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Ziele und Vorgaben definieren

* Ziel : Weibliche Gamerinnen mit Wissen und Werkzeugen ausstatten, um online sicher

zU bleiben.

* Hauptziele :
—Die Teilnehmenden sollten Uber gangige Online-Bedrohungen wie Belastigung und
Doxxing aufgeklart werden.
—Vermitteln Sie Strategien zum Schutz personlicher Daten und zur Verwaltung von
Datenschutzeinstellungen.
—Den Teilnehmenden Ressourcen und ein unterstutzendes Netzwerk zur Verfigung

stellen.

Doxxing ist die Offentliche Preisgabe privater Informationen liber eine Person, wie beispielsweise deren richtiger Name, Adresse, Telefonnummer



Planen Sie den Inhalt

Zu behandelnde Themen:
— Online-Bedrohungen verstehen: Warnsignale wie Phishing, Grooming und Hassrede erkennen.
— Datenschutz: Bewahrte Verfahren zur Sicherung von Konten und zur Verhinderung von Datenlecks.

— Umgang mit Online-Belastigung: Techniken zum Umgang mit Trollen, zum Melden von Missbrauch und zum Aufbau von

Resilienz.

— Aufbau sicherer Gaming-Communities: Forderung von Zusammenarbeit und Unterstliitzung unter Gamern.

Interaktive Aktivitaten:

— Gruppendiskussionen zum Austausch von Erfahrungen und Strategien.



Q DISORDERS
Materialien ordnen

Prasentationen

— Uberarbeiten/anpassen Sie die Vorlage fir die Workshop-PowerPoint-Prasentation, die Bedrohungen, Tipps und

Ressourcen hervorhebt.

— Nutzen Sie die bereitgestellten Beispiele aus dem realen Leben, um den Inhalt verstandlicher zu machen.

Handzettel

— Die bereitgestellten Vorlagenhandouts liberarbeiten/anpassen.

Multimedia
— Nutzen Sie die bereitgestellten YouTube-Videos, um die Probleme zu erlautern.

— Nutzen Sie Fallstudien von anderen weiblichen Gamern — wahlen Sie 3 aus lhrer Schule aus, die kurze Prasentationen

halten sollen.



Logistik und Einrichtung

Veranstaltungsort : Organisieren Sie einen physischen Raum in lhrer Schule.
Technischer Check : Mikrofone, Projektoren und alle Spieledemonstrationen im Voraus testen.

Anmeldung : Bieten Sie ein Anmeldeformular an und begrenzen Sie die Teilnehmerzahl, um
die Interaktivitat zu gewahrleisten.



Werbung und Kommunikation

Zielgruppe : Fokus auf weibliche Online-Gamerinnen innerhalb der Schule.

Kanale : Nutzen Sie soziale Medien und Schulnewsletter, um fir den Workshop zu werben,
einschlieBlich des bereitgestellten Posters (das anpassbar ist).

Vor dem Workshop : Verteilen Sie eine kurze Umfrage, um die aktuellen Anliegen der
Teilnehmer zu erfassen.



Tag des Workshops

Offnung:
— BegriiRen Sie die Teilnehmenden mit einer kurzen Ubersicht Giber die Ziele.
— Teilen Sie Statistiken oder Geschichten, die die Bedeutung der Online-Sicherheit unterstreichen.

Moderation:
— Fordern Sie die Teilnahme und bieten Sie einen sicheren Raum fur den Austausch.
— Nutzen Sie Live-Fragerunden wahrend des Workshops, um die Teilnehmenden aktiv einzubinden.

Schliefl3en:

— Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse zusammen und ermutigen Sie die Teilnehmenden, Fragen zu
stellen.

— Teilen Sie Ressourcen und einen Aufruf zum Handeln (z. B. dem Beitritt zu einem unterstiitzenden
Gaming-Netzwerk).



Aktivitaten nach dem Workshop

Feedbacksammlung:

— Nutzen Sie die bereitgestellten Evaluierungsvorlagen (Word-basiert), um Feedback von den
Teilnehmenden einzuholen.

