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Zielerreichung

Erldutem Sie den Grad der Zielerreichung anhand der im Antrag definierten indikatoren zur Messung der (Teil-)
Zielerreichung.

Die bereits erbrachten Teilziele kénnen den vorherigen Zwischenberichten entnommen werden. Im Folgenden
werden ausschlieflich Erganzungen von bereits genannten Meilensteinen und neu erlangte Teilziele beschrie-
ben.

Indikatoren zur Messung der | Ergebnisse
Zielerreichung
Meilenstein 4: Akquise Ergénzung:

Akquise von potentiellen Probe-
einrichtungen (Schule, Jugend-
hilfeeinrichtungen)

Aufgrund der regen Teilnahme von Kolleg:innen an-
derer Fachstellen an den Schulungen von Multiplika-
tor:innen wurde erwartet, viel mehr potentielle Schu-
len und Jugendhilfeeinrichtungen fur das Projekt ge-
winnen zu kénnen. Aufgrund der Corona-Pandemie
und die damit einhergehenden Einschrankungen
durch Schutzmafnahmen etc. gab es aber leider bis
jetzt nur wenige seibstandig durchgefiihrte Projekt-
durchléufe.

Meilenstein 5b: Evaluation
Befragung der Jugendlichen
nach der Ma3nahme

Die Vor- und Nachbefragungen der teilnehmenden

Jugendiichen haben stattgefunden. Aufgrund der pan-
demischen Situation sind viele Durchléufe nicht zu
Stande gekommen. Dementsprechend konnten nur
wenige Befragungen durchgefiihrt werden (siehe bei-
gefugter Evaluationsbericht: Tensil (2021)).

Meilenstein 7: Durchfihrung
Eigentliche Durchflihrungs-
phase mit drei bis fiinf Einrich-
tungen und Schulen pro Stand-
ort

Ergénzung:

Status Quo:

> Bonn: Es haben funf evaluierte Durchlaufe statt-
gefunden. Leider sind aufgrund der pandemi-
schen Situation bis jetzt keine selbst durchgefiihr-
ten Projektdurchléufe zustande gekommen.

> Dusseldorf: Es haben acht evaluierte Durchlaufe
stattgefunden.

> Herford: Es haben zwei evaluierte Durchlaufe
stattgefunden

» Rhein-Erft-Kreis: Es haben zwei evaluierte Durch-
laufe stattgefunden.

Meilenstein 8: Eltern
Flankierende Elternarbeit

Ergénzung:
Die Informationsveranstaltung fur Eltern hat im Sep-

tember 2021 in der Familienbildungsstétte Briser
Berg in Bonn stattfinden kénnen. Der Zulauf war aller-
dings erschwert, weil interessierte Eltern es mitunter
als Barriere empfanden, unter den Corona-Bedingun-
gen in eine &ffentliche Einrichtung zu gehen. Um den
wenigen interessierten eine Teilnahme zu ermégli-
chen, wurde die Veranstaltung im Freien abgehalten.
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Es wurden einige online-Elternabende von update
ausgerichtet, die das Thema Konsum von Medien in
der Coronapandemie behandelten. Reality Adventure
to go wurde dabei gezielt vorgestellt und beworben.

Eine Schulung von Pflegeeltern und Mitarbeitenden
der Jugendhiife Schweicheln (Herford) zum Thema
problematischer Medienkonsum und Vorstellung des
Projektes Reality Adventure to go wurde im Mérz
2021 konzeptioniert. Coronabedingt konnte diese Ver-
anstaltung bislang nicht verwirklicht werden.

Im April 2021 wurden zwei Elterminformationsabende
mit Methoden des Projektes Giber die VHS Herford
und der Gesamtschule Kirchlengern realisiert.

Meilenstein 10: Vorbereitung Ergénzung:

und Durchfiihrung von Fortbil- | 2021 haben insgesamt sechs Multiplikator:innen-
dungsmodulen fiir die Zielgrup- | Schulungen stattgefunden. Es wurden Giber 100 Men-
pen Fachkrafte in der Sozialen | schen befahigt, Reality Adventure to go selbstandig
Arbeit und Lehrkréfte durchzufiihren.

Im Oktober 2021 wurde ein Auffrischungsmodul far
alle interessierten und bereits geschulten Teilneh-
mer:innen ausgerichtet. Die Ruckmeldungen dieser
Veranstaltung waren aufschlussreich und gewinnbrin-
gend.

