Wenn-Ich-Karten — Thema Medien

Jugendliche wollen wissen, was Gleichaltrige tber digitale Spiele, soziale Medien, und alles
was im Netz passieren kann, denken. Der Rahmen des Spiels ermdglicht den Austausch
unter Gleichaltrigen. Spielregeln bieten Schutz und erlauben, dass Jugendliche spielerisch
mit Spaf und ohne padagogischen Zeigefinger ihr Smartphone- und Onlineverhalten
reflektieren.

Sie werden dazu angeregt, Uber positive und problematische Seiten digitale Medien zu
sprechen und dartber, was sie in ihrem taglichen Medienumgang erleben. Insbesondere
setzten sie sich dartiber auseinander, ab wann ein Nutzungsverhalten problematisch wird
und wie man dem begegnen kann.

Es gibt Kartensétze speziell zu den Themen digitale Spiele, soziale Netzwerke, Smartphone
und Glicksspiel aber auch allgemeine Karte, die Schonheitsideale und Selbstoptimierung,
Cybermobbing, Gewalt oder Urheber- und Personlichkeitsrechte im Internet zum Thema
haben.

Die Karten eignen sich fur Gruppen ab fiinf bis ca. 30 Personen.
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WENN-ICH-KARTEN ZUM THEMA EXZESSIVE NUTZUNG
MIT JUGENDLICHEN INS GESPRACH KOMMEN zﬁ




