Toxische
Influencer

VS

fursorqliche
- Demolkeratie

(METHODENHANDBUCH)

poika



Impressum Inhalt

HERAUSGEBER 05 VORWORT I mm——
Poika — Verein zur Férderung gendersensibler Bubenarbeit in Erziehung und Unterricht

Untere Weiligerberstrafte 41, 1030 Wien
ZVR: 811762674 O7 EINLEITUNG | mm—

www.poika.at

REDAKTION 09 METHODEN
Vicky Bloder 10 Namensrunde mit Social-Media-Bezug
Milano Leeb 11 A dayin the life ...
Tara Pire 14 Social Media — Was fur ein Theater!
Wolfgang Spit 16 Bingo Toxische Influencer
Judith Zimmermann 18 Social Media — Memory
26 Millionenshow: , Toxische Influencer”
LEKTORAT UND GLOSSAR 31 Diskussionskarussell
Philipp Leeb 36 Skalasitze: Ok, nicht okay, oder dazwischen?
40  Fishbowl-Diskussion
ILLUSTRATIONEN
Wolfgang Spit
43 GLOSSAR
LAYOUT
Wolfgang Spit
DRUCK
Markus Putz
Print Agentur
TEXTE/METHODEN

Alle Rechte vorbehalten. Die Kopiervorlagen aus diesem Handbuch diirfen ausschlieflich fiir eigene Zwe-
cke in der Schule oder in anderen padagogischen oder sozialen Einrichtungen verwendet werden. Die
Reproduktion fiir nichtkommerzielle Zwecke im Bildungsbereich ist mit Quellenangabe ausdrticklich er-
wiinscht.

DOWNLOAD

Das Methodenbuch ist als Onlineversion auf der Homepage des Vereins poika www.poika.at downloadbar.

0
Evropiische
Demokratie-
Hauptstadt

[0 ———

Wien, 2025 Ein Projekt gefordert von 3



Jaow 10V Vorwort

Diese Broschiire ist aus der praktischen Arbeit des
Vereins Poika entstanden. In den vergangenen Jah-
ren wurde in zahlreichen Workshops deutlich, wie
stark Influencer*innen und Social-Media-Inhalte
den Alltag von Jugendlichen pragen. Immer wieder
berichteten sie von Inhalten, die sie beschiftigen,
verunsichern oder zum Nachdenken anregen.

Ausgehend von diesen Beobachtungen wurden im
Rahmen des Projekts von den Trainer*innen des
Vereins Poika padagogische Methoden entwickelt,
um solche Themen gezielt aufzugreifen. Herzstiick
waren Pilotworkshops mit Jugendlichen, in denen
sich zeigte, wie grofd das Bediirfnis nach Austausch,
Einordnung und gemeinsamer Reflexion von So-
cial-Media-Inhalten ist.

Die vorliegende Broschiire stellt praxisnahe und
niedrigschwellige Methoden zur Verfigung, die
padagogische Fachkrifte und andere Interessierte
dabei unterstiitzen sollen, mit Jugendlichen tber
das Gesehene ins Gesprich zu kommen und Riume
fiir Reflexion zu er6ffnen.

Ein besonderer Dank gilt den Trainer*innen des
Vereins Poika Vicky Bloder, Milano Leeb, Wolf-
gang Spat und Judith Zimmermann sowie der Prak-
tikantin Emine Nurhan Baskoy. Sie brachten sich
engagiert in den Arbeitskreis ein, tauschten Erfah-
rungen aus, entwickelten und diskutierten Metho-
den und erprobten diese in den Pilotworkshops.
Besonderer Dank gilt Wolfgang Spit, der die Bro-
schiire ehrenamtlich gelayoutet und gesetzt hat.

Ohne die Forderung der Stadt Wien (MA20) -
Biiro fir Mitwirkung, der Forderung von Kleinvor-
SSiTiTTiTLTIT ) haben fiir Demokratie und Beteiligung im Rahmen
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AN . . . . . .
SSESOTSSRNRRN , Wiener Demokratiejahrs 2025 wire dieses Projekt
nicht zustande gekommen. Dafiir bedanken wir
uns herzlich.

Zudem danken wir den beteiligten Schulen und
Ansprechpersonen, die sich auf das Projekt ein-
gelassen haben und die Durchfithrung der Pilot-
workshops an ihren Schulen und Einrichtungen
ermoglichten: AHS Rahlgasse (Direktorin Mag.a
Ilse Rollett, Patrick Osterkorn) dem Akademischen

Gymnasium Wien (Direktor Mag. Schwimmer Ro-
land, Florian Gatterbauer) sowie dem Jugendzent-
rum, Zentrum 9 (Aysun Celik).



enutisinil Einleitung

Digitale Medien prigen die Lebenswelten von Ju-
gendlichen in besonderem Mafe. Social Media
Apps wie Instagram und WhatsApp, Videoportale
wie TikTok und YouTube sowie Online-Multiplay-
er-Spiele wie Fortnite, Roblox oder Minecraft sind
langst mehr als reine Unterhaltungsangebote: Sie
fungieren als zentrale Raume fiir Orientierung, Zu-
gehorigkeit und Identitatsbildung. In diesen digita-
len Umgebungen setzen sich Jugendliche mit Fra-
gen zu Geschlecht, Korperbildern, Beziehungen,
Erfolg und sozialer Anerkennung auseinander und
greifen dabei auf Bilder, Erziahlungen und Vorbil-
der zurtick, die ihnen online begegnen.

Ein grofer Teil dieser Inhalte reproduziert ver-
einfachte und stereotype Geschlechterbilder. Bur-
schen” sehen sich hiufig mit Erwartungen an Stir-
ke, Dominanz, Leistungsfihigkeit und emotionale
Unabhingigkeit konfrontiert, wihrend Midchen*
vor allem tiber normative Schonheitsideale, Anpas-
sung und Fursorglichkeit angesprochen werden.
Nicht-binire, queere und vielfiltige Geschlechts-
identititen bleiben dabei oft unsichtbar oder wer-
den abgewertet. Solche Darstellungen erzeugen
sozialen Druck und koénnen die freie Entfaltung
und Identititsentwicklung junger Menschen ein-
schrianken.

Besonders problematisch sind Inhalte sogenann-
ter toxischer Influencer*innen, die polarisierende,
antifeministische, queerfeindliche oder demokra-
tiefeindliche Botschaften verbreiten. Mit emotio-
nalisierten Ansprachen und scheinbar einfachen
Erkliarungen bieten sie Orientierung, verstiarken
jedoch Ausgrenzung, Hierarchien und starre Rol-
lenbilder. Pidagogische Fachkrifte stehen daher
ST \s) zunehmend vor der Herausforderung, Jugendliche
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S OESSSSSSSSSN : dabei zu unterstiitzen, solche Inhalte kritisch ein-
zuordnen, zu hinterfragen und alternative Pers-
pektiven kennenzulernen.

Vor diesem Hintergrund braucht es pidagogische
Angebote, die an den digitalen Lebensrealititen von
Jugendlichen ankniipfen und geschlechtersensibel
sowie inklusiv gestaltet sind. Ziel ist es, Jugendliche
zur kritischen Reflexion von Rollenbildern zu be-

fahigen, vielfiltige und positive Identititsentwiir-
fe sichtbar zu machen und Riume zu schaffen, in
denen Gefiihle, Unsicherheiten und Fragen offen
thematisiert werden konnen. Gleichzeitig sollen
soziale Verbundenheit, emotionale Ausdrucksfi-
higkeit und demokratische Werte gestirkt werden.
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Methoden

Die folgenden Methoden wurden im Rahmen des
Projekts ,Toxische Influencer vs. fiirsorgliche De-
mokratie — Geschlechterrollen im digitalen Raum“
von den beteiligten Trainer*innen eigenstandig
entwickelt. Methodisch kniipften die Workshops
einerseits an bestehende Ansitze und Methoden
der genderbewussten Kinder- und Jugendarbeit an.
Ziel war es, im Rahmen der Workshops neue Me-
thoden zu entwickeln sowie bereits bestehende zu
adaptieren.

Allen Workshops ging eine einstiindige Evaluation
mit den Jugendlichen der jeweiligen Klasse bzw.
Gruppe voraus. Die Ergebnisse dieser Erhebungen
bildeten eine wesentliche Grundlage fiir die Kon-
zeption und Weiterentwicklung der vorgestellten
Methoden. Ziel der Evaluation war es, einen partizi-
pativen Zugang sicherzustellen und gezielt an jene
Social-Media-Inhalte anzukniipfen, die Jugendliche
tatsdchlich konsumieren und beschiftigen.

Mithilfe der Methode ,World Café“ wurden den Ju-

gendlichen unter anderem folgende Fragen gestellt:

= Was erwartet ihr euch bzw. was wiinscht ihr
euch von einem solchen Workshop?

= Welche Inhalte konsumiert ihr auf Social Media?

Welche Influencer*innen schaut ihr?

Welche Hashtags begegnen euch hiufig?
Welche Gefiihle 16sen diese Inhalte in euch aus?
Warum nutzt ihr Social Media?

Was seht ihr iiber Minner*/Burschen* bzw.
Frauen*/Midchen* auf Social Media?

Was wird euch tiber Minner*/Burschen* bzw.
Frauen*/Midchen* auf Social Media erzihlt?

Im Anschluss wurden die Ergebnisse der Evalua-
tion gemeinsam ausgewertet, reflektiert und in-
nerhalb der Arbeitsgruppe geteilt. Diese Riickmel-
dungen flossen unmittelbar in die weitere Planung,
Anpassung und Ausgestaltung der Methoden ein.

Die Treffen der Arbeitsgruppe verbanden fachliche
Inputs mit der gemeinsamen Reflexion der durch-
gefiihrten Workshops. Die eingesetzten Methoden
wurden hinsichtlich ihrer Wirkung, Verstandlich-
keit und Praxistauglichkeit diskutiert und auf Basis
der gemachten Erfahrungen kontinuierlich weiter-
entwickelt. Ziel war es, Methoden zu erarbeiten,
die im padagogischen Alltag gut umsetzbar sind
und konsequent an den Lebensrealititen der Ju-
gendlichen ankntipfen.
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Thema

Ziele

Dauer

Voraussetzungen
& Vorkenntnisse

Gruppengrofie
Zielgruppe
Setting
Materialien

Ablauf

Tipps &
Erfahrungen

Namensrunde mit
Social-Media-Bezug

Social Media, Kennenlernrunde

= Niederschwelliger Einstieg ins Thema Social Media
= Erhebung des Wissensstands und der Interessen der Jugendlichen
= Kennenlernen der Gruppe und Aufwirmen

10 bis 15 Minuten

Es handelt sich hierbei um eine Einstiegsiibung, keine Voraussetzungen und Vor-
kenntnisse notwendig

Schulklasse oder Gruppe (z.B. Workshop)
Keine Einschriankungen

Sesselkreis

Die Fachkraft eréffnet die Runde mit einer kurzen Erklirung: Ziel der Ubung ist
es, sich kennenzulernen und einen ersten Einblick in die Social-Media-Welt der
Gruppe zu bekommen. Die Teilnahme ist freiwillig; persénliche Grenzen sollen re-
spektiert werden.

Anschliefend stellen sich die Jugendlichen nacheinander mit ihrem Vornamen vor

und nennen zusitzlich eine der folgenden Optionen (je nach Gruppe frei wihlbar

oder vorgegeben):

= ein”e Influencer*in oder Content-Creator*in, den” sie gerne anschauen bzw. de-
ren Inhalte sie gerne verfolgen

= eine Plattform oder ein Format, das sie aktuell hiaufig nutzen

= eine Art von Inhalt (z. B. Gaming, Musik, Comedy, Fitness, Beauty, Wissen)

Alternativ kann auch die Frage gestellt werden:
 Was schaust oder konsumierst du aktuell am liebsten auf Social Media?*

Die Fachkraft hort aufmerksam zu, greift zentrale Begriffe auf und hilt ausgewihl-
te Inhalte sichtbar fest, etwa an der Tafel oder auf Moderationskarten. In dieser
Phase wird bewusst auf Bewertungen oder vertiefende Diskussionen verzichtet

= Weisen Sie darauf hin, dass personliche Beitrige freiwillig sind.

= Verzichten Sie bewusst auf Bewertungen der genannten Influencer*innen oder
Inhalte.

* Nutzen Sie die Ubung als Stimmungsbild und als inhaltliche Briicke zu den fol-
genden Methoden.

= Die genannten Inhalte kénnen im weiteren Verlauf des Workshops aufgegriffen
werden und bilden eine gute Grundlage fiir die vertiefende Auseinandersetzung
mit Social Media, Influencer*innen und den dort vermittelten Rollenbildern

Thema

Ziele

Dauer
Voraussetzungen
& Vorkenntnisse
Gruppengrofie
Zielgruppe
Setting

Materialien

Ablauf

A day in the life ...

Lebensentwiirfe und Zukunftsvorstellungen, Wahrheitsgehalt und Realititsbezug
von Social Media, Care Arbeit

= Auseinandersetzung mit eigenen Zukunftsvorstellungen

= Hinterfragen des auf Social Media Gesehenen

= Sichtbarmachen von (un)realistischen Vorstellungen von Lebensentwiirfen, Kor-
per und Geschlecht

50+ Minuten (mindestens eine Unterrichtsstunde bzw. Workshopeinheit)

Es ist sinnvoll, die Ubung nicht zum Workshopeinstieg durchzufiihren, sondern
erst, wenn bereits grundlegende Begriffe zum Thema Social Media erklart wurden.
Dies konnte aber auch im Zuge der Reflexion dieser Ubung passieren

Kleingruppen bis Klassengrofie
ab 12 Jahren
Einzel- oder Kleingruppenarbeit mit anschlieRender Plenumsdiskussion

5-6 mal Kopiervorlage ,,A day in the life ... (Variante: zusitzliche Kopien in Grup-
penstirke notwendig)

Schritt 1: Kleingruppenarbeit (15-20 Minuten)

Die Gruppe wird aufgefordert, sich in Kleingruppen aufzuteilen (mind. 2 Personen
pro Kleingruppe, besser 3-4 Personen) und bekommt pro Kleingruppe folgenden
Arbeitsauftrag:

LWiihlt eine Influencerin oder einen Influencer aus, und iiberlegt euch so genau wie maglich,
wie der Tagesablauf dieser Person aussehen kénnte. Denkt zum Beispiel an einen normalen
Wochentag. Tragt diesen Ablauf in die Uhr ein. Uberlegt euch, von wann bis wann die Per-
son schldft, wann sie arbeitet, wann sie mit Freizeit oder Haushalt beschdftigt ist ...“

Die Teilnehmenden kdénnen entweder eine reale Person oder eine*n frei erfunde-
ne*n Influencer*in auswihlen, der*die Inhalte zu einem bestimmten Thema produ-
ziert, etwa Fitness, Beauty, Gaming, Lifestyle, ,Tradwife”, Ménnlichkeitscoaching
u. a.

