literatur ist keine allgemeingiiltige Definition von Medienkompetenz zu finden
und zudem ist der Begriff bei vielen Autorinnen und Autoren unbeliebt und wird
vielfach gerne durch ,Medienbildung® ersetzt. Und doch ist ,Medienkompetenz®
etabliert, wenn es um die Frage geht, welches Wissen, welche Fertigkeiten und
Fahigkeiten Jugendliche heutzutage haben sollten.

Eine gangige Theorie der Medienkompetenz beinhaltet z. B. folgende
zentrale Elemente (vgl. Groeben 2002):

> Medienwissen/Medialitdtsbewusstsein,

> Medienspezifische Rezeptionsmuster,

> Medienbezogene Genussfahigkeit,

> Medienbezogene Kritikfahigkeit,

> Selektion/Kombination von Mediennutzung,
> (Produktive) Partizipationsmuster und

> Anschlusskommunikation.

Anhand dieser Dimensionen wird klar, dass es bei dem Begriff der Medienkompetenz
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nicht alleine um das Wissen beziiglich der Nutzung von Medien gehen kann (Medien-
wissen/Medialitatsbewusstsein), sondern dabei weitere Aspekte eine wichtige Rolle
spielen. So wurde festgestellt, dass zur Medienkompetenz ebenso zdhlt, sich tUber
sein Nutzungsverhalten bewusst zu sein (medienspezifische Rezeptionsmuster); zu
wissen, was zur Nutzung bestimmter Medien motiviert (medienbezogene Genussfa-
higkeit); auf Grundlage der konsumierten Information eine eigene Meinung bilden
zu kénnen (medienbezogene Kritikfahigkeit); féhig zu sein, aus den umfangreichen
medialen Angeboten das fiir die momentanen Bediirfnisse geeignete herauszusu-
chen (Selektion/Kombination von Mediennutzung); Medien bzw. die Produktion eige-
ner Inhalte als Teilhabe an der Gesellschaft zu begreifen (produktive Partizipation)
und die Beeinflussung der eigenen Lebenswelt durch Medien erkennen zu kdnnen
(Anschlusskommunikation).

Wie sich dieses Konzept der Medienkompetenz in der Praxis anwenden lasst, sollen
folgende exemplarische Fragen zeigen, die Medienscouts beantworten konnen
sollten:

> Wem gehort das Internet? (Medienwissen),

> Wie bediene ich ein Wiki? (Medienspezifische Rezeptionsmuster,
hier als technologisch-instrumentelle Fertigkeiten),

> Warum finde ich einige Internet-Angebote besser als andere?
(Medienbezogene Genussféhigkeit),

> Wie funktioniert die Werbung auf Facebook?
(Medienbezogene Kritikfahigkeit)

> Welche Medienangebote gibt es fiir welche Zwecke?
(Selektion von Mediennutzung),

> Wie erstelle ich ein YouTube-Video?
(Produktive Partizipationsmuster) und

> Wie reagiere ich auf Empfehlungen von Freunden?
(Anschlusskommunikation).

Diese Fragen lieBen sich leicht um weitere erganzen, wichtig sind die Dimensionen
der Medienkompetenz, die in den Klammern dahinter gesetzt sind. Sie zeigen die
groBe Bandbreite des Begriffes und damit die gro3e Bandbreite von Wissen, Fertig-
keiten und Fahigkeiten auf, die wir bei Jugendlichen férdern sollten.
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02 HERAUSFORDERUNGEN DER DIGITALEN WELT

Bei allen Chancen und Mdglichkeiten der digitalen Welt, die in der Ausbildung zum
Medienscout vermittelt und gezeigt werden sollen, diirfen die ebenfalls bestehen-
den Herausforderungen nicht vergessen werden, die sich gerade fiir junge Men-
schen bei der Mediennutzung stellen. Die ersten Erfahrungen haben gezeigt, dass
die Medienscouts gerade hier ihre originare Aufgabe sehen, namlich die Mediennut-
zung fiir Gleichaltrige und besonders fiir jlingere Schiilerinnen und Schiler
sicherer zu machen.

Die Herausforderungen verandern sich im Detail standig, besonders in dem hochdy-
namischen Markt der medialen Angebote. Die Schilerinnen und Schiiler kénnen mit
ihren alltaglichen Medienerfahrungen wichtige Indikatoren fiir existierende oder
aufkommende Probleme sein. Zudem sind viele Fragen, etwa nach dem Datenschutz,
dem Urheberrecht, den Allgemeinen Geschaftsbedingungen etc. hochkomplex. Des-
halb werden an dieser Stelle nur kurze Hinweise gegeben, in den Workshop-Materi-
alien konnen Sie sich die Themen mit Ihren Schiilerinnen und Schilern gemeinsam
vertiefend erarbeiten.

Problematische Inhalte: Zu den problematischen Inhalten gehdren Themenkom-
plexe wie der leichte Zugang zu Pornografie, die Aktivitaten von Rechtsextremen im
Netz, die Darstellung von Gewalt in Bildern und —nicht zu vergessen —die Verherr-
lichung von Essstérungen, beispielsweise in so genannten Pro-Ana- und Pro-Mia-
Foren.

Spielen: Bei Computerspielen ist flr viele Erwachsene der Blick auf die exzessive
Nutzung und die damit verbundene zeitliche Dauer von Spielen problematisch, be-
sonders ausgepragt bei Online-Rollenspielen. Eng damit verbunden in der Wahrneh-
mung von (zumeist) Eltern ist die Suchtgefahr. Als weiteres Problem kann der —trotz
aller Jugendschutz-Mechanismen —weiterhin mdgliche Zugang zu Spielen gesehen
werden, die (besonders durch die Darstellung von Gewalt- und Horror-Szenarien)
nicht fiir bestimmte Altersgruppen geeignet sind.

Kommunikation: Der Bereich Kommunikation im Netz umfasst vor allem die
sozialen Netzwerke, dort z. B. die beliebten Angebote von Facebook. Die Probleme
kdnnen mit den Schlagworten Cybermobbing, sexuelle Anbahnung (,,Grooming®),
ungewollte und massenhafte Nachrichten (,Spam®), Beleidigungen/Beschimpfungen
etc.in Chatrooms/auf Pinnwénden und per SMS sowie nicht autorisierte Kontakt-
aufnahmen skizziert werden. Daneben diirfen der Datenschutz, das Urheberrecht
und die Personlichkeitsrechte nicht vergessen werden. Jugendliche miissen tUber
diese Themen Wissen erwerben und fiir die Problematik sensibilisiert

werden (Was ist erlaubt und was nicht?).
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Informationskompetenz —Informieren und Recherchieren im Netz: Gerade die
schier unerschopfliche Informationsfiille im Internet, allen voran bei einer Suche
uber Google oder bei Wikipedia, erfordert einen kritischen Umgang mit diesen
Angeboten und die Fahigkeit, entsprechende Quellen bewerten zu konnen.

Okonomische Aspekte: Unter Jugendlichen steht das Problem einer mdglichen
~Abzocke” im Internet, also des Hereinfallens auf eine Abofalle oder des unab-
sichtlichen Abschlusses eines (oft teuren) Vertrages ganz oben auf der Liste der
Herausforderungen im Internet. Zu diesem 6konomischen Aspekt gehdren auch
der Umgang mit Werbung (und ganz neuen Werbeformen bspw. auf Facebook durch
virales Marketing) und die Entwicklung eines kritischen Verbraucherbewusstseins,
z.B.in Bezug auf die Allgemeinen Geschaftsbedingungen von Internet-Angeboten.

Up- und Download: In Tauschborsen kénnen Dateien problemlos verdffentlicht
(Upload) oder fiir eigene Zwecke gespeichert werden (Download). Das Urheberrecht
setzt aber enge Grenzen, wenn es sich dabei um Inhalte Dritter handelt. Auch bei
sozialen Netzwerken, in Blogs oder auf privaten Homepages kdnnen Inhalte angebo-
ten werden, von denen Jugendliche wissen sollten, ob dies gegen Gesetze verstoBt.

Technische Aspekte: Zu den eher technischen Aspekten gehdren die Wahl von
starken Passwortern, die Installation einer Anti-Viren-Software, der Umgang mit
Administrationsrechten am Computer und vieles mehr.

Viele der oben skizzierten potenziellen Problemkontexte sind eng miteinander
verwoben. So sehen sich Jugendliche (auch ohne es zunéchst benennen zu kdnnen)
schon bei der Nutzung von Facebook mit den AGBs und Werbung konfrontiert, der
Frage nach dem Datenschutz (was gebe ich von mir preis?), dem Urheberrecht (wel-
che Fotos darfich verdffentlichen?), den Personlichkeitsrechten (wie kommuniziere
ich mit den anderen?) und auch dem Spielen als Zeitfresser (z. B. bei dem beliebten

u

Simulationsspiel ,,Farmville®).
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03 DER PEER-EDUCATION-ANSATZ

PEER-EDUCATION

Unter Peer-Education versteht man im Allgemeinen den Ansatz des Lernens durch
und mit Gleichaltrigen. Abgeleitet von dem Begriff der Peer-Group als Gruppe von
Gleichaltrigen, findet man die Methode der Peer-Education haufig im Bereich der
Kinder- und Jugendarbeit vor. Bei der Peer-Education handelt es sich um eine
Methode, bei der Jugendliche anderen Gleichaltrigen oder gering dlteren bzw.
jlingeren Jugendlichen Wissen, Fertigkeiten und Fahigkeiten vermitteln. Erprobte
Konzepte der Peer-Education gibt es im Bereich der Drogen- und Suchtpravention,
flir Gesundheitsthemen (bspw. Erndhrung) oder der Verkehrserziehung. Der Vorteil
der Peer-Education besteht aus Sicht von Padagoginnen und Padagogen darin, dass
Kinder und Jugendliche das Wissen auf Augenhdhe vermitteln und sich in die Lage
der anderen Kinder und Jugendlichen einfiihlen konnen. So ist es ihnen moglich,
Wissen verstandlich zu kommunizieren. Zudem kann die Hurde fiir Kinder und
Jugendliche niedriger sein, wenn sie sich bei Fragen an ihre Altersgenossen wenden
kénnen. Begriindet liegt dies darin, dass die Hierarchie, die zwischen Kindern und
Erwachsenen besteht, durch das dahnliche Alter und einem etwa gleichen Wissens-
stand aufgehoben werden kann. Zudem geht man davon aus, dass Gleichaltrige
eine wichtige Bezugsgruppe und einen entscheidenden Sozialisationsfaktor fiir die
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen darstellen. Die (jungen) Multiplikatorin-
nen und Multiplikatoren, d. h. die Jugendlichen, die ihr Wissen weitergeben, kénnen
dementsprechend als Vorbild wirken und Handlungsméglichkeiten im Umgang mit
schwierigen Situationen und Themen aufzeigen.

