
Forum 1

Mein Tag mit Medien: Prävention von Suchtgefährdung 
durch digitale Spiele und soziale Medien



Erwartungen und Wünsche

Vorstellung SWmS

Agenda

Runde 1: Bedarf und Unterstützung 

Runde 2: Ziele (3 bis 5 Jahren)

Suchtgefährdung durch digitale 

Spiele und soziale Medien 

Runde 3: Erste Schritte zur Erreichung der Ziele

Workshop „Mein Tag mit Medien“

Probleme und Herausforderungen 

im Schulalltag

Auswertung der Ergebnisse

Input 

1 60 min.

Austausch

2 30 min.

Umgang mit Medien in der Familie

Beliebte (digitale) Medien von 

Kindern und Jugendlichen





#Präventionsprojekt #Befähigung #Lebensrealität

Social Web macht Schule

Cybermobbing
Vier Schritte gegen Mobbing



Das Team von Social Web macht Schule
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Klasse 5 Klasse 7Klasse 6

Die Mission Mobbing Mops

Mein Tag mit Medien

Diskriminierung in digitalen Spielen

Klasse 8 Klasse 9 Klasse 10

Youtuber & Influencer: Mehr Schein als Sein?

Me, my Data & I

Too fake to handle

Klasse 11 & 12
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Klasse 4Klasse 3

Internetführerschein

Abenteuerreise Internet

Klasse 2

Welt der Medien

Projekttage mit Schulklassen & Elternarbeit
Befähigung von Schüler*innen & Hilfestellung für Eltern

Influencer, Rollenbilder und Scheinwelten

Chancen & Herausforderungen von Gaming im Alltag

Desinformation, Fake-News, Verschwörungstheorien

Herausforderung Medienbildung - Die Elternrolle im Zeitalter der Digitalisierung

Mediencafé



Weiterführende SchuleGrundschule
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Cybermobbing-Prävention

Datenschutz und Urheberrecht

Kreative, digitale Tools und Apps für den Unterricht

Influencer, Rollenbilder und Scheinwelten

Digitale Spiele, Gamification und Mediensucht-Prävention

Mediale Elternarbeit

Tablet Workshop

Grundlagen verantwortungsbewusster Mediennutzung

Fortbildungen für pädagogische Fachkräfte
Befähigung von Lehrpersonen, Schulsozialarbeit usw.

ChatGPT im Schulalltag

Fake News, Verschwörungsideologien, Deep Fakes und KI-Bilder

Projekte mit Schulklassen zum Thema "Künstliche Intelligenz" gestalten

ChatGPT und Prüfungskultur



Prävention von 
Suchtgefährdung durch digitale 

Spiele und soziale Medien



„Mein Tag mit Medien“ an 
weiterführenden Schulen
(Klasse 6-8)





Diskriminierung in 
digitalen Spielen



„Diskriminierung in digitalen 
Spielen“ an weiterführenden 
Schulen
(Klasse 6-8)





Menti.com
Code: 7819 4071

Einstieg:
Welche Erwartungen bringen Sie mit? 
Was braucht es damit Sie zufrieden 
aus der Fortbildung gehen?











Beliebte Medien von Kindern 
und Jugendlichen



Attraktivität digitaler Medien für junge Menschen

Selbstdarstellung

Keine lokale 
Begrenzung

Gleichgesinnte

Identitätsarbeit

Sozialer Druck

FreiraumAnerkennung

Sanktionsfreiraum







Die beliebtesten
digitalen Spiele der 
6- bis 13 Jährigen



80%

38%
31%

16%

25%

13%

78%

25%

17%

30%

14% 11%

Mädchen Jungs

Wichtigste Apps der Jugendlichen 2022

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media – Studie 2022

Mädchen Jungen



93%

62%
54%

45%

28%

16%

92%

58%

46%
42%

26%

15%

2022 2021

Genutzte Online-Angebote 2022 (täglich/mehrmals pro Woche)

2022 2021

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media – Studie 2022



Beliebteste digitale Spiele 2022

Quelle: Jugend, Information, (Multi-) Media – Studie 2021



Suchtgefährdung durch Medien



Milzner, G. (2016). Digitale Hysterie: Warum Computer unsere Kinder weder dumm noch krank machen. Beltz. S. 104

Was ist Sucht?

