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VORWORT

Eine wichtige politische und gesellschaftliche
Aufgabe ist es, Kindern und Jugendlichen Medien-
bildung zu ermoglichen, ihnen demokratische
Werte zu vermitteln, aber auch, ihnen politische
Strukturen verstandlich zu machen. In der Medien-
padagogik und der politischen Bildung gibt es
daflur unterschiedliche Zugange: vom Videoclip,
dem Planspiel, einem Quiz bis hin zum Rollenspiel.
Spielerische Angebote, die an die Lebenswelt der
jungeren Rezipienten und Rezipientinnen anknup-
fen, werden dabei erfahrungsgemaf am besten
angenommen und verinnerlicht.

Das Projekt .Von Hogwarts nach Wakanda" der Lan-
deszentrale fur politische Bildung Baden-Wurttem-
berg und des Kulturzentrums Merlin Stuttgart hat die
Kinder und Jugendlichen genau dort angesprochen,
wo sie sich am liebsten aufhalten: in den Universen
ihrer Heldinnen und Helden. Denn die Zauberwelten
von Harry Potter, Orks, ,Die Avengers” und selbst
.Connie mit der Schleife im Haar" bieten gentigend
Potenzial, um Uber Demokratie, Macht, Diktaturen
und Freiheit zu diskutieren: Bei Star Wars wird die
Demokratie mit demokratischen Mitteln in eine Dikta-
tur verwandelt, Batman glorifiziert die Selbstjustiz
und bei Harry Potter wundert man sich, wie unverfro-
ren eine Journalistin Fake News verbreitet.

wRIta Kimmikorn ist enfach nur verlogen.
Sie (st keine gute Journalistin. "

Teilnehmerin, Workshop .Von Hogwarts nach Wakanda”

Die Kinder selbst haben dabei die grofite Expertise,
sie wissen fast alles Uber ihre Heldinnen und Helden.
In den Workshops nehmen wir dieses Wissen der
Kinder auf und unterstltzen sie darin, die politi-
schen Zusammenhange zu verstehen, zu hinter-
fragen, zu diskutieren, sich selber eine Meinung
dazu zu bilden und dies auf ihre eigene, ganz reale
Welt zu Ubertragen.

Die Veranstaltungsreihe startete im Januar 2019.
Nicht nur die Medien haben ausflhrlich vor- und
nachberichtet, auch die teilnehmenden Kinder

mit ihren Eltern erschienen zahlreich. Es trafen
mehrere Uberregionale Anfragen von Institutionen
ein, die das Projekt Gbernehmen mochten.

Fur 2020 wurde eine zweite Staffel geplant, die wir
mit Ausbruch der Pandemie in den digitalen Raum
auf die Plattform Discord verlegt haben. Auch diese
Workshops wurden gut angenommen, die Jugendli-
chen beteiligten sich lebhaft an den Diskussionen
uber Teamwork bei Fortnite, die Gesetzestreue der
Orks und den unfassbaren Mut von realen Heldin-
nen wie Malala.

An Malala wurde ich die Frage stellen:
nWoher mmmst du nach dem Beschuss den
Mut, werterzumachen? wie bist du darauf
gekommen, anderen Menschen zu helfen?"

Teilnehmer, Workshop .Von Hogwarts nach Wakanda”

Die Eltern haben an diesen Vormittagen das
umfangreiche popkulturelle Wissen ihrer Kinder
kennen gelernt und erfahren, wie politisch es im
Kinderzimmer zugeht. So konnten wir mit dem
Projekt nicht nur Kinder und Jugendliche daflr be-
geistern, sich mit den Strukturen von Demokratie,
Diktatur, Freiheit und Politik zu beschaftigen, son-
dern auch generationenlbergreifende Diskussionen
innerhalb der Familie anstof3en. Da schaut man sich
den Herrn der Ringe zusammen mit den Kindern
nochmals mit ganz anderen Augen an.

wWahrscheinlich wirden die Orks nichts
vom Grundgesetz halten, aber sicher
werB man es meht. "

Teilnehmer, Workshop ,Von Hogwarts nach Wakanda”

Mit dieser Publikation wollen wir der hohen Nach-
frage unterschiedlicher Bildungseinrichtungen an
~Von Hogwarts nach Wakanda“ Rechnung tragen,
aber auch dazu anregen, das Thema Superheldinnen
und Superhelden als Brlicke zu politischen und
gesellschaftlichen Fragen fur Kinder und Jugend-
liche zu nutzen. So beschreibt Prof. Dr. Katrin Schlor
im Artikel ,Kinder und ihre Superheldinnen und
Superhelden im Zeichen der Medienpadagogik und
politischen Bildung” die Zusammenhange politi-
scher Bildung und Medienpadagogik. In den an-
schlieBenden Berichten fassen wir bereits abgehal-
tene Workshops zu ,Von Hogwarts nach Wakanda”
noch einmal zusammen, sowohl analog als auch
digital. Im darauffolgenden didaktischen Teil soll
das Konzept der Workshops erlautert werden und
auch eine Anleitung fur diese gegeben werden.
Auch hier gehen wir sowohl auf die analoge als
auch die digitale Form ein.

Wir winschen lhnen eine sagenhafte Lekture!

Annette Loers,
Leiterin Kulturzentrum
Merlin Stuttgart

Bianca Braun,
Fachreferentin Medien-
padagogik LpB
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KINDER UND IHRE SUPERHELDINNEN
UND -HELDEN IM ZEICHEN DER
MEDIENPADAGOGIK UND POLITISCHEN

BILDUNG

, Wenn Pippt 4brigens Jemals
hat, auBer zu unterhalten,
zeigen, dass man Mmacht

was es im Leben gibt."
(Astrid Lindgren in Niema

Medienfiguren Uben eine grof3e Faszination auf
Kinder aus und dienen ihnen in vielerlei Hinsicht als
Vorbilder. Pippi Langstrumpf als Verfechterin von
Kinderrechten und Emanzipation, Wicki der Wikinger
als Pazifist, Lisa Simpson als Frauenrechtlerin, die
Biene Maja als Naturschutzerin? Ob Medienheldinnen
und -helden auch hinsichtlich politischer Bildung das
Zeug zu Idolen haben, analysiert dieser Artikel.

In Anlehnung an den berthmten Ausspruch des
Pioniers des deutschen Kinderfilms Gerd K. Miinte-
fering .Kinderfernsehen ist, wenn Kinder fernsehen”,
betrachtet dieser Beitrag nicht nur klassische Medi-
enheldinnen und -helden, sondern befasst sich mit
der Bandbreite an Vorbildfiguren, die Kinder in den
Medien vorfinden und an denen sie sich orientieren.

HERANWACHSENDE UND IHRE
(SUPER-)HELDINNEN UND -HELDEN

Vorbilder und Idole spielen bereits im Kindesalter
eine grofe Rolle. Laut der KIM-Studie 2018 haben
59 % aller Kinder zwischen 6 und 13 Jahren eine
Person oder Gruppe, flr die sie besonders schwar-
men. Den grof3ten Anteil haben Figuren oder Perso-
nen aus Film und Fernsehen, gefolgt von Sport,

eme Funktion gehabt
dann war es dié, 2u
haben kann und sie mcht

missbraucht. Und das rst wohl das Schwerste,

ls Gewalt!", S. 66)

Musik und Personen aus dem privaten Umfeld.
Wahrend Vorbilder aus dem Bereich digitale Spiele
von Jungeren wenig benannt werden, nimmt dieser
Bereich mit steigendem Alter kontinuierlich zu. Auf-
fallend sind die Geschlechterdifferenzen. Wahrend
Madchen ihre Idole in erster Linie aus Film/Fernse-
hen und Musik wahlen, nehmen Vorbilder aus dem
Sport eine grofBe Rolle bei den Jungen ein (vgl. mpfs
2018, S. 21). Ab dem Jugendalter differenzieren sich
die Held:innenfiguren zunehmend aus. Analog zur
Veranderung der Mediennutzung nehmen immer
mehr Figuren und Personen aus Social Media eine
Vorbildrolle ein. Laut Bitkom gibt ein Drittel der

10- bis 18-Jahrigen an, eine:n YouTuber:in als Lieb-
lingsstar zu haben (vgl. Bitkom 2019).

In Medienheldinnen und -helden finden Heran-
wachsende Orientierung und Anregung fur die
Bewaltigung aktueller Entwicklungsaufgaben, sei
es im sozialen Miteinander, in der Entwicklung von
Geschlechterrollen oder in Bezug auf Werte und
Normen. Langfristige Auswirkungen auf die Person-
lichkeit sind dabei selten zu beobachten, stattdes-
sen kurzfristige Impulse, die das Interesse fur ein
Thema wecken oder Kindern die Moglichkeit bieten,
ihre Emotionen und Bedurfnisse nach auf3en zu
spiegeln (vgl. Borchert/Monz 2019, S. 7).




Medienfiguren, die fir Heranwachsende bedeutsam
sind, erflllen flr sie einen subjektiven Sinn, der

ihr Handeln leitet. Dabei verbinden sie ihre person-
lichen Themen (bspw. FuBiball, Schule, Tiere) mit
ihren individuellen Winschen, Zielen, Traumen
(bspw. grof3 und stark sein, geliebt werden, sportlich
sein) einerseits und Sprache sowie Symboliken in
den Medien (bspw. Figuren, Bilder, Geschichten) an-
dererseits (vgl. Bachmair 1994). Handlungsleitende
Themen von Kindern nachzuvollziehen, ermoglicht
Erwachsenen zu verstehen, ,wie sich ein Kind in
seiner sozialen und dinglichen Welt [...] zurechtfin-
det und wie es dabei die Symbolik der Medien und
die Medienerlebnisse nutzt und verarbeitet” (ebd.,
S. 183). Sie liefern uns einen wichtigen Zugang zur
Bedeutung von Medien fur Kinder, zur Entschlisse-
lung ihrer zentralen Fragen an die Welt und zu ihren
Orientierungsmustern fir deren Losung. Medien-
heldinnen und -helden sind demnach Schlussel-
figuren flr die Wahrnehmung, Reflexion und
Bearbeitung individueller und gesellschaftlicher
Problemstellungen. Je nach subjektivem Sinn
kommen Kinder so in Bertihrung mit politischen
Themen wie Naturschutz, Inklusion oder
Geschlechtergerechtigkeit.

ZUM VERHALTNIS VON
MEDIEN(PADAGOGIK) UND
POLITISCHER BILDUNG

Medien erflllen als sogenannte Vierte Gewalt im
Staat Kernfunktionen fir eine demokratische
Gesellschaft. Neben der Informationsfunktion, und
der Vermittlungsfunktion zwischen Politik und Be-
volkerung, politischen Sozialisations- und Bildungs-
funktion gewahrleisten sie die Meinungsbildungs-
funktion und uben eine Kontrollfunktion hinsichtlich
gesellschaftlicher Missstande aus. Als Wirtschafts-
unternehmen sorgen Medien nicht nur fur Wert-
schopfung, Beschaftigung und Warenzirkulation. Sie
sind auch der zentrale Ort, an dem Konsum- und
Verbraucherinformationen kommuniziert werden.

Im Bereich Kultur und Soziales bieten Medien Orien-
tierung und Lebenshilfe, ermaoglichen kulturelle Ent-
faltung und Bildung, Unterhaltung und Entspannung
und dienen damit der gesellschaftlichen Integration.
Zentral fur den demokratischen Zusammenhalt ist
zudem die Funktion, Offentlichkeit herzustellen,
MeinungsaufBerungen zu ermoglichen, Kontrolle und
Kritik politischer Instanzen zu gewahrleisten und
Menschen zur Partizipation am politischen Gesche-
hen zu aktivieren (vgl. Bonfadelli 2016). Durch das
Aufgreifen oder die Berichterstattung uber politi-
sche Absichten, Forderungen und Ziele fur die
Offentlichkeit, treten am politischen Prozess Betei-
ligte miteinander in Kommunikation. Indem Medien

sowohl die Erwartungen der Birger thematisieren
als auch die Entscheidungen des politischen
Systems darstellen, kommt es zum Austausch
zwischen Organisationen, Institutionen, Parteien
und Burgern. Medien vermitteln das Wissen fir
die Willensbildung und ermaglichen auf diese
Weise die Teilnahme der Burger am politischen
Prozess (Politische Partizipation): Sie tragen zur
politischen Bildung bei.

So eng Medien und Politik miteinander verwoben
sind, so eng lassen sich Bezige zwischen Medien-
padagogik und politischer Bildung herstellen. Eine
zentrale medienpadagogische Zielsetzung ist, Men-
schen zu einem verantwortungsbewussten Handeln
im medialen Raum zu befahigen. Damit diese Auf-
gabe der Medienpadagogik umgesetzt werden kann,
gilt es auf politischer Ebene Rahmenbedingungen
zu ermaoglichen, um soziale und digitale Ungerech-
tigkeit zu Uberwinden und strukturelle medienpoliti-
sche Voraussetzungen fur informationelle Selbstbe-
stimmung zu schaffen.

MEDIENHELDINNEN UND
-HELDEN UND GESCHLECHTER-
GERECHTIGKEIT

Als wichtige Ressource der Identitatsbildung spielen
Medienfiguren eine zentrale Rolle bei der Auseinan-
dersetzung mit Geschlechterrollenbildern. Seit jeher
tendieren Medien zu stereotypen Darstellungen

von Mannlichkeit und Weiblichkeit, wobei Manner/
Jungen eine hohere Medienprasenz haben und in
groBerer Vielfalt dargestellt werden als Frauen/
Madchen. Weiterhin dominant ist ein binarer und
heteronormativer Blick auf das Geschlecht, wenn-
gleich in den letzten Jahren LSBTTIQ-Charaktere’
grundsatzlich in den Medien an Haufigkeit zuge-
nommen haben (vgl. Loist 2017, S. 42). Ménnliche
Medienhelden werden als Macher dargestellt, egal
ob als ,Oben-Driiber“-Held mit Superkraften (bspw.
Spiderman) oder als ,Lustiger Loser" (bspw. Bart
Simpson). Madchenfiguren hingegen erlangen ihre
Anerkennung meist mit korperlichen Attributen und
Attraktivitat fir das andere Geschlecht, oder sie ste-
hen in Verbindung mit dem Streben nach Selbstop-
timierung und Perfektionismus. Insbesondere priva-
te Anbieter orientieren sich bei Kinderformaten an
den vermeintlich erfolgreichen Genderstereotypen.
So entsteht ein sich selbst stabilisierendes System
aus Nachfrage und Angebot (vgl. Gtz 2013, S.60-62).

Schon die Kleinsten erfahren im Grof3teil der belieb-
ten Kinderbicher und -sendungen wie ,Conni” oder
.Bobo Siebenschlafer” eine stereotype Aufteilung
von Erwerbs- und Care-Arbeit in der Familie. Nur

1 LSBTTIQ: Lesbisch, schwul, bisexuell, transsexuell, transgender, intersexuell und queer




selten finden sich Doppelernahrermodelle oder
vorranging kinderbetreuende Vater, wie bspw. in
.Lauras Stern”. Optimistisch stimmt, dass bspw.
Blicher der Conni-Serie laut Verlag regelmafig an
gesellschaftliche Veranderungen angepasst werden
(vgl. Nortemann 2020, S. 54). Fraglich bleibt, warum
gerade beliebte Serien nicht ihre Popularitat nutzen,
um fur mehr Geschlechterdiversitat und -gerechtig-
keit einzustehen.

Der Trend zu ungleicher Sichtbarkeit und geschlech-
terstereotypen Darstellungen setzt sich in der
Social-Media-Welt fort (vgl. maLisa Stiftung 2019).
Gleichzeitig bietet gerade Social Media einen Ausweg
aus der Stereotyp-Falle. In der unendlichen Breite an
Inhalten finden sich viele Influencer:innen, und damit
moderne Superheld:innen, die Diversitat spiegeln
und alternative Identifikationsangebote machen.