Meilenstein 12: Bekanntma- Ergdnzung:

chen auf Landesebene (Besuch | Uber die gesamte Projektiaufzeit wurde das Projekt in
von Fachtagungen, Besuch von | allen Arbeitskreisen (AK's) und —gruppen der jeweili-
Arbeitskreisen usw.) gen Standorte beworben. Hierzu zéhlten die AG Pra-
vention Uber das Ginko (Landeskoordination NRW),
die AK's der Jugendpflegschaften, der Jugendge-
richtshilfe, Drogenberatungsstellen, Beratungsleh-
rer:innen, der Schulen und stationdren Jugendhilfe.
Viele Schulen und Jugendhilfetrager der Standorte
wurden dariiber hinaus einzeln angeschrieben oder
telefonisch kontaktiert und angeworben.

Umsetzung: Inhalt und Methode

Beschreiben Sie konkret die Vorgehensweise im Projektveriauf, auch sich ergebende Abweichungen von der
dem Antrag zugrundeliegenden Projektbeschreibung

Bezugnehmend auf den letzten ausfiuhrlichen Bericht (Dezember 2020) lassen sich folgende
Ergénzungen und Weiterfuhrungen des Projektes festhalten:

Im Jahr 2021 haben einige Durchléufe des Projektes an Schulen und stationdren Jugend-
hilfegruppen stattgefunden aber aufgrund der Pandemie und ihren MaRnahmen zur Eindam-
mung des Virus weniger ais erhofft. Die GruppengréRe war dadurch deutlich kleiner als vor-
gesehen. Die Veranstaitungen wurden von den Jugendlichen und Multiplikator:innen als
wertvoll und wichtig wahrgenommen. Leider konnte die Bewegungseinheit haufiger nicht
stattfinden, weil die Beschrankungen durch Corona es unméglich machten.
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Inhouse-Multiplikator:innen-Schulungen in Jugendhilfeeinrichtungen wurden nicht wahr-
genommen. Die Rickmeldung von den Jugendhilfetrdgern war, dass alle Gruppen weiterhin
mit pandemiebedingten Herausforderungen zu k&mpfen haben und aufgrund dessen das
Projekt nicht organisiert und durchgefihrt werden konnte. Es fehite schlichtweg an Man-
MWoman-Power.

2021 fanden insgesamt sechs Multiplikator:innen-Schulungen statt, wobei neben interes-
sierten Lehrkraften und Jugendhilfemitarbeiter:innen auch viele Kolleg:innen anderer Sucht-
praventionsfachstellen geschult und befahigt wurden, Reality Adventure to go selbsténdig
durchzufiihren.

Durch die rege Teilnahme bleibt zu hoffen, dass nochmal mehr interessierte Schulen und
Jugendhilfeeinrichtungen beworben werden kdnnen.

Das Auffrischungsmodul im Oktober 2021 richtete sich gezielt an die bereits geschulten
Multiplikator:innen. Es galt, Erlerntes aufzubereiten und abzufragen, welche Griinde genau
den selbsténdigen Durchlauf des Projektes verhinderten. Die Teilnehmenden gaben an,
dass der Hauptgrund der Nichtdurchfihrung des Projektes die Corona-Pandemie sei. Das
Projekt sei grundsétzlich sehr gut in die Gegebenheiten von Schule und Abldufe der Ju-
gendhilfeeinrichtungen einzubinden, was Reality Adventure to go so attraktiv mache. Diese
Veranstaltung gab den Teilnehmenden Raum, sich untereinander zu vernetzen und tber die
verschiedenen Moéglichkeiten der Umsetzung von Reality Adventure to go auszutauschen.

Die Elternabende wurden aufgrund der Coronamafinahmen online angeboten und sehr gut
angenommen. Es zeigte sich, dass in der Zeit von Lockdowns und Corona-Beschrankungen
vor allem die Eltern und Bezugspersonen der Jugendlichen in den Jugendhilfeeinrichtungen
vor Uberaus groRe Herausforderungen gestellt wurden. Eine Balance zwischen Homeschoo-
ling, Medienzeit und alternativen Beschéftigungen zu finden und gemeinsam mit den Ju-
gendlichen zu erarbeiten, war und ist eine miihsame Aufgabe.