Innerhalb der Forschung zum Thema Peer-Education wird angenommen, dass die
Multiplikatorinnen und Multiplikatoren von dem Einsatz der Peer-Education-Me-
thode weit mehr profitieren als die Zielgruppe selber. Fiir sie besteht die Mdglich-
keit, ihre fachlichen Kompetenzen zu vertiefen, da sich durch das Erklaren und
Wiederholen des Themas das zuvor Gelernte starker einpragt. Aber auch ihre soziale
Kompetenz wird gefordert, indem sie z. B. Informations- und Beratungsangebote
flir ihre Peer-Group durchfiihren und dabei entsprechend auf die Zielgruppe
eingehen missen. Die Empathiefahigkeit, sich also in die Situation des anderen
hineinversetzen zu kénnen und gemeinsam nach einer Losung zu suchen, spielt
dabei ebenfalls eine wichtige Rolle und ist eine Voraussetzung flr den Aufbau von
Sozialkompetenz (vgl. Kapitel 5). Durch die Anerkennung der Multiplikatorinnen
und Multiplikatoren als Expertinnen und Experten fiir die eigene Lebenswelt und
die damit einhergehende Verantwortungsibernahme und Mitbestimmung kann ihr
Selbstbewusstsein gestarkt werden.

Trotz der genannten Vorteile stoBt der Ansatz der Peer-Education an Grenzen.
Einige Themenbereiche kdnnen und dirfen nicht von Kindern und Jugendlichen
alleine vermittelt und verantwortet werden. So sind z. B. Fragen zur oder die
Konfrontation mit psychischer/physischer Gewalt oder anderen Straftatbestanden
in die Hande von Erwachsenen zu legen. Zu den hochproblematischen Bereichen
gehoren auch Suizid-Androhungen, Abhangigkeits-Problematiken oder (andere)
schwerwiegende psychische Stérungen, bei denen unbedingt erwachsene Exper-
tinnen und Experten hinzugezogen werden miissen. Aus diesem Grund ist es flr die
Multiplikatorinnen und Multiplikatoren wichtig, dass ihnen erwachsene Ansprech-
partnerinnen und Ansprechpartner zur Verfligung stehen.
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PEER-EDUCATION IN DER MEDIENKOMPETENZFORDERUNG

Wie oben dargestellt wurde, geht man bei dem Ansatz der Peer-Education davon
aus, dass sich die Multiplikatorinnen und Multiplikatoren besser in die Lebenswelt
der Mitglieder ihrer Peer-Group hineinversetzen konnen. Zum einen kdnnen sie
haufig besser als Erwachsene einschatzen, auf welchem tatsachlichen Wissens-
stand sich die anderen Kinder und Jugendlichen befinden und dementsprechende
Informationsangebote machen. Zum anderen stoBen Fragen aus der Gruppe bei
den Multiplikatorinnen und Multiplikatoren nicht auf Unverstandnis, da sie die
Schwierigkeiten aufgrund gleicher oder ahnlicher Erfahrungswerte nachvollziehen
konnen. Auf dieser Grundlage kann so u. U. schneller ein Vertrauensverhaltnis zwi-
schen Beratenden (hier die Kinder und Jugendlichen) und den nach Unterstiitzung
Suchenden (der Peer-Group) entstehen.

Kinder und Jugendliche besitzen vor allem ein zum Teil umfangreiches Handlungs-
wissen (Medienwissen/Medialitdtsbewusstsein) und nutzen insbesondere digitale
Medien ganz selbstverstandlich im Alltag (produktive Partizipation). Haufig sind sie
den Erwachsenen dabei sogar um einiges voraus. Durch den ahnlichen Wissensstand
von Multiplikatorinnen und Multiplikatoren und der Peer-Group konnen Kinder und
Jugendliche ihr Wissen authentisch und glaubwiirdig an Gleichaltrige vermitteln
und erreichen so eine hohere Akzeptanz. So konnen sie durch den gleichberechtig-
ten Status innerhalb der Peer-Group z. B. bei der Dimension der medienbezogenen
Kritikfahigkeit mehr (positiven) Einfluss auf die Einstellung der Gleichaltrigen
nehmen, als es Erwachsene konnten.

Die Multiplikatorinnen und Multiplikatoren selber profitieren ebenfalls vom Ansatz
der Peer-Education, da sie einerseits fachspezifisches Wissen und Handlungskom-
petenzen aufbauen und andererseits auch die eigene Sozialkompetenz durch selber
konzipierte und durchgefiihrte Informations- und Beratungsangebote erweitern
konnen (s. u.).

Wie im vorhergehenden Abschnitt bereits erlautert wurde, ist es jedoch speziell fur
das Thema der Medienkompetenzvermittiung wichtig, dass die Multiplikatorinnen
und Multiplikatoren einen erwachsenen Ansprechpartner haben.

BEST-PRACTICE-BEISPIELE (AUS DER PILOTPHASE)

Im folgenden Kapitel soll Ihnen ein Uberblick dariiber gegeben werden, welche
Methoden die Pilotschulen sowohl fiir die Implementierung des Projekts als auch
flir die Ausbildung von neuen Medienscouts ausgewahlt und umgesetzt haben. Die
Beschreibungen sollen Sie unterstiitzen, die richtige Methode zur Umsetzung an
Threr Schule zu finden.

Welche Pilotschulen gab es?

An der Pilotphase nahmen Schulen aus dem westlichen Ruhrgebiet teil (Bottrop,
Milheim a. d. Ruhr, Essen, Duisburg und Oberhausen). Die am Projekt beteiligten
Schulformen umfassten:

2 Hauptschulen,

2 Realschulen,

3 Gesamtschulen und
3 Gymnasien.

Jede Schule nahm mit vier Schilerinnen und Schiilern und zwei Lehrerinnen und
Lehrern teil, so dass die Teilnehmergruppe in der Pilotphase 60 Personen umfasste,
die gleichzeitig ausgebildet wurden.
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Wie wurden weitere Medienscouts an den Schulen ausgebildet?

In der Pilotphase des Projekts gab es fiir die zehn teilnehmenden Schulen keine
Vorgaben bezlglich der Implementierung der Medienscouts. Im Gegenteil, jede
Schule sollte das Projekt individuell angepasst an ihre Situation und Rahmenbe-
dingungen umsetzen kdnnen. Damit ergaben sich naturgemal sehr unterschied-
liche Konzepte im Bereich der Ausbildung neuer Medienscouts, die grob in a) eine
unterrichtliche Einbindung und b) in Form eines auBerunterrichtlichen Angebots
unterteilt werden kénnen.Im Folgenden sollen die unterschiedlichen Implemen-
tationsmaoglichkeiten aufgezeigt werden, die auch in den am Projekt beteiligten
Schulen umgesetzt wurden:

Variante A Wahlpflichtkurs Verankerung der Aushbildung

(unterrichtliche innerhalb eines Wahlpflichtkurses
Einbindung) z.B.im Fach Informatik.

Variante B Arbeitsgemein- Anbindung der Ausbildung innerhalb einer
schaft—AG frei wahlbaren AG. Angebot wird auBerhalb

(auBerunterricht- | des normalen Unterrichts eingerichtet.
liche Einbindung)
Variante C Freies Angebot Ausbildung neuer Mitschilerinnen und
Mitschuler durch erfahrene Medienscouts
in einem freien Rahmen (z. B.in den Pausen
oder nach der Schule).

Abb. 1: Varianten zur Implementierung der Ausbildung zu Medienscouts

Variante A (Wahlpflichtkurs)

An zwei am Projekt beteiligten Schulen wurde die Ausbildung der Medienscouts im
Rahmen des Wahlpflichtunterrichts der siebten bzw. achten Klassen verankert (ein-
mal als Kurs ,,Gesellschaftslehre/Informatik’; sowie als Kurs ,,Multimedia“). In diesem
zweistiindigen Unterricht wird ein ganzer Kurs (etwa 20 Schiilerinnen und Schiiler)
mit Unterstutzung der bereits geschulten Medienscouts ausgebildet.

LWir haben in den Jahrgangen sechs und acht zu den Themen Sicherheit, Daten-
schutz, Social Networks und Cybermobbing mit den Schilerinnen und Schiilern

in den Stunden ,,Erwachsen Werden“(Lions Quest) gearbeitet. Wir fanden das
Thema zu wichtig, als nur eine kleine Gruppe von Scouts in diesen Themenkomplex
einzuarbeiten. Denn oft ist es so, dass Cybermobbing durch Unbekiimmertheit
entsteht. Schiilerinnen und Schuler denken oft nicht liber die Konsequenzen fiir
sich und die Opfer nach. Heutzutage gehdren die ,Neuen Medien zu dem Alltag
dazu und somit zum Erwachsenwerden. Uns war es wichtig, viele Schiilerinnen und
Schiler anzusprechen, vor allem die sich neu bei Facebook oder SVZ anmelden.
Aber auch der kritische Gebrauch dieser Netzwerke sollte bei uns in den Vorder-
grund gertickt werden, um Schiilerinnen und Schilern die Moglichkeit zu geben,
Fragen oder Probleme anzusprechen. AuBerdem gewahrleisten wir so, dass liber
einen langeren Zeitraum Uber Sicherheit im Netz und Cybermobbing nachge-
dacht wird. So werden auch die Medienscouts und das Projekt schneller bekannt.”
(Statement einer Lehrkraft)

Variante B (Arbeitsgemeinschaft —AG)

An einer anderen Schule wiederum ist die Ausbildung der Medienscouts in bereits
zusatzlich vorhandene Angebote integriert worden. Dort wird z. B. das Jugendfor-
derprogramm ,,Lions-Quest” (LQ) zur Ausformung der sozialen Kompetenzen von
Schiilerinnen und Schilern der Sekundarstufe I umgesetzt. Die Ausbildung der
Medienscouts (hier siebte bis neunte Klasse) wird in dem einmal pro Woche stattfin-
denden Unterricht der Klassen sechs und acht eingebunden.
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Neben diesen regelmaBigen—wochentlichen —Ausbildungsstunden, die zu festen
Terminen in den Stundenplan integriert sind, kann die Ausbildung z. B. auch an zwei
ganzen Schultagen im Beratungsbereich umgesetzt werden. In der Praxis findet bei
diesem Beispiel parallel dazu eine wichentliche Arbeitsgemeinschaft (AG) in einem
zeitlichen Rahmen von einer Stunde statt.