Folge-E-Mail:
— Wir danken den Teilnehmenden fir lhre Teilnahme.
— Teilen Sie Workshop-Materialien, Links zu den Aufzeichnungen und weitere Ressourcen.
— Laden Sie die Teilnehmenden zu zukinftigen Veranstaltungen oder einer Gemeinschaftsgruppe ein.

— Reflexion: Das Feedback der Teilnehmenden sollte zur Verbesserung zukiinftiger Sitzungen ausgewertet
werden.
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Einfuhrung in den Workshop

Das erwartet Sie im Workshop
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Die Probleme

Fir viele weibliche Gamerinnen birgt dies erhebliche Sicherheitsrisiken. Hier sind einige der Hauptprobleme:

Sexistische Kommentare und Belastigungen: Weibliche Gamerinnen sind beim Online-Spielen haufig sexistischen Kommentaren,
Bedrohungen und Belastigungen ausgesetzt. Dies kann abfallige Bemerkungen Utber ihr Geschlecht, ihr Aussehen und ihre Fahigkeiten

umfassen.
Sexuelle Belastigung : Frauen in der Online-Gaming-Szene sind haufig mit sexueller Beldstigung konfrontiert, darunter
unangemessene Nachrichten, unerwinschte Bilder und Kommentare sexueller Natur.

Cyberstalking und Doxxing : Weibliche Gamerinnen konnen Cyberstalking ausgesetzt sein, bei dem ihre Online-Aktivitaten obsessiv
uberwacht werden, und Doxxing , bei dem ihre personlichen Daten ohne ihre Zustimmung weitergegeben werden.

Bedrohungen und Einschiichterungen: Einige weibliche Gamerinnen erhalten Drohungen mit korperlicher Gewalt, Vergewaltigung
oder Tod, was extrem belastend und einschiichternd sein kann.

Mangel an effektiven Meldemechanismen: Vielen Spieleplattformen fehlen effektive Meldemechanismen, was es weiblichen Spielern
erschwert, Belastigungen zu melden und angemessene MalRnahmen zu erwirken.

Auswirkungen auf die psychische Gesundheit: Die stindigen Beldstigungen und Ubergriffe kdnnen die psychische Gesundheit von
weiblichen Gamern stark beeintrachtigen und zu Angstzustanden, Depressionen und einer Abneigung gegen die Teilnahme an Online-
Spielen fuhren.

Inklusivitat und Reprasentation: Trotz einiger Fortschritte kampft die Spielebranche immer noch mit Inklusivitat und Reprasentation,
was zu einem feindseligen Umfeld flir weibliche Spielerinnen beitragen kann.

In einer Umfrage unter Online-Spielern gaben 79 % der Teilnehmenden an, dass Sexismus in der Online-Gaming-Community weit
verbreitet sei, und 63,3 % der Frauen berichteten von Beldstigungen beim Spielen von Online-Videospielen. (Bustos-Ortega, 2023)

Q DISORDERS



Personliche Erfahrungen

Wir haben drei Madchen aus der Schule gebeten, jeweils eine kurze

Prasentation Uber ihre personlichen Erfahrungen beim Spielen zu halten.

AnschlieBend werden wir besprechen

PEFSoNA
infornation




Aufbau einer virtuellen Identitat

Digitale oder virtuelle Identitat bezeichnet die Art und Weise, wie sich Individuen in Online-Umgebungen prasentieren und
wahrgenommen werden. Sie ist im Wesentlichen das ,digitale Selbst” eines Individuums, gepragt durch die Informationen, die es
teilt, die Interaktionen, die es fiuhrt, und die Inhalte, die es im Internet erstellt. Diese Identitat kann bewusst gestaltet oder im Laufe

der Zeit durch verschiedene digitale Interaktionen auf natlrliche Weise geformt werden.

Die digitale Identitat kann sich — bewusst oder unbewusst — stark von der Identitat einer Person in der realen Welt unterscheiden. Sie

kann auch die Selbstwahrnehmung, soziale Interaktionen und in manchen Fallen persénliche und berufliche Chancen beeinflussen.

Die Balance zwischen Authentizitat, Datenschutz und Sicherheit ist zu einem Schlisselaspekt fur das effektive Management digitaler

|dentitaten geworden.