Die Pandemie mit all den Einschrénkungen hat den Jugendlichen viele Méglichkeiten einer
alternativen Freizeitgestaltung genommen. Der Evaluationsbericht des Projektes zeigt deut-
lich auf, dass die Jugendlichen neben dem Medienkonsum viel Zeit mit ihrer Familie ver-
brachten (vgl. Tensil (2021), S. 27).

Ergebnisse/ Schlussfolgerungen

Beschreiben Sie die gewonnenen Erkenntnisse und Ergebnisse und sich daraus ergebende Schiussfolgerungen

Wie bei der Antragstellung bereits angenommen, konnten die Projektmitarbeitenden der
Standorte Bonn, Dusseldorf, Herford und der Rhein-Erft-Kreis auf gute und interessierte
Netzwerke (Schulen und Jugendhilfeeinrichtungen) zuriickgreifen. Es fanden sich viele inte-
ressierte teilnehmende Jugendliche und Multiplikator:innen, die bereit waren, Reality Adven-
ture to go gemeinsam durchzufiihren.

Leider Iasst sich zusammenfassend sagen, dass die Corona Pandemie die bereits vorbe-
reiteten und gemeinsam erarbeiteten Durchldufe des Projektes, welche selbstandig hatten
durchgefihrt werden kénnen, zum Erliegen brachte.

Waihrend der gesamten Projektlaufzeit entwickelten sich die Standorte von Reality Adven-
ture to go zusammen stetig weiter. Es wurden Anpassungen der zeitlichen Rahmenbedin-
gungen vorgenommen und in Zeiten von Lockdowns und restriktiven Beschrankungen Vari-
anten von Umsetzungsmaglichkeiten gestaltet. Diese Anpassungen wurden von den Schu-
len und Jugendhilfeeinrichtungen sehr begruft, weil es ihnen Gestaitungsfreiraum ge-
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waéhrte. Die aufgestellten Rahmenbedingen gaben den Durchfiihrenden konkrete Hand-
lungsstrategien und einen Leitfaden, sodass bei allem Variantenreichtum es weiterhin Rea-
lity Adventure to go bleiben konnte (siehe Berichte aus 2019 und 2020)

Wie im Antrag beschrieben, wurde die Zielgruppe gleich zu Beginn des Projektstartes an-
gepasst. Die Gefahr einer Stigmatisierung, lediglich Kinder und Jugendliche mit vermeintlich
exzessiven Medienverhalten an Reality Adventure to go teilnehmen zu lassen, war fraglich.
Es wurde konzeptionell vereinbart, dass alle Kinder zwischen 12 bis 18 Jahren an dem Pro-
jekt teilhaben kénnen, da alle durchweg Medien konsumieren und das Finden einer Balance
zwischen online-Sein und ,real-life” ein immerwéhrender Lernprozess ist.

Das Projekt wurde so ausgestaltet, dass der Genderaspekt, der im Antrag vorgesehen war,
in dieser Form keine Rolle spielte. Es haben sich sowohl Madchen als auch Jungen von der
Vielzahl der Methoden und Angebote des Projektes angesprochen gefiihit. So gab es Méd-
chen, die an Jugger (Bewegungseinheit) Gefallen fanden, als auch einige Jungen, die Inte-
resse am Malen der Leinwénde hatten. Die Gruppen profitierten von der heterogenen Zu-
sammenstellung der Teilnehmenden.

Bedauerlicherweise lieR sich das Projekt in den Jugendhilfeeinrichtungen, aufgrund der
pandemischen Herausforderungen kaum umsetzen. Rickmeldungen der Mitarbeitenden
dort waren Uberwiegend, dass das Personal gerade fir Anderes gebraucht werde. Sie
mussten wegen Krankmeldungen oder Quaranténe-Meldungen von einzelnen Gruppen ab-
gezogen werden, woraufhin sie an anderer Stelle fehiten.