Variante C (Freies Angebot)

Eine weitere Variante zur Ausbildung der Medienscouts stellt ein auBerunter-
richtliches Angebot dar. Dabei treffen sich die Schilerinnen und Schiiler z. B. in

den Pausen und nach dem Unterricht. Diese Treffen dienen einerseits dem Infor-
mations- und Erfahrungsaustausch der bereits ausgebildeten Medienscouts und
andererseits der Planung von Informationsangeboten und Ausbildungseinheiten flr
nachfolgende Generationen. Um ein solches Modell erfolgreich umsetzen zu konnen,
sind entsprechend ausgestattete Raumlichkeiten, die den Medienscouts moglichst
frei zur Verflgung stehen, wichtig. An einer Gesamtschule und einem Gymnasium
dient das in der Schule eingerichtete Internetcafé z. B. als (sehr niedrigschwellige)
Kontaktmdglichkeit fiir Fragen an die Scouts. Ahnlich werden Beratungsangebote
auch an anderen Schulen durchgefiihrt; so sind die Medienscouts wahrend zwei
Mittagspausen in einem speziell eingerichteten Raum fiir ihre Mitschilerinnen und
Mitschuler ansprechbar. An einer anderen Schule geschieht dies in Absprache und
Zusammenarbeit mit den Streitschlichtern in deren Biro.

Der auBerschulische Ansatz basiert auf einer hohen Motivation seitens der Schii-
lerinnen und Schiiler, da keine direkte Verbindlichkeit besteht, wie etwa bei den im
Unterricht eingebundenen Angeboten.

,»lch schatze die Methode des freien Angebots zur Umsetzung des Projekts als
gut ein, da man den Schilern die Angebote nicht aufzwingt, sondern sie freiwillig
kommen konnen. Und desto bekannter das Projekt wird, desto mehr Schiiler wer-
den sich auch dafur interessieren, da Medien ein immer wichtigeres Thema in der
Schule werden. Daher habe ich es auch als besonders gut empfunden, dass wir das
Projekt in den Klassen jeweils vorgestellt haben, denn so weiB jeder Bescheid und
kann in Problemfallen die Medienscouts kontaktieren.(Schilerstatement)

Eine Mischform aus Variante A und C bildet die ,,Pflicht-AG", wo Schiilerinnen und
Schiiler aus einem Angebotspool die Teilnahme an einer einmal pro Woche nachmit-
tags stattfindenden Arbeitsgemeinschaft auswahlen mussen.

Einige Schulen haben auch geplant, wahrend eines gemeinsamen Wochenendes mit

erfahrenen und neuen Medienscouts unter Begleitung der Lehrerinnen und Lehrer

eine Jugendherberge zu nutzen, um neue Medienscouts auszubilden. Diese Méglich-
keit ist sicherlich von groBem Vorteil hinsichtlich der Aspekte des sozialen Lernens
und dem Zusammenwachsen von Jugendlichen zu einer (erfolgreichen) Gruppe.

Innerhalb der o. a. Konzepte gibt es groe Unterschiede in den Inhalten der Ausbil-
dung zum Medienscout. Einige Schulen haben nach der Pilotphase ,.Spezialisten® fiir
einzelne Themen (bspw. zur Handynutzung) ausgebildet. Andere setzen das Projekt
mit ,Generalisten” um, die alle Themen vermitteln kdnnen. Beide Systeme haben
Vor- und Nachteile. So sind Spezialisten oft im Detail besser informiert, Gene-
ralisten flexibler einsetzbar und als Vorbild uberzeugender. Oft wahlt die Schule
zundchst einen Schwerpunkt, der auch von den Problemlagen an der jeweiligen
Schule abhangig sein kann. So wurde in der Anfangszeit haufig das Thema ,,Social
Communities” mit dem Spezialfall ,,Cybermobbing™in der Aushildung bevorzugt.
Als Erganzung zu den Varianten von Implementierungsstrategien werden im nach-
folgenden Kapitel nun die moglichen Beratungs- und Informationsangebote der
Medienscouts ausgefihrt.
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Angebot A | Beratung bei Bedarf Die Medienscouts stehen ihren
Mitschilerinnen und Mitschilern
in Sprechstunden oder (ber Online-
Foren zur Verfligung.

Angebot B | Informationsangebote/ | Die Medienscouts besuchen Klassen und
Projekttage informieren zu bestimmten Themen oder
gestalten Informationsangebote fiir
Projekttage (Flyer, Infostand, Vortrége,

etc.).
Angebot C | Elternabend/ Bei Elternabenden oder Lehrerfortbil-
Lehrerfortbildung dungen informieren die Medienscouts

Uber Themen aus dem Bereich Internet.

Abb. 2: Mdgliche Informations- und Beratungsangebote der Medienscouts

Wie arbeiten die Medienscouts an den Schulen?

Bezlglich der Informations- und Beratungsangebote, die nach der Ausbildung

der Medienscouts von diesen in der Schule eingeflihrt wurden, zeigte sich, welche
vielfaltigen Moglichkeiten sich hier ergeben. So haben einige Schulen Beratungs-
angebote (Beratung bei Bedarf) flir Mitschiilerinnen und Mitschiler etabliert
(Angebot A), andere haben Informationsangebote im Rahmen des Unterrichts

oder an Projekttagen u. &. veranstaltet (Angebot B) und wieder andere Schulen
haben Elternabende oder auch Lehrerfortbildungen rund um das Thema Internet
angeboten (Angebot C). Einige Schulen haben diese Moglichkeiten auch miteinander
kombiniert. So findet an einer Gesamtschule sowohl ein Projekttag flr die Klassen
5 und 6 statt, den die Medienscouts planen und durchfiihren, als auch Eltern-Infor-
mationsveranstaltungen zu den Themen Computerspiele und Social Communities.
Die Medienscouts an einem Gymnasium z. B. haben einen ,,Facebook-Profil-Check®
entwickelt, den sie auf Elternabenden und auch in Form von Lehrerfortbildungen
anbieten.

Angebot A (Beratung bei Bedarf)

Ein zusatzliches Angebot zu Beratungen vor Ort (s. 0.) stellen Beratungs- und/oder
Informationsangebote der Medienscouts im Internet dar. Hierfiir werden E-Mailing,
aber auch unterschiedliche Plattformen genutzt, z. B. die Lernplattform ,Moodle’
das ,,L0-Net" und selbstverstandlich die sozialen Netzwerke wie Facebook. Uber
diese Plattformen ist es moglich, die Medienscouts zu kontaktieren und sie bei
Schwierigkeiten oder Unklarheiten um Rat zu fragen, oft auch anonym. So gibt es
an einer Gesamtschule einen ,E-Mail-Kummerkasten® und an einem Gymnasium
wurde eine eigene Medienscouts-E-Mail-Adresse eingerichtet, die nur von den
Schiilerinnen und Schiilern gelesen werden kann (und nicht von den betreuenden
Lehrerinnen und Lehrern).

,Wir benutzen Moodle, weil jeder an unserer Schule sich dort anmelden kann und
wir so einfach kommunizieren konnen.“ (Schiilerstatement)

Angebot B (Informationsangebote/Projekttage)

An vielen Pilotschulen gab es ein Informationsangebot fiir jiingere Schiilerinnen
und Schiiler (meist Klassen fiinf und sechs), die von den Medienscouts durchge-
flihrt wurden, z. B. als Stationenlernen und mit Hilfe der Materialien der Ausbildung
(s.u.). So sind die Medienscouts einer Realschule und einer Hauptschule an jeweils
einem Projekttag in den fiinften Klassen tatig. In anderen Schulen sind die Scouts
im Rahmen einer Pflicht-AG als Ausbilderinnen und Ausbilder oder in Form von jahr-
gangsspezifischen Workshops fiir die Jahrgdnge sieben und acht aktiv. Es besteht
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aber auch die Moglichkeit, dass die Medienscouts lber das Schulhalbjahr verteilt
eine selbst konzipierte dreistiindige Veranstaltung fiir alle sechsten Klassen (z. B.
zum Thema ,,Social Communities®) durchfiihren. An Projekttagen kénnten dariiber
hinaus z. B. alle neunten Klassen allgemein iiber ,Social Communities und hier
speziell zu ,,Cybermobbing® informiert werden, wahrend die achten Klassen eine von
den Medienscouts erstellte QR-Code-Rallye zu Themen aus dem Bereich Internet
und Sicherheit durchfiihren.

Angebot C (Elternabend/Lehrerfortbildung)

Flankierend zu Beratungsangeboten und Informationsveranstaltungen werden
schultyplibergreifend viele Angebote gemacht, wie z. B. Elternabende, die von den
Schilerinnen und Schilern geplant und moderiert werden, oder die Vorstellung der
Medienscouts wahrend regularer Klassenpflegschaftssitzungen.

Welches Fazit kann man ziehen?

