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Sensibilisierung der Jugendlichen zum
Thema Medien und Mediensucht
Erproben einer Balance zwischen analoger
und digitalerWelt

Zuséatzliches Bildungsangebot zur
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Informationsabende fur Eltern, um
Uber eine kompetente Mediennutzung
zu informieren
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Ansatz zur Férderung von Medienkompe-
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Kommunale Vernetzung mit anderen
Schulen und Jugendhilfeeinrichtungen
im Arbeitskreis ,Pravention von
Medienabhangigkeit*®
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Reality Adventure
to go

Projekt zur Pravention
von exzessiver Mediennutzung
fur Jugendliche zwischen 12 und 18 Jahren



REALITY ADVENTURE TO GO...

Internet, Smartphones und Computer sind all-
tagliche Gebrauchsgegenstande und spielen
bei der Freizeitgestaltung und im Familienleben
eine besondere Rolle.

Die Herausforderung besteht darin, mit Jugend-
lichen eine Balance zwischen Medienzeit und
alternativer Freizeitgestaltung im Leben mit
Freunden und Familie zu erarbeiten. Eltern und
Fachkrafte werden durch gezielte Informationen
und Austausch in ihrer Aufgabe der Mediener-
ziehung befahigt und bestarkt.

Das Projekt Reality Adventure to go ist durch
update Fachstelle fir Suchtpravention
der Caritas und Diakonie initiiert und ,wird
im Rahmen des Aktionsplans gegen Sucht
NRW gefordert”. Hierbei werden erlebnispada-
gogische und suchtpraventive Methoden mit-
einander verbunden. Schwerpunkte sind die
Reflexion der Mediennutzung und deren Faszi-
nation sowie die gemeinsame Erprobung
erster Ansatze zur Reduktion des Computer-
spielverhaltens. Gleichzeitig geht es um das
Kennenlernen alternativer Freizeitmoglichkeiten.

WAS BIETET REALITY ADVENTURE TO GO?

Reality Adventure to go ist ein Angebot fur Ju-
gendliche zwischen 12 und 18 Jahren, die einen
exzessiven Medienkonsum aufweisen. In einer
Modulreine von 5 Einheiten werden die Teil-
nehmenden rund um die Themen kompetente
Mediennutzung, Medienabhangigkeit und Mog-
lichkeiten der Freizeitgestaltung informiert und
begleitet.

Eswird neben dem Gruppenangebot fir Jugend-
liche ein Informationsabend flr Eltern sowie eine
Multiplikatoren Schulung fur die Fachkrafte an-

Wo wird das Projekt stattfinden?

Das Projekt wird in Haupt-, Real- und Gesamt-
schulen, in Férderschulen sowie in Jugendhilfe-
einrichtungen durchgefuhrt.

Hauptziel des Projektes?

Die Jugendlichen lernen eine Balance zwischen
analoger und digitaler Welt zu erarbeiten und flr
sich nachhaltig umzusetzen.

Aufbau des Projektes:

In der ersten Phase werden Fachkrafte von
update das Projekt in den jeweiligen Einrichtun-
gen mit dortigen Fachkraften durchfihren. Im
Anschluss sind die geschulten Fachkrafte (Mul-
tiplikatoren) der jeweiligen Einrichtung befahigt,
das Angebot mit Jugendlichengruppen regel-
maBig durchzufUhren. Ziel ist es, das Projekt in
den Einrichtungen nachhaltig umzusetzen und
in das Schul- bzw. Einrichtungskonzept zu in-
tegrieren.
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PROJEKTINHALTE

Wir kommen zusammen! L(}G l“

Wir lernen uns kennen und erfahren mehr
Uber die kommenden Treffen.

« Wir nutzen Medien! Die Gruppenteiinehm-

enden betatigen sich kreativ zum Thema
Mediennutzung und Geflihle.

ReFLECTION
Wir lernen uns selbst kennen! Die Teil-
nehmenden werden angeleitet, anhand des
Suchtphasenmodells ihre Mediennutzung
zu reflektieren und einzuschatzen.

GO oUT
Wir sind unterwegs! Wir erleben Bewegung,
Sport und Teamgeist. Die Teilnehmenden
entdecken alternative Freizeitgestaltung
jenseits der Medien.

LoG oUT
Wir verabschieden uns! Gemeinsam stel-
len wir zusammen, welche Wirkung das
Projekt auf jeden einzelnen hatte, welche
Dinge wir erlernen konnten und neu selbst-
wirksam gestalten werden.






