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. Gesprachsrunden- Ziele und Bedeutung des Themas

. Kreisregeln

. Eisbrecher

. Lasst uns sprechen

. Teilen mit Anderen

. Kreativer Moment

. Diskussion

. Aktivitat

. Auswertung




Ziele und Bedeutung des Themas

Teilen Sie Ihre
Gedanken zum
Thema: Gaming und
Online-Leben

Voneinander lernen

Entdecken Sie neue
Wege, um im

Gleichgewicht zu
bleiben




Kreisregeln
o
Zuhoren ()
j
g
Respekt &
j
g
Vertraulichkeit (%
j
g
Teilen Sie, wenn Sie
mochten (kein Druck!)




Teilen Sie 2 wahre Dinge Uber Ihr digitales Leben

Teilen Sie 1 Wunsch mit (etwas, das Sie in Bezug auf
Bildschirmzeit oder Gaming andern mochten)




Lasst uns reden

Was ist das Beste am Gaming/Online-Leben?

Hat es Sie jemals gestresst?

Woher wissen Sie, dass es Zeit ist, den Stecker zu ziehen?

Was hilft Ihnen, die Kontrolle zu behalten?




Teilen mit Anderen
Deine Tipps!

Probieren Sie
Zeiterfassungs-

Apps aus

Hacks und
ldeen teilen

Machen Sie
technikfreie die Offline-Zeit

Stunden fest AL
R Vergnugen

Y

Legen Sie




Kreativer Moment

Tagebuch-Aktivitat

Spiele geben mir das Gefiihl ...




Kreativer Moment

Gruppen -

Brainstorming

Digital Balance Toolkit




¥ Q DISORDERS

Diskussion

»sWelche Strategien konnen Schulen und Lehrkrafte anwenden, um eine
gesunde Bildschirmzeit bei Schiilern zu fordern?“



¥ Q DISORDERS

Aktivitat

Materialien: Schulerarbeitsblatt: Gaming-Reflexion

e Diskussion (25 Min.)

* Wie fuhlt sich Gaming fur Sie emotional und koérperlich an?

* Wie bringen Sie das Spielen mit Schule, Familie und sozialen Aktivitaten in Einklang?

* Haben Sie sich jemals unter Druck gesetzt gefiihlt, langer als geplant zu spielen? Warum?

 Haben Sie durch das Spielen Veranderungen lhrer Stimmung, lhres Schlafs oder lhres
Stresslevels bemerkt?

* Wie wirken sich In-Game-Kaufe (Toolboxen, Skins, Premium-Inhalte) auf Ihr Spielerlebnis aus?

Fordern Sie respektvolles Zuhoren und Feedback von Kollegen.



Aktivitatsbewertung
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Kofinanziert von der Elgoh“ynﬁs
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Gespriichskreise zum Thema “Spiel- Gewohnheiten & digitale Nutzung”
Leitfaden fiir Moderatoren

Ziel: Schaffung eines sicheren, nicht wertenden Raums fur Schilerinnen (im Alter von 14-18
Jahren), um ber Gaming-Gewohnheiten, digitale Nutzung und damit verbundene Anliegen
zu sprechen und gegenseitige Unterstiitzung sowie Selbstreflexion zu fordern.

Ablauf der Sitzung (60 Minuten):

Einfihrung (10 Min.)

e Begrifung der Schilerinnen und Schaffung einer wertfreien Zone.

e Erklarung des Zwecks: Offene Diskussion Giber Gaming-Gewohnheiten und digitales
Wohlbefinden.

e Eisbrecher: ,,Ein Wort iiber Gaming* — Jeder Schler, jede Schilerin nennt ein Wort,
das seine, ihre Gaming-Erfahrung beschreibt.

Diskussion (25 Min.)