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die ausgebildeten Medienscouts, Uber alle
Schulformen hinweg, hoch motiviert viele Aktivitaten entfaltet haben. Sie waren
sowohl in der Ausbildung neuer Medienscouts (der zweiten Generation) als auch mit
der Gestaltung von Angeboten flir Jugendliche und Erwachsene tatig. Dabei kann
man grob zwischen Beratungsangeboten, die die Mitschilerinnen und Mitschiler
bei Bedarf wahrnehmen kdnnen, und den Informationsveranstaltungen unter-
scheiden, die als Pflicht im Rahmen normaler schulischer Aktivitaten durchgefiihrt
werden. Bemerkenswert ist noch, dass in den allermeisten Fallen die Schilerinnen
und Schiler selbst die Angebote entwickelten und engagiert durchfiihrten. Dabei
half es sicherlich, die Themen in der eigenen Ausbildung in einer kooperativen,
partizipativen und gleichberechtigten Weise kennengelernt zu haben.
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04 UNTERSTUTZUNGSANGEBOTE
ZUR MEDIENKOMPETENZFORDERUNG

Viele Organisationen bieten kostenlose Materialien zum Thema Medienkompetenzfor-
derung an. Vor allem die Initiative klicksafe (s. u.) stellt ausgearbeitete Unterrichts-
materialien bereit (Download unter www.klicksafe.de/materialien). Juristische Fragen
zur Mediennutzung werden sehr anschaulich z. B. bei www.irights.info dargestellt, das
Thema Handy wird z. B. bei Handysektor (www.handysektor.de) aufbereitet zur
Verfugung gestellt. Zu Computerspielen finden sich Informationsmaterialien z. B.
beim Spieleratgeber NRW (www.spieleratgeber-nrw.de), beim Institut Spielraum der
Fachhochschule Koln (www1.fh-koeln.de/spielraum) und beim Best-Practice-Kompass
der LfM (http://Ifmpublikationen.lfm-nrw.de). Weitere Materialien zu digitalen Medien
finden sich z. B. bei Jugendschutz.net (www.jugendschutz.net), fiir jlingere Schilerin-
nen und Schiler beim Internet-ABC (www.internet-abc.de) oder auch bei Schau hin
(www.schau-hin.info) und den Verbraucherzentralen. Weitere Hinweise zu den
Materialien finden sich in der Auflistung der Ausbildungseinheiten. Die Ausbildung der
Medienscouts beruht zu groBen Teilen auf diesen Materialien, die kostenlos in der
Schule eingesetzt werden kénnen.

Institutionen

Zahlreiche Institutionen setzen sich mit ihren Initiativen fur die Forderung von
Medienkompetenz bei Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen ein. Im Folgenden
angegeben sind diejenigen, auf die im Rahmen der Ausbildung von Medienscouts
zuriickgegriffen wird und die ihre Angebote i. d. R. kostenfrei zur Verfligung stellen.

Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) www.Ifm-nrw.de: Die
LfM hat als Zulassungs- und Aufsichtsinstitution flir den privaten Rundfunk in
Nordrhein-Westfalen auch die gesetzliche Aufgabe, die Medienkompetenz im Land
zu fordern, die Medienerziehung zu unterstiitzen und zum selbstverantwortlichen
Umgang mit allen Formen analoger und digitaler Medienkommunikation beizutra-
gen. Zu diesem Zweck initiiert sie Forschungsprojekte zu aktuellen Medienthemen,
entwickelt Informations- und Qualifizierungsangebote flir Fachkrafte, Kinder und
Erwachsene und fordert die biirgermediale Partizipation.

klicksafe.de www.klicksafe.de: klicksafe ist eine Sensibilisierungskampagne zur
Forderung der Medienkompetenz im Umgang mit dem Internet und den neuen
Medien im Auftrag der Europdischen Union. Unter dem Motto ,,Mehr Sicherheit im
Internet durch Medienkompetenz®“ist klicksafe auf verschiedenen Ebenen aktiv.
Ein wichtiger Schwerpunkt ist es, Eltern, Padagoginnen und Padagogen, Kinder,
Jugendliche und den allgemeinen Internetnutzenden mit praktischen Informati-
onen, Flyern und Broschlren Uber Themen wie Abzocke im Internet, Datenschutz,
Cybermobbing oder Computerspiele zu informieren.

Handysektor —Sicherheit in mobilen Netzen www.handysektor.de: Diese Internet-
seite ist ein werbefreies Informationsangebot fiir Jugendliche. Die sichere Nutzung
von Handy, Smartphone, Apps, Notebook usw. steht dabei im Vordergrund. Die Seite
sowie begleitende Materialien wie Comic-Flyer sind ein Angebot der Landesanstalt
flir Medien NRW (LfM) und des Medienpéddagogischen Forschungsverbundes Stidwest
(mpfs).

Internet-ABC www.internet-abc.de: Das Internet-ABC bietet Kindern und Erwach-
senen Infos, Tipps und Tricks rund um das Internet—ob fiir Anfangerinnen und
Anfanger oder Fortgeschrittene. Die werbefreien und sicheren Seiten richten sich
an Kinder von funf bis zwdlf Jahren, Eltern und Pddagoginnen und Padagogen, die
dort zielgruppenspezifisch aufbereitetes Basiswissen lber das Internet finden. Dar-
liber hinaus wurden begleitend zum Angebot der Internetplattform weitere Materia-
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lien entwickelt (wie z. B. CD-ROM und Lehrerhandbuch), die insbesondere im schulischen
Kontext vielseitig Anwendung finden. Das Internet-ABC ist ein Projekt des gleichnamigen
gemeinnutzigen Vereins. Zweck des Vereins ist die Forderung von Bildung und Erziehung
zur sicheren und kompetenten Nutzung des Internets. Mitglieder und Projekttrager sind
insgesamt 13 Landesmedienanstalten. Das Projekt steht unter der Schirmherrschaft der
Deutschen UNESCO Kommission e. V. und wird federfiihrend von der Landesanstalt fur
Medien NRW (LfM) betreut. Die redaktionelle Projektleitung liegt beim Grimme-Institut.

Institut Spielraum wwwi.fh-koeln.de/spielraum: ,Spielraum™an der Fachhochschule Koln
ist eine padagogisch orientierte Einrichtung. Ziel von Spielraum ist es, einen Beitrag zur
Entwicklung der Medienkompetenz von Eltern, Erziehern, Padagoginnen und Pddagogen und
Lehrkraften in Hinblick auf Computer- und Videospiele zu leisten und diese in die Lage zu
versetzen, Kinder und Jugendliche zu einem angemessenen Umgang mit Bildschirmspielen
anzuleiten.

Spieleratgeber NRW www.spieleratgeber-nrw.de: Der Verein ComputerProjekt Koln
e.V. hat mit Forderung des Landes NRW und in Kooperation mit Partnern aus Padago-
gik, Forschung und Jugendmedienschutz einen Ratgeberservice zu Computer- und
Konsolenspielen fiir Eltern, Pddagoginnen und Padagogen eingerichtet. Der Ratgeber
ist eine padagogische Erganzung zur gesetzlichen Alterskennzeichnung der Unter-
haltungssoftware Selbstkontrolle (USK) und thematisiert den Komplex Computer- und
Konsolenspiele in erster Linie unter medien- und bildungspadagogischen Gesichts-
punkten. Unter Anleitung erfahrener Medienpadagoginnen und -padagogen werden
gemeinsam mit Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen aktuelle und interes-
sante Spiele erprobt und beurteilt.

Bundesamt fiir Sicherheit in der Informationstechnik www.bsi.bund.de:

Das Bundesamt fir Sicherheit in der Informationstechnik (BSI) wurde am 1. Januar
1991 gegrlindet und gehort zum Geschdftsbereich des Bundesministeriums des
Innern. Das BSI ist eine unabhdngige und neutrale Stelle fur Fragen zur IT-Sicherheit
in der Informationsgesellschaft.

Jugendschutz.net www.jugendschutz.net: Seit der Griindung im Jahre 1997 unter-
stiitzt jugendschutz.net die Obersten Landesjugendbehorden (Jugendministerien der
Lander) bei der Durchsetzung des Jugendschutzes im Internet. Mit dem Jugendme-
dienschutz-Staatsvertrag (JMStV) wurde die Internet-Aufsicht der Kommission fiir
Jugendmedienschutz (KJM) libertragen und jugendschutz.net organisatorisch an die KIJM
angebunden. Sie nimmt tiber eine Hotline hotline@jugendschutz.net Beschwerden von
Nutzenden entgegen und sucht selbst aktiv nach VerstéBen gegen den Jugendschutz im
Netz.

Verbraucherzentrale www.verbraucherzentrale.de: Die Verbraucherzentralen sind
unabhdngige, Uberwiegend 6ffentlich finanzierte, gemeinnutzige Organisationen. Ziel
ihrer Arbeit ist es, Verbraucherinnen und Verbraucher in Fragen des privaten Konsums
zu informieren, zu beraten und zu unterstitzen.

Verbraucher sicher online www.verbraucher-sicher-online.de: ,Verbraucher sicher
online”ist ein vom Bundesministerium fiir Erndhrung, Landwirtschaft und Verbrau-
cherschutz gefordertes Projekt der Technischen Universitat Berlin. Ziel des Projekts
ist es, Verbraucherinnen und Verbraucher uber die sichere Internetnutzung, den
sicheren Umgang mit Computern, Aspekte der Barrierefreiheit sowie den Zugang zu
digitalen Inhalten und Informationen umfassend und verstandlich zu informieren.

iRights www.irights.info: Die Redaktion von iRights.info des Vereins iRights e. V. bietet
eine systematische, sachliche und allgemein verstandliche Darstellung der Aspekte
und Regelungen des geltenden Urheberrechts. Die Zielgruppe reicht dabei von Nutze-
rinnen und Nutzern (Jugendlichen, Erwachsenen, Lehrenden) bis zu Urheberinnen und
Urhebern, sowohl Laien als auch Profis.


http://www1.fh-koeln.de/spielraum
http://www.spieleratgeber-nrw.de
http://www.bsi.bund.de
http://www.jugendschutz.net
mailto:hotline@jugendschutz.net
http://www.verbraucherzentrale.de
http://www.verbraucher-sicher-online.de
http://www.irights.info
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05 MATERIALIEN FUR DIE AUSBILDUNG
ZUM MEDIENSCOUT

Damit Sie auch an Ihrer Schule mit der Medienscouts-Aushildung beginnen konnen,
haben wir Ihnen das Material fiir die Ausbildung hier zusammengestellt. Sie konnen
die vorgestellten Hinweise als Grundlage nutzen und ggf. an die schulinternen
Rahmenbedingungen anpassen.

