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Vorbemerkungen
Im Jahr 2017 entwickelte eine Projektgruppe der Hogeschool van Arnhem en Nijmegen (HAN) 
den Leitfaden für pädagogische Mitarbeiter*innen im Rahmen unserer Präventionsarbeit 
„Safesurfer - Sicher im Netz“.

Diese Handreichung unterteilt sich aufgrund des Umfangs in zwei verbundene und aufein-
ander aufbauende Veröff entlichungen, den 

 •  Leitfaden für die pädagogischen Mitarbeiter*innen im Kinder- und Jugenddorf 
     St. Heribert und 
 •  das Präventionsspiel #onfassbar. 

Ausgangspunkt der Spielentwicklung war die Überlegung, dass Kinder und Jugendliche in 
erheblichem Umfang Zugang und Umgang mit neuen digitalen Medien haben. So beschreibt 
der 15. Kinder- und Jugendbericht der Bundesregierung, dass sich die Mediengewohnheiten 
der Kinder und Jugendlichen in den letzten Jahren erheblich verändert haben. Danach besit-
zen 97 % der Kinder und Jugendlichen Handy oder Smartphone, wobei das Smartphone mit 
92 % ein deutliches Übergewicht hat. Genutzt werden dabei vorrangig soziale Netzwerke über 
Smartphone, mehrmals täglich, von 95 % der Kinder- und Jugendlichen mit noch steigender 
Tendenz in der Intensität der Nutzung.

Mediennutzung (noch vor 7 Jahren war das Fernsehendie „Hauptmedienquelle“) hat sich 
grundlegend zugunsten der online Information und Kommunikation verändert. Selbst die Nut-
zung des Computers (mit 75%) ist durch die intensive smartphone Nutzung zurückgedrängt 
bzw. ersetzt worden. Zu den Details verweisen wir hier auf den 15. Kinder- und Jugendbericht 
der Bundesregierung, 2017, Kapitel 4, „Das digital vernetzte Leben Jugendlicher“, S. 273 – 327). 
Die bereits jetzt bestehende und digital-vernetzte Infrastruktur ist wichtig für Jugendliche und 
trägt im Rahmen des Heranwachsens und Erwachsenwerdens mit zu einer Selbstpositionierung 
und Verselbständigung bei. 

Daher war es im Rahmen der Präventionsarbeit im Kinder- und Jugenddorf nur zwingend, in 
den Präventionsleitfaden Möglichkeiten der smartphone Nutzung als Medium zum Spielen mit 
einzusetzen. Einerseits sollen damit sowohl Sicherheit im Umgang mit dem Medium erreicht, 
aber auch die implizierten pädagogischen Zielsetzungen Berücksichtigung fi nden. 

Die Spiele sind übersichtlich, einfach durchführbar und können mit etwas Kreativität weiter 
entwickelt werden. Sie sollen Anregung sein, nicht nur für das Spielen selbst sondern auch 
Ansatzpunkt für Kommunikation und Kooperation.    Egon Graf (Kinderdorfl eiter)
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Jugendlichen verantwortungsbewusst gegenseitig anleiten und ihr Wissen weitergeben. Wei-
terhin können die Spiele im Rahmen begleiteter Besuchskontakte mit Eltern, Kindern und Erzie-
hern durchgeführt werden. Die Intention hiervon ist, dass die Eltern ebenfalls von den Inhalten 
der Spiele im Sinne einer Haltungsanpassung in Bezug auf digitale Medien profi tieren und 
diese im besten Fall auf ihr häusliches Umfeld übertragen, sodass die Kinder und Jugendlichen 
eine gefestigte Struktur im Umgang mit dem Internet erfahren. Grundsätzlich eignet sich hierzu 
jedes Spiel, es liegt in der Hand der Erzieher, welches Spiel individuell am geeignetsten scheint.

Es sei zudem explizit darauf hingewiesen, dass #OnFassbar off en für Weiterentwicklungen ist, 
sodass Sie gemeinsam mit den Kindern und Jugendlichen bestehende Spiele erweitern oder 
neue Spiele und Kategorien kreieren und hinzufügen können, was letztlich auch die Kommu-
nikation über und Auseinandersetzung mit dem Thema anregt. Hierzu befi ndet sich das Spiel 
inklusive Blankovorlagen zur Beschreibung neuer Spiele auf den externen Festplatten der 
Regelgruppen.

Spielekategorien

Smartphone-Ampel X X X X  X 

Werbespot drehen X X X X   

Wenn ich an … denke, denke ich an ... X X X X   

Challenge accepted  X  X X X X

Wer fi ndet mehr? X  X X   

Wie weit würdest du gehen? X  X   X 

Smartphone-Lautsprecher selbst basteln     X  X

Der goldene Kochlöff el     X  X

Emotionsgrafi e    X   X

I-Tube – Wer bin ich?    X   X

Selfi e-Safari   X X   

Du bist gut, weil ...    X   X

Daumenkino 2.0    X   

Wo ist Mister X?   X    

Handyhülle – Leicht gemacht   X    

Digitale Schnitzeljagd     X  

Was fühle ich?     X  

Halt Stopp! Bis hierhin und nicht weiter!      X 

Quizduell       X
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Präventionsspiel #OnFassbar
Der Spieltitel beinhaltet die Worte „On“ und „Fassbar“. Das Wort „on“ ist in der digitalen Sprache 
die Abkürzung für „online“ und bedeutet „anwesend“: Zu dem Zeitpunkt, an dem ein Nutzer 
„on“ ist, ist er im jeweiligen Netzwerk präsent. Die Kombination mit dem Wort „Fassbar“ impli-
ziert, dass das Spiel die digitale Welt fassbar und damit ansprechbar macht. Dieses Spiel ist in 
jeder Wohngruppe des Kinder- und Jugenddorfes St. Heribert vorhanden.

#OnFassbar bietet die Möglichkeit, Prävention über Themen rund um Smartphone und Internet 
materialgestützt und spielerisch auf primärer, sekundärer und tertiärer Ebene (siehe Kapitel 
3) zu vollziehen. Es setzt sich zusammen aus einer Reihe einzelner Spiele, die gleichermaßen 
sowohl den Spaßfaktor bedienen als auch Elemente enthalten, die unmittelbar auf die Präventi-
on zielen. Die einzelnen Spiele können voneinander unabhängig durchgeführt werden, sodass 
#OnFassbar gewissermaßen auch als Spielsammlung betrachtet werden kann. Die Spiele setzen 
darauf, sich nicht nur theoretisch, sondern vor allem auch experimentell, praxisorientiert und 
mit allen Sinnen mit den Themen auseinanderzusetzen und erfüllt damit eindeutig ein von 
Erziehern und Jugendlichen gewünschtes Kriterium gelungener Prävention.

