What's

3 on?

Einfach mal abschalten

Suchtpravention bei
exzessiver Mediennutzung
Methodenhandbuch

www.whatson.nrw.de

Regeln fFir einen guten Start und Ablauf

Raum und Material vorbereiten: Wie starte ich?

 Welche Einstellung habe ich aktuell zu digitalen
Medien allgemein, Social Media und Computerspielen?
Wie war das friiher? Bitte kldren Sie fiir sich vor der
Durchfiihrung diese Fragen, denn hier geht es auch um

& Ihre Haltung.

Seien Sie auf diese Fragen der Jugendlichen/jungen
Erwachsenen vorbereitet: »Zocken Sie auch? Sind Sie
auch bei Instagram oder Fortnite aktiv?«
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* Das Arbeiten mit den Inhalten des »What s on«-
Methodenkoffers soll auch Spafs machen. So ist die
Chance gréfier, dass die Teilnehmenden bereit sind,
sich mit der Thematik offen auseinanderzusetzen,
anstatt mit Widerstand zu reagieren.
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* Ziele sind die Vermittlung von Informationen sowie
Aufklérung. Es geht nicht darum, Mediennutzung zu
verteufeln und die Lebensrealitiit vieler jiingerer und
auch dlterer Menschen zu ignorieren.

 Im Sitzkreis kénnen sich alle Teilnehmenden ansehen,

d.h. sie sind alle gleichberechtigt und jede/r hat die
Méglichkeit, Stellung zu beziehen.
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Was ist erlaubt?

* Jede/r darf aussprechen, was er/sie zu sagen hat und
wird dabei nicht unterbrochen.

* Respektvoller Umgang miteinander: Niemand wird
verletzt, fertiggemacht oder ausgelacht.

 Sdmtliche Aussagen einzelner Teilnehmender werden
vertraulich behandelt und von niemandem in der
Gruppe nach auflen getragen.

 Wir beginnen piinktlich. Die Pausenzeiten werden von
allen eingehalten.

Grundsadtzlich stehen die einzelnen Methaoden Fiir sich und Sie kdnnen

sie unabhdngig voneinander einsetzen.

Einige Methoden eignen sich eher fiir den Einstieg ins

Thema, andere sollten erst im spdteren Verlauf an die

Reihe kommen. Die Methoden in der hier dargestellten
Reihenfolge bauen inhaltlich aufeinander auf.

Bitte beachten Sie, dass nicht alle Methoden fiir alle Ziel-
gruppen gleichermafen geeignet sind. Dariiber hinaus

hdngt es auch von den Rdumlichkeiten und der zur
Verfiigung stehenden Zeit ab, ob Sie manche Methoden
durchfiihren kénnen.

Fiir die Arbeit mit dem »What s on«-Methodenkoffer

sind mindestens zwei Stunden, eher aber mehr einzu-
planen.
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Ziele @ * Ressourcenaktivierender Blick auf sich selbst sowie auf Dinge,
die positive Gefiihle auslésen
* Gesunde ldeen zur Bediirfnisbefriedigung finden
* mit unterschiedlichen Teilnehmenden kurz ins Gesprédch kommen
* verschiedene Handlungsoptionen bei Problemen erkennen
* Einzig- und Andersartigkeit an sich und anderen erleben

Zielgruppe/ %OO% Jugendliche, junge Erwachsene, Eltern, Multiplikator/innen
Setting ) Die Mindestteilnehmerzahl betrdgt 6 und sollte méglichst gerade sein.

Materialien IR Dose »Lootchest« mit 36 Fragekarten

Vorberei- éé? « Stuhlkreis, funktioniert aber auch im Stehkreis
tung €03
Die Gruppe teilt sich in zwei gleichgrofie Kleingruppen auf und bildet einen Auf3en-
und einen Innenkreis. Dabei sitzen sich jeweils zwei Teilnehmende gegeniiber und
schauen sich an.

#1 #2 #3 #4 #5 #7 #8 #9 #10 #11 #12 #
Durch- 0,0 Quatsch-Antworten oder »Dann zocke ich eine Runde« oder »Bediene
Fishrung [h_ﬁam meinen Insta-Account« sind in diesem Frage-Antwort-Spiel nicht erlaubt!

Die Personen im Innenkreis bekommen jeweils eine Fragekarte. Die Frage
stellen sie ihrem Gegeniiber. Die Person beantwortet die Frage spontan,
schnell und individuell, ohne allzu lange nachzudenken.

Nach jeweils ca. 15 Sekunden gibt die Spielleitung ein Zeichen, dann
wechseln die Personen des Aufienkreises ihren Platz im Uhrzeigersinn
zur ndchsten Person. Die Fragerunde wird fortgesetzt.

Die Runde endet, wenn die befragten Personen wieder ihren Ursprungsplatz
erreicht haben.

Nun folgt eine zweite Runde: die Personen im Innenkreis wechseln nach

auflen, diejenigen von aufen nach innen. Die Karten werden neu verteilt
und die Fragerunde dreht sich erneut im ca. 15-Sekunden-Takt.
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Im Anschluss tragen die Teilnehmenden zusammen, welche unterschiedlichen
Antworten sie auf ihre Frage erhalten haben.

Die Spielleitung betont, wie viele individuell unterschiedliche (Verhaltens-)Méglich-
keiten das Leben bietet und wie viele Ressourcen, Unterstiitzer und Kraftquellen
jeder Mensch hat. Es kommt darauf an, sich dessen bewusst zu sein und diese zu
pflegen und zu nutzen. Exzessiver Medienkonsum kann dazu fiihren, dass wichtige
Ressourcenquellen versiegen.

Verschiedene Formen exzessiven Medienkonsums sind denkbare Antworten auf
alle Fragen — ob es sich um Neugierde auf Spiele und Neuigkeiten handelt, Ent-
spannungs- und Abgrenzungswiinsche oder Ablenkung von Problemen, Konflikten
oder dem Umgang mit Gefiihlen handelt. Dadurch kénnen weitere Probleme und
Risiken entstehen und die Entwicklung gesunder Alternativen werden erschwert.

Anregende Fragen der Spielleitung:

* Welche eigenen Strategien hast Du fiir Dich entdeckt?
* Bei welcher Frage hattest Du am meisten Spaf3?

* Welche Karte war schwer zu beantworten?
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Alternativen

Die Ubung kann in unterschiedlichen Settings eingesetzt werden und ist
sowohl im Einzelkontakt wie auch im Gruppenkontext einsetzbar.

Die Fragen kénnen auch in der Eingangs- oder Abschlussrunde einer Veran-
staltung eingesetzt werden. Dazu werden die Karten in der Mitte eines
Stuhlkreises verdeckt ausgelegt. Jede teilnehmende Person darf zwei Karten
ziehen, sich eine davon aussuchen und sie beantworten. Ansonsten sind der
Fantasie beim Einsatz der Karten keine Grenzen gesetzt.
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Zeitdaver

15 bis 25 Minuten
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Mit freundlicher Genehmigung des Arbeitskreises fiir Jugendhilfe e.V.,
Hamm (Westf.) / Projekt »interface extended«
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///I Sucht hat immer
eine Geschichte
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