Aufgrund des Homeschoolings und der Beschrankungen wéhrend des Lockdowns war die
Erwartung, dass viele geschulte Jugendhiifemitarbeitende gerne auf das Projekt Reality Ad-
venture to go zurlickgreifen, um die Zeit in der Gruppe sinnvoll gestalten zu kénnen. Die Ju-
gendlichen verbrachten mitunter die meiste Zeit auf ihrer Gruppe und hatten kaum Beschéf-
tigungsméglichkeiten. Jedoch haben die meisten geschuiten Jugendhilfemitarbeitenden (wie
oben beschrieben) keine Zeit und Kraft daftr erlbrigen kénnen, was sehr zu bedauern ist.
Die Rickmeldungen der jeweiligen Einrichtungen machen aber Hoffnung, dass das Projekt
wieder durchgefiihrt werden kann, sobald die gegebenen Beschrankungen es wieder zulas-
sen. Die Dringlichkeit, sich mit dem eigenen Medienkonsum vor allem in Zeiten von Corona
zu beschiftigen, sei gréBer denn je (vgl. Tensil (2021), S.35).

Gleiches berichteten die ausgebildeten Lehrkréfte der Schulen und Schulleitungen. Der Be-
darf, sich mit dem Thema Medien zu beschaftigen, sei allgegenwartig, aber es fehle die Zeit
und das Personal, Reality Adventure to go durchzufihren. Der Alltag mit Corona in der
Schule sei noch lange nicht wieder das, was an Schulalltag tblich ist, sodass an Pravention
im Allgemeinen noch nicht zu denken sei.

Die haufigsten Griinde, warum das Projekt nicht durchgefiihrt werden konnte, waren die
coronabedingten Herausforderungen. Durch die strengen Malnahmen war es schlichtweg
weder mdglich, noch erlaubt, Reality Adventure to go zu etablieren.

Reality Adventure to go wurde weiterhin in Prasenz vor Ort ausgerichtet. Das erschwerte
manches Mal die Umsetzung. Hybridveranstaltungen wurden angeboten, konnten aber aus
technischen Griinden der Einrichtungen bislang nicht realisiert werden. In dem Fall waren
die Praventionsfachkréfte online zu bestimmten Themenschwerpunkten (wie z.B. dem
Suchtphasenmodell) dazu geschaltet worden. Es wurde gemeinsam von den Projektmitar-
beitenden entschieden, Reality Adventure to go nicht ins online-Format zu tUbertragen. Aus
fachlicher Sicht wéare es kontraindiziert, ausschlieflich auf digitalem Wege fur Mediensucht
zu sensibilisieren.

Die Multiplikator:innen-Schulungen hingegen wurden online sehr erfolgreich und mit vielen
Teilnehmenden durchgefiihrt.
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Alle 2021 realisierten Durchldufe stieBen auf groBe Resonanz. Nach Lockerung der MaR-
nahmen hatten die Jugendlichen in kieineren Gruppen, mit Maske und in gréReren Rdum-
lichkeiten die Méglichkeit, sich mit dem eigenen Medienkonsum reflexiv, sportlich und krea-
tiv zu beschéftigen. Wie die prozessbegleitende Evaluationstudie des Projektes aufzeigt, ha-
ben die Jugendlichen es sehr genossen, ungezwungen Uber den eigenen Medienkonsum zu
sprechen. Die sportliche Betétigung, das gemeinsame Kochen und Essen waren neben der
Bearbeitung des Suchtphasenmodells, Héhepunkte des Projektes fur die Jugendlichen (vgl.
Tensil (2021), S. 29ff.).

,Ich habe aus dem Medienprojekt mitgenommen, dass ich mein Handy mehr fir die Schule nutzen
sollte/mochte oder um etwas zu organisieren, statt darauf zu spielen und Memes zu posten. Dies
sollte meine jetzt schon geregelte Medienzeit verringern. Ich habe auch noch viele neue, tolle Grup-
penspiele kennengelernt, welche einfach zu erklaren sind und viel Spall machen AufRerdem ist mir
klarer, dass Mediennutzung zur Sucht fihren kann."

.Jch nehme aus dem Projekt mit, dass ich nicht mehr den ganzen Tag in meinem Zimmer und am PC
sitzen solite. Auch die Zeit, die ich am Handy verbracht habe, ist weniger geworden und ich ver-
brachte mehr Zeit mit meiner Familie. Dennoch habe ich nicht auf die Musik verzichtet. Ich habe sie
auf meinem Handy angemacht und das Handy dann weggelegt. In der Zeit habe ich mit meinem Ka-
ninchen gespielt. [ch wirde auch jederzeit wieder an dem Projekt tellnehmen, da ich neue Freunde
kennengelernt habe. Obwohl ich am ersten Treffen nicht dabei war, habe ich mich gut in die Gruppe
eingefunden. Dies ist auch den dulerst freundlichen Mitarbeitern, die dieses Projekt mit uns gemacht
haben, zu verdanken.”