In den folgenden 15 Minuten wird die Vorlage moglichst detailliert ausgefiillt und
soll den angenommenen Tagesablauf der gewihlten Person abbilden.

Schritt 2: Plenumsdiskussion (30+ Minuten)

Nach der Arbeit in Kleingruppen findet sich die Grofigruppe zur Diskussion im Ple-
num zusammen. Jeder Gruppe prisentiert ihren Ablauf und beantwortet folgende
Fragen:

= Habt ihr euch fir eine reale Person entschieden?

= Wenn ja, hat diese vielleicht bereits ihren (vermeintlichen) Tagesablauf gepostet?
= Wart ihr euch einig beim Ausfiillen des Blattes?

= Wiirdet ihr gerne so einen Tagesablauf haben?

Nachdem alle Gruppen ihre Tagesabliufe vorgestellt haben, folgt eine Reflexion auf
der Metaebene sowie eine kritische Auseinandersetzung mit dem angenommenen
Wahrheitsgehalt dieser Darstellungen. Dabei wird gemeinsam betrachtet, inwiefern
sich die Ergebnisse der einzelnen Gruppen dhneln oder unterscheiden:

11
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Welche Unterschiede sind euch zwischen den Tagesablidufen der verschiedenen
Gruppen aufgefallen?

Wer findet ein Leben als Influencer*in erstrebenswert? Warum/warum nicht?
Was wissen wir tatsichlich tiber das reale Leben von Influencer*innen?

Wie sehr kénnen wir auf das vertrauen, was uns in Sozialen Medien gezeigt wird?
Glaubst du, Influencer*innen tiben Einfluss auf uns auf, indem sie ihre — vermeint-
liche — Tagesroutine (,,daily routine“) 6ffentlich teilen? Warum (nicht)?

Wie mochtest du dein Leben in Zukunft gestalten?

Ein moglicher Schwerpunkt dieser Methode liegt auf dem Thema Care-Arbeit.
Care-Arbeit umfasst alle bezahlten und unbezahlten Tatigkeiten, mit denen Men-
schen fiireinander sorgen, etwa durch Pflege, Betreuung, Erziehung oder emotiona-
le Unterstiitzung, um das tagliche Leben und das gesellschaftliche Zusammenleben
zu ermoglichen.

Diese wird beim Ausfiillen der Vorlage haufig nicht berticksichtigt oder dem Bereich
JFreizeit” zugeordnet. Um dem Thema in der anschlieBenden Diskussion gezielt
Raum zu geben, kénnen folgende Reflexionsfragen herangezogen werden, anhand
derer auch geschlechtsspezifische Arbeitsteilungen thematisiert werden kénnen:
Welche Aktivititen, die tiber den Tag anfallen, fehlen in den prasentierten Tages-
ablaufen? (Einkaufen, Kochen, Putzen, Waschen, Kérperpflege...)
Welche Gruppe hat fiir ,jhre*n” Influencer*in explizit Zeit fiir Hausarbeit einge-
plant?
Was glaubst du, wie viel Zeit fir Haushalt und Kinderbetreuung aufgewendet
werden muss? Gibt es dabei einen Unterschied zwischen den Geschlechtern?
Wer macht bei dir zuhause diese Arbeit?
Wie stellst du dir deine Tagesroutine als erwachsene Person (z.B.: mit 25 oder 30
Jahren) vor?
Wie mochtest du Care-Arbeit in Zukunft (in der Beziehung) aufteilen?

Variante

Fur eine vertiefende Auseinandersetzung mit den eigenen Lebensentwiirfen kann
im Anschluss in Einzelarbeit ein personlicher Tagesablauf fir die eigene Zukunft
ausgefillt werden. Dafir sollten zusétzlich mindestens 10-15 Minuten eingeplant
werden. Zudem ist die Kopiervorlage in ausreichender Anzahl fir die gesamte
Gruppe vorzubereiten

In der Kleingruppenarbeit bleibt hiufig unberiicksichtigt, dass das Leben von In-
fluencer*innen stark davon bestimmt ist, zu einem bestimmten Thema Inhalte zu
produzieren und damit Einkommen zu erzielen. Dieser Aspekt lasst sich besonders
anschaulich am Beispiel von Fitness-Influencer*innen verdeutlichen:

Personen, die ihren Lebensunterhalt damit verdienen, fit auszusehen, verfiigen tiber zeit-
liche und finanzielle Ressourcen, um mehrere Stunden tdglich zu trainieren. Fiir Menschen
in einem ,klassischen” Vollzeit-Arbeitsverhiltnis ist ein derartiger Aufwand hingegen kaum
realisierbar. Ziele, die in sozialen Medien als attraktiv und durch Disziplin oder eine ,strenge
Routine” erreichbar dargestellt werden, sind unter realen Lebensbedingungen oft nicht um-
setzbar. Dies kann erhebliche Auswirkungen auf das eigene Korperbild haben — und betrifft
Menschen aller Geschlechter.

Verein Amazone (2013). Die 24-Stunden-Uhr. In: mach es gleich! eine Lehr- und
Lernmappe fir Theorie und Praxis zum Thema Gender & Schule fiir die Arbeit mit
Schiilerinnen und Schiilern ab 12 Jahren, abgewandelt durch den Verein poika im
Rahmen des Projekts , Toxische Influencer vs. fiirsorgliche Demokratie”

A day in the life ...
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Social Media allgemein, Vorbilder

Kritische Medienkompetenz stirken: Social-Media-Inhalte als inszeniert erken-
nen und deren Botschaften, Rollenbilder und Wirkungen reflektieren

Eigene Werte und Vorbilder reflektieren: Auseinandersetzung mit personlichen
Haltungen zu Themen wie Korperbildern, Geschlecht, Mental Health und Vielfalt
Kreativitit und Ausdruck férdern: Entwicklung kreativer Ideen und Ubersetzung
digitaler Formate (TikTok/Reels) in theatrale Ausdrucksformen

Soziale Kompetenzen und Teamarbeit ausbauen: Zusammenarbeit in Kleingrup-
pen, Perspektivwechsel, Kommunikation und konstruktives Feedback tiben
Selbstwirksamkeit und Verantwortungsbewusstsein stiarken: Erleben, dass eigene
Botschaften Bedeutung haben und Social Media positiv und verantwortungsvoll
mitgestaltet werden kann

ganzer Workshop (3 Unterrichtseinheiten)

Eignet sich nicht als Einstiegsiibung und sollte nach einer allgemeinen Einfiihrung
zum Thema Social Media stattfinden

Schulklasse oder Gruppe (z.B. Workshop)
ab 12 Jahren

Kleingruppenarbeit mit anschlieRender Priasentation im Plenum

Nach einer allgemeinen Einfiihrung in den Workshop — bestehend aus einer Na-
mensrunde, einem Aufwirmspiel sowie einer einleitenden Methode zu Social-Me-
dia-Erfahrungen und Geschlecht — erhalten die Teilnehmenden folgende Aufgaben-
stellung:

Schritt 1: Einleitung und Themenfindung (10 Minuten)

,Heute holen wir Social Media aus dem Handy ins echte Leben. Uberlegt euch in eurer
Gruppe ein TikTok oder Instagram Reel zu einem Thema, das euch wichtig ist und das eurer
Meinung nach auf Social Media zu selten vorkommt. Eure Szene soll eine positive Message
haben, von der sich andere etwas abschauen kénnen. Ihr postet das Video aber nicht wirk-
lich, sondern spielt es als kurze Theaterszene vor. Die Szene soll nicht linger als eine Minute
dauern.”

Mogliche Impulsfragen:
Welche Message fehlt dir auf Social Media oder kommt deiner Meinung nach zu
kurz?
Was wiirdest du gerne 6fter auf TikTok oder Instagram sehen?

Mogliche Themen zur Orientierung:
Geschlecht (z. B.: Burschen® und Midchen* konnen alles sein)
Korper & Schénheitsideale (z. B.: Jeder Korper ist wertvoll)
Gesundheit
Mentale Gesundheit (z. B.: Sich Hilfe zu holen ist stark)
Feminismus & Gleichberechtigung (z. B.: Alle Menschen verdienen die gleichen
Chancen)
Queerness & Vielfalt

Allgemeine Sammlung dessen, was ein Video ausmacht:
Ort: Wo spielt die Szene?
Rollen: Wer kommt vor und welche Rollen gibt es?
Requisiten: Welche Gegenstinde werden benétigt?
Sound: Welche Musik kénnte im Hintergrund abgespielt werden?
Text: Was wird gesagt oder dargestellt?
Schrift: Braucht es ,,Untertitel” (z.B.: dargestellt durch gemalte und beschriebene
Schilder mit Botschaften, die durch das Bild getragen werden)

Schritt 2: Ausarbeitung der Theaterszene (30-50 Minuten)

Die Gruppen arbeiten nun an ihrem gewihlten Thema und tiberlegen gemeinsam,
wie sie ihre Botschaft als kurze Theaterszene umsetzen mochten. Dafiir steht gent-
gend Zeit und Raum fiir konzentriertes Arbeiten zur Verfiigung. Die Workshoplei-
ter*innen begleiten den Prozess und unterstiitzen bei Fragen oder Unsicherheiten.

Schritt 3: Priasentation
Ein Bereich des Raumes wird als Biihne vorbereitet. Nacheinander fithren die Grup-
pen ihre Theaterszenen vor dem Plenum auf. Nach jeder Auffithrung gibt es eine
kurze gemeinsame Reflexion. Dabei konnen folgende Fragen gestellt werden:
Was hast du in der Szene wahrgenommen? Beschreibe sie mit eigenen Worten.
Welche Rollen kamen vor?
Welche Botschaft oder welches Thema stand im Mittelpunkt?
Wiirdest du dir solche Inhalte haufiger auf Social Media wiinschen? Warum oder
warum nicht?

Variante
Wenn die Nutzung der eigenen Smartphones erlaubt ist, konnten die Szenen auch
gefilmt und den anderen Gruppen mit dem Beamer prisentiert werden

Fir manche Schiiler*innen kann es unangenehm sein, auf einer ,,Bithne* zu stehen
und im Mittelpunkt zu sein. Deshalb sollte von Beginn an klar gemacht werden,
dass nicht alle Beteiligten bei der Prasentation mitspielen miissen. Eine gemeinsame
Sammlung zu Beginn, welche Aufgaben es bei der Entwicklung einer Theaterszene
gibt (z. B. Planung, Requisiten, Text, Musik), hilft dabei, unterschiedliche Rollen
sichtbar zu machen und allen eine passende Beteiligung zu ermoglichen — auch
ohne selbst auf der Biithne zu stehen

15



Bingo

Suche eine Person, die eine Aussage in einem Kéastchen be- Diagonale mit unterschiedlichen Namen voll hast, rufe laut

B N g @) TOX| SC h e I h'ﬂ uencer jahen kann und lasse sie im entsprechenden Feld leserlich  ,Bingo!“. Denke daran, niemand muss eine Frage beant-

unterschreiben. Sobald du eine Zeile, eine Spalte oder eine ~ worten, wenn er*sie nicht méchte.

Thema Nutzung sozialer Medien, Rollenbilder und hiufig verwendete Begriffe

Ich habe schon einmal Ich verwende Ich weif}, was Ich kann das Wort
Ziele  Auseinandersetzung mit Begriffen und Aussagen, die auf Social Media oft vorkom- etwas gekautft, W.ell ich TikTok. Care-Arbeit Algorithmus erklaren.
es zuvor auf Social bedeutet.

men, sowie Reflexion der eigenen Social-Media-Nutzung

Media gesehen habe.
Dauver 30 bis 50 Minuten

Voraussetzungen Erfordert keine speziellen Voraussetzungen oder Vorkenntnisse
& Vorkenntnisse

Gruppengrifle  Ab 6 Personen bis Klassengréfle .

Ich kann drei + Ich habe schon einmal Ich habe schon mal am : Ich weil}, wie

Zielgruppe  Ab 12 Jahren, unabhingig vom Geschlecht Influencer*innen i Diskriminierung im i Boys Day/T6chtertag click-bait
aufzihlen. i Internet mitbekommen. : teilgenommen. funktioniert.
Setting  Grofigruppenarbeit mit anschliefiender Plenumsdiskussion
Materialien  Bingo-Arbeitsblatt, Stifte
Ablauf  Schritt 1: Bingo spielen
Jede Person erhilt ein Bingo-Arbeitsblatt und bewegt sich im Raum, um Mitschii-
ler*innen zu den Aussagen in den einzelnen Feldern zu befragen. ;
- Wird eine Aussage verneint, wird eine andere Person gefragt. Ich habe Freund*innen | Ich habe schon einmal | Ich finde es wichtig, Ich habe eine
= Bei einer Zustimmung unterschreibt die befragte Person im entsprechenden Feld. tber Social Media Videos auf TikTok  dass -auch auf Social be-:gr enzte
kennengelernt. ' gemacht. ' Media alle Menschen Bildschirmzeit.
Ziel ist es, ein oder mehrere Bingos zu erreichen. Ein Bingo besteht aus vier Unter- i ; respektvoll behandelt
schriften in einer Reihe — horizontal, vertikal oder diagonal. werden sollen.
Bei grofieren Gruppen sollte pro Spalte jeweils nur ein Name eingetragen werden,
damit moglichst viele Gespriche zustande kommen. ;
Schritt 2: Auswertung im Plenum [ S S
III.I l./<an§hlus.s \gr.lrd das Spiel gemeinsam ausgewertet. Mogliche Leitfragen fir die Ich glaube alles, ! Ich hatte in der | Ich verwende Social Ich kenne
Dis usilon sin q N ) -~ was ich auf Social ' Volksschule schon ein | Media, um Neuigkeiten  eine queere
" Werhat ein oder mehrere Bingos erreicht? Media sehe. ' Handy/ Smartphone. | mitzubekommen. Influencer*in.

= Welche Felder waren besonders schwer zu fiillen?
= Welche Aussagen haben schnell viele Unterschriften bekommen?

