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1. PC-Spiele, Online-Spiele, Spielsucht?
2. Was macht mein Kind im Netz - Internet allgemein sicher
nutzen




VORWORT

Die hier aufgefiihrten Animationen, Spie-
le und Workshops konnen die Mitarbeiter
der Jugendinformationszentren im Nor-
den und Slden der Deutschsprachigen
Gemeinschaft auf Termin in Schulen, Ju-
gendgruppen, Jugendtreffs oA kostenlos
in Deutsch und Franzosisch durchfihren.
Einige Spiele kénnen auch zur eigenen
Leitung und Durchfihrung kostenlos aus-
geliehen werden. Auf Wunsch kénnen ggf.
neue Animationen zu verschiedenen The-
men ausgearbeitet werden




FUR SEKUNDAR-

SCHULEN

01

(WHATSAPP & CO.)

SOZIALE NETZWERKE ALLGEMEIN
Ab 5. Primarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer

2 Schulstunden

Die Schiler spielen interaktiv mit Tablets
oder ihrem Handy rund um das Thema so-
ziale Netzwerke, neue Medien. Dabei mus-
sen sie verschiedene Fragen beantworten
und es werden kleine Erklarvideos gezeigt.
Danach werden in Kleingruppen Plakate
mit den Vor-und Nachteilen der verschie-
denen Apps erstellt.

Diese Animation kann auch online durchge-
fuhrt werden.
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SPIELSUCHT?

PC-SPIELE, ONLINE-SPIELE
Ab 5. Primarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer

2 Schulstunden

In kleinen Gruppen wird das Spielverhal-
ten der Kinder hinterfragt und analysiert,
welche positiven und negativen Seiten
Games auf den Alltag der Kinder haben. In
einem 2. Teil werden Klassenregeln fur eine
»gesunde Nutzung” mit den Kindern er-
arbeitet.
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(CYBERMOBBING VORBEUGEN )

Ab 5. Primarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

In mehreren Schritten wird das Thema Cy-
bermobbing mit den Schilern besprochen.
Zunachst wird der Medienkonsum der Teil-
nehmer thematisiert. Im weiteren Verlauf

schaut man gemeinsam einen Film, bei
dem ein konkreter Fall von Cybermobbing
dargestellt wird. Die Schiler erhalten den
Auftrag, das Verhalten der verschiedenen
Protagonisten zu beobachten und zu ana-
lysieren. Im Abgang wird das Beobachtete
besprochen und auf den Alltag tbertragen.
Alternativ schlipft jeder Schiler reihum in
eine der Rollen und spricht aus der Sicht
der jeweiligen Person Uber seine Gefihle,
sein Handeln und seine Motivation. Zum
Schluss werden jeweils Handlungsempfeh-
lungen ausgearbeitet.
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(DIGITAL WELLBEING )

Ab 1. Sekundarschuljahr

Maximal 20 Teilnehmer

2 Schulstunden

Digital, aber richtig! In diesem Work-

shop erhalten die Schiler einige wich-
tige Tipps und Hacks, wie sie ihr ,digi-
tales  Wohlbefinden®  steigern  konnen.
Natirlich sind Smartphones nicht mehr
aus der Welt wegzudenken. Deshalb ist
es wichtig zu lernen, wie man richtig mit
den digitalen  Moglichkeiten  umgeht.

(in kleineren Gruppen wenn moglich)
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(WAS POSTE ICH? WAS NICHT? )

Ab 5. Primarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Jugendliche nutzen soziale Netzwerke, weil
sie bestimmte Bedurfnisse befriedigen:
nach Kommunikation, nach Selbstfindung
und -darstellung, nach gemeinsamen Er-
lebnissen, nach Freiraumen und hin und
wieder auch nach Grenziberschreitungen.
Und nicht zuletzt weil sie Spal} machen.
Aber gerade bei sozialen Netzwerken, die
stark auf Bilder setzen, zeigt sich eine ne-
gative Seite der Selbstinszenierung. Models
und Schauspieler werden im Netz stark
optimiert und idealisiert dargestellt. Diese
verzerrte  Wirklichkeitsdarstellung ~ bleibt
nicht ohne Auswirkung auf das Selbst-
bewusstsein und Selbstwertgefihl junger
Menschen. In dieser Animation wird mit
den Jugendlichen Uber Influencer und de-
ren Beweggriinde sowie uber Bildbearbei-
tung geredet, um sie in ihrer eigenen Iden-
titat zu starken.
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(FAKE NEWS OR NOT? )

WELCHEN INFORMATIONEN
KANN ICH TRAUEN?