Dadurch, dass zwischen den einzelnen Spielen große Unterschiede in Aufbau, Inhalt und 
Anspruch bestehen und der Besitz eines eigenen Handys bei Weitem nicht für alle Spiele als 
Voraussetzung gilt, lässt sich das Spiel mit nahezu allen Kindern und Jugendlichen der Einrich-
tung spielen. Das heißt zum einen, dass hierdurch bereits Kinder im Grundschulalter Aufklärung 
erfahren können und zum anderen, dass Aufklärung in Form primärer Prävention und in den 
Alltag eingebunden, statt ausschließlich erst im Anschluss an ein negatives Ereignis und damit 
als tertiäre Prävention und problemorientiert stattfi nden kann.

Zu Zwecken der Übersichtlichkeit und des gezielten pädagogischen Einsatzes sind die Spiele 
nach den Themen Selbstbewusstseinsstärkung, Grenzenbewusstsein, Selbstbild und Fremdbild 
Mobbing, Sucht, Datenweitergabe und Achtsamkeit kategorisiert. Diese Kategorien nehmen 
während der Identitätsbildung in der Adoleszenz eine prägende Rolle ein und sind dabei auch 
im Internet allgegenwärtig.

Ein begleitendes, in jedem der Spiele präsentes Ziel ist es, Smartphones auf positive Weise in 
den Gruppenalltag zu integrieren und ihnen einen anerkennenden Stellenwert zukommen zu 
lassen.

Nachfolgend befi ndet sich eine tabellarische Übersicht, welches der Spiele für welche pädago-
gische Präventionsintention genutzt werden kann. Zudem werden Anregungen gegeben, wie 
diese Spiele pro Präventionsthema verändert werden können, und Ideen für Refl exionsgesprä-
che zur Verfügung gestellt. Dabei decken die Spiele sowohl die primäre, sekundäre als auch ter-
tiäre Prävention ab. Die aufgeführten Kategorien sind nicht in Stein gemeißelt, sondern stellen 
ausschließlich Anregungen dar. Die Spiele können auch zu anderen sinnvollen, pädagogischen 
Zwecken ausgeführt werden. Falls es nicht ohnehin expliziter Teil eines Spiels ist, sollte während 
oder am Ende eines jeden Spiels durch den begleitenden Pädagogen ein Refl exionsgespräch 
angeregt werden, in welchem beispielsweise der Link zum Internetverhalten des Jugendlichen 
gelegt wird. Daher ist es auch wichtig, dass grundsätzlich jedes der Spiele für die gemeinsa-
me Ausführung von Mitarbeitern und Kindern/Jugendlichen gedacht ist, um eine off ene und 
insbesondere eine positive Kommunikation über das Thema zu kreieren bzw. zu fördern. Auch 
soll der Peer-to-peer-Ansatz in die Spiele integriert werden. Das heißt, dass sich die Kinder und 
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Smartphone-Ampel

Grenzen:
Bereiten Sie als Spielleiter verschiedene (Gefahren)situationen aus dem Internet vor, indem 
ie sie auf einen Zettel schreiben. Sie benötigen dabei nur eine Handvoll Situationen für den-
Einstieg, der Rest ergibt sich während des Spiels von selbst, indem Sie die Jugendlichen dazu 
anregen, eigene Beispiele oder Situationen einzubringen.

Das Ziel des Spiels ist es, dass die Jugendlichen sich positionieren und Situationen aus verschie-
denen Situationen beleuchten sollen. Als Höhepunkt projizieren die Jugendlichen ihr eigenes 
Internetverhalten auf die Situationen. Sie lernen, deutliche Grenzen zu ziehen und diese zu legi-
timieren. Die behandelten Themen können beispielsweise Aspekte aus dem Bereich Mobbing, 
Sucht, Datenweitergabe, Selbst- und Fremdbild aufgreifen.

Mobbing:
Das Spiel lässt sich beispielsweise mit Thesen zum Thema Mobbing durchführen.

Sucht:
Das Spiel lässt sich beispielsweise mit Thesen zum Thema Sucht durchführen.

Datenweitergabe:
Das Spiel lässt sich beispielsweise mit Thesen zum Thema Datenweitergabe durchführen.

Selbst- und Fremdbild:
Das Spiel lässt sich beispielsweise mit Thesen zum Thema Selbst- und Fremdbild durchführen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Anhand welcher Werte und Normen vertrittst du deine Position?
 Wie kommt im alltäglichen (Surf )verhalten zutage, dass du diese Werte vertrittst?
 Wie verhältst du dich, wenn andere Menschen anderer Meinung sind?
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Wenn ich an … denke, denke ich an …
Dieses Spiel eignet sich besonders gut dazu, über Themen und Gefahren rund um das Inter-
net ins Gespräch zu kommen und sich hierüber auszutauschen. Die Aneinanderreihung von 
verschiedenen Wörtern, die die einzelnen Spielmitglieder mit dem vorherig genannten Begriff  
verbinden, macht gleichzeitig die unterschiedlichen Meinungen und Einstellungen der Kinder, 
Jugendlichen und Erzieher bezüglich der im Fokus stehenden Themenbereiche deutlich. Das im 
Spielkartensatz aufgeführte Thema dieses Spiels ist noch sehr allgemein gehalten und lässt sich 
durch folgende Themengebiete spezifi zieren und intensivieren.

Mobbing:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Mobbing als Anfangsbegriff  durchführen.

Sucht:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Internetsucht als Anfangsbegriff  durchführen.

Datenweitergabe:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Datenweitergabe als Anfangsbegriff  durchfüh-
ren.

Selbst- und Fremdbild:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Selbstdarstellung als Anfangsbegriff  durch-
führen.

Jegliche Inhalte für anschließende Refl exionsgespräche basieren auf die im Spielverlauf ge-
nannten Themen.
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Wer fi ndet mehr?
Befürchten Sie, dass die Jugendlichen mehr über Sie fi nden könnten als Sie über die Jugendli-
chen? Dafür folgenden Tipp: Suchen Sie nicht nur in google nach Informationen, sondern vor 
allem auch in Sozialen Netzwerken!