Der Aufbau einer digitalen oder virtuellen Identitdit, die sich von der realen Identitiit unterscheidet, erfordert mehrere Schritte. Das

Handout enthdlt einige wichtige Strategien.



Aufbau einer virtuellen Identitat

1. Personliche Informationen : Dazu gehoren Angaben wie lhr Name, lhr Alter, Ihr Standort, Profilfotos und alle anderen personlichen Daten, die
Sie in sozialen Medien, auf Websites oder in Online-Formularen teilen.

2. Profile in sozialen Medien : |hre Online-Prasenz auf Plattformen wie Instagram, Twitter und Facebook tragt zu lhrer digitalen Identitat bei.
Diese Plattformen erfassen oft unterschiedliche Facetten lhrer Personlichkeit (z. B. Instagram fur lhr Privatleben).

3. Verhaltensdaten : Online-Aktivitaten wie die Art der Inhalte, die Sie liken, teilen, kommentieren oder kaufen, tragen ebenfalls zu lhrer
virtuellen Identitat bei. Algorithmen kdonnen diese Informationen nutzen, um ein digitales Profil von lhnen zu erstellen, das haufig fur gezielte
Werbung oder Empfehlungen verwendet wird.

4. Digitale Personas und Avatare : In virtuellen Raumen wie Spieleplattformen oder der virtuellen Realitat kann man Avatare oder Pseudonyme
erstellen, die eine alternative oder Ubertriebene Version von sich selbst widerspiegeln.

5. Datenschutz- und Sicherheitseinstellungen : Die Art und Weise, wie Sie Datenschutzeinstellungen vornehmen und lhre Daten verwalten,
definiert auch einen Teil Ihrer digitalen Identitat und spiegelt wider, wie viel von |hrem wahren Selbst Sie online preisgeben mochten.

6. Reputation und digitaler FuBabdruck : Im Laufe der Zeit bildet die Summe lhrer Online-Aktivitaten, Interaktionen und geteilten Inhalte einen
digitalen Fullabdruck. Dieser Fulabdruck beeinflusst, wie andere lhre digitale Identitat wahrnehmen, und kann langfristige Folgen haben.



Aufbau einer virtuellen Identitat

Hier ist ein Fragebogen, der dazu dient, Wahrnehmungen, Erfahrungen und Praktiken im Zusammenhang mit digitaler oder virtueller

ldentitat zu erforschen.

Es umfasst verschiedene Aspekte wie personlichen Ausdruck, Privatsphare, Authentizitat und digitalen FuBabdruck.

Anweisungen:

* Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich.

* Geben Sie mir den Fragebogen zurlick .

* Nach einer kurzen Analyse werden wir dann die fiir Sie alle wichtigsten Themen besprechen.

lhre Antworten helfen dabei, die unterschiedlichen Perspektiven auf digitale und virtuelle Identitat besser zu verstehen.



Online-Belastigung

Eine der Hauptursachen fiir Online-Belastigung ist, dass schlechtes Verhalten im Internet kaum oder gar keine
Konsequenzen hat.

Die Gamer, die andere online belastigen, geniellen Anonymitat, da sie ihre wahre Identitat oder ihr Gesicht nicht
preisgeben mussen.

Es gibt nicht geniigend Spieleplattformen, die in die Uberpriifung von Beschwerden und die Sperrung von
anstolligem Verhalten investieren.

Online-Gaming ist ein wettbewerbsorientiertes Umfeld, das auch Beschimpfungen und Spieler beinhaltet, die das
Spiel zu ernst nehmen.

In der Gaming-Community gibt es auch junge Manner, denen es manchmal an Reife mangelt oder die nicht
verstehen, dass Online-Verhalten in der realen Welt Schaden anrichten kann.



Online-Belastigung

Online-Spiele sind eine unterhaltsame und interaktive Aktivitat, doch Sicherheit hat oberste Prioritat. Befolgen Sie diese Tipps und
Aktivitaten fir ein sicheres und positives Spielerlebnis.

. Verwenden Sie sichere, einzigartige Passworter fir lhre Spielekonten.

. Aktivieren Sie nach Moéglichkeit die Zwei-Faktor-Authentifizierung ( 2FA ).