Ab 5. Primarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Die Jugendlichen sind tagtaglich im Inter-
net unterwegs. Jedoch ist nicht immer alles
bare Minze was dort prasentiert wird. In
diesen Schulstunden wird spielerisch tber
die Flut an Informationen im Internet ge-
sprochen und den Schilern gezeigt, wie sie
Falschmeldungen identifizieren  konnen.
Sie lernen, die unbewusste Manipulation in
den sozialen Netzwerken zu hinterfragen
und mit einem kritischen Blick, die digitale
Welt zu betrachten.

Diese Animation kann auch online durchge-
flhrt werden

INTERAKTIVER WORKSHOP ZUR
KAMPAGNE

Ab 3. Sekundarschuljahr

Maximal 15 Teilnehmer

1-2 Schulstunden

Der Workshop soll auf spielerische Weise

tber Sexting informieren, auf die Gefahren
und mogliche (uristische) Konsequenzen
hinweisen, Moglichkeiten zu reagieren auf-
zeigen und einen Austausch Uber das Pha-
nomen ermoglichen. Die Schiler spielen
interaktiv mit Tablets oder ihrem Handy
rund um das Thema Sexting. Dabei missen
sie verschiedene Fragen beantworten und
es werden kleine Videos gezeigt.
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(wus BEWERBE ICH MICH RICHTIG?)

BEWERBUNG, LEBENSLAUF & CO.

Ab 3. Sekundarschuljahr

Maximal 15 Teilnehmer

2-4 Schulstunden

Der Workshop zum Thema Bewerbungs-

vorbereitung umfasst zwei Module. Im
ersten Teil erhalten die Teilnehmer theo-
retischen Input. Welche Informationen
mussen im Lebenslauf enthalten sein? Wie
formuliert man einen Bewerbungsbrief?
Worauf muss man bei einem Bewerbungs-
gesprach achten? Neben den praktischen
Tipps erhalten die Schiler Vorlagen, In-
Formationsunterlagen und nutzliche Links
zum Thema. Im Vorfeld des zweiten Moduls
sollen die Schiler Ihre Bewerbungsunter-
lagen vorbereiten und den Workshopleitern
zukommen lassen. Das zweite Modul be-
steht dann aus einem simulierten Bewer-
bungsgesprach. Im Anschluss erhalten die
Teilnehmer Rickmeldung, konnen von ihrer
eigenen Erfahrung berichten und Fragen
stellen.

Diese Animation kann auch online durchge-
fuhrt werden.

CMEINE STARKEN BEWUSST WERDEN)

Ab 3. Sekundarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Was sind meine Eigenschaften? Was kann
ich besonders gut? In diesem aufwertenden
Workshop lernen die Jugendlichen ihren
Starken und Schwachen bewusst wahrzu-
nehmen. Gerade fir Jugendliche ist es oft
schwer seine eigenen Fahigkeiten zu be-
nennen. Mit spielerischen Ubungen lernen
sie, dass jeder viele Fahigkeiten und positive
Eigenschaften hat. Jeder einzelne ist wich-

tig in der Gruppe.
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(WAHLEN & DEMOKRATIE )

Ab 4. Sekundarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Je nachdem ob Wahlen anstehen oder
nicht, wird der Schwerpunkt des Angebots
angepasst. In Form eines Jeopardys werden
Fragen rund um die Themen Demokratie
und Wahlen beantwortet. Welche Wahlen
stehen an? Welche politischen Ebenen gibt
es in Belgien? Wie sind die Kompetenzen
verteilt? Wie beeinflusst Politik unseren
Alltag? Warum ist es wichtig zu wahlen/be-
wusst zu wahlen? Welche Parteien - Listen
gibt es? ...