TIPPS FUR DIE AUSWAHL VON MEDIENSCOUTS

Die Medienscouts ubernehmen eine verantwortungsvolle Aufgabe. Sie sollen mit
ihren Mitschilerinnen und Mitschiilern arbeiten und ihnen mit Rat und Tat helfen,
auch bei evtl. schwierigen Problemen. Die Erfahrungen aus Scout-Projekten mit
Jugendlichen zeigen, dass sich die meisten Jugendlichen im Bereich der Sozialkom-
petenz im Laufe der Zeit positiv entwickeln und die Ausbildung zu Scouts geradezu
eine Forderung von Sozialkompetenz, moglicherweise besonders bei Jugendlichen
mit Defiziten in diesem Bereich darstellt (vgl. Nérber 2002). Wer die Ausbildung aber
nicht zur Forderung der Sozialkompetenz bei Schiilerinnen und Schiler mit hier
vorliegenden Defiziten nutzen mdchte, sollte bei der Auswahl der Medienscouts
Sorgfalt walten lassen und bestimmte soziale Fahigkeiten im Voraus berlcksichti-
gen. Dazu gehoren die vier Dimensionen der Sozialkompetenz nach Schuler (1995):

> Kommunikationsfahigkeit,

> Kooperations- und Koordinationsfahigkeit,
> Konfliktfahigkeit und

> Teamfahigkeit.

Unter Kommunikationsfahigkeit versteht man die Fahigkeit der Schiilerinnen und
Schiiler, Kontakte herzustellen, zu pflegen und in ihrer Rolle (in diesem Fall als Me-
dienscout) sicher handeln zu kénnen. Mit Kooperations- und Koordinationsfahigkeit
wird beschrieben, dass sie bspw. Informationsveranstaltungen oder Beratungster-
mine im Team oder mit anderen absprechen und durchfiihren kénnen. Konfliktfahig
ist, wer Konflikte friihzeitig erkennt und eine Losung aktiv angehen kann. Team-
fahigkeit schlieBlich zeigt sich darin, wie man diese Fahigkeiten in einer Gruppe
umsetzen kann.

Oben genannte Fahigkeiten konnte man bei einer Bewerbung von moglichen
Medienscouts durchaus ,testen; dhnliches wird in Assessment-Centern in der Wirt-
schaft tagtdglich praktiziert. Im Pilotprojekt wurden ganz unterschiedliche Verfah-
ren zur Auswahl neuer Medienscouts durchgefiihrt, so bspw. Bewerbungsgesprache,
schriftliche Bewerbungen oder auch eine zufallige Auswahl von Schiilerinnen und
Schiilern (s. Etablierung im Schulalltag).

Wer seine Schilerinnen und Schiler genau kennt, der kann auch auf die
Vorbedingungen von Sozialkompetenz schauen:

> Interpersonale Flexibilitat,
> Rollenflexibilitat,

> Sensibilitat,

> Empathie und

> Durchsetzungsfahigkeit.

Interpersonale Flexibilitdt bezeichnet die Fahigkeit, sein Verhalten an sich veran-
dernde Situationen mit anderen Menschen (=,,interpersonal®) anzupassen. Die Rol-
lenflexibilitat beschreibt die Fahigkeit, das eigene Verhalten an den Erfordernissen
der Situation zu orientieren. Mit Sensibilitat ist die kognitive Einschatzung anderer

Personen oder sozialer Situationen gemeint. Sie setzt eine sensible und differen-
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zierte Wahrnehmung voraus. Empathie oder auch soziale Einsicht bezeichnet die
Fahigkeit, sich in das Denken und Handeln anderer Menschen hineinzuversetzen
und Reaktionen, Gefiihle und Verhaltensweisen zu antizipieren. SchlieBlich meint
Durchsetzungsfahigkeit die Fahigkeit, mit Hilfe sozialer Beeinflussungsmechanis-
men eigene Ziele zu realisieren (Schuler 1995).

Wir empfehlen eine Auswahl von angehenden Medienscouts in der achten Klasse,
also im Alter von 14 bis 15 Jahren.

Jugendliche in diesem Alter besitzen schon eine gewisse Reflexionsfahigkeit zu
medialen Themen und ein kritisches Problembewusstsein beziiglich ihrer Medien-
nutzung und kénnen auch Gleichaltrigen bzw. jlingeren Schilerinnen und Schiilern
gegenliiber selbstbewusst auftreten. AuBerdem stehen sie danni. d. R.in der neun-
ten und zehnten Klasse noch zwei Jahre fur ihre Tatigkeit als Scouts zur Verfligung.

Medienscouts sollten von vornherein technik- und medienaffin sein und vielfaltige
Erfahrungen in der Mediennutzung (Internet, Handy, Computerspiele) haben. Es
diirfte keine Schwierigkeit bereiten, solche Schiilerinnen und Schiiler zu finden.

DIDAKTISCH-METHODISCHE HINWEISE ZUR AUSBILDUNG

VON MEDIENSCOUTS

Die folgenden Hinweise und Materialien stellen eine erprobte Maglichkeit zur Aus-
bildung von Medienscouts dar. Sie kdnnen—schon wegen des rasanten technischen
Wandels —nicht als fertig oder abgeschlossen betrachtet werden, sondern miissen
standig aktualisiert und angepasst werden. Aus diesem Grunde finden Sie unten die
Beschreibung der Materialien vom Juli 2012 mit jeweils einem Download-Link. Eine
Ubersicht und eine aktuelle Beschreibung der Materialien sind unter folgendem
Link zu finden: www.medienscouts-nrw.de/index.php?q=materialien

Das zugrunde liegende Konzept der Peer-Education ist am besten umsetzbar

mit den Methoden des ,,Kooperativen Lernens', in dem in kleinen Gruppen mit
einer deutlich formulierten Verantwortung jedes Einzelnen, aber ohne formellen
Leitenden gelernt wird. Viele der in den Materialien formulierten Arbeitsauftrage
entstammen dem Konzept des Kooperativen Lernens nach Norman Green (2005).

Das Projekt Medienscouts NRW verfolgt den Ansatz einer gemeinsamen Ausbildung
von Jugendlichen und Erwachsenen. Das bedeutet, dass Schilerinnen und Schiiler
sich gemeinsam mit Lehrerinnen und Lehrern als gleichberechtigte Gruppenmit-
glieder begegnen. Dieses Prinzip brachte in der Pilotphase viele positive Effekte, so
waren die Schilerinnen und Schiler stolz, gleichberechtigt mit ihren Lehrerinnen
und Lehrern zu lernen, die wiederum von den vielfaltigen Kenntnissen und Fer-
tigkeiten der Mediennutzung ihrer Schilerinnen und Schiiler profitierten und sie
auch mal ,live” erlebten. Im Sinne des sozialen Lernens (s. u.) war die gemeinsame
Ausbildung auch fiir das Team aus Lehrkraften und Schiilerinnen und Schilern einer
Schule wichtig.

Bei einer schulischen Umsetzung mithilfe dieser Materialien werden vielleicht
Lehrkrafte ebenso Lernende sein wie die Schiilerinnen und Schiiler. Dies kann eine
Chance darstellen zum gemeinsamen Lernen und zum partizipativen Ansatz der
Peer-Education und damit der Verantwortungsiibernahme von Jugendlichen. Wir
raten dazu, die Inhalte und Methoden gemeinsam als gleichberechtigte Partner
auszuwahlen und zu erarbeiten. Dies fordert von den Lehrkraften wahrscheinlich
einen starkeren Rollenwechsel als von den Schilerinnen und Schiilern.


http://www.medienscouts-nrw.de/index.php?q=materialien
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Die Fach-Themen sind hier in der Reihenfolge aufgelistet

Internet und Sicherheit,
Social Communities,
Computerspiele und
Handy.

H W N =

Die Themen sind modulartig aufgebaut und konnen in der vorgegebenen Reihen-
folge, einzeln oder in einer selbst festgelegten Reihenfolge behandelt werden.
Sie sind erganzt um Materialien zum

a) Kommunikationstraining,
b) zur Beratungskompetenz und
c) zum Sozialen Lernen.

Diese Einheiten wurden an verschiedenen Stellen wahrend der Ausbildung einge-
baut. Auch sie kdnnen modular und in anderen Phasen als den hier dargestellten
eingesetzt werden.

Alle Themen sind methodisch ahnlich aufgebaut: Es werden Kleingruppen gebildet,
die anhand von Materialien oder Hinweisen (bspw. Links) einen Aspekt der verschie-
denen Themen selbststandig erarbeiten kénnen und anschlieBend ,ihren” Aspekt
den anderen Gruppen vermitteln. Bei einer sehr kleinen Anzahl von Medienscouts in
der Ausbildung kdnnen die Themen statt gruppenteilig auch von allen Teilnehmen-
den chronologisch bearbeitet werden.

Des Weiteren finden Sie in den Modulen die in der Ausbildung verwendeten Pro-
gramm- und Konzeptablaufe. Teilweise wurden sie aufgrund des zeitlichen Umfangs
in zwei Takte aufgeteilt (z. B. bei dem Modul ,,Internet und Sicherheit®). Diese sind
als Beispiele bzw. Vorlagen zu betrachten und kdnnen wie die inhaltlichen Materia-
lien an Ihre Bediirfnisse und Angebote angepasst werden.