Einige Felder eignen sich besonders fiir eine vertiefende Diskussion. Wie intensiv
darauf eingegangen wird, hingt von der Gruppe und der verfiigbaren Zeit ab.
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Begriffsklirung, Uberblick tiber Social Media, thematischer Einstieg

Klarung zentraler Begriffe rund um Social Media, insbesondere fiir Kinder und
Jugendliche mit wenig Vorwissen

Vertiefung und Festigung bereits vorhandenen Grundwissens

Niederschwelliger Einstieg in das Workshopthema und gemeinsame Themensetzung

je nach Umsetzung mindestens 30 bis 50 Minuten

Die Methode eignet sich gut als Einstieg in das Thema Social Media. Idealerweise ist
das tibergeordnete Workshopthema bereits vorab bekannt

Kleingruppen bis Klassengrofie
Ab 12 Jahren
Grofdgruppenarbeit mit anschliefiender Plenumsdiskussion

Memory-Vorlage oder selbst erstelltes Memory
Kartenpaare bestehend aus Begriff und zugehoriger Erklarung
Ausdrucke der Karten, ausgeschnitten und vorsortiert

Schritt 1: Spiel (15 Minuten)

Je nach Gruppengrofie erhilt jede*r Jugendliche ein bis zwei Karten. Dabei ist da-
rauf zu achten, dass Begriffe und Erklirungen gleichmafig verteilt sind und keine
passenden Paare direkt zusammen ausgegeben werden.

Die Teilnehmenden bewegen sich frei im Raum, tauschen sich tiber ihre Karten aus
und versuchen, passende Begriff-Erklarungs-Paare zu finden. Jedes gefundene oder
vermutete Paar wird sichtbar nebeneinander auf dem Boden abgelegt.

Fur diese Phase stehen maximal 15 Minuten zur Verfiigung. Sind die Gruppen fri-
her fertig, kann die Auswertung entsprechend frither beginnen. Nach Ablauf der
Zeit wird das Spiel beendet — auch wenn noch nicht alle Paare gefunden wurden.

Schritt 2: Plenumsdiskussion (15-20 Minuten)
Liegen nun alle Parchen am Boden, wird gemeinsam im Plenum tberpriift, ob zu
den Begriffen die richtigen Erklirungen gefunden wurden. Der Einstieg kann tiber
folgende Fragen erfolgen:

Welche Paare waren besonders leicht zu finden?

Welche Begriffe kanntet ihr bereits und konntet ihr erklaren?

Welche Paare waren schwierig zuzuordnen?

Welche Begriffe waren neu fiir euch?

Die einzelnen Begriffe kann man dann jeweils folgendermafien besprechen:
Begriffe und Erkliarungen werden noch einmal vorgelesen oder von den Jugend-
lichen in eigenen Worten wiedergegeben.

Bei falschen Zuordnungen werden die Karten getrennt und gemeinsam neu zu-
geordnet.

Bekannte Begriffe konnen mit Beispielen aus dem eigenen Social-Media-Alltag
erginzt werden.

Bei unbekannten Begriffen wird geklirt, ob das Phinomen bekannt ist, auch wenn
der Fachbegriff neu war.

Man kann so alle am Boden liegenden Begriffe besprechen und je nach Gefiihl oder
gewtiinschtem Schwerpunkt des Workshops ldnger und vertiefend tiber einzelne Be-
griffe sprechen. Vor allem wenn durch die Begriffe Diskussionen zu dem Thema
aufkommen, kann man diesen, je nach Intention des Workshops, ruhig etwas Raum
geben. Es ist auch moglich, nicht alle Paare ausfiihrlich zu besprechen — wichtig ist
jedoch, Unsicherheiten und falsch zugeordnete Begriffe aufzukliren.

Variante 2

Alternativ kann die Methode als klassisches Memory gespielt werden. Dafiir wer-
den maximal 20 Karten (10 Paare) gemischt und verdeckt auf dem Boden oder
einem Tisch ausgelegt. Begriffe und Erklarungen liegen dabei auf getrennten Seiten.

Die Jugendlichen decken reihum jeweils zwei Karten auf — einen Begriff und eine
Erklarung — lesen diese vor und entscheiden gemeinsam, ob sie zusammenpassen.
Bei Unklarheiten unterstiitzen Gruppe oder Workshopleitung.

Passende Paare werden entfernt, nicht passende Karten wieder umgedreht. Die Be-
griffe konnen direkt wihrend des Spiels besprochen werden, sodass die Reflexion
parallel stattfindet.

Diese Variante benoétigt in der Regel mehr Zeit, da sowohl das Merken der Kar-
tenpositionen als auch die inhaltliche Auseinandersetzung parallel stattfinden. Sie
eignet sich besonders fur kleinere Gruppen, ruhige Settings und Workshops mit
ausreichend Zeit. Die hiufige Wiederholung der Begriffe kann den Lerneffekt zu-
sétzlich verstiarken

Es ist wichtig klarzumachen, dass es sich bei der Ubung nicht um einen Test han-
delt. Unterschiedliche Wissensstande sind normal, und es ist vollig in Ordnung,
wenn nicht alle Paare (oder nicht alle korrekt) gefunden werden.

Ziel der Methode ist es:
den vorhandenen Wissensstand sichtbar zu machen,
neue Begriffe kennenzulernen,
Phinomene aus der Social-Media-Welt gemeinsam zu verstehen und
ins Gesprich zu kommen.

Hilfestellungen, Tipps oder Hinweise wihrend des Spiels und der Auswertung sind
ausdriicklich erlaubt und sinnvoll
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J

click-bait

rage-bait

Algorithmus

Hassrede /
hate speech

J

Hier soll der Titel oder das Titel-Bild von
einem Beitrag neugierig machen, und
Nutzer*innen dazu bringen, den Beitrag
anzuschauen. Oft sind die Titel
ubertrieben, irrefithrend oder zeigen
etwas, das dann gar nicht im Video
vorkommt.

J

Hier werden Beitrige bewusst so
gestaltet, dass sie Wut bei den Menschen
auslosen, die sie schauen. Dadurch
bekommt der Beitrag namlich viele
Aufrufe und Kommentare, und die
Person, die den Beitrag erstellt hat,
bekommt mehr Aufmerksamkeit und oft
auch mehr Geld.

J

Es beschreibt, wie bestimmte Plattformen
im Hintergrund funktionieren. Zum
Beispiel welche Videos sie dem*der
jeweiligen User*in anzeigen, aufgrund
von den Daten, die die Plattform sammelt
(welche Videos die Person davor
geschaut hat, ...)

J

Dieser Begriff beschreibt diskriminierende
Inhalte im Internet gegeniiber
gewissen Personen-Gruppen (z.B. Inhalte
gegen schwule / lesbische Menschen,
gegen Muslim*innen, gegen Schwarze, etc.)

J

J

J

Manosphere /
Manfluencer

doom-scrolling

Rabbit Hole

Belohnungs-
System

J

Das ist der Name einer bestimmten
Gruppe an Menschen im Internet, die
gemeinsam haben, dass sie meistens
frauenfeindlich, homo- und transfeindlich
sind, und Ratschlédge geben, wie man ein
sechter Mann* wird.

J

Ein sehr verbreitetes Phinomen unter
Nutzer*innen von Sozialen Medien. Man
ist lange am Stiick auf einer Plattform,
und oft fiihlt es sich sogar so an, als
kénnte man nicht authéren, auch wenn
man das eigentlich gerne wiirde.

J

Ein Phianomen, bei dem man z.B. von
einem Beitrag mit einem bestimmten
Thema zum nichsten und nachsten und
nichsten klickt — oft auch, weil durch
Links bewusst dhnliche und interessante
Beitrige vorgeschlagen werden.

J

Beschreibt einen Mechanismus im
Gehirn, bei dem das Hormon Dopamin
ausgeschittet wird. Soziale Medien
gestalten ihre Plattformen teilweise so,
dass sie diesen Mechanismus ausnutzen,
damit Personen lianger und o6fter auf der
Plattformen bleiben.



J

Quelle /
Quellenangabe

J

Influencer:innen

J

Content Creator

J

Social Media-, Bubble®
(oder deutsch: Blase)

J

Werden bestimmte Behauptungen
aufgestellt, ist das eine Art und Weise, sie
zu beweisen. Zum Beispiel, indem man
den Namen einer Studie sagt — diese
konnten dann Nutzer*innen selbststandig
suchen und nachlesen.

J

Beschreibt eine Beruf, bei dem Personen
auf Social Media-Plattformen regelmafiig
Beitrige tber sich, ihren Alltag oder ihre
Interessen posten, und damit Geld
verdienen. Die Person steht im
Mittelpunkt.

J

Beschreibt einen Beruf, bei dem Personen
auf Social Media-Plattformen regelmafiig
Beitrdge zu unterschiedlichen (aktuellen)

Themen posten, und damit Geld verdienen.

Die Inhalte stehen im Mittelpunkt.

J

Nutzer*innen von Sozialen Medien sehen
oft nur Beitrage, die zueinander dhnlich
sind, und die die Meinung oder die
Interessen des*der Nutzer®in bestatigen.
Auch haben sie oft mehr Austausch mit
Nutzer*innen, die dieselbe Meinung
haben, und weniger Austausch mit
Menschen, die anderer Meinung sind.

J

Desinformations-
Kampagne

Deepfake

catfishing

J

Cyber-Grooming

J

So bezeichnet man es, wenn gezielt in
einer grofien Menge Falschnachrichten
verbreitet werden — oft von Kiinstlicher

Intelligenz, Bots etc.
Mit dem Ziel, bestimmte politische

Meinungen zu verbreiten (oder auch

Wahlen zu beeinflussen).

J

Manipulierte oder gefilschte Beitrige, die
etwas Bestimmtes behaupten sollen. Man
sieht zum Beispiel eine beriithmte Person,
die etwas sagt, was sie aber in
Wirklichkeit nie gesagt hat.
Kiinstliche Intelligenz wird immer besser
darin, solche Beitréige tauschend echt
aussehen zu lassen.

J

Bezeichnet eine Methode, bei der sich
Personen im Internet als jemand anders
ausgeben, um dadurch etwas zu
erreichen. Meistens wird so entweder
versucht, jemanden um Geld zu betriigen,
oder sexuelle Straftaten zu begehen.

J

Meistens werden hier Minderjahrige von
Erwachsenen (tiber Plattformen wie
Snapchat) kontaktiert. Diese versuchen
dann durch gezielte Manipulation, die oft
Uiber einen langeren Zeitraum gehen,
sexuelle Straftaten zu begehen.



Matrix

J
Coach

(zum Beispiel: ,life coach,
“business coach”,
“dating coach” ...)

J

debunking /
fact-checking

J

Cyber-Sicherheit

J

Eine Behauptung von bestimmten
Menschen im Internet, dass es hinter der
Realitit, die wir im Alltag und in den
Nachrichten sehen, eine andere Realitit
gibt, und alles eine grofse Verschworung
ist. Die Argumente fir diese Behauptung
sind oft nicht sehr logisch oder belegt.

J

Bezeichnet Personen im Internet, die
meistens tiber Werbe-Clips vor YouTube-
Videos Menschen ansprechen. Diesen
versprechen sie dann sehr gut klingende
Angebote, wo angeblich mit minimalem
Aufwand hohe Erfolge rausspringen. Oft
handelt es sich hierbei um Abzocke.

J

So nennt man es, wenn einzelne
Personen, Kanile oder Organisationen
Falschnachrichten anderer aufdecken,

weil sie entweder Ubertrieben oder nicht
belegt sind. Idealerweise stellen sie dann
auch die richtige Information zur
Verfiigung.

J

Bezeichnet den eigenen gesunden
Umgang mit Sozialen Medien in Bezug auf
die eigene psychische Gesundheit und /
oder einen vorsichtigen Umgang mit den

eigenen Daten (Adresse, Telefonnummer etc.).

J

engagement-bait
(engagement = Interaktion)

“trad-wife*

J

Das Ziel ist, dass ein Beitrag so viel wie
moglich Aufmerksamkeit bekommt, egal mit
welchen Mitteln. Zum Beispiel passiert was
Komisches, oder es wird ein Wort absichtlich
falsch geschrieben, damit dann User*innen in
den Kommentaren nachfragen oder
korrigieren. Mehr Kommentare bedeuten
mehr Aufrufe und oft auch mehr Geld.

J

Ein Trend auf Social Media, in dem Frauen
behaupten, dass das Leben als Hausfrau so
schon ist, weil sie nicht arbeiten gehen
missen, sondern ,nur” ihren Mann, der
arbeiten geht, versorgen.

Die Videos zeigen ein geschontes Bild von
dieser Lebens-Realitit, das so nicht stimmt.

J
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Antifeminismus, Rollenbilder in sozialen Medien, toxische Minnlichkeiten

Kritische Medienkompetenz stirken: Problematische Inhalte, Rollenbilder und
Ideologien in sozialen Medien erkennen und hinterfragen

Wissen zu Antifeminismus und toxischer Mannlichkeit vermitteln: Grundlegen-
des Verstindnis fiir Manfluencer, antifeministische Narrative und deren Wirkung
aufbauen

Urteilsfahigkeit und demokratische Haltung férdern: Aussagen priifen, einordnen
und eine begriindete eigene Haltung entwickeln

Reflexion und Austausch erméglichen: Raum fir Diskussion, Perspektivwechsel
und das Einbringen eigener Erfahrungen schaffen

Soziale Kompetenzen und Zusammenarbeit stirken: Gemeinsame Entschei-
dungsfindung, respektvolle Kommunikation und Teamarbeit in Kleingruppen
fordern

Etwa 30-45 Minuten, abhingig von der Anzahl der Fragen und dem Umfang der
anschlieffenden Diskussionen

Es sind keine speziellen Vorkenntnisse erforderlich. Grundlegende Erfahrung mit
Quizformaten ist hilfreich, aber nicht notwendig

6 bis 20 Teilnehmende, Aufteilung in Kleingruppen a 3-6 Personen

Empfohlen ab ca. 12 Jahren, offen fir alle Geschlechter, geeignet fiir Schulklassen,
Workshops oder offene Gruppen

Kleingruppenarbeit, Gemeinsame Quizrunde im Plenum

Pro Gruppe:
Antwortkirtchen A, B, C, D
1 Blatt Papier
Stifte

Fur die Lehrperson:
Quizfragen (gedruckt oder digital)
eventuell Stoppuhr oder Timer
eventuell Punkteliste / Tafel / Flipchart

Hinweis
Das Quiz kann alternativ digital (z. B. mit Kahoot oder Mentimeter) oder als Power-
Point-Prisentation durchgefithrt werden

Einstieg (5-10 Minuten)
Kurzer thematischer Einstieg zu sozialen Medien, Influencer*innen und Rollenbil-
dern sowie Erklarung des Quizformats und der Spielregeln.