• unkontrollierter/ exzessiver Konsum 
→ substanzbasierte oder 
verhaltensbasierte Störung

• Gaming-Disorder (anerkannt seit 2018)

• Social-Media-Sucht (nicht offiziell 
anerkannt)

International Classification of Desease (ICD-11): https://icd.who.int/browse11/l-
m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f338347362

Kriterien:

Negative 
Konsequenzen

hoher Stellenwert

Kontrollverlust

SUCHT

Milzner, G. (2016). Digitale Hysterie: Warum Computer unsere Kinder weder dumm noch krank machen. Beltz. S. 104

Beeinflussende Faktoren:
• Interessenlage
• Stabilität der Persönlichkeit
• Gruppendruck

• Trends
• Begleitung der Eltern/Lehrer
• Inhalt des Spieles

• Zeitlich 
kontinuierlich oder 
episodisch & 
wiederkehrend

• Langer Zeitraum  
(z. B. 12 Monate)

• Führt zu 
Belastung/ 
Beeinträchtigung 
in persönlichen, 
familiären, 
sozialen, 
schulischen, 
beruflichen oder 
anderen Bereichen



Das Suchtdreieck 

nach Kielholz und Ladewig (1973)

Welche Faktoren können die Suchtentstehung beeinflussen?

Zitiert nach: 

Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203–228). Springer Fachmedien Wiesbaden. 

Methodensammlung: Digitale Medien – (Online-)Glücksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/



Das Suchtdreieck 

nach Kielholz und Ladewig (1973)

Welche Faktoren können die Suchtentstehung beeinflussen?

• Bewältigungsstrategien/ Umgang mit Gefühlen

• Erblichkeit

• Weitere psychische Krankheiten (z. B. ADHS)

• Beziehungsfähigkeit

• Selbstwertgefühl 

Zitiert nach: 

Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203–228). Springer Fachmedien Wiesbaden. 

Methodensammlung: Digitale Medien – (Online-)Glücksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/



Das Suchtdreieck 

nach Kielholz und Ladewig (1973)

Welche Faktoren können die Suchtentstehung beeinflussen?

Zitiert nach: 

Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203–228). Springer Fachmedien Wiesbaden. 

Methodensammlung: Digitale Medien – (Online-)Glücksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/

• Familiäre Situation

• Beruf/ Arbeitssituation

• Gesellschaftliche Akzeptanz

• Beziehung zu Freundinnen und Freunden

• Werbe- und Modeeinflüsse



Das Suchtdreieck 

nach Kielholz und Ladewig (1973)

Welche Faktoren können die Suchtentstehung beeinflussen?

Zitiert nach: 

Walter, N. (2023). Sucht und Suchthilfe. In FOM-Edition (S. 203–228). Springer Fachmedien Wiesbaden. 

Methodensammlung: Digitale Medien – (Online-)Glücksspiel. (2018). Berlin-suchtpraevention.de. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.berlin-
suchtpraevention.de/bestellportal/infoblaetter-und-broschueren/methodensammlung-jugendliche-gluecksspiel-digitale-medien/

• Suchtpotenzial

• Wirkungsweise

• Verfügbarkeit/ Zugang

• Menge

• Gewöhnung



Workshop „Mein Tag mit Medien“ -
Präventionsmethoden 



Happy Media

Begrüßung

Agenda Workshop Mein Tag mit Medien

Was bedeutet Sucht? Sucht verbeugen

SchutzmauerKriterien und Gründe

Abschluss & Reflexion

Medien-Sucht

2

Einführung

1

Abschluss

3

Mediensucht-Test Wege in die Sucht

Folie Workshop Schulklasse



Gründe für Mediennutzung?

Folie Workshop Schulklasse



Unterhaltung
Anerkennung

Ablenkung

Positive Gefühle/ 
Dopaminausschüttung

Gründe für Mediennutzung

Entspannung

Belohnung

Wir nutzen Medien oft, damit wir uns gut fühlen oder um schlechte/ unangenehme Gefühle zu vermeiden!