ETABLIERUNG IM SCHULALLTAG

Die wohl groBte Herausforderung fiir eine Umsetzung eines Medienscouts-Projekts
an der Schule heiBt ,,Zeit" So sind die hier beschriebenen Elemente einer Ausbil-
dung zum Medienscout nicht an einem Schultag oder innerhalb weniger Stunden zu
leisten. Von der spateren Umsetzung von Medienprojekten innerhalb des Konzeptes
ganz zu schweigen. In der Pilotphase haben sich zwei unterschiedliche Lésungsan-
satze (s. auch Best-Practice-Beispiele) herausgebildet: Medienscouts in einer (frei-
willigen) Arbeitsgemeinschaft (AG) als Nachmittagsangebot und die Einbindung in
einem Medienkurs des Wahlpflichtbereichs (s. 0.). Beides hat Vor- und Nachteile, so
entspricht ein freiwilliges Angebot starker dem Scout-Gedanken, eine Einbindung
in den Unterricht bedeutet eine groBere Verbindlichkeit und auch oft mehr Zeit fur
die Ausbildung und fiir Projekte.

Wie bei allen Konzepten der Schulentwicklung sind die Schulleitung und die Gremien
wie Lehrerkonferenz, Elternpflegschaft und Schulkonferenz zu beteiligen.
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MATERIALIEN INTERNET UND SICHERHEIT (MODUL 1)
Alle Materialien zum Modul ,,Internet und Sicherheit” konnen
unter folgendem Link heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/internet-und-sicherheit/

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Der Einstieg in die Ausbildung der Medienscouts erfolgt tiber die Abfrage der
Erwartungen an die Ausbildung und Probleme, die die Teilnehmenden ,,in der digita-
len Welt" wahrnehmen. Danach wird eine erste Ubersicht iiber kurze Videofilme
(jeweils wenige Minuten lang) gegeben, die verschiedene Schwerpunkte der
Mediennutzung zum Teil sehr witzig und anschaulich thematisieren und von
verschiedenen Institutionen verdffentlicht wurden. Siehe Liste bei den Materialien
oder hier: www.klicksafe.de/spots

Das Modul Internet und Sicherheit umfasst viele Themen: Technischer Schutz
(Windows-Update und Virenschutz), Passwérter, E-Mailing (mit Spam-Mails), Suchma-
schinen, Wikipedia, Datenschutz, Chatten, YouTube, Vergisst das Internet?, Abzocke,
Pornografie und Urheberrecht. Damit sollen die Lernenden einen ersten Uberblick
uber relevante Themen erhalten, die manchmal banal erscheinen, aber im Alltag
eine groBe Bedeutung haben kénnen (beispielsweise starke Passworter).

Die Lernenden konnen in kleinen Gruppen aufgeteilt werden, die jeweils eines der
Themen mit Hilfe eines Arbeitsblattes und den vorgegebenen Materialien erarbei-
ten kdnnen. In der GroBgruppe findet anschlieBend der Austausch der Informatio-
nen statt. Ein kleiner Test mit relevanten Fragen zu den Themen kann als Sicherung
und zur Ubung eingesetzt werden.

Ubersicht der Materialien des Moduls ,,Internet und Sicherheit”

Auf der Projektwebsite www.medienscouts-nrw.de finden Sie in der Rubrik ,Materia-
lien/Internet und Sicherheit® sowohl Hinweise zur inhaltlichen Workshop-Planung

als auch themenbezogene Arbeitsblatter. Zudem wird an dortiger Stelle verlinkt auf
didaktische Materialien von ,klicksafe —Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz"



http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/internet-und-sicherheit/
http://www.klicksafe.de/spots
http://www.medienscouts-nrw.de
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MATERIALIEN SOCIAL COMMUNITIES (MODUL 2)

Alle Materialien zum Modul ,,Social Communities® konnen unter folgendem Link
heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/social-communities/

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Das Thema ,,Social Communities“ist aufgeteilt in die Themen Grundlagen, Allge-
meine Geschaftsbedingungen, Urheberrecht und Recht am eigenen Bild, Daten-
schutz, Missbrauch (mit Cybermobbing) und Kontakte im Netz. Dabei stehen die
Jugendmedienschutzaspekte im Vordergrund. Die Schilerinnen und Schiler sollen
zu einer reflektierten Nutzung von Social Communities sensibilisiert werden.
Dieses Thema trifft sicherlich auf eine groBe Zustimmung und ein breites Interesse,
betrifft es doch einen groBen Teil der alltdglichen Mediennutzung der Jugendlichen
(s.0.).

Die Lernenden kénnen in die Gruppen aufgeteilt werden (oder sich selbst aufteilen)
und erarbeiten sich mit Hilfe von Arbeitsmaterialien die o.a. Themen. Ein anschlie-
Bender Austausch der Informationen erfolgt als Stationenlernen in einem Lernzir-
kel mit einem Laufzettel. Hier angegeben sind auch jeweils die ,,Lésungen®.

Das Stationenlernen ist so konzipiert, dass es (nach der eigenen Ausbildung) als
Informationsveranstaltung von den Medienscouts auch mit ihren Mitschillerinnen
und Mitschilern durchgefiihrt werden kann.

Ubersicht der Materialien des Moduls ,,Social Communities*

Auf der Projektwebsite www.medienscouts-nrw.de finden Sie in der Rubrik
»Materialien/Social Communities” sowoh! Hinweise zur inhaltlichen Workshop-
Planung als auch themenbezogene Arbeitsblatter (Stationenlernen). Zudem wird
an dortiger Stelle auf didaktische Materialien zum Thema ,,Social Communities®
von ,klicksafe — Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz" als auch auf
weitere Informationen zu Betreibern Sozialer Netzwerke (bspw. Allgemeine
Geschaftsbedingungen) verlinkt.



http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/social-communities/
http://www.medienscouts-nrw.de
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MATERIALIEN COMPUTERSPIELE (MODUL 3)

Alle Materialien zum Modul ,,Computerspiele” konnen unter folgendem Link
heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/computerspiele/

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Der Workshop soll die Schiilerinnen und Schiiler anhand von neun Leitfragen in den
Themenbereich ,,Computerspiele” einfiihren. Die Fragen sind dabei so ausgewahlt,
dass sie die klassischen Problemfelder (,,Risiken von Computerspielen”), aber auch
positive Aspekte (,Chancen von Computerspielen”) beleuchten. Die Schiilerinnen
und Schiler werden zu Beginn nach dem Zufallsprinzip in zehn Gruppen zu je sechs
Personen eingeteilt, wobei das Thema ,,Computerspiele und Gewalt” doppelt besetzt
ist. Diese Gruppen werden dann noch einmal geteilt, so dass insgesamt 20 Gruppen
a drei Personen entstehen, wobei die Themen jeweils mindestens doppelt besetzt
sind.

Die Gruppen erhalten jeweils ein Arbeitsblatt, das eine Leitfrage enthdlt, die sie als
Medienscouts beantworten sollen. Die Frage wird jeweils (iber eine kurze Kontextge-
schichte hergeleitet, die die Alltagsrelevanz dieser Frage deutlich machen soll.

Die Schulerinnen und Schiiler haben die Aufgabe, die Frage anhand der angegebe-
nen Quellen zu beantworten und eine Poster-Prasentation von funf bis zehn Minu-
ten Lange vorzubereiten, die sie den anderen Gruppen dann in einer anschlieBen-
den Plenumsdiskussion prasentieren. Diese Gruppenarbeit teilt sich in zwei Phasen:
In der Gruppenarbeitsphase I wird in Kleingruppen a drei Personen 45 Minuten lang
an der Prasentation gearbeitet. Nach einer Pause von 10 Minuten werden die Grup-
pen wieder zusammengefiihrt und bereiten ihre Abschlussprasentation 30 Minuten
lang gemeinsam vor.

Das Thema Computerspiele ist im Prinzip zweigeteilt. Zum einen sollen die Ler-
nenden sich Uber Computerspiele informieren und liber ihre Nutzung kritisch
reflektieren, zum anderen steht das Spielen als Spaf und Gemeinschaftserlebnis
im Vordergrund. Beides gehort untrennbar zusammen und sollte als objektive und
ausgewogene Behandlung des Themas gemeinsam durchgefiihrt werden.

In der Reflexion werden folgende Fragen in Gruppen erarbeitet (s. u. Arbeitsblat-
ter und Materialien): Macht Computerspielen gewalttatig? Warum ist Gewalt in
Computerspielen so faszinierend? Machen Computerspiele stichtig? Warum macht
Computerspielen eigentlich Spaf? Wie lange darf man am Computer spielen? Woran
erkennt man, ob ein Computerspiel fur die Altersgruppe geeignet ist? Wo drohen
versteckte Kosten? Gibt es ,,gute” Computerspiele und wie finde ich sie? ,,Jump’n’
Run’; ,,Adventure’, ,,Ego-Shooter™ Was wird da eigentlich gespielt? Computerspiele
und Urheberrecht: Was ist erlaubt, was ist verboten?

Das gemeinsame Spielen kann hier lediglich als Beispiel gezeigt werden. So wurde
es in der Pilotphase durchgefiinhrt. An jeder Station wurde ein anderes Computer-
spiel vorgestellt, prasentiert von Schiilerinnen und Schilern. Der Laufzettel diente
dazu, dass alle Stationen besucht wurden. Sicherlich gibt es zahlreiche andere
Mdglichkeiten (in der Schule) verschiedene Computerspiele kennenzulernen und
gemeinsam (Lehrkrdfte gleichermaBen wie Schiilerinnen und Schiiler) zu spielen.
Achten Sie unbedingt auf die Altersfreigabe durch die USK. Bei einer Ausbildung
von Medienscouts in der achten Klasse ist dies USK 12.


http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/computerspiele/
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Ubersicht der Materialien des Moduls ,,Computerspiele”

Auf der Projektwebsite www.medienscouts-nrw.de finden Sie in der Rubrik
»Materialien/Computerspiele” sowohl Hinweise zur inhaltlichen Workshop-Planung
als auch themenbezogene Arbeitsblatter.