Gruppenbildung
Die Klasse wird in Kleingruppen mit jeweils 3-6 Personen aufgeteilt. Jede Gruppe
erhilt ein Set an Antwortkirtchen (A-D).

Mogliche spielerische Formen der Gruppenbildung:
Emoji-Gruppen: Jede Person erhilt ein Emoji (z. B. ©). Personen mit dem glei-
chen Emoji finden sich zu einer Gruppe zusammen.

Plattformen: Unterschiedliche Social-Media-Plattformen wie ,TikTok", ,Ins-
tagram” oder ,YouTube" werden genannt, und die Teilnehmenden ordnen sich
spontan einer Gruppe zu.

Hashtags: Jede Person zieht einen Hashtag. Ahnliche oder zusammengehdrige
Hashtags bilden anschliefiend eine Gruppe.

Durchfithrung des Quiz

Zu jeder Frage werden vier Antwortmdglichkeiten (A, B, C, D) vorgelesen oder
sichtbar gemacht. Die Gruppen haben anschliefiend 1-2 Minuten Zeit, um sich leise
abzusprechen und gemeinsam fiir eine Antwort zu entscheiden. Auf ein vereinbar-
tes Signal (z.B. “Eins, zwei, drei!”) hin zeigen alle Gruppen gleichzeitig ihr gewihltes
Antwortkartchen.

Auflosung und Punktevergabe
Danach wird die richtige Losung bekannt gegeben. Gruppen mit der korrekten Ant-
wort erhalten jeweils einen Punkt.

Reflexion und kurzer Input
Nach jeder Frage oder ausgewihlten Fragen wird die Antwort kurz gemeinsam be-
sprochen. Die Lehrperson erginzt bei Bedarf einen kurzen inhaltlichen Input, zum
Beispiel auf Basis der verwendeten Quellen. Optional kénnen kurze Diskussions-
impulse eingebaut werden, etwa:

Wo begegnen euch solche Inhalte auf Social Media?

Warum ist diese Aussage problematisch?

Abschluss

Zum Ende werden die wichtigsten Erkenntnisse gemeinsam zusammengefasst. Op-
tional kann eine Sieger*innengruppe benannt werden, ohne den Wettbewerbsas-
pekt in den Vordergrund zu stellen. Abschliefsend bleibt Raum fiir offene Fragen
sowie Hinweise auf weiterfiihrende Angebote oder Anlaufstellen.

Als Abschluss oder Auflockerung besonders geeignet:

Das Quiz eignet sich gut als Abschluss einer Unterrichtseinheit oder eines Work-
shops, da es vorhandenes Wissen spielerisch aktiviert und festigt. Gleichzeitig kann
es auch als motivierender Einstieg oder zur Auflockerung zwischendurch einge-
setzt werden.

Zeit flexibel gestalten:

Die Dauer lasst sich leicht anpassen, indem die Anzahl der Fragen variiert wird. Je
nach Gruppe kann entschieden werden, ob nach jeder Frage kurz diskutiert wird
oder ob mehrere Fragen am Stiick gespielt und die Reflexion gebiindelt am Ende
durchgefiihrt wird.

Diskussionen bewusst steuern:

Bei sensiblen Themen wie Antifeminismus oder toxischer Miannlichkeit kénnen
kontroverse Meinungen auftreten. Es empfiehlt sich, klare Gesprachsregeln zu
Beginn festzulegen (z. B. respektvoller Umgang, keine personlichen Angriffe). Die
Lehrperson tibernimmt eine moderierende Rolle und ordnet Aussagen sachlich ein.

Niederschwelliger Zugang:

Durch das Quizformat kénnen sich auch zuriickhaltendere Schiiler*innen betei-
ligen, da Entscheidungen in der Gruppe getroffen werden. Dies reduziert Hemm-
schwellen und fordert gemeinsames Nachdenken statt Einzelmeinungen.
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Bezug zur Lebenswelt herstellen:

Besonders wirkungsvoll ist das Quiz, wenn Beispiele aus der Lebensrealitit der Ju-
gendlichen aufgegriffen werden (z. B. TikTok, Instagram, YouTube). Die Lehrperson
kann nachfragen, wo solche Inhalte bereits gesehen wurden, ohne einzelne Perso-
nen blofizustellen.

Wettbewerb nicht iiberbetonen:

Der spielerische Wettbewerb sollte im Hintergrund bleiben. Ziel ist nicht das Ge-
winnen, sondern das gemeinsame Lernen und Reflektieren. Es kann hilfreich sein,
Punkte eher locker zu handhaben oder am Ende mehrere Gruppen ,,gewinnen“ zu
lassen.

Umgang mit problematischen Aussagen:

Falls Schiiler*innen Aussagen reproduzieren, die antifeministisch oder diskriminie-
rend sind, sollten diese nicht beschimt, sondern ruhig aufgegriffen und eingeordnet
werden. Das Quiz bietet einen guten Rahmen, um Mythen zu benennen und fakten-
basiert zu widerlegen.

Emotionen ernst nehmen:

Einzelne Inhalte kénnen verunsichern oder persénliche Erfahrungen beriihren. Es
ist wichtig, dafiir Raum zu lassen und gegebenenfalls auf Unterstiitzungsangebote
(z. B. Vertrauenspersonen, Schulsozialarbeit) hinzuweisen.

Anpassung an Alter und Gruppe:

Sprache, Beispiele und Diskussionstiefe sollten dem Alter und der Gruppendynamik
angepasst werden. Bei jiingeren Gruppen empfiehlt sich eine stirkere Fokussierung
auf Rollenbilder und Fairness, bei dlteren Gruppen kann stéirker auf Ideologien und
gesellschaftliche Zusammenhinge eingegangen werden.

Weiterfiihrende Links:

Antidiskriminierungsstellen in Osterreich:
https://www.oesterreich.gv.at/de/themen/gesetze_und_recht/frauenfoerderung-
und-gleichbehandlung/gleichbehandlung/4/3/Seite.1860573

ZARA - Zivilcourage & Anti-Rassismus-Arbeit
https://zara.or.at/de

Beratungsstelle Extremismus:
https://www.beratungsstelleextremismus.at

Didaktische Begriindung

Soziale Medien sind ein zentraler Lebensraum von Jugendlichen und prigen deren
Rollenbilder, Einstellungen und Meinungen. Antifeministische und diskriminieren-
de Inhalte werden dort hiufig niedrigschwellig verbreitet und sind fiir junge Men-
schen nicht immer leicht als problematisch erkennbar.

Das Quizformat ,Millionenshow: Toxische Influencer” greift diese Lebenswelt auf
und férdert zentrale Lehrplanziele wie Medienkompetenz, Demokratiebildung und
Gleichstellung. Die Schiiler*innen erwerben grundlegendes Wissen, lernen proble-
matische Inhalte zu erkennen und kritisch zu reflektieren.

Durch die spielerische und kooperative Methode werden Motivation, Beteiligung
und Austausch gefordert. Das Format unterstiitzt sowohl den Wissensaufbau als
auch die Entwicklung von Urteilsfahigkeit und trigt zur Sensibilisierung gegeniiber
antifeministischen und demokratiefeindlichen Ideologien bei.

MILLIONENSHOW TOXISCHE INFLUENCER

(korrekte Antworten in fetter Schrift)

1.Was bedeutet Antifeminismus?

a) Frauen und Minner haben die gleichen Rechte.

b) Feministische Forderungen werden bekimpft oder abgelehnt.
¢) Es geht darum, dass Manner mehr Unterstiitzung bekommen.

d) Eine Bewegung, die sich ausschliefilich fiir Umweltschutz einsetzt.

Weiterfiihrende Quelle: https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/antifeminismus/was-ist-antifeminismus/

2. Welche Gruppe wird in den sozialen Medien oft angegriffen?
a) Fans von Fufiballvereinen.

b) Frauen und LGBTIAQ+ Personen

¢) Haustierbesitzer*innen

d) Menschen, die gerne kochen und backen.

Weiterfiihrende Quelle: https://www.politik-lernen.at/gegenhassimnetz

3. Was versteht man unter der “Red Pill”? (rote Pille)

a) ein Medikament

b) Ein Symbol fiir die “Wahrheit”, die antifeministische Gruppen behaupten zu kennen.
¢) Eine Figur aus einem Computerspiel.

d) Ein Fitnessprogramm fiir mentale Stirke.

Weiterfiihrende Quelle: https://www.bpb.de/mediathek/podcasts/taking-the-red-pill/

4. Warum ist Antifeminismus gefihrlich fir die Demokratie?

a) Weil zu wenig tiber Sport geredet wird.

b) Weil er Verschworungsideologie stirkt, Minderheiten bedroht und extremistische Einstellungen normalisiert.
¢) weil er nur Diskussionen stort.

d) weil dadurch Wahlen linger dauern.

Weiterfiihrende Quelle: https:/www.gewaltinfo.at/themen/gewalt-an-frauen/antifeminismus—politische-bewegungen-ge-
gen-gleichberechtigung-und-liberalisierung.html

5. Was lernen Kinder laut Forschung schon im Alter von 2-3 Jahren tiber Geschlecht?
a) Dass Jungen stirker sind.

b) Dass es gesellschaftliche Erwartungen und Rollen fiir verschiedene Geschlechter gibt.

¢) Dass alle Berufe gesetzlich nach Geschlecht verteilt sind.

d) Nichts. Das kommt erst in der Pubertit.

Weiterfiihrende Quelle: https://www.eltern-bildung.at/schwerpunktthema/herausforderungen-im-erziehungsalltag/ty-
pisch-maennlich-oder-weiblich/entwicklung-der-geschlechtsidentitaet-bei-kindern/

6. Was machen Trad Wives?

a) Ehefrauen von Politiker*innen

b) Reality TV Darsteller*innen

¢) Influencer*innen, die ein traditionelles Familienbild propagieren
d) berichten {iber moderne Arbeitsmodelle in Unternehmen.

Weiterfiihrende Quelle: https:/www.wienxtra.at/jugendinfo/infos-von-a-z/trends-auf-socialmedia-tradwife/



7. Wo kann ich mir Unterstiitzung holen, wenn eine befreundete Person
antifeministische Aussagen macht?

a) Bei Beratungsstellen, Vertrauenspersonen oder Bildungsangeboten zu Demokratie und Gleichberechtigung.
b) Bei anonymen Hate-Kommentar-Seiten im Internet.

¢) Ausschlieflich bei Influencern, die dhnliche Meinungen vertreten.

d) Indem man das Thema komplett ignoriert und niemanden einbezieht.

Weiterfithrende Quellen: https:/www.fachstelledemokratie.at/

Unterstiitzung osterreichweit: https://www.gesundheit.gv.at/service/beratungsstellen/gesund-leben/kids-teens/jugendbe-
ratung.html

8. Was bedeutet Incel?

a) Eine Selbstbezeichnung fiir Minner, die sich unfreiwillig als sexuell oder romantisch ausgeschlossen erleben.
b) Ein Begriff fiir besonders erfolgreiche Dating-Coaches.

¢) Eine Abkiirzung fiir ein Internetspiel.

d) Eine politische Partei mit feministischen Zielen.

Osterreichische Studie: https://ikf.ac.at/netzbasierter-frauenhass-bei-jugendlichen-und-jungen-maennern-incels

Weiterfiihrende Quelle: https://science.orf.at/stories/3230051/

9. Was ist die Problematik hinter Aussagen von Manfluencern?
(Achtung: Mehrfachantworten m('jglich%)

a) Sie kénnen stereotype Geschlechterrollen verstirken.

b) Sie werten Frauen oder andere Geschlechter ab.

c) Sie kénnen antifeministische, verschworungsideologische oder extremistische Einstellungen normalisieren.
d) Sie sorgen dafiir, dass soziale Medien weniger genutzt werden.

Artikel tiber Manfluencer:
https://topos.orf.at/toxische-influencer100 https:/www.derstandard.at/story/3000000297005/frauen-lassen-sich-nicht-
mehr-alles-gefallen
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Diskussionskarussell

Rollenbilder und toxische Inhalte in sozialen Medien

Die Schiiler*innen setzen sich aktiv, dialogisch und reflektiert mit Aussagen zu Rol-
lenbildern, Geschlechterstereotypen, Social Media und toxischen Inhalten ausein-
ander. Ziel ist es,

= unterschiedliche Perspektiven kennenzulernen

= die eigene Haltung zu hinterfragen und weiterzuentwickeln

= Gesprichs- und Diskussionskompetenzen zu stirken

= einen bewussteren und kritischeren Umgang mit Social-Media-Inhalten zu fordern

ca. 30-50 Minuten

Keine speziellen fachlichen Vorkenntnisse erforderlich; grundlegende Erfahrung
mit Social Media ist ausreichend

Mindestens 10 Personen (gerade Anzahl empfohlen)
Jugendliche ab 15 Jahren
Zweiergespriche im Diskussionskarussell, anschliefiend Plenumsdiskussion

= Stiihle (entsprechend der Anzahl der Teilnehmenden)
= Ausgedruckte Diskussionssitze (je ein Satz pro Sitzpaar)
= Timer oder Uhr

Vorbereitung durch die Lehrperson
= Die Diskussionssitze (siehe Anhang) ausdrucken.
= Den Raum so vorbereiten, dass zwei Stuhlkreise aufgebaut werden kénnen:
= ein innerer Kreis, dessen Personen nach auflen schauen
= ein duflerer Kreis, dessen Personen nach innen schauen
= Zwischen jeweils zwei gegeniiberstehenden Stiihlen wird ein Diskussionssatz auf
den Boden oder auf einen Tisch gelegt.

Vor Start der Ubung sollte die Lehrperson folgende Punkte klar benennen:

= Nicht jede Aussage im Raum ist eine personliche Meinung. Die Sitze dienen als
Diskussionsimpulse und spiegeln gesellschaftliche Debatten wider.

= Respekt hat Vorrang vor Meinung. Abwertende, beleidigende oder diskriminie-
rende Aussagen gegeniiber Anwesenden sind nicht erlaubt.