Mobbing:
Das Spiel kann den Kindern und Jugendlichen deutlich machen, welche Informationen über 
sie im Internet kursieren und welche Folgen diese Informationen haben könnten. Aufgrund der 
Weite des Internets ist man sich vielfach nicht über die Fülle der Informationen über die eige-
ne Personen bewusst. Ebenso sind jene Informationen, die andere Menschen über die eigene 
Person ins Internet gestellt haben, häufi g nicht Teil des eigenen Bewusstseins.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wusstest du, dass diese Informationen über dich im Internet veröff entlicht sind?
 Wie fühlst du dich bei dem Gedanken, dass andere diese Informationen sehen können?
 Befürchtest du deswegen gemobbt zu werden?
 Was sind Anlässe für Mobbing? Ist man, wenn man die Dinge, für die man gemobbt wird, 

 selbst hochgeladen hat, selbst schuld, wenn man gemobbt wird?

Datenweitergabe:
Dieses Spiel bietet sich an, um mit den Kindern und Jugendlichen ihre Privatsphäre- Einstellun-
gen zu thematisieren. Die Kinder und Jugendlichen sollten ihre Daten nur gezielt weitergeben, 
da sonst die Wahrscheinlichkeit des Datenmissbrauchs steigt. Auch regt es an, darüber nach-
zudenken, dass Daten nicht oder nur schwer wieder aus dem Internet zu entfernen sind. Die 
Quantität und Qualität der Informationen über die Kinder und Jugendlichen gibt Ihnen als Er-
zieher zugleich einen Einblick, inwiefern die Kinder und Jugendlichen sicher im Internet unter-
wegs sind bzw. an welchen Stellen noch Defi zite vorhanden sind. Dadurch, dass die Kinder über 
Sie ebenfalls Informationen einholen, zeigen Sie nicht nur off en Ihr eigenes Internetverhalten, 
sondern bieten auch Raum für ein Gespräch über Unterschiede des Verhaltens im Internet.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Werden viele Informationen über dich im Internet angezeigt?
 Wusstest du davon?

Selbst- und Fremdbild:
In dem, an die Recherche anschließenden, Gespräch kann der Inhalt der gefundenen Informa-
tionen thematisiert werden. Besondere Beachtung können Sie hierbei der Selbst- und Fremd-
wahrnehmung der recherchierten Daten zuteilwerden lassen. In diesem Zuge bieten auch 
mögliche wahrgenommene Unterschiede des Internetverhaltens, besonders im Hochladen 
von persönlichen Inhalten und Informationen, zwischen Erziehern und Kindern Anlass für ein 
Gespräch.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Was wollte der Jugendliche/Erzieher mit dem Hochladen der Daten für eine Wahrnehmung 

 erzeugen?
 Wie nimmt der Finder die Informationen wahr?
 Geht dies mit der Wahrnehmung einher, die sich der Jugendliche/Erzieher beim Hochladen 

 erhoff t hat?
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Wie weit würdest du gehen?

Grenzen:
Dieses Spiel verhilft den Jugendlichen, Haltungen zu bestimmten Themen einzunehmen und 
Grenzen zu defi nieren. In einem geschützten Rahmen und ohne tatsächlich (negative) Konse-
quenzen hervorzurufen, können sich die Jugendlichen im Ziehen von Grenzen ausprobieren. 
Durch die Übernahme verschiedener Rollen können sie verschiedene Handlungsalternativen 
und deren Folgen für eine Situation ergründen. Darüber hinaus können sie sich hierdurch in 
verschiedenen Rollen einfühlen.
Eine Erweiterung des Spiels besteht darin, ein Rollenspiel in seinem Anfang zu wiederholen 
und es durch das Zeigen einer anderen Reaktion zu variieren. Beispielsweise beginnt die erste 
Runde mit dem Vorspielen einer Cybermobbing-Situation, in der ein Jugendlicher dem Strom 
seiner Schulklasse folgt und am Mobben teilhat. In der zweiten Runde widersetzt er sich diesem 
Strom, nimmt das Opfer in Schutz und fordert seine Klassenkameraden auf, das Mobben zu 
unterlassen. Durch die Improvisationsanteile können Unterschiede in Bezug auf die ungeplante 
Reaktion des Opfers wahrgenommen werden.

Mobbing:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Mobbing als Anfangsbegriff  durchführen.

Datenweitergabe:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Datenweitergabe als Rollenspielinhalt durch-
führen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Gibt es diese Grenzen im tatsächlichen Surfverhalten auch (nicht)?
 Welche Auswirkungen zogen deine Handlungsweisen nach sich?
 Hast du diese Auswirkungen so erwartet bzw. waren sie dir bewusst?
 Hast du durch das Spiel neue Grenzen für dich festlegen können?
 Wie hast du die Situation aus deiner Rolle heraus angefühlt? (z. B. Opfer, Täter etc.)
 Hast du ähnliche Situationen schon einmal tatsächlich im Internet erlebt?
 Verhältst du dich im Internet durch die Spielerfahrungen nun anders?
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Smartphone-Lautsprecher selber bauen

Achtsamkeit:
Beim gemeinsamen Basteln eines Smartphone-Lautsprechers wird sich zusammen auf eine 
positive Art und Weise mit dem Medium beschäftigt und das Gespräch hierüber zwischen den 
Mitarbeitern und den Kindern und Jugendlichen wird angeregt. Das Smartphone ist in die 
Aktivität integriert, wodurch sie für die Jugendlichen an Attraktivität gewinnt, dennoch steht 
das Basteln und Hören von Musik bei dieser Aktivität im Fokus. So ist das Smartphone Teil der 
realen Welt und die Beschäftigung besteht nicht nur im andauernden Starren auf das Display. 
Die Jugendlichen lernen also, ihre Freizeit mit dem Smartphone alternativ zu gestalten.

Selbstbewusstsein stärken:
Dadurch, dass die Jugendlichen selbst etwas geschaff en haben, was anschließend praktisch 
genutzt werden kann, wird auch ihr Selbstbewusstsein gestärkt. Heben Sie das Ergebnis positiv 
hervor. Der Lautsprecher kann zudem nicht nur von dem bastelnden Jugendlichen, sondern 
von der gesamten Gruppe genutzt werden, sodass alle davon profi tieren können. Regen Sie in 
diesem Zusammenhang die aktive Äußerung von Anerkennung an.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wie kannst du das Smartphone sonst noch auf ähnliche Weise in den Alltag

 integrieren?