Folie Workshop Schulklasse



Gründe für Mediennutzung



Ab wann kann die Mediennutzung für uns gefährlich sein? 
Was denkt ihr? 

Folie Workshop Schulklasse



Wie hoch ist dein Medienkonsum? Macht den Selbsttest 

entweder zu Gaming oder Social Media!

t1p.de/0zey0

Folie Workshop Schulklasse

https://t1p.de/0zey0


https://computersuchthilfe.info/

Ab Klassenstufe 6 Tafel/Whiteboard

Laptop, Beamer, 
Endgeräte für SuS

Keine besonderen 
Anforderungen

Geringer Aufwand

15 Minuten

Methode „Suchttest“

https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/


https://computersuchthilfe.info/

Folie Workshop Schulklasse

https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/


https://computersuchthilfe.info/

Folie Workshop Schulklasse

https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/


https://computersuchthilfe.info/

Folie Workshop Schulklasse

https://computersuchthilfe.info/
https://computersuchthilfe.info/


Direkt am Gerät

iOS:

Android:

Bildschirmzeit

Digitales 

Wohlbefinden

Mit welcher App verbringt ihr die meiste Zeit?

Checkt eure Smartphone-Nutzungszeiten!

Wieviel Zeit verbringt ihr durchschnittlich am 
Tag mit eurem Smartphone?

Wieviel Zeit verbringt ihr durchschnittlich in 
der Woche mit eurem Smartphone? 

Überrascht euch etwas? 

Folie Workshop Schulklasse



Ab Klassenstufe 6 Tafel/Whiteboard

Laptop, Beamer, 
Endgeräte für SuS

Keine besonderen 
Anforderungen

Geringer Aufwand

20 Minuten



Kriterien, Gründe und Folgen von Sucht anhand eines Videos 
erarbeiten



Probleme in der 
realen Welt (z. B. Familie, 

Freunde, Schule)

Fehlende Anerkennung/ Lob/ 
Komplimente/ Bestätigung in der 

realen Welt

Langeweile/ 
Zeitvertreib

Gründe für Suchtentstehung

FOMO – Fear of Missing Out/ 
Sozialer Druck

Folie Workshop Schulklasse



Vernachlässigung von 
Schule/ Arbeit

Vernachlässigung von 
Freunden und Familie

Fehlende Körperhygiene

Folgen von Sucht

Körperliche Anzeichen/ Entzugserscheinungen
(z. B. Kopfschmerzen)

Schlechte Ernährung usw.

Folgen der Sucht im Überblick. (o. J.). Mediensuchthilfe.info. Abgerufen 12. September 2023, von https://www.mediensuchthilfe.info/folgen-der-sucht-im-
ueberblick

Folie Workshop Schulklasse



Oftmals fehlt es SuS an Vorstellungskraft den 
schleichenden Prozess ein Suchtentwicklung 
zu verstehen. Die Suchttreppe erklärt die 
verschiedenen Schritte, wie eine Sucht 
entstehen kann. (Aber: Vorsicht vor 
Pauschalisierungen!)

Darstellung der sukzessiven 
Entwicklung von Sucht

Modul „Suchttreppe“

Ab Klassenstufe 6 Tafel/Whiteboard

Moderationskarten
Keine besonderen 
Anforderungen

Geringer Aufwand

45 Minuten



Die Suchttreppe: Gruppenarbeit 
(4 Personen pro Gruppe, 12 min Bearbeitungszeit)

1. Schaut euch den Charakterbogen an. 

2. Beschreibt das Mediennutzungsverhalten eures Charakters. 

(z. B. Verhalten in der Schule)

3. Findet ihr das Mediennutzungsverhalten eures Charakters in 
Ordnung? Oder nicht? Begründet eure Meinung.

Folie Workshop Schulklasse



Folie Workshop Schulklasse



Die Suchttreppe

Ordnet euren 
Charakter innerhalb 
der Suchttreppe ein. 
Auf welcher Stufe 
könnte der Charakter 
stehen?