SOCIAL MEDIA-SUPERHELDINNEN-
UND HELDEN ALS POLITICAL IN-
FLUENZERINNEN- UND INFLUENZER

Langst haben politische Diskurse — nicht nur in
Bezug auf Fake News und Hate Speech - Social
Media zur Buhne gemacht. Die ,tagesschau” postet
auf TikTok, Superstars wie Cara Delevingne, Lady
Gaga oder Emma Watson engagieren sich fur Frau-
enrechte auf Instagram und sogenannte Political
Influencer:innen bekommen mehr und mehr Auf-
merksamkeit. Eine der bekanntesten internationa-
len Vertreterinnen ist Greta Thunberg, die mit ihrer
Fridays-for-Future-Bewegung Jugendliche und
Erwachsene weltweit fur das Thema Klimaschutz
mobilisiert. In Deutschland popular ist insbesondere
durch ihre Beitrage zum Thema Corona-Pandemie
die Chemikerin Mai Thi Nguyen-Kim, die mit ihrem
YouTube-Kanal mailLab? mehr als eine Million Men-
schen zum Thema Gesundheit(spolitik) erreicht oder
der YouTuber Rezo, der mit seinem Video .Die Zer-
storung der CDU" mit mehr als 18 Millionen Auf-
rufen 2019 Internet-Geschichte geschrieben hat?,

COMPUTERSPIELE UND
DIE DEMOKRATISIERUNG DER
HELDINNEN- UND HELDENKULTUR

Die Frage, wie politisch Computerspiele sind, spaltet
regelmafig die Branche, aber auch die Gameskultur
in sich. Aus der Avatar-Kultur ergibt sich eine neue
Dimension, denn Held:innen sind nicht vorgefertigte
Figuren, deren Persaonlichkeit durch die Entwickler:-
innen bestimmt ist, sondern Charaktere, die von den
Nutzer:innen selbst durch Skins gestaltet und mit
individuellen Attributen und Fertigkeiten belegt sind.

2 www.youtube.com/watch?v=4Y11ZQsyuSQ
3 www.youtube.com/watch?v=DQav1nhtTc0

Dies flhrt zu einer Ausdifferenzierung der medialen
Held:innen-Figuren einerseits und zu einer Demo-
kratisierung der Held:innenkultur andererseits. Ein
Beispiel hierfur sind politische Aktionen unter ande-
rem im Umfeld der US-Wahl in dem Spiel ,Animal
Crossing: New Horizons" Aktivist:innen nutzen ihre
Avatar-Prasenz, um Aufmerksamkeit fur ihre politi-
schen Belange zu bekommen, bspw. indem sie ein
Denkmal fur Opfer von Polizeigewalt errichteten
oder Wahlkampfschilder fur Biden/Harris in ihren
virtuellen Vorgarten platzierten.

GrofBtenteils wiinschen sich Gamer:innen dennoch
einen politikfreien Raum. Diversitat in der Darstel-
lung von Held:innen-Figuren flhrt haufig zu Shit-
storms. Daraus resultiert, dass sich viele Spiele-
firmen bewusst unpolitisch geben und kein Risiko
eingehen (vgl. Reymann-Schneider 2020).

EMPOWERMENT ALS
GEMEINSAMES ZIEL VON
MEDIENPADAGOGIK UND
POLITISCHER BILDUNG

Spatestens seit dem Paradigmenwechsel der
Medienpadagogik, der der Frage .Was machen die
Medien mit den Menschen?” die Ruckfrage ,Was
machen die Menschen mit den Medien?” stellt, wer-
den Mediennutzer:innen nicht mehr als reine Objek-
te betrachtet, die der Wirkung von Medien hilflos
ausgeliefert sind. Stattdessen hat sowohl Medien-
padagogik als auch politische Medienbildung das
Ziel, die Nutzer:innen zu empowern und sie zur akti-
ven Einflussnahme auf ihre Lebens- und Medien-
welt zu befahigen. Dazu gehort, Heranwachsende
bereits fruh mit einem vielschichtigen Medien-Port-
folio vertraut zu machen und ihnen authentische
Medienheldinnen und -helden anzubieten. So for-
dern Kinder selbst mehr Gleichberechtigung unter
den Geschlechtern ein. Gewalttatige Jungenfiguren
lehnen viele ab und winschen sich facettenreichere
Charaktere. Gleichzeitig kritisieren viele Kinder zu
dunne weibliche Figuren, wiinschen sich eine positi-
ve Darstellung schlauer Madchen und eine Abkehr
von dem Drama- und Zickenmotiv (vgl. Bulla/Herche
2008; Herche/Bulla 2008). Neben klassischen
Methoden der Filmpadagogik bieten sich kreative
Zugange bspw. Uber Projekte der aktiven Medien-
arbeit an, die Heranwachsende in ihrem Selbstaus-
druck und in ihrer Rolle als selbstbestimmte Mit-
gestalter:innen der Medienwelt starken. Dadurch
bekommen sie Raum, ihre handlungsleitenden
lebens- und medienweltlichen Themen tber Medien
zu artikulieren und im Sinne der Teilhabe an unse-
rer Mediengesellschaft auf der politischen Agenda
zu platzieren.

Autorin: Prof. Dr. Katrin Schlor
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Harry Potter ist eine Romanreihe der
Schriftstellerin J. K. Rowling, welche
den Werdegang des Titelhelden an

der Zauberschule Hogwarts begleitet.
Neben dem magischen Schulunterricht
bestehen Harry und seine Freunde Ron
und Hermine zahlreiche Abenteuer.

Die Geschichten haben dabei die Riick-
kehr des dunkeln Zauberers Voldemort
und dessen erneute Unterdrickung der
Zaubererwelt als verbindenden roten
Faden durch die Reihe. Harry ist dabei
der grofite Gegner Voldemorts, da die-
ser seine Eltern ermordete, Harry je-
doch den Todesfluch Voldemorts uber-
lebte und so zur magischen Gegenfigur
des bosen Zauberers wurde. Neben
der Verfilmung der Bliicher ist der junge
Zauberer auch aus Videospielen, Brett-
spielen sowie Lego-Bausatzen bei
Kindern und Jugendlichen bekannt.

WORKSHOP-
BEISPIEL 1:

HARRY POTTER - RITA KIMMKORN
UND DIE FAKE NEWS

Sei es eine Liebesbeziehung von Harry und Hermine
oder eine Sammlung Ubler Gerichte Uber Professor
Dumbledore - die Reporterin Rita Kimmkorn macht
Harry Potter und seinen Freunden das Leben nicht
gerade leicht. Da Kinder und Jugendliche in den
Filmen Uber den berihmten Zauberlehrling mit dem
Charakter Rita Kimmkorn ein eindrickliches Bei-
spiel davon erhalten, welche Folgen Fake News und
unethisches Verhalten von Journalistiinnen haben
konnen, bieten sich die Filme als Ausgangspunkt
fur eine Diskussion uber den Sinn und die Grenzen
von Pressefreiheit sowie die Gefahren durch Fake
News an.

Der Workshop ,Rita Kimmkorn und die Fake News"
war inhaltlich in drei Abschnitte unterteilt. Zunachst
sollte mit den Teilnehmenden erarbeitet werden,
welche Erwartungen sie an die Arbeit von Journa-
list:innen stellen und welche Bedeutung die Presse
aus ihrer Sicht fur unsere Demokratie hat. An-
schlieBend sollten die Teilnehmenden die Rahmen-
bedingungen der Presse in Deutschland anhand des
Grundrechts Pressefreiheit und des Pressekodex
kennenlernen. Dabei wurde auch diskutiert, warum
Meinungsfreiheit und Meinungsvielfalt so wichtig
fur eine demokratische Gemeinschaft sind. Im letz-
ten Abschnitt wurden die Themen Fake News und
irreflihrende Informationen sowie ihre moglichen
Folgen erarbeitet und Moglichkeiten aufgezeigt,
derartige Inhalte zu erkennen.



ABSCHNITT 1:

MIT RITA IN DER BESEN-
KAMMER - ERWARTUNGEN
AN JOURNALIST:INNEN

Zunachst schauten sich die Teilnehmenden zwei
Szenen aus den Harry-Potter-Filmen an:

e ,Harry Potter und der Feuerkelch™

Rita Kimmkorn und Harry in der Besenkammer
e ,Harry Potter und der Feuerkelch™

Harry findet die Zeitung mit Artikel Uber ihn

im Gemeinschaftsraum

Anhand dieser Szenen riefen sich die Teilnehmen-
den zunachst die Geschichte der Harry-Potter-Filme
und -Bucher ins Gedachtnis. Die Teilnehmenden,
die schon viel Vorwissen uber die Harry-Potter-
Geschichten hatten, erlauterten den Teilnehmenden
ohne grofRes Vorwissen anschaulich, worum es in
den Filmen und Blichern von Harry Potter genau
geht. AnschlieBend konnten alle erzahlen, wie sie
das Verhalten von Rita Kimmkorn in den gezeigten
Szenen fanden. Bereits hier zeigte sich eine hohe
Identifikation der Teilnehmenden mit den Haupt-
figuren der Filme. Rita Kimmkorns Verhalten emp-
fanden alle durchgehend als unfair und proble-
matisch. Die Teilnehmenden wollten zudem bereits
an dieser Stelle von anderen Szenen berichten, in
denen sich Rita Kimmkorn aus ihrer Sicht nicht
richtig verhalt. Diese Erzahlungen verwendeten

die Referierenden, um das Gesprach darauf zu len-
ken, wie gute Journalist:innen arbeiten sollten und
was diese von Rita Kimmkorn unterscheidet. Die
Beitrage der Teilnehmenden nannten dabei schon
zahlreiche Elemente, die sich auch im Pressekodex
des Deutschen Presserates wiederfinden, zum
Beispiel die Pflicht, nur die Wahrheit zu berichten
und das Gebot, keine Ubertriebenen Geschichten

zu verbreiten. Die Teilnehmenden kamen schlieflich
auch darauf, dass falsche Berichterstattung Scha-
den anrichten kann, was nicht nur in den Filmen,
sondern auch im echten Leben eine Bedeutung hat.
Fir Rita Kimmkorn hatte aus diesen Grinden auch
niemand viel Sympathie Ubrig: ,Die ist einfach nur
verlogen”, lautete das Urteil einer Teilnehmerin.

ABSCHNITT 2:

REISE DURCH HOGWARTS -
SCHATZSUCHE ZU
GRUNDRECHTSSPUREN
UND PRESSEKODEX

Aufbauend auf der Einfihrung sprachen die Teil-
nehmenden Uber die Bedeutung der Pressefreiheit
und die Regeln fur Journalist:innen. Dies fand in
Form einer Schatzsuche im Raum statt. Verschiede-
ne Gegenstande aus dem Harry-Potter-Universum,
z.B. Zauberblcher, magische Kochrezepte, ein
Schachspiel, ein schwarzer (gebastelter) Drache
und eine Schatzkiste, wurden an verschiedenen
Stellen im Raum mit aufeinander aufbauenden
Hinweisen versteckt. Ausgehend von einem ersten
Hinweis suchten immer zwei Teilnehmende den
nachsten Hinweis und wurden dabei von den
anderen Teilnehmenden unterstitzt.

Inhaltliche Stationen waren zunachst die Fragen,
warum Rita Kimmkorn keine glaubwirdige Journa-
listin ist, warum ihr trotzdem viele glauben und wel-
che verschiedenen Zeitungen und Zeitschriften es in
der magischen und nichtmagischen Welt

gibt. Das Gesprach fand hier schnell den Weg zu
Medienvielfalt und den inhaltlichen Ausrichtungen,
die Medien haben konnen. Eine weitere Station der
Schatzsuche beschaftigte sich mit der Frage, wel-
che Rolle das Zaubereiministerium im Hinblick auf
die Entwicklung der Medien und der Medienfreiheit
in den Harry-Potter-Bichern einnimmt. Auch die
allgemeine Meinungsfreiheit und ihre grundrecht-
liche Schutzbedeutung waren Diskussionspunkt
einer Station, weil diese insbesondere in den letzten
Harry-Potter-Banden nur noch sehr eingeschrankt
existiert — mit weitreichenden Folgen fur die ge-
samte Zauberergemeinschaft. Obwohl die Versteck-
moglichkeiten im Workshop-Raum begrenzt waren,
wirkte das Format der Schatzsuche sehr moti-
vierend. Die Hinweise wurden jeweils detailliert
besprochen und das Einhalten des Harry-Potter-
Themas fuhrte dabei zu zusatzlicher Begeisterung.

Als sehr wichtig hat sich zudem die Ergebnis-
sicherung mittels eines Plakats erwiesen, da
darauf im weiteren Verlauf des Workshops (z.B.
im 3. Abschnitt) zurlickgegriffen werden konnte.

Fur die Umsetzung im Rahmen einer digitalen
Schatzsuche konnte es empfehlenswert sein, eine
App wie beispielsweise ,Actionbound” zu nutzen.




ABSCHNITT 3:

UNSER VERITAS-TRANK -

FAKE NEWS UND IRREFUHRENDE
INFORMATIONEN

Zum Ubergang auf das Thema Fake News und
irrefihrende Informationen schauten sich die Teil-
nehmenden erneut Szenen aus den Harry-Potter-
Filmen an:

e ,Harry Potter und der Feuerkelch™
Denkarium zeigt Zauberer-Gericht
e ,Harry Potter und der Orden des Phonix":
Streit im Gemeinschaftsraum (gleich nach
Willkommen in der grof3en Halle)
e ,Harry Potter und der Feuerkelch™:
Hermine umarmt Harry vor der Drachen-Prifung
e ,Harry Potter und der Feuerkelch™
Hermine findet einen Zeitungsartikel Uber sich
und Harry beim Frihstlck

Bei der Besprechung dieser Szenen lag der Fokus
darauf, welche Folgen fur Harry, Hermine, Ron und
Dumbledore durch die falschen oder fehlerhaften
Darstellungen in der Presse entstehen. Die Teilneh-
menden erkannten so, dass Misstrauen und Unsi-
cherheit Probleme derartiger Nachrichten sein kon-
nen. Zudem beschrieben die Teilnehmenden, dass
dies den dunklen Zauberern dabei helfen konnte, die
Zaubererwelt zu Ubernehmen: ,Voldemort braucht
ja auch den Tagespropheten, damit alle ihm glau-
ben” lautete die treffende Analyse eines Teilneh-
mers. Anhand dieser Diskussion gelang sehr leicht
ein Transfer in unsere reale Welt, durch den die Teil-
nehmenden erkannten, dass von Fake News und
irrefihrenden Informationen auch Gefahren fir un-
sere Gesellschaft und Demokratie drohen. Ausge-

hend davon erarbeiteten die Teilnehmenden spiele-
risch, was jede:r von ihnen gegen Fake News
unternehmen kann. Dazu brauten die Teilnehmen-
den einen Veritas-Trank, also ein Wahrheitsserum.
Es wurden kleine Flaschen verteilt, an denen sich
Zettel mit verschiedenen moglichen Zutaten flr den
Trank befanden (siehe Liste anbei).

Es musste entschieden werden, welche Zutaten in
einen Kupferkessel geschuttet werden, um den
Trank zu brauen. Jede richtige Zutat wurde in den
Kessel geschuttet, woraufhin die Teilnehmenden mit
einem Zauberstab wedeln und folgenden ,Zauber-
spruch” aufsagen konnten: ,Damit wir alles Falsche
finden, mussen wir uns nicht viel winden. Wir dirfen
bloB nicht alles glauben, das kann uns schnell die
Wahrheit rauben. Kurz mal googeln reicht oft aus,
so finden wir die Wahrheit raus. Und konnen wir es
nicht sicher sagen, Eltern oder Lehrer fragen.” Der
Erfolg wurde den Teilnehmenden durch die veran-
derte Farbe einer wasserdichten LED im Kessel und
den kurzen Knall einer Knallerbse angezeigt. Jede
Zutat wurde zudem kurz besprochen und auf einem
Plakat festgehalten. AbschlieBend diskutierten alle
gemeinsam erneut das komplette Rezept flr den
Neritas-Trank”. Es war schnell klar, dass die Teil-
nehmenden verstanden hatten, dass mit diesen Zu-
taten jede:r etwas gegen Fake News tun kann. Auch
hier zeigte sich erneut, dass der spielerische Ansatz
innerhalb des Harry-Potter-Universums gut funk-
tioniert hat und fur eine hohe Aufmerksamkeit der
Teilnehmenden sorgte. Insbesondere das aktive
.Brauen” des Trankes flhrte dabei zu einer hohen
Motivation, sich an der Diskussion Uber die richtigen
Zutaten zu beteiligen.