 Hast du dem Ersteller der Lautsprecher schon einmal gesagt, wie gut du sie fi ndest?
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Emotionsgrafi e

Selbst- und Fremdbild:
Das Spiel kann genutzt werden, um über das Selbst- und Fremdbild zu sprechen. Es ist interes-
sant herauszufi nden, wie eine Emotion von unterschiedlichen Personen dargestellt wird. Wei-
tergehend kann beim Erraten der Emotionen über diese gesprochen werden. Was verbinden sie 
mit den Emotionen? Wodurch werden sie hervorgerufen? Wie nehmen sie die Emotionen wahr? 
Wie sieht dies bei den anderen Teilnehmern aus? Teilen sie die Ansichten und Empfi ndungen 
oder sind Diff erenzen wahrzunehmen?

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Konnten die Kinder und Jugendlichen gegenseitig anhand der Fotos ihre Emotionen 

 erraten?
 Ist es euch schwer gefallen, die vorgegebenen Emotionen darzustellen, weil ihr in der 

 Situation tatsächlich etwas anderes gefühlt habt?
 Würdet ihr die Fotos so auch in Sozialen Netzwerken zeigen?
 Würdet ihr die Emotionen so auch in Sozialen Netzwerken zeigen?
 Auf Fotos habt ihr die Emotionen überspitzt dargestellt. Wann macht ihr dies auch in der 

 Realität?
 Erkennen andere Menschen im alltäglichen Leben eure Gefühle (ausreichend)?
 Wie erkennst du die Gefühle der anderen Kinder und Jugendlichen deiner Gruppe und 

 wie nimmst du sie wahr?

Selbstbewusstsein stärken:
Indem sich die Kinder und Jugendlichen bewusst mit ihren eigenen Emotionen auseinander 
setzen, werden sie sich ihrer Selbst mehr bewusst und lernen ihre Gefühle als Teil ihrer Selbst 
kennen. Sie lernen, ihre Gefühle auszudrücken und zu diesen zu stehen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 In welchen Situationen im Internet zeigt ihr das dargestellte Gefühl?
 Zeigt ihr dieses Gefühl auch im Alltag?
 Wem zeigt ihr dieses Gefühl?
 Wie fühlt ihr euch dabei, das Gefühl zu zeigen?
 Würdest du dir wünschen, das Gefühl off ener zeigen zu können? Was hindert dich daran?
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I-Tube – Wer bin ich?

Selbst- und Fremdbild:
Indem die Kinder und Jugendlichen einen Film über sich selbst drehen oder sich mithilfe von 
Fotos vorstellen, setzen sie sich mit der eigenen Person auseinander. Sie suchen Antworten auf 
personenbezogene Fragen und kreieren damit nicht nur für die Umwelt ein deutlicheres Bild 
über ihre Person, sondern gelangen auch selbst zu einem solchen. Damit ist das Spiel insbeson-
dere für Jugendliche interessant, da diese sich während ihrer aktuellen Lebensphase intensiv 
mit Fragen zur eigenen Identität (Wer bin ich? Was macht mich aus?) auseinandersetzen.

Weiterhin beeinfl usst das Spiel durch die Betrachtung der Fotos und Videos der anderen Spiel-
teilnehmer das bestehende Fremdbild. Obwohl die Kinder und Jugendlichen zusammen leben 
und hierdurch täglich Zeit miteinander verbringen, ist es nicht unwahrscheinlich, dass sie von-
einander bisher unbekannte Dinge erfahren.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Warum sind dir die präsentierten Inhalte wichtig?
 Fiel es dir leicht, dich zu entscheiden, was du präsentierst?
 Hat dich selbst überrascht, was dir zu dir eingefallen ist?
 Welche Inhalte der anderen Fotos/Videos haben dich überrascht?

Selbstbewusstsein stärken:
Dass das Spiel in einem nachhaltigen Produkt zur eigenen Person mündet und dieses von den 
Kindern und Jugendlichen jederzeit wieder betrachtet werden kann, erfüllt sie mit Stolz. Unter-
stützen Sie dies, indem Sie verbalisieren, wie positiv das Ergebnis geworden ist bzw. was Ihnen 
hieran besonders gefällt.

Darüber hinaus stärkt es das Selbstbewusstsein der Heranwachsenden, zu erkennen, was sie 
selbst ausmacht und zu einem schärferen Bild der eigenen Persönlichkeit zu gelangen sowie 
dieses zu festigen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Warum sind dir die gezeigten Dinge wichtig?
 Warum waren die gezeigten Inhalte prägnante Lebenspunkte?
 Welche Inhalte der anderen Fotos/Videos haben dir besonders gefallen oder dich besonders 

 positiv überrascht?
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Selfi e-Safari
Neben den auf der Spielkarte vorgegebenen Selfi e-Anregungen können sich die Teilnehmer im 
Vorfeld auch selbst Bildmotive ausdenken und sich damit gegenseitig herausfordern, Daten-
weitergabe:

Dadurch, dass die Durchführung des Spiels ebenfalls das Fotografi eren von Personen beinhal-
tet, ist es wichtig, dass die Kinder und Jugendlichen diese vorher um Erlaubnis zur Fotoaufnah-
me fragen. Die Kinder und Jugendlichen sollten die abzulichtenden Personen über den Zweck 
und Inhalt des Spiels aufklären und deutlich machen, dass die Bilder nicht öff entlich verbreitet, 
sondern allenfalls in Form einer Collage in den Gruppen der Kinder zu sehen sein werden.

Sollten die Kinder und Jugendlichen die oben genannten Vorgaben nicht beachtet haben, kön-
nen Sie an dieser Stelle Kapitel 2 „Gesetzliche Grundlagen“ hinzuziehen, um mögliche Konse-
quenzen deutlich zu machen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Hast du schon einmal ohne Erlaubnis der betreff enden Person Fotos von ihr oder weitere 

 persönliche Inhalte über sie veröff entlicht?
 Hast du selber schon einmal erlebt, dass Fotos von dir oder persönliche Inhalte über dich 

 ohne dein Einverständnis im Internet veröff entlicht wurden?
 Wie würdest du reagieren, wenn du ein Foto von dir im Internet entdeckst, welches ohne 

 deine Erlaubnis veröff entlicht wurde und welches du nicht öff entlich zeigen möchtest?