MATERIALIEN HANDY (MODUL 4)
Alle Materialien zum Modul ,,Handy" kénnen unter folgendem Link heruntergeladen
werden: www.medienscouts-nrw.de/materialien/handy/

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Zum Thema Handy gehdren sowohl die problematischen Aspekte, wie z. B. Kosten-
fallen durch Abos u. d. und Mobbing mit Hilfe des Handys, als auch Potenzial und
Forderung der Kreativitdt durch das Handy.

An dieser Stelle soll beispielhaft die Gestaltung einer moglichen Lerneinheit zum
Thema Handy dargestellt werden. Die Einheit ist in verschiedene Module geteilt,
die die oben genannten Aspekte des Bereichs abdecken. Jedes Modul kann flexibel
durchgefiihrt werden. Das bedeutet, es ist nicht erforderlich, diese in der hier
aufgefiihrten Reihenfolge zu erarbeiten und auch der Zeitraum der Durchfiihrung
kann so beliebig festgelegt werden. Nach der Beschreibung der einzelnen Module
finden Sie darunter eine Tabelle mit allen notwendigen Materialien.

ibersicht der Materialien des Moduls ,,Handy*

Auf der Projektwebsite www.medienscouts-nrw.de finden Sie in der Rubrik
,Materialien/Handy“ Hinweise zur inhaltlichen Workshop-Planung. Zudem wird an
dortiger Stelle auf didaktische Materialien der Projekte ,,Handysektor —Sicherheit
in mobilen Netzen“ und ,klicksafe — Die EU-Initiative fiir mehr Sicherheit im Netz*
als auch auf weitere themenbezogene Informationen (bspw. Beispiele fiir schulische
Handyordnungen sowie Anregungen zur medienpraktischen Arbeit mit Handys)
verlinkt.



http://www.medienscouts-nrw.de
http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/handy/
http://www.medienscouts-nrw.de
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MATERIALIEN KOMMUNIKATIONSTRAINING (QUERTHEMA A)
Alle Materialien zum ,,Kommunikationstraining® konnen unter folgendem Link
heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/kommunikationstraining/

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Das Kommunikationstraining, insbesondere die Erarbeitung der Unterschiede von
Face-to-Face- und medial vermittelter Kommunikation, kann an verschiedenen
Stellen der Ausbildung eingebaut werden. Es bietet sich besonders im Rahmen des
Moduls ,Social Communities”an.

Der Einstieg erfolgt (iber ein kleines Quiz im Multiple-Choice-Verfahren, das Grund-
lagen der Kommunikation (wie die Herkunft des Wortes, Bedeutung der sprachlichen
Kommunikation u. a.) verdeutlichen soll. Die Erarbeitung erfolgt liber ein Arbeits-
blatt (s. Materialien), die Darstellung der Losung (iber eine PowerPoint-Prdsentation
(ebd.).

Die Erarbeitung erfolgt gruppenteilig mit dem gleichen Arbeitsauftrag tber
verschiedene Kommunikationsinstrumente wie Chat, E-Mailing, Online-Spiele,
Social Communities, Microblog (Twitter) usw.. Hier kdnnen Sie die Liste auch nach
eigenen Vorstellungen oder aufgrund aktueller Entwicklungen anpassen. So kam
2013 massiv ,,WhatsApp® als Kommunikationsform unter Jugendlichen auf. Die Teil-
nehmenden sollen dies selbststandig erarbeiten und in einer kurzen Prasentation
vorstellen. Der Schwerpunkt soll hier auf der Form der Kommunikation liegen und
nicht auf der Funktionsweise. Am Ende dieser Phase soll eine Ubersicht entstanden
sein, die die Kommunikationsformen nach Inhalt (was?), Form (wie?) und Funktion
(wozu?) darstellen und Gemeinsamkeiten und Unterschiede der digitalen Kommuni-
kation verdeutlichen.

Der wesentliche Unterschied der Face-to-Face-Kommunikation zu einer digital
vermittelten ist—bei allen Textformen —das Fehlen der korpereigenen Formen, also
Lauten, Korpersprache, Gesten und Gebarden. Die Nutzenden behelfen sich mit

den beriihmten Smileys, die es inzwischen in vielfaltigen Formen und erweitert zu
regelrechten Bild-Symbolen (wie Hande, Gegensténde, Fahrzeuge, Tiere etc.) gibt.
Mit dem Arbeitsblatt ,,Emoticons und Abkiirzungen® kénnen die Teilnehmenden tiber
eine Zuordnungs-Ubung ihr Wissen dazu testen.

Zu den wichtigsten Uberlegungen von Medienscouts gehért, iiber die Regeln
einer Kommunikation nachzudenken und —spater —deren Bedeutung vermitteln
zu kdnnen. Dazu dient die Prasentation der ,Netiquette® und ,,Chatiquette™in der
PowerPoint-Datei (s.0.). Bedeutsamer ist die letzte Phase des Kommunikations-
trainings, in der die Teilnehmenden in kleinen Gruppen (iber Regeln fiir die eigene
Kommunikation am Beispiel einer WhatsApp-Klassen-Gruppe nachdenken sollen
(s. Materialien).


http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/kommunikationstraining/
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MATERIALIEN BERATUNGSKOMPETENZ (QUERTHEMA B)
Alle Materialien zur ,,Beratungskompetenz® kénnen unter folgendem Link
heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/beratungskompetenz/

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Der Forderung der Beratungskompetenz sollte in der Ausbildung ein ausreichender
Rahmen geboten werden. Sie unterstitzt bei einer der schwierigsten Aufgaben
eines Medienscouts: Sie sollen eine Peer-Beratung durchfiihren und Mitschiilerin-
nen und Mitschilern auch tatsachlich in schwierigen Situationen helfen kdnnen.

Bei diesem sensiblen Thema ist es sicherlich hilfreich, auf die Mitarbeit von Schul-
sozialarbeiterinnen/Schulsozialarbeitern oder anderen kommunalen Institutionen
(z. B. Schulpsychologischer Dienst) zu setzen und Expertinnen und Experten in die
Ausbildung einzubeziehen. Auch die Fahigkeiten, die Schilerinnen und Schiler in
der Ausbildung zu Streitschlichterinnen und Streitschlichtern erworben haben,
kénnten sinnvoll genutzt werden.

Die Prasentation als PowerPoint-Datei (s. Materialien) bietet eine Ubersicht tiber
das Thema und kann als Schritt-flir-Schritt-Vorlage zur Umsetzung verwendet wer-
den. Hier werden zwei unterschiedliche Ansatze der Peer-Beratung behandelt:

> Die Beratung in einem personlichen Gesprach und
> die Online-Beratung (hier beispielhaft iber E-Mailing).

Zu beiden Ansétzen finden sich Arbeitsblatter, die eine Ubung als Rollenspiel
bereithalten.

Der Einstieg erfolgt iber die Grundlagen und die Geschichte der Peer-Beratung,
daran angebunden ist eine kurze Ubung, inwieweit und in welchen Situationen jeder
einmal als Berater téatig wurde (Wem habe ich geholfen? Wer hat mich schon einmal
um Rat gefragt? etc.) und welche Motivation hinter dem Wunsch steckt, beratend
tdtig werden zu wollen. Dies soll eine Reflexion ermdglichen und auch die eigene
Motivation flr diese Tatigkeit starken.

In Form eines Inputs lernen die Teilnehmenden den Ablauf eines Beratungsge-
sprachs (s. Materialien) kennen und kénnen dariber diskutieren. Hier muss die
Notwendigkeit der elementaren Bedingungen verdeutlicht werden, Padagogen
nennen dies gerne die ,Gelingensbedingungen®. So darf zum Beispiel ein Beratungs-
gesprach nur freiwillig erfolgen, der Ratsuchende muss im Mittelpunkt stehen und
er bestimmt die weiteren Schritte.

Die eigentliche Erarbeitung erfolgt in Form von zwei Ubungen, die jeweils an einem
Fallbeispiel und anhand vorgegebener Schritte (s. Materialien) durchgefiihrt werden
sollen. Hier ist es zum einen wichtig, die Erfahrungen des Beratungsgesprachs
machen zu lassen, aber auch die Grenzen zu verdeutlichen. Dazu ist eine intensive
und ausfiihrliche Reflexion der Ubungen notwendig.


http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/beratungskompetenz/
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MATERIALIEN SOZIALES LERNEN (QUERTHEMA C)

Alle Materialien zum ,,Sozialen Lernen®kénnen unter folgendem Link
heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/soziales-lernen/

Tipp

Die Erfahrungen der vergangenen Jahre mit der Ausbildung von Medienscouts
zeigen, dass die Ubungen zum Sozialen Lernen—anders als die eher ,handfesten”
Themen—bei den Lehrkraften nicht immer sehr beliebt waren. Deshalb der Tipp:
Gonnen Sie sich diese Ubungen! Ein Medienscout ist mehr als ein Fach-Experte, er
muss noch {iber andere Qualifikationen, die so genannten ,,soft skills” verfiigen.
AuBerdem... einmal begonnen, machen viele der Ubungen einen groBen SpaB!

Didaktisch-Methodischer Kommentar

Soziales Lernen im padagogischen Sinne beinhaltet das Training
> zu gelingender Kommunikation,

> zum Umgang mit eigenen und fremden Gefiihlen,

> zur Konfliktbewaltigung,

> zur Teambildung und

» zur Zusammenarbeit.

Aus diesem Grunde sollten Medienscouts als Schliisselqualifikationen dieses
grundlegende Training zum Sozialen Lernen durchlaufen. Neben der eigenen
Kompetenzerweiterung und den gruppendynamischen Anteilen bietet es auch
zahlreiche Hilfen flr die spatere Arbeit mit Mitschilerinnen und Mitschilern.

Im Material sind viele kleinere Ubungen,die in kurzen Einheiten (15-30 Minuten)
durchgefiihrt und an vielen Stellen der Ausbildung eingebaut werden kdnnen
und sollten.


http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/soziales-lernen/
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MATERIALIEN FORMULARE UND VORLAGEN

Um das Medienscout-Projekt erfolgreich an Ihrer Schule bekannt zu machen und
durchfiihren zu kdnnen, ist es wichtig, die beteiligten Personen wie z. B. zukinftige
Medienscouts (also die Schilerinnen und Schiiler) als auch Lehrkréfte, Schullei-
tung und Eltern uber das Projekt zu informieren. In dem Ordner ,,Formulare und
Vorlagen® finden Sie neben verschiedenen Anschreiben und Teilnahmeerklarungen
auch das Logo des Projektes z. B. fiir Werbung, etc. Diese konnen Sie, ebenso wie die
Materialien, an Ihre Bediirfnisse anpassen und nutzen.