= Ich-Botschaften statt Verallgemeinerungen (,,Ich denke...“, nicht ,,Man weif} doch,
dass...“).

= Zuhoren ist genauso wichtig wie Sprechen.

Vor dem Karussell empfiehlt sich ein kurzer Hinweis wie:

,Einige Aussagen kénnen provozierend oder emotional sein. Thr miisst keiner Aussage zu-
stimmen, sondern euch damit auseinandersetzen. Wenn euch ein Thema unangenehm ist,
sagt das offen oder hort zundchst zu.“

So wird Druck genommen und Selbstschutz erméglicht.

Schritt 1: Diskussionskarussell (ca. 20-30 Minuten)

Die Schiiler*innen nehmen auf den Stiihlen Platz, sodass sich jeweils zwei Personen
gegeniibersitzen — eine im inneren und eine im dufieren Kreis.

= Jedes Sitzpaar liest die vor ihnen liegende Aussage.
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Die Regeln werden nochmals kurz erklart:
Pro Aussage stehen etwa 2 Minuten zur Verfiigung.
Beide Personen sollen zu Wort kommen.
Ziel ist der Austausch von Meinungen, nicht das Uberzeugen.

Nach dem Startsignal diskutieren die Paare {iber die jeweilige Aussage.

Nach Ablauf der Zeit gibt die Lehrperson ein klares Signal, woraufhin sich alle Teil-
nehmenden im dufleren und im inneren Kreis jeweils um einen Platz nach rechts
bewegen.

Es entstehen neue Gesprichspaare und neue Aussagen. Der Ablauf wiederholt sich,
bis die vorgesehene Zeit erreicht ist oder die Ausgangsplitze wieder eingenommen
wurden.

Hinweis fiir Lehrpersonen:
Beobachten Sie die Gespriche, greifen Sie aber nur moderierend ein, wenn Ge-
sprachsregeln verletzt werden oder Unsicherheiten entstehen.

Schritt 2: Plenumsdiskussion (ca. 10-20 Minuten)
Nach Abschluss des Karussells kommen alle im Plenum zusammen (z. B. im Stuhl-
kreis).

Mogliche Leitfragen fiir die Auswertung:
Welche Aussagen sind euch besonders im Gedéichtnis geblieben?
Welche Diskussionen waren besonders spannend oder herausfordernd?
Gab es Aussagen, bei denen ihr hiufig unterschiedlicher Meinung wart?
Hat sich eure eigene Meinung bei manchen Themen verdndert?
Begegnen euch solche Aussagen oder Haltungen auf Social Media? Wenn ja, wo
und wie?
Welche Aussagen dhneln Inhalten, die ihr online seht?
Wer profitiert davon, wenn solche Rollenbilder verbreitet werden?
Wie fiihlen sich solche Aussagen fiir Betroffene an?
Wo verlaufen fiir euch Grenzen von Meinungsfreiheit?

Die Lehrperson moderiert das Gesprich, achtet auf einen respektvollen Umgang
und kann bei Bedarf Inhalte einordnen oder vertiefen (z. B. zu Rollenbildern, Algo-
rithmen, Verantwortung von Influencer*innen oder Meldewegen).

Wenn diskriminierende oder stark polarisierende Aussagen fallen, die Person nicht
beschiamen, sondern hinterfragen, z.B. ,Woher kommt diese Annahme?“, ,Gilt das
wirklich fir alle?” oder ,Welche Folgen kann so eine Sichtweise haben?“ Ziel ist
Reflexion statt Blofistellung.

Umgang mit kontroversen Aussagen
Die Lehrperson greift nicht sofort inhaltlich ein, sondern beobachtet.
Eingreifen ist sinnvoll, wenn:
einzelne Schiiler*innen dominiert oder unterbricht
Aussagen klar diskriminierend oder menschenfeindlich werden
sich sichtbar Unwohlsein zeigt

Mogliche Interventionen:

,»Bleibt bitte bei der Sache und sprecht aus eurer Perspektive.”
,Was meint ihr konkret damit?“

,,Gibt es auch eine andere Sichtweise?*

Schutz einzelner Schiiler*innen
Schiiler*innen miissen keine privaten Erfahrungen teilen.
Bei sensiblen Themen (z. B. Kérperbilder, Geschlechterrollen, Online-Hass) kann
stilles Zuhoren ausdriicklich erlaubt werden.
Die Lehrperson sollte besonders aufmerksam sein bei:
geschlechtsspezifischen Abwertungen
naturalisierenden Aussagen (,Manner sind halt so...“)
pauschalen Zuschreibungen tiber Gruppen

Didaktische Einordnung:

Das Diskussionskarussell eignet sich besonders fiir die reflexive Auseinanderset-
zung mit kontroversen Meinungen, wie sie Jugendlichen auf Social Media haufig
begegnen. Viele der verwendeten Aussagen sind polarisierend, zugespitzt oder pro-
vokant formuliert. Dies ist bewusst so gewihlt, um Diskussionen anzuregen — er-
fordert jedoch eine klare padagogische Rahmung.

Die Ubung fordert:
Perspektivenwechsel
Ambiguititstoleranz
Argumentationsfihigkeit
Medienkritik und Rollenreflexion

Gleichzeitig erfordert die Methode eine bewusste padagogische Rahmung, da The-
men wie Sexismus, toxische Mannlichkeit oder politische Radikalisierung emotio-
nal beriihren kénnen.

Hinweis zu den Aussagen

Nicht alle Aussagen miissen gleichzeitig eingesetzt werden. Eine gezielte Auswahl
je nach Gruppe ist empfehlenswert. Besonders sensible Aussagen (z. B. zu Feminis-
mus, Minnlichkeit oder Tradwife-Ideologien) sollten erst nach einigen Durchgin-
gen verwendet werden, wenn eine respektvolle Gespriachskultur etabliert ist.

Besonders sensible Aussagen (Beispiele)
Diese Aussagen konnen starke Emotionen auslésen und sollten bewusst begleitet
werden:

,Feminismus unterdriickt Minner.“

»Minner sind von Natur aus aggressiver als Frauen.“

»Minnlichkeit ist eine Frage der Ehre.”

»Starke Manner haben mehr Erfolg bei Frauen.*

Aussagen zur Tradwife-Bewegung

Aussagen zu toxischer Minnlichkeit



DISKUSSIONSKARUSSELL

(Beispielsitze)

Social Media sollte erst ab 18 Jahren erlaubt sein.

Influencer*innen haben ihren Follower*innen gegentiber eine gewisse
(ethische) Verantwortung.

Instagram und TikTok sind eine Gefahr fiir ein demokratisches Miteinander.

Social Media macht politische Inhalte zuganglicher fir junge Menschen.

Konservative Rollenbilder sind fiir junge Menschen ansprechend.

Instagram und TikTok sind wichtige Nachrichtenmedien.

Ich konnte ohne Social Media leben.

Auf Social Media darf jede’r sagen, was er/sie mochte und das ist gut so.

Bedenkliche Inhalte zu melden bringt eh nichts, das ist nur schade um meine Zeit.

Wenn Midchen und Frauen die Tradwife-Bewegung gut finden,
sollen sie auch so leben konnen. Es gilt die Selbstbestimmung.

Ich kann den Begriff ,,toxische Minnlichkeit* schon nicht mehr héren.
Ein Mann, der sich um seine Frau kiitmmert, ist nicht schlecht.

DISKUSSIONSKARUSSELL

(Beispielsitze)

Fitness Influencer*innen spornen mich an, meinen Kérper zu verbessern
und meine Faulheit zu bekdmpfen.

Starke Manner haben mehr Erfolg bei Frauen.
Frauen wollen einen Beschiitzer an ihrer Seite.

Dank Social Media bin ich immer tber aktuelle Trends informiert.

Mich stort es nicht, wenn meine Freund*innen durch Reels oder TikToks scrollen,
wiahrend wir zusammen unterwegs sind.

Es ist wichtig auch TikTok-Profilen zu folgen, die Fakten checken.

Auf Instagram und TikTok werden oft stereotype Frauen- und Minnerrollen vermittelt.

Ich weif}, wo ich mich hinwenden kann, wenn ich in sozialen Medien mit sexistischen
oder rechtswidrigen Inhalten konfrontiert werde.

Feminismus unterdrickt Manner.

Mainnlichkeit ist eine Frage der Ehre.

Mainner sind (von Natur aus) stirker/aggressiver als Frauen.

Soziale Medien reproduzieren Geschlechter-Stereotype.
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Soziale Medien, personliche Grenzen, Gewalt und Diskriminierung

Anregung zur Reflexion tiber Social-Media-Inhalte sowie iiber Grenzen, Grenz-
uberschreitungen, Gewalt und Diskriminierung

Forderung von Austausch und Diskussion innerhalb der Gruppe

Sensibilisierung fir Graubereiche und Aufbrechen von Schwarz-Wei}-Denkmus-
tern

Mindestens 50 Minuten (eine Unterrichtsstunde bzw. Workshopeinheit oder linger)

Die Methode eignet sich nicht als Einstieg und sollte erst nach einer allgemeinen
Einfiihrung in das Thema Social Media durchgefiihrt werden

Kleingruppe bis Klassengrofie
Ab 12 Jahren
Kleingruppen mit anschliefiender Plenumsdiskussion oder Arbeit in der Grofigruppe

Skalasitze aus der Vorlage (oder selbst formulierte Aussagen)
Je nach Variante:
einmal ausgedruckt zum Vorlesen, oder
einzeln ausgedruckt und ausgeschnitten, oder
mehrfach ausgedruckt (3—4 Sets) fiir die Kleingruppenarbeit
Markierungen fiir die Skala (,,okay*, , dazwischen®, ,nicht okay“) oder Schnur/
Klebeband

Variante 1: Grof3gruppe mit Boden-Skala (ca. 50+ Minuten)
Auf dem Boden wird eine visuelle Skala aufgebaut — entweder mit drei klaren Mar-
kierungen (,,okay", ,dazwischen®, ,nicht okay*) oder z. B. mithilfe einer Schnur.

Jede®r Jugendliche erhilt einen Satz und liest diesen zunichst fiir sich durch. Ohne
sich mit anderen abzusprechen, entscheidet jede Person, wo der Satz auf der Skala
eingeordnet werden wiirde. Dabei ist wichtig zu betonen, dass es keine richtigen
oder falschen Antworten gibt und die Einschitzung auf dem eigenen Empfinden
basiert. Der Satz wird verdeckt an der gewihlten Stelle abgelegt.

Sind alle fertig, werden die Sitze nacheinander aufgedeckt und gemeinsam bespro-
chen. Dabei muss niemand offenlegen, welcher Satz von ihm oder ihr stammt.

Leitfragen fiir die Diskussion:
Ist der Satz an einer fir alle passenden Stelle? Gibt es Gegenmeinungen?
Was konnte die Situation im beschriebenen Satz sein? Macht der Kontext / Hin-
tergrund einen Unterschied?
Was spricht dafiir oder dagegen, dass er dort liegt, wo er liegt?

Im Laufe der Diskussion kénnen die Sitze auch verschoben werden. Besteht starke
Uneinigkeit, kann als Kompromiss die Mitte der Skala gewihlt werden. Bei diskri-
minierenden Beispielen ist darauf zu achten, dass diese nicht unreflektiert im Be-
reich ,,okay" verbleiben.

Variante 2: Kleingruppenarbeit mit anschlieRender Auswertung (ca. 50+ Minuten)
Schritt 1: Kleingruppenarbeit (15-20 Minuten)
Bei grofieren Gruppen bietet sich eine Einteilung in Kleingruppen an. Dafiir wird
eine Auswahl von etwa zehn Sitzen getroffen, die jeweils drei- bis viermal ausge-
druckt und an mehrere Gruppen verteilt werden.

Die Gruppen ordnen die Aussagen gemeinsam den Kategorien ,,okay*, ,nicht okay*
oder ,,dazwischen“ zu. Kénnen sie sich bei einem Satz nicht einigen, wird dieser
automatisch in die Kategorie ,,dazwischen* gelegt.

Schritt 2: Besprechung im Plenum (30+ Minuten)

Anschlieflend bringen die Gruppen ihre Zuordnungen ins Plenum ein. Die Bespre-
chung kann z. B. so eingeleitet werden:

»Gruppe 1, lest bitte einen Satz aus eurem ,okay*-Stapel vor — wo haben die anderen Grup-
pen diesen Satz eingeordnet?“

Die Diskussion orientiert sich an denselben Leitfragen wie in Variante 1. Je nach Zeit
und Dynamik konnen einzelne Aussagen vertieft oder kiirzer behandelt werden.

Ablauf Variante 3: Aufstelliibung (50+ Minuten insgesamt)

Diese Variante eignet sich am besten fiir halbe Klassen bzw. Gruppen bis 15 Jugend-
lichen, vor allem dann, wenn davor und danach viel im Sitzen gearbeitet wird und
man eine bewegte Ubung machen méchte.

Es wird, wie in Variante 1, eine Skala definiert, allerdings sollte diese geniigend Platz
beanspruchen. Die Sitze werden von den Workshopleiter*innen vorgelesen und die
Jugendlichen werden aufgefordert, sich selbst entlang der Skala ,okay", ,dazwi-
schen”, , nicht okay* hinzustellen. Haben sich alle positioniert, kann gefragt werden,
wer seine*ihre Meinung teilen mochte.

Die folgenden Fragen, leicht abgeindert, konnen auch hier verwendet werden:
Gibt es unterschiedliche Positionen?
Welche Argumente sprechen fiir oder gegen die jeweilige Einschitzung?
Was ist der Hintergrund der Situation? Macht das einen Unterschied?

Es ist wichtig, diese Ubung erst dann zu machen, wenn bereits ein Einstieg in das
Thema vorgenommen wurde und zumindest durch andere Ubungen schon so etwas
wie eine ,Beziehung“ zu den Jugendlichen etabliert wurde.

Eventuell wollen sich die Jugendlichen sonst nicht recht dazu duflern, sagen nur
»was man horen mochte” oder gehen in einen Widerstand. Es kann herausfordernd
sein, sie darin zu bestirken, ihre Meinung zu dufiern und gleichzeitig zu intervenie-
ren, wenn die Meinung diskriminierend ist.

Diskussionen sollten, bei grofier Uneinigkeit, nicht zu sehr in die Linge gezogen
werden. Bei Uneinigkeit gegeniiber diskriminierenden Beispielen ist es wichtig, sich
als Workshopleitung nicht ,iiberstimmen* zu lassen, wenn die ganze Gruppe den
Satz ,,okay* findet, sondern sich als Kompromiss auf die Mitte zu einigen.