.In diesem Projekt habe ich mitgenommen, dass es auch andere Méglichkeiten gibt, sich bei Lange-
weile zu beschaftigen. Zum Beispiel durch Gesellschaftsspiele oder Sport. Aulterdem habe ich ge-
lernt, dass Mediennutzung zur Sucht fihren kann. Im Groflen und Ganzen hat mir das Projekt sehr
gut gefallen, da ich seibst zocke und jetzt versuche meinen Medienkonsum zu verringern.*

{Einige O-Toéne der Jugendlichen)

Alle geschulten Multiplikator:innen gaben an, dass sie bereit waren, das Projekt selbsténdig
durchzufihren, sobald es die pandemische Lage wieder zulieBe. Das stimmt uns optimis-
tisch und wir hoffen, dass die geschulten Multiplikator:innen sobald wie méglich durchstar-
ten kénnen.

Festzuhalten ist in jedem Fall, dass das Thema Medien und exzessiver Medienkonsum
durchweg ein noch brisanteres Thema geworden ist und vor allem in der nachsten Zeit noch
viel mehr Pravention bedarf (vgl. Feierabend, S., Rathgeb, T. & Reutter, T. (2020), S. 65f.).

Evaluation

Beschreiben Sie kurz Methodik und Durchfiihrung der Evaluation.

Weiteres im Einzelnen nachzulesen im beigefligten Evaluationsbericht.

<Angesichts des Modellcharakters [von Reality Adventure to go] wurde ein qualitativ-quanti-
tativer Methodenmix gewabhlt. [...] Es handelt sich um Methoden der formativen Evaluation,
die dazu dient, Erkenntnisse zu generieren, die in der Weiterentwicklung des Projektes ein-
flieRen kénnte.” (Tensil (2021), S.8).

Im Evaluationsbericht werden die Rickmeldungen der teilnehmenden Jugendlichen und die
der Multiplikator:innen als ,durchweg positiv‘ beschrieben (Tensil (2021), S. 48). Den Ju-

gendlichen habe gefailen, dass Erwachsene vorurteilsfrei mit ihnen Giber das Thema Medien
ins Gesprach gekommen seien. Die Reflexion (ber den eigenen Medienkonsum habe ihnen
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aufgezeigt, wie ,ein kompetenter und kontrollierter Umgang“ mit Medien méglich sei (Tensil
(2021), S. 48).

Reality Adventure to go habe ,einen Stein ins Rollen” gebracht (Tensil (2021), S. 48) und
mit ,nitzlichen Methoden® fur die Multiplikator:innen im Setting Schule und Jugendhilfe eine
Grundlage geschaffen, mit den Jugendlichen an dem Thema Medien und Mediensucht ar-
beiten zu kénnen.

Kooperation und Vernetzung

Mit welchen Partnerinnen haben Sie aufgrund welcher Vereinbarungen systematisch zusammengearbeifet?
Wie wird die Zusammenarbeif weitergefiihrt? Worin bestand/ besteht der Nutzen fiir die Partnerinnen?

Die bereits beschriebenen (Zwischen-)Ergebnisse und Schlussfolgerungen kénnen den vorherigen Zwischenbe-
richten entnommen werden. Im Folgenden wird ausschlieBlich auf Ergénzungen und neue Erkenntnisse einge-
gangen.

¢ Die Zusammenarbeit mit den Kooperationspartnern der anderen Standorte war bis
zum Ende der Projektlaufzeit stets konstruktiv, verbindlich und effektiv. Es fanden regel-
maBige online-Meetings statt und im November 2021 ein Treffen in Herford. Anfang De-
zember wurde von der Koordinationsstelle Bonn ein Abschlussevent online ausgerichtet,
bei dem die Evaluationsergebnisse vom Evaluationsinstitut delphi vorgestelit und im ge-
genseitigen Austausch der Ausblick fur das Projekt Reality Adventure to go besprochen
werden konnte.
Uber die Projektlaufzeit hinaus wird es eine Zusammenarbeit bzw. Austausch tber das
Projekt geben. Alle Standorte werden weiterhin Ansprechpartner:innen fir das Projekt
fur interessierte Schulen und Jugendhilfeeinrichtungen sein.

