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Willkommen zur Handreichung zu
KryptoKids und das geheime Netz-
werk. Das browserbasierte Spiel ist
fiir Tablets optimiert, kann aber
auch auf Laptops oder PCs gespielt
und angeleitet werden.
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Quick-Start-Guide

Der Quick-Start-Guide fiihrt dich schnell durch das Spiel. Ausfiihrliche Informationen
findest du in den Kapiteln ,Vorbereiten” und ,Spielablauf’. Wir empfehlen, die Kapitel
als separate Einheiten (ca. 90 Minuten) zu spielen.

Vorbereitung:

P> Lege die Drucksachen und Requisiten
bereit. Die Checkliste findest du auf
den Seiten 24/25.

P> Verbinde die Tablets/Laptops mit
dem Internet.

> Offne auf den Geréten der Teilneh-

menden kk2.krypto-kids.de.
> Offne auf deinem Gerat die Spiellei-

tungsansicht auf kk2.krypto-kids.de/
zentrale.
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Code teilen und loslegen

Beneriere ginen Code fir deine
Gruppe und los geht's. Am besten
natierst du ihn dir oder drsckst in
s,

Du hast bereits einen Code und
michtest das Spiel forisetzen?
Dann gib in unten ein.

-
0000

Raum erstellen:

Erstelle einen Code in der Spielleitungs-

ansicht und gebe ihn an die Teilnehmen-
den weiter. Wahle das erste Kapitel aus

und lasse die Teilnehmenden ihr eigenes
Profil erstellen. Du schliipfst in die Rolle
von Maxi.

Hite gt den Teiinshmengen 1uit 2u antwerten
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Bedienung:

Ihr befindet euch nun im Chat. Mit einem
Klick auf ,Vorschau anzeigen” kannst du
dir den nachsten Nachrichtenblock an-
schauen und ihn durch Swipen/Wischen
in den Chat der Teilnehmenden schicken.

Kapitel 1:

Im ersten Kapitel findet eine analoge Wahl
statt. Achte auf Maxis Anweisungen und
bereite mit den Teilnehmenden den Raum
vor. Fihre die Wahl durch und zahle die
Stimmen aus. Schicke das leere Balken-
diagramm in den Chat, um die Ergebnisse
dann einzutragen. Das dritte Kapitel wird
mit einem digitalen Quiz beendet.



https://kk2.krypto-kids.de
https://kk2.krypto-kids.de/zentrale
https://kk2.krypto-kids.de/zentrale

Kapitel 2:

Starte das zweite Kapitel. Achte auf den
kleinen orangenen Punkt in der unteren
Leiste. Er zeigt an, ob Nachrichten in den
Chat oder in den Feed geschickt wurden.
Die Teilnehmenden kdnnen auf die Posts
im Feed reagieren. Es erscheinen auch
Posts von Walfen. Warte ab, bis sie einem
Wolf-Post einen - & oder ein @ gegeben
haben. Dann landen sie in einer dunklen
Algorithmus-Spirale. Im nachsten digitalen
Spiel missen sie die Posts durch Swipen
sortieren. Dann geht es weiter im Chat.

Das Kapitel endet mit der Beweis-Samm-
lung. Verteile die ausgedruckten Ratsel
LLieferung von Flo” und lasse sie alle Hin-
weise zum Wolfe-Treff herausfinden. Die
Lésungen sind ,WAHRHEITSWOLFE”, ,19:37"
und ,Alte Fabrik”. Beende das zweite
Kapitel.

Kapitel 3:

Starte das dritte Kapitel. Im ersten der
drei Spiele missen die Teilnehmenden
sich in die Wélfe hineinversetzen und fir
Gilcan den Aufnahmetest bestehen
(Losungen auf S. 44). Beim zweiten Spiel
wird anhand eines Wasserkessels gezeigt,
welche Einflisse Menschen zu extremen
Meinungen bewegen kdnnen. Hier miissen
sieben Ventile durch Schieben, Drehen
oder Ziehen gedffnet werden.

Zuletzt werden der Alpha-Wolf und seine
Bots bekampft. Tippt erst die umher-
schwirrenden Walfe an und reduziert
diese auf finf Wélfe. Wenn der Wolf die
Fernbedienung hebt, muss diese durch
Tippen beschadigt werden. Beende
danach das dritte Kapitel.

Nach jedem Kapitel:

Reflektiere mit den Teilnehmenden das
Geschehene. Was ist passiert? Was wurde
noch nicht verstanden? Zur Auflockerung
kannst du unsere Gruppenspiele (auf den
Seiten 35 bis 37) ausprobieren.

Fehlerquellen und schnelle Losungen:

P> Warte immer bis alle Teilnehmenden
die digitalen Spiele beendet haben,
bevor du den nachsten Schritt
abschickst. Sonst werden die Spiele
abgebrochen.

P> Falls die Web-App héngen bleibt,
versuche die Seite zu aktualisieren.

P> Kontrolliere, ob deine Internetverbin-
dung stabil ist.

> Uberpriife, ob das Betriebssystem und
der Browser auf dem aktuellsten
Stand sind.

P> Wenn wiederholt Fehler auftreten,
ldsche den Cache deines Browsers
und starte das Spiel erneut.




Vorwort

Liebe Leser*innen,

wir leben in einer Welt, in der gesellschaftliche Prozesse vermehrt digital stattfinden. So
auch das politische Geschehen: Debatten werden tber Social Media ausgetragen, Wahl-
kampagnen finden Gber Social-Media-Kanale Verbreitung und auch dariiber hinaus ist es
in unserer Demokratie selbstverstandlich geworden, auch digital Einfluss auf die éffent-
liche Meinungsbildung zu nehmen. So versuchen auch extremistische Netzwerke neue
Mitglieder Gber diverse Messenger-Gruppen anzuwerben oder betreiben Meinungsmache in
den Kommentarspalten bekannter Nachrichtensender. Es ist also wichtig, in der Demo-
kratiebildung Bezug auf die digitale Lebenswelt zu nehmen und dabei auch die Aufkla-
rung Gber Extremismus im Internet in den Blick zu nehmen.

Die politische Bildung hat zum Ziel, alle Menschen dazu zu befahigen, am politischen
Geschehen aktiv teilzunehmen und unsere Demokratie mitzugestalten. Um Kinder an das
doch sehr komplexe Thema heranzufihren, brauchen sie zunachst ein grundlegendes
Verstandnis dartber, wie unsere Gesellschaft mit dem Staatsmodell einer freien Demo-
kratie funktioniert. Erst dann kénnen sie verstehen, wie extremistische Gruppierungen
arbeiten. Es ist ebenfalls wichtig zu verstehen, warum sich Einzelpersonen zu diesen
hingezogen fihlen, denn diese Risikofaktoren gehen auch immer mit Handlungsméglich-
keiten zur Pravention einher. Natirlich liegt es nicht in der Verantwortung von Kindern,
eine potentielle Radikalisierung zu verhindern. Werden mdgliche Risikofaktoren jedoch
verinnerlicht, konnen sie erste Warnzeichen bei sich selbst und anderen erkennen und
entsprechend handeln. Dazu gehért auch, eine Gesellschaft zu schaffen, in der wir auf-
einander achten, allen Menschen zuhdren und Hilfe anbieten oder hinzuholen, wenn sie
benétigt wird.

Diese komplexen Themen zu verstehen und zu hinterfragen erfordert eine altersgerechte
Auseinandersetzung und letztendlich auch die Férderung von Medienkompetenz, da
gesellschaftliche Prozesse immer digitaler werden. KryptoKids méchte hierzu einen Bei-
trag leisten, den Einstieg in diese Themen erleichtern und sie in den lebensweltlichen
Kontext der Zielgruppe bringen.

Euer KryptoKids-Team

Einfihrung

Was ist KryptoKids und das geheime Netzwerk?

KryptoKids und das geheime Netzwerk behandelt auf eine altersgerechte und spielerische
Art und Weise die Themen Demokratie und Extremismus und verbindet dabei digitale
und analoge Elemente. Diese sehr komplexen Themen werden durch die Einbindung in
eine spannende Abenteuergeschichte greifbarer gemacht. Die Spielenden erfahren
selbst, wie unsere Demokratie funktioniert und lernen, wie sie Extremismus erkennen
kénnen. Dadurch schafft KryptoKids eine Wissensgrundlage, die eine weitere Auseinan-
dersetzung im padagogischen Rahmen erdffnet.

Das Herzstiick bildet die Web-App, die die Spielen-
den und ihre padagogische Begleitung (im weiteren
Verlauf Spielleitung genannt) durch die Geschichte
leitet. Die Web-App ist jedoch nicht chne die pad-
agogische Rahmung und das zum Download zur
Verfigung gestellte Begleitmaterial nutzbar. Die
App alleine sollte also als Werkzeug verstanden
werden und dient einer spielerischen Veranschau-
lichung. Zentrales Element der Anwendung ist die
Rahmung und Vermittlung der Inhalte durch die
Spielleitung. Inshesondere die Reflexionsrunden
und Anregungen sind dabei wichtig. Die Handrei-
chung gibt Tipps zu den verschiedenen
Anknipfungsmaglichkeiten.

Wir empfehlen das Spiel fr Kinder im Alter zwi-
schen 10 und 14 Jahren. Es wird in Kleingruppen
von 4 bis 10 Kindern mit je einer Spielleitung
gespielt. KryptoKids und das geheime Netzwerk ist
in drei Kapitel unterteilt, die jeweils separat mit
etwas zeitlichem Abstand gespielt werden. Das
Spiel ist fir Tablets optimiert, ist aber auch auf
Laptops/PCs spielbar. Die Durchfiihrung ist véllig
kostenlos und in Eigenregie mdglich. Alle notwen-
digen Materialien sind auf der Projektwebseite
www.krypto-kids.de zu finden.



https://www.krypto-kids.de

Hinweise zur Barrierefreiheit und Datenschutz

Das Thema Datenschutz ist bei KryptoKids natirlich wichtig. Bereits im ersten Teil,
KryptoKids und die Datenkraken, wird dieses Thema ausfihrlich behandelt und fir Kinder
aufbereitet. Da KryptoKids und das geheime Netzwerk eine Web-App ist, die im Browser
lauft und als Gruppe gespielt wird, muss ein Minimum an Daten gespeichert werden. Die
Spielleitung erdffnet einen digitalen Raum und gibt den Zugangscode an die Kinder wei-
ter. Die Kinder legen ein Profil an, welches aus einem Spitznamen und einem Profilbild
besteht. Dieses wird im Cache fiir den verwendeten Raumcode gespeichert. Wird ein
neuer Raumcode genutzt oder wird der Cache geldscht, muss ein neues Profil erstellt
werden. Durch die Loschung des Caches kdnnen die eingegebenen Daten also eigenstan-
dig wieder entfernt werden. Wird nicht der echte Name verwendet, werden keinerlei per-
sonenbezogene Daten gespeichert.

