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1. Ziel




Eine schulweite Kampagne zu leiten
und zu organisieren , die digitale
Ausgewogenheit und psychische

Gesundheit fordert und dabel gesunde

Spielgewohnheiten und das allgemeine
Wohlbefinden betont .




2. Schritte zur Umsetzung




Erste Vorbereitungen (2 Wochen vor der Kampagne)

Lehrer-Schuler -Briefing

* Veranstalten Sie eine Sitzung, um den Zweck der Kampagne, die erwarteten Ergebnisse und
die verfugbaren Ressourcen zu erlautern.

* Geben Sie Beispiele erfolgreicher Sensibilisierungskampagnen zur Inspiration weiter.

* Regen Sie ein Brainstorming an, um ldeen fur das Kampagnenthema, den Slogan und die
Aktivitaten zu entwickeln. Beispielthemen: ,Balance ist Macht®, ,Pause zum Spielen® oder
,Gesunde Kopfe, gluckliche Bildschirme®.

* Designteam: Erstellen Sie Poster, Infografiken und visuelle Materialien.

* Veranstalter : Planen Sie Veranstaltungen wie Workshops, Podiumsdiskussionen oder
schulweite Herausforderungen.

* Social Media Manager : Entwerfen Sie einen Inhaltskalender und verwalten Sie das
Online-Engagement.



2. Kampagnenentwicklung




Kam pagnen- » Die Teilnehmenden entwerfen Poster, Banner und digitale Inhalte
PRT GlFs, Memes, Reels) mit Tools wie Canva oder Photoshop.
materialien ‘ ) P

* Entwickeln Sie Informationsbroschuren mit Tipps fur gesundes
erstellen: Spielen und geistiges Wohlbefinden.

* Workshops zu Themen wie ,Die Psychologie des Gamings™ oder
,Bildschirmzeit verwalten®.

* Von Gleichgesinnten geleitete Sitzungen zum Austausch
personlicher Erfahrungen zum Thema Balance zwischen Gaming
und Leben.

Veranstaltungen

planen:

* Entwickeln Sie einen Kampagnen-Hashtag (z. B.

Bereiten Sie Social #DigitalBalance2024)

ey . * Planen Sie tagliche Beitrage, einschlief3lich Statistiken, Quiz,
Media-Inhalte vor: Erfahrungsberichten und Wellness-Tipps.




3. Kampagnenwoche




Herausforderungen

Organisieren Sie eine
Versammlung oder ein
Treffen, um der
Schulgemeinschaft das
Kampagnenthema und
die Aktivitaten
vorzustellen.

Veranstalten Sie eine
von Schulern geleitete
Prasentation, um das
Kampagnenthema und
die Aktivitaten
vorzustellen.




Posterdesign: Die Teilnehmenden erstellen Poster zum Thema Aufklarung und Pravention von
Spielsucht.

Videokampagne: Schuler entwickeln kreative Ideen fur Videos zum Thema Gamingsucht.

Infografiken: Die Schuler werden ermutigt, sich mit Computerspielsucht auseinanderzusetzen und Infografiken, Flyer oder
Broschuren zum Thema zu erstellen, die unter Gleichaltrigen verteilt werden konnen.

Verbreitung im Unterricht: Die Teilnehmenden bereiten eine kurze Prasentation zum Thema vor, die
Im Unterricht vorgetragen werden soll.

Umfragen und Tests: Schuler erstellen Umfragen und Tests fur ihre Mitschuler.

Beispiel: Wer schafft es am langsten, ohne auf sein Handy zu schauen?

Herausforderung ,,Digitale Entgiftung beim Mittagessen®: Die Schuler bereiten eine personliche Aktivitat vor, die wahrend
der Mittagspause durchgefuhrt werden soll, um die Verwendung von Telefonen zu vermeiden und mehr Raum fur korperliche
Interaktion zu schaffen.

Social-Media-Kampagne: Schuler erstellen taglich Inhalte, die auf den Social-Media-Plattformen der
Schule geteilt werden.