LISTE DER ,2UTATEN"
FUR DEN ,VERITAS-TRANK":

Frisches Quellen-
Extrakt

Zeigt, von wem eine
Information veroffent-
licht wurde und ob
man dieser Person
vertrauen kann.

Einige Tropfen
Impressum

Muss auf jeder Webseite
auffindbar sein. Seiten
ohne Impressum kann
man nicht vertrauen.

.Berichten andere
das gleiche“-Tinktur
Enthillt, ob auch andere
eine Information perich-
ten. Je mehr Quellen die
Tinktur enthillt, desto
glaubwurdiger ist die
Information.

Aktualit'éts-Alraune

Nur neue, frische Exem-
plare verwenden. Vor-

RICHTIGE ZUTATEN

sicht: Manchmal werden
alte Informationen als
etwas Neues verkauft,
obwohl sie nicht mehr
stimmen.

Vollstandigkeits-
Elixier

Manchmal werden
Informationen wegge-
lassen, um ihren Inhalt
zu verandern. Dieses
Elixier macht Informati-
onen vollstandig.

Bilder-Rﬁckwérts-
Beere

Zeigt, ob Bilder schon
mal woanders benutzt
wurden oder ob man
etwas an einem Bild
verandert hat.

Mimikama.at-Salbe

Zeigt, ob eine Nachricht
schon als falsch erkannt
wurde.
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FALSCHE ZUTATEN
Plapper-Puder

Hi .
ngst;label, alles nachzuplappern
ndere sagen oder schreiber;

Teil-Mich-Trank

I
(o

Fehler-Flieder

;u'hflrt ZL! vielen Rechtschreijb-
ern in einer Nachricht

Illusions-Destillat

Lasst alles im Internet besser

und schéner
auss .
Wahrheit ist. ehen als es in

Exklusivitits-Elixier

La
sst uns alles glauben, was eine

einzige Person
0 .
uns erzahlt. der Webseite



http://Mimikama.at




WORKSHOP-BEISPIEL 2:
PIPPI LANGSTRUMPF -
MACH DIR DIE WELT,

WIE SIE DIR GEFALLT




Die Abenteuer von Pippi Langstrumpf
wurden 1945 erstmals von der Kinder-
buchautorin Astrid Lindgren ver-
offentlicht. Basierend auf ihren Werken
entstanden mehrere Filme und Zei-
chentrickserien. Pippi sticht in allen
Abenteuern dadurch hervor, dass sie
sich von den geltenden Normen ab-
hebt. Sie ist ibermafig stark und kann
sogar ihr Pferd ,Kleiner Onkel” hoch-
heben, mit dem sie, zusammen mit
dem Affen ,Herr Nilson’, in der Villa
Kunterbunt lebt, wahrend ihr Vater, ein
Kapitan, auf Reisen ist. Dartuber hinaus
eckt Pippi insbesondere bei Erwachse-
nen durch ihre bunte, zusammenge-
wirfelte Kleidung und ihre Missach-
tung von Regeln und Konventionen an.
lhre Freunde Tommy und Annika die-
nen dabei haufig als Spiegel fur Pippis
Verhalten, da sie sich als ,normale”
Kinder tber dieses wundern.

WORKSHOP-
BEISPIEL 2:

PIPPI LANGSTRUMPF - MACH DIR
DIE WELT, WIE SIE DIR GEFALLT

Wer Uber starke weibliche Heldinnen sprechen
mochte, der kommt an Pippi Langstrumpf nicht
vorbei. Das eigenwillige, kluge — und meist sehr vor-
laute — Madchen hat schon Generationen von Lesen-
den gezeigt, dass man die Regeln der Erwachsenen
nicht immer ohne die Frage nach dem Sinn der
Regeln hinnehmen muss. Mit ihrem Motto .Ich mach
mir die Welt, wie sie mir gefallt” ist die freche Pippi
somit der ideale Einstieg, wenn es darum geht,
Geschlechterklischees, Kinderrechte und die Nach-
vollziehbarkeit von Regeln zu diskutieren.

Der Workshop .Pippi Langstrumpf — Mach dir die
Welt, wie sie dir gefallt” sollte fur die Teilnehmen-
den eine Gelegenheit bieten, zu diskutieren, welche
Regeln in ihrem eigenen Leben eine Rolle spielen
und ob es in Ordnung sein kann, gegen diese zu
verstof3en. Dabei wurde ein besonderes Augenmerk
darauf gelegt, ob in unserer Gesellschaft fir Jungen
und Madchen jeweils andere Regeln gelten und ob
dies akzeptabel ware. Auch der Frage, ob die gesell-
schaftlichen Regeln gleichermafen gerecht auf
Kinder und Erwachsene angewendet werden, wurde
besondere Beachtung geschenkt. Zu diesem Zweck
schauten sich die teilnehmenden Kinder zunachst
einige Szenen aus den Pippi-Langstrumpf-Filmen
an und sprachen mit den Referierenden dartber, ob
sie das Verhalten von Pippi gut bzw. nachvollziehbar
fanden. Im Anschluss daran wurde die entsprechen-
de Lebenswelt der Kinder aufgenommen. Die Kinder
erzahlten, welche Regeln sie in ihrem Leben kennen
und ob sie sich ,immer” an diese halten. SchlieBlich
bastelte die Gruppe einige Collagen aus vorbereite-
ten Bildern und Zeitungsausschnitten, die abschlie-
Rend gemeinsam besprochen wurden.



ABSCHNITT 1:
PIPPI UND DIE REGELN
DER ERWACHSENEN

Dass Pippi Langstrumpf meistens frech ist und den
Regeln der Erwachsenen wenig Beachtung schenkt,
weif3 jeder, der sich schon mal mit dem Madchen
aus der Villa Kunterbunt beschaftigt hat. Da aller-
dings im Vorfeld der Workshops nicht klar war, wie
gut sich die Teilnehmenden mit den Geschichten
von Pippi auskennen, schaute die Gruppe zu Beginn
des Workshops einige Szenen aus den Pippi-Lang-
strumpf-Filmen an, um zu sehen, wie sich Pippi

in bestimmten Situationen verhalt. Diese Szenen
wurden von den Referierenden ausgewahlt, um
insbesondere solche Momente zu zeigen, in denen
Pippi gegen die geltenden Regeln verstoft. Konkret
handelte es sich um folgende Szenen:

¢ Pippi beim Einkaufen im Kosmetikladen

e Pippiin der Schule

e Pippi beim Kaffee mit den Freundinnen
der Mutter von Tommy und Annika

Bei den Kindern sorgte das Verhalten vom Pippi fur
gemischte Reaktionen: \Wenn man die Regeln nicht
kennt, kann man sich auch nicht an sie halten”,
meinte beispielsweise eine Teilnehmerin mit Blick
darauf, dass Pippi nicht versteht, warum man in der
Schule still sein soll. Andere Kinder wunderten sich
aber gerade daruber, dass Pippi solche Regeln nicht
kennt, da diese ja ,selbstverstandlich sein sollten”.
Fir die Teilnehmenden mafigeblich war hier die
Nachvollziehbarkeit der Regel, die sich selbst erkla-
re und fur alle gleichermaf3en anwendbar sei, weil
eben kein verninftiger Unterricht erfolgen konne,
wenn alle laut seien.

Einigkeit herrschte bei zwei anderen Themen, die
in der Diskussion sehr prasent waren: Zum einen
waren die Kinder der Meinung, dass Pippi haufig
zu frech sei und andere zu wenig respektiere. Das
gelte aber nicht nur fur die Erwachsenen, sondern
fur jeden. .Man sollte eigentlich alle Leute respek-
tieren”, sagte ein Teilnehmer.

Zum anderen argerten sich die Kinder Uber das
Verhalten der Erwachsenen in der Filmszene, in der
Pippi sich zuerst ein Stick Kuchen nimmt und daflr
Arger bekommt. ,Es ist nicht gerecht, dass Erwach-
sene oft zuerst Kuchen bekommen®, erklarte ein
Teilnehmer dazu. Freiwilliger Respekt und Hoflich-
keit im gegenseitigen Miteinander sollen laut den
Teilnehmenden also selbstverstandlich sein, nicht
aber eine Unterscheidung zwischen Kindern und
Erwachsenen in diesem Bereich.

ABSCHNITT 2:
REGELN |M LEBEN DER
TEILNEHMENDEN

An die im vorherigen Abschnitt begonnene Diskus-
sion konnte gleich angeknUpft werden. So stellte die
Gruppe fest, dass auch in ihrem Leben die Erwach-
senen oft mehr Rechte fur sich beanspruchen wtr-
den, obwohl es fir die Kinder ja die gleichen Rechte
geben sollte. Zudem beschwerten sich die Teilneh-
menden daruber, dass Erwachsene manchmal von
Kindern verlangen, sich an Regeln zu halten, an die
sie sich dann selbst nicht halten. ,Wenn man alter
wird, bricht man immer mehr Regeln”, bemerkte
eine Teilnehmerin. Insgesamt war die Gruppe aber
davon uberzeugt, dass Regeln wichtig sind und dass
man sich an sie halten soll, wenn es keinen guten
Grund dafur gibt, gegen die Regeln zu verstof3en.

So sei es in Ordnung, gegen Regeln zu verstof3en,
wenn diese ungerecht seien: ,Die Lehrer verdienen
es manchmal, dass man Regeln bricht, wenn die
einfach nur fies sind.” Allerdings mussten die Kinder
auch eingestehen, dass sie Regeln nicht immer nur
mit guten Grunden brechen: ,Manchmal bricht man
Regeln einfach nur, weil man sie blod findet”, hiel3 es
von Seiten der Teilnehmenden. Trotz der lebhaften
Diskussion gelang es nur schwer, auf das Thema
Geschlechtergerechtigkeit aufmerksam zu machen.
Ein Zitat von Pippis Freundin Annika, dass .eine
Dame nicht in der Nase bohrt", fuhrte bei den Teil-
nehmenden kaum zu Widerspruch. Auch der Ver-
such, mit Nachfragen zu besprechen, ob Jungen

und Madchen anders behandelt werden bzw. ob fur
Jungen und Madchen jeweils andere Regeln gelten,
fuhrte kaum zu Diskussionsbeitragen. Stattdessen
wurde deutlich, dass die bestehenden Unterschiede
und auch Ungerechtigkeiten von den teilnehmenden
Kindern als normal hingenommen und kaum hinter-
fragt wurden.




ABSCHNITT 3:
COLLAGENBASTELN,
WIE ES DIR GEFALLT

Zum Abschluss des Workshops bastelten die Kinder
eigene Collagen aus vorbereiteten Zeitungsaus-
schnitten und Bildern. Mit den Collagen sollten sie
zeigen, wie sie Uber Regeln und Regelverstof3e den-
ken.Von den Referierenden wurden daflr einerseits
Ausschnitte verwendet, die sich mit dem Thema
.Fridays for Future” beschaftigen, wie z.B. die Aus-
sage von Christian Lindner, man solle den ,Klima-
wandel den Profis Uberlassen” oder ein Kommentar
von Klimaaktivistin, Luisa Neubauer, die zum Schul-
streik aufruft.

Auch die Themen Geschlechtergerechtigkeit und
Geschlechterklischees wurden von den vorbereite-
ten Ausschnitten und Bildern aufgegriffen, wie z.B.
ein Prinzessinnen-Abenteuer fir Madchen und ein
Polizei-Abenteuer flr Jungen, aber auch geaullerte
Kritik insbesondere an jungen, politisch aktiven
Frauen wie Greta Thunberg zeigten. Zusatzlich hat-
ten die Referierenden Bilder und Ausschnitte von
Pippi Langstrumpf vorbereitet. Die Kinder konnten
sich die Ausschnitte frei aussuchen und die Colla-
gen mit diesen sowie mit Buntstiften frei gestalten.
Im Anschluss wurden die einzelnen Collagen in der
Gruppe besprochen. Dabei war interessant zu se-
hen, dass die Kinder in ihren Werken klare Positio-
nen bezogen. So sprachen sich die meisten Teilneh-
menden in ihren Collagen dafur aus, dass auch
Kinder die Moglichkeit haben sollten, Freiheiten
wahrzunehmen und mitzureden. Auch das Thema
Geschlechtergerechtigkeit wurde nun von der

Gruppe durch die Sprache der Bilder bearbeitet,
wobei klar wurde, dass sich alle fur die Gleichheit
von Jungen und Madchen aussprechen und fur
jeden die gleichen Regeln fordern.

In der abschlieBenden Diskussion wurden diese
Themen erneut aufgegriffen und insbesondere das
Thema ,Fridays for Future” mit Blick auf die Schul-
streiks diskutiert. Die Kinder kamen hier zu dem
Schluss, dass es zwar wichtig sei, zur Schule zu
gehen, es aber auch hier Grinde geben konnte, die
Regeln zu brechen, wie zum Beispiel um den Klima-
wandel zu stoppen. .Wenn es um unser Leben geht,
darf man auch die Schule schwanzen”, fasste eine
Teilnehmerin ihre Meinung zusammen. Im Zuge
der abschlieBenden Diskussion machten die Teil-
nehmenden erneut deutlich, dass ihnen das Span-
nungsfeld zwischen Regeln und Freiheit durchaus
bewusst ist. Zusammen mit den Referierenden
besprach die Gruppe, dass es in einer Demokratie
auch moglich sein muss, gegen Regeln zu versto-
Ben. Gleichzeitig darf aber nach Ansicht der Gruppe
weder absolute Freiheit in Form von Regellosigkeit
noch vollige Unfreiheit durch zu viele Regeln herr-
schen. Ein Teilnehmer fasste dieses Spannungsver-
haltnis fur die Lebenswelt der Kinder zusammen:
.Mein Ziel ist es, so frei wie moglich zu leben, aber
trotzdem gut erzogen zu sein.”

Besonders spannend war es, in diesem Workshop
zu beobachten, dass die kreative, gestalterische
Auseinandersetzung mit einem Thema bei den teil-
nehmenden Kindern zu einer intensiveren Ausein-
andersetzung fuhrte als die Gesprachsrunde.




{iber den Wakanda-Workshop zu Pippi Langstrumpf

Artikel der Stuttgarter Kinderzeitung







WORKSHOP-BEISPIEL 3:
STAR WARS -

4§ DIE BUNTE SEITE
DER MACHT




,Star Wars"“ oder ,Krieg der Sterne”
ist eine Filmreihe, die 1977 von George
Lucas in die Kinos gebracht wurde.
Inzwischen gibt es eine Vielzahl von
Filmen, Serien, Biichern, Spielen und
Comics, die sich um das Star-Wars-
Universum drehen. Die Handlung wird
in der Regel vom Kampf des Guten,
dargestellt z. B. durch die Jedi oder
die Rebellenallianz, gegen das Bése,
z.B. in Form der dunklen Sith oder
des Imperiums, bestimmt. Bekannte
Figuren wie Darth Vader und Luke
Skywalker stehen dabei jeweils fiur
Held:innen, die sich einer der Seiten
verpflichtet haben. Obwohl neuere
Verfilmungen mehr Zwischenténe
zulassen, steht am Ende der meisten
Star-Wars-Verfilmungen der Sieg

des Guten uber das Bose.