Selbst- und Fremdbild:
Das Spiel orientiert sich stark an den Interessen und Aktivitäten der Jugendlichen. Ein großer 
Teil ihrer Aktivität im Internet besteht darin Fotos zu machen, zu bearbeiten, zu veröff entli-
chen, Likes zu sammeln, selbst zu liken, zu kommentieren oder zu teilen. Dies alles stellt für 
die Jugendlichen einen Weg dar, innerhalb ihrer Peergroup Anerkennung zu schenken und zu 
erhalten. Das Anfertigen einer Collage und die Präsentation der im Spiel entstandenen Bilder an 
die Erzieher und Kinder der Wohngruppe, lässt die Kinder auch im realen Leben Anerkennung 
erhalten. In diesem Zuge ist es möglich, mit den Kindern und Jugendlichen die Themen Selbst- 
und Fremdwahrnehmung aufzugreifen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Würdest du die erstellten Fotos auch in Sozialen Netzwerken hochladen? 

 Warum ja, warum nein?
 Was erwartest du hierauf für Reaktionen?
 (Wie) würdest du auf dieses Bild reagieren?
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Du bist gut, weil …

Selbst- und Fremdbild:
Im Zuge dieses Spiels erfahren die Jugendlichen, wie andere Personen sie wahrnehmen und 
welche Wirkung sie damit auf andere haben. Möglicherweise erkennen sie, dass die Fremd-
wahrnehmung vom bestehenden Selbstbild abweicht oder dieses ergänzt, was sie überraschen 
wird.

Auch das Gefühl beim Erhalt des Kompliments und die Reaktion darauf kann als Teil der Schaf-
fung eines Selbstbilds refl ektiert werden.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Hast du solche Komplimente erwartet?
 Welche Komplimente haben dich überrascht?
 Was denkst du, wodurch sie zustande kommen?
 Kannst du dir vorstellen, auf Basis welcher Situationen das erhaltene Kompliment 

 ausgesprochen wurde? War diese eine Situation einmalig oder ist sie typisch für dich?
 Wie war es für dich, das Kompliment zu erhalten?

Selbstbewusstsein stärken:
Der Erhalt von Komplimenten steigert zweifelsfrei das Selbstbewusstsein, dennoch werden im 
Alltag besonders unter den Kindern und Jugendlichen selbst nur wenige Komplimente ausge-
sprochen. Umso mehr stärkt es das Selbstbewusstsein, wenn es geschieht. Die Jugendlichen 
erkennen, was andere Personen an ihnen schätzen und dass es nicht zwangsweise der Präsen-
tation der eigenen Person im Internet bedarf, um zu Anerkennung zu gelangen, sondern auch 
alltägliches Verhalten hierzu führen kann.

Dadurch, dass die Komplimente über den Tag hinweg mitgeteilt werden und Komplimente 
nicht spontan abgerufen werden müssen, wird die Menge der Komplimente größer sein und 
die einzelnen Komplimente werden gegebenenfalls auch mehr in die Tiefe gehen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Was hat das Erteilen von Komplimenten mit dir gemacht? Wie hat es sich angefühlt?
 Was hat der Erhalt von Komplimenten mit dir gemacht? Wie hat es sich angefühlt?
 Hast du solche Komplimente erwartet?
 Kannst du dir vorstellen, auch im Alltag häufi ger Komplimente auszusprechen?
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Daumenkino 2.0

Selbst- und Fremdbild:
Bei diesem Spiel können sich die Kinder und Jugendlichen aus einer anderen Perspektive der 
Gruppe präsentieren. Bei neuen Gruppenkonstellationen bietet es zudem die Möglichkeit sich 
untereinander besser kennenzulernen und auch die Erzieher erhalten mehr Einblicke in das 
Leben der Kinder und Jugendlichen. Schenken Sie den Kindern und Jugendlichen ausdrücklich 
Anerkennung für das erstellte Video, die Gedanken, die sie sich hierüber gemacht haben und 
für die sorgfältige Umsetzung und stärken Sie damit diesen positiven Weg der Selbstdarstel-
lung in der realen Welt, um das Selbstbewusstsein der Kinder und Jugendlichen zu stärken.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Warum habt ihr diesen Gegenstand gewählt?
 Was bedeutet es dir anderen Menschen etwas von dir zu zeigen/zu erzählen?
 Würdest du das erstellte Video auch in Sozialen Netzwerken hochladen? 

 Warum ja, warum nein?
 Was erwartest du hierauf für Reaktionen?
 (Wie) würdest du auf dieses Video reagieren?
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Handyhülle - leicht gemacht

Datenweitergabe:
Beim gemeinsamen Basteln einer Schutzhülle für das Smartphone kann eine Metapher aufge-
baut werden: „Du ergreifst Maßnahmen, um dein Smartphone zu schützen – Wie schützt du 
dich selbst und deine Daten, wenn du mit deinem Smartphone im Internet unterwegs bist?“. 
Das Basteln dient in der Situation vor allem dem Einstieg in die Thematik, der Gestaltung einer 
positiven Atmosphäre und schließt an die Lebenswelt der Jugendlichen an, da etwas für das 
Smartphone gebastelt wird.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wie schützt du dich selbst und deine Daten, wenn du im Internet unterwegs bist?
 Benötigst oder gebrauchst du hierzu auch Hilfsmittel?
 Wie wichtig ist eine Schutzhülle bzw. der Schutz der eigenen Person/Daten?
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Foto-Safari

Achtsamkeit:
Die Foto-Safari regt die Kinder und Jugendlichen dazu an, ihre Umwelt bewusst wahrzuneh-
men. Anhand eines Rätsels sollen sie einen fotografi erten Weg fi nden und nach nachlaufen – 
ein guter Test, um herauszufi nden, wie gut sie sich trotz Smartphone mit ihrer Umgebung 
auseinandersetzen.

Darüber hinaus kann das Spiel mit dem Ziel genutzt werden, Jugendlichen und insbesondere 
auch jüngeren Kindern Wege zu vermitteln, beispielsweise den Schulweg kennenzulernen. Im 
Zuge des Spiels setzen sie sich intensiv mit dem Weg auseinander, fotografi eren prägnante 
Punkte, erkennen diese später leichter wieder und können sich daran orientieren.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Was habt ihr von eurer Umgebung wahrgenommen?
 Können euch die Fotos als Erinnerungshilfe dienen?
 Habt ihr mehr wahrgenommen als in Situationen, in denen ihr das Smartphone intensiver 

 nutzt?
 Wie bewertest du dies?
 Nehmt ihr euch etwas hieraus mit?
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Geblitzt!