Bei Variante 1 und 3 sollte darauf geachtet werden, dass die Gruppe nicht zu grof}
ist, da die Ubung sonst zu lang wird und die Gruppe gegebenenfalls das Interesse
verliert. Vor allem bei Variante 3 fiihrt eine zu groe Gruppengrofe auch dazu, dass
sie die einzelnen gegenseitig schlechter sehen / héren kénnen.

Es sollte niemand dazu gezwungen werden, die eigene Meinung zu sagen oder die
Positionierung zu erkliren. Gerade bei Gruppen, wo sich manche mehr zu Wort
trauen als andere, eignet sich Variante 2 am besten.
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VORLAGE SKALASATZE

(Beispielsitze)

Du findest einen Account, wo Manner Frauen als nicht so intelligent darstellen
(Situationen beim Auto tanken, Bedienung von technischen Geriten, ...)

Deine 8-jahrige Schwester erzahlt dir, dass sie sich auf TikTok anmelden mochte.

Ein Fitness-Influencer sagt, dass ein echter Mann Muskeln haben muss.

Unter deinem neuesten Instagram Post bekommst du gemeine Kommentare
zu deinem Korper.

Ein Freund von dir erzihlt dir, dass er jeden Tag 12 Stunden auf TikTok ist
um Bra*nrot zu schauen.

Ein Influencer sagt, dass er mit Insta jeden Monat 7.000 € verdient.

Auf TikTok siehst du, wie Burschen Midchen ,,pranken”, in dem sie sie in der
Offentlichkeit einfach umarmen.

Du siehst ein Reel oder TikTok, wo eine Person uber ,, Auslinder” schimpft.

Eine Influencerin zeigt in einem Live ihre Skincare-Kollektion,
sie hat tiber 20 verschiedene Produkte fiir ihre Haut.

Du findest einen Account, wo eine junge Frau die ganze Zeit Videos postet,
was sie alles fiir ihren Freund kocht.

VORLAGE SKALASATZE

(Beispielsitze)

Du folgst einer Influencerin, die in ihren Posts zeigt, was fiir ein schénes Leben
sie zuhause hat, weil ihr Mann sie komplett versorgt.

Du folgst einem Influencer, der sehr reich zu sein scheint und der immer
von schonen Frauen umringt wird.

Ich stimme zu oder nicht:
Influencer*in sein ist leicht und man kann sehr viel Geld verdienen.
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Fishlbowl-Diskussion

Diskussion eines klar umrissenen, hiufig kontroversen Themas oder einer Leitfrage

Strukturierte Diskussion, aktives Zuhoren, Sichtbarmachung unterschiedlicher
Perspektiven, ausgewogene Redeanteile, Reflexion des Diskussions- und Beteili-
gungsprozesses

30 bis 60 Minuten

Grundlegende Gesprichsregeln sind bekannt, das Thema wurde bereits eingefiihrt.
Es sind keine speziellen Vorkenntnisse erforderlich

Geeignet fir die gesamte Klasse oder Gruppe
= Innenkreis: ca. 3-6 Personen
= Auflenkreis: ca. 5-30 Personen

Jugendliche ab ca. 14 Jahren

Sesselkreis mit Innen- und Aufienkreis, optional ein freier Sessel im Innenkreis,
Moderation am Rand

Sessel, optional Timer, Flipchart/Whiteboard, optional Beobachtungsauftrige fiir
den Aufienkreis

Die Fishbowl-Sitzordnung besteht aus zwei konzentrischen Sesselkreisen. Der klei-
nere Innenkreis besteht aus etwa fiinf bis neun Sesseln. Der Auflenkreis umfasst alle
weiteren Teilnehmenden. Im Innenkreis befindet sich mindestens ein Sessel mehr
als aktive Diskutant*innen, sodass jederzeit ein Wechsel aus dem Auflenkreis mog-
lich ist.

FisHRowL-DiskussSioN

@B MoDeERATOR™IM " FREIER STUHL
@ DiskussioNs-TEILNEHMER® inven @ BEoBACHTER™INNEN

Der Innenkreis — das eigentliche ,,Goldfischglas*:

Aus dem Plenum werden Personen ausgewihlt, die unterschiedliche Positionen, Pers-
pektiven oder Erfahrungen zum Thema einbringen. Die Diskussion findet ausschliefs-
lich im Innenkreis statt. Die Teilnehmenden im Aufienkreis horen zunichst zu.

Tipps &
Erfahrungen

Der Aufienkreis — das aktive Publikum:

Mochte eine Person aus dem Aufienkreis einen Beitrag leisten, wechselt sie auf den

freien Sessel im Innenkreis, bringt ihren Beitrag ein und kehrt anschliefiend wieder

in den Aufienkreis zurtick.

Diese Durchlissigkeit zwischen Aufien- und Innenkreis kann flexibel gestaltet werden:

= Es kénnen ein oder mehrere freie Stiithle im Innenkreis vorgesehen werden.

= Teilnehmende aus dem Innenkreis konnen freiwillig in den Aufienkreis wechseln
und so Plitze freimachen.

Die Fishbowl-Regeln:

= Diskutieren diirfen ausschliefilich die Teilnehmenden im Innenkreis.

= Der Aufienkreis hort aufmerksam zu.

= Der freie Sessel im Innenkreis kann von jeder Person aus dem AuRenkreis zeitlich
begrenzt besetzt werden.

= Teilnehmende im Innenkreis konnen diesen jederzeit verlassen und in den Au-
Renkreis wechseln.

= Leitfrage klar und verstindlich formulieren.

= Regeln zu Beginn erkliren und sichtbar machen.

= Innenkreis bewusst zusammensetzen, Wechsel aktiv einladen.
= Redeanteile im Blick behalten, Dominanz begrenzen.

= Auflenkreis durch Beobachtungsauftrige aktiv halten.

= Zeitlich klar strukturieren und Reflexion einplanen.
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Soziale Medien sind ein zentraler Lebensraum von
Jugendlichen und pragen Meinungen, Rollenbilder
und Selbstbilder. Dabei begegnen junge Menschen
nicht nur unterhaltsamen oder informativen In-
halten, sondern auch problematischen Trends, Be-
griffen und Weltbildern — etwa rund um toxische
Minnlichkeit, antifeministische Narrative oder un-
realistische Korperideale.

Dieses Glossar bietet eine kompakte Erklarung
zentraler Begriffe, die im Zusammenhang mit to-
xischen Influencer*innen und problematischen
Social-Media-Inhalten hiufig auftauchen. Es dient
als Orientierungshilfe fiir pidagogische Fachkrif-
te und Jugendliche, um Begriffe einzuordnen, Zu-
sammenhinge zu verstehen und Diskussionen zu
unterstiitzen. Ziel ist es, Sprache verstiandlich zu
machen, kritisches Denken zu férdern und einen
reflektierten Umgang mit Inhalten auf sozialen
Medien zu erméglichen.

80/20

Die 80/20-Idee stammt aus bestimmten Online-
Communities und behauptet vereinfacht, dass nur
20 % der Manner fiir 80 % der Frauen attraktiv
seien. Diese These wird nicht wissenschaftlich be-
legt, sondern nutzt Frust tiber Dating oder Bezie-
hungen, um komplexe soziale Themen stark zu
vereinfachen. Sie wird oft genutzt, um personliche
Enttauschungen zu erkliren und Schuld bei Frau-
en oder ,der Gesellschaft“ zu suchen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Der Begriff stellt Ménner als Opfer dar und Frau-
en als berechnend oder oberflichlich, was Ge-
schlechterkonflikte verschiarft und Frauenfeind-

Glossar

Alpha Male

Der Begriff ,bezeichnet ein Miannlichkeitsideal, das
vor allem in Social Media und bestimmten Online-
Communities verbreitet ist. Ein ,Alpha Male“ wird
als dominant, stark, erfolgreich und tiberlegen dar-
gestellt — jemand, der fihrt, Kontrolle hat und we-
nig Gefthle zeigt.

Dieses Bild ist stark vereinfacht und stammt aus
missverstindlichen Tiervergleichen, die auf Men-
schen nicht tibertragbar sind. In der Realitit gibt es
viele unterschiedliche Arten, Mann zu sein. Das Al-
pha-Male-Ideal kann Druck auf Jungen und Min-
ner ausiiben, immer stark wirken zu miissen, und
tragt dazu bei, Frauen sowie Minner, die diesem
Ideal nicht entsprechen, abzuwerten.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Das Ideal setzt Jungen unter Druck, Starke und Do-
minanz zu zeigen, und wertet Frauen sowie Min-
ner ab, die sensibel, fiirsorglich oder anders sind.

Antifeminismus

bezeichnet die Ablehnung oder Bekidmpfung von
Feminismus und Gleichberechtigung. Antifeminis-
tische Einstellungen stellen Forderungen nach glei-
chen Rechten und Chancen fiir alle Geschlechter
oft als tibertrieben, gefihrlich oder ungerecht dar.

Héufig wird behauptet, Feminismus wiirde Manner
benachteiligen oder traditionelle Werte zerstoren.
Dabei werden komplexe gesellschaftliche Proble-
me stark vereinfacht und Frauen, queere Personen
oder feministische Bewegungen abgewertet. Anti-
feminismus kann zu Diskriminierung beitragen
und demokratische Grundwerte wie Gleichstellung

SIS j lichkeit fordert. und Respekt infrage stellen.
T ~
ESSRSREE NS

Algorithmus

Ein Algorithmus ist ein technisches System, das an-
hand deines Verhaltens entscheidet, welche Inhalte
dir angezeigt werden. Likes, Watchtime, Kommen-
tare oder Suchanfragen beeinflussen, was du hiu-
figer siehst. Ziel ist es, dich moglichst lange auf der
Plattform zu halten, nicht unbedingt, dir ausgewo-
gene oder gesunde Inhalte zu zeigen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Algorithmen verstirken Rollenbilder, indem sie
Maidchen haufiger Kérper- und Schonheitsinhalte
zeigen und Jungen ofter Dominanz-, Erfolgs- oder
Fitnessinhalte.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Antifeministische Inhalte stellen Gleichberechti-
gung oft als Bedrohung fiir Ménner dar und spre-
chen gezielt verunsicherte Jungen und Méanner an.
Gleichzeitig werden Frauen und queere Personen
abgewertet, ihre Erfahrungen unsichtbar gemacht
oder ihre Forderungen nach Gleichstellung delegi-
timiert.

brainrot

ist ein umgangssprachlicher Begriff aus dem Inter-
net und bedeutet wortlich ,Gehirnfiule“. Er be-
schreibt Inhalte, die extrem kurz, laut, oberflichlich
oder stark wiederholend sind und oft stundenlang
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konsumiert werden, ohne wirklichen Mehrwert zu
bieten.

Typisch fir ,brainrot“-Inhalte sind schnelle Schnit-
te, Trends ohne Inhalt, endlose Memes oder Videos,
die nur darauf ausgelegt sind, Aufmerksamkeit zu
halten. Der Begriff wird meist ironisch verwendet,
weist aber auf reale Effekte hin, wie Reiziiberflu-
tung, Konzentrationsprobleme oder das Gefiihl,
,hicht abschalten zu kénnen*.

Brainrot ist kein medizinischer Begriff, sondern
eine kritische Beschreibung dafiir, wie Social Me-
dia unser Denken und unsere Aufmerksamkeit be-
einflussen kann.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Brainrot-Inhalte betreffen alle Geschlechter, zei-
gen sich aber oft in unterschiedlichen Formen.
Maidchen konsumieren hiufiger stark visuelle In-
halte zu Schénheit, Lifestyle oder Beziehungen,
wihrend Jungen eher Gaming-, Meme- oder provo-
kative Inhalte sehen. Dadurch kénnen stereotype
Interessen weiter verstirkt und unterschiedliche
Formen von Druck oder Uberreizung erzeugt wer-
den.

bezeichnet Titigkeiten, bei denen Menschen sich
um andere kimmern und Verantwortung tiberneh-
men. Dazu gehoren zum Beispiel Kinderbetreuung,
Pflege von kranken oder ilteren Menschen, Haus-
haltsarbeit, emotionale Unterstiitzung oder Orga-
nisation des Alltags.

Diese Arbeit ist fiir das Zusammenleben in der Ge-
sellschaft sehr wichtig, wird aber oft schlecht oder
gar nicht bezahlt und wenig anerkannt. Care-Arbeit
wird Gberwiegend von Frauen tibernommen, was
zu Ungleichheiten zwischen den Geschlechtern
beitrigt. Deshalb ist Care-Arbeit auch ein wichtiges
Thema in Diskussionen tiber Gleichberechtigung.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Care-Arbeit wird tiberwiegend Frauen zugeschrie-
ben, wihrend Minner seltener dafiir anerkannt
oder dazu ermutigt werden.

bezeichnet eine Form der Tauschung im Internet,
bei der sich jemand als eine andere Person ausgibt.
Dabei werden zum Beispiel falsche Fotos, erfun-

dene Namen oder komplett ausgedachte Lebens-
geschichten verwendet, um Vertrauen aufzubauen.

Ziel von Catfishing kann emotionale Manipulation,
finanzielle Ausbeutung oder das Erlangen von Auf-
merksamkeit sein. Fiir Betroffene kann das sehr
verletzend sein, weil echte Gefiihle ausgenutzt
werden. Deshalb ist es wichtig, online vorsichtig
mit personlichen Informationen umzugehen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Frauen und Maidchen sind haufiger von Catfis-
hing betroffen, da Titer gezielt emotionale Nihe,
romantische Erwartungen und traditionelle Ge-
schlechterrollen ausnutzen. Gleichzeitig wird von
Jungen und Minnern oft erwartet, weniger verletz-
lich zu sein, weshalb sie seltener tiber Erfahrungen
mit Catfishing sprechen oder sich Hilfe holen.

Das ist eine Person, die regelmifiig Inhalte fiir das
Internet erstellt und veroffentlicht. Dazu gehoren
zum Beispiel Videos, Fotos, Texte, Podcasts oder
Livestreams auf Plattformen wie TikTok, Insta-
gram, YouTube oder Twitch.