Bei der Entwicklung von KryptoKids haben wir uns viele Gedanken zum Thema Barriere-
freiheit gemacht. Es folgt eine Auflistung, die bei der Einschatzung helfen soll, ob das
Spiel fiir deine Teilnehmer*innen mit Behinderung geeignet ist. Vorab: Als visuelles Medi-
um ist es leider nicht fiir blinde Spieler*innen geeignet, da es sich nicht vollstandig um
ein Audio-Game handelt. Wenn dir etwas auffallt, was wir verbessern konnen, melde dich
gerne bei uns.

Sehen
Das Spiel unterstiitzt Zoom-Funktio-
nen der verwendeten Gerate. Moch-
test du diese nutzen, informiere dich A
am besten (ber die Mdglichkeiten '
deines Gerats. Auf Windows PCs ist es
zum Beispiel die Tastenkombination

3 et et y
,strg” und ,+". Auf dem iPad zoomst | H.ﬁ\“ﬁ\-mem-"ﬁ-”jf‘“"“.. S
dy mit einem sch.nellen., doppelten s Q noha Fe
Tippen auf den Bildschirm heran. - T \\
Der Spieltext hat eine groBe Schrift- ; —nt{loll WY

groBe und ist auf kontrastreichem
Hintergrund.

Farben sind nach den Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG)
ausgewahlt.

Es gibt analoge Réatsel, die gedruckt
werden mussen. Diese gibt es in zwei
Versionen. Eine Farbversion, bei der
Spieler*innen auch Farben unter-
scheiden miissen und eine Schwarz-
WeiB-Version, bei der keine Farben
unterschieden werden missen.

Horen
Videosequenzen sind untertitelt.
Die Schrift ist groB und auf kontrast-
reichem Hintergrund. Es wird klar,
wer spricht.
Das Spiel ist grundsatzlich textbasiert.




Steuern

P> Das Spiel kann tiber Tablet und PC gesteuert werden, je nachdem was barrierefreier ist.
P> Es wurde darauf geachtet, dass man nichts gedriickt halten oder zu schnell zu oft

hintereinander klicken muss.

P> Die einzelnen Elemente sind weitgehend kompatibel mit einer Schaltersteuerung fiir
iPads. Ausnahmen bilden das Demokratie-Quiz im ersten Kapitel und das Bot-Game

am Ende des dritten Kapitels.

Verstehen

Es gibt viele Texte. Alle Texte sind synchronisiert und kénnen auch gehort statt

gelesen werden.

P Schwierige Worter werden durch Videos, im Wiki oder im Text erklart.

P> Im Wiki kénnen schwierige Begriffe jederzeit nachgelesen werden.

P> Lange Worter werden mit Bindestrichen getrennt, um das Leseverstandnis zu fordern.

P> An manchen Stellen werden Emajis eingesetzt, um das Verstandnis zu fordern.

P Es gibt Tipps fiir die Ratsel im Spiel. Diese werden nach Bedarf durch die
Spielleitung gegeben.

P> Esist ein Gruppenspiel - Kinder sollen einander helfen.

i m - B M2 krypte ke de & 'Iﬂ:l-' [ m - B W2 krppeo-kis de & |ﬂ:r
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@ : AR L 2 e @ spiel ich [ hessear ::::I:‘::u:‘b::‘:;d.lmji:upﬂﬂ v M [~ ]
v & L] a8
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KryptoKids kennenlernen - Inhalt

Rahmenhandlung

Die KryptoKids Benny, Samira, Filippa und Flo haben es schon einmal geschafft: Sie
haben den kriminellen Datenkraken das Handwerk gelegt und konnten durch ihre beson-
deren Kenntnisse im Bereich Datenschutz und Verschliisselung einen Hacker*innen-
Angriff aufklaren. Nun steht ihnen das nachste Abenteuer bevor, bei dem es um das
Aufdecken eines geheimen extremistischen Netzwerks geht. Das Spiel ist in drei Kapitel
unterteilt, diese werden nacheinander gespielt, da sie aufeinander aufbauen.

Kapitel 1: Demokratie & Wahlen
Kapitel 2: Social Media & Fake News
Kapitel 3: Extremismus im Internet

Kapitelauswahl

Die Kapitel bauen aufeinander auf und missen nacheinander gespielt werden.

2. Social Media & 3. Extremismus

im Internet

1. Demokratie &

Wahlen Fake News




Figuren und Schauplatze

Die KryptoKids

Die vier Freund*innen Benny, Filippa, Samira und Flo treffen sich regelmaBig in ihrer
Geheimbasis, der KryptoKids-Zentrale. Dort verbringen sie gemeinsam ihre Zeit oder
recherchieren fiir den nachsten Fall. Neben der gemeinsamen Begeisterung fiir Daten-
schutz, Demokratie und technische Innovationen zeichnen sie sich auch durch unter-
schiedliche Hobbys und Eigenschaften aus. Auf der Webseite oder im Handbuch von
KryptoKids und die Datenkraken erfahrst du mehr Gber die KryptoKids.

Mitglieder der Demokratie-AG

Tony, Giilcan und Annika besuchen die gleiche Schule wie die vier Freund*innen. Sie las-
sen sich - wie Benny - fiir die Schulwahl aufstellen. Obwohl sie verschiedene Stand-
punkte vertreten, teilen sie gemeinsame demokratische Werte.

Wir sind die KryptoKids!
Ich bin Flo!

Ich bin Benny.

Ich trete auch zur
Schulsprecher*innen-
Wahl an!

Ny
)
\ Hi, ich bin Samira und
. neben mir steht meine

Zwillingsschwester Filippa.

Annika

Annika interessiert sich fir politische The-
men, da ihre Mutter Birgermeisterin ist.
Ihre Hobbys sind Judo und das Singen im
Schulchor. Sie ist sehr verantwortungshe-
wusst, akkurat und manchmal gutglaubig.

Giilcan

Gilcan setzt sich fiir Umweltschutz ein. Sie
ist Teil des Laufteams der Schule und hat
einen Koch-Channel fiir veganes Essen.
Sie ist mutig, empathisch und kreativ.

Mein Name ist Annika.
Ich interessiere mich
sehr fiir Politik!

Hey, ich bin Giilcan.
Mir liegt die Umwelt
total am Herzen!

Tony

Tony interessiert sich fiir Finanzen und
gibt dieses Wissen in der Pause an ande-
re Schiler*innen weiter. Er diskutiert
gerne und ist auch im Debattier-Club der
Schule. Er ist kritisch, gesellig und
manchmal vorlaut.

s

Ich bin tbrigens Tony!




Nina Njus & Nicky Njus

Wenn es ums Thema Social Media geht,
darf eine Influencer*innen-Figur natiirlich
nicht fehlen. Nicky Njus ist die Tochter
der Nachrichtensprecherin Nina Njus und
informiert im Internet unter dem Namen
Njus News dber Politik, Gesellschaft und
Nachrichten fiir eine junge Zielgruppe. Im
Spiel zeigt sie in ihrer Rolle als Sinnflu-
encerin, dass es auch seriose Berichter-
stattung in sozialen Netzwerken gibt.

Maxi

Die Lehrkraft Maxi steht den KryptoKids
und ihren Freund*innen mit Rat und Tat
zur Seite. Stets prasent, aber ohne zu viel
Raum einzunehmen, fiihrt Maxi durch das
Spiel. Maxi ermdglicht den durchfiihren-
den Padagog*innen, ebenfalls in eine
Rolle im Spiel zu schliipfen.

Ich bin Nina Njus und das

WahrheitsWdlfe

Die WahrheitsWélfe sind eine geheime extremistische Gruppe, die es auf unsere Demo-
kratie abgesehen haben. Sie sind argwdhnisch, hinterlistig und gewaltbereit und werden
angeflihrt vom sogenannten Alpha. lhre Waffen sind die Verbreitung von Desinformatio-
nen, Hass und Panikmache.

Die Gruppe aus Extremist*innen hat sich den ,schlechten” Ruf der Wélfe zu Nutze
gemacht. Es lohnt sich in der Gruppe dariiber zu reflektieren, warum sie sich dieses
Tier ausgesucht haben und was sie damit verdeutlichen méchten. Im Spiel stehen die
WahrheitsWoélfe fir eine klare Hierarchie und zeigen, dass Radikalisierung fast immer in
enger Verbindung mit dem sozialen Umfeld geschieht. In der Realitat haben echte Wélfe
diesen Ruf Gbrigens gar nicht verdient.

Alte Fabrik
Die WahrheitsWalfe haben ihren geheimen Treffpunkt in der alten Fabrik. Sie agieren

ist meine Tochter Nicky.
Wir bringen euch immer
die brandneusten Infos!

im Verborgenen, weshalb der genaue Standort nur durch ein Rétsel in Erfahrung
gebracht werden kann. Die alte Fabrik ist ein mysteridser Ort, der verdeutlicht, wie

Ich bin Maxi. Im
Spiel schliipfst du
in meine Rolle!

sich Extremist*innen im Geheimen vernetzen.

Wir kennen die wahre
Wahrheit, grrrr!




Labalama

Das Spiel findet im fiktiven sozialen Netzwerk Labalama statt. Das Netzwerk hat ahnli-
che Funktionen wie reale soziale Netzwerke. Es gibt einen Gruppenchat der Demokratie-
AG, in der sich die AG mit den Teilnehmenden und Maxi austauscht und es gibt einen
Schul-Feed, der von der AG verwaltet wird und der auch Posts aus externen Quellen
zeigt. Es gibt Interaktionsmaglichkeiten in Form von Nachrichten, Kommentaren, Emojis
und Likes.

Labalama!