Nutzen Sie die folgenden Leitfragen:

e Wie flhlt sich Gaming fur dich emotional und kérperlich an?
e Wie balancierst du Gaming mit Schule, Familie und sozialen Aktivitaten?

e Hast du dich jemals unter Druck gesetzt gefuhlt, wenn du langer gespielt hast als
geplant? Warum?

e Hast du Veranderungen in deiner Stimmung, deinem Schlafrhythmus oder deinem
Stresslevel aufgrund von Gaming bemerkt?

e Wie beeinflussen In-Game-Kéaufe (Toolboxen, Skins, Premium-Inhalte) dein Gaming-
Erlebnis?
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Forderung respektvollen Zuhdrens und Peer-Feedbacks.
Aktivitat (15 Min.)

e Arbeitsblatt zur Gaming-Reflexion (siehe unten)

e Tabelle zu positiven vs. negativen Effekten (Schiler listen Vor- und Nachteile des
Gamings auf, gefolgt von einer Gruppendiskussion)

Abschlussreflexion (10 Min.)

e Schilerinnen teilen eine Erkenntnis aus der Diskussion.

e Einfuhrung des Mindful Gaming Versprechens (Schilerinnen erstellen persénliche
Verpflichtungen fiir eine gesunde Gaming-Balance).

e Bereitstellung von Ressourcen flir weitere Unterstltzung (Kontakt zu Beratern,
Hotlines, Websites zu digitalem Wohlbefinden).

Arbeitsblatt fir Schilerinnen: Gaming-Reflexion

1. Meine Gaming-Gewohnheiten:

e Spiele, die ich am haufigsten spiele:
e Stunden, die ich taglich/wochentlich mit Gaming verbringe:

e Meine Grinde fir Gaming (SpaR, Stressabbau, soziale Interaktion, Wettbewerb, etc.):
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2. Auswirkungen von Gaming auf mein Leben:

e Gaming lasst mich fuhlen:

e Nach dem Gaming fiihle ich mich meistens: (energiegeladen, miide, gliicklich,
frustriert, etc.)

e Haben meine Gaming-Gewohnheiten meinen Schlaf, meine Schulleistungen oder
meine Beziehungen beeinflusst? Wie?

3. Strategien fur eine gesunde Balance:

e Eine Sache, die ich tun kann, um meine Gaming-Gewohnheiten zu verbessern:

e Eine gesunde alternative Aktivitét, die ich ausprobieren kann:

e Wie kann ich andere dabei unterstitzen, eine gesunde Gaming-Balance zu bewahren?
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»Sprich dariiber* — Arbeitsblatt
Fallen Sie die Licken aus.

1. Meine Spielgewohnheiten verstehen:

e Welche Spiele machen mir am meisten Spall? Warum?

e Wann spiele ich normalerweise? (Vor/Nach der Schule, spat abends, am Wochenende
usw.)

e Welche Geflhle habe ich beim Spielen? (Aufregung, Entspannung, Frustration,
Wettbewerbsgeist usw.)

e Welchen Herausforderungen begegne ich im Zusammenhang mit Gaming?

2. Gaming & Balance im Alltag:

e Vernachlassige ich manchmal meine Pflichten (Hausaufgaben, Haushalt, soziale
Aktivitaten), um weiterspielen zu kénnen? Ja/Nein

e Wie flhle ich mich, wenn ich unerwartet mit dem Spielen aufhéren muss?

e Wie oft mache ich beim Spielen Pausen? (alle 30 Minuten, stiindlich, selten usw.)

e Wie wirkt sich Gaming auf meinen Schlaf oder mein Energieniveau aus?