Folie Workshop Schulklasse



Entwicklungsstufen einer Sucht (inkl. Fallbeispiele)



Entwicklungsstufen einer Sucht (inkl. Fallbeispiele)



Der Kreislauf der Sucht
Einsamkeit/

Unzufriedenheit

Rückzug ins  
Internet

Vernachlässigung 
der Außenwelt

Online-Erfolge

Offline-Leben 
verwahrlost

Wie entsteht Sucht durch Soziale 
Medien oder Gaming?

Folie Workshop Schulklasse



1. Wie fühlt sich die Person in 
der Audio?

2. Ist die Mediennutzung der 
Person problematisch? 
Warum?

3. Wo würdet ihr die 
Mediennutzung der Person 
auf der Suchttreppe 
einordnen?

Audio: Habt ihr aufgepasst? (Einzelarbeit)

Folie Workshop Schulklasse



Suchtmechanismen

Folie Workshop Schulklasse



Eine der wichtigsten Ziele von 
einigen Social-Media- und 
Gaming-Unternehmen:

(Lebens-)Zeit = Geld
Besonders kostenlose Games („Free-to-Play“) 
oder Soziale Medien haben oft zum Ziel, dass 
wir tagtäglich so viel Zeit wie möglich mit deren 
Medienprodukten verbringen wollen.

Umso länger wir Zeit mit der App/ dem Game 
verbringen, umso mehr Werbung kann uns 
angezeigt werden. Bzw. umso mehr Geld 
können wir durch In-Game- oder In-App-Käufen 
ausgeben (z. B. Skins, Waffen, Klamotten, 
Badeschaum usw.).   

Folie Workshop Schulklasse



Wollen wir uns lieber ein 
Video zum Thema 

Suchtmechanismen in 
sozialen Medien oder Games 

anschauen?

Folie Workshop Schulklasse



https://www.arte.tv/de/search/?q=dopamin

https://www.arte.tv/de/search/?q=dopamin
https://www.youtube.com/watch?v=Lve2LBVPw7Y
https://www.arte.tv/de/search/?q=dopamin


Spielt das LearningSnack entweder in Einzel- oder Partnerarbeit!

Scannt dazu den QR-Code ab oder gebt den Link im Browser ein.

t1p.de/hhk2d

LearningSnack zum Thema: 
Suchtmechanismen in Social 
Media

Folie Workshop Schulklasse

https://t1p.de/hhk2d


Wie Social-Media-Apps uns süchtig machen: 

„So machen Apps süchtig- Die Psycho-Tricks der App-Entwickler“,  Heise Medien (2019)

Unendlicher Scroll und Autoplay 

Interessenbasierter Algorithmus 

Benachrichtigungen & Pop Up´s

„Fear of missing out“ 

Bestätigung durch Likes = Dopamin 

Belohnung für Interaktion

Zeitliche Limits von Inhalten und Challenges 

Folie Workshop Schulklasse



Wie Games uns süchtig machen: 

https://www.deutschlandfunk.de/zwischen-spass-und-sucht-wenn-computerspielen-zur-krankheit-
100.html

Glücksspielmechanismen, z. B. Lootboxen

Pay-to-Progress/ Illusion von Kompetenz

Bestätigung durch wiederkehrende Erfolgserlebnisse

Micro-Feedbacks (z. B. Juwelen) als Belohnung 

In-Game-Käufe als Belohnung/ Pay-to-Win

Folie Workshop Schulklasse



Abschluss

Wie kann man Sucht vorbeugen?

Folie Workshop Schulklasse



Das Suchtdreieck

Was kann die Entstehung von Sucht beeinflussen?

Folie Workshop Schulklasse



Was kann die Entstehung von Sucht beeinflussen?

Ab Klassenstufe 6

Moderationskarten
Großer Raum oder 
Pausenhof

Mittelgroßer 
Aufwand

45 Minuten

Keine besonderen 
Anforderungen



Welche Dinge sind aus eurer Sicht wichtig für ein 
glückliches und zufriedenstellendes Leben? Das können 

Gefühle, Tätigkeiten, bestimmte Personen, aber auch 
materielle Dinge sein (z. B. euer Haustier). 