. Passen Sie die Datenschutzeinstellungen an, um einzuschranken, wer Sie kontaktieren oder Ihr Profil ansehen kann.

. Vermeiden Sie die Weitergabe personlicher Informationen wie lhres vollstandigen Namens, Ilhrer Adresse oder |hrer Schule.
. Spieler, die sich unangemessen verhalten oder andere belastigen, sollten blockiert und gemeldet werden.

. Spielen Sie auf sicheren, vertrauenswirdigen Plattformen und laden Sie Spiele nur von offiziellen Quellen herunter.

. Seien Sie vorsichtig bei In-Game-Kaufen und vermeiden Sie es, auf verdachtige Links zu klicken.

Besprechen Sie mit Ihren Familienmitgliedern die Grenzen des Spielens und die Bildschirmzeitbegrenzung.

© 00 N O U A WN R

. SchlielBe dich positiven Gemeinschaften an und meide toxische Spielumgebungen.
10. Machen Sie regelmalRig Pausen, um lhre Augen zu schonen und korperlich aktiv zu bleiben.

Denk daran: Online-Spiele sollten ein sicheres und unterhaltsames Erlebnis sein. Mit diesen Schritten kannst du dich und andere
schiitzen und gleichzeitig Spal8 haben.



Was andere zu sagen haben
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Eine von zehn weiblichen Gamern hat
aufgrund von Beschimpfungen, denen

sie beim Online-Spielen ausgesetzt sind, PRANCE CETV (
Selbstmordgedanken (YouTube). § TCT-ANnICA con “ CETY hmaris

Gamerinnen berichten von
Diskriminierung (YouTube).

Einblick in die Welt der weiblichen
Gamer (YouTube)


https://youtu.be/qHa0UUx9X5c
https://www.youtube.com/watch?v=rSuExDfciqM
https://www.youtube.com/watch?v=tD3pvtvoUP4

Online-Belastigung

Hier ist ein Fragebogen, der das Thema Online-Belastigung untersuchen soll.
Anweisungen:

* Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich.

* Geben Sie mir den Fragebogen zuriick.

* Nach einer kurzen Analyse werden wir dann die fir Sie alle wichtigsten Themen besprechen.

lhre Antworten werden uns allen helfen, das Problem der Online-Beldastigung zu verstehen und

anzugehen.



Schlussbetrachtung ...

Die Online-Gaming-Community verzeichnet einen deutlichen Anstieg der Zahl weiblicher Teilnehmerinnen.

Allerdings gibt es einen besorgniserregenden Trend zu schadlichem Verhalten, wie etwa Online-Belastigung, Doxing und

Diskriminierung, der sich negativ auf alle Gamer auswirkt.
Es ist wichtig, dass die Gaming-Community ein sicherer und inklusiver Ort fur alle ist.

Es ist wichtig, sich vor Augen zu halten, dass viele Frauen weltweit Online-Belastigungen ausgesetzt sind und dass Sie mit dieser

Erfahrung nicht allein sind.

Indem wir uns gegen frauenfeindliches Verhalten in Spielen aussprechen und es melden, kénnen wir auf eine sicherere,

unterstiitzendere und angenehmere Gaming-Community hinarbeiten.

Du hast die Macht, etwas zu verandern.

Kathryn Lee



https://www.onewomanproject.org/media-and-entertainment/2023/10/3/womens-experience-of-online-harassment-in-the-gaming-community

Workshop-Feedback

Hier ist ein Fragebogen, mit dem wir lhre Meinung zum Workshop erfahren mochten.
Anweisungen:

* Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich.

* Gib es mir zuriick.

* lhre Riickmeldungen helfen uns allen, zukluinftige Workshops zu verbessern.
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EIN WORKSHOP SICHERES UND
INKLUSIVES
ONLINE -
GAMING FUR
MADCHEN

[Datum]

[Zeit] [Dauer]
[Veranstaltungsort]

Was Sie erwartet

e Die Herausforderungen verstehen, denen sich weibliche Gamer
gegeniibersehen

o Die Auswirkungen von Online-Beléstigung untersuchen
Lernen bewdhrter Verfahren zur Schaffung sichererer
Spielumgebungen

e Stdarkung weiblicher Gamerinnen durch Werkzeuge und
Ressourcen

e Interaktive Sitzungen
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o Erlebnispéddagogische Sitzungen

Verandern Sie die Gaming-Community.
Mach’ mit und hilf’ mit, einen sichereren und inklusiveren Raum fiir alle zu schaffen!