Alle Formulare und Vorlagen konnen unter folgendem Link heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/formulare-und-vorlagen/



http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/formulare-und-vorlagen/
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06 INFORMATIONEN UND HILFEN

Das Expertenteam

Wie zu Beginn des Leitfadens bereits kurz umschrieben, wurde fiir das Medien-
scouts-Projekt ein Expertenteam initiiert. Die Mitglieder dieses Expertenteams
unterstiitzen das Projekt, indem sie Fragen der teilnehmenden Lehrkrafte und
Schulerinnen und Schiiler zu unterschiedlichen Teilgebieten aus dem Bereich
»Medien® beantworten. Zu diesen Teilgebieten gehdren neben den Inhalten der
Workshops (Computerspiele, Handy, Social Communities und Internetsicherheit)
ebenfalls:

> Verbraucherschutz,

» Jugendschutz,

> Datenschutz,

> Presserecht/Urheberrecht,

> Schulrecht/Schulorganisation und
> schulpsychologische Fragen.

Die jeweiligen Expertinnen und Experten sind beruflich in den oben genannten
Fachbereichen tétig (z. B. Juristinnen und Juristen, Referentinnen und Referenten)
und konnen dementsprechend qualifizierte Aussagen zu den an sie gerichteten
Fragen machen.

Damit von der Beantwortung der Frage moglichst alle Projektbeteiligten profitieren
und haufig auftauchende Fragen nicht mehrmals beantwortet werden miissen, wer-
den die Fragen bzw. Antworten zusatzlich in eine FAQ-Liste auf der Projektwebseite
www.medienscouts-nrw.de eingestellt.



http://www.medienscouts-nrw.de
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PROJEKTWEBSITE

Auf der Projektwebseite der Medienscouts NRW finden interessierte Schulen bzw.
Lehrkrafte alle wichtigen Informationen zum Projekt, z. B. Neuigkeiten, Materialien
oder Ansprechpartner. Die Webseite dient somit als Anlaufstelle und Informations-
plattform zum Projekt.

PROJEKTBURO

Mit der organisatorischen Durchfiihrung hat die LfM das Grimme-Institut in

Marl beauftragt. Das Projektbiiro unterstiitzt die teilnehmenden Kommunen und
Schulen bei der Projektumsetzung, bildet die Schnittstelle zum Experten-Team und
vermittelt Referentinnen und Referenten fiir die Qualifizierungen der projektteil-
nehmenden Medienscouts und Beratungslehrkrafte.

Projektbiiro ,,Medienscouts NRW®

c¢/o Grimme-Institut
Projektbiroleitung: Wolfgang Zielinski
Projektbiro: Sonja Klann, Deniz Elbir
Eduard-Weitsch-Weg 25

45768 Marl

02365/9189-58
projektbuero@medienscouts-nrw.de



mailto:projektbuero%40medienscouts-nrw.de?subject=
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ABLAUFPLANE
Alle Ablaufplane konnen unter folgendem Link heruntergeladen werden:
www.medienscouts-nrw.de/materialien/ablaufplaene/

Spétestens in der Zeit als Referendarin/Referendar lernt jede Lehrkraft —je nach
Geschmack und Ausbildungsanforderungen—minutiose Ablaufplane fiir ihren
Unterricht zu konzipieren. Darin sind klassischerweise verschiedene Phasen (bspw.
Einstieg, Erarbeitung, Sicherung), die Sozialformen (Gruppen- oder Einzelarbeit,
Plenum etc.) und die Materialien ausgewiesen. Die Idee dahinter ist sorgfaltige
Planung eines Lernprozesses, um ihn effizient gestalten zu konnen.

Solche Ablaufplane finden Sie zum Download fiir die Ausbildung zu Medienscouts.
Sie basieren auf den inzwischen zahlreichen Workshops, die in vielen Stddten und
in vielen Schulen durchgefihrt wurden. Trotzdem kénnen sie nicht mehr bieten als
eine Orientierung. Sie diirfen —vielleicht sogar ,miissen“—diese anpassen, je nach
Lerngruppe, ortlichen Gegebenheiten oder auch aktuellen Ereignissen.

Trotzdem sei daran erinnert, dass die Ausbildung zu Medienscouts ein Gesamt-Kon-
zept ist, das eine breite Orientierung bietet und neben den Fach-Themen auch spe-
zielle Fahigkeiten (wie ein Beratungsgesprach flihren zu konnen oder mit Gruppen
Team-Building durchfiihren zu kdnnen) fordert und fordert.


http://www.medienscouts-nrw.de/materialien/ablaufplaene/
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Das Medienscout-T-Shirt zum selber machen

1. Ihr besorgt euch ein T-Shirt ohne Aufdruck,
am besten in Schwarz, Orange oder Weil.

2. Mit einer Schere oder einem Cutter schneidet
ihr das Logo aus einem Stiick Karton.

3. Legt die Schablone auf euer T-Shirt.
Achtet darauf, dass das T-Shirt plan liegt.
Ist die Schablone kleiner als euer T-Shirt,
deckt die freien Stellen mit Zeitungspapier ab.

4. Spriiht nun mit einem Bastel- oder Textil-Spriihlack
das Logo auf das T-Shirt. Wenn ihr mit Orange auf
dunklen Stoff spriihen wollt, dann solltet ihr im ersten
Durchgang mit WeiB spriihen, dann leuchtet das Orange
spater umso mehr.

ACHTUNG:

> Fragt euren Beratungslehrer, ob er euch hilft!

> Seid vorsichtig mit den Schneidewerkzeugen!

> Spriiht auf jedenfall im Freien und tragt beim Spriihen einen Mundschutz.

> Waschen und Biigeln solltet Ihr die T-Shirts auf links und mit niedriger Temperatur.

' i

T-Shirts Schablone Sprihfarbe






IMPRESSUM

Herausgeber

Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM)
Zollhof 2, 40221 Diisseldorf

www.Ifm-nrw.de

ISBN 978-3-940929-34-1

Presse- und Offentlichkeitsarbeit
Verantwortlich  Dr. Peter Widlok
Redaktion Regina GroBefeste

Abt. Forderung

Verantwortlich ~ Mechthild Appelhoff
Redaktion Dr. Meike Isenberg
Co-Lektorat Lara ZeyBig

Autor der aktualisierten, umfangreich
verdnderten Auflage: Marco Fileccia.

Gestaltung Fritjof Wild, serviervorschlag.de, Diisseldorf
Druck Boerje Halm, Wuppertal

Tustration Fritjof Wild

Auflage 3.aktualisierte und veranderte Auflage, 2.500 Stiick;

Gesamtauflage 6.500 Stiick

Dezember 2014
Stand der Internet-Links: 03.12.2014

MEDIENSCOUTS NRW

48


http://www.lfm-nrw.de
http://www.serviervorschlag.de




>Ifm:

Landesanstalt fir Medien
Nordrhein-Westfalen (LfM)
Zollhof 2

40221 Diisseldorf
Postfach 10 34 43

40025 Diisseldorf

Telefon
>0211/77007-0
Telefax
>0211/727170
E-Mail
> info@1fm-nrw.de
Internet

> http://www.Ifm-nrw.de ISBN 978-3-940929-34-1



lfm-nrw.de
http://www.lfm-nrw.de

	TOC313977351
	_TOC7396
	_TOC49963
	__RefHeading__2083_407386960
	TOC313977358
	__RefHeading__2087_407386960
	_TOC57767
	__RefHeading__2089_407386960
	_TOC59948
	__RefHeading__2091_407386960
	_TOC64734
	__RefHeading__2095_407386960
	_GoBack
	TOC313977367
	__RefHeading__2099_407386960
	_TOC74227
	__RefHeading__2101_407386960
	_TOC77708
	__RefHeading__2103_407386960
	TOC311996650
	_TOC78728
	__RefHeading__2105_407386960
	_TOC81430
	__RefHeading__2109_407386960
	OLE_LINK2
	_TOC85458
	__RefHeading__2117_407386960
	_TOC86249
	__RefHeading__2119_407386960
	_TOC87114
	__RefHeading__2123_407386960
	_TOC87226
	__RefHeading__2125_407386960
	_TOC87286
	__RefHeading__2127_407386960
	__RefHeading__2129_407386960
	__RefHeading__2131_407386960
	_TOC88379
	__RefHeading__2133_407386960
	Vorwort 
	Das Projekt Medienscouts NRW
	Projektziele
	Zur Nutzung dieses Leitfadens


	01		Mediennutzung �und Medienkompetenz
	Mediennutzung
	Medienkompetenz


	02		Herausforderungen der digitalen Welt
	03		Der Peer-Education-Ansatz
	Peer-Education
	Peer-Education in der Medienkompetenzförderung
	Best-Practice-Beispiele (aus der Pilotphase)


	04		�Unterstützungsangebote 
zur Medienkompetenzförderung
	05		�Materialien für die Ausbildung 
zum Medienscout
	Tipps für die Auswahl von Medienscouts
	Didaktisch-methodische Hinweise zur Ausbildung 
von Medienscouts
	Etablierung im Schulalltag
	Materialien Internet und Sicherheit (Modul 1)
	Materialien Social Communities (Modul 2)
	Materialien Computerspiele (Modul 3)
	Materialien Handy (Modul 4)
	Materialien Kommunikationstraining (Querthema a)
	Materialien Beratungskompetenz (Querthema b)
	Materialien Soziales Lernen (Querthema c)
	Materialien Formulare und Vorlagen


	06		Informationen und Hilfen
	Projektwebsite 
	Projektbüro
	Weiterführende Literatur
	Ablaufpläne
	Impressum