Schutzmauer

Ab Klassenstufe 6 Tafel/Whiteboard

Moderationskarten
Keine besonderen 
Anforderungen

Geringer Aufwand

15 Minuten



Schutzfaktoren



Möglichkeiten

• Aufklärung und Thematisierung von Sucht 
durch digitale Medien

• Nutzungstagebuch (online oder offline) →
Beobachtung des eigenen 
Mediennutzungsverhaltens (Dauer und 
Einsatzzweck)

• Regeln zur Mediennutzung mit Eltern/ 
Familie/ Freunde/ Freundinnen vereinbaren 
(z. B. beim Abendessen liegt das Smartphone 
nicht auf dem Tisch)

Wie kann man Sucht vorbeugen?

Folie Workshop Schulklasse



Direkt am Gerät Eine App 

herunterladen

iOS:

Android:

Bildschirmzeit

Digitales 

Wohlbefinden

Space

Quality 

Time

Andere Apps 

blockieren

Offtime

BlockSite

Möglichkeiten

Wie kann man Sucht vorbeugen?

Folie Workshop Schulklasse



Probleme und Herausforderungen im Schulalltag
Erfahrungen von SWmS-Mitarbeitenden 



Fehlende 
Medienkompetenz

Regeln zur Mediennutzung 
in der Familie fehlen →
Schule muss Probleme 
bewältigen 

Keine ganzheitliche 
Prävention

Fehlender Austausch und 
Zusammenarbeit zwischen 
Lehrkräften und 
Schulsozialarbeit

Überforderung 
Schulsystem

▪ Schulen alleine gelassen
▪ Großer Personalmangel
▪ Finanzielle Möglichkeiten 

fehlen oder unbekannt 

Fehlende (nachhaltige) Verankerung von 
Prävention im Schulalltag



Der Umgang mit Medien innerhalb der 
Familie



Sensibilisierung und Prävention

Typische Fragen von Eltern:

Was und wie viel ist normal? 

Ist mein Kind schon süchtig?

Wie motiviere ich mein Kind für Aktivitäten?

Suchtgefährdung



Zuversicht & 
Vertrauen

Aufbau von 
Medienkompetenz

Regeln und 
Mediennutzungszeiten

Technische Schutz-
maßnahmen und

Kinderschutz-Apps

Medienbildung in der Familie

Gemeinsames 
Medienerleben

Alternativen 
anbieten



Aufbau von 
Medienkompetenz



Das Ziel ist es, am Ende medienkompetente Kinder zu haben, die sich im Internet gut 
allein zurechtfinden und wissen, wo sie Hilfe holen, wenn es zu Problemen kommt.

Wissen 
aneignen

Gemeinsam 
ausprobieren

Beziehung 
aufbauen

Viele Fragezeichen



Regeln und 
Mediennutzungszeiten





In diesem Vertrag können Sie gemeinsam 
allgemeine Regeln zur familiären 
Mediennutzung, Nutzungszeiten und -dauer, 
der Nutzung verschiedener Geräte 
(Smartphone, Konsole, Fernseher etc.) und 
vielem mehr festlegen.

Wichtig: Selbst Vorbild sein

Mediennutzungsvertrag

Regeln etablieren

https://www.mediennutzungsvertrag.de/



Nutzungsdauer

Grobe Richtwerte und Empfehlungen von Klicksafe:

Bis 3 Jahre: 5 Minuten sind in der Regel ausreichend

4 bis 6 Jahre: ca. 20 Minuten, nicht unbedingt täglich

7 bis 10 Jahre: Täglich ca. 30 – 45 Minuten

10 bis 13 Jahre: Verhandelbar, ca. 60 Minuten pro Tag

14 bis 17 Jahre: Nutzungszeiten absprechen

Ausnahmen wie Lernapps, Dokumentarfilme in der Familie, gemeinsames Spiele spielen 
oder Recherche für die Schule sollten nicht mit eingerechnet werden.



Technische Schutz-
maßnahmen und

Kinderschutz-Apps



• Umfassende Sicherheitseinstellungen 
sowohl bei iOS als auch Android möglich

• Kinderfreundlicher Modus etc.