Zur Anmeldung kontaktieren Sie bitte [Kontaktinformationen einfiigen].
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GAMING

DISORDERS

Leitfaden

Ein Leitfaden zur virtuellen
Identifizierung
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Der Aufbau einer digitalen oder virtuellen Identitat, die sich von der realen Identitat
unterscheidet, erfordert mehrere Schritte.

Hier sind einige wichtige Strategien:
1. Definieren Sie lhren Zweck und lhre Zielgruppe

e Zweck : Ermitteln Sie, warum Sie eine digitale Identitat bendtigen. Geht es um
personliches Branding oder um soziale Interaktion?

e Zielgruppe : Legen Sie fest, wen Sie erreichen mdchten. Dies bestimmt den Ton und
die Inhalte lhrer digitalen Prasenz.

2. Wihle deine Plattformen mit Bedacht.

e Personlich : Plattformen wie Instagram oder Facebook eignen sich fiir persénliche
Kontakte.

3. Einheitliches Branding schaffen

e Benutzername : Verwenden Sie auf allen Plattformen einen einheitlichen
Benutzernamen, damit andere Sie leichter finden kénnen.
e Profilbild : Wahlen Sie ein ungezwungenes Foto fir lhre personlichen Profile.

4. Trennen Sie private und berufliche Inhalte.

e Personliche Profile : Teilen Sie lhre persoénlichen Interessen, Hobbys und sozialen
Aktivitaten.

e Datenschutzeinstellungen : Uber die Datenschutzeinstellungen kénnen Sie festlegen,
wer lhre personlichen Inhalte sehen kann.

5. Engagieren und interagieren

e Personliches : Interagieren Sie mit Freunden und Familie, treten Sie Interessengruppen
bei und teilen Sie persdnliche Neuigkeiten.

6. Uberwachen und verwalten Sie lhren digitalen FuRabdruck

o RegelmaRige Aktualisierungen : Halten Sie |hre Profile mit aktuellen Informationen
auf dem neuesten Stand.

e Suchen Sie nach sich selbst : Suchen Sie regelmaRig nach lhrem Namen, um zu sehen,
welche Informationen 6ffentlich verfigbar sind.

e Aufrdumen : Veraltete oder irrelevante Inhalte entfernen oder aktualisieren.

7. Verwenden Sie unterschiedliche E-Mail-Adressen

e Privat: Verwenden Sie eine separate E-Mail-Adresse fiir private Konten und
Abonnements.
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8. Achten Sie auf die Sicherheit.

e Sichere Passworter : Verwenden Sie fur verschiedene Konten sichere, individuelle
Passworter.

e Zwei-Faktor-Authentifizierung : Aktivieren Sie die Zwei-Faktor-Authentifizierung fur
zusatzliche Sicherheit.

9. Bleib authentisch.

e Personliches : Teilen Sie echte Momente und Gedanken, aber achten Sie darauf, nicht
zu viel preiszugeben.
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GAMING

DISORDERS

Fragebogen

Umgang mit Online-
Belastigung

S5 ePROFr | blue ol 4“
# * CITIZENS ivilit
e Profmionst e Conegors ‘;'” SIIH a beehive ~AUXILIUM Q PO Mkl 7 INDEPCIE

Gefordert von der Europdischen Union. Die geduBerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieBlich die der Autoren und spiegeln nicht notwendigerweise
die der Européischen Union oder der Exekutivagentur fiir Bildung und Kultur der Europdischen Union (EACEA) wider. Weder die Europdische Union noch die EACEA
tbernehmen dafiir die Verantwortung.



Kofinanziert von der E.m ,l anré
Europaischen Union

Ilhre Antworten werden uns allen helfen, das Problem der Online-Beldstigung zu verstehen und

anzugehen.