Aktivitatsbewertung
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Gefordert durch die Europaische Union. Die geaul3erten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieRlich die des/der Autors/Autorinnen und
spiegeln nicht unbedingt die Ansichten der Europaischen Union oder der Europaischen Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider.
Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen fur diese Ansichten und Meinungen verantwortlich gemacht werden.
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Kontaktieren Sie die verantwortliche
Lehrkraft: [Name der Lehrkraft]

Anmeldeschluss: [Datum einfigen]

Auftakttreffen: [Datum einfligen]

Start der Kampagne: [Datum einfigen]

&

GAMING

DISORDERS

WARUM SOLLTEN SIE

BEITRETEN?

Spielen und Online-Aktivitaiten koénnen Spal

machen, aber sie sollten nicht unser Leben
bestimmen. Es liegt an uns, den Schiilern, das
Bewusstsein fur folgende Themen zu scharfen:

Bildschirmzeit sinnvoll nutzen

Gesund bleiben beim Spielen * )

Mentale Gesundheit und digitale Balance « [&§
Wissen, wann man abschalten sollte 4,

IST DAS ETWAS FUR MICH?

Die von Schiilern organisierte

Aufklarungskampagne bietet dir die
Moglichkeit, selbst aktiv zu werden
und positive Veranderungen in deiner
Schule und Gemeinde anzustof3en!

Gemeinsam informieren wir Uber
gesunde Spielgewohnheiten, ein
ausgewogenes Verhaltnis zur
digitalen Welt und die Bedeutung von
mentalem und korperlichem
Wohlbefinden.
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WIR HABEN STUDIERENDE

. O 6 o o o
AUS 6 EUROPAISCHEN
LANDERN KONTAKTIERT. w ﬂ w ﬂ ﬂ
286 Studierende aus Deutschland, O 6 o o o

Osterreich, Spanien, Portugal, Irland ﬂﬂﬂﬂﬂ

und Zypern.

220 Schiler 66 Schiiler \
717%

Spiele taglich Spiele
Videospiele. Uberhaupt
nicht.

@ 1 Stunde taglich
@ 2-3 Stunden taglich
@ 4-5 Stunden taglich

@ Taglich mehr als 6 Stunden.

Taglich mehr als 6 Stunden.

9.6%
4-5 Stunden taglich

9.2%

1 Stunde taglich
43.2%

2-3 Stunden taglich
38%

“ »Spielen beeintrdchtigt
mein Studium nicht.“ |
,Manchmal werde ich ” :
wiitend, nachdem ich

verloren habe.“

I—

MACH MIT BEI DER

quSTEN SCHULKAMPAGNE!

SIE? PAUSE, SPIELEN,
BALANCE

Ein hoher taglicher Zeitaufwand
fur Computerspiele bei manchen
Schilern (4-6 Stunden) kénnte
mit reduzierten sozialen
Interaktionen auBerhalb der
Spielumgebung
zusammenhangen.
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@@@@ Finanziert von der Europaischen Union. Die geduRerten Ansichten und Meinungen geben jedoch ausschlieBlich die des/der Verfasser(s) wieder und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen
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Bewertungsbogen

Von Schiilern
durchgefiihrte
Aufklarungskampagne
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Vielen Dank, dass Sie sich die Zeit genommen haben, an diesem Evaluationsfragebogen fiir das
Gaming Disorders-Projekt teilzunehmen. lhr Feedback ist entscheidend, um sicherzustellen, dass die
von uns entwickelten Ressourcen und Aktivitdaten ihre beabsichtigten Ziele effektiv erreichen.

Ziel dieser Evaluation ist es, einen umfassenden Uberblick iber die im Projekt verfiigbaren
Materialien und Aktivitaten zu erhalten. Dabei geht es nicht darum, Ihr Wissen zum Thema
Computerspielsucht zu testen. Vielmehr méchten wir lhre Einschatzung zur Nutzbarkeit und
Wirksamkeit der Ressourcen verstehen. Insbesondere bitten wir um lhre Einschatzung zu folgenden
Punkten:

e Die einfache Handhabung der Materialien
® Ob ihre Struktur, Linge und Tiefe mit den Zielen der Aktivitat Gbereinstimmen

Ilhre ehrlichen Meinungen und Vorschldge helfen uns, die Materialien zu verfeinern und zu
verbessern, um den Bedirfnissen unserer Zielgruppen besser gerecht zu werden. Wir schatzen lhren
Input sehr und freuen uns Uber lhre Zeit!