WORKSHOP-
BEISPIEL 3:

STAR WARS - DIE BUNTE
SEITE DER MACHT

Wenn hell gewandete Jedi auf dustere Sith treffen,
ist schnell klar, dass der Kampf Gut gegen Bose
begonnen hat — ein Kampf, der sich nur mit wirbeln-
den Laserschwertern entscheiden lasst. Obwohl
die Trennung zwischen der hellen und der dunklen
Seite in den Star-Wars-Filmen eindeutig und un-
uberwindbar scheint, wird bei genauerer Betrach-
tung deutlich, dass es so einfach nicht ist und der
Kampf zwischen Imperium und Rebellen mehr
Zwischentone kennt, als es auf den ersten Blick den
Anschein hat. Ein Gedanke, der sich gut auf unsere
demokratische Gesellschaft Ubertragen lasst.

Im Workshop ,Star Wars — die bunte Seite der
Macht” musste mit den Teilnehmenden uUber Vielfalt
und Toleranz in unserer demokratischen Gesell-
schaft gesprochen werden. Ausgangspunkt hierfur
waren die Star-Wars-Filme mit ihrer auf den ersten
Blick strikten Trennung zwischen Gut und Bose. In
insgesamt drei Abschnitten besprachen die Referie-
renden mit den Kindern und Jugendlichen, wo in
den Filmen Zwischentone erkennbar sind und wie
sich das Konzept der Meinungsvielfalt von den
Filmen auf unsere Gesellschaft Ubertragen lasst.
Zunachst wurde hierzu gemeinsam die Geschichte
der Star-Wars-Filme zusammengefasst, bevor ein-
zelne Filmausschnitte angeschaut und diskutiert
wurden. Schlielich erstellten die Teilnehmenden
ihren eigenen Jedi-Kodex, der auch in unserer
Gesellschaft Gultigkeit haben soll.

®
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ABSCHNITT 1:
ANAKIN, LUKE UND CO. -
(IBERBLICK (iBER DIE
STAR-WARS-FILME

Damit die Teilnehmenden sich untereinander und
einige Figuren aus den Star-Wars-Filmen besser
kennenlernen konnten, spielte die Gruppe zunachst
ein Spiel. In diesem ging es darum, durch Fragen,
die nur mit ,Ja" oder ,Nein” beantwortet werden
durften, zu erraten, welcher Charakter aus den Star-
Wars-Filmen auf einem Zettel stand, den man sich
an die Stirn hielt. Anhand dieser Figuren sprach die
Gruppe anschlieBend Uber die Handlung der Filme
und uber die verschiedenen Rollen in diesen. Dabei
zeigte sich, dass die Kinder und Jugendlichen ein
umfangreiches Wissen Uber die Held:innen und
Schurk:innen der Filme mitbrachten und auch mit
der Welt von Star Wars bestens vertraut waren. Fur
die Referierenden wurde schnell deutlich, dass die
teilnehmenden Kinder und Jugendlichen den grof3en
Wunsch zu Austausch und Diskussion Uber das
Thema Star Wars hatten, was sofort genutzt wurde,
um in den nachsten Abschnitt Gberzuleiten.

ABSCHNITT 2:
GUT ODER BHSE? - VIELFALT IN
DEN STAR-WARS-FILMEN

Da die Inhalte der Filme den Teilnehmenden sehr
gut vertraut waren, wurde zlgig dazu Ubergegan-
gen, einzelne Filmszenen mit der Gruppe zu bespre-
chen. Dabei sollten die Kinder und Jugendlichen
dem Verhalten der Charaktere jeweils Punkte der
hellen und der dunklen Seite der Macht zuweisen.
Die Punkte klebten die Kinder und Jugendlichen auf
ein Plakat, auf dem die jeweiligen Aktionen der
Filmfiguren festgehalten wurden. Gezeigt wurden
die folgenden Szenen:

e Episode 2: Anakin und Padme
unterhalten sich Uber Demokratie
e Episode 3: Anakin verhindert,
dass der Imperator getotet wird
e Episode 6: Darth Vader rettet Luke
vor dem Imperator
e Episode 3: Jar Jar Bings beantragt
Notstandsvollmachten fur den Kanzler
e Episode 1: Jar Jar Bings erzahlt
von seiner Verbannung
e Episode 6: Luke verschafft sich mit
Gedankenmanipulation Zugang zu Jabba
e Episode 8: Luke erzahlt, wie er Ben Solo
verloren hat
e Episode b: Luke widerspricht Yoda,
um seinen Freunden zu helfen

Die Teilnehmenden verteilten in den meisten Sze-
nen sowohl Punkte fur die dunkle, als auch fur die
helle Seite. AnschlieBend sprach die Gruppe daru-
ber, wie dieses Ergebnis zustande kommmen konnte,
wo doch die meisten Figuren eigentlich klar der gu-
ten oder bosen Seite zugeordnet werden. Die Kinder
und Jugendliche kamen sehr schnell darauf, dass
niemand grundsatzlich gut oder bose sei und man
immer nur das jeweilige Verhalten beurteilen konne.
Gleichzeitig bemerkte die Gruppe aber auch, dass
dies vor allem in der echten Welt der Fall sei, da die
Filmwelt von Star Wars klare Trennungen brauche:
.In Star Wars brauche ich die gute und die bose
Seite, sonst funktioniert der Film nicht. Im Leben
ist das anders, da ist es vielfaltig”, erlauterte einer
der Teilnehmer. Schnell wurde im Gesprach deut-
lich, dass Vielfalt fur eine Demokratie wichtig ist,

da es meist nicht die eine, richtige Meinung gibt.
Die Kinder und Jugendlichen erklarten auch, dass
man die Meinungen anderer Menschen akzeptieren
musse, auch wenn man sie nicht teile. Schwierig
wurde es fur die Gruppe zu entscheiden, ob man
alles unwidersprochen hinnehmen misse. Waren
sich die Teilnehmenden zunachst nicht sicher,
konnten am Ende die Filme wieder bei der Antwort
helfen. .Die Jedis machen auch nicht immer alles
richtig, aber sie horen zu und versuchen das Richti-
ge zu tun”, sagte eine Teilnehmerin. ,Das bedeutet
manchmal eben auch, dass sie gegen jemanden
kampfen mussen, wenn der andere bedroht.” So
gesehen solle man auch im echten Leben immer
zuhoren, sich aber nicht scheuen, die eigene Positi-
on zu verteidigen. Zudem schlagen die Kinder und
Jugendlichen vor, jemanden, der sich nicht an die
Regeln der Demokratie halte, fir eine gewisse Zeit
von der Meinungsfreiheit auszuschlief3en, bis die
Regeln wieder eingehalten werden.

ABSCHNITT 3:
EIN KODEX F{iR DEN BUNTEN JEDI

Die Ergebnisse der Diskussion fassten die Kinder
und Jugendlichen anschlieBend in ihrem eigenen
Jedi-Kodex zusammen. Dabei bemerkte eine Teil-
nehmerin zunachst, dass ein wirklich guter Jedi ei-
gentlich keinen Kodex brauche. Stattdessen solle er
durch Zuhoren und Abwagen entscheiden, was das
Richtige sei. ,Ein bunter Jedi muss einfach auf sein
Herz horen”, sagte die Teilnehmerin. Obwohl die
Gruppe dem grundsatzlich zustimmte, wurde den-
noch ein Kodex fur den bunten, vielfaltigen Jedi fest-
gehalten. Die Kinder und Jugendlichen waren sich
einig, dass die Toleranz von Vielfalt, Meinungsfrei-
heit und Gleichberechtigung ganz oben auf der Liste
des Kodex stehen sollte. Aber auch der Ausschluss
fur jene, die sich nicht an den Kodex halten wollen,
wurde festgeschrieben.




Zum Abschluss des Workshops erklarten die Refe-
rierenden den Teilnehmenden dann weg, dass es so
einen Kodex auch fur unsere Demokratie gibt, der in
vielerlei Hinsicht dem entspricht, was sie selbst auf-
geschrieben haben: das Grundgesetz. Ein kurzer Im-
puls zu den besprochenen Themen und ihrer Stel-
lung im Grundgesetz schloss den Workshop ab. Die
Gesprache mit den Kindern und Jugendlichen haben
gezeigt, dass diese unbewusst schon viele Aspekte
unserer demokratischen Gesellschaft verinnerlicht
haben und es gerade auch dann Spannung und An-
spannung erzeugt, wenn demokratische Werte in

der Star-Wars-Handlung durchbrochen oder ver-
letzt werden. Zudem wurde deutlich, dass die Grup-
pe des Workshops gut zwischen der Filmwelt und
der realen Welt unterscheiden konnte. Gerade des-
halb hat sich jedoch die fiktive Welt des Star-Wars-
Universums als geeigneter Zugang zu diesem kom-
plexen Thema erwiesen. Den Teilnehmenden
konnten so neue Denkanstof3e gegeben und bereits
Bekanntes ins Gedachtnis gerufen und reflektiert
werden.

r Wars
Kinderzeitung uber den Wakanda- Workshoot zu Sta

Artikel der Stuttgarter
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,Fortnite” ist ein digitales Spiel, das es
in zwei verschiedenen Varianten gibt.
Im kostenpflichtigen , Rette die Welt"-
Modus wird alleine gegen den Compu-
ter gespielt. Es geht dabei darum, die
Welt vor dem sogenannten Sturm zu
retten, der dazu fuhrt, dass auf der
ganzen Welt Zombies auftauchen. Im
Rahmen des Spiels miissen diese Zom-
bies mit verschiedenen Waffen besiegt
werden. Zudem hat man die Moglich-
keit, Rohstoffe zu sammeln und unter-
schiedliche Gebdude und Fallen zu er-
richten, die den Kampf gegen den
Sturm leichter machen. Der kostenlose
,Battle Royale“-Modus funktioniert
nach einem ahnlichen Prinzip. Hier
wird online gegen andere Spielende
gekampft. Gewonnen hat, wer am Ende
zuletzt tbrigbleibt. Das gesamte Spiel
ist in einem bunten Comic-Stil gehalten
und zeigt keine realistische Gewaltdar-
stellung. Dennoch ist das Spiel immer
wieder in der Kritik. Dies gilt insbeson-
dere, weil junge Spielende im Online-
Modus echtes Geld fir zusatzliche Fi-
guren und Tanzbewegungen ausgeben
konnen.

WORKSHOP-
BEISPIEL 4:

FORTNITE KANN WAS -
AUCH (M ALLTAG

Das digitale Spiel ,Fortnite” begeistert Kinder und
Jugendliche mit viel Action, bunten Figuren und
einem kreativen Bausystem. Gerade Eltern stehen
dem Comic-Shooter aber haufig skeptisch gegen-
uber und sorgen sich um das Wohlergehen ihrer
Kinder vor dem Hintergrund von Spielsucht und
Gewaltdarstellung. Dass ,Fortnite” entgegen der
haufigen Kritik auch kreative und soziale Aspekte
haben kann, steht dabei selten im Vordergrund.

Ziel des Workshops ,Fortnite kann was — auch im
Alltag” war es, mit Kindern und Jugendlichen Uber
das beliebte Spiel ,Fortnite” ins Gesprach zu kom-
men. Dabei sollten zum einen die Teilnehmenden
die Gelegenheit haben, frei von Vorurteilen Uber
ihre Spielerfahrungen zu reden. Zum anderen woll-
ten die Referierenden einen Blick auf positive und
negative Aspekte des digitalen Spiels lenken, um
so den Teilnehmenden eine Reflexion der eigenen
Erfahrungen zu ermaoglichen. Nach einer aktivieren-
den Einfihrung wurden hierzu mehrere Szenen
aus dem Spiel angeschaut und besprochen. Zum
Abschluss wurde ein Transfer der Ergebnisse auf
die Lebenswelt der teilnehmenden Kinder und
Jugendlichen angeregt.



ABSCHNITT 1:
TANZ DEN FLOSS -
EIN EINSTIEG MIT BEWEGUNG

Ein Merkmal von ,Fortnite” sind die Tanze, welche
die Spielfiguren auf Befehl ausflihren konnen. Diese
Bewegungen sind bei Kindern und Jugendlichen so
beliebt, dass sie sogar auf dem Schulhof nachge-
tanzt werden. Zum Einstieg tanzte die Gruppe daher
einen der bekanntesten Tanze aus dem Spiel, den

.Floss". Bei den Teilnehmenden kam es sofort gut an,

dass die Referierenden den Tanz kannten und sich
eifrig mitbewegten. Auf diese Weise konnte sofort
eine angenehme Atmosphare zwischen den Referie-
renden und der Gruppe aufgebaut werden. Dies wur-
de zusatzlich dadurch verstarkt, dass die Kinder und
Jugendlichen merkten, dass die Referierenden sich
in ,Fortnite” auskennen und selbst von ihren Spiel-
erfahrungen berichten konnten. Hieraus ergab sich
sofort ein Gesprach Uber das Spielerlebnis, Lieb-
lingsfiguren und besonders gute Taktiken. Auf dieser
Grundlage konnte das Gesprach dann leicht auf die
Inhalte des nachsten Abschnitts gelenkt werden.

ABSCHNITT2:
HELFEN, HEILEN, HAUSER
BAUEN - KOOPERATIVE
ELEMENTE IM FOKUS

Schnell wurde im Gesprach deutlich, dass die Teil-
nehmenden sehr differenziert zwischen der Spiel-
welt und dem realen Leben trennen. Insbesondere
mit Blick darauf, dass im Spiel mit Waffen gegenein-
ander gekampft wird, hatten die Kinder und Jugend-
lichen einen reflektierten Blick: .Ich gehe doch nicht
mit einer Waffe auf Leute los, nur weil das in Fort-
nite so ist”, sagte einer der Teilnehmer. Die meisten
Anwesenden waren sich bewusst, dass bei man-
chen Spielenden die Aggression durch das Spiel
steigen kann und kennen selbst Momente, in denen
sie sich Uber das Geschehen auf dem Bildschirm
geargert haben. Es waren sich aber alle einig, dass
man sich in solchen Momenten einfach wieder ein-
kriegen sollte. \Wenn ich verliere, bin ich manchmal
stinksauer, aber dann erinnere ich mich daran,

dass es nur ein Spiel ist und argere mich tUber mich
selbst, weil ich mich Uber so was aufrege”, sagte
einer der Teilnehmer. Beleidigungen und andere
Gemeinheiten im Chat lehnten alle Teilnehmenden
des Workshops ab. Eine langere Diskussion gab es
zum Thema Spielzeit. Zwar waren sich alle einig,
dass Pausen notig seien und man nicht den ganzen
Tag spielen konne, doch winschten sich die Teilneh-
menden, dass sie selbst dartber bestimmen konnen
und dies nicht von den Eltern vorgegeben werden

soll. Mit einigen Videos aus dem Spiel, sogenannten
Let's Plays, lenkten die Referierenden den Blick auf
mogliche positive Aspekte des Spiels. Gezeigt wur-
den folgende Szenen:

e ecine Spielerin oder ein Spieler nutzt die Spielzeit
nur dafur, um andere Spielende zu heilen

e Spielende arbeiten zusammen, um Rohstoffe zu
sammeln und schitzende Hauser zu bauen

e Spielende treffen sich mit ihren Figuren
im Spiel, um gemeinsam zu tanzen

Fur die Gruppe waren dies Szenen, die sie auch aus
ihren eigenen Spielerfahrungen kannten. Fur die
jungen Spielenden sind Teamwork und das gemein-
same Miteinander zentrale Bestandteile des Spiel-
erlebnisses in ,Fortnite”. Einer der Teilnehmenden
fasste es so zusammen: ,Im Team ist man immer
starker. Das ist wie bei Freunden oder in der Schu-
le." Die Gruppe war sich zudem einig, dass nicht im-
mer der Wettkampf im Vordergrund stehen sollte.
Stattdessen wurde zum Beispiel auch das gemein-
same Bauen im Kreativmodus des Spiels sehr ge-
schatzt. Bei manchen Erzahlungen konnte man her-
aushoren, dass ,Fortnite” fur die Gruppe im
Workshop den Bolzplatz friherer Generationen er-
setzt hat: Man trifft sich, redet miteinander und
spielt mit- und gegeneinander. Die Gruppe war sich
am Ende einig, dass Teamwork, respektvoller Um-
gang und gegenseitige Hilfe Verhaltensweisen sind,
die in ,Fortnite” wie auch im echten Leben gefragt
sind.