3. Reflexion Uber positive und negative Aspekte:

e Welchen positiven Einfluss hatte Gaming auf mein Leben?

e Welchen negativen Einfluss hatte Gaming auf mein Leben?

e Wie kann ich meine Spielgewohnheiten verbessern, um ein gesuinderes Gleichgewicht
zu erreichen?

e Anwen kann ich mich wenden, wenn ich Hilfe bei der Kontrolle meiner
Spielgewohnheiten bendtige?
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Gesprachskreise: Spielgewohnheiten und digitale Nutzung

Leitfaden fiir Kursleiter

Ziel:
Einen sic

heren, vorurteilsfreien Raum fiir Schiler (im Alter von 14 bis 18 Jahren) zu schaffen,

in dem sie Uber Spielgewohnheiten, digitale Nutzung und damit verbundene Bedenken

diskutier
werden.

en kdnnen, wobei gegenseitige Unterstiitzung und Selbstreflexion geférdert

Einfiihrung (10 Min.)

BegriiRen Sie die Studierenden/ Schiiler und schaffen Sie eine urteilsfreie Zone.

Erldauterung des Zwecks: Offene Diskussion liber Spielgewohnheiten und digitales
Wohlbefinden.

Eisbrecher: ,,Ein Wort zum Thema Gaming” — Jeder Schiiler nennt ein Wort, das
sein Gaming-Erlebnis beschreibt.

Diskussion (25 Min.)

Nutzen

Sie die folgenden Leitfragen:
Welche Rolle spielt Gaming in Ihrem Alltag?

Welche Herausforderungen begegnen Ihnen beim Versuch, die Bildschirmzeit zu
begrenzen?

Wie gehst du mit Meinungsverschiedenheiten mit Eltern oder Freunden tGber
Videospiele um?

Hast du jemals deine Pflichten (Hausaufgaben, Haushalt und Schlaf) wegen
Videospielen vernachldssigt?

Welche Strategien haben Sie bei anderen beobachtet, um Gaming und
Privatleben in Einklang zu bringen?

Fordern Sie respektvolles Zuhéren und Feedback von Kollegen.
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Aktivitdt (15 Min.)
e Arbeitsblatt zur Spielreflexion

e Gesunde vs. ungesunde Spielgewohnheiten (Die Schiller sammeln Ideen zu
Verhaltensweisen, die auf eine ausgewogene bzw. problematische
Spielgewohnheit hinweisen; anschlieRend findet eine Diskussion statt)

AbschliefSende Reflexion (10 Min.)
e Die Studierenden teilen eine Erkenntnis oder ein personliches Ziel aus der
Diskussion mit.
e Einfihrung des ,Achtsamen Gaming-Versprechens” (Schiler erstellen personliche
Verpflichtungen fiir ein gesundes Gleichgewicht beim Spielen).
e Stellen Sie Ressourcen fiir weitere Unterstitzung bereit ( Kontakte zu
Beratungsstellen, Hotlines und Websites zum Thema digitales Wohlbefinden).
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Alternatives Arbeitsblatt fiir Schiiler: Selbsteinschatzung im Bereich Gaming

1. Meine Spielgewohnheiten verstehen:

e Welche Spiele machen mir am meisten SpalR? Warum?

e Wann spiele ich normalerweise Spiele? (Vor/Nach der Schule, spat abends, am
Wochenende usw.)

e Welche Geflihle habe ich beim Spielen? (Aufregung, Entspannung, Frustration,
Wettbewerbsgeist usw.)

e Welche Herausforderung stellt sich mir im Zusammenhang mit Gaming?

2. Ausgewogenheit zwischen Gaming und Alltag:

e Vernachlassige ich jemals meine Pflichten (Hausaufgaben, Haushalt und soziale
Aktivitaten), um weiterzuspielen? Ja / Nein

e Wie fuhle ich mich, wenn ich ein Spiel unerwartet abbrechen muss?

e Wie oft mache ich beim Spielen Pausen? (Alle 30 Minuten, jede Stunde, selten usw.)

e Wie wirkt sich Gaming auf meinen Schlaf oder mein Energieniveau aus?