¢ Durchweg erhalten wir an allen Standorten weiterhin positive Riickmeldungen von den
geschulten Multiplikator:innen bzgl. des Projektes im Allgemeinen. Die Wichtigkeit, sich
mit dem Thema Medien und Medienkonsum in Kinder- und Jugendaiter zu befassen,
scheint wichtiger zu sein denn je, was die aktuelle Jim Studie ebenfalls belegt (vgl. Fei-
erabend, S., Kheredmand, H., Rathgeb, T. & Glockler, S. (2021), S. 66f.).
Allerdings wird von grolem Frust berichtet. Es sei unglicklicherweise so, dass wegen
der Corona-Pandemie alles ,aus den Angeln gehoben“ sei und noch nicht mal mehr ein-
fache suchtpraventive Angebote Platz finden. Alle Gefragten geben an, dass sie das
Projekt umsetzen wollen, sobald es die Situation wieder zulésst, sobald Man-und Wo-
man Power wieder vorhanden sind und die Herausforderungen durch die Pandemie
nachlassen.

¢ Wie im Bericht zuvor bereits beschrieben, werden weiterhin Eltern- und auch Multipli-
kator:innen Veranstaltungen online angeboten werden. Es hat sich gezeigt, dass
diese Veranstaltungen sehr gut angenommen werden und die Nachfrage sehr hoch war
und ist.

¢ Jugger wird weiterhin als Bewegungseinheit in den Standorten Bonn, Diisseldorf und
Rhein-Erft-Kreis genutzt. Es ist erfreulich, dass tber das Projekt neue Kooperationen
zwischen dem Verein Jugger und einzelnen Einrichtungen bzw. Schulen zu Stande ge-
kommen sind.

¢ Die Zusammenarbeit mit dem Evaluationsinstitut delphi — Gesellschaft fur For-
schung, Beratung und Projektentwicklung — war Uber den Projektzeitraum hinweg um-

Der Umfang des Abschlussberichts solite 15 DinA4 Seiten nicht Gberschreiten.



fassend positiv, konstruktiv und gewinnbringend. Der Abschlussbericht wird in Abstim-
mung mit der Landeskoordinierungsstelle Sucht NRW und ihrer Einwilligung auf der
Homepage von delphi, der Landeskoordinierungsstelle und unserer Einrichtung update —
Fachstelle fir Suchtpravention Caritas & Diakonie, veréffentlicht werden.

Des Weiteren wird der Evaluationsbericht diesem Bericht hdndisch beigefugt.

Nachhaltigkeit

Bitte beschreiben Sie, welche MalRnahmen zur Implementierung der gewonnenen Erkenntnisse in die bestehen-
den Hilfestrukturen bzw. Hilfeangebote durchgefiihrt wurden, insbesondere auch im Hinblick auf eine Weiterfi-
nanzierung nach Ende der Projektlaufzeit.

Die bereits beschriebenen (Zwischen-)Ergebnisse und Schlussfolgerungen kdnnen den vorherigen Zwischenbe-
richten entnommen werden. Im Folgenden wird ausschlieBlich auf Ergénzungen und neue Erkenntnisse einge-
gangen.

Der Aspekt der Nachhaltigkeit des Projektes war immer eines der wichtigsten Anliegen der
Projektmitarbeitenden. Mit der Schulung vieler Multiplikator:innen und der guten Netz-
werksarbeit in allen Standorten kann optimistisch in die Zukunft geschaut werden.

Wenn die Beschrankungen durch Corona wieder nachlassen, sind viele Multiplikator:innen
im Stande, Reality Adventure to go sofort umzusetzen.

Es bedarf keiner gro3en Vorbereitungszeit und alle natigen Materialien liegen den Multipli-
kator:innen vor.

Daruber hinaus wurde Reality Adventure to go in einigen Einrichtungen und Schulen bereits
als fester Bestandteil des Curriculums oder Einrichtungskonzeptes integriert, weshalb eine
Wiederaufnahme der Durchfiihrung des Projektes nichts im Wege steht.

Des Weiteren bleiben alle Projektmitarbeitenden aller Standorte Ansprechpartner fur inte-
ressierte Schulen und Jugendhilfeeinrichtungen, die ebenfalls Reality Adventure to go
durchfuhren und in ihre Strukturen impiementieren wollen.