ABSCHNITT 3:
MEDIKIT FiiR DAS ECHTE LEBEN

Zum Abschluss erhielt jeder der Teilnehmenden

ein ausgedrucktes Medikit. Im Spiel sind dies
Gegenstande, mit denen man Verletzungen heilen
kann. Auf dieses ,reale” Medikit konnte notiert wer-
den, womit man jemand anderem im echten Leben
gerne helfen wirde. Dieses Medikit konnten die Teil-
nehmenden im Anschluss an die Veranstaltung an
jemand anderen verschenken. Gerade die Eltern
durften hier von ,Fortnite” profitiert haben, da Vor-
schlage wie ,im Haushalt helfen” oder ,freundlicher
sein” haufiger auf den Medikits zu lesen waren. Ge-
rade die Gesprache im Workshop zeigten aber, dass
Kinder und Jugendliche reflektiert mit dem Thema
digitale Spiele umgehen konnen. Als wichtigster
Punkt hat sich dabei erwiesen, dass man den jun-
gen Leuten, die gerne spielen, die Gelegenheit gibt,
offen Uber die Spiele zu sprechen, wahrend sie
gleichzeitig das Gefuhl haben, von den anwesenden
Erwachsenen ernst genommen und verstanden zu
werden.
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Was macht eigentlich eine Heldin aus?
Eine Frage, die auf den ersten Blick
einfach erscheint, aber gar nicht so
einfach zu beantworten ist. Unterschei-
det die Heldin etwas vom Helden? Wel-
che Eigenschaften verbinden wir mit
Heldinnen, fur welche Werte stehen sie
und woflr setzen sie sich ein? Eine
Perspektive auf die Welt der Heldinnen
und Helden, die uns auch eine Menge
Uber unsere eigene Gesellschaft zeigen
kann und lber das, was uns wichtig ist.

WORKSHOP- [
BEISPIEL S:

CAPTAIN MARVEL, WONDERWOMAN
UND PRINZESSIN LEIA - WAS
HELDINNEN MIT MACHT MACHEN
(DIGITALER WORKSHOP)

Aufgrund der Corona-Pandemie fand der Workshop
.Captain Marvel, Wonderwoman und Prinzessin Leia
—was Heldinnen mit Macht machen” unter beson-
deren Bedingungen statt. Der gesamte Workshop
wurde digital per Videokonferenz auf der Plattform
.Discord” durchgefiuhrt und mit der virtuellen Pinn-
wand ,Padlet” erganzt. Inhaltlich wurde im Rahmen
des Workshops zunachst erarbeitet, welche Vorstel-
lungen die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen
mit bekannten Heldinnen verbinden. Anschlieend
folgte ein Transfer auf die reale Welt, um mit den
Teilnehmenden zu diskutieren, woflr sich Heldinnen
im echten Leben einsetzen sollten. Abgeschlossen
wurde der Workshop mit der Vorstellung einer
realen Heldin und einem Gesprach dartber, woflr
sich die Teilnehmenden selbst einsetzen wollen.

BEMERKUNGEN ZUM EINSATZ
DER TECHNIK (M DIGITALEN
WORKSHOP

Mit der Kommunikationsplattform ,Discord”
(https://discord.com), die vor allem aus dem
Gaming-Bereich bekannt ist, wurde ein Zugang ge-
wahlt, der vielen juingeren Teilnehmenden bereits
bekannt war. Zudem ist ,Discord” eine Plattform,
die intuitiv zu bedienen ist und durch ihren Stil eine
spielerische Atmosphare schafft. Auf der Plattform
kann mittels Text, Ton und Video kommuniziert
werden. AuBBerdem gibt es die Maglichkeit, Dateien
zu versenden und den eigenen Monitor zu teilen.
Das Tool ,Padlet” (https://de.padlet.com) ist eine
virtuelle Pinnwand, auf der Dateien, Links und vieles
mehr Ubersichtlich abgelegt werden kannen. Alle
Teilnehmenden konnen auf diese Inhalte zugreifen,
diese erganzen und kommentieren. ,Padlet” ermog-
licht so ein gemeinsames Zusammenarbeiten im
digitalen Raum.

Der Einsatz der Technik gelang weitgehend ohne
Probleme. Beim Einloggen bendtigten einige Teil-
nehmende etwas Hilfe. Bei manchen Teilnehmen-
den kam es zu technischen Storungen, wie der feh-
lenden Unterstltzung des Browsers durch ,Discord”.
Diese Probleme konnten aber mithilfe der Referie-


https://discord.com
https://de.padlet.com/

renden und der Eltern, die ihre Kinder am Computer
begleiteten, gelost werden. Insbesondere zum Auf-
takt eines digitalen Workshops ist die Unterstutzung
der Eltern empfehlenswert, da so technische Prob-
leme schnell gelost werden konnen. Auch im weite-
ren Verlauf des Workshops war die Hilfe der Eltern
nutzlich, um zum Beispiel Verstandnisschwierig-
keiten schnell klaren zu konnen. Nach einer kurzen
Einflhrung hatten alle Beteiligten die Technik gut im
Griff. Ein kleineres Problem stellte das Arbeiten mit
mehreren Fenstern auf mobilen Geraten dar, was
den Workshop aber nicht behinderte. Bei weiteren
digitalen Workshops sollte diese Problematik fur
mobile Gerate bei der Planung aber bericksichtigt
werden. Auch kleinere Verbindungsabbrlche, die
immer mal wieder vorkommen konnen, storten den
Ablauf des Workshops nicht, da die Teilnehmenden
sich immer wieder neu einloggen konnten.

ABSCHNITT 1:
WAS WIR (iBER HELDINNEN DENKEN

Auf ,Padlet” hatten die Referierenden verschiedene
Themenbereiche vorbereitet, an denen die Gruppe
gemeinsam arbeiten konnte. Auflerdem wurden per
.Padlet” Bilder, Musik und Videos zur Verfugung ge-
stellt. Die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen
sammelten so zunachst, fur welche Heldinnen sie
sich interessieren und welche Eigenschaften Hel-
dinnen ihrer Meinung nach haben sollten. Neben
Mut und Tapferkeit wurden hierbei auch Schlauheit
und Zuversicht genannt. Um verschiedene Heldin-
nen aus unterschiedlichen Filmen vorzustellen,
wurde ein kleines Musik-Ratsel gespielt. Anhand der
zur jeweiligen Heldin passenden Filmmusik sollten
die Teilnehmenden erraten, um welche Heldin es
sich handeln konnte.

Das Musikratsel wirkte auf die Kinder und Jugendli-
chen motivierend und entspannend. Sie nahmen
sehr aktiv am Ratespiel teil. Als Heldinnen waren im
Zuge der Workshop-Vorbereitung ausgewahlt wor-
den: Wonderwoman und Captain Marvel als relativ
klassische Superheldinnen, Prinzessin Leia aus Star
Wars als ruhigere, aber durchsetzungsstarke Heldin,
Katniss Everdeen aus ,Die Tribute von Panem” als
uneigennutzige Heldin wider Willen und Hermine
Granger als bei der Altersgruppe bestens bekannte
zaubernde Heldin aus den Harry-Potter-Bichern
und -Filmen. Im Gesprach Uber die ausgewahlten
Heldinnen wurde schnell deutlich, dass diese von
den Teilnehmenden als sehr unterschiedlich wahr-
genommen und beschrieben werden.

.Leia ist schon ein sehr spezielles Prinzesschen”,
sagte zum Beispiel ein Teilnehmer Uber die Heldin
aus Star Wars. Sie stehe oft Gber den Dingen und
andere wurden ihr folgen. Hermine hingegen wurde
vor allem durch ihre Schlauheit glanzen und res-
pektiert werden. ,Wonderwoman ist mehr kriege-
risch. Die handelt nicht so schlau. Die geht einfach
rein und kampft”, sagte hingegen eine Teilnehmerin
uber die kampfenden Heldinnen. ,Captain Marvel
und Wonderwoman sind klassische Kriegerinnen”,
erganzte hierzu eine andere Teilnehmerin. Fur die
Gruppe stand so schnell fest, dass es .die eine Hel-
din” eigentlich nicht gibt, sondern Heldinnen sich
stark voneinander unterscheiden konnen. Um die
Heldinnen noch starker in ihrem jeweiligen Kontext
vorzustellen, wurden zu jeder Heldin kurze Filmaus-
schnitte oder Trailerausschnitte gezeigt. Auch in der
darauffolgenden Fortsetzung des Gesprachs wur-
den die Unterschiede zwischen den Heldinnen be-
statigt und dass diese oft verschieden dargestellt
werden. ,Es wird gesagt, dass sie nicht allein ist,
und plotzlich tauchen die ganzen Frauen auf. Das
sah echt fresh aus”, bemerkte zum Beispiel eine
Teilnehmerin zu dem Film ,Avengers Endgame”.
Leia hingegen werde oft sanfter dargestellt, wahrend




Hermine als gute Freundin gezeigt werde. Es fiel vor
allem auf, dass die Teilnehmenden viel Wissen uber
die angesprochenen Heldinnen mitbrachten und
lebhaft Uber die Unterschiede zwischen diesen dis-
kutierten.

ABSCHNITT 2:
WOFUR HELDINNEN STEHEN

Im Anschluss an die Diskussion sprach die Gruppe
uber Symbole, die man haufig mit verschiedenen
Heldinnen in Verbindung bringt, wie zum Beispiel
.Girl Power” mit Wonderwoman. Darauf aufbauend
ging es um die Frage, wofur Heldinnen kampfen und
ob sie immer perfekt sein mussen. Dies diskutierte
die Gruppe erneut sehr lebhaft. Wenn eine Heldin
einen schlechten Tag hat, versucht sie, ihn besser zu
machen. Damit es noch Hoffnung gibt", war eine der
Bemerkungen der Teilnehmenden. Die Gruppe war
sich dabei einig, dass Heldinnen Schwachen haben
durfen und nicht perfekt sein mussen. Allerdings
zeichne es Heldinnen aus, dass sie nicht aufgeben,
sondern weiter fir ihre Sache kampfen, auch wenn
es nicht leicht sei. Dabei brauchen laut der Gruppe
auch Heldinnen Freundschaften, die ihnen helfen.

Anhand einer Werteschatzkarte diskutierte die
Gruppe anschlieend, wie die Heldinnen ihre beson-
deren Fahigkeiten einsetzen, um sich fur Frieden,
Freiheit, Gerechtigkeit, Familie und Freundschaft
oder auch Wahrhaftigkeit starkzumachen.

Auf einer farbig skizzierten Schatzkarte wurden
Symbole eingefligt, die fur diese Werte stehen: ein
Schmetterling als Zeichen fur Freiheit, die Friedens-
taube Uber geoffneten Handen als Symbol fur Frie-
den, ein Herz mit Flugeln flr Freundschaft und Fa-
milie und zwei Menschen, die sich an den Handen
halten und zusammen die Arme in die Luft recken
als Symbol fur Gleichheit. Am Ende der miteinander
verbundenen Symbole wurde ein rotes Kreuz einge-
zeichnet, die Fundstelle fur den Schatz.

Mit den teilnehmenden Kindern und Jugendlichen
wurden die einzelnen Symbole auf der Schatzkarte
der Reihe nach diskutiert und anhand der Symbole
uber die dahinter stehenden Werte gesprochen und
welche der Heldinnen besonders fir diese Werte
stehen. Bei Wonderwoman fanden die Teilnehmen-
den beispielsweise, dass sie sich besonders fur
Frieden einsetzt, Hermine wurde stark dem Thema
Freundschaft zugeordnet, und Katniss Everdeen
dem Kampf flr Freiheit und Gleichheit.

Es wurde dabei deutlich, dass die auf der Karte
symbolisch dargestellten Werte gemeinschaftliche
Werte unserer demokratischen Gesellschaft sind,

fur die sich nicht nur Heldinnen einsetzen, sondern
die von uns allen getragen und erhalten werden.
Der gemeinsame Schatz, der am Ende der Suche
auf der Werteschatzkarte gefunden wurde, war des-
halb auch das Grundgesetz mit den darin geschutz-
ten Freiheiten und Werten.

Die Gruppe kam durch diese Verbindung zu unserer
Lebenswelt auch darauf zu sprechen, dass es Hel-
dinnen nicht nur in Filmen gibt, sondern auch im
echten Leben. Es seien nicht die Superkrafte, die
jemanden zur Heldin machen wiirden, sondern der
Einsatz flr Freiheit, Gerechtigkeit und Frieden. Eine
solche Heldin des echten Lebens stellten die Refe-
rierenden der Gruppe zum Abschluss vor. Die Frie-
densnobelpreistragerin Malala Yousafzai, die sich

in Pakistan fur das Recht von Madchen fur Bildung
starkmacht, war den teilnehmenden Kindern und
Jugendlichen zwar nicht bekannt, doch zeigten sich
alle beeindruckt von der Geschichte der jungen
Frau, die von den extremistischen Taliban schwer
verletzt wurde, dies nur knapp Uberlebte und sich
dann von England aus weiterhin als Aktivistin enga-
gierte. ,Dass Malala trotz dieser Bedrohung einfach
weitermacht, das finde ich toll", sagte ein Teilneh-
mer anerkennend.

Auch eine unerwartete Verbindung zu den vorher
vorgestellten Filmheldinnen stellten die Referieren-
den her: Emma Watson, die Darstellerin von Hermi-
ne Granger, setzt sich, so wie Malala selbst, fur Kin-
derrechte und Frauenrechte ein. Als die beiden sich
anlasslich eines gemeinsamen Interviews trafen,
begrifte Emma Watson Malala mit den Worten: ,Du
bist meine Heldin."

Am Ende war die Gruppe sich einig, dass man sich
auch im echten Leben fur das einsetzen sollte, was
einem wichtig ist. Die Referierenden leiteten von
Malala zu der Frage Uber, wie wir selbst zu Held:in-
nen werden konnen und welche unserer Starken
wir daflir einsetzen konnten. Die Teilnehmenden
waren sich einig, dass Madchen und Frauen genau-
so Heldinnen sein konnen wie Manner, da das Ge-
schlecht fur gute Taten keine Rolle spiele. Auch kon-
ne man heute vielfaltige Methoden anwenden, um
etwas Gutes zu erreichen und sich, zum Beispiel mit
Hilfe sozialer Medien, Gehor zu verschaffen. Man
konne selbst etwas dazu beitragen, Rechte und Frei-
heiten zu schitzen und Menschen zu helfen, die Un-
terstltzung brauchen. Es war spannend zu sehen,
dass die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen
trotz der rein digitalen Verbindung lebhaft miteinan-
der diskutierten. Als wichtig erwies sich dabei die
Visualisierung der einzelnen Inhalte durch ,Padlet”.
Auf diesem Weg konnte der Workshop gut struktu-
riert und fur die Teilnehmenden jederzeit nachvoll-
ziehbar gemacht werden.