3. Betrachtung positiver und negativer Aspekte:

e Welchen positiven Einfluss hatte Gaming auf mein Leben?

o Welche negative Auswirkung hatte Gaming auf mein Leben?

e Wie kann ich meine Spielgewohnheiten verbessern, um ein gesiinderes
Gleichgewicht zu finden?
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e Anwen kann ich mich wenden, wenn ich Hilfe bei der Kontrolle meiner
Spielgewohnheiten bendtige?
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,Talk about it‘ — Worksheet

Fillen Sie die Licken aus.
1. Verstandnis meiner Gaming-Gewohnheiten:

e Welche Art von Spielen genieRe ich am meisten? Warum?

e Wann spiele ich normalerweise? (VVor/nach der Schule, spat in der Nacht, am
Wochenende usw.)

e Welche Emotionen flihle ich beim Gaming? (Aufgeregt, entspannt, frustriert,
wettbewerbsorientiert usw.)

e Welche Herausforderung habe ich im Zusammenhang mit Gaming?

2. Gaming & Balance im Alltag:

e Vernachlassige ich manchmal Pflichten (Hausaufgaben, Haushalt, soziale
Aktivitaten), um weiterzuspielen? Ja/Nein

e Wie flhle ich mich, wenn ich unerwartet aufthéren muss zu spielen?

e Wie oft mache ich Pausen wéhrend des Gamings? (alle 30 Minuten, jede Stunde,
selten usw.)

e Wie beeinflusst Gaming meinen Schlaf oder mein Energielevel?

3. Reflexion Uber positive und negative Aspekte:

e Welche positive Auswirkung hatte Gaming auf mein Leben?

e Welche negative Auswirkung hatte Gaming auf mein Leben?

e Wie kann ich meine Gaming-Gewohnheiten verbessern, um eine gesiindere Balance
zu erreichen?

e Mit wem kann ich sprechen, wenn ich Hilfe beim Umgang mit meinen Gaming-
Gewohnheiten benétige?
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Interview- und Aktivitatstag

Datum:

Beginn:

Teilnahme: Kleingruppenarbeit (ca. 10 Teilnehmende pro Blockstunde)

Programmpunkte:

e Kahoot Spiel:

o Kahoot-Spiel: Eine Wiederholung des interaktiven Quizspiels mit iPads und
Smartboards — thematisch angepasst an Online-Verhalten und Spielgewohnheiten.

® Vorbereitung der Interviews
o Auswertung und Feedback zu den Fragebogen

o Verwendung von Signalwortern als thematische Einleitung zu den Interviews

Interview- Fragen:

1. Wie schéatzen Sie |hr eigenes Online-Nutzungsverhalten ein?
2. Hilft es lhnen, mit anderen Uber lhr digitales Verhalten zu sprechen? Wenn ja, mit wem?

Abschluss

Abschluss: Dankesrede und Schlusswort des Projektteams
Prasentation der Projekt-Homepage mit kurzer Inhaltsbeschreibung
Uberreichung der Teilnahmebescheinigungen an die Teilnehmendens

e Gruppenfoto
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Bewertungsformular

Reden wir dariber —
Kreise
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Vielen Dank, dass Sie sich die Zeit genommen haben, diesen Evaluierungsfragebogen fir das Projekt
,Spielsucht” auszufiillen. Ihr Feedback ist von entscheidender Bedeutung, um sicherzustellen, dass
die von uns entwickelten Ressourcen und Aktivitaten ihre angestrebten Ziele effektiv erreichen.

Ziel dieser Evaluation ist es, einen umfassenden Uberblick tiber die im Projekt verfiigbaren
Materialien und Aktivitdaten zu gewinnen. Es handelt sich dabei nicht um einen Wissenstest zum
Thema Spielsucht; vielmehr mochten wir Ihre Einschatzung zur Benutzerfreundlichkeit und
Effektivitat der Ressourcen erfahren. Konkret bitten wir Sie um Ihre Bewertung folgender Punkte:

e Die einfache Handhabung der Materialien
e Obihre Struktur, Lange und Tiefe mit den Zielen der Aktivitat Gbereinstimmen

Ihre ehrlichen Meinungen und Anregungen helfen uns, die Materialien zu verfeinern und zu
verbessern, um den Bediirfnissen unserer Zielgruppen noch besser gerecht zu werden. Wir schatzen
Ihr Feedback sehr und bedanken uns fiir lhre Zeit!