Achtsamkeit:
Bei „Geblitzt!“ sind die Kinder und Jugendlichen gefordert, ihre Umwelt mithilfe ihrer Sinne 
bewusst wahrzunehmen. Obwohl sie täglich Zeit miteinander verbringen und sogar miteinan-
der leben, sind sie durch das Spiel aufgefordert, sich gegenseitig bewusster wahrzunehmen. 
Nur dann, wenn sie auf Details achten, wird es ihnen gelingen, die anderen Teilnehmer trotz der 
geringen Anzahl an Blitzen zu enttarnen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Worauf hast du geachtet?
 Welche Sinne hast du genutzt?
 Nimmst du diese Dinge im Alltag auch bewusst war? Falls nein, woran liegt das?
 Wie ist es dir gelungen, die Mitspieler zu enttarnen? Hast du eine Taktik?
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Walddetektive

Achtsamkeit:
Dieses Spiel lässt sich hervorragend mit Kindern im Grundschulalter spielen. Die Kinder ler-
nen Baumarten kennen und zu unterscheiden. Hierfür soll jedoch nicht nur die App genutzt 
werden, sondern gestalten Sie dieses Spiel als eine Achtsamkeitsübung, indem Sie alle Sinne 
ansprechen: Regen Sie die Kinder einerseits dazu an, Blätter und Baumrinden anzufassen und 
zu fühlen, wie unterschiedlich sie beschaff en sind. Fordern Sie dazu auf, die unterschiedlichen 
Farben des Waldes bewusst wahrzunehmen. Regen Sie die Kinder dazu an, die verschiedenen 
Gerüche aufzunehmen. Lassen Sie Ihrer Phantasie beim Entdecken(lassen) des Waldes freien 
Lauf! Integrieren Sie andererseits auch das Smartphone, um mithilfe der gewonnenen Eindrü-
cke letztlich die Art der Bewohner des Waldes zu bestimmen. So lassen Sie die Kinder nicht nur 
erste Erfahrungen mit dem Medium machen, sondern zeigen ihnen auch schon frühzeitig, dass 
es positiv genutzt werden kann, um sich Wissen anzueignen, jedoch vorwiegend durch ein 
ganzheitliches, integriertes Lernen mit allen Sinnen ein positives Lernen zustande kommt und 
zu nachhaltigem Wissen führt.

Das Spiel lässt sich durchaus auch mit Jugendlichen spielen, mit dem Ziel sie die Umwelt (wie-
der) bewusst wahrnehmen und spüren zu lassen, wie die Umwelt ohne den permanenten Blick 
auf das Smartphone erlebt werden kann.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Kanntest du bereits einige der Baum- und Tierarten?
 Hat es dir Spaß gemacht, in den Wald zu gehen und hast du gerne so gelernt oder 

 hättest du die Dinge lieber nur anhand der Spiele App erlernt?
 Wie hat es sich angefühlt, die Umwelt intensiv wahrzunehmen?
 Nimmst du dir hieraus etwas mit?
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Digitale Schnitzeljagd

Achtsamkeit:
In der digitalen Schnitzeljagd geht es vor allem um räumliche Orientierung und bewusste 
Wahrnehmung der Umwelt. Wie gut kennen sich die Kinder und Jugendlichen in ihrem Wohn-
ort aus? Durch das Lösen von Rätseln setzen sich die Kinder und Jugendlichen aktiv und be-
wusst mit alltäglichen Wegen auseinander und können diesen hierdurch auf eine neue Art er-
leben. Dies wird bereits vonseiten der App impliziert, kann von Ihnen jedoch noch intensiviert 
werden, indem Sie die Kinder und Jugendlichen dazu anregen, die Umwelt mit allen Sinnen 
wahrzunehmen: Weisen Sie auf Geräusche, Gerüche und sichtbare Dinge hin.

Dadurch, dass jeder die Möglichkeit hat, am Computer neue Strecken für eine Schnitzeljagd zu 
erstellen, lässt sich das Spiel zudem auch optimal auf den Peer-to-peer-Ansatz aufbauen. Auch 
ist es denkbar, dass die älteren Jugendlichen eine Schnitzeljagd für die jüngeren Kinder ihrer 
Gruppe erstellen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Was habt ihr von eurer Umgebung wahrgenommen?
 Habt ihr mehr wahrgenommen als in Situationen, in denen ihr das Smartphone 

 intensiver nutzt?
 Wie bewertest du dies?
 Nehmt ihr euch etwas hieraus mit?
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Was fühle ich?
Viele alltägliche Gegenstände werden als Selbstverständlich betrachtet und ein bewusstes 
Wahrnehmen ist kaum noch vorhanden. Hierdurch fällt es häufi g schwer, Gegenstände nur 
anhand der Berührung zu bestimmen – und das selbst dann, wenn der Gegenstand nahezu 
täglich genutzt wird. Involvieren Sie doch auch ein Smartphone als zu ertastenden Gegenstand 
– wie leicht oder schwer wird es den Jugendlichen im Vergleich zu den anderen Gegenständen 
fallen, das Smartphone als solches zu erkennen? Wie sieht dies bei einem Tastenhandy aus?

Das Spiel regt die Kinder und Jugendlichen dazu an, ihre Umwelt bewusst mit ihren Sinnen 
wahrzunehmen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Hat es dich überrascht, welche Gegenstände du wohl oder nicht erkannt hast?
 War dies eine positive oder negative Überraschung?
 Was glaubst du, warum du sie wohl oder nicht erkannt hast?
 Willst du deine Umwelt zukünftig bewusster/anders wahrnehmen? 

 Wie willst du das machen?
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Halt Stopp! Bis hierhin und nicht weiter!