DIDAKTISCHE UND

METHODISCHE HINWEISE

JMODERNE MYTHEN" ALS
AUSGANGSPUNKT FiiR
DEMOKRATIELERNEN

Ein Mythos ist der Wortbedeutung nach eine Erzah-
lung oder sagenhafte Geschichte. Allerdings steckt
in ihm oft mehr als der reine Bericht Uber bestimm-
te Ereignisse. Der Mythos definiert sich auch da-
durch, dass er Ausdruck von Kultur, Werten, Ideen
und Uberzeugungen ist. Sigmund Freud bezeichnete
Mythen unter anderem als Projektion menschlicher
Probleme und Erfahrungen.! Statt bei derartigen
Geschichten an . Klassiker” wie die Odyssee oder die
Sage von Siegfried und dem Drachen zu denken, lie-
fern uns Blcher, Filme und sogar Videospiele heute
noch jede Menge ,moderne Mythen". So steckt eben
in ,Star Wars” und ,Harry Potter” die drangende
Frage nach dem Schutz der Demokratie vor Gefah-
ren und Gegenbewegungen, in ,Pippi Langstrumpf”
der Hinweis auf Geschlechtergerechtigkeit und Kin-
derrechte und in ,Fortnite” die Moglichkeit zur Re-
flexion von Gewalt und Teamwork als Mittel der
Konfliktlosung. Diese modernen Projektionen von
Themen, Problemen und Erfahrungen konnen daher
zurecht als Spiegelbild von uns selbst und unserer
Gesellschaft dienen. Sie sind ein idealer Ausgangs-
punkt, um mit Kindern und Jugendlichen Uber de-
mokratische Werte und Prozesse zu sprechen. Be-
sonders geeignet sind die ,modernen Mythen"
hierflr, da sie der jungen Zielgruppe in der Regel
sehr gut bekannt sind und schnell eine gemeinsame
Grundlage fur Diskussionen und Reflexionen her-
stellen. Der Einstieg fallt so besonders leicht, da die
Vermittlung von Wissen zunachst in den Hinter-
grund treten kann. Vielmehr geht es in den Work-
shops darum, die ,modernen Mythen” gemeinsam
zu entschlusseln und auf die eigene Lebenswelt an-
zuwenden. In diesem Wechselspiel aus Fiktion und
Realitat entsteht fur die Teilnehmenden die Maoglich-
keit, Werte, Uberzeugungen und Erfahrungen kri-
tisch zu hinterfragen und die Erkenntnis auf ihren
Alltag zu transferieren. Indem sich die Kinder und
Jugendlichen mit Themen beschaftigen, an denen
sie bereits ein hohes Interesse haben und mit denen
sie Spafl und Unterhaltung verbinden, entsteht eine
hohe intrinsische Motivation. Zudem verspricht die
Betrachtung bekannter Geschichten aus neuen Per-
spektiven eine groBe Neugier, die gut in Lerneffekte
umgewandelt werden kann. Der Zugang zum Demo-
kratielernen lUber ,moderne Mythen" lasst sich so

vielfaltig fur zahlreiche Themenbereiche einsetzen
und erlaubt zudem den Einsatz einer Vielzahl von
Methoden, sodass sich jeweils Zielgruppe und Ziel-
setzung problemlos anpassen lassen.

GRUNDLEGENDE
VORAUSSETZUNGEN

Das Konzept fur .Von Hogwarts nach Wakanda. Eine
Reise zu Demokratie und Werten in modernen My-
then” ermaglicht eine flexible Herangehensweise an
die jeweiligen Themen, die in Workshops erarbeitet
werden sollen. Die entsprechenden Voraussetzun-
gen konnen daher variieren. Zum Gelingen eines
Wakanda-Workshops sollten dennoch drei Bedin-
gungen in jedem Fall erfullt sein: Erstens ist es fur
die Referierenden oder Teamenden notig, sich mit
der Welt und den Figuren des jeweiligen Films,
Spiels oder Buches intensiv auseinanderzusetzen.
Da die Kinder und Jugendlichen haufig bestens mit
den jeweiligen Materialien vertraut sind, benotigen
auch die Durchfuhrenden des Workshops ein gutes
Hintergrundwissen, um authentisch mit den Teil-
nehmenden auf Augenhohe sprechen zu konnen. Es
sollte daher entweder ein ,moderner Mythos" ge-
wahlt werden, in dem sich die Referierenden bereits
gut auskennen, oder eine entsprechende Einarbei-
tung im Vorfeld des Workshops eingeplant werden.
Es ist keine umfassende Detailkenntnis notwendig,
aber mit den wesentlichen inhaltlichen Hauptstran-
gen und den Hauptcharakteren sollten die Durch-
fihrenden gut vertraut sein.

Zweitens sollte spatestens zu Beginn des Work-
shops ermittelt werden, ob alle Teilnehmenden un-
gefahr den gleichen Wissensstand haben. An den
bisherigen Wakanda-Workshops nahmen teilweise
sehr heterogene Gruppen mit Blick auf das Wissen
um die fiktiven Welten teil. So kam es vor, dass eini-
ge Teilnehmende jedes Detail und jeden Hintergrund
kannten, wahrend andere bisher kaum Berlhrungs-
punkte mit dem gewahlten ,modernen Mythos"
gehabt hatten. Es nahmen teilweise Kinder und Ju-
gendliche an den Workshops teil, die beispielsweise
noch nicht alle Teile einer Film- oder Buchreihe ge-
sehen oder gelesen hatten. Damit alle Teilnehmen-
den dem Workshop folgen kdnnen und niemand
durch das Verraten der Handlung verargert wird,
sollte vorab kurz geklart werden, wie gut sich die je-
weilige Gruppe auskennt. Falls notig, kann dann die

1 www.bpb.de/apuz/212821/welt-und-menschenbilder-eine-sozialwissenschaftliche-annaeherung?p=all



http://www.bpb.de/apuz/212821/welt-und-menschenbilder-eine-sozialwissenschaftliche-annaeherung?p=all

Gruppe auf einen Stand gebracht werden. Es sollte
dabei vermieden werden, Teile einer Geschichte zu
verraten, die erst in spateren Filmen oder Buchern
auftauchen und die noch nicht alle gesehen oder ge-
lesen haben.

Drittens muss bei der Auswahl der Materialien auf
die Altersempfehlungen der USK und FSK geachtet
werden. Bei einer grof3en Altersheterogenitat der
Gruppe mussen eventuell Szenen aus Materialien
herausgeschnitten werden, welche fur die jingeren
Teilnehmenden moglicherweise beeintrachtigend
sein konnten. Um derartige Probleme zu umgehen,
sollte fur den jeweiligen Workshop eine Altersvorga-
be gemacht werden, die zu den Materialien passt,
die verwendet werden sollen.

An dieser Stelle sei auch darauf hingewiesen, dass
es nach dem Urheberrechtsgesetz § 60a Unterricht
und Lehre rechtlich zulassig ist, kurze Filmaus-
schnitte in den Workshops zu zeigen.

ANSATZ UND UMSETZUNG

Zentrales Element jedes Wakanda-Workshops ist
der Zugang zu Demokratiebildung uber ,moderne
Mythen” aus Filmen, Fernsehen, Blchern und
Videospielen. Daher handelt es sich um ein niedrig-
schwelliges Angebot der politischen Bildung, das
insbesondere fur Kinder und Jugendliche ab 10 Jah-
ren geeignet ist. Durch die Beschaftigung mit Inhal-
ten, welche die Zielgruppe als spannend und unter-
haltsam empfindet, soll in erster Linie eine hohe
intrinsische Motivation erzeugt werden, sich auch
mit den damit verbundenen politischen Bildungs-
aspekten der ,modernen Mythen" zu befassen bzw.
durch einen Perspektivwechsel die Erfahrungen aus
der Erzahlung auf die eigene Lebenswelt zu Uber-
tragen und zu reflektieren. Da die Motivation der
Teilnehmenden im Vordergrund steht, sollte es das
Ziel der Workshops sein, diese durchgehend hoch
zu halten. Folgt man der Selbstbestimmungstheorie
der Motivation,2 missen hierflr die Bedingungen
des Kompetenzerlebens, Autonomieerlebens und
Erlebens sozialer Eingebundenheit erfillt sein. Um
Kompetenz zu erleben, missen sich die Teilneh-
menden selbst als fahig und effektiv erleben. Es
kommt daher im Workshop darauf an, keine zu
komplexen und abstrakten Annaherungen an die
politischen Inhalte zu planen. Stattdessen sollte die
Erkundung der unterschiedlichen Perspektiven, die
in den ,modernen Mythen" enthalten sein konnen,
dem Tempo der Teilnehmenden folgen. Des Weite-
ren sollten sich die einzelnen Methoden und Inhalte
des Workshops nicht zu sehr von den Erzahlungen
entfernen.

Die Welten der Filme, Blicher und Videospiele er-
moglichen es den Kindern und Jugendlichen, sich
als kompetent zu erleben, da sie sich hier in der Re-
gel gut auskennen. Die einzelnen Schritte der Work-
shops sollten daher dazu einladen, diese Welten
unter neuen Gesichtspunkten zu entdecken und

den Kindern und Jugendlichen den entsprechenden
Raum hierfur geben. Hieran schlief3t direkt das Au-
tonomieerleben an, das auch fir einen entdecken-
den Zugang spricht. Die Teilnehmenden konnen sich
im Rahmen des Workshops mit einem fir sie wichti-
gen Thema beschaftigen und Uber dieses offen und
zwanglos sprechen. Es ist auch hier wichtig, dass
die Referierenden den Kindern und Jugendlichen
maoglichst viel Raum geben, den Workshop mitzuge-
stalten, die ,modernen Mythen" unter neuen Pers-
pektiven zu entdecken und uber die Punkte zu spre-
chen, die ihnen wichtig sind. So sind beispielsweise
lange Vortrage durch die Referierenden und Team-
enden keine geeignete Methode im Rahmen des
Workshopansatzes. Kurze Impulse hingegen kdnnen
gut in die Workshops integriert werden. Die soziale
Eingebundenheit wird auf zwei Wegen erreicht.

Zum einen sollen die Kinder und Jugendlichen Wert-
schatzung und Aufmerksamkeit fur ihre Themen
und Beitrage erfahren. Der Workshop soll den Teil-
nehmenden daher ermoglichen, sich frei zu auf3ern
und selbst Schwerpunkte zu setzen. Uberdies soll
der Workshop eine Umgebung schaffen, in der sich
die Teilnehmenden ohne Angst vor Zuridckweisung,
indem sie beispielsweise nicht ernst genommen
werden, austauschen konnen. Dieser Aspekt wird
zum Beispiel im Bereich der Videospiele dadurch
umgesetzt, dass man deren Bedeutung fur die
Kinder und Jugendlichen anerkennt und die Spiele
nicht als Zeitverschwendung oder potenzielles
Risiko ablehnt. Schlief3lich sollte der Workshop auf
grofBtmogliche Interaktivitat zwischen den Teilneh-
menden setzen, da auch so das Gefuhl der sozialen
Eingebundenheit gesteigert wird. Es bieten sich da-
her neben Gruppendiskussionen vor allem aktivie-
rende Methoden an, welche die gesamte Gruppe
einbinden. Hier sind beispielsweise gemeinsames
Basteln, Schatzsuchen, Singen, Tanzen oder kleine
Spiele maglich. Beachtet man die Bedingungen der
Selbstbestimmungstheorie der Motivation, ermog-
licht der Zugang Uber die ,modernen Mythen" eine
Erarbeitung und Diskussion von verschiedensten
Themen im Bereich des Demokratielernens. Durch
die anhaltende intrinsische Motivation der Teilneh-
menden fallt nicht nur die Vermittlung von Inhalten
der politischen Bildung leichter, sondern auch der
Transfer und die nachhaltige Reflexion der bespro-
chenen Themen gelingen so ausgesprochen gut.

2 Ryan, Richard M./Deci, Edward L. (2000): Intrinsic and Extrinsic Motivations. Classic Definitions and New Directions. In: Contemporary Educational Psychology, 2000, Nr.1, S. 54-67.




LERNEFFEKTE

Die Workshops der Wakanda-Reihe sollen den Teil-
nehmenden die Moglichkeit geben, sich mit aktuel-
len gesellschaftlich relevanten Themen, Debatten
und Konflikten sowie mit demokratischen Werten
auseinanderzusetzen. Gleichzeitig sollen die Teil-
nehmenden im Rahmen der Workshops reflektieren
konnen, welche Rolle demokratische Werte in ihrer
eigenen Lebenswelt spielen. Neben der inhaltlichen
Ebene wird durch die Workshops zudem die Kompe-
tenz der Teilnehmenden geschult, sich selbst und
andere kritisch zu hinterfragen und sich mit ande-
ren Meinungen und Weltbildern konstruktiv ausein-
anderzusetzen. Durch den Alltagsbezug der bear-
beiteten Themen wird zudem die demokratische
Handlungskompetenz der Teilnehmenden gestarkt.
Anders als etwa in der Schule bewegen sich die
Teilnehmenden dabei durch die impulsgebenden
.modernen Mythen" in einem spielerischen und
unterhaltungsbetonten Kontext, in dem sie bereits
zu Beginn ein starkes Kompetenzempfinden haben.
Dies fuhrt in der Regel dazu, dass die Kinder und
Jugendlichen die Workshops als einen Raum
empfinden, in dem sie sich frei und ungezwungen
auBern konnen, was die nachhaltige Wirkung der
zuvor erlauterten Lerneffekte unterstutzt. Den glei-
chen Effekt erzeugt die aktive Auseinandersetzung
mit den Inhalten der Workshops, was einen Vorteil
gegenuber Vortragen und Lehrgesprachen darstellt.
Besonders zu betonen ist dabei die Methodik des
entdeckenden Lernens, durch welche den Teilneh-
menden nur wenige Inhalte vorgegeben werden.
Stattdessen erarbeiten sich die Teilnehmenden im
Rahmen der Auseinandersetzung mit den ,moder-
nen Mythen” die Inhalte weitestgehend selbst.

BESONDERHEITEN DIGITALER
VERANSTALTUNGEN

Obwohl sich die Workshops der Wakanda-Reihe
auch problemlos digital umsetzen lassen, konnen
derartige Veranstaltungen eine Herausforderung
sein. Aufgrund der grof3en raumlichen Distanz von
Online-Workshops besteht das Risiko, dass wesent-
liche Elemente des Wakanda-Konzeptes nicht mehr
umgesetzt werden. Insbesondere die aktive Einbin-
dung der Teilnehmenden sowie die Methode des
entdeckenden Lernens konnen in Online-Workshops
leicht zugunsten von weniger interaktiven Lehr-
formaten, wie dem Vortrag, vernachlassigt werden.
Dies ergibt sich meist daraus, dass interaktive
Methoden digital mit mehr Aufwand und Vorberei-
tung verbunden sind. Zudem konnen Methoden,

3 https://kahoot.com/schools-u/

4 www.mentimeter.com/

5 https://de.padlet.com/

6 Zum Beispiel www.getbadnews.de/#intro fir das Thema .Fake News"

wie zum Beispiel das gemeinsame Basteln, digital
nur schwer ohne Anpassungen im Vergleich zur
Prasenzveranstaltung eingesetzt werden. Trotz
dieser Herausforderungen sollte auch bei digitalen
Veranstaltungen darauf geachtet werden, dass die
Workshops mit einem hohen Grad an Interaktivitat
gestaltet werden. Mit verschiedenen Online-Tools
lassen sich hierfiir zum Beispiel Quizze (Kahoot?,
Mentimeter*) oder interaktive Pinnwande (Padlet®)
erstellen. Auch Umfragen via Google-Forms konnen
die Interaktivitat eines digitalen Workshops erhohen.
Zudem gibt es fur zahlreiche Themenbereiche be-
reits interaktive Spiele, die in einen digitalen Work-
shop eingebunden werden konnen.® Auch interaktive
Geschichten, die von den Teilnehmenden an be-
stimmten Stellen Entscheidungen verlangen,
konnen ein Weg zu mehr Interaktivitat in digitalen
Workshops sein. Schlief3lich besteht auch noch

die Moglichkeit, den Teilnehmenden Materialien
zum Ausdrucken zukommen zu lassen. Vorab sollte
allerdings sichergestellt werden, dass alle Teil-
nehmenden uber einen funktionierenden Drucker
verflgen. In diesem Zusammenhang ist auch eine
weitere mogliche Hurde fur digitale Veranstaltungen
zu nennen: die technische Ausstattung der Teilneh-
menden.