1. Ich bin
[1Lehrer
[ ]Student
[ ] Elternteil

2. Aufenthaltsland

[ ] Osterreich

[]Zypern
[1Irland

[ 1 Deuschland
[1Portugal
[]1Spanien

3. Schule

1.1.Entsprach der Inhalt der Aktivitat lhren Erwartungen?

[]Ja
[ 1 NEIN
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1.2. Welche weiteren Inhalte hatten Sie erwartet oder hdtten Sie gerne aufgenommen gesehen, die
nicht behandelt wurden?

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

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

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

1.6. Wie wiirden Sie den Umfang des behandelten Materials bewerten?
[11-Schlecht
[12
[13
[14
[15— Ausgezeichnet
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1.7.Bewerten Sie die Qualitat der prasentierten Beispiele.
[ 11— Schlecht
[12
[13

[14
[15— Ausgezeichnet

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

2.1. Inwieweit stimmten die Ressourcen mit den Zielen der Aktivitit tiberein?

[11-Schlecht

[]12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

2.2. Wurden die vermittelten Kenntnisse, Fahigkeiten und Konzepte im Material ausreichend
erklart?

[11-Schlecht

[]12

[13

[14

[15 - Ausgezeichnet

2.3. Hat lhnen eines der Beispiele/Aktivititen/Videos/Quizze geholfen, ein besseres Verstiandnis
der Aktivitat zu erlangen?

[]Ja
[ ] NEIN

- - Civilit blue ’ & _— | s
y ‘tS‘c Hﬁ: I POWER 4—7 beshive AuxiLiuM = suﬂ EPROF.

Finanziert von der Europaischen Union. Die geduBRerten 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 fiir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kdnnen
dafir verantwortlich gemacht werden.



Kofinanziert von der Elenh“:‘ln[;
Europaischen Union |

2.4. Wie wiirden Sie die Benutzerfreundlichkeit des prasentierten Materials bewerten?
[11-Schlecht
[12
[13
[14
[ 15— Ausgezeichnet

2.5. Bewerten Sie den Umfang der im Kurs verwendeten Multimedia-Inhalte (Audio und Video).

[11-Schlecht
[12
[13

[14
[15— Ausgezeichnet

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

[11-Schlecht

[12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

2.7. Haben Sie Anmerkungen oder Vorschldge zur Verbesserung des Unterrichtsmaterials?

3.1. Welchen Einfluss hatte diese Aktivitat auf Ihre Wahrnehmung von Spielstérungen?

> & cme Civilit blue } ' ~ | St
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3.2. Fiihlen Sie sich dadurch besser geriistet, um Herausforderungen im Zusammenhang mit
Videospielen in der Schule zu bewiltigen?

[]J)a
[ ] NEIN

3.3. Haben Sie Vorschlédge zur Verbesserung dieser Schulung in zukiinftigen Sitzungen?

4.1. Bewerten Sie die Gesamtasthetik der Aktivitdtsinhalte und -materialien.

[11-Schlecht

[]12

[13

[14

[15— Ausgezeichnet

4.2. Wiirden Sie die Aktivitat und das zugehorige Material aufgrund dieser Erfahrung
weiterempfehlen? Warum bzw. warum nicht?

Vielen Dank fiir Ihr Feedback!

- - Civilit blue ’ & _— | s
y ‘tS‘c Hﬁ: I POWER 4—7 beshive AuxiLiuM = suﬂ EPROF.

Finanziert von der Europaischen Union. Die geduBRerten 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 fiir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kdnnen
dafir verantwortlich gemacht werden.