Content Creator informieren, unterhalten oder tei-
len ihre Meinungen und Erlebnisse. Manche ma-
chen das als Hobby, andere verdienen damit Geld —
zum Beispiel durch Werbung, Kooperationen oder
Spenden.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Content Creatorinnen werden hiufiger nach ihrem
Aussehen, ihrem Koérper oder ihrem Auftreten be-
wertet, wihrend minnliche Content Creator eher
ftir ihre Meinungen, ihren Humor oder ihre Exper-
tise wahrgenommen werden. Dadurch gelten fiir
unterschiedliche Geschlechter oft unterschiedliche
Erwartungen und Mafdstibe an Erfolg und Sicht-
barkeit.

bezeichnet eine Form von Online-Missbrauch, bei
der Erwachsene gezielt Kontakt zu Kindern oder
Jugendlichen im Internet aufnehmen, um Vertrau-
en aufzubauen und sie spiter sexuell zu manipulie-
ren oder auszunutzen.

Das passiert zum Beispiel tiber Chats, soziale Me-
dien, Messenger oder Online-Spiele. Titer*innen
geben sich dabei oft als Gleichaltrige aus, machen

Komplimente, zeigen Verstindnis oder verspre-
chen Aufmerksamkeit und Geschenke. Ziel ist es,
Grenzen Schritt fiir Schritt zu verschieben.

Cyber Grooming ist strafbar und sehr ernst zu neh-
men. Wichtig ist: Betroffene tragen keine Schuld,
und es ist immer richtig, sich Hilfe zu holen (z. B.
bei Vertrauenspersonen, Beratungsstellen oder der
Polizei).

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Maidchen sind besonders hiufig betroffen, Jungen
sprechen seltener tiber Erlebnisse und holen sich
weniger Hilfe.

Ein Deepfake ist ein mit kiinstlicher Intelligenz (KI)
erstelltes oder stark verandertes Bild, Video oder
eine Tonaufnahme, die tiuschend echt wirkt. Da-
bei wird zum Beispiel das Gesicht oder die Stimme
einer Person so manipuliert, dass es aussieht oder
klingt, als wiirde sie etwas sagen oder tun, was in
Wirklichkeit nie passiert ist.

Deepfakes konnen fiir Spall oder Filme genutzt
werden, werden aber auch missbriauchlich einge-
setzt — etwa um Menschen zu tiduschen, zu bloR-
stellen oder zu erpressen. Besonders problematisch
sind Deepfakes, wenn sie ohne Einwilligung erstellt
werden oder zur Verbreitung von Falschinforma-
tionen oder digitaler Gewalt dienen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Frauen sind hiufiger Ziel sexualisierter Deepfakes,
was Machtmissbrauch und digitale Gewalt ver-
starkt.

ist ein sehr beliebtes Online-Videospiel, das man al-
lein oder mit anderen tber das Internet spielt. Am
bekanntesten ist der Battle-Royale-Modus: Viele
Spieler*innen landen gleichzeitig auf einer Insel,
sammeln Ausriistung und versuchen, als letzte Per-
son oder letztes Team tibrig zu bleiben.

Neben Kampfen gibt es auch kreative Modi, in de-
nen eigene Welten gebaut oder Minispiele gespielt
werden konnen. Fortnite ist stark sozial geprigt, da
man Uber Sprach- oder Textchat mit anderen kom-
muniziert. Wie bei vielen Online-Spielen ist dabei
ein respektvoller Umgang wichtig, da es auch zu
Beleidigungen oder Mobbing kommen kann.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Maidchen erleben haufiger Abwertung oder Sexismus,
da Gaming oft als méannlich wahrgenommen wird.

Das ist eine Person, die auf sozialen Medien viele
Follower hat und dadurch andere Menschen beein-
flussen kann. Influencer*innen teilen zum Beispiel
Inhalte aus ihrem Alltag, geben Meinungen weiter,
setzen Trends oder empfehlen Produkte.

Viele Influencer*innen verdienen Geld durch Wer-
bung oder Kooperationen mit Firmen. Dabei wir-
ken die Inhalte oft persénlich und authentisch, sind
aber teilweise gezielt gestaltet, um Aufmerksam-
keit zu bekommen oder Produkte zu verkaufen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Influencerinnen stehen stirker unter Schonheits-
druck, Influencer erhalten oft mehr Anerkennung
fiir Meinungen.

ist eine soziale-Medien-Plattform, auf der Nut-
zer*innen Fotos und Videos teilen kénnen. Dazu
gehoren Beitridge im Feed, kurze Videos (Reels)
und zeitlich begrenzte Inhalte (Stories). Andere
koénnen diese Inhalte liken, kommentieren oder
weiterverbreiten.

Instagram legt groRen Wert auf Selbstdarstellung,
Vergleich und Sichtbarkeit. Likes, Followerzahlen
und Kommentare spielen eine wichtige Rolle und
koénnen beeinflussen, wie Menschen sich selbst und
andere wahrnehmen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Instagram verstiarkt hiufig geschlechtsspezifische
Rollenbilder. Miadchen und junge Frauen stehen
besonders unter Druck, bestimmten Schoénheits-
idealen zu entsprechen, da Aussehen, Kérper und
Selbstdarstellung stark bewertet werden. Jungen
und junge Minner sehen hiufiger Inhalte zu Fit-
ness, Status oder Erfolg, was ebenfalls Leistungs-
und Vergleichsdruck erzeugen kann. Zudem sind
Frauen und queere Personen auf Instagram ofter
von sexualisierten Kommentaren, Abwertung oder
Hass betroffen.

ist ein Trend aus bestimmten Online-Communities,
bei dem das eigene Aussehen als besonders wichtig
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fur Erfolg, Anerkennung oder Beziehungen darge-
stellt wird. Ziel ist es, durch Fitness, Styling, Klei-
dung, Hautpflege oder auch kosmetische Eingriffe
moglichst ,,attraktiv® zu wirken.

Problematisch ist, dass Lookmaxing den Selbstwert
stark auf das Aufere reduziert und unrealistische
Schoénheitsideale fordert. Besonders junge Men-
schen kénnen dadurch unter Druck geraten, standig
an ihrem Aussehen arbeiten zu missen, statt sich
auf ihre individuellen Stirken zu konzentrieren.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Lookmaxing richtet sich vor allem an Jungen und
junge Mianner und vermittelt, dass Aussehen, Sta-
tus und korperliche Attraktivitit entscheidend fir
Anerkennung und Erfolg seien. Dadurch entsteht
Druck, bestimmten mainnlichen Schénheits- und
Erfolgsbildern zu entsprechen, wihrend Gefiihle,
Persénlichkeit und Vielfalt abgewertet werden.

Die Manosphere (deutsch etwa: ,,Manner-Sphire*)
bezeichnet ein loses Netzwerk aus Online-Com-
munities, Blogs, Foren, YouTube-Kanilen und So-
cial-Media-Accounts, in denen sich Inhalte rund
um Minnlichkeit, Beziehungen, Dating und Ge-
schlechterrollen sammeln.

Urspriinglich ging es in manchen Bereichen um
Austausch tiber Probleme von Ménnern (z. B. Ein-
samkeit, Unsicherheit, Beziehungserfahrungen). In
vielen Teilen der Manosphere haben sich jedoch
problematische und extrem vereinfachte Weltbil-
der etabliert.

Typische Merkmale der Manosphere sind:
starke Ablehnung von Feminismus
Darstellung von Minnern als benachteiligt oder
,unterdriickt”
Abwertung von Frauen, die oft als manipulativ,
oberflachlich oder schuld an Problemen darge-
stellt werden
starre Minnlichkeitsbilder (z. B. , Alpha“, ,Sig-
ma“, ,red pill*)
einfache Erklirungen fiir komplexe soziale und
personliche Probleme

Zur Manosphere zéhlen verschiedene Strémungen, z. B.:
Red-Pill-Communities
Incel-Foren (unfreiwillig Enthaltsame)
Pick-Up-Artist-Szenen

Manfluencer, die toxische Mainnlichkeit oder
Antifeminismus verbreiten

Problematisch ist, dass Inhalte aus der Manosphere
Frust, Wut und Unsicherheit gezielt ansprechen und
Jugendliche schrittweise in frauenfeindliche, demo-
kratiefeindliche oder extremistische Denkweisen
hineinziehen kénnen. Deshalb ist Medienkritik und
Aufklirung in diesem Bereich besonders wichtig.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

In der Manosphere werden Mianner haufig als Op-
fer dargestellt, die von Feminismus, Frauen oder
der Gesellschaft benachteiligt wiirden. Frauen er-
scheinen dabei oft als Gegnerinnen, manipulative
Akteurinnen oder als Ursache persénlicher Prob-
leme von Minnern. Dadurch wird Verantwortung
nach aufien verschoben und Frust kanalisiert.

Fuar Jungen und junge Manner kann die Manosphe-
re besonders anziehend sein, weil sie einfache Er-
klarungen, klare Rollenbilder und ein Gefiihl von
Zugehorigkeit bietet. Gleichzeitig verstirkt sie to-
xische Minnlichkeitsbilder, entwertet Gefiithle und
schadet sowohl Minnern selbst als auch Frauen
und queeren Personen, die durch diese Inhalte ab-
gewertet oder angegriffen werden.

Der Begriff ,Matrix“ stammt urspringlich aus
dem Film Matrix (1999) und bezeichnet dort eine
kinstliche Welt, in der Menschen leben, ohne zu
merken, dass sie kontrolliert werden.

In sozialen Medien und bestimmten Online-Com-
munities wird der Begriff heute oft anders ver-
wendet: Er steht dort fir die Vorstellung, die
Gesellschaft wiirde Menschen ,beliigen” oder ma-
nipulieren, und nur wenige hitten diese Wahrheit
erkannt. Wer sich selbst als ,,aufierhalb der Matrix*
sieht, glaubt oft, schlauer oder iaufgeklarter zu sein
als andere.

Problematisch ist, dass mit dem Matrix-Begriff
komplexe gesellschaftliche Themen stark verein-
facht werden und er hiufig in Verbindung mit Ver-
schwérungserzahlungen oder antifeministischen
Weltbildern genutzt wird.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Der Matrix-Begriff wird in vielen Online-Commu-
nities genutzt wird, um Mainner als angeblich un-

terdrickt oder ,getiauscht” darzustellen, wihrend
Frauen oft als Teil dieses Systems gesehen werden.

Haufig wird behauptet, Manner wiirden von Fe-
minismus, Medien oder ,der Gesellschaft“ benach-
teiligt, wihrend Frauen davon profitieren wiirden.
Dadurch werden Frauen abgewertet und als Geg-
nerinnen dargestellt, statt gesellschaftliche Proble-
me differenziert zu betrachten. Der Matrix-Begriff
verstarkt so Geschlechterkonflikte und fordert ein
vereinfachtes Wir-gegen-sie-Denken.

ist ein kreatives Computerspiel, in dem Spieler*in-
nen aus wirfelférmigen Bausteinen eigene Welten
bauen und erkunden konnen. Es gibt kein festes
Ziel — man kann bauen, Ressourcen sammeln,
Abenteuer erleben oder gemeinsam mit anderen
spielen.

Minecraft fordert Kreativitit, Problemlésen und
Zusammenarbeit und wird sowohl allein als auch
im Online-Multiplayer gespielt. Durch seine offe-
ne Spielweise ist es fiir viele Altersgruppen beliebt
und wird auch im Bildungsbereich eingesetzt.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Das Spiel ist zwar vergleichsweise offen und krea-
tiv ist, wird aber trotzdem von gesellschaftlichen
Rollenbildern beeinflusst.

Jungen werden hdiufiger als ,typische Gamer®*
wahrgenommen und ihre Spielkompetenz wird
oft automatisch angenommen. Midchen hingegen
missen ihre Fihigkeiten im Spiel hiufiger bewei-
sen oder erleben, dass sie weniger ernst genommen
werden. Gleichzeitig bietet Minecraft durch seine
kreative und kooperative Spielweise gute Moglich-
keiten, starre Geschlechterrollen aufzubrechen.

sind Videospiele, die tiber das Internet gespielt wer-
den und bei denen mehrere Menschen gleichzeitig
miteinander oder gegeneinander spielen. Die Spie-
ler*innen konnen sich dabei oft iber Sprach- oder
Textchat austauschen und gemeinsam Aufgaben 16-
sen, gegeneinander antreten oder in Teams spielen.

Solche Spiele fordern Zusammenarbeit, Wettbe-
werb und soziale Interaktion, konnen aber auch
Herausforderungen mit sich bringen, zum Beispiel
durch Beleidigungen, Mobbing oder unfairen Um-

gang. Deshalb ist ein respektvolles Verhalten im
Spiel besonders wichtig.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Maidchen und Frauen erleben in Online-Spielen
haufiger Sexismus, abwertende Kommentare oder
werden nicht ernst genommen — besonders in
Sprachchats. Sie miissen ihre Fihigkeiten oft stir-
ker beweisen als minnliche Spieler. Jungen und
Mainner stehen hingegen hiufig unter Druck, leis-
tungsstark, dominant oder aggressiv aufzutreten,
da dies mit ,typischer Minnlichkeit” im Gaming
verbunden wird.

Diese Dynamiken kénnen Rollenbilder verstirken
und dazu fithren, dass sich manche Jugendliche aus
dem Gaming-Bereich zuriickziehen oder sich an
problematische Verhaltensweisen anpassen.

bezeichnet den Prozess, bei dem man im Internet
immer tiefer in ein bestimmtes Thema hineinge-
zogen wird. Durch Algorithmen werden nach und
nach dhnliche Inhalte angezeigt, sodass man immer
einseitigere oder extremere Beitrige sieht, oft ohne
es bewusst zu merken.

Dabei kann es passieren, dass andere Perspektiven
kaum noch vorkommen und sich die eigene Sicht
auf ein Thema stark verengt. Besonders problema-
tisch wird ein Rabbit Hole, wenn es zu extremen
Ideologien, Verschworungserzihlungen, Hass oder
ungesunden Trends fiihrt.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Jungen und junge Minner geraten hiufiger in Rab-
bit Holes rund um Themen wie Dominanz, Erfolg,
antifeministische Narrative oder extremistische
Weltbilder. Madchen und junge Frauen werden
dagegen ofter in Inhalte zu Kérperbildern, Diiten,
Schonheit oder Selbstoptimierung hineingezogen.

Diese geschlechtsspezifischen Pfade entstehen
durch Algorithmen und verstirken bestehende
Rollenbilder. Sie konnen dazu fiithren, dass Jugend-
liche einseitige oder problematische Vorstellungen
iiber sich selbst, andere und die Gesellschaft ent-
wickeln.