Dieser Workshop kann auch online durchge-
fuhrt werden.
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(SCHULE - UND DANN?)
AUF DAS LEBEN VORBEREITEN

Ab 4. Sekundarschuljahr

Maximal 25 Teilnehmer (in maximal 5

Gruppen)
2 Schulstunden

Nach dem die Sekundarschule vorbei ist,
gibt es verschiedene Optionen fur Jugend-
liche. Auf spielerische Art und Weise ge-
hen wir die verschiedenen Etappen nach
und beleuchten die verschiedenen admi-
nistrativen Schritte die nach der Schule auf
Jugendliche zukommen, wie beispielsweise
die 1. Eigene Wohnung, die 1. Steuererkla-
rung oder die Eintragung im Arbeitsamt.

Im 2. Teil der Animation schlupfen die Ju-
gendlichen in die Rolle einer Person, die
gerade ihr Diplom erhalten hat, ihr erstes
Gehalt bekommt und seit kurzem ihr ers-
tes Appartement mietet. Die Spielerinnen
verdienen 1500 € pro Monat (pro Grup-
pe). Diese Summe werden sie im Laufe des
Spiels ausgeben, um sich zu ernahren, zu
wohnen,... alles so realistisch wie moglich.
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(DEMOCRACITY )

Ab 1. Sekundarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Indem die Teilnehmerlnnen eine Stadt er-
bauen, erfahren sie einiges Gber das Funk-
tionieren von Parteien und Parlamenten.
Sie mussen ein Parteiprogramm entwerfen,
diskutieren und debattieren, Kompromisse
schlieBen und setzen sich mit den Grund-
prinzipien einer demokratischen Gesell-
schaft auseinander.
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ZEBRASPIEL

RECHTE UND PFLICHTEN
Ab 4. Sekundarschuljahr
Maximal 15 Teilnehmer

2 Schulstunden

Dieses Spiel richtet sich an Jugendliche
zwischen 16 und 18 Jahre, die sich auf ihr
Berufsleben vorbereiten oder sich 1000
Fragen stellen, in Bezug auf ihr Leben,
Schule, Beruf, Eltern, Justiz, Liebe, Voll-
Jjahrigkeit mit 18 Jahren....Dieses Quiz gibt
nicht alle Antworten, aber einige wichtige
Informationen in einer praktischen und zu-
sammengefassten Form.



INFOSPIEL

Ab 4. Sekundarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Es handelt sich um ein Frage- und
Antwortspiel mit Fragen zu folgen-
den Themenbereichen: Wege zum Job
(Ferienjobs, Arbeitssuche, Berufseinglie-
derungszeit, Krankenkasse, Arbeitsver-
trage,...), Ausbildung (Lehre, Studienbei-
hilfen, Schulpflicht, Teilzeitunterricht,...),
Geld (Sichtkonto, Kaufvertrag, Kredit,
Versicherung,...), Freizeit (Jugendher-
bergen, Reisen, Sprachferien, Work-
camps,...), Was geht ab? (Sozialrecht,
Fihrerschein, Volljahrigkeit, Sozialhilfe,
Wohnsitz,...) und Sexualitat (Verhitung,
Aids, Aufklarung,Homosexualitat, ...)

15

LIEBE UND SEXUALITAT

Ab 3. Sekundarschuljahr
Maximal 15 Teilnehmer
2 Schulstunden

Dieses Spiel ermoglicht es in einer unge-
zwungenen Atmosphare das Thema Se-
xualitat anzusprechen. Das Spiel beinhaltet
6 Kategorien: Korper, Verhitungsmittel,
Aids und Krankheiten, Zyklus der Frau,
Hygiene, Geschlechtsverkehr, Lexikon.
Durch dieses Spiel werden Tabuthemen
aufgegriffen, falsche Vorstellungen werden
ausgeraumt und die Jugendlichen konnen
auf humorvolle Weise ihr Wissen zu diesen
Themen verbessern.
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( GENDER PARCOURS)

Ab 2. Sekundarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Wenn Frauen heutzutage in Mannerbe-
rufen erfolgreich sind, wird das von der
Gesellschaft immer noch als mutig und
besonders empfunden - umgekehrt na-
turlich genauso. Rollenbilder und Stereo-
typen sind in unserer Gesellschaft immer
noch ein Thema, vor allem wenn es um

den Job geht.

In der Animation ,mischen is possible® wer-
den Madchen und Jungen — mal getrennt
voneinander, mal zusammen - angeregt,
sich mit Bildern, Vorurteilen, mit eigenen
Einstellungen und Vorstellungen von an-
deren Menschen zu beschaftigen. Bei auch
die Erwartungen des anderen Geschlechts,
der Familie und ihre eigenen Erwartungen
an sie selbst werden naher betrachtet.
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TAKOLIGHT

WORKSHOP ZUR ZUKUNFTSPLA-
NUNG & BERUFSORIENTIERUNG

Ab 5. Sekundarschuljahr
Maximal 15 Teilnehmer
5 x 2 Schulstunde

Was sind meine Fahigkeiten und Inter-
essen? In welchem beruflichen Umfeld
mochte ich arbeiten? Wie kommt man
dahin? Mit Hilfe des Tako Light werden
diese Fragen der Jugenadlichen beantwor-
tet. Man macht sich gemeinsam in kleinen
Gruppen auf die Suche nach seinen wah-
ren Fahigkeiten, entdeckt seine schlum-
mernden Talente und vielleicht werden ei-
nem somit neuer Tatigkeitsfelder bewusst,
in denen man arbeiten mochte. Dieser
Workhop kann auch in Kleingruppen online
durchgefihrt werden.

19

(AUF UND DAVON )

AUSLANDSAUFENTHALTE
Ab 5. Sekundarschuljahr
Maximal 30 Teilnehmer

1 Schulstunde

Anhand einer PowerPoint Prasentation
wird den Schilern eine Ubersicht Uber
eine grof3e Bandbreite an Moglichkeiten
ins Ausland zu gehen vermittelt: Europai-
sches Solidaritatskorps, Wwoofing, Au Pair,
Sprachschule,  Entwicklungszusammen-
arbeit, Work and Travel, 2. Abitur im Aus-
land. Zudem wird Uber die Motivation ins
Ausland zu gehen gesprochen und auf per-
sonliche Fragen der Schiler eingegangen.
Dieser V\/orkshop kann auch online durch-
geflhrt werden.
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(EUROPASPIEL )

Ab 2. Sekundarschuljahr
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

Bei diesem Wirfelspiel erwerben die Schi-
ler Wissen uUber Europa auf verschiedenen
Ebenen. Es gibt die Themenfelder Europa
- Europaische Union und seine Institutio-
nen, Geografische Fragen, allgemeine Ge-
meinschaftsfragen und Geschichte.
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(_ KONFLIKTMANAGEMENT )

Fir alle Sekundarschuljahre
Maximal 20 Teilnehmer
2 Schulstunden

In dieser Animation werden die Themen
Kommunikation, Konfliktmanagement,
Deeskalation und Umgang mit Mob-
bing aufgegriffen aber auch das Thema
Selbstschutz (wie halte ich emotionalen
Abstand in Konfliktsituation/ wie bleibe ich
neutral...).




FUR ELTERN

01

PC-SPIELE, ONLINE-SPIELE, SPIEL-
SUCHT?

In kleinen Gruppen wird das Spielverhalten
der Kinder hinterfragt und analysiert. Mit
einer PowerPoint Prasentation wird aufge-
klart, welche positiven und negativen Sei-
ten Games auf den Alltag der Kinder haben
und es werden Fakten aufgezahlt und die
verschiedenen Mythen aufgeklart. In einem
2. Teil werden Familienregeln fir eine , ge-
sunde Nutzung® erarbeitet. PC-Spiele,
Online-Spiele, Spielsucht?
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(WAS MACHT MEIN KIND IM NETZ ?)

INTERNET ALLGEMEIN SICHER
NUTZEN

Mit einer PowerPoint Prasentation wird
aufgeklart, was die Kinder im Internet ma-
chen und wie Eltern ihre Kinder vor den
Risiken schitzen konnen. In einem 2. Tell
werden Familienregeln fir eine ,gesunde
Nutzung® erarbeitet.
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Jugendinfo Eupen
Gospertstralle 24, B-4700 Eupen

+32 (0)87 744119
eupen(@jugendinfo.be

Jugendinfo Sankt-Vith
VennbahnstraBe 4/5, B-4780 St.Vith

+32(0)80 221567
stvith@jugendinfo.be

Mo-Fr : 11h bis 17h

Sa-So : Geschlossen

Beratungen konnen jedoch auf Termin auch aufSerhalb
dieser Zeiten stattfinden.

www.jugendinfo.be
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