Es sollte vor einem digitalen Workshop sicherge-
stellt werden, dass alle Teilnehmenden uber die
notige technische Ausstattung verfugen, die neben
Computer und/oder Smartphone/Tablet auch beno-
tigte Apps und Programme einschlief3t. Die techni-
schen Voraussetzungen sollten vor dem Workshop
klar kommuniziert und - falls moglich — durch die
Veranstalter, zum Beispiel durch Leihgerate, sicher-
gestellt werden. Sollte eine grof3e Anzahl von Teil-
nehmenden nicht Uber die notwendigen technischen
Voraussetzungen fur einen geplanten Workshop
verfugen, sollte dariber nachgedacht werden, ob
der Workshop an die technischen Moglichkeiten der
Teilnehmenden angepasst werden kann. Die Eltern
sollten zudem bei digitalen Workshops darauf hin-
gewiesen werden, dass wahrend der Veranstaltung
keine Aufsichtsfunktion durch das fur den Workshop
verantwortliche Team ubernommen werden kann.
Es hat sich auBerdem als hilfreich herausgestellt,
die Eltern fur mogliche technische Probleme in

der Nahe zu haben. Bedenkt man solche Besonder-
heiten, kann das Konzept der Wakanda-Workshops
auch als Online-Veranstaltung gut funktionieren
und die erlauterten Lerneffekte erreichen.
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KONZEPTSKIZZE FUR EINEN
WAKANDA-WORKSHOP

5 bis 15
Minuten

EINSTIEG UND AKTIVIERUNG

: Die TN werden an das Thema
herangefihrt und neugierig
gemacht. Die TN lernen zudem
: die Referierenden, den Ablauf
: und die Gruppe kennen. Falls

: notwendig erhalten die TN hier
: auch einen Uberblick iber den
: .modernen Mythos" des Work-
: shops.

* FUr diesen Teil bieten sich mehrere Herangehens-
: weisen an. So konnen bereits erste Filmszenen
gezeigt oder Buchstellen gelesen werden. Auch

: ein spielerischer Einstieg ist moglich.

Eine Zusammenfassung des ,modernen Mythos"
: konnen die Referierenden entweder selbst geben
: oder diese gemeinsam mit der Gruppe erarbeiten.

Wichtig ist an dieser Stelle, dass ein Gesprach mit

: den TN entsteht und diese zunachst erzahlen kon-
: nen. Nicht immer ist hierfir ein Impuls der Referie-
: renden notig.

: Die TN erarbeiten selbst oder

: gemeinsam mit den Referieren-
: den unterschiedliche Aspekte

¢ des Themas und diskutieren

: diese. Die TN erweitern dabei
ihr Wissen Uber das Thema und
: reflektieren dieses mit Blick auf
¢ ihre eigene Lebenswelt.

. In dieser Phase geht es darum, Inhalte des gewahl-

i ten Themas vertiefend zu erarbeiten. Den TN sollte

: dabei die Moglichkeit gegeben werden, Inhalte und

: verschiedene Perspektiven des Themas eigenstandig :
: zu entdecken. Auch kurze Impulse der Referierenden :
und Diskussionen in der Gruppe sind denkbar. Fur :
: die Erarbeitungsphase bietet sich eine Mischung aus

: verschiedenen Methoden an.

Es sollte dabei darauf geachtet werden, dass die TN
: die Phase aktiv mitgestalten konnen und gentigend

: Raum flr eigene Ideen erhalten. Auch die Erarbei-

. tungsphase kann spielerische Elemente und aktivie-
¢ rende Methoden enthalten. Jedoch steht hier die Er-
arbeitung der Inhalte und deren Reflexion im
Vordergrund.

Die Ergebnisse sollten auf jeden Fall dokumentiert
: werden. Hierzu bietet sich ein Plakat oder eine
: Sammlung an der Tafel an.
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VION

HOIGWARTS
NALH]

IWAKANDA '

e Spiel e Variiert je nach eingesetzten e Was wisst ihr eigentlich tGber XY?*
e Gruppenarbeit Methoden. e Wisst ihr noch, aus welchem Film
i e Vortrag ¢ » Die bendtigten Materialien sollten ¢ diese Szene stammt?”

von den Referierenden im Vorfeld e .Lasst uns doch mal mit ein

i e Lehrgesprach , ) :
: _ _ vorbereitet und bereitgelegt werden. :  pisschen Bewegung anfangen
e Diskussion : S S
: : damit wir alle wach werden.

e Wer kennt alles XY und mochte

etwas daruber erzahlen?”

ERARBEITUNGSPHASE (kann auch durch eine zweite Aktivphase ersetzt werden) X
i e Spiel e Variiert je nach eingesetzten e ,Kann so was wie in dem Film auch
© o Gruppenarbeit : Methoden. ¢ inder echten Welt passieren?”
: o Vortrag/Impuls : » Die bendtigten Materialien sollten i e ,Kénnt ihr euch vorstellen, was
von den Referierenden im Vorfeld :das mit eurem Leben zu tun hat?”

D Lehrgesprach . . :
. DiskSssiZn : vorbereitet und bereitgelegt werden. e .Lasst uns doch mal genau

: ] e Flipchart/Moderationskarten ¢ anschauen, was in dieser Szene
: © kreative Gestaltung :  44er andere Materialien zur :  passiert.”

(Collage/Film/ Dokumentation der Ergebnisse.
Foto/Audio)

JFallt euch ein, wie man so was
wie im Buch verhindern konnte?"

e .Beschreibt doch mal, wenn ihr
so etwas auch schon einmal
erlebt habt!”
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: AKTIVPHASE (kann auch durch eine zweite Erarbeitungsphase ersetzt werden)

: ca. 30 Minuten : Die TN entwickeln Handlungs- : Um Handlungskompetenzen zu starken und zu

. kompetenzen und reflektieren, reflektieren, bieten sich aktive Ubungen und spieleri-
. : wie sie diese in ihrem Alltag an- : sche Impulse an. Die TN sollen dabei die Moglichkeit

. : wenden konnen. Daruber hin-  : erhalten, unterschiedliche Handlungsoptionen mit :
. i aus setzen sich die TN aktiv mit : Blick auf das Thema des Workshops kennenzulernen :
. : dem Thema auseinander und  : und erproben zu kdnnen. Dabei bietet es sich an, :
. : diskutieren einzelne Aspekte : die konkrete Anwendung im Rahmen des ,modernen :
. i gezielt kritisch. : Mythos" einzuiiben, und dann den Transfer auf den

. : . Alltag der TN mit kurzen Impulsen anzuleiten. Ins-

. : : besondere spielerische Methoden, Rollenspiele und

. praktische Ubungen sollten in dieser Phase zum

: Einsatz kommen.

. : Fir den Transfer sind zusatzlich Impulse der

: Referierenden und Diskussionen im Rahmen der

. : Gruppe geeignet. Im Unterschied zur Erarbeitungs-

. : phase stehen hier die Handlungen der TN sowie

. : die kritische Reflexion dieser mit Blick auf den eige-

. : nen Alltag im Vordergrund.

: Die Ergebnisse sollten in jedem Fall festgehalten

: und wenn moglich den TN mit nach Hause gegeben
: werden. Hier bieten sich neben Plakaten Collagen,

: Handouts, Fotos sowie Audio- oder Videoclips an.

] ABSCHLUSS UND DOKUMENTATION
5bis 15 : Die TN fassen die Ergebnisse  : Fir den Abschluss eines Workshops bietet sich der
Minuten : des Workshops zusammen und : Riickblick auf die dokumentierten Ergebnisse an.
¢ kdnnen sie reflektieren. Zudem : Hierbei konnen erneut einzelne Aspekte im Rahmen
: konnen die TN ein Feedback ¢ einer Diskussion aufgegriffen werden. Einen guten
. abgeben. . Abschluss stellt zudem die pragnante Zusammen-

: fassung der wesentlichen Botschaften, etwa in Form
: von Merksatzen oder einer Grafik, dar.

: Besonders schon ist es, wenn die TN etwas aus

: dem Workshop mit nach Hause nehmen kdnnen.

: Dies konnen sowohl von den TN gestaltete als auch
: von den Referierenden vorbereitete Materialien
mit Bezug auf den ,modernen Mythos" sein.

Das Feedback der TN bietet die Gelegenheit, zukunf- !
: tige Workshops zu verbessern und kann z.B.in Form :
: einer Blitzlichtrunde erfolgen, in der alle TN kurz in
: wenigen Satzen ein Feedback zum Workshop gibt.
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AKTIVPHASE (kann auch durch eine zweite Erarbeitungsphase ersetzt werden)

e Spiel e Variiert je nach eingesetzten Pe LStellt euch mal vor, ihr wart

. » Rollenspiel i Methoden ¢ ineiner ahnlichen Situation.

L Gruppenarbeit : « Die bendtigten Materialien sollten i Was wrdet ihr tun?”

oo ¢ von den Referierenden im Vorfeld i e Lasstuns das doch mal

: o Ubungen . . : . )

: vorbereitet und bereitgelegt werden. :  nachspielen!

: e Vortrag/Impuls : . : : . . .

: _ _ : o Flipchart/Moderationskarten oder @ e ,lhr Ubernehmt jetzt mal die

: * Diskussion . andere Materialien zur Dokumenta- : Rollen aus dem Film. Mal schauen,
i o kreative Gestaltung i tion der Ergebnisse :  wieihreuch schlagt”

Wir wollen jetzt ein Radio-
Interview aufnehmen, in dem
sich die Held:innen des Films
unterhalten.”

(Collage/Film/ e
Foto/Audio) : :

e Jetzt wissen wir, was im Film
passiert ist. Gilt das denn auch fir
das echte Leben?”

e Wie wirdet ihr euch denn

verhalten, wenn euch so was im
echten Leben passieren wirde?”
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ABSCHLUSS UND DOKUMENTATION .
: » Lehrgesprach e Variiert je nach eingesetzten e Erinnertihr euch an eure
. e Diskussion i Methoden. : Aussage vom Anfang? Wie steht
* e Blitzlicht © « Die benétigten Materialien sollten ¢ ihr denn jetzt dazu?”
« Vortrag von den.Referierend(.en im Vorfeld e Was k(’jnnen.vvir denn zius dem
: vorbereitet und bereitgelegt werden. :  Workshop mitnehmen?
e Maglichkeit, den TN etwas mit e Was war flr euch denn gut

nach Hause zu geben (Handouts, : oder nicht gut am Workshop?” .
selbst gestaltetes Material etc.). © e .Denkt ihr, dass sich so was in .
eurem Leben andern konnte?” :
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BEISPIEL HARRY POTTER (ANALOG)

! EINSTIEG UND AKTIVIERUNG

: 15 Minuten Die TN werden an das Thema Die Referierenden stellen sich und den Ablauf des
: : .Fake News und Pressefrei- i Workshops kurz vor. Anschliefend sollen die TN
. : heit” herangefihrt. Die TN ler- : sich reihum kurz mit Namen und ihrem Lieblings-
. : nen zudem die Referierenden, : Hogwarts-Haus vorstellen.
: den Ablauf und die Gruppe : Es werden dann zwei Szenen aus dem Film ,Harry :
: : kennen. Weiterhin sollen die  : potter und der Feuerkelch” angeschaut. Anhand dieser
: : TN-den Hintergrund der .Harry : Szenen werden kurz die Handlung des Films und der
: Pptter‘“—Welt und die Rolle von : Hintergrund der Welt von HP mit den TN besprochen.
. Rita K|.mrT.1korn k?nnen.lernen : AnschlieBend sollen die TN erzahlen, was sie von
: bzw. sich ins Gedachtnis rufen. ¢ Rita Kimmkorns Verhalten halten. Die Aussagen der
: : TN werden auf Moderationskarten an der Wand fest-
: : gehalten.
] ERARBEITUNGSPHASE
25 Minuten i Die TN lernen den Grundsatz  : Im Raum werden verschiedene Gegenstinde verteilt,
: der Pressefreiheit sowie die . die einen Bezug zum HP-Universum haben (Zauber-
Regelungen des Pressekode- buch, Trankflasche, Truhe etc.).
: xes kennen. Dabei reflektieren : Bej jedem Gegenstand befindet sich eine Frage zu
: sie die zuvor kritisierten Ver- : Meinungsfreiheit, Pressefreiheit (z.B.: Wie ist diese
: haltensweisen von Rita Kimm-: jm GG geregelt? Warum brauchen wir Pressefreiheit?
: korn und ubertragen sie auf  : wie gut wird die Pressefreiheit laut Reportern ohne
die reale Welt. So erhalten die Grenzen in Deutschland umgesetzt?) oder dem
: TN ein Verstandnis von der : Pressekodex (z.B.: Welche Regeln gelten fir Journa-
: Bedeutung der Pressefreiheit  : |ist:innen? Was passiert, wenn sich Journalist:innen
: und ihren Grenzen. : nicht an die Regeln halten?). Die TN missen die

: Gegenstande anhand von Hinweisen finden.

¢ An jeder Station findet sich dabei ein Hinweis auf

: den nachsten Gegenstand. Wurde eine Information

: gefunden, wird kurz (iber diese diskutiert. Dabei sollen
: die TN die neu erlernten Regeln oder Freiheiten ihren
: Beobachtungen aus der Einstiegsphase zuordnen.

: So konnte z.B. das Verbreiten falscher Informationen
von Rita Kimmkorn unter den Punkt ,Journalist:innen
: sind der Wahrheit verpflichtet” aus dem Pressekodex
: gefasst werden. Das Gesamtergebnis wird im

¢ Anschluss kurz besprochen.
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EINSTIEG UND AKTIVIERUNG :
e Vortrag e Filmszene ,Rita und Harry in e Was haltet ihr denn von Rita
: e Lehrgesprach :  der Besenkammer” ¢ Kimmkorns Verhalten?”
: : * Filmszene ,Harry findet Zeitung” : » ,Findet ihr, dass Harry hier
e« Beamer ¢ fair behandelt wird?"
e Laptop e Wisst ihr noch, welche Rolle

: + Moderationskarten Rita in den Buchern spielt”

e Klebeband
© e Stifte

© e Wie wiirdet ihr euch fiihlen,
¢ wennihrin Harrys Situation wart?"

ERARBEITUNGSPHAS :
e Spiel e Moderationskarten  .Der nachste Hinweis steckt in
i e Diskussion i e Klebeband :einem Zauberbuch. Konnt ihr

-
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" e Stifte eines finden?”
e Gegenstande fur die Schatzsuche * .Findet |hr, dass Rita SICh. an die

: ) ] Regeln fur echte Journalist:innen
e Hinweiszettel gehalten hat?"

: » Informationszettel : e Wisst ihr noch, was passiert, weil

der Tagesprophet Lugen uber
Harry und Dumbledore verbreitet?”

e ,Glaubt ihr, dass Rita sich in der
i echten Welt auch so verhalten
dirfte?”

e Warum ist es auch in der Zauberer-
: welt wichtig, dass es verschiedene
Zeitungen und Medien gibt?”




AKTIVPHASE

40 Minuten  : Die TN erkennen, welche ge-
: sellschaftlichen Folgen durch
: die Verbreitung von Fake News
. und irrefiihrenden Informatio-
: nen entstehen kénnen. Zudem
: entwickeln die TN die Kompe-
tenz, selbst derartige Inhalte
: zu erkennen und entsprechend
¢ inihrem Alltag darauf reagie-
i ren konnen.

: Zunachst schauen die TN einige Szenen aus den

: HP-Filmen, in denen die Folgen der Fake News und

. irrefiihrenden Informationen im Tagespropheten (die :
: Tageszeitung der HP-Welt) zu sehen sind. AnschlieBend :
: wird anhand dieser Szenen mit den TN besprochen :
: und diskutiert, ob etwas Ahnliches auch in der realen
Welt passieren konnte. Dann erarbeiten die TN im

: Rahmen eines Spiels, wie sie selbst verhindern kon-

: nen, dass Fake News sich verbreiten und wie Fake

: News erkannt werden konnen. Dazu stellen die Refe-

: rierenden den TN einige Zutaten fur einen Veritas-

¢ Trank (Wahrheitstrank), wie ,Einige Tropfen Impres-

: sum” oder ,Frische Quellen Extrakt", vor. Allerdings

: gehoren nicht alle Zutaten in den Trank und die TN

: mussen entscheiden, welche sie benutzen wollen.