Finanzierungsplan

Endutem Sie etwaige Abweichungen von den dem Zuwendungsbescheid zugrundeliegenden Finanzierungsplan

Es hat keine Abweichung von dem Zuwendungsbescheid zugrundeliegenden Finanzierung-
plan stattgefunden.

Dokumentation

in welcher Form werden die Ergebnisse des Projekts der FachSffentlichkeit bekannt gemacht, Welche Projektma-
terialien sind entstanden?

Das Projekt Reality Adventure to go wurde iiber den gesamten Projektzeitraum an allen
Standorten und dariiber hinaus Uber die Landeskoordination GinKo Stiftung, Arbeitskreisen
(AK’s), Netzwerktreffen, Lehrerfortbildungen und sonstigen einrichtungsinternen Veranstal-
tungen beworben und vorgestelit.

Es wurden Flyer verteilt und Emails versandt. Fur jeden Standort wurden Flyer produziert
sowie Roll-up’s und Give-aways (Kugelschreiber mit Logo, Schreibblécke, Stressbélle (mit
Logo).

Das Methodenmanual fur die Multiplikator.innen wurde gestaltet und gefertigt. Jedem Stand-
ort wurden Exemplare zur Weiterreichung an die Multiplikator:innen zur Verfiigung gestelit.
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Fir die Multiplikator:innen-Schulungen und fir 6ffentlichkeitswirksame Zwecke wurde eine
Masterfolie fur Reality Adventure to go gestaltet. Es existieren ausgearbeitete Powerpoint-
Prasentationen fiir die Multiplikator.innen-Schulungen, Kurzbeschreibungen des Projektes
zur Vorsteliung der Offentlichkeit sowie eine ausfilhrliche Konzeptbeschreibung.

Jeder Standort hat gleichwohl intern fur Reality Adventure to go geworben, Uber interne
Newsletter, Halbjahresbroschiren, Instagram oder durch Zeitungsartikel.

Jede Schule oder Jugendhilfeeinrichtung hat das Methodenmanual, die Materialien fur die
Durchfiihrung des Projektes (laminiertes Medienspiel, Kopiervorlagen fir Methoden etc.) und
den Hinweis auf unsere Homepage erhalten (Downloadbereich). So war zu jeder Zeit sicher-
gestellt, dass alle Beteiligten vorbereitet sein konnten.

Der Evaluationsbericht wird in Abstimmung mit der Landeskoordinierungsstelle Sucht
NRW und lhrer Einwilligung auf der Homepage von delphi, die der Landeskoordinierungs-
stelle Sucht NRW und unserer Einrichtung update — Fachstelle flir Suchtpravention Caritas
und Diakonie in Bonn, veréffentlicht werden.

Zusammenfassung (zur Veréffentlichung vorgesehen)

Bitte erstellen Sie eine prégnante Zusammenfassung (Abstract) zum durchgefiihrten Projekt. Benlicksichtigen
Sie dabei Zielsetzung, Inhalt und Methode sowie die Ergebnisse und deren Schlussfolgerungen.

Reality Adventure to go ist ein Projekt zur Pravention von exzessiver Mediennutzung. Die
Zielgruppen sind Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene zwischen dem 12. und 18. Le-
bensjahr, die Medien teils exzessiv nutzen. Insbesondere sollen Jungen und Madchen in
heterogenen Gruppen angesprochen werden, die Haupt- und Realschulen, Férder- oder
Gesamtschulen sowie Angebote der Jugendhilfetrager besuchen.

Am 1.September 2018 startete das Projekt im Rahmen des Aktionsplans gegen Sucht
NRW. Reality Adventure to go wird durch update — Fachstelle fir Suchtpravention der Cari-
tas und Diakonie in Bonn sowie an drei weiteren Kooperationsstandorten (Crosspoint Dus-
seldorf, Fachstelle Sucht im Diakonischen Werk Herford und Rhein-Erft-Kreis Drogenhilfe
KéIn e.V.) durchgefiihrt.