Grenzen:
Dieses Spiel soll Grenzerfahrungen im Internet zur Sprache bringen. Es können verschiedene 
Grenzen thematisiert und legitimiert werden. Hierdurch können die Jugendlichen sich ihrer 
eigenen Grenze bewusst werden oder diese defi nieren. Darüber hinaus kann besprochen wer-
den, ob von den Jugendlichen bereits eine Grenzerfahrung im Internet gemacht wurde – sei 
es, dass ihre Grenze überschritten wurde oder sie die Grenzen anderer Menschen überschritten 
haben.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wo liegen deine Grenzen beim Surfen im Internet/auf Sozialen Netzwerken?
 Decken sich deine Grenzen mit denen anderer Personen?
 Woher kennst du die Grenzen anderer Personen?
 Wie machst du deine Grenzen deutlich?
 Unter welchen Umständen fällt dir dies schwer oder leicht?
 Wie gehst du damit um, wenn andere Personen deine Grenzen überschreiten?
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Quizduell

Selbstbewusstsein stärken:
Das Quizduell hat zum Ziel, das Selbstbewusstsein zu stärken. Obwohl das Smartphone hier-
zu genutzt wird, geschieht es nicht nur das Sammeln von Likes (Wissen Sie nicht, was dies ist? 
Dann fragen Sie doch einmal die Kinder!). Stattdessen wird das Selbstbewusstsein dadurch 
aufgebaut, dass Fähigkeiten und Wissen eingesetzt werden und die Kinder und Jugendlichen 
hierdurch zu Erfolg gelangen. Der Teammodus führt dazu, dass nicht das Wissen eines Einzel-
nen, sondern das kollektive Wissen der gesamten Gruppe zielführend ist. Hierdurch wird der 
Gruppenzusammenhalt gestärkt und die Teilnehmer werden durch die Euphorie des Spiels 
dazu motiviert, sich gegenseitig Komplimente für richtig beantwortete Fragen zu machen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 An das Gewinnerteam: Was war eure Strategie? Wie habt ihr euch gegenseitig unterstützt 

 und eure Stärken bewusst eingesetzt?
 An alle Folgeplatzierten: Wer hat welche Stärken? Wie könntet ihr diese Stärken zukünftig 

 bewusst einsetzen?
 Was hat Kind x in diesem Spiel gut gemacht? (Gegenseitig Komplimente verteilen)
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Werbespot drehen  (1)
Das Drehen eines Werbespots impliziert die intensive Auseinandersetzung der Kinder und Ju-
gendlichen mit verschiedenartigen Gefahren des Internets. Das Spiel ist erweiterbar durch jegli-
che Arten von digitalen Gefährdungen. Die Jugendlichen werden sich den Gefahren bewusster 
und machen diese für sich greifbarer. Die nachträgliche Präsentation an jüngere Kinder kann 
durch das Einnehmen einer Vorbildfunktion möglicherweise ihre eigene Haltung, aber auch die 
Haltung der jüngeren Kinder ein Stück weit verändern.

Mobbing:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Mobbing als Inhalt des Werbespots durchführen. 
Die Jugendlichen sollen in diesem Zusammenhang eine klare Position gegen Cyber-Mobbing 
und für Toleranz und Respekt im Internet einnehmen und für die Umsetzung dieser Werte wer-
ben.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Setzt du selbst das um, was du bewirbst?
 Woran sieht man das?
 Was machst du, wenn andere im Internet gemobbt werden?

Sucht:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Internetsucht als Inhalt des Werbespots durch-
führen. Die Jugendlichen sollen sich mit der Situation auseinandersetzen, wenn ein Leben ohne 
Smartphone und Internet nicht mehr möglich oder sinnvoll erscheint und das Gefühl eintritt, 
immer und überall online sein zu müssen. Im Zuge des Werbespots sollen sie über die Gefahr 
der Internetsucht aufklären und sich Gedanken über präventive Maßnahmen sowie Hilfsange-
bote bei Internetsucht machen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Was sind deiner Meinung nach Anzeichen für Internetsucht?
 Kennst du jemanden, der diese Anzeichen aufzeigt?
 Wie sieht es bei dir aus?
 Wie gefährlich oder normal stufst du dies ein?
 Siehst du Handlungsbedarf?

Datenweitergabe:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Datenweitergabe als Inhalt des Werbespots 
durchführen. Die Jugendlichen sollen Stellung nehmen zu den Gefahren einer sorglosen 
Preisgabe von eigenen oder fremden Daten und Bildern in der Öff entlichkeit oder an fremde 
Menschen. Was können die dahinterliegenden Gefahren sein und wie funktioniert ein verant-
wortungsvoller Umgang mit eigenen Daten? Die Jugendlichen sollen überzeugend sein im 
Präsentieren der Wichtigkeit von eigenem Datenschutz.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Setzt du selbst das um, was du bewirbst?
 Woran sieht man das?
 Wie gehst du damit um, wenn andere mit ihren oder deinen Daten nicht nach deinen 

 Vorstellungen umgehen?
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Werbespot drehen  (2)

Selbst- und Fremdbild:
Das Spiel lässt sich wahlweise mit dem Thema Selbstdarstellung als Inhalt des Werbespots 
durchführen. Gemeint ist in diesem Fall nicht das Einnehmen einer negativ gefärbten Haltung 
zum Thema Selbstdarstellung, sondern das Plädieren der Jugendlichen für eine bedachte 
Selbstdarstellung im Internet und besonders in Sozialen Netzwerken. Was würden die Jugend-
lichen jüngeren Kindern raten, wie sie sich gut, aber dennoch umsichtig im Internet präsentie-
ren? Was sollte man mitteilen und was eher nicht?

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Setzt du selbst das um, was du bewirbst?
 Woran sieht man das?
 Hast du von anderen Jugendlichen schon einmal die Rückmeldung bekommen, dass du 

 zu viele oder unpassende Inhalte hochgeladen hast?
 Wie gehst du damit um, wenn sich deine Freunde deiner Meinung nach unpassend im 

 Internet darstellen?
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Wo ist Mister X?

Datenweitergabe:
Bei diesem Spiel können Sie ideal eine Metapher aufbauen: Je mehr persönliche Daten Mister 
X in Form von geographischen Spuren von sich preisgibt, umso mehr lassen sich seine Wege 
nachvollziehen und die Detektivgruppe kann sich ein zunehmend konkreteres Bild von ihm 
zeichnen. Lassen sie die Kinder und Jugendlichen den Vergleich zu ihrem Verhalten im Internet 
ziehen und feststellen, dass es dort ebenso ist. Am Anfang weiß man nichts über die Persön-
lichkeit des Kindes oder des Jugendlichen, nach intensiver Internetnutzung jedoch wird immer 
mehr über ihn bekannt.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wie viel gibst du im Internet über dich preis?
 Hast du dir vor dem Spiel schon einmal Gedanken darüber gemacht, wie viel andere im 

 Internet über dich erfahren können?
 Was hat das Spiel diesbezüglich bei dir verändert oder bewirkt?
 Denkst du, andere Menschen könnten dich mithilfe der im Internet von dir preisgegebenen 

 Daten fi nden, so wie die Detektive Mr. X gefunden haben?