Rage-bait bezeichnet Inhalte, die absichtlich provo-
zieren, schockieren oder wiitend machen sollen, um
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moglichst viel Aufmerksamkeit zu bekommen. Ziel ist
es, starke Emotionen wie Arger oder Emporung aus-
zulésen, damit Menschen kommentieren, teilen oder
diskutieren — denn genau das sorgt fiir Reichweite.

Solche Inhalte sind oft tiberspitzt, unfair oder be-
wusst verletzend formuliert und kénnen sich zum
Beispiel gegen bestimmte Gruppen, Geschlechter
oder Meinungen richten. Rage-bait tragt dazu bei,
Konflikte anzuheizen, Feindbilder zu verstirken
und Diskussionen zu emotionalisieren, statt sach-
lich zu informieren.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Bei Rage-Bait zeigt sich, dass Provokation sehr
oft gezielt iber Geschlechterthemen funktioniert.
Rage-Bait-Inhalte greifen hiufig Konflikte rund
um Feminismus, Manner- und Frauenrollen oder
Gleichberechtigung auf, weil diese Themen starke
Emotionen auslosen. Dabei werden Frauen und
queere Personen oft abgewertet oder licherlich
gemacht, um Wut und Gegenreaktionen zu provo-
zieren. Gleichzeitig werden Minner als Opfer dar-
gestellt oder in ihrer Minnlichkeit angegriffen, um
Frust und Aggression zu verstirken.

So trigt Rage-Bait dazu bei, Geschlechter gegenei-
nander auszuspielen, Vorurteile zu verstirken und
ein respektvolles Miteinander zu erschweren.

Der Begriff stammt urspringlich aus dem Film
Matrix und wird dort als Symbol fiir das Erkennen
einer verborgenen Wahrheit verwendet. In vielen
Online-Communities hat der Begriff jedoch eine
andere, problematische Bedeutung bekommen.

Heute wird ,red pill“ vor allem in bestimmten
Internet-Subkulturen genutzt, um zu behaupten,
man habe ,die wahre Realitit” tiber Beziehungen,
Geschlechterrollen oder die Gesellschaft erkannt.
Dabei wird oft vermittelt, dass Manner angeblich
benachteiligt seien und Frauen manipulativ, ober-
flachlich oder nur an Status interessiert wiren.
Diese Sichtweisen sind stark vereinfacht, nicht wis-
senschaftlich belegt und dienen haufig dazu, Frust
oder personliche Enttduschungen zu erkliren.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Der Begriff wird hiufig in antifeministischen, frau-
enfeindlichen oder extremen Online-Communities
verwendet und kann dazu beitragen, Misstrauen

zwischen den Geschlechtern zu verstiarken sowie
problematische Rollenbilder zu verbreiten.

ist eine Online-Spielplattform, auf der Nutzer*in-
nen nicht nur spielen, sondern auch eigene Spiele
und virtuelle Welten erstellen konnen. Die Spiele
werden grofitenteils von der Community selbst
entwickelt und reichen von Abenteuern tber Rol-
lenspiele bis hin zu Simulationen. Roblox ist be-
sonders bei Kindern und Jugendlichen beliebt und
kann allein oder gemeinsam mit anderen online ge-
spielt werden.

Gleichzeitig ist Roblox auch ein soziales Netzwerk:
Spieler*innen kénnen chatten, Avatare gestalten
und mit anderen interagieren. Dadurch bietet die
Plattform viele kreative Moglichkeiten, birgt aber
auch Risiken wie unangemessene Inhalte, In-Game-
Kaufe, Mobbing oder Cyber Grooming. Deshalb ist
es wichtig, Altersfreigaben, Privatsphire-Einstel-
lungen und den eigenen Umgang mit Kontakten
bewusst zu beachten.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Viele junge Nutzerinnen, aber auch Risiken wie
Grooming und Rollenstereotype.

Der Begriff ,sigma“ (oder ,Sigma Male“) stammt
aus Social-Media- und Internetkulturen und be-
schreibt ein angebliches Mannlichkeitsideal. Ge-
meint ist ein Mann, der als unabhingig, emotions-
los, tiberlegen und erfolgreich dargestellt wird und
sich bewusst von gesellschaftlichen Regeln oder
Beziehungen abgrenzt. Im Gegensatz zum ,,Alpha
Male” steht der Sigma-Mann angeblich aullerhalb
von Hierarchien und braucht niemanden.

Dieses Bild ist jedoch stark vereinfacht und unrealis-
tisch. Es wertet Gefiihle, Nihe und Zusammenarbeit
ab und stellt emotionale Distanz als Stirke dar.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Der Begriff wird hiufig im Zusammenhang mit to-
xischer Minnlichkeit verwendet und kann Druck
auf Jungen und Manner ausiiben, keine Schwiche
zu zeigen oder sich von anderen abzugrenzen.

bezeichnet einen Trend auf TikTok, bei dem extrem
schlanke Korper als Ideal dargestellt werden. Unter

Hashtags wie #skinnytok oder dhnlichen Begriffen
werden Inhalte verbreitet, die starkes Abnehmen,
restriktives Essverhalten oder ungesunde Schon-
heitsideale zeigen oder verherrlichen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Diese Inhalte koénnen besonders fiir Madchen®
problematisch sein, da sie Druck erzeugen, einem
unrealistischen Koérperbild zu entsprechen, und
Essstorungen oder ein gestortes Verhiltnis zum
eigenen Korper férdern konnen. Skinnytok wird
daher kritisch gesehen, weil er kérperliche und psy-
chische Gesundheit gefihrden kann.

sind digitale Plattformen und Apps, tiber die Men-
schen Inhalte erstellen, teilen und miteinander in
Kontakt treten konnen. Dazu gehoren zum Beispiel
das Posten von Fotos und Videos, das Schreiben
von Kommentaren, das Liken von Beitrigen oder
das Kommunizieren tiber Chats und Nachrichten.

Soziale Medien ermoglichen Austausch, Infor-
mation und Unterhaltung, prigen aber auch
Meinungen, Selbstbilder und Rollenbilder. Durch
Algorithmen werden bestimmte Inhalte hiufiger
gezeigt als andere, was beeinflussen kann, wie
Menschen die Welt wahrnehmen. Deshalb ist ein
bewusster und kritischer Umgang mit sozialen
Medien wichtig.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Soziale Medien verstirken hiufig bestehende
Rollenbilder: Midchen und junge Frauen werden
starker tGber Aussehen, Korper, Beziehungen und
Selbstoptimierung angesprochen und bewertet.
Likes, Kommentare und Vergleichsdruck kénnen
dadurch besonders belastend wirken.

Jungen und junge Minner sehen hiufiger Inhalte
zu Stirke, Erfolg, Status, Fitness oder Dominanz,
was Druck erzeugen kann, bestimmten Minnlich-
keitsidealen zu entsprechen.

Zudem sind Frauen und queere Personen in sozia-
len Medien hiufiger von Hass, Sexismus oder se-
xualisierten Kommentaren betroffen. Gleichzeitig
werden minnliche Stimmen in 6ffentlichen On-
line-Diskussionen oft ernster genommen. So tra-
gen soziale Medien dazu bei, Ungleichheiten zwi-
schen den Geschlechtern sichtbar zu machen oder
weiter zu verstiarken.

ist eine soziale-Medien-App, auf der kurze Videos
geteilt und angesehen werden kénnen. Die Inhalte
reichen von Unterhaltung, Musik und Trends tiber
Comedy bis hin zu politischen oder gesellschaftli-
chen Themen. Nutzer*innen kénnen Videos liken,
kommentieren, teilen oder selbst Inhalte erstellen.

Besonders pragend ist der stark algorithmusgesteu-
erte ,,For You“-Feed: Er zeigt Videos basierend da-
rauf, was man anschaut, liked oder linger betrach-
tet. Dadurch verbreiten sich Trends sehr schnell,
und Nutzer*innen kénnen gezielt bestimmte Inhal-
te sehen — sowohl positive als auch problematische.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Maidchen und junge Frauen bekommen haufiger
Videos zu Korper, Schonheit, Beziehungen oder
Selbstoptimierung angezeigt und stehen dadurch
starker unter Vergleichs- und Schénheitsdruck.
Jungen und junge Minner sehen 6fter Inhalte zu
Starke, Erfolg, Dominanz oder sogenannten ,Al-
pha-“ oder ,Sigma“-Mainnlichkeitsbildern, was
Druck erzeugen kann, bestimmten Rollenbildern
zu entsprechen.

Gleichzeitig sind Frauen und queere Personen auf
TikTok haufiger von sexualisierten Kommentaren,
Hate oder Abwertung betroffen. So kann TikTok
bestehende Geschlechterrollen verstirken, aber
auch Raum fiir Gegenbewegungen und kritische
Inhalte bieten.

beschreibt schidliche Vorstellungen davon, wie
Minner ,sein sollen”. Dazu gehoren Erwartungen
wie immer stark zu sein, keine Gefiihle zu zeigen,
dominant aufzutreten, Probleme allein zu 16sen
oder andere zu kontrollieren.

Diese Vorstellungen sind problematisch, weil sie
Mainnern selbst schaden kénnen — zum Beispiel in-
dem sie es erschweren, tiber Gefiihle zu sprechen
oder Hilfe anzunehmen. Gleichzeitig kénnen sie zu
Abwertung, Aggression oder Gewalt gegeniiber an-
deren fiihren, besonders gegeniiber Frauen, quee-
ren Personen oder Minnern, die nicht diesem Ideal
entsprechen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:
Toxische Minnlichkeit setzt vor allem Jungen und
Minner unter Druck, bestimmten Rollenbildern zu
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entsprechen, wie Stirke, Dominanz und emotio-
nale Hirte. Gefiihle, Verletzlichkeit oder Firsorge
werden abgewertet, was die psychische Gesundheit
von Minnern beeintrichtigen kann. Gleichzeitig
tragt toxische Minnlichkeit dazu bei, Frauen und
queere Personen abzuwerten, Machtungleichhei-
ten zu verstirken und Gewalt oder Grenziiber-
schreitungen zu legitimieren.

TradWife

ist die Abkiirzung fur ,Traditional Wife* und be-
zeichnet einen Trend in sozialen Medien, bei dem
ein traditionelles Rollenbild von Frauen idealisiert
wird. Dabei werden Frauen als gliicklich dargestellt,
wenn sie sich hauptsichlich um Haushalt, Kinder
und ihren Partner kiimmern und wirtschaftlich
von ihm abhingig sind.

Auf Social Media wird dieses Lebensmodell oft
sehr dsthetisch und romantisiert gezeigt, ohne auf
Abhingigkeiten, fehlende Gleichberechtigung oder
mogliche Nachteile einzugehen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Der TradWife-Trend stérkt traditionelle Geschlech-
terrollen, in denen Frauen auf Fiirsorge, Hausar-
beit und Abhingigkeit reduziert werden, wihrend
Mainner als Versorger und Entscheider dargestellt
werden. Dadurch kénnen Gleichberechtigung und
vielfiltige Lebensentwiirfe unsichtbar gemacht
werden. Gleichzeitig entsteht Druck auf Frauen,
sich diesem Ideal anzupassen, und auf Mianner, die
Rolle des alleinigen Ernidhrers zu erfillen.

WhatsApp

ist eine Messenger-App, mit der Menschen tiber
das Internet Nachrichten austauschen koénnen.
Nutzer*innen koénnen Textnachrichten schreiben,
Sprachnachrichten verschicken, telefonieren, Video-
anrufe machen sowie Fotos, Videos und Dokumente
senden. Aullerdem gibt es Einzel- und Gruppenchats.

WhatsApp wird hidufig im Alltag genutzt — zum
Kontakt mit Freund®*innen, Familie, Schulklassen
oder Vereinen. Durch die stindige Erreichbarkeit
kann aber auch Druck entstehen, schnell zu ant-
worten oder immer online zu sein.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

WhatsApp wird von allen Geschlechtern genutzt,
kann aber geschlechtsspezifische Dynamiken ver-
starken. Méddchen und junge Frauen sind in Grup-

penchats hiufiger von abwertenden Kommentaren,
sexualisierten Nachrichten oder sozialem Druck
betroffen. Jungen erleben eher Erwartungen, Stir-
ke zu zeigen oder sich an bestimmten Gruppen-
regeln zu orientieren. Gruppenchats kénnen so
Rdume sein, in denen Geschlechterrollen, Mobbing
oder Ausgrenzung sichtbar werden.

X (frither Twitter)

ist eine soziale-Medien-Plattform, auf der Nut-
zer*innen kurze Textbeitriage (Posts) veroffent-
lichen, kommentieren und teilen kénnen. Die
Plattform wird haufig fiir aktuelle Nachrichten, po-
litische Diskussionen, Meinungsiuferungen und
Offentliche Debatten genutzt.

X ermdéglicht schnelle Verbreitung von Informatio-
nen, ist aber auch bekannt fiir starke Polarisierung,
hitzige Diskussionen und die schnelle Verbreitung
von Zuspitzungen oder Falschinformationen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Auf X sind Frauen und queere Personen besonders
haufig Ziel von Hassrede, Beleidigungen und Be-
drohungen. Minnliche Stimmen werden in 6ffent-
lichen Diskussionen oft ernster genommen und
starker sichtbar gemacht. Dadurch konnen beste-
hende Macht- und Geschlechterungleichheiten im
digitalen Raum weiter verstirkt werden.

YouTube

ist eine Videoplattform, auf der Nutzer*innen Vi-
deos ansehen, hochladen und kommentieren koén-
nen. Die Inhalte reichen von Unterhaltung und
Musik tiber Tutorials und Gaming bis hin zu Nach-
richten, Politik und Bildung.

Viele Menschen nutzen YouTube zur Information
oder Freizeitgestaltung. Gleichzeitig beeinflus-
sen Algorithmen, welche Videos besonders sicht-
bar sind, und koénnen Meinungen, Interessen und
Weltbilder prigen.

Geschlechtsspezifische Perspektive:

Auf YouTube sind Mianner besonders stark in Be-
reichen wie Politik, Gaming oder Meinungsformaten
vertreten und erhalten dort oft mehr Sichtbarkeit und
Autoritit. Frauen sind haufiger in Beauty-, Lifestyle-
oder Vlog-Formaten prisent und werden in Kommen-
taren stirker nach ihrem Aussehen bewertet. Zudem
sind Frauen und queere Personen hiufiger von Hass-
kommentaren oder sexualisierten Angriffen betroffen.
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