: Den besten Effekt erreicht man, wenn die Zutaten real
: vorhanden sind und z.B. in einen Kessel geschittet wer- :
: den konnen. Nach jeder Entscheidung der TN erldutern :
: die Referierenden kurz, warum eine Zutat in den Trank

: gehort oder warum nicht (eine Liste der Zutaten befin-
¢ det sich im Anhang des Berichts iber den HP-Workshop :
: im Rahmen der Wakanda-Reihe im Merlin in Stuttgart).
Die richtigen Zutaten werden auf einem Plakat festge-
i halten. Zusatzlich zum Einfullen der Zutaten in den Kes- :
: sel sagen die TN folgenden Zauberspruch auf: ,Damit

: wir alles Falsche finden, missen wir uns nicht viel win-

: den. Wir dirfen blof3 nicht alles glauben, das kann uns

¢ schnell die Wahrheit rauben. Kurz mal googeln reicht

¢ oft aus, so finden wir die Wahrheit raus. Und kdnnen

: wir es nicht sicher sagen, Eltern oder Lehrer fragen.”

: AbschlieBend werden die richtigen Zutaten auf dem

. Plakat nochmal kurz erlautert.

10 Minuten @ Die TN fassen die Ergebnisse
: des Workshops zusammen
: und konnen diese reflektieren.
: Zudem geben die TN, ein
: Feedback ab.

: Abschlieend fassen die Referierenden die Ergebnisse

: des Workshops nochmal zusammen. Es sollte gezeigt

¢ werden, dass Pressefreiheit ein hohes Gut ist, aber

i auch durch Regeln beschrankt werden muss (Verweis

: auf die Moderationskarten mit Ritas Verhalten und den
Regeln aus der Erarbeitungsphase). Gleichzeitig sollte

: gezeigt werden, dass Fake News und irrefihrende

¢ Informationen den gesellschaftlichen Zusammenhalt

: gefahrden konnen, aber dass jeder von uns etwas

: gegen Fake News tun kann, indem man sie erkennt :
¢ und nicht weiterverbreitet (Verweis auf das Rezept des :
: Veritas-Trankes und den Zauberspruch). Das Rezept :
: und der Spruch konnen den TN an dieser Stelle auf

: einer Rolle Pergament mitgegeben werden. Am Ende

: des Workshops erhalten die TN die Moglichkeit, ein :
Feedback zum Workshop zu geben, das reihum erfragt
i wird und in zwei bis drei Satzen formuliert werden soll. :
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AKTIVPHASE :
e Spiel o Stifte e Was meint ihr, gehdren einige
e Lehrgesprach o Plakat Tropfen Impressum in den Trank?"
©  Vortrag : e Beamer : » Welche Folgen haben denn die

Berichte von Rita auf Harry und

© e Lapt _
: aptop seine Freunde?"

e Zutaten fur den Zaubertrank

(siehe Liste im Anhang der
HP-Workshop-Beschreibung)

e Optional: Kessel

e Konnte so was auch in unserer
: Welt passieren?”

i e ,Was kann man machen,

: . o um Fake News zu erkennen?”
¢ o Optional: Effekte, wie Licht oder

Knallerbsen, die verwendet werden,
wenn etwas korrekt in den Trank
gegeben wird.

e Optional: Zauberstab zum Wedeln
beim Zauberspruch.

. Filmszenen:

e ,Harry Potter und der Feuerkelch™
Denkarium zeigt Zauberer-Gericht

e ,Harry Potter und der Orden
¢ des Phonix": Streit im Gemein-
schaftsraum

e ,Harry Potter und der Feuerkelch™

i Hermine umarmt Harry vor der
Drachen-Prufung

e ,Harry Potter und der Feuerkelch™

: Hermine findet einen Zeitungsartikel :
uber sich und Harry beim Frihstick :

ABSCHLUSS UND DOKUMENTATION X

e Vortrag : o Optional: Rezept Veritas-Trank und e ,|lhr seht, dass jeder von uns
‘o Blitzlichtrunde : Zauberspruch auf Pergament. :  etwas gegen Fake News tun kann".

: o Im Workshop erstellte Plakate und @ o ,Auch bei uns ist die Pressefreiheit
i Ubersichten. . wichtig, aber Journalist:innen
' missen sich an den Pressekodex
halten.”

e ,Sagtuns doch malin zwei oder .
drei Satzen, wie euch der Workshop «
gefallen hat.” .
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BEISPIEL HARRY POTTER (DIGITAL) [

: Die TN werden an das Thema

¢ ,Fake News und Pressefreiheit"
i herangefiihrt. Die TN lernen

i zudem die Referierenden, den

. Ablauf und die Gruppe kennen.

: Weiterhin bekommen die TN den
: Hintergrund der ,Harry Potter"-
Welt und die Rolle von Rita

: Kimmkorn nahe gebracht.

EINSTIEG UND AKTIVIERUNG

: Nachdem sich die Referierenden vorgestellt und

¢ den Ablauf des Workshops erlautert haben, werden
¢ zwei Szenen aus dem Film ,Harry Potter und der

. Feuerkelch” geschaut. Die TN spielen anschlieBend
: ein Quiz, in dem es um die Handlung des Films und
: die Welt von HP geht. SchlieBlich kénnen die TN auf
: ihren Geraten eingeben, was sie von dem Verhalten
von Rita Kimmkorn denken.

© Das Quiz und die Befragung konnen beispielsweise

mit dem Tool Mentimeter (www.mentimeter.com)

i oder Kahoot (https://kahoot.com/schools-u) durch-
: gefuhrt werden. Alternativ konnen die entsprechen-
: den Inhalte mit den TN im Sprachchat diskutiert

: werden. Die Filmszenen konnen entweder Uber

. einen geteilten Bildschirm geschaut, oder den TN

: zugeschickt werden.

: Die TN lernen den Grundsatz

¢ der Pressefreiheit sowie die

: Regelungen des Pressekodex

: kennen. Dabei reflektieren sie
die zuvor kritisierten Verhaltens-
: weisen von Rita Kimmkorn und
: Ubertragen sie auf die reale

: Welt. So erhalten die TN ein Ver-
¢ standnis von der Bedeutung der
¢ Pressefreiheit und den notwen-
. digen Grenzen dieser Freiheit.

. Mit dem Tool Padlet (https://de.padlet.com) wird eine :
. Karte von Hogwarts angezeigt. Auf der Karte sind in  :
: verschiedenen R3umen passende Informationen zu

. den Themen Pressefreiheit (z.B.: Wie ist diese im GG
geregelt? Warum brauchen wir Pressefreiheit? Wie !
: gut wird die Pressefreiheit laut Reportern ohne Gren- :
i zen in Deutschland umgesetzt?) oder Pressekodex
: (z.B.: Welche Regeln gelten fiir Journalist:innen?

¢ Was passiert, wenn sich Journalist:innen nicht an

¢ die Regeln halten?) versteckt.

So konnte in Dumbledores Buro ein Hinweis auf die

: Wahrheitspflicht zu finden sein oder im Gemein-

i schaftsraum von Ravenclaw ein Hinweis auf die

: Bedeutung von Meinungsvielfalt. Die Referierenden

: machen nun anhand der Karte eine kleine .Reise"

: durch Hogwarts und diskutieren die entsprechenden
Informationen kurz mit den TN. Dabei sollte auch

: darauf eingegangen werden, wie Ritas Verhalten zu
: den Regeln der echten Journalist:innen passt.
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EINSTIEG UND AKTIVIERUNG X

: * Spiel e Quiz auf Mentimeter oder Kahoot. e Was haltet ihr denn von Rita

: e Vortrag ¢ ¢ Filmszene .Rita und Harry in der : Kimmkorns Verhalten?"

! e Diskussion i Besenkammer". e Findet ihr, dass Harry unfair behan-
o Lehrgesprach e Filmszene ,Harry findet Zeitung" i delt wird? Warum empfindet ihr so?

i o Lasstuns doch mal ein kleines Quiz
: zur Handlung von HP machen.”

e Wie wirdet ihr euch fuhlen, wenn
:ihrinHarrys Situation wart?"

ERARBEITUNGSPHAS X
: e Vortrag . o Hogwarts-Karte mit Informationen e ,Lasst uns doch mal einen kleinen
" Diskussion © zuPressefreiheit und Pressekodex i Rundgang durch die Gange und
: : auf Padlet. : Hallen von Hogwarts machen.’

: « Findet ihr, dass Rita sich an die
Regeln fur echte Journalist:innen
gehalten hat?”

e Wisst ihr noch, was passiert,

i weil der Tagesprophet Ligen tber

i Harry und Dumbledore verbreitet?”

e ,Glaubt ihr, dass Rita sich in der

i echten Welt auch so verhalten
durfte?”

i e Warum ist es auch in der Zauberer-

© welt wichtig, dass es verschiedene
Zeitungen und Medien gibt?”
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45 Minuten

AKTIVPHASE

: Die TN erkennen, welche gesell-
: schaftlichen Folgen durch die

: Verbreitung von Fake News und
©irrefiihrenden Informationen ent- :
stehen konnen. Zudem erlernen
: die TN die Kompetenz, selbst

: derartige Inhalte zu erkennen

: und in ihrem Alltag entspre-

: chend darauf reagieren zu

¢ konnen..

Zunachst schauen die TN eine Szene aus den
: HP-Filmen an, in denen die Folgen der Fake News :
: und irrefihrenden Informationen im Tagespropheten :

(die Zeitung der HP-Welt) zu sehen sind.

¢ AnschlieBend wird diese Szene mit den TN bespro-
chen und diskutiert, ob etwas Ahnliches auch in der
: realen Welt passieren kann. Dann erarbeiten die TN
: im Rahmen eines Spiels, wie sie selbst verhindern

: konnen, dass Fake News sich verbreiten und wie

: Fake News erkannt werden konnen.

Dazu stellen die Referierenden den TN einige Zutaten
¢ fUr einen Veritas-Trank (Wahrheitstrank), wie ,Einige :
¢ Tropfen Impressum® oder ,Frische Quellen Extrakt”,

¢ vor. Allerdings gehéren nicht alle Zutaten in den

¢ Trank und die TN miissen entscheiden, welche sie

: benutzen wollen. Diese Entscheidung wird erneut

: durch eine Abstimmung mit dem Tool Mentimeter

: oder Kahoot umgesetzt. Nach jeder Entscheidung

: der TN erlautern die Referierenden kurz, warum

: eine Zutat in den Trank gehort, oder warum nicht

: (Eine Liste der Zutaten befindet sich im Anhang

des Berichts Uber den HP-Workshop im Rahmen

: der Wakanda-Reihe im Merlin in Stuttgart).

Nachdem alle Zutaten erlautert wurden, stellen die
: Referierenden einen Zauberspruch gegen Fake News :
: vor, der auf einer Folie gezeigt oder in den Chat der
: Besprechung gepostet wird: ,Damit wir alles Falsche :
: finden, miissen wir uns nicht viel winden. Wir dirfen :
¢ bloB nicht alles glauben, das kann uns schnell die

: Wahrheit rauben. Kurz mal googeln reicht oft aus,

¢ so finden wir die Wahrheit raus. Und konnen wir es

. nicht sicher sagen, Eltern oder Lehrer fragen.”

: Die TN fassen die Ergebnisse

: des Workshops zusammen und
. reflektieren sie. Sie erhalten

. die Maglichkeit zum Feedback.

¢ AbschlieBend fassen die Referierenden die Ergeb-

: nisse des Workshops nochmal zusammen. Es sollte
i gezeigt werden, dass Pressefreiheit ein hohes Gut ist, :
: aber auch durch Regeln beschrankt werden muss. :
. Gleichzeitig sollte deutlich werden, dass Fake News

: und irrefihrende Informationen den gesellschaftli-

. chen Zusammenhalt gefahrden konnen, aber das

: jede und jeder von uns etwas gegen Fake News tun

: kann, indem man sie erkennt und nicht weiterver-

: breitet. Dabei kann auf die entsprechenden Folien

oder Umfrageergebnisse verwiesen werden.

: Das Rezept und der Spruch kénnen den TN an dieser :
Stelle als PDF-Datei zugeschickt werden. Am Ende :
: des Workshops erhalt jeder TN die Moglichkeit,

: ein Feedback zum Workshop zu geben, das reihum

¢ erfragt wird und in zwei bis drei Satzen formuliert

: werden soll.
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AKTIVPHASE :
e Spiel Filmszenen: e Was meint ihr, gehoren einige .
: « Diskussion : « ,Harry Potter und der Orden Tropfen Impressum in den Tra"nk? :
© e Vortrag : des Phonix": Streit im Gemein- :  Und begriinde deine Meinung! .
. schaftsraum. ¢ o Welche Folgen haben denn die :
e Lehrgesprach : : : . .
i e Vorstellung der Zutaten ¢ Berichte von Rita auf Harry und .
:  (siehe Liste im Anhang der Work- seine Freunde?
: shop-Beschreibung) als Folien. i ,Konnte so was auch in unserer :
: o Umfrage auf Mentimeter oder i Welt passieren? Was meint [hr?” .
: Kahoot. e Was kann man machen, .
!« Folie Zauberspruch : um Fake News zu erkennen?" .
ABSCHLUSS UND DOKUMENTATION :
e Vortrag e Optional: Veritas-Trank-Rezept und e lhr seht, dass jeder von uns
: e Blitzlichtrunde :  Zauberspruch als PDF-Datei. :  etwas gegen Fake News tun kann".
: : o Folien mit Umfrageergebnissen und : ¢ ,Auch bei uns ist die Pressefreiheit
Veritas-Trank-Rezept sowie dem :  wichtig, aber Journalistiinnen
Zauberspruch. : missen sich an den Pressekodex
: halten”
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e ,Sagtuns doch malin zwei oder
:  drei Satzen, wie euch der Workshop
gefallen hat”




AUTORIN UND AUTOR

PROF. DR. KATRIN SCHLOR DOMINIK REHERMANN

Professorin fUr Kulturarbeit und kulturelle Freier Journalist und Dozent fur politische
Bildung (Schwerpunkt: Medienbildung) an Bildung und Medienbildung, Master-Studium
EH Ludwigsburg — Campus Reutlingen, freie der Politikwissenschaft, Geschaftsfuhrer
medienpadagogische Referentin, Grindungsmit- der gemeinnultzigen GmbH Epic Education.

glied der Medienakademie Baden-Wurttemberg.

SCHIRMHERRIN

BADEN-WURTTEMBERGS LANDTAGSPRASIDENTIN
MUHTEREM ARAS.

.Nicht nur Filme, sondern leider auch die Realitat flihrt uns bisweilen vor
Augen, dass wir die Errungenschaften unserer demokratischen, freien Gesell-
schaft nicht einfach als gegeben hinnehmen diirfen. Im Gegenteil: Demokratie-
bildung und das grundsatzliche Nachdenken uber unser vielfaltiges Zusammenleben
sind heute wichtiger denn je. Genau das anzuregen, gelingt dem Projekt Von Hogwarts nach
Wakanda’ auf raffinierte Art und Weise, indem es gesellschaftliche und politische Zusammen-
hange aus popkulturellen Werken zusammen mit Kindern, Jugendlichen und deren Eltern
herausarbeitet. Was bedeutet Pressefreiheit? Wann ist Freiheit in Gefahr? Fragen, denen im
kommenden Jahr mit Beispielen von Harry Potter bis zu Batman nachgegangen wird —
unterhaltsam und bildend gleichermaf3en. Daumen hoch!”
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