Sicherheitseinstellungen am 
Gerät

Einstellungen

Betriebssysteme bieten Möglichkeiten der Sicherheit



Salfeld entwickelt Kinderschutzprogramme schon seit 
20 Jahren. Die beste App im Test, überzeugt mit 
kindgerechter Ansprache, sehr gutem Funktionsumfang 
und annehmbarer pädagogischer Unterstützung für 
Eltern.

Salfeld Kindersicherung (KiSi)
Jahreslizenz für 19,95€
30 Tage kostenlose Testversion verfügbar

Stiftung Warentest: 2,0 (Testsieger)

Android



„Der Testsieger Salfeld KiSi ist positiv und motivierend 
gestaltet, setzt auf das Gespräch zwischen Eltern und 

Kind und weniger auf Verbot und Kontrolle.“

Funktionen: 

▪ Zeitlimits für Handynutzung (Wochenlimits, Gesamtlimit)

▪ Tans: Zeitgutscheine erstellen 

▪ Apps ab festgelegten Uhrzeiten sperren

▪ Webseiten und Installieren von Apps blockieren (Blacklist) 

▪ Favorisierte Websites und Apps auf Kinderhandy zulassen (Whitelist)  

▪ Standortverfolgung, Screenshot-Erstellung des Handybildschirms vom Kind

▪ E –Mail Report über Handyaktivität des Kindes

▪ Roaming Funktion: ein Zeitlimit für mehrere Geräte

Android



Bewertung Salfeld Kindersicherung 

KONTRAPRO 

▪ Fehlerlose Funktionsweise 

▪ Gute Kontrolle und von Apps, Websites 
& Aufenthaltsorten

▪ Hohe Varianz an individuellen 
Einstellungen

▪ Bestimmt der sicheren Datenschutzerklärung

▪ pädagogische Unterstützung der Eltern

▪ Einfache Anwendung auf übersichtlicher 
Website/App 

▪ Großer Eingriff in die Privatsphäre der Kinder 

▪ App funktioniert nicht auf allen Betriebs-
Programmen -> Testversion empfehlenswert 

▪ White- und Blacklist schaffen zwar Sicherheits-
fundament, manuelle Eingabe versichert jedoch
keinen 100%  Schutz vor Vielzahl aller 
Internetseiten → trotz hohem Eigenaufwand 
vielerlei Schlupflöcher 

▪ Hoher Datenverkehr 



Gemeinsames 
Medienerleben



Gemeinsam Medien erleben

Apps für die ganze Familie

Klein, kompakt und immer mit 
dabei. Ob auf dem Smartphone 
oder dem Tablet können 
heutzutage zusammen Klassiker 
gespielt werden. Die Spiele-
Industrie hat sich dahingehend 
weiterentwickelt. 



Gemeinsam Medien erleben



Gemeinsam Medien erleben



Empfehlenswerte Spiele für die Familie:

Tilt Pack Overcooked!

Laika – Die Spur des 
goldenen Knochens

RingFit Adventure



Alternativen anbieten



Alternativen anbieten

Freizeitbeschäftigungen

Langeweile kann ein Grund sein, warum 
Kinder und Jugendliche so viel Zeit mit 
digitalen Spielen und sozialen Medien 
verbringen.

Mithilfe von anderen Hobbys (z. B. Sport) 
können auch ohne Medien Erfolgserlebnisse 
geschaffen und Freundschaften geschlossen 
werden.



Alternativen anbieten

Ferienprojekte



Schau Hin



A U S T A U S C H  I N
G R U P P E N

-
( 4  P e r s o n e n  p r o  G r u p p e )

Jeweils 7 min.

a) Was sind aktuell Bedarfe?

(Vor allem aus der Perspektive von 
öffentlichen Einrichtungen, 
Institutionen, Vereinen usw.)

b) Was sind wichtige Ziele für 
die nächsten 3-5 Jahre?

c) Was können erste Schritte 
sein, um diese Ziele zu 
erreichen?



Ausführlich auf den
nächsten Folien



Bedarfe



Ziele



Erste 
Schritte



Erste 
Schritte



Vielen Dank!
Bleiben Sie gesund!

www.bildungsspender.de/socialwebmachtschule

Und wenn Sie uns unterstützen möchten:

mobbingmops

Social Web 
macht Schule

info@social-web-macht-schule.de
socialwebmachtschule
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