1. Ichbin
[]1Lehrer
[ ] Student
[ ] Ubergeordnetes Element

2. Aufenthaltsland

[ ] Osterreich
[1Zypern
[]Irland

[ 1 Deuschland
[1Portugal

[ ] Spanien

3. Schule
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des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Européischen Union oder der Européischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.
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1.1.Hat die Aktivitat die Inhalte abgedeckt, die Sie erwartet haben?

[]Ja
[ 1 NEIN

1.2.Welches weitere Material, das hier nicht behandelt wurde, hatten Sie erwartet oder gerne
aufgenommen?

1.3.Bewerten Sie lhr Verstandnis der Aktivitatsstruktur.
[11-Schlecht
[12
[13
[14
[15—Ausgezeichnet

1.4.War die Aktivitat klar und logisch aufgebaut?
[1Ja
[1NEIN

1.5.Wie relevant war das Thema?
[11-Schlecht
[12
[13
[14
[15—Ausgezeichnet

1.6.Wie wiirden Sie den Umfang des behandelten Stoffs bewerten?
[11-Schlecht
[]12
[13
[14
[ 15— Ausgezeichnet

1.7.Bewerten Sie die Qualitat der prasentierten Beispiele.
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Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.
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[11—Schlecht

[12

[13

[14

[ 15— Ausgezeichnet

1.8.Was sind die Starken und Schwachen dieser Aktivitdt? Bitte erldutern Sie.

2.1. Inwieweit stimmten die Ressourcen mit den Aktivitdtszielen liberein?

[11-Schlecht

[]12

[13

[14
[15—Ausgezeichnet

2.2. Wurden die vermittelten Kenntnisse, Fihigkeiten und Konzepte im Material angemessen
erldutert?

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

2.3. Haben lhnen die Beispiele/Aktivitaten/Videos/Quizzes geholfen, die Aktivitit besser zu
verstehen?

[]Ja
[ 1 NEIN

2.4. Wie wiirden Sie die Benutzerfreundlichkeit des prasentierten Materials bewerten?
[11-Schlecht
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Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der P.i‘n"ﬂ.lﬁ"a‘i
Europaischen Union

[12
[13
[14
[15 — Ausgezeichnet

2.5. Bewerten Sie den Umfang der im Kurs verwendeten Multimediainhalte (Audio und Video).

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

2.6. Bewerten Sie den Beitrag von Multimedia (Audio und Video) zum Verstindnis der Aktivitat.

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

2.7. Mochten Sie Anmerkungen zur Verbesserung des Aktivitatsmaterials machen?
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3.1. Welchen Einfluss hatte diese Aktivitat auf lhre Wahrnehmung von Computerspielsucht?

3.2. Fiihlen Sie sich stirker oder besser geriistet, um spielbezogene Herausforderungen in der
Schule und zu Hause zu bewaltigen?

[]]a
[ 1 NEIN

3. 3. Haben Sie Vorschlage zur Verbesserung dieser Schulung in zukiinftigen Sitzungen?

4.1. Bewerten Sie die allgemeine Asthetik der Aktivitidtsinhalte und -materialien

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

4.2. Wiirden Sie die Aktivitdt und das dazugehorige Material aufgrund dieser Erfahrung
weiterempfehlen? Warum oder warum nicht?

> A oz Civilit blue } s =g Serore
tec & S 4—7 AUXILIUM - SI]H EPROF

N beehive -

Finanziert von der Europaischen Union. Die gedufierten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieflich die @@@@
BY NC SA

des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Européischen Union oder der Européischen
Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA konnen
dafiir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der P.é‘n"f.'.!
Europaischen Union

Vielen Dank fiir Ihr Feedback!
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