Kooperation und Mehrwert . -

» Kooperationspartner profitieren von einem umfassenden und innovativen Kon- .
zept, das sowohl Kinder als auch Eltern in die Medienerziehung einbindet und n“spnicnpnn]'“[n -— s =

somit nachhaltige Veranderungen fordert. ° ;
» Die Zusammenarbeit bietet die Mdglichkeit, einen wertvollen Beitrag zur Star- k’ = f

kung der Medienkompetenz von Jugendlichen zu leisten und damit aktiv zur ¢
Pravention von Mediensucht und sozialer Isolation beizutragen. j
Benjamin Riihl . - /
L -—
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Langfristige Wirkung Anlaufstelle fir Kinder und Jugendliche

+ Die ,Respawn Gruppe* zielt darauf ab, die Teil- in Konfliktsituationen — Lobby \/
nehmer langfristig zu befahigen, verantwortliche Am Haxthausenhof 14-16 - 33098 Paderborn
Entscheidungen in Bezug auf ihnren Medienkon- Tel. 05251 889-1160 - lobby@caritas-pb.de \
sum zu treffen. \ /
Durch die Schaffung eines Bewusstseins fur die | - |
Balance zwischen digitaler und analoger Welt Jan Parakenings ‘
tragt die Gruppe zur gesunden personlichen Ent- Beratungsstelle fir Eltern, Kinder und Jugendliche (
wicklung der Teilnehmer bei und starkt ihre sozia- GeroldstraBe 50 - 33098 Paderborn
len Fahigkeiten. Tel. 05251 889-1020 - eb-paderborn@caritas-pb.de
Auch die Eltern erlangen eine héhere Mediekom-
petenz und erlernen adaquate Methoden der
Medienerziehung, um ihre Kinder langfristig zu
eigenverantwortlichen Personlichkeiten mit
kritischem Blick auf den eigenen Medienkonsum
zu erziehen.

Sie haben weitere Fragen? .
D o Sie nicht kontakti ; 5 N 72
ann zdgern Sie nicht, uns zu kontaktieren. 3 T —— . 0
Respawn - der Neustart ins reale Leben . caritas-pb.de Paderborn e.V. caritas DER NEUSTART INS REALE LEBEN




WAS IST RESPAWN?

Kinder und Jugendliche nutzen friih digitale Medien, was Chancen, aber auch
Gefahren birgt. Insbesondere Jungen tauchen haufig tief in die Welt des Zockens
ein. Eltern stehen oft vor der Herausforderung, den Medienkonsum ihrer Kinder
sinnvoll zu begleiten und zu begrenzen. Dabei m&chten wir lhnen helfen.

Mit Respawn haben wir eine mediensensible Gruppe eingerichtet, die Jungen

im Alter von 10 bis 13 Jahren zu einem bewussten und gesunden Umgang mit
digitalen Medien befahigen und Eltern in der Medienerziehung unterstitzt.

WAS WILL RESPAWN?

Bedarf

Die Respawn Gruppe beschaf-
tigt sich mit der steigenden
Relevanz der Mediennutzung
und den damit verbundenen
Herausforderungen fur Kinder
und Jugendliche in der heuti-
gen digitalen Welt.

Die Gruppe reagiert auf ge-
sellschaftliche Entwicklungen
wie die Folgen der COVID-19-
Pandemie, die zu verstéarkter
Isolation und einer Flucht in die
Onlinewelt gefuhrt haben.

Ziele und Zielgruppe

Die Gruppe fordert die soziale
und personliche Entwicklung
von Jungen im Alter von 10 bis
13 Jahren, indem sie den Aus-
tausch Uber digitale und ana-
loge Aktivitdten anregt und so
eine gesunde Balance zwi-
schen analoger Welt und
Medienkonsum schafft.

Aufbau

* Die Struktur der Gruppe umfasst
neben an der Lebenswelt orientier-
ten Einheiten wie Gaming-Sessions
und erlebnispadagogischen Aktivi-
taten auch theoretische Auseinan-
dersetzungen zur Forderung der
Medienkompetenz.

» Zusatzlich werden Eltern durch
Gesprache und einen speziellen
Elternabend in den Prozess ein-
gebunden, um sie im Bereich
Medienerziehung zu starken und zu
unterstutzen.

Inhalte

» Theoretische Einheiten bieten Ein-
blicke in die Auswirkungen von
Medien auf die Gehirnentwick-
lung im Jugendalter und beleuchten
Suchtpotenziale sowie Rollenbilder
in Spielen.

* Praktische Einheiten wie ,Gaming*
und ,Transfer in analoge Lebens-
welt* ermoglichen den Teilnehmern,
ihre digitalen Erfahrungen kritisch
zu reflektieren und Alternativen in
der analogen Welt zu entdecken.