Im Fokus des Gruppenangebotes Reality Adventure to go stehen die Sensibilisierung der
Zielgruppe im Umgang mit Medien und die Entwicklung eines individuellen und angemesse-
nen Umgangs mit dem PC, Smartphone und dem Internet. Schwerpunkte sind hierbei die
Reflexion der Motivation des exzessiven Computerspielens bzw. der Smartphonenutzung
sowie erste Ansatze zur Reduktion eigenen Medienkonsums gemeinsam zu erproben.
Gleichzeitig geht es um das Kennenlernen von alternativen Sport- und Freizeitméglichkeiten
wie beispielsweise Jugger oder Speedball und um die kreative Auseinandersetzung mit der
Faszination der Medien unter Bericksichtigung der eigenen Gefiihle.

Die Empfehlung ist, Reality Adventure to go innerhalb von 5 Wochen a 1 Modul pro Woche
durchzufihren. Allerdings haben sich auch mit der Zeit andere Varianten als sinnvoll erwie-
sen (2 Module in einer Woche, Projektwoche).
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Die fiinf Projekteinheiten (Moduile) sind wie folgt gegliedert:

1. Log In: Beim ersten Treffen stehen das Kennenlemen untereinander, die erste Ausei-
nandersetzung mit dem eigenen Medienkonsum und die Durchflihrung eines informati-
ven Medienquiz im Vordergrund.

2. Fascination: Zum zweiten Treffen betétigen sich die Teilnehmenden kreativ. Sie erhal-
ten die Méglichkeit zu reflektieren, was sie an dem Thema Mediennutzung, Computer-
spiel, Instagram Account etc. fasziniert. Sie haben die Chance nachzuspiren, welche
Gefuhle in der Auseinandersetzung entstehen.

Im Folgenden gestalten die Teilnehmenden auf Grundlage der vier Grundgefiihle (Angst,
Wut, Freude und Traurigkeit) ihre individuellen Leinwéande mit Acrylfarbe.

3. Reflection: Anhand des Suchtphasenmodells lernen die Teilnehmenden beim dritten
Zusammenkommen, sich selbst einzuschatzen. Sie erhalten nitzliche und wichtige In-
formationen zum Thema Medien und Mediensucht und werden angeleitet, sich selbst im
eigenen Konsumverhalten zu reflektieren und zu beurteilen.

4. Go out: Das vierte Treffen ist die Bewegungseinheit. Die Jugendlichen haben die
Chance, eine neue Sportart auszuprobieren, sich selbst innerhalb der Gruppe neu zu
entdecken, erleben Bewegung, Teamgeist und Zusammenhalt und die Mdglichkeit, das
Erlernte in ihren Alltag integrieren zu kénnen.

5. Log out: Der Schwerpunkt des letzten Treffens steht ganz im Sinne der Auswertung des
Projektes mit beispielsweise folgenden Fragen: ,Was habe ich Neues reflektieren und
erkennen kénnen?‘, ,Was kann ich nachhaltig in meinem Alltag umsetzen?" oder ,Wel-
che Schutzfaktoren habe ich, um nicht abhdngig zu werden?".

Das Projekt Reality Adventure to go richtet sich gezielt an Haupt-, Real-, und Gesamtschu-
len, Férderschulen sowie an stationdre Jugendhilfeeinrichtungen.

Das Projekt soll vor Ort, in der Schule und Jugendhilfeeinrichtung selbst durchgefiihrt und
als Bestandteil des Curriculums von Schule bzw. Konzept des Jugendhilfetragers verankert
werden.

Reality Adventure to go hat sich als wertvolles, durchaus niederschwelliges und nachhaiti-
ges Projekt erwiesen, was viele Jugendliche ermutigt, sich mit dem eigenen Medienkonsum
auseinanderzusetzen. Dank der erlebnisorientierten und gleichzeitig suchtpriventiven
Methodenzusammensteliung erleben die Jugendlichen einen leichten Zugang zu mitunter
schwierigen Themen, wie exzessivem Medienkonsum und Sucht. Spielerisch und ebenso
konzentriert erlangen die Teilnehmenden Zugang zu Wissen und eigenen Geflihlen im Hin-
blick auf eigenes Medienkonsumverhalten.

Reality Adventure to go kann bei Jugendlichen den Stein ins Rollen bringen, vorurteilsfrei
mit Erwachsenen zu diesem Thema ins Gesprach zu kommen. So kénnen gemeinsam Re-
geln erarbeitet werden, die wiederum einen kompetenten Umgang mit Medien mit sich brin-
gen.
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