Kapitel 1: Demokratie und Wahlen

Die KryptoKids sind Teil der Demokratie-AG, die sich um die Schulsprecher*innen-Wahl
kimmert. Die Spieler*innen helfen ihnen und werden daher in den gemeinsamen Grup-
pen-Chat mit Lehrkraft Maxi eingeladen. Dort werden Maxi und die KryptoKids vorgestellt
und es wird schon ein Hinweis auf den anstehenden mysteridsen Fall gegeben. Im
Gesprachsverlauf gibt es zunachst ein Erklarungsvideo zum Gender-Sternchen. Dann
beginnt die Vorbereitung zur Schulwahl, angeleitet von Maxi. Wenn alles bereit ist, stel-
len sich die zur Wahl stehenden Kandidat*innen vor. Der Ablauf wird noch einmal durch-
gesprochen und die Wahl beginnt. Die Teilnehmenden wéhlen ihre*n Kandidat*in und ler-
nen dabei, wie eine freie und geheime Wahl ablauft. Nach Beendigung der Wahl wird
ein*e neue*r Schulsprecher*in verkiindet. AnschlieBend meldet sich Maxi mit der Bitte,
ein Poster zum Thema Demokratie zu erstellen. Die Teilnehmenden missen dabei spiele-
risch verschiedene Merkmale in die Kategorien ,Diktatur” und ,Demokratie” einordnen.
So lernen die Kinder durch die Unterscheidung zwischen Demokratie und Diktatur die
Merkmale einer freien Demokratie kennen.

Lehrziele: #Demokratie #TabletBedienung #Wahlen #Chat #0nlinelnteraktion

Kapitel 2: Social Media und Fake News

Das zweite Kapitel beginnt mit einem Video der Nachrichtensprecherin Nina Njus, in dem
sie Uber den versuchten Hacker*innen-Angriff auf die Bundestagswahlen in der vergan-
genen Nacht berichtet. Das Interesse der KryptoKids wird geweckt und sie schauen sich
den Fall im Feed der Social-Media-Plattform Labalama genauer an. Im Feed ist nicht nur
das Nachrichtenvideo von Nina Njus zu finden, sondern auch ein Video der Influencerin
Nicky Njus, die den Spielenden Hintergrundwissen zum Hacker*innen-Angriff vermittelt.
Im Feed gibt es noch weitere Posts von den bekannten Charakteren, aber auch Posts
unbekannter Verfasser*innen. Interagieren die Teilnehmenden mit einem Post mit Wolf-
Profilbild, Idsen sie eine Kettenreaktion aus, die einen Algorithmus simuliert.

Der Schul-Feed wird tberflutet von Nachrichten, die Hass und Hetze beinhalten und anti-
demokratisch sind. Gleichzeitig wird der Feed dunkler und erhalt eine bedrohliche
Gerduschkulisse. Die KryptoKids zeigen den Spielenden, was Algorithmen sind und wie
sie diese beeinflussen konnen. In einem Spiel, bei dem sie die verschiedenen Postings
in die entsprechende Richtung wischen, konnen sie ihr neu gewonnenes Wissen direkt
anwenden. So wird der Feed wieder aufgehellt.

Die Social-Media-Recherche der KryptoKids geht weiter. Wahrend Samira drei zentrale
Fragen formuliert, hat Flo eine Lieferung fiir die Teilnehmenden vorbereitet. In drei ana-
logen Rétseln finden die Spielenden den Namen der geheimen Gruppe, den Treffpunkt
und die Zeit des nachsten Treffens heraus. Zum Ende des Kapitels wird klar: Die Wahr-
heitsWolfe stecken hinter den Hassnachrichten!

Lehrziele: #SocialMedia #FakeNews #FeedInteraktionen #Hassnachrichten
#ProblemloseKompetenz #Teamwork



Kapitel 3: Extremismus im Internet

Die KryptoKids und die Mitglieder der Demokratie-AG schmieden einen Plan, wie sie das
nachste Treffen der WahrheitsWélfe ausspionieren kénnen. Giilcan wird als Spionin
ernannt, denn sie ist im Laufteam der Schule und hat ein Cochlea-Implantat. Das Team
hofft, dass sie Giilcan dank ihres Horgerats unauffallig verkabeln kdnnen und sie Zweifel
schnell fliehen kann. Mit Hilfe einer Mini-Kamera konnen die KryptoKids in der Zentrale
alles mitverfolgen. Es folgt ein Video (im Spiel ein Livestream), in dem Giilcan die alte
Fabrik betritt. Um zum Treffen zugelassen zu werden, muss Giilcan einige Fragen beant-
worten. Dafiir missen die Spielenden sich in die WahrheitsWalfe hineinversetzen.

Es folgt ein Video (Livestream), in dem die Walfe im Gesprach mit Giilcan zugeben, die
Wahl gehackt zu haben und nun eine GroBoffensive mit Fake News starten werden. Sie
wollen sich dazu néchste Woche wieder zur selben Zeit in der alten Fabrik treffen. Als
Gilcan gendert, werden die Wélfe misstrauisch. Das finden sie namlich Quatsch. Im Hin-
tergrund hat ein Wolf die Social-Media-Posts von Gilcan Gberprift und zeigt dem Alpha-
Wolf nun einen Post, der Giilcans Tarnung auffliegen lasst. Sie flieht aus der alten Fabrik
und da sie Teil des Laufteams ist, gelingt ihr das auch. Die KryptoKids sind sich einig,
dass sie ihre Profile von nun an besser schiitzen missen. Sie fragen sich nach dem
Treffen, wie Leute extremistisch werden kénnen und beginnen ein Gedankenexperiment.

Leider bleibt Gilcans Spionage nicht chne Konsequenzen: Die Wélfe starten einen Bot-
Angriff mit Hassnachrichten auf ihrem Profil. Alle arbeiten nun zusammen und schaffen
es, den Bot-Angriff abzuwehren und Giilcans Profil zu schiitzen. Sie iibergeben die
gesammelten Informationen nun der Polizei. Es folgt ein Abschlussvideo von Nicky Njus
aus der KryptoKids-Zentrale, in dem alle interviewt werden und von ihrem Sieg dber die
WahrheitsWélfe berichten. Diese erwartet nun ihr gerechtes Urteil.

Lehrziele: #Risikofaktoren #SocialMediaBots #ExtremismusMerkmale
#Extremismusiminternet
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KryptoKids durchfiihren - Vorbereitung

Planung

1. Vorbereitung

Lese die Handreichung aufmerksam durch und mache dich mit den KryptoKids bekannt.
Das Spiel hat eine separate Oberflache fiir die Spielleitung, mit deren Hilfe sie das
Spielgeschehen lenkt. Dort gibt es auch Tipps zur Durchfiihrung. Klick dich am besten
vorab einmal durch das Spiel durch. Falls du mehr Informationen oder Unterstiitzung bei
der Durchflhrung benétigst, informiere dich dazu auf www.krypto-kids.de.

2. Technik-, Zeit- und Raumplanung

Raum: Wir empfehlen eine maximale GruppengrdBe von zehn Teilnehmenden. Ab
einer GruppengrdBe von sechs Personen sollte der Raum Rickzugsmaglich-
keiten bieten, da es sonst zu laut wird, um die Web-App sinnvoll zu nutzen.
Ab einer GruppengroBe von iber zehn Kindern empfehlen wir die Nutzung
von zwei Rdumen und zwei Spielleitungen.

Technik:  Zur Durchfiihrung wird eine stabile Internetverbindung bendtigt. KryptoKids
kann auf allen Tablets und Laptops/PCs mit Internetzugang gespielt werden.
Es ist aber fir Tablets optimiert. Bei groBeren Gruppen und beengten
Raumlichkeiten sollten Kopfhorer genutzt werden. Es sollten sich maximal
zwei Teilnehmende ein Tablet teilen. Uberpriife, ob das Betriebssystem und
der Browser auf dem aktuellsten Stand sind.

Material: ~ Uberlege, ob du alle Materialien auf unserer Webseite selbst ausdrucken
oder sie bei uns bestellen mdchtest. Es werden auch einige Requisiten
gebraucht, die im Vorfeld besorgt werden mussen. Fir einen besseren
Uberblick, kannst du dir auch die Checkliste ausdrucken. Einige Requisiten
kénnen auch improvisiert werden!

Zeit: Du solltest fiir jedes Kapitel mindestens 90 Minuten einplanen. Die Spiel-
sessions sollten zeitlich nicht zu weit auseinander liegen. Mit einer Gruppe
von Kindern, die sich nicht so lange am Stiick konzentrieren kdnnen, soll-
test du lieber mehrere Sessions einplanen. Bedenke bei der Terminauswahl,
dass die Teilnehmenden genug Zeit haben und bereit sind, sich auf den Dia-
log zu konzentrieren. Wenn ihr mehrere Kapitel an einem Tag spielt, solltest
du dazwischen eine groBe Pause mit Bewegungsspielen einplanen.
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3. Teilnehmenden-Akquise

Um den KryptoKids-Workshop zu bewerben, kannst du unsere Werbeplakate und -Flyer
nutzen, die du im Downloadbereich der Webseite herunterladen kannst. Die Zielgruppe
von KryptoKids sind Kinder im Alter von zehn bis 14 Jahren. Informiere dich vorab, ob
alle Kinder mitspielen kénnen. Fiir Kinder mit einer Sehbehinderung, wie z.B. einer Farben-
fehlsichtigkeit oder einer verminderten Sehkraft, gibt es verschiedene Versionen der
analogen Rétsel, damit das Spiel méglichst fir alle Kinder zuganglich ist.

Der Koffer

Hast du keine eigenen Gerate zur Verfiigung, dann kannst du bei uns auch einen
KryptoKids-Koffer leihen. Infos zu den Leihgebihren findest du auf unserer Webseite
www.krypto-kids.de. Mit dem Koffer kannst du sowohl KryptoKids und die Datenkraken
als auch KryptoKids und das geheime Netzwerk spielen.