(1
)

(2
)



(1
)

(2
)
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3D-Hologramm

Selbst- und Fremdbild:
Schauen sich die Jugendlichen mithilfe des gebastelten Körpers ein Hologramm-Video im In-
ternet an, so nimmt das Video vollkommen andere Strukturen an als bei der Betrachtung ohne 
den Körper. Dennoch ist das Video in beiden Fällen dasselbe. Hierdurch kann ein Vergleich zur 
Präsentation der eigenen Person im Internet hergestellt werden. Ist man selbst wirklich derjeni-
ge, den man in Internet vorgibt zu sein?

Weiterhin können Sie die Jugendlichen durch das Basteln des 3D-Hologramms dazu anregen, 
im Internet begegnete Inhalte kritisch zu hinterfragen, da nicht alles so ist, wie es auf den ers-
ten Blick zu sein scheint.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Gibt es Hilfsmittel, durch die man sich im Internet interessanter darstellen kann?
 Nutzt du sie? Warum ja? Warum nein?
 Welche Inhalte des Internets sind nicht dies, was sie zu sein scheinen?
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Der goldene Kochlöff el

Achtsamkeit:
Der Wettbewerb „Der goldene Kochlöff el“ lässt die Kinder und Jugendlichen ihre direkte Um-
welt trotz Nutzung des Smartphones bewusst wahrnehmen. In der App suchen sie ansprechen-
de Rezepte und kochen diese anschließend nach. Vielleicht lernen sie auf diesem Wege neue 
Nahrungsmittel kennen. Regen Sie in der Zubereitung des Gerichts in jedem Falle dazu an, 
die Zutaten und deren Verarbeitung mit allen Sinnen zu erleben: riechen, schmecken, fühlen, 
hören, sehen!

Darüber hinaus ist es bei „Der goldene Kochlöff el“ auch notwendig, aufeinander zu achten. 
Dies passiert im zweifachen Sinne: Aufgaben müssen aufeinander abgestimmt werden, um ein 
reibungsloses Kochen zu ermöglichen und das Gericht innerhalb der zur Verfügung stehenden 
Zeit fertigzustellen. Hierzu müssen die Teilnehmer ihre individuellen Stärken der aufeinander 
abstimmen, während der eine beispielsweise gut schneiden kann, kann der andere gut würzen.

Selbstbewusstsein stärken:
Ganz nebenbei verfolgt das Spiel „Der goldene Kochlöff el“ die Selbstständigkeitsförderung der 
Kinder und Jugendlichen durch das Erlernen lebenspraktischer Fertigkeiten. Das Spiel bietet 
das Potenzial, bereits erlernte Fertigkeiten im Bereich Kochen zu defi nieren und neue Fähig-
keiten zu erarbeiten. Die Kinder und Jugendlichen suchen im Internet selbständig ein Gericht 
und bereiten dieses Gericht zu, was nicht nur zu eigenem Stolz, sondern auch zur Anerkennung 
durch die Gruppe, die das hoff entlich leckere Ergebnis essen darf. Regen Sie die Kinder und 
Jugendlichen dazu an, sich gegenseitig Komplimente auszusprechen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wie kannst du das Smartphone sonst noch auf ähnliche Weise in den Alltag integrieren?
 Hast du neue Nahrungsmittel kennengelernt? Hast du Lust, dass wir gemeinsam nach 

 weiteren Informationen hierzu im Internet suchen (Herkunftsland, weitere Rezepte mit 
 dieser Zutat)

 Wie war es für dich, die Nahrungsmittel mit allen Sinnen kennenzulernen?
 Wer hat welche Stärken? Wie konntet ihr diese Stärken einsetzen?
 Was hat Kind x gut gemacht? (Gegenseitig Komplimente verteilen)

(1
)

(2
)
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Challenge accepted (1)

Sucht:
Das Spiel ist ideal für Jugendliche Ihrer Gruppe, die ihr Smartphone kaum noch aus der Hand zu 
legen scheinen. Senken Sie die Nutzungszeit nicht durch Verbote, sondern durch das Erzeugen 
intrinsischer Motivation. Der Wille, die Herausforderung zu schaff en, treibt die Jugendlichen an 
und das Verzichten wird zu einem Spaß.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wie hat es sich für dich angefühlt, die Nutzung zu senken? Gab es Entwicklungen in 

 deinem Empfi nden?
 Wie konntest du deine Freizeit stattdessen gestalten?
 Nimmst du dir hieraus etwas für die Zukunft mit?

Selbst- und Fremdbild:
Die Thematisierung des Selbst- und Fremdbildes nimmt das Spiel insofern auf, dass zuvor ein-
geschätzt wird, ob man selbst und der Spielpartner die Challenge bestehen wird.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Wie haben die anderen Spielteilnehmer dich eingeschätzt? Überrascht dich dies?

 Was denkst du, woher sie dieses Bild haben?
 Wie hast du die anderen Spielteilnehmer eingeschätzt?
 Wie hast du dich selbst eingeschätzt?
 Sind Unterschiede in der Selbst- und Fremdeinschätzung zu erkennen?

Achtsamkeit:
Besonders Jugendliche, die ihren Smartphone-Konsum durch das Spiel um ein Vielfaches ein-
schränken, werden eine große Veränderung in ihrer Freizeitgestaltung wahrnehmen.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Was hast du ohne dein Smartphone gemacht?
 Kannst du dir vorstellen, dein Smartphone häufi ger zur Seite zu legen?
 Hast du neue Interessen kennengelernt?
 Wie hast du deine Umwelt wahrgenommen?

Grenzen:
Besonders Jugendliche, die ihren Smartphone-Konsum durch das Spiel um ein Vielfaches ein-
schränken, werden hierdurch ihre Grenzen testen und diese gegebenenfalls erreichen oder gar 
überschreiten.

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Hat es dich überrascht, wie schnell du an deine Grenzen gekommen bist? 

 Erschreckt dich das?
 Wodurch ist dir deutlich geworden, dass du an deine Grenzen gelangt bist?
 Wie hat es sich für dich angefühlt, an deine Grenzen zu spüren?
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Challenge accepted (2)

Selbstbewusstsein stärken:
Haben die Jugendlichen die Challenge, gegebenenfalls sogar gegen ihr eigenes Erwarten, er-
folgreich gemeistert, stärkt dies ihr Selbstbewusstsein. Verbalisieren Sie Ihre Anerkennung und 
ermutigen Sie zu weiteren Challenges!

Anregungen für ein anschließendes Refl exionsgespräch:
 Hast du dich selbst überrascht?
 Wie hat es sich angefühlt, die Challenge zu meistern?
 Warum bist du stolz auf dich?
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