1. Erfahrung mit Online-Beldstigung
Haben Sie schon einmal Online-Belastigung erlebt?
[1Ja[] Nein

2. Arten von Beldstigung

Welche Formen von Online-Beldstigung haben Sie erlebt? (Mehrfachauswahl méglich)

[ ] Cybermobbing

[ ] Stalking

[ ]1 Bedrohungen

[ ] Sexuelle Belastigung

[ ] Sonstiges (bitte angeben):
3. Haufigkeit der Belastigung

Wie oft haben Sie Online-Belastigung erlebt?

[ ] Taglich
[ 1 Woéchentlich
[ 1 Monatlich
[]Selten

4. Plattformen

Auf welchen Plattformen haben Sie Online-Belastigung erlebt? (Mehrfachauswahl
moglich)

[ 1 Soziale Medien (z. B. Facebook, Instagram)

[ ] Spieleplattformen

[ 1 Messaging-Apps (z. B. WhatsApp, Snapchat)

[1Online-Foren

[ ] Sonstiges (bitte angeben):
5. Auswirkungen von Belastigung

Wie hat sich Online-Belastigung auf Sie ausgewirkt? (Mehrfachauswahl moglich)

[ ] Psychische Belastung

[ 1 Angst um die Sicherheit
[ 1 Verringerte Online-Aktivitat
[ ] Sonstiges (bitte angeben):
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6. Meldung von Belastigungen
Haben Sie die Online-Belastigung gemeldet?
[1Ja[]Nein
Falls ja, wem haben Sie es gemeldet? (Mehrfachauswahl moglich)

[ ] Plattformmoderatoren

[ ] Die Polizei

[ ] Freunde oder Familie

[ ] Sonstiges (bitte angeben):

7. Unterstiitzung und Ressourcen

Welche Art von Unterstiitzung oder Ressourcen waren fiir Sie hilfreich?
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Hier finden Sie einen Fragebogen, der dazu dient, Wahrnehmungen, Erfahrungen und
Praktiken im Zusammenhang mit digitaler oder virtueller Identitat zu erforschen. Er deckt
verschiedene Aspekte ab, wie z. B. personlichen Ausdruck, Datenschutz, Authentizitat und
digitalen FuBabdruck.

Anleitung: Bitte beantworten Sie die folgenden Fragen. Ihre Antworten helfen uns, die
Perspektiven auf digitale und virtuelle Identitéit besser zu verstehen.

Abschnitt 1: Aligemeine Informationen

1.
2.
3.

lhr Name:

lhr Alter:

Wie haufig nutzen Sie soziale Medien oder digitale Plattformen?
[ ] Taglich

[ 1 Wochentlich

[ 1 Monatlich

[]Selten

[ 1 Niemals

Abschnitt 2: Digitale Identitat verstehen

4. Wie wirden Sie lhre , digitale Identitat” beschreiben? (z. B. wie Sie sich online
prasentieren, ob dies mit lhrer Personlichkeit im realen Leben ibereinstimmt)
5. Inwieweit spiegelt lhre digitale Identitdt Ihrer Meinung nach Ihre Persénlichkeit im
realen Leben wider?
[ ] Vollstandig
[ 1 Meistens
[] Etwas
[ 1 Minimal
[1Gar nicht
6. Verwalten Sie mehrere digitale Identitaten oder Personas auf verschiedenen
Plattformen (z. B. TikTok, Instagram)?
[]Ja
[]NEIN
[ 1 Manchmal
7. Wie wahlen Sie liblicherweise die Inhalte aus, die Sie online teilen oder

veroffentlichen?

[ ] Basierend auf meinen Interessen

[ ] Zur Einbindung des Publikums

[ 1 Um einen bestimmten Eindruck zu erwecken
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[ 1 Andere:

Abschnitt 3: Datenschutz und Kontrolle

8. Wie besorgt sind Sie um den Schutz Ihrer personlichen Daten im Internet?
[]1Sehr besorgt
[ ] Etwas besorgt
[ 1 Neutral
[ 1 Nicht sehr besorgt
[ 1 Uberhaupt nicht betroffen

9. Wie oft Uiberpriifen oder passen Sie die Datenschutzeinstellungen lhrer Social-Media-
oder digitalen Plattformen an?
[ ] RegelmaRig
[ ] Gelegentlich
[]Selten
[ 1 Niemals