-wahil: Deine Stim

Schul
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Allgemein

KryptoKids und die Datenkraken

KryptoKids und das geheime Netzwerk

Inhalt des Koffers

4 iPads in Schutzhiillen (mit vorinstallierter App fiir KryptoKids
und die Datenkraken)

Kiste mit 4 Ladekabeln und einer Ladestation
4 leere Ordner mit AR-Markern

Materialkiste mit Quizkarten, Rotfilterkarten, Ansteckbuttons,
Casarscheiben und Stickern

1 Fotodrucker

1 Handreichung und 1 Quick-Start-Guide

8 Paar Kopfhorer

4 Kopfhérer-Splitter

1 Handreichung mit Spielanleitung

4 laminierte Wahl-Poster

1 laminierter Wahl-Wegweiser

2 Kopiervorlage fiir Stimm-Zettel und Eidesstattliche Erklarungen

1 Umschlag ,Lieferung von Flo” mit 2 laminierten Ratsel-Paketen
(Farbe & Schwarz-WeiB)
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Material und Technik vorbereiten - Checkliste

Vorbereitung

Raum- und Technikanforderung

Kapitel 1
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Was?

Workshop beworben (Poster und Flyer)

Handbuch gelesen

Raum vorbereitet

Technik vorbereitet
Druckmaterial vorbereitet
Requisiten vorbereitet
Internetverbindung getestet
KryptoKids testweise gedffnet
Arbeitsplatz

Tablets

Kopfhdrer (bei Bedarf)
Ladekabel (bei Bedarf)

Stabile Internetverbindung
Tablet oder PC fiir Spielleitung
Sichtschutz (z.B. einen Ordner)
Stifte

Klebeband, Magnete oder ReiBzwecken

Wie viel?

fir jedes Kind 1x

max 2 Kinder tei-
len sich 1 Tablet

fir jedes Kind 1x

pro Tablet 1x

1x
x

fir jedes Kind 1x

Kapitel 1 (Fortsetzung)

Kapitel 2

Kapitel 3

Stuhl

Tisch

Wahl-Urne (z.B. einen Eimer)
Wahl-Wegweiser
Eidesstattliche Erklarung
Stimmzettel

Fiir den Fall einer Stichwahl geniigend
weitere Stimmzettel

Wahl-Poster

Klebeband (fiir das Treffpunkt-Ratsel)
Lineal (fiir das Treffpunkt-Rétsel)
Stifte

Umschlag mit der Aufschrift
LLieferung von Flo”

Beweissammlung-Posts (in Schwarz-
WeiB oder in Farbe)

nur die reguldren Raumanforderungen

2x
2
1x
Tx
fur jedes Kind 1x
fir jedes Kind 1x

fir jedes Kind 1x

by

Ix

fir jedes Kind 1x

x

je nach Spielmodus

1x oder pro Klein-
gruppe 1x




Bendtigte Codes/Links

Wenn du unsere Gerate benutzt

Tipp fiir die Nutzung von iPads

Durch den gefiihrten Modus kdnnen die
Teilnehmenden nur die gedffnete Anwen-
dung nutzen.

So geht's

1.
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. Tippe auf ,Codeeinstellungen” und dann

. Gib einen Code ein, und wiederhole ihn

Spielleitungs-Ansicht:  kk2.krypto-kids.de/zentrale

Teilnehmenden-Ansicht:  kk2.krypto-kids.de

Spiel-Code: Wird tiber die Spielleitungs-Ansicht fiir jede Spielrunde
neu generiert

Tablet entsperren: 50825
Gefiihrter Modus: 112020
Koffer-Code: 4054

LEinstellungen” > ,Bedienungshilfen”,
und aktiviere dann ,Geflhrter Zugriff”.

auf ,Code fiir gefiihrten Zugriff
festlegen”.

dann. Hier kannst du auch festlegen,
dass eine Sitzung mit gefihrtem Zugriff
per Face 1D oder Touch ID beendet
werden kann.

KryptoKids durchfiihren - Spielablauf

In diesem Abschnitt geht es nur um den Ablauf des Spiels. Wenn du zu genannten
Méglichkeiten Fragen hast, schau doch mal in den Hilfebereich weiter hinten rein!

Einfiihrung und Spielstart

Beginne den Workshop und erkléare, was die Spielenden erwartet: Wer sind die Krypto-
Kids? Was werden wir heute machen? Starte mit einem Aufwarm- bzw. Kennenlernspiel,
wie zum Beispiel der Autogrammjagd (optional). Spiel-Ideen findest du im Hilfebereich.
Verschaffe dir einen guten Eindruck vom Wissensstand deiner Teilnehmenden und finde
einen inhaltlichen Einstieg.

Teile die Tablets aus. Besprecht gemeinsam die Regeln im Umgang mit den Geraten.

Es ist wichtig, mit der Technik achtsam umzugehen, sie nicht fallen zu lassen oder mit
dem Tablet in der Hand zu rennen. Beim Spielen an den Tablets sollte nicht gegessen
oder getrunken werden. Plant hierfir gegebenenfalls Pausen ein. Bitte die Kinder, keine
anderen Webseiten oder Apps zu 6ffnen. Eine Ausnahme bildet eine mdgliche Recherche
zum Demokratie-Quiz im ersten Kapitel. Wir empfehlen, kindgerechte Recherche-Seiten
wie das Klexikon zu nutzen. Andere Seiten kénnen zum Beispiel Pop-Up-Fenster oder
Werbung beinhalten.
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Offne auf dem Gerat der Spielleitung die Webseite kk2.krypto-kids.de/zentrale. Klicke
auf ,Zum Spiel” und generiere einen neuen Raum-Code. Sofern dies nicht in der Vorbe-
reitung geschehen ist, 6ffnen die Teilnehmenden die Seite kk2.krypto-kids.de und kli-
cken auf ,Abenteuer starten”. Sie geben dann den Raum-Code manuell ein oder scannen
den OR-Code vom Gerat der Spielleitung. Falls zuvor schon mit den Tablets KryptoKids
und das geheime Netzwerk gespielt wurde, wird der vorherige Code durch den Browser-
Cache automatisch ausgefillt. Willst du eine neue Spielrunde starten, musst du auf
.Neuer Code” klicken. Unterstiitze Kinder, die den Weg in den Raum nicht finden. Vor
Spielbeginn missen die Teilnehmenden ein Profil erstellen. Sie dirfen einen Namen ein-
tragen, einen Fuchs-Charakter aussuchen und eine Hintergrundfarbe wahlen.

Schicke nun Schritt fiir Schritt die Inhalte in den Gruppenchat der Kinder. Beachte, dass
die Kinder genligend Zeit zum Lesen/Héren und Antworten bendtigen. In der Spielleitungs-
Ansicht werden immer wieder Tipps zur Durchfiihrung wahrend des Spiels gegeben.
Nutze den Bildschirm-sperren-Button unten links, um die Aufmerksamkeit der Teilneh-
menden auf analoge Spiele oder dich selbst zu lenken.

[ - B W2 brype-kssde & o+ 0O m 4 a4 5 k2 krppee-hids de & o+ O

N Onven aufgestell!
Ein schiawer Fuchs hin 2ul

Dihren aufgestelle!
Ein schilawer Fuchs hiirt 2u!
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Kapitel 1

Wahle das erste Kapitel in der Kapiteliibersicht aus. Nachdem das Intro-Video angese-
hen wurde, schickst du die ersten Nachrichten los. Die Kinder kénnen auf diese mit
Textbausteinen und Emojis reagieren. Es folgt eine Erklarung zum Gender-Sternchen (*),
das im Spiel verwendet wird. Frage nach, ob diese verstanden wurde und wieso das
Gender-Sternchen wichtig ist.

Nun beginnen die Vorbereitungen fiir die Schulwahl. In mehreren Schritten leitet Maxi
die Kinder an, den Raum zum Wahllokal umzubauen. Dies findet im analogen Raum statt.
Solltest du Probleme haben, die Kinder vom Tablet zu Idsen, kannst du hier den Bild-
schirm-sperren-Button einsetzen. Es missen eine Wahl-Kabine, die Wahl-Urne und der
Platz der Wahlleitung hergerichtet werden. AuBerdem werden vier Wahl-Poster und der
Wahl-Wegweiser aufgehangt. Ermutige die Kinder von ihrem Platz aufzustehen und die
Materialien anzuschauen. Gehe Schritt fiir Schritt vor und frage 6fters nach, wie der
aktuelle Auftrag lautet.

Dann geht die Wahl los: Gebe den Teilnehmenden zunachst die ,Eidesstattliche Erkla-
rung” (Zusatzinformation: Die Eidesstattliche Erklarung ist eigentlich nur Bestandteil
einer Briefwahl. Sie ersetzt in diesem Spiel die Identifikation iber den Personalausweis
und betont die Ernsthaftigkeit einer Wahl). Diese miissen sie durchlesen, unterschreiben
und sie direkt wieder bei der Wahlleitung (dir) abgeben. Daraufhin bekommen sie den
Stimmzettel. Damit gehen sie in die Wahlkabine und wéhlen ihre*n Kandidat*in mit
einem Kreuz. In der Wahlkabine falten sie ihren Stimmzettel mittig, gehen dann zur
Wahlurne und werfen den Stimmzettel ein. Nach Stimmabgabe setzen sie sich wieder an
ihren Platz und warten, bis alle gewahlt haben.

Z&hle die Stimmen gemeinsam mit 1-2 Kindern in Form einer Strichliste. Bei einem
Gleichstand ist eine Stichwahl nétig. Du gibst die Wahlergebnisse dann in die Web-App
ein und die Wahlergebnisse werden in einem Saulendiagramm im Chat dargestellt. Hier
bietet sich eine Reflexionsrunde an: Habt ihr den Ablauf der Wahl verstanden? Wie hat-
ten die Wahlen manipuliert werden kénnen? Wie fihlen sich die Personen, die jemand
anderen gewahlt haben? Was kénnen sie tun, wenn sie mit der Wahl unzufrieden sind?

Zum Abschluss des Kapitels wird ein digitales Quiz gespielt. Dabei lernen die Kinder den
Unterschied zwischen einer Demokratie und einer Diktatur kennen. Sie missen die
Merkmale von Demokratien und Diktaturen richtig zuordnen. Geht die Antworten im
Anschluss noch einmal zusammen durch.
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Mogliche Reflexionsfragen

Frage: Warum ist es wichtig, dass niemand sehen kann, was gewahlt wird?

Antwort: ~ Damit niemand unter Druck steht und Angst haben kdnnte, dass jemand
sauer wird oder die Person Arger bekommt. So wird sichergestellt, dass
auch wirklich frei gewahlt wird.

Frage: Findet ihr, dass die Wahl gerecht war?

Frage: Wie hatte jemand die Wahl manipulieren kdnnen?

Antwort:  Mehr Stimmzettel austeilen, Wahl ausspionieren, Wahlzettel unterschlagen, ...
Frage: Hat jemand nicht die Gewinner*in gewahlt? Wie fiihlt sich das an?

Frage: Was kannst du tun, wenn du mit dem Wahlergebnis nicht zufrieden bist?

Antwort:  In einer Demokratie muss ich die Wahl akzeptieren. Ich kann aber dagegen
demonstrieren und so meine Meinung sagen.

Kapitel 2

Achtung:  In diesem Kapitel miissen die Spielenden zwischen dem Chat und dem Feed
hin- und herwechseln. Der kleine orangene Punkt an den Symbolen zeigt,
wo es neue Inhalte gibt.

Wahle das zweite Kapitel in der Kapiteliibersicht aus. Es beginnt mit dem Kriminalfall,
den es im Spiel zu ldsen gilt. Die Teilnehmenden schauen im Chat das Nachrichtenvideo
von Nina Njus an. AnschlieBend wechseln sie in den Feed. Dort finden sie neben einem
weiteren Video der Nachrichten-Influencerin Nicky Njus (NjusNews) einige Posts von
weiteren Charakteren. Die Teilnehmenden kénnen auf die Posts reagieren.

Dann sendest du neue Posts in den Feed, die teilweise von unbekannten Profilen stam-
men. Warte ab, bis sie einem Wolf-Post einen = & oder ein @ gegeben haben. Dann
start startet ein Automatismus, der den Feed zunehmend dunkler erscheinen lasst und
immer mehr Hassnachrichten in den Feed hinein schickt.

Schicke die nachsten Nachrichten in den Chat, wenn die Teilnehmenden sich den Feed
angeschaut haben. Die KryptoKids bemerken die Hassnachrichten und beziehen Stellung
zu den teilweise antidemokratischen Aussagen. Rdumt den Feed durch das Algorithmus-
Spiel wieder auf.
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Algorithmus-Spiel:

In einer neuen Ansicht sind die einzelnen Hassnachrichten und Meinungen zu sehen. Die
Teilnehmenden kdnnen durch Wischen (Swipen) die Posts ignorieren, melden, blockieren
oder ihnen auch durch Klicken auf die ,Daumen hoch*-Reaktion zustimmen. Der Fort-
schrittshalken zeigt an, wie viele Nachrichten noch bearbeitet werden missen. Wird eine
Nachricht falsch zugeordnet, erscheint sie erneut.

Geschafft! Allerdings kommen einige Posts den KryptoKids seltsam vor. Sie geben den
Spielenden die Aufgabe herauszufinden, wer hinter der geheimen Gruppe steckt und
wann und wo sie sich als nachstes treffen!

Beweis-Sammlung-Spiel:

Uberreiche den Umschlag mit der Aufschrift ,Lieferung von Flo". Dieser beinhaltet die
drei gedruckten Rétsel (Geheimtreff-Rétsel, Uhrzeit-Ratsel und Hashtag-Ratsel) und wei-
tere Posts mit extremen Ansichten. Es ist wichtig, die Gruppe der Spielenden gut einzu-
schatzen und die entsprechende Durchfiihrung zu wahlen: Entweder Ist die Gruppe alle
Rétsel gemeinsam, oder du teilst sie bereits vor dem Austeilen in drei Kleingruppen ein.
Dann kann jede Kleingruppe ein Ratsel bearbeiten. Manche Gruppen kénnen die einzel-
nen Posts selbst den Ratseln zuordnen, fiir andere musst du sie bereits sortiert ausge-
ben. Falls Tipps bendtigt werden, konnen diese mit etwas zeitlichem Abstand in die
Gruppen gegeben werden. Die Tipps findest du im Hilfebereich. Schicke Maxis letzte
Nachricht erst ab, wenn alle Gruppen die Lésung gefunden haben. Die Kinder kénnen
dann die Losungsworter in die Eingabemaske eingeben.

Tipp: Zum Spiel gehdren neben den Ratseln weitere Postings mit extremen
Ansichten. Diese sind nicht relevant fiir die Ldsung des Spiels und kénnen
die Zuordnung der Spielelemente erschweren. Das Spiel wird leichter, wenn
du sie rauslasst und im Nachhinein besprichst.

Mdgliche Reflexionsfragen

Frage: Was ist ein Algorithmus?

Antwort:  Ahnlich wie du selbst bei einem Kochrezept, befolgt ein Algorithmus eine
Reihenfolge von vorher festgelegten Schritten. Ein Algorithmus in einem sozi-
alen Netzwerk wirft zum Beispiel deine Likes, deine hochgeladenen Daten
(z.B. dein Alter) und die Zeit, die du auf der Internetseite verbringst, in einen
Topf und heraus kommt ein Steckbrief dber dich und deine Interessen.
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Frage: Warum kann ein Algorithmus in einem sozialen Netzwerk auch geféhrlich sein?

Antwort:  Ein Algorithmus kann auch gefahrlich werden, wenn dir nur noch Posts
gezeigt werden, die deiner eigenen Meinung entsprechen. Dann verlierst du
die anderen Meinungen aus dem Blick und merkst nicht, wenn du dich irrst.

Frage: Habt ihr schon mal solche Nachrichten gesehen? Wie wirdet ihr darauf
reagieren?
Frage: Wie beeinflussen Fake News unsere Demokratie?

Antwort: ~ Fake News kdnnen durch falsche Informationen Gber die Politik Menschen
verwirren oder sogar gegeneinander aufhetzen.

Frage: Wie konnen wir zwischen Hassnachrichten und Meinungen unterscheiden?

Antwort:  Das ist manchmal schwierig zu erkennen. Hassnachrichten verletzen Men-
schen in ihren Grundrechten. Z.B. greifen sie sie in ihrer Wiirde, Religion
oder Herkunft an.

Kapitel 3

Starte das dritte Kapitel in der Kapiteliibersicht. Die KryptoKids schmieden den Plan,
Gilcan zu verkabeln und bei den WahrheitsWélfen als Spionin einzuschleusen. Als sie
sich auf den Weg macht, werden die Teilnehmenden (iber den aktuellen Stand per Video
(Livestream) und Textnachrichten informiert. Die {ibertragenen Texte werden blau hinter-
legt dargestellt. Um sich zu beweisen, missen die Teilnehmenden stellvertretend fir
Gilcan einige Fragen beantworten. Dafiir miissen sie sich in die Wélfe hineinversetzen.
Antworten sie falsch, miissen sie von vorne beginnen.

Ist diese Hirde Gberstanden, wird Gilcan zum Treffen zugelassen. Beim Treffen kann
sie den WahrheitsWélfen ein Videogestandnis entlocken. Dann fliegt jedoch ihre Tarnung
auf und sie muss fliehen. Die KryptoKids fragen sich im Anschluss, wie Menschen zu
Extremist*innen wie die Wolfe werden und starten ein Gedankenexperiment: Die Teilneh-
menden sehen einen groBen Wasserkessel mit verschiedenen Zuflissen. Dieser stellt das
Innenleben eines Menschen dar. Kommen die falschen Einflisse wie schlechtes Familien-
klima oder das Gefihl von Machtlosigkeit hinzu, kocht er Uber. Aufgabe der Teilnehmen-
den ist nun, das Wasser abzukihlen. Durch das Klicken auf die verschiedenen Symbol-
Klappen, legen sie ein kleines Puzzle frei. Durch Drehen, Schieben oder Tippen lassen
sie kaltes Wasser in den Kessel. Bespreche die einzelnen Zuflisse und frage die Teilneh-
menden nach Beispielen.
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Zum Ende des Kapitels haben die WahrheitsWalfe Gilcans Profil mit Hilfe von Bots
,zugespamt”. Die Teilnehmenden missen nun zuerst die herumschwirrenden Wolf-Bots
durch Tippen verschwinden lassen. Durch rote Linien wird gezeigt, dass die Fernbedie-
nung die Bots steuert. Diese muss nun durch Tippen geschwacht werden. Wiederholt
diesen Vorgang, bis alle Leben des Alphas aufgebraucht sind.

Geschafft! lhr habt den Wélfen das Handwerk gelegt. Schaut nun das Video von Nicky
Njus zum Ausgang der Geschichte an.

Mdgliche Reflexionsfragen

Frage: Wie denken die WahrheitsWolfe?

Antwort:  Die Wdlfe sind gegen die Demokratie. Sie wollen, dass nur ihre Meinung
zahlt und ihr Anflhrer regiert.

Frage: Wie werden Menschen wie die WahrheitsWalfe im Spiel?

Antwort: ~ Damit Menschen Extremist*innen werden, miissen viele Einflisse zusammen
kommen. Manche fiihlen sich alleine und schlieBen sich den falschen Grup-
pen an. Manche haben aber auch das Gefiihl, dass sie keine Kontrolle iber
ihr Leben und die Politik haben.

Frage: Wie kann man mit Hassnachrichten im Internet umgehen?

Antwort:  Bei Hassnachrichten sollte man die Nachricht zun&chst dokumentieren.
Dann kann man die Nachricht melden und die/den Ersteller*in blockieren.

Frage: Wie kann man mit Bots umgehen?

Antwort:  Bots sind kleine automatisierte Programme, die ihre festgelegte Ausgabe
ausfihren. Zum Beispiel sehen sie aus wie ein Social-Media-Profil und
schreiben sehr viele Nachrichten. Wichtig ist, nicht auf die Bots zu reagie-
ren oder auf von ihnen gesendete Links zu klicken. Am besten léschst du
die Nachrichten einfach.

Abschluss

Nachdem die drei Kapitel gespielt wurden, muss der Abschluss noch einmal padagogisch
gerahmt werden. Lege zunéchst das Tablet beiseite und sammle die Tablets der Kinder
ein. Sie kénnen nun stolz auf sich sein, dass sie erfolgreich den WahrheitsWélfen das
Handwerk gelegt haben! In der Regel bendtigen sie anschlieBend etwas Raum, um das
Gesehene zu verarbeiten und offene Fragen zu stellen. Eréffne die Gesprachsrunde mit
einer Reflexionsfrage.
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Mogliche Reflexionsfragen
Welche Fragen habt ihr noch?
. Was waren schwierige Worter fiir euch?
. Wie kdnnen wir in der Politik mitmachen und unsere Meinung sagen?
. Wie kdnnen wir Menschen helfen, die sich nicht gehért fiihlen?
. Was hat euch SpaB gemacht? Was nicht?

(S B SN

Nachbereitung

Bei der Durchfiihrung mit den eigenen Geraten: Wir empfehlen, nach dem erfolgreichen
Abschluss der drei Kapitel den Browser-Cache auf den Geraten zu ldschen. Falls die Teil-
nehmenden ihren Klarnamen verwendet haben, wird dieser geldscht. AuBerdem kann das
Léschen Fehler bei einer erneuten Durchfihrung mit einer anderen Gruppe vorbeugen.

Bei Koffer-Ausleihe
Uberpriife den Bestand/Zustand der Technik. Dann sortiere das Material in die Boxen ein
und sende den Koffer an uns zuriick. Verbrauchsmaterial kann behalten werden.
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Hilfebereich

Analoge Spiele

Autogrammjagd
Ziel: Aufwdrmen und Kennenlernen

Anleitung:  Bei der Autogrammjagd erhalt jedes Kind eine Autogrammkarte. Die Auto-
grammkarte hat neun Felder, mit jeweils einer Aussage. Die Kinder diirfen
auf dein Signal hin durcheinanderlaufen und missen einander fragen, ob
die Aussage auf das Gegeniiber zutrifft. Trifft die Aussage zu, darf das
Gegeniiber in dem jeweiligen Feld unterschreiben. Trifft die Aussage nicht
zu, muss das Kind weitersuchen. Du selbst kannst aushelfen, falls ein Feld
zu schwierig ist. Wer in jedem Feld eine Unterschrift gefunden hat, darf
sich hinsetzen und warten, bis alle Kinder fertig sind. Frage anschlieBend
nach, bei welchem Feld es Schwierigkeiten gab oder es vielleicht besonders
leicht war, ein Autogramm zu bekommen. Du kannst unsere Autogrammjagd-
Vorlage verwenden oder eine eigene Version fir deine Gruppe erstellen.

Autogrammkarte:
Finde eine Person, die ...

... schonmal bei ... erklaren kann,
einer Wahl gewahlt was ,Meinungsfrei-
hat. (z.B. Klassenspre- heit” bedeutet.

cher*innen-Wahl)

... dir ein Beispiel fiir ... schonmal ein
eine Social Media- Abenteuerspiel

App sagen kann. gespielt hat.

... das gleiche Hobby ... ein eigenes

hat wie du! Smartphone besitzt.

... schonmal eine
Lige im Internet
gelesen hat.

... gestern ein Video
auf YouTube geguckt
hat.

... sich auf den heu-
tigen Tag freut. :)
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Um wie viel Uhr trefft ihr euch, Herr Wolf?

Ziel:
Anleitung:

Bewegung und Ausgleich

Ein Kind steht als Herr Wolf mit dem Riicken zu den anderen Kindern, wah-
rend diese als Fiichse mit Entfernung hinter einer Linie warten. Die Kinder
fragen im Chor: ,Um wie viel Uhr trefft ihr euch, Herr Wolf?“ und Herr Wolf
antwortet eine beliebige Uhrzeit. Sagt Herr Wolf zum Beispiel ,drei Uhr”,
dirfen die Kinder drei Schritte vorwérts gehen. Sind die Kinder nah genug,
ruft Herr Wolf ,jetzt!" und muss versuchen, die anderen Kinder zu fangen.
Hinter der Linie sind sie vor Herr Wolf wieder sicher. Alle gefangenen Kin-
der helfen Herrn Wolf dann in der néchsten Runde. Frage zu Beginn, wer
freiwillig Herr Wolf sein mochte.

1, 2 oder 3 Quiz

Ziel:
Anleitung:
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Bewegung und Demokratie-Wissen

Markiere drei aneinandergrenzende Bereiche auf dem Boden. Der linke
Bereich ist Feld 1, der mittlere Bereich ist Feld 2 und der rechte Bereich ist
Feld 3. Stelle nun die untenstehenden Quizfragen und lasse die Kinder ihre
Antwort mit ihrer Position auf Feld 1, 2 oder 3 wéhlen. Wer richtig steht,
bekommt einen Punkt.

Wie wird Deutschland regiert?

1. Durch die Bundesregierung (Demokratie)
2. Von einem/einer Diktator*in (Diktatur)
3. Von einem/einer Konig*in (Monarchie)

Losung:
Die Regierungsform in Deutschland ist eine demokratische. Das bedeutet,
dass alle Menschen wahlen dirfen, wer sie vertritt.

Wer ist Chef*in der Regierung in Deutschland?
1. Bundeskanzler*in

2. Bundeschef*in

3. Bundesprasident*in

Losung:
In Deutschland bestimmt der/die Bundeskanzler*in, welche Politik gemacht
wird. Der/die Bundeskanzler*in wird vom Bundestag gewahlt.

Welche dieser Tétigkeiten gehért zu den Aufgaben des/der Bundes-
prasident*in?

1. Den/die Bundeskanzler*in vertreten, wenn sie/er krank ist

2. Deutschland in anderen Landern vertreten

3. Dem/der Bundeskanzler*in die Nachrichten der Woche prasentieren

Lésung:

Der/die Bundesprasident*in vertritt und reprasentiert Deutschland in ande-
ren Landern. Zu den Aufgaben gehdren aber auch das Unterschreiben von
Gesetzen und die Ernennung zum/zur Bundeskanzler*in.
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Steuerung

Aligemein

Chat: Hier findet der Gruppenchat zwischen den Teilneh-
menden und der Demokratie-AG der KryptoKids statt.

Feed: Das ist der Feed des sozialen Netzwerks Labalama.
Hier sind Posts der bekannten Charaktere, aber
auch von unbekannten Personen zu finden.

Wiki: In KryptoKids werden einige schwierige Worter
verwendet. Du kannst sie im Wiki nachschlagen.

Profil: Die Teilnehmenden kénnen sich zu Beginn ein eige-
nes Profil anlegen. Das Profil kann nachtraglich
nicht mehr bearbeitet werden.

Spielleitung

Menii: Uber das Menii kannst du zuriick

zur Startseite, zur Kapitelauswahl
oder den Raum-Code aufrufen.

Vorschau anzeigen/Senden: Beim Klick auf
,NVorschau anzeigen” werden die
nachsten Nachrichten geladen.

Durch einen erneuten Swipe/Klick

werden diese an die Teilnehmen-
den gesendet.

Vorschau anzeigen

Wird gesendet ...

Bildschirm-sperren-Button: Mit diesem Button
kannst du den Bildschirm der Teil-
nehmenden sperren/entsperren.

Lautstarke ein/aus: Hier schaltest du das
Spiel stumm.

Raumcode: Hier kannst du den Raumcode
jederzeit aufrufen.
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Hinweise:  Hier werden weitere Informationen fir die Spielleitung angezeigt.
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Losungswege Kapitel 1

Demokratie-Quiz me o S e s
In diesem Spiel gilt es die Merkmale von o e

Demokratie und Diktatur richtig zuzuord- i P o G

nen. Die einzelnen Satze miissen mit [ ——

einem Wisch nach links oder rechts Ve Peaeoe oo Pl s
geschoben werden. Dort rasten sie ein. S A

Es gibt eine ,Prifen”-Funktion, mit der die ivahae g Regenung b et 8 R

s ol nical gabsattiart und diskatiert westan

Kinder ihre Losungen eigenstandig ber-
priifen kdnnen. Falsche Zuordnungen
springen wieder in die Mitte und kénnen
dann neu zugeordnet werden. Ist alles
richtig geldst, endet das Spiel.

Rz Pressedronet
Pagietung eatschoidet iber Saseize
Viska Pussorsen reggiaran gamsinsam
Es gt keine Parte ien oder s ik nar eine Panel
e Persan oder Werige segierns slieine
Hing Sowaltonta E hat alle Hachr|

Kalee Wanlen nder anfraie Wahlen

o
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Tipps fiir Teilnehmende

Wie ist es denn bei uns? Haben wir eine Demokratie oder eine Diktatur? Was fiir

Merkmale treffen denn bei uns zu?

Frag mal nach, was die anderen Kinder denken. Vielleicht haben sie einen Tipp!
Such im Klexikon nach den Begriffen “Demokratie” und “Diktatur” und lies dir die

Artikel durch.

Driicke zwischendurch auf “Priifen” und probier es einfach aus.

Lésungen

@ Freie und geheime Wahlen

@ Regierung entscheidet iiber Gesetze
@ Viele Personen regieren gemeinsam
@ Meinungsfreiheit

@ Demonstrationen sind erlaubt

@ Es gibt verschiedene Parteien

@ Pressefreiheit
(Medien diirfen frei berichten)

DEMOKRATIE

@ Gewaltenteilung
(Regierung hat nicht alle Macht)

@ Alle Personen kénnen die Politik
beeinflussen

@ Es darf debattiert und diskutiert werden

@ Alle haben die gleichen Rechte
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Keine Wahlen oder unfreie Wahlen ()
Eine Person entscheidet iiber Gesetze @
Eine Person oder Wenige regieren alleine @
keine Meinungsfreiheit ()
Demonstrationen sind verboten ()

Es gibt keine Parteien oder es gibt nur @
eine Partei

Keine Pressefreiheit [ )
(Medien diirfen nicht frei berichten)

4nlvixia

Keine Gewaltenteilung ®
(Regierung hat alle Macht)

Wenige Personen kdnnen Politik ®
beeinflussen

Es darf nicht debattiert und diskutiert @
werden

Es haben nicht alle die gleichen Rechte @

Lésungswege Kapitel 2

Algorithmus-Spiel

Im Algorithmus-Spiel missen die einzelnen Posts durch Wischen in die passende Rich-
tung ignoriert, blockiert, gemeldet oder geliked werden. Der Fortschrittshalken zeigt an,
wie viele Posts noch zugeordnet werden miissen. Wird ein Post falsch zugeordnet,
erscheint er erneut. Viele Posts haben zwei mdgliche richtige Handlungsmaglichkeiten.
Grundsatzlich gilt: Posts von einem Wolf werden blockiert oder gemeldet, Posts von Mit-
gliedern der Schule oder Nachrichtenquellen werden ignoriert oder geliked.

Swipe rechts: Melden
Swipe links: Blockieren
Swipe nach oben: Ignorieren

Daumen-Hoch-Reaktion: Like

0 win 25 Pasts richig Fugeardnet

Geblockt!
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Beweis-Sammlung-Spiel Geheimtreff-Ratsel: Wo treffen sie sich?

Vor dem Spiel miissen die Posts den drei Fragen aus Samiras Nachricht zugeordnet wer- Am Rand des Kartenausschnitts findest du vier halbe Symbole. Die anderen Halften der
den. Es ist wichtig, die passende Durchfiihrung zu wahlen, um das Spiel an die Bedirf- Symbole befinden sich an den Randern der Wimmelbild-Papiere. Lege die Papiere so
nisse der Teilnehmenden und an den verfiigharen zeitlichen Rahmen anzupassen. Gebe aneinander, dass die Symbole sich erganzen. Nun liegt an jeder Seite der Karte ein
die Tipps jeweils mit etwas zeitlichem Abstand in die Gruppe und lasse den Teilnehmen- Papier und kann mit Klebeband fixiert werden. Die Texte unter den Wimmelbildern zei-
den genigend Zeit und Raum zum Rétseln. gen dir, dass du die Nasenspitzen der Walfe verbinden sollst. Nutze dafiir Lineal und

Stift oder Faden und ReiBzwecken.
Hashtag-Ratsel: Wie heiBt diese geheime Gruppe?
Die gefetteten Buchstaben in den Hashtags missen auf die Striche in der Losungsvorlage Losung:  ALTE FABRIK
eingetragen werden.

Losung:  #WahrheitsWélfe Tipps
P> Achtet auf das Drumherum. Schaut das gesamte Blatt an.
P Esist ein Lege-Ratsel.
Tipps: P> Setzt die Randmarkierungen richtig aneinander.
Schreibt euch die fett gedruckten Buchstaben auf. P> Habt ihr die W6lfe entdeckt? Vielleicht muss man mit denen noch was machen?
Gibt es Hinweise auf eine Reihenfolge? P> Startet beim Malen immer an der Nasenspitze des Wolfes.

>
>
P> Alle Hashtags haben gleich viele Buchstaben. Was kinnte das bedeuten?
>
>

P> Die Striche miissen alle zusammenlaufen.
Das Losungswort ist aus zwei Wortern zusammengesetzt.
Die Buchstaben sind alle an ihrer richtigen Position. Ihr misst sie nur noch auf die Uhrzeit-Ratsel: Wann treffen sie sich?
Striche Gbertragen und zusammensetzen. Der Post des Alphas verrat dir, dass du (je nach gewahlter Version) auf die roten oder

gepunkteten Segmente der Uhrzeit achten sollst. Male die Schablone entsprechend aus.

Losung:  19:37 Uhr

Hosbitog - Tipps
. . : TR ' P> Was ist auf den Bildern zu sehen?
" HH"H“HHHHHHHHH ; i o i . Wo findet ihr Unterschiede?
alilabl \ ‘,; : 1 P> Was sagt der Alpha?
Sl i P> Wird irgendwao eine Farbe (oder

Uhezei on . S R ein Symbol) genannt, was wichtig
.y 4l Y i ISR sein kénnte?
HHHH “ ' e L TR > Ihr miisst das Losungsblatt ausmalen!

; . o X > Ubertragt die roten/gepunkteten

Striche richtig auf das Lésungsblatt.
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Wir kennen die wahre —
Lﬁsungswege Kapit9| 3 Wahrheit, grrrr! Gedanken-Experiment m “ & M2rypro-iidade & h+ o

0ffne nacheinander die verschiedenen
Klappen. Unter jeder Klappe verbirgt sich
ein kleines Puzzle. Je nach Puzzle mis-
sen die Spielenden tippen, schieben oder
drehen. Es muss auch die Klappe ober-

Rudel Eignungstest

Wie findest du die Nachrichten von Nina Njus?

1. Pah! Die sind doch gekauft! v halb des Wasserkessels gedffnet werden!
2. Fake News! Nina Njus ist ein Alien! v Fake News: Regler nach unten ziehen
Bedrohung: Verbindung nach oben
3. Sehr informativ! Fakten iiber Fakten. X schieben 1 Lt v o . e
Einseitige Meinung: Drehknopf drehen e RS i RV
Machtlosigkeit: Rad nach links drehen © ®
Wie findest du die Politik in Deutschland? Schlechtes Familienklima: Element : =y
nach unten ziehen i
1. Unsere Demokratie ist toll! x Anschluss: Rad nach links drehen . : e =
Gewaltbereit: Verschluss nach oben
2. Da regieren doch nur die Reichen und ziehen
Machtigen. Alle bestechlich und gekauft. v
3.Ich habe an manchen Stellen meine Bot-Game
Kritik, aber dafiir gibt es ja Wahlen. X Ziel ist es, die Wolf-Bots von Giilcans Pro-
fil zu entfernen. Die Bots werden durch
Antippen entfernt. Sobald nur noch fiinf
Wer sollte stattdessen regieren? Bots zu sehen sind, kommt Alphas Fern-
bedienung zum Vorschein. Diese muss
1. Das Volk! Nur wenn alle mitbestimmen, durch Antippen beschadigt werden,
ist es gerecht. x sodass Alpha ein Leben verliert. Sie kann
nur angetippt werden, wenn sie vom
2. Der Alpha! Er wird uns wieder auf den Alpha tber das Spielfeld gehalten wird.
richtigen Weg fiihren. v Dieser Vorgang wird drei Mal wiederholt,
bis die Spielenden gewonnen haben.
3.Die Wolfe! Das Rudel weiB besser ,

Bescheid als die Schafe!
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Fehlerquellen und FAQ

Die Web-App reagiert nicht. Was kann ich tun?

Wenn sich die Web-App aufhéangt, solltest du zunachst deine Internetverbindung Gber-
priifen. Wenn diese stabil ist, kannst du die Web-App aktualisieren. Meistens findest du
einen kleinen Aktualisierungs-Pfeil oben neben der URL im Internet-Browser.

Ich habe Probleme mit einem (digitalen) Spiel!

Warte unbedingt ab, bis alle Teilnehmenden das Spiel gespielt haben, bevor du weiter-
klickst. Durch das Weiterklicken zu einem neuen Nachrichtenblock konnen die Spiele
abgebrochen werden. Sollte ein Spiel hangen bleiben, versuche zunachst den Browser zu
aktualisieren und dberpriife deine Internetverbindung. Wenn das nicht hilft, kann das
Spiel oben rechts geschlossen werden und du kannst ohne das Spiel fortfahren.

Ich kann keine neuen Nachrichten im Chat oder im Feed sehen.

Wo geht das Spiel weiter?

Uberpriife zunachst deine Internetverbindung und aktualisiere ®
deinen Browser. Beachte: Besonders in Kapitel 2 findet oftmals h
ein Wechsel zwischen dem Chat und dem Feed statt. Ein kleiner

orangener Punkt zeigt dir in der unteren Symbol-Zeile, wo neue

Nachrichten zu finden sind.

Es offnet sich immer der Raum der letzten Sit-
zung. Wie kann ich einen neuen Raum 6ffnen?
Du kannst zu Beginn einen neuen Code festlegen,
indem du bei der Code-Eingabe-Maske nach unten
scrollst und auf ,Neuer Code” klickst. Dann wird
ein neuer Code generiert, den du weitergeben
kannst. Wenn das nicht funktioniert, empfehlen
wir, dass du den Browser-Cache loschst.

Code teilen und loslegen

Du hattnst af diesam Gt hemiss
Bing 5 iy pastartet. Wenn

ias oiain riziiger Cade isk fam
bastatige mA Eeiter oder gib
dainen alten Cade untan ain,

Filr aine nese Spiekunde Kicke acf
Neusy Comie.

Teii dist Cade deingn
Teinehmer*nnen mil oder lss sie
den JR-Cade scannen

Das Profil wurde geldscht und wir sind noch
nicht mit allen drei Kapiteln fertig! Was soll
ich tun?

Das Profil wird geldscht, sobald der Browser-
Cache geldscht wurde. Sollte dies einmal aus
Versehen passieren, kann einfach ein neues N
Profil angelegt werden und das Kind kann dann

dem Raum wieder beitreten.

®
. -
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Die Web-App funktioniert auf meinem Gerat nicht!

Um maglichst viele Gerate und Betriebssysteme abzudecken, haben wir uns fiir eine
browserbasierte Web-App entschieden. Das bedeutet, dass keine App heruntergeladen
werden muss. Diese Web-App ist sowohl fiir Tablets (Android und i0S) als auch fir Lap-
tops und PCs geeignet. Fiir einen moglichst reibungslosen Spielablauf empfehlen wir die
Nutzung von Safari oder Google Chrome. Sorge dafiir, dass dein Gerat und dein Browser
auf dem neuesten Stand sind.

Wie gehe ich mit diskriminierenden AuBerungen oder Verschworungs-
Narrativen von Teilnehmenden um?
Autorin: Carolin Hesidenz

Wahrend des Spiels kann es passieren, dass Teilnehmende diskriminierende Begriffe
oder Aussagen aussprechen oder auch Verschworungs-Narrative reproduzieren. Dabei
gibt es Unterschiede, inwieweit die Inhalte bereits den eigenen Gedanken entspringen
oder Gehdrtes unreflektiert wiederholt wird. Auch kénnen unterschiedlichste Motivatio-
nen hinter einer solchen Aussage liegen. Als padagogische Begleitung braucht es dabei
ein Gespur fir den sensiblen Umgang mit der Person, von der eine solche Aussage
kommt sowie einen Blick fir magliche Betroffene in der Gruppe. Gleichzeitig bendtigt es
auch eine einordnende Positionierung. Ziel ist dabei, Betroffene zu unterstiitzen und alle
Teilnehmenden fir das Thema zu sensibilisieren. Hierfir finden sich im Folgenden bei-
spielhafte Situationen sowie Hinweise fir Beratung und Unterstiitzung.

Ein Kind &uBert eine diskriminierende Aussage in den Raum hinein.
Frage erstmal nach: ,Wie meinst du das?”
Frage nach der Quelle: ,Wo hast du diese Information/Ansicht/Vermutung her? Wie
kommst du darauf?”
Frage die anderen Teilnehmenden, wie sie das sehen.
Frage die Gruppe, ob sie schonmal von etwas ausgeschlossen wurden oder sich aus-
geschlossen gefhlt haben und wie sich das angefuhlt hat.
Rege einen Perspektivwechsel an: ,Wie wirde es dir denn gehen, wenn wer anders
sowas iber dich/deine Familie sagen wirde? Was wiirde das in dir auslésen?”
Wage ab, ob dieser Austausch das Kind bereits zum Nachdenken gebracht hat oder
ob es noch mehr braucht.
Positioniere dich: .Ich mag solche Aussagen nicht, die einem Menschen etwas
zuschreiben, weil er zu einer bestimmten Gruppe gehdrt oder so und so aussieht.
Wenn Menschen sowas immer wieder gesagt wird, kann sie das sehr traurig machen
und auch verletzen.”
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P> Suche das Gespréach mit dem Kind in einer ruhigen Situation. Sprich mit ihm oder ihr
liber die Aussage und das Gesprach danach. Frage gegebenenfalls, ob es ahnliche
Aussagen kennt und wie es zu diesen steht.

> Uberlege dir, ob du im weiteren Verlauf auf das Thema Diskriminierung zuriickkom-
men kannst oder lasse einzelne Fragen und Aussagen immer mal wieder in die Dis-
kussionen einflieBen, ohne das Kind direkt zu adressieren oder auf die konkrete Situ-
ation zuriickzukommen.

P> Wenn in der Gruppe Kinder sind, die von dieser Diskriminierung betroffen sind, gehe
ggf. auch auf sie zu und frage, wie es ihnen damit geht und was sie sich wiinschen.
Biete ihnen an, dass sie sich an dich wenden kdnnen, wenn sie in der Gruppe entspre-
chende Erfahrungen machen.

Ein Kind &uBert ein Verschwérungs-Narrativ.

P> Frage nach: ,Wie meinst du das genau? Wie kommst du darauf? Wo hast du diese
Information her?”

P> Beziehe die Gruppe ein: ,Kennt ihr diese Aussage oder dhnliche? Habt ihr andere
Informationen zu diesem Thema?”

P> Beziehe das Thema in das Spiel ein: ,Detektiv¥innen wie die KryptoKids wollen es
natirlich genau wissen. Lasst uns auf die Suche nach guten Quellen zu dem Thema
gehen und unsere Ergebnisse dann noch einmal zusammentragen.”

Du hast den Eindruck, dass ein Kind aus einer Familie kommt, in der ein extrem rech-
tes/neonazistisches/verschwérungsideologisches/demokratieverachtendes Welthild zu
finden ist.

P> Sprich das Kind unter vier Augen an.

P> Erklare dein Anliegen: ,Ich habe jetzt mehrere Aussagen von dir gehért, die mich
nachdenklich machen. Ich méchte verstehen, wieso du so denkst. Erzahl mir doch
mehr dariiber.”

P> Sprich mit anderen Personen, die das Kind erleben, tber deinen Eindruck.

P> Wenn du langerfristig mit dem Kind zu tun hast, wende dich an die Mobile Beratung
gegen Rechtsextremismus in deiner Region (https://www.bundesverband-mabile-
beratung.de/angebote/vor-ort/). Wenn nicht, empfehle anderen Bezugspersonen eine
Kontaktaufnahme. Hier bekommt ihr weitere Informationen und kénnt gemeinsam
eure Erfahrungen einordnen und eine Strategie entwickeln, bei der es darum geht,
was qut fiir das Kind, aber auch fiir die dbrigen Kinder der Gruppe ist.

Kinder aus neonazistischen Familien wirken oft sehr angepasst. lhnen ist meist klar,
dass sich die Welt der Schule stark von der, in der ihre Familie lebt, unterscheidet. Es
kann auch sein, dass sie groBen Druck empfinden, nichts aus der familidren Sphare
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nach auBen dringen zu lassen. Mache immer deutlich, dass du bestimmte Aussagen, die
das Kind &uBert, ablehnst, nicht aber das Kind selbst. Stigmatisiere das Kind nicht in
der Gruppe/Institution, problematisiere aber das Verhalten, wenn es notwendig ist. Gib
den anderen Kindern zu verstehen, dass sie sich an dich wenden kdnnen, wenn sie
durch das Kind Diskriminierung oder Einschiichterung erfahren. Stelle klar, dass das
nichts mit ,Petzen” zu tun hat.

Verweise
www.amadeu-antonio-stiftung.de/publikationen/demokratie-ist-kein-kindergeburtstag/
www.amadeu-antonio-stiftung.de/wp-content/uploads/2018/12/kita_internet_2018.pdf

Carolin Hesidenz ist politische Bildner*in mit Schwerpunkt extreme Rechte, Antidiskrimi-
nierung und Geschlechterverhdltnisse und Mitglied im Netzwerk feministische Perspekti-
ven und Interventionen gegen die (extreme) Rechte, kurz: femPl.
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https://www.bundesverband-mobile-beratung.de/angebote/vor-ort/
https://www.bundesverband-mobile-beratung.de/angebote/vor-ort/
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/publikationen/demokratie-ist-kein-kindergeburtstag/
https://www.amadeu-antonio-stiftung.de/wp-content/uploads/2018/12/kita_internet_2018.pdf

Weitere Hilfsangebote

Zu quter Letzt stellen wir dir hier eine Reihe von Organisationen und Institutionen vor,
bei denen du weitere Informationen und Hilfsangebote zu den Themen Extremismus und
Politische Bildung bekommen kannst.

werkstatt.bpb.de
Die Werkstatt der bpb ist Impulsgeberin fiir zeitgemaBe politische Bildung. Diese wird

digital gedacht: neben digitalen Materialien wird Wissen geteilt und Akteur*innen aus
schulischen und auBerschulischen Lernkontexten miteinander verknipft - im Netz und
bei Veranstaltungen vor Ort.

hanisauland.de
Das Hanisauland ist eine Ressource, die Politik und politische Themen kindgerecht auf-
arbeitet, veranschaulicht und erklart.

amadeu-antonio-stiftung.de

Ziel der Amadeu Antonio Stiftung ist die Starkung einer demokratischen Zivilgesell-
schaft, die sich konsequent gegen Rechtsextremismus, Rassismus und Antisemitismus
wendet.

www.beratungsstelle-radikalisierung.de
Das Team der Beratungsstelle Radikalisierung ist Ansprechpartner, wenn eine Vermutung
besteht, dass ein Kind sich einer radikal islamistischen Gruppe zuwendet.

violence-prevention-network.de
Das Violence Prevention Network ist eine Organisation zur Extremismuspravention sowie
der Deradikalisierung extremistisch motivierter Gewalttéter.

hateaid.org
HateAid berat und unterstiitzt Betroffene von Online-Hassrede und Hasskommentaren.

das-nettz.de

Das NETTZ ist eine Vernetzungsstelle gegen Hate Speech im Internet. Sie férdert die
digitale Zivilcourage und setzt sich fiir eine konstruktive Diskurskultur im Netz ein.
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gesichtzeigen.de
Gesicht Zeigen! ermutigt Menschen, aktiv zu werden gegen Rassismus, Antisemitismus

und rechtsextreme Gewalt. Dafiir entwickelt und unterstiitzt Gesicht Zeigen! Projekte
und Aktionen, die Vorurteile abbauen und das Miteinander fordern.

kompetenznetzwerk-rechtsextremismuspraevention.de

Das Kompetenznetzwerk Rechtsextremismuspravention (KompRex) entwickelt bundeswei-
te Praventionsangebote, biindelt Wissen und Erfahrungen zum Thema und vernetzt poli-
tische Akteur*innen.
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https://werkstatt.bpb.de
https://werkstatt.bpb.de
https://hanisauland.de
https://hanisauland.de
https://amadeu-antonio-stiftung.de
https://amadeu-antonio-stiftung.de
https://www.beratungsstelle-radikalisierung.de
https://www.beratungsstelle-radikalisierung.de
https://violence-prevention-network.de
https://violence-prevention-network.de
https://hateaid.org
https://hateaid.org
https://das-nettz.de
https://das-nettz.de
https://gesichtzeigen.de
https://gesichtzeigen.de
https://kompetenznetzwerk-rechtsextremismuspraevention.de

Mitwirkende

Team fjmk
Anna-Karolina Albrich, Jessica Hackenbroch, Laura Hinzen und Markus Sindermann

Team Gluon Studios
Arzu Uyan, Eckhard Seidel und Stephan Klefisch

UI/UX, Grafikdesign
Ulrike Beck

Stimmen KryptoKids und Freund*innen

Schauspielschule & Stageschool Salomon Academy: Jenny Rebig, Julia Zdrilic, Lisa
Herbst, Thomas Kapitza, Vivienne Schlesier

fjmk und Gluon Studios: Alexander Schmitz, Anna-Karolina Albrich, David Héth, Eckhard
Seidel, Jessica Hackenbroch, Kok Hung Cheong, Laura Hinzen und Lena Morgenstern

Sounddesign
Sascha Haus

Lektorat
Tom Schildhauer

Unterstiitzung Testings
Jugendzentrum.digital

Fotos
Max Holler

Herausgegeben von der Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW und Gluon Studios
GmbH, Auflage 2023

KryptoKids und das geheime Netzwerk Handreichung 2023 von der Fachstelle fiir Jugend-
medienkultur NRW und Gluon Studios GmbH ist lizenziert unter einer Creative Commans
Namensnennung - Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 International Lizenz (CC-
BY-SA 4.0).
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Tschiiss!

Hoffentlich sehen wir uns
beim nachsten Abenteuer
der KryptoKids wieder!

Weitere Informationen:

+49 221677741920
info@krypto-kids.de
www.krypto-kids.de

Ein gemeinsames Projekt von: Geférdert durch die:
fimk &N s

Fachstelle fur @ [:l L U U n Bundeszentrale fur
Jugendmedienkultur NRW STUDIOS politische Bildung

Fachstelle fiir Jugend-

medienkultur NRW Gluon Studios GmbH
Vitalisstr. 383a Marienstr. 71
50933 Kaln 50825 Koln

www.fimk.de www.gluonstudios.com
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