RAHMENBEDINGUNGEN

Rahmenbedingungen fir die Schule:
Der Medienparcours ENTER it! bendtigt eine
RaumgréBe von mindestens 90 m2.

Die Fachkrafte der Suchtpravention sollen
durch vier Lehrkrafte, weitere padagogische
Mitarbeiter der Schule oder altere Schuler
(Peers) an den Stationen unterstutzt werden.

Bei Bedarf kann im Vorhinein eine Fortbildung
far die Lehrkrafte in der Schule zum Thema
JKritischer Medienkonsum — Was ist noch
normal und wann ist es Sucht?” durchgefihrt
werden. Ebenso kann durch die Fachkrafte der
Suchtpravention ein Elternabend angeboten
werden.
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DER MEDIEN-PARCOURS FUR SCHULKLASSEN

Der Medienparcours ENTER it! ist ein Angebot
zur Mediensuchtpravention. Er ist durch

die Drogenberatung im Diakonischen Werk
Dinslaken, in Zusammenarbeit mit der Blrger-
stiftung KREAKTIV, entwickelt und konzipiert
worden und richtet sich an alle weiterfihrenden
Schulen unserer Region.

Sie moéchten den Medienparcours ENTER it!
auch an lhre Schule holen? Dann nehmen Sie
Kontakt zu lhrer zustéandigen Fachstelle fur
Suchtpravention auf:

Drogenberatung
Diakonisches Werk im Ev. Kirchenkreis
Wiesenstr. 44
46535 Dinslaken

02064 - 4347 10
drogenberatung-dinslaken@ekir.de
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WOZU EIN MEDIENPARCOURS?

INHALT UND ZIELE

DIE 6 STATIONEN

Far Kinder und Jugendliche ist die Nutzung
digitaler Medien inzwischen selbstverstandlicher
Bestandteil ihres Alltags und ihrer Lebenswelt.

Der sichere Umgang mit Smartphone und Tablet
gestaltet sich bei der Mehrzahl der Heranwachs-
enden weitestgehend problemfrei; dennoch fehlt
vielen die Kompetenz, verantwortlich mit digi-
talen Medien umzugehen.

Die Anzahl der Kinder und Jugendlichen, die eine
entsprechende Problematik entwickeln, steigt.
Der Parcours ENTER it! bezieht sich auf diese
Problematik; hier werden unterschiedliche
Aspekte des Medienkonsums thematisiert und
erarbeitet.

DER MEDIEN-PARCOURS FUR SCHULKLASSEN

ENTER it! richtet sich an Schulklassen der
Stufen 7 und 8. In einem zeitlichen Umfang
von 90 Minuten erarbeiten die Schilerinnen
und Schiler an sechs Stationen unterschiedliche
Themengebiete zu digitalen Medien.

Inhalte und Aufgaben des Parcours sind:

- die Férderung von Kommunikation und
Kooperation in der Gruppe

- eine kritische Auseinandersetzung mit dem

eigenen Mediengebrauch (Computer, Internet,

Smartphone, Spielewelten, Fernsehen etc.)

- die Sensibilisierung fur Reize und Risiken von
Computerspiele- und Smartphone-Nutzung

- das Aufzeigen von Risiken einer
missbrauchlichen Mediennutzung.
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Network:

Hier geht es um den eigenen Medienkonsum.
Anhand einer Tabelle werden sowohl die Art
des Mediums, als auch die damit verbundene
Nutzungshaufigkeit erfragt.

Smartphone:

Es werden Vor- und Nachteile des Smartphone
gesammelt. Die Ergebnisse werden im Anschluss
gemeinsam besprochen.

ENTER it! - Das Quiz:
Die Schulerinnen und Schuler beantworten

in einem interaktiven Quiz allgemeine Fragen
zum Internet.

Suchtverlauf:

Anhand einer Bilderreihe erarbeiten die
Schulerinnen und Schuler in spielerischer Form
den Verlauf einer Suchterkrankung.

Computerspiele-Memory:

Uber ein Memory-Spiel, dessen Bildmotive
Computergames zeigen, tauschen sich die
Schilerinnen und Schuler Gber unterschiedliche
Spiele und deren Genres aus.

Network:

Hier ist echtes Teamwork gefragt. Mit Schniren
vernetzt, soll versucht werden aus Holzkl6tzen
einen Turm zu bauen.