10. Hatten Sie jemals das Geflihl, dass Ihre digitale Identitat oder Ihre Inhalte missbraucht
oder falsch dargestellt wurden?
[]]a
[ ] NEIN
[ 1 Unsicher

Abschnitt 4: Authentizitat und Ausdruck

11. Inwieweit fiihlen Sie sich unter Druck gesetzt, lhre digitale Identitdt zu verbessern (z. B.
durch Filter, selektives Posten)?
[1Sehr hoch
[1Hoch
[ 1 Mittel
[ ] Niedrig
[ ] Keine

12. Fihlen Sie sich wohler dabei, bestimmte Aspekte Ihrer Persénlichkeit online
auszudriicken als im realen Leben?
[]Ja
[ 1NEIN
[ 1 Manchmal

13. Hat die Pflege einer digitalen Identitat Ihrer Meinung nach Auswirkungen auf Ihr
Selbstwertgefiihl oder lhre psychische Gesundheit?
[ ] Positiv
[ ] Negativ
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[ ] Beide

[ ] Keine Auswirkung

Abschnitt 5: Digitaler FuRabdruck und zukiinftige Uberlegungen

14. Wie oft denken Sie lber die langfristigen Auswirkungen lhrer digitalen Identitat (z. B.
Ihres digitalen FuRabdrucks) nach?
[]1Oft
[ 1 Manchmal
[ ] Selten
[ ] Niemals

15. Wiirden Sie die Nutzung eines Online-Tools oder einer App zur Uberwachung und
Verwaltung lhrer digitalen Identitat in Betracht ziehen?
[1Ja
[ 1 NEIN
[] Vielleicht

Abschnitt 6: Offene Fragen

16. Welche positive Erfahrung haben Sie im Zusammenhang mit lhrer digitalen Identitat
gemacht?

17. Welche Herausforderung haben Sie bei der Verwaltung lhrer digitalen Identitat erlebt?

18. Wie mochten Sie idealerweise online wahrgenommen werden?

-
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Dieser Fragebogen dient dazu, lhre Meinung zum Workshop zu erfahren.

Anleitung : (i) Bitte beantworten Sie die Fragen ehrlich. (ii) Geben Sie mir das Formular
zurick. (iii) Ihre Antworten helfen uns allen, zuklnftige Workshops zu verbessern.

Name

Alter

Klasse

1. Gesamtzufriedenheit
Wie wiirden Sie lhre Gesamtzufriedenheit mit dem Workshop bewerten?

[ ]1Sehr zufrieden

[ ] Befriedigt

[ 1 Neutral

[ 1 Unzufrieden

[ ]1Sehr unzufrieden

2. Inhalt und Relevanz
Die Inhalte des Workshops entsprachen meinen Bedtrfnissen und Interessen.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ 1 Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu

3. Prasentation und Vortrag
Die Prasentationen waren klar und gut organisiert.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ ] Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu
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4. Effektivitat des Sprechers
Die Referenten waren sachkundig und unterhaltsam.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ ] Zustimmen

[ 1 Neutral

[ 1 Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme (iberhaupt nicht zu

5. Interaktive Sitzungen
Die interaktiven Sitzungen (Gruppendiskussionen, Fragerunde) waren wertvoll.

[ ] Stimme voll und ganz zu

[ ] Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu

6. Logistik und Organisation
Der Workshop war gut organisiert und verlief reibungslos.

[ ] Stimme voll und ganz zu
[1Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu

7. Einrichtungen und Veranstaltungsort
Die Raumlichkeiten und der Veranstaltungsort waren fiir den Workshop geeignet.

[ ] Stimme voll und ganz zu
[1Zustimmen

[ 1 Neutral

[ ] Verschiedener Meinung sein
[ ] Stimme {iberhaupt nicht zu
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8. Gesamterfahrung
Wirden Sie diesen Workshop weiterempfehlen?

[]Ja
[ ] NEIN

9. Kommentare und Anregungen

Was hat lhnen am Workshop am besten gefallen?

Was hat lhnen an dem Workshop am wenigsten gefallen?

Weitere Kommentare oder Vorschlage:

Vielen Dank fiir lhr